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บทคัดย่อภาษาไทย 

พัทธนันท์ บุตรฉุย : การพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ (DEVELOPMENT OF ONLINE 
KNOWLEDGE SHARING MODEL USING DESIGN THINKING APPROACH AND 
FUTURE SCENARIOS ANALYSIS TECHNIQUES TO ENHANCE  BUSINESS 
CREATIVITY OF UNDERGRADUATE MANAGEMENT STUDENTS) อ .ที่ ป รึ ก ษ า
วิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร.อรจรีย์ 
ณ ตะกั่วทุ่ง{, 292 หน้า. 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ จ านวน 39 คน ระยะเวลาในการทดลอง 7 
สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียน
แผนธุรกิจก่อนและหลังเรียนและแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
ทดสอบสมมติฐานด้วยค่า t-test dependent ผลการวิจัยพบว่า 

1. องค์ประกอบของการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ 1) 
สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย 2) สาระความรู้ 3) บุคคล 4) เทคโนโลยีและการสื่อสาร 5) เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 6) การประเมินผล 

2. ขั้นตอนของการรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) จุด
ประกายความคิด, 2) รู้ทิศทางอนาคต, 3) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย, 4) สร้างสรรค์ความคิด, 5) พัฒนา
ความคิด, 6) น าเสนอและเผยแพร่ 

3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ พบว่านิสิตนักศึกษามีคะแนนการ
เขียนแผนธุรกิจและคะแนนประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกจิ หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5584475127 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: ONLINE KNOWLEDGE SHARING/ DESIGN THINKING/ FUTURE SCENARIOS 
ANALYSIS 

PATTHANAN BOOTCHUY: DEVELOPMENT OF ONLINE KNOWLEDGE SHARING 
MODEL USING DESIGN THINKING APPROACH AND FUTURE SCENARIOS ANALYSIS 
TECHNIQUES TO ENHANCE  BUSINESS CREATIVITY OF UNDERGRADUATE 
MANAGEMENT STUDENTS. ADVISOR: JINTAVEE KHLAISANG, CO-ADVISOR: 
ONJAREE NATAKUATOONG{, 292 pp. 

The purpose of this research were to develop the online knowledge sharing 
model using design thinking approach and future scenarios analysis techniques to 
enhance business creativity for undergraduate management students. The sample 
were 39 undergraduates management students from the School of Management and 
Economics at Aussumption University. The experiment was carried out for 7 weeks. 
The research instruments were pretest and posttest on the business creativity and self-
evaluation forms in business creativity. The data were analyzed by mean, standard 
deviation, and t-test dependent. The research findings were as follows: 

1. The online knowledge sharing model consisted of six components:1) 
Challenging Scenarios, 2) Contents, 3) Personnel, 4) Communication and Technology, 
5) Thinking tools, and 6) Evaluation. 

2. The processes of the knowledge management model consisted of six steps: 
1) Cultivate inspiration 2) Analyze business future 3) Analyze target group 4) Create 
idea 5) Develop idea 6) Present and publish group work. 

3. The business creativity plan and self-evaluation forms in business creativity 
posttest scores of students were significantly higher from pretest scores at .05 level. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความกรุณาและเอาใจใส่อย่างดียิ่งจากอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ร่วม รองศาสตราจารย์ ดร. อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง ที่ให้ค าชี้แนะและให้ก าลังใจตลอดระยะเวลาที่ท า
วิทยานิพนธ์ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในคุณูปการอย่างสูงมา ณ ที่นี้  ขอขอบพระคุณ
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย ดร. เนาวนิตย สงคราม (ประธานกรรมการ) 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อนิรุทธ์  สติมั่น (กรรมการภายนอกมหาวิทยาลัย) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร. ปราวีณยา  สุวรรณณัฐโชติ และรองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ  กรณีกิจ (กรรมการ) และ
คณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุก
ท่าน ครูผู้ประสิทธิ์ประสาทความรู้ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาและให้ก าลังใจตลอด
ระยะเวลาของการเรียนและการท าวิทยานิพนธ์ ขอกราบขอบพระคุณบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยส าหรับทุนอุดหนุนวิทยานิพนธ์ส าหรับนิสิต 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้ เชี่ยวชาญทุกท่านที่ให้ความกรุณาตรวจ
เครื่องมือวิจัยและให้ข้อเสนอแนะที่มีประโยชน์ยิ่ งต่อการท าวิจัยในครั้งนี้ ขอขอบพระคุณ
คณาจารย์และบุคลากร บัณฑิตวิทยาลัยการศึกษาทางอิ เล็กทรอนิกส์และคณาจารย์
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ ที่ให้ความช่วยเหลือในระหว่างการทดลองเก็บข้อมูลการท าวิจัย  

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ส าหรับการศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิตและปริญญามหาบัณฑิต ผู้วิจัย
ส านึกในพระคุณของคณาจารย์ทุกท่านที่อบรมสั่งสอนให้ความรู้ด้านเทคโนโลยีการศึกษาจนท าให้
ผู้วิจัยประสบความส าเร็จในวันนี ้

ขอขอบคุณครอบครัวพี่ภคพร น้องทิพย์ธิดา หลานคณัฐดา และคุณธนัท สมณคุปต์ 
ส าหรับแรงใจส าคัญยิ่งในการเรียนและท างานเสมอมา ขอขอบคุณ กัปตัน ดร.ธนะพัฒน์ ศิริจารุ
อนันต์ ส าหรับความช่วยเหลือ ตลอดการท าวิทยานิพนธ์ คุณณาณัฐกมล พุกสุข คุณพรรณพิลาศ 
เกิดวิชัย คุณนลินี คลังทอง เพื่อนที่เป็นก าลังใจส าคัญในการใช้ชีวิตในทุกๆ ด้านและเพื่อนร่วมรุ่น 
55 พี่น้องภาควิชาผู้เป็นกัลยาณมิตรทุกท่าน 

คุณความดีทั้งหมดอันเกิดจากงานวิจัยนี้ ขอมอบแด่ คุณพ่อสุทัศน์และคุณแม่ลดา บุตร
ฉุย บิดาและมารดาผู้มีพระคุณสูงสุดของผู้วิจัย ที่ให้ชีวิตและเลี้ยงดูบุตรสาวคนนี้มาจนส าเร็จ
การศึกษาขั้นสูงสุดของชีวิตในวันน้ี 
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บทที่ 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคญัของการศึกษา 

กระบวนการศึกษาก าลังถูกท้าทายจากสภาพการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกที่พัฒนาก้าวหน้า
ไปอย่างรวดเร็วทั้งด้านเศรษฐกิจ เทคโนโลยี สังคมและบุคคล การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่จะท า
ให้ประเทศอยู่รอดได้ด้วยการพัฒนา “ทรัพยากรมนุษย์” ให้รองรับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวอย่าง
ทันท่วงที โดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในทุกๆ ด้าน ให้แก่พลเมืองของประเทศที่
มีความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานของการพัฒนาชีวิต "ศักยภาพของระบบการศึกษาเพื่อการส่งเสริม
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์" จะเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จของระบบเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 
(ไกรยสภัทราวาท, 2556) ความท้าทายจึงอยู่ที่ว่าท าอย่างไรให้ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม
เกิดขึ้นและเติบโตได้อย่างต่อเนื่อง ดังนั้น ระบบการศึกษาในหลายประเทศ เช่น สิงคโปร์ หรือ เกาหลี
ใต้ หรือไต้หวัน จึงได้พัฒนาหลักสูตรการศึกษาที่เน้นสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
ซึ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรม เพื่อส่งเสริมการ
เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจที่ยั่งยืนในอนาคต อันเป็นที่มาของทิศทางในการจัดการศึกษาใหม่ที่เน้น
กระบวนการเรียนรู้ส าคัญกว่าความรู้ สอดคล้องกับค ากล่าวของ Lou (2012) และจากการจัดอันดับ 
ของ The World Economic Forum (WEF) ประเทศไต้หวันได้รับการจัดอันดับที่ 13 ของโลกในปี 
2010 เนื่องจากเศรษฐกิจของประเทศไต้หวันได้รับการพัฒนาให้เป็นศูนย์กลางทางด้านนวัตกรรม การ
จัดการศึกษาเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในมหาวิทยาลัยจึ งเป็นประเด็นส าคัญที่สุดที่ประเทศ
ไต้หวันให้ความส าคัญเพื่อจะเป็นกุญแจส าคัญในการพัฒนาประเทศ 

เมื่อโลกเปลี่ยนไป คนเริ่มเปลี่ยนแปลง ระบบเศรษฐกิจก็ต้องปรับเปลี่ยนไปตามกระแสโลก
ด้วย สินค้าที่นิยมผลิตกันออกมาจ านวนมาก ไม่ใช่สิ่งที่ผู้บริโภคในยุคปัจจุบันต้องการอีกต่อไปเพราะ
โลกในศตวรรษนี้ก าลังถูกขับเคลื่อนไปสู่ระบบเศรษฐกิจใหม่ที่เรียกว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์หรือ 
CreativeEconomyทุกค าตอบของตลาดโลกจะแข่งขันกันด้วย “ความคิดสร้างสรรค์” เป็นพื้นฐาน 
(ณรงค์ชัย อัครเศรณี, 2556) ในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ กลไกการผลิตในยุคเศรษฐกิจใหม่ก็คือ “คน” 
นั่นเองการให้การศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนรู้จัก “กระบวนการคิด” เพี่อน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาไปใช้     
“ต่อยอด” ในการประกอบอาชีพจึงเป็นประเด็นส าคัญที่ควรได้รับการพัฒนา 
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ผู้เรียนระดับอุดมศึกษาเป็นกลุ่มเป้าหมายส าคัญที่ควรได้รับการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
เนื่องจากสังคมยุคปัจจุบันเป็นยุคของการแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องและตลอดชีวิต 
สอดคล้องกับ ฐาปนี สีเฉลียว (2553) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นทักษะที่ต้องไต้รับการ
พัฒนาอย่างเร่งด่วนในการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการผสมผสาน 
"ความสามารถในการคิด" และ "ความสามารถในการสร้างสรรค์" ของแต่ละบุคคล ซึ่งการให้การศึกษา
ในระดับอุดมศึกษาต้องเตรียมพร้อมให้ผู้เรียนให้รู้เท่าทันเทคโนโลยีตลอดจนเตรียมความพร้อมให้
ผู้เรียนก้าวสู่วิชาชีพได้อย่างสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพ ปัจจุบันในการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา
ในสาขาที่เกี่ยวข้องกับการบริหารธุรกิจ ซึ่งมีหลากหลายสาขาวิชา สามารถแบ่งออกเป็นศาสตร์
ทางด้านการจัดการ การเงิน การตลาด การบริหาร ซึ่งแต่ละศาสตร์ล้วนแล้วแต่มีความสัมพันธ์กัน
ทั้งสิ้น ผู้เรียนจะต้องได้รับความรู้ที่หลากหลาย มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง 
โดยเฉพาะบัณฑิตคณะบริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาวิชาการจัดการ ซึ่ง
เป็นสาขาที่มุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักธุรกิจรุ่นใหม่ที่มีความรู้ความเข้าใจทั้งด้านทฤษฎีและ
ปฏิบัติ สาขานี้ถูกออกแบบมาเพื่อเสริมสร้างและพัฒนาทักษะด้านการบริหารจัดการที่จ าเป็นในการ
ท าธุรกิจยุคปัจจุบันโดยสอดคล้องกับศักยภาพของความคิดสร้างสรรค์ที่สามารถเกิดขึ้นได้ในทุกงาน 
ทุกธุรกิจ  ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ วิธีการท างาน ความสัมพันธ์กับลูกค้า บริการ หรือแม้แต่การพัฒนา
นวัตกรรม ล้วนแล้วแต่ต้องมีความคิดสร้างสรรค์เป็นพื้นฐาน  

ในโลกยุคปัจจุบันและอนาคตมีการแข่งขันสูงขึ้นและก็มีภาวะโลกาภิวัตน์มากขึ้น บัณฑิตคณะ
บริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาวิชาการจัดการ ที่จบการศึกษาเข้าสู่แวดวง
ธุรกิจ อุตสาหกรรมหรือเรียกว่า ตลาดแรงงานนั้นก็ถูกคาดหวังสูงว่าจะมีความรู้ ความสามารถ เพียง
พอที่จะปฏิบัติงานได้ทันที แต่ในความเป็นจริงบัณฑิตจ านวนไม่น้อยถูกประเมินว่ายังมีความรู้ 
ความสามารถไม่เพียงพอ ซึ่งก็คงจะเกิดจากหลายปัจจัย แต่ปัจจัยที่ส าคัญที่สุดก็คือโลกของความรู้
เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม ซึ่งภาคธุรกิจภาคอุตสาหกรรม นั้นมีการปรับตัวและสามารถท าได้อย่าง
รวดเร็วเพื่อการแข่งขันในตลาดธุรกิจ ในขณะที่ภาคการศึกษาขยับตัวช้าและขาดการเชื่อมโยงอย่าง
ใกล้ชิดกับภาคธุรกิจภาคอุตสาหกรรมเหล่านั้นท าให้บัณฑิตที่จบการศึกษาแล้วต้องได้รับการถ่ายทอด
ความรู้ เรียนรู้เพิ่มขึ้นในช่วงก่อนเริ่มปฏิบัติงาน รวมถึงต้องมีศักยภาพที่จะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง รับ
ข้อมูล ความรู้และเทคโนโลยีที่ทันสมัยไปใช้ตลอดชีวิตการท างานความสามารถทางความคิด
สร้างสรรค์ การใช้ภาษาต่างประเทศและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศกลายเป็นคุณสมบัติที่ต้องมีและ
ต้องใช้ส าหรับบัณฑิตในศตวรรษที่ 21 จึงต้องใฝ่รู้ สู้งาน ประสานสัมพันธ์มุ่งมั่นประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของงาน รวมทั้งการมีอิสระทางความคิดและมีจิตวิจัยคือรู้และรักที่จะค้นหาความรู้ใหม่ๆ 
(สุทธิพร จิตต์มิตรภาพ, 2553) ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ จึงเป็นทักษะที่ต้องได้รับการพัฒนาอย่าง
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เร่งด่วน ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ คือ กระบวนการคิดที่บ่มเพาะความรู้ทางธุรกิจเป็นฐาน 
เชื่อมโยงกับประสบการณ์ จนสามารถสร้างแนวคิดออกมาในรูปแบบของผลิตภัณฑ์ งานบริการ แผน
ธุรกิจ  ที่แปลกใหม่และมีคุณค่า บางอย่างอาจเป็นการต่อยอดความคิดและพัฒนาให้ดีขึ้นกว่าเดิม 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดแนวคิดการ
พัฒนาทักษะชีวิตในระบบการศึกษาว่าการสร้างทักษะชีวิตให้เกิดในตัวผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญ  โดย
สามารถสร้างและพัฒนาโดยกระบวนการเรียนการสอนเป็นการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันใน
กลุ่มผ่านกิจกรรมรูปแบบต่างๆ ได้ลงมือปฏิบัติ ได้ร่วมคิดอภิปรายแสดงความคิดเห็น ได้แลกเปลี่ยน
ความคิดและประสบการณ์ซึ่งกันและกัน ได้สะท้อน ความรู้สึกนึกคิดมุมมองเชื่อมโยงสู่วิถีชีวิตของ
ตนเองเพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่และปรับให้กับชีวิต หรือกล่าวได้ว่าการเกิดความรู้ของผู้เรียนนั้นเกิด
จากกระบวนการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยประสบการณ์หลักที่จะท าให้เกิดการจัดการเรียนรู้
แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางนั้นประกอบด้วยกระบวนการคิดหรือกระบวนการทางปัญญาที่ผู้เรียนต้องใช้ 
และกระบวนการกลุ่ม ซึ่งเป็นกระบวนการทางสังคมและการสร้างสรรค์ผลงาน 

การแบ่งปันความรู้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยๆ เพื่อ
สนับสนุน ส่งเสริมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนในกลุ่มท ากิจกรรมสร้างความรู้และแบ่งปันความรู้ร่วมกัน 
ซึ่งภายในกลุ่มจะมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีความรับผิดชอบร่วมกัน ทั้งในส่วนของตนเองและ
ส่วนรวม เพื่อให้ตนเองและสมาชิกทุกคนภายในกลุ่มประสบความส าเร็จ ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ซึ่ง
มีลักษณะตรงข้ามกับการเรียนรู้ที่เรียนโดยล าพังหรือการเรียนรู้ที่เน้นการแข่งขันสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Poh (2011) ที่ได้ท าการวิจัยพบว่าการพัฒนาผลิตภัณฑ์และงานบริการใหม่ในยุคปัจจุบัน การ
แบ่งปันความรู้มีอิทธิพลระดับสูงต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการจุด
ประกายความคิดในการพัฒนาผลงาน เนื่องจากการท ากิจกรรมแบ่งปันความรู้ในกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์จะช่วยให้เกิดความคิดริเริ่มอย่างสร้างสรรค์ ต่อยอดความคิดในกระบวนการออกแบบ ท าให้
ได้ผลงานที่มีคุณค่ามากยิ่งขึ้น ในปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นมหาวิทยาลัย องค์กรหรือหน่วยงานต่างกระตุ้น
ให้บุคลากรในองค์กรเกิดการแบ่งปันความรู้และเปิดโอกาสให้เกิดการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิด
ใหม่ๆ รวมทั้งมีการสนับสนุนให้มีส่วนของการแบ่งปันความรู้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Zhiwei 
(2014) ที่ ได้ศึกษาแนวคิดการเรียนรู้ แบบแบ่งปัน ( Knowledge Sharing) เพื่ อ เสริมสร้ าง
ความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์ ของนักศึกษาที่ลงทะเบียนรายวิชา ความคิดสร้างสรรค์ ได้
กล่าวถึงคุณสมบัติของการเรียนด้วยการแบ่งปันว่า มี 5 ลักษณะคือ ร่วมกันแบ่งปันปัญหา ร่วมกัน
แบ่งปันความรู้ ร่วมกันแบ่งปันวิธีการ ร่วมกันแบ่งปันทางออกและร่วมกันแบ่งปันผลส าเร็จ สามารถ
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ช่วยเสริมสร้างการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาได้ อีกทั้งยังช่วยให้บรรยากาศห้องเรียนแบบใหม่ 
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ ท างานเป็นกลุ่ม แลกเปลี่ยนข้อมูล เป็นการเรียนแบบเชิงรุกมากย่ิงขึ้น  

การพัฒนาผลิตภัณฑ์และงานบริการใหม่ๆ สามารถท าได้หลากหลายวิธี ไม่ว่าจะเป็นการน า
ความต้องการของลูกค้ามาเป็นแนวทางในการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ขึ้นจาก
เทคโนโลยีที่องค์กรมีอยู่ การใช้การวิเคราะห์ในทุกๆ ช่วงของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อดู
โอกาสความเป็นไปได้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งทุกๆ วิธีการล้วนแต่ต้องอาศัยความร่วมมือเพื่อให้เกิด
การพูดคุย แลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ส าหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ด้วย
เหตุนี้หากมหาวิทยาลัยมีการน าการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา ก็จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ สามารถเข้าถึงความรู้ร่วมกัน แบ่งปันความรู้และน าความรู้มาใช้ประโยชน์ 
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทั้ งในด้านเวลา ค่าใช้จ่ายและโอกาสในการยอมรับ
ผลิตภัณฑ์ใหม่จากกลุ่มเป้าหมาย (จณัญญา, 2557) จากผลการศึกษาวิจัยของนักการศึกษา พบว่าการ
แบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) สามารถสะท้อนผลส าเร็จให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนได้ในการ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ กล่าวได้ว่า แนวคิดการเรียนรู้ตามแนวทางการเรียนด้วยการ
แบ่งปันความรู้มีความเหมาะสมในการน ามาปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาได้ (Poh, 2011; Zhiwei, 2014, 

วิธีคิดอย่างนักออกแบบ หรือ Design thinking สามารถพาผู้เรียนก้าวสู่เส้นทางใหม่ๆ โดยใช้
คิดสร้างสรรค์ในการพัฒนาสินค้า บริการ หรือแม้กระทั่งกลยุทธ์ทางธุรกิจได้ เนื่องจากการคิดเชิง
ออกแบบเป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่ใช้กันมานานในสายงานออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือในสายงาน
สถาปัตย์Design Thinking มีชื่อเรียกอีกชื่อคือ “Human-Centered Design” หรือการออกแบบโดย
การศึกษา “คน” ที่เราต้องการจะแก้ปัญหาให้เป็นศูนย์กลางหากเราจะท าธุรกิจใด ก็ต้องเริ่มต้นที่การ
ท าความเข้าใจ “ลูกค้า”Design Thinking จึงเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในธุรกิจทุกวันนี้เพราะถูกน ามา
ปรับใช้ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงานและนวัตกรรมผ่านผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ ซึ่ง
ท้ายที่สุด ก็จะน าไปสู่คุณค่าในใจผู้บริโภคและโอกาสที่จะประสบความส าเร็จในตลาดการแข่งขัน 
(Stanford Design School, 2005; Brown, 2008; Lloyd, 2013; พสุ เดชะรินทร,์ 2557)                                                                     

ตัวอย่างของการคิดเชิงออกแบบ ได้แก่ โธมัสเอดิสัน ผู้ที่ประดิษฐ์หลอดไฟฟ้าขึ้นส าเร็จเป็น
คนแรกในโลก สิ่งประดิษฐ์นี้คือ ผลงานชิ้นโบว์แดงของเขา ที่เมื่อมีใครพูดถึงเอดิสัน คนฟังก็จะเห็น
ภาพหลอดไฟเรืองรองขึ้นมาทันทีแต่ส าหรับตัวโธมัสเอดิสันเอง เขากลับไม่ได้พึงพอใจกับความส าเร็จ
ตรงหน้าแค่นั้น โดยในครั้งนั้นเอดิสันมองผลงาน "หลอดไฟดวงแรกของโลก" ที่เขาท าขึ้นส าเร็จและ
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บอกกับตัวเองว่า "หลอดไฟอันนี้คงไม่ได้สร้างประโยชน์อะไรให้มวลมนุษย์มากนัก หากโลกเรายังไม่มี
อุปกรณ์ที่ให้ก าเนิดและส่งผ่านกระแสไฟฟ้าใช้กันแพร่หลาย" ในเวลาต่อมา เอดิสันจึงประดิษฐ์อุปกรณ์
ที่ให้ก าเนิดและส่งผ่านกระแสไฟฟ้าขึ้นมาด้วยเห็นชัดว่าความอัจฉริยะของนักประดิษฐ์อย่างโธมัสเอดิ
สันนั้น คือ การที่เขามองภาพใหญ่ในตลาดการบริโภคได้ ไม่ว่าเอดิสันจะประดิษฐ์คิดค้นอะไร เขาจะ
ค านึงถึงความต้องการและความพอใจของคนที่จะได้ใช้มันเป็นอันดับแรกเสมอวิธีคิดของโธมัสเอดิสัน 
จึงเป็นบุคคลที่มีสิ่งที่เราเรียกว่า "Design Thinking" นั่นก็คือ แนวคิดที่กระตุ้นการพัฒนานวัตกรรม
ต่างๆ บนรากฐานของ "การเข้าใจมนุษย์" เป็นการสร้างสรรค์งานออกแบบจากความเข้าใจ ศึกษาผู้คน
ด้วยการส ารวจ สังเกต เพื่อที่จะทราบว่าชีวิตของพวกเขาต้องการอะไร และพัฒนาผลิตภัณฑ์และงาน
บริการให้ตรงกับความต้องการนั้น (Stanford Design School, 2005; Brown, 2008) จากแนวคิด
การพัฒนาผลงานของเอดิสัน ที่จินตนาการถึงชีวิตมนุษย์ในอนาคตว่า มนุษย์โลกจะเห็นประโยชน์และ
สามารถใช้งานสิ่งประดิษฐ์ของเขาได้อย่างไร ผ่านองค์ประกอบหรือปัจจัยอะไรบ้าง ในสภาวะแวดล้อม
อย่างไรบ้าง จากนั้นจึงค่อยพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ขึ้นเพื่อให้ตอบโจทย์แห่งอนาคตเหล่านั้น การวิเคราะห์
ภาพอนาคตจึงมีความส าคัญต่อการสร้างสรรค์ผลงานทางธุรกิจเช่นกัน 

การวิเคราะห์ภาพอนาคต (Future Scenario Analysis)  เป็นวิธีหนึ่งของการมองอนาคต 
สถานการณ์นั้นสร้างขึ้นมาโดยอาศัยโครงเรื่อง (plot) ที่มาจากแนวโน้ม (trends) ที่เห็นอยู่ในปัจจุบัน
และความไม่แน่นอน (uncertainties) ที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต ดังนั้น การวิเคราะห์อนาคต คือ 
ภาพรวมเหตุการณ์ในอนาคตที่เป็นจริงได้ (plausible) และเกี่ยวข้องกับประเด็นที่อยู่ในความสนใจ 
(relevant) แต่ละภาพจะเป็นการด าเนินเรื่องเล่าที่ไม่มีการขัดแย้งภายใน และมีทั้งเหตุการณ์ที่พึง
ประสงค์และไม่พึงประสงค์ กระบวนการสร้างสถานการณ์จะกระตุ้นจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ ท าให้กล้าคิดนอกกรอบปัจจุบัน กล้าหาวิธีการใหม่ในการแก้ไขปัญหาเดิม การวิเคราะห์
ภาพอนาคต ประกอบด้วยการวิเคราะห์ 2 ส่วน คือ ปัจจัยภายนอก เช่น เศรษฐกิจ การเมือง นโยบาย
รัฐบาลและสิ่งแวดล้อม และปัจจัยภายใน เช่น การแข่งขัน ความแตกต่างของสินค้าและบริการ เป็น
ต้น เพื่อคาดการณ์เหตุการณ์ในอนาคต ได้แก่ ภาพอนาคตที่ดีที่สุด ภาพอนาคตที่ไม่ดีที่สุดและภาพ
อนาคตที่เป็นไปได้มากที่สุด เพื่อให้ผู้ประกอบการได้เตรียมความพร้อมส าหรับการด าเนินธุรกิจได้
อย่างรวดเร็ว แม่นย าและเพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขันให้กับธุรกิจตนเอง (Lena,2006; 
Brabandere, 2010) 

ความส าเร็จของการวิเคราะห์อนาคต ที่มักมีผู้กล่าวถึงคือกรณีของบริษัทเชลล์ ( Shell 
International, 2005) ซึ่งได้ตัดสินใจวิเคราะห์สถานการณ์อนาคตเกี่ยวกับน้ ามันในตลาดโลก ณ เวลา
ที่น้ ามันในขณะนั้นมีราคาคงที่ มิได้มีวิกฤตการณ์ใดๆ โดยน้ ามันในตลาดโลกมีราคาคงตัวต่อเนื่องมา
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ตั้งแต่สิ้นสุดสงครามโลกครั้งที่สอง ราคาน้ ามันที่ค่อนข้างคงตัวนี้เองที่ท าให้บริษัทน้ ามันรายอื่นๆ มิได้
ใส่ใจกับการเตรียมการการรับมือกับความเปลี่ยนแปลงใดเป็นพิเศษ อย่างไรก็ตาม บริษัทเชลล์ได้
คิดถึงความเป็นไปได้ที่อาจจะเกิดขึ้นและมีผลกระทบรุนแรงต่อสถานการณ์น้ ามันโลก หากกลุ่ม
ประเทศผู้ค้าน้ ามันรายใหญ่ของโลก (OPEC) มีท่าทีเปลี่ยนแปลง มีความขัดแย้ง หรือในทางตรงกัน
ข้ามอาจรวมกันขึ้นราคาน้ ามันเพื่อบีบลูกค้า กลุ่มพนักงานของบริษัทเชลล์ที่ได้รับมอบหมายให้
วิเคราะห์อนาคตได้วาดสถานการณ์ไว้ 2 ภาพ ภาพแรกเป็นภาพเหตุการณ์ราคาน้ ามันคงที่ ธุรกิจซื้อ
ขายน้ ามันด าเนินไปตามปกติ ภาพที่สองเป็นภาพที่ OPEC รวมตัวกันขึ้นราคาน้ ามัน เมื่อเกิด
วิกฤตการณ์ราคาน้ ามันในปี ค.ศ. 1973 บริษัทเชลล์สามารถรับมือกับเหตุการณ์ดังกล่าวได้ดี และได้
ขยบัตัวจากการเป็นบริษัทน้ ามันขนาดใหญ่อันดับ 7 ของโลก ขึ้นมาเป็นอันดับที่ 2 ได้และมีก าไรสูงสุด 
จะเห็นได้ว่าการมองอนาคตของบริษัทเชลล์ให้ผลที่เป็นประโยชน์ต่อบริษัทมาก 

เทคโนโลยีสมัยใหม่ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วและมีราคาลดลงอย่างมากเมื่อเทียบกับใน
อดีต ท าให้จ านวนผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมีเพิ่มขึ้นทุกวันและได้กลายมาเป็นส่วนหนึ่งที่จ าเป็น ต่อ
การด าเนินกิจกรรมทางธุรกิจในปัจจุบัน เทคโนโลยีเหล่านี้ได้แก่ อินเทอร์เน็ต การประชุมวิดีโอ
ทางไกล ระบบเครือข่ายและระบบสารสนเทศเพื่อการวิเคราะห์และตัดสินใจ เป็นต้น ดังจะเห็นได้จาก
ดร.เดฟอุลริช (Dave Ulrich) ปรมาจารย์ทางด้านการบริหารทรัพยากรมนุษย์ระบุว่าเทคโนโลยีเป็น
ปัจจัยส าคัญหนึ่งที่จะมีบทบาทส าคัญต่อการแข่งขันธุรกิจในอนาคต  (เทอดทูน ไทศรีวิชัย , 2552)
นอกจากนี้เทคโนโลยีดังกล่าวยังถือว่าเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนการสอนใน
ฐานะที่เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนผู้เรียนในการค้นคว้าหาข้อมูลตามสิ่งที่สนใจ  จากแหล่งข้อมูลที่มี
ความน่าเชื่อถือ เกิดการวิเคราะห์และแปลงออกมาเป็นความรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้เพื่อ
สร้างความรู้ โดยเกิดจากการสืบค้น  น าไปสู่การศึกษาตลอดชีวิต จากแผนพัฒนาการศึกษาฉบับที่ 11 
กระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2555 -2559 ได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของการจัดการศึกษา โดยมีการน า
เทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการค้นคว้าของผู้เรียน รวมถึงเป็นตัวช่วยในการจัดการเรียนการสอน
ของผู้สอน ดังนั้นเทคโนโลยีจึงเข้ามามีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนการสอน ที่สนับสนุนการคิด
วิเคราะห์และแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์และการมีปฏิสัมพันธ์กันของผู้เรียน โดยใช้บทเรียนที่มี
ความยืดหยุ่น เน้นการสืบค้น ให้การเรียนรู้ที่มีการส่งเสริมสนับสนุนผู้เรียน และผู้เรียนเคารพคุณค่า
ของความแตกต่างหลากหลาย โดยยึดผู้เรียนเปน็ส าคัญ 

จากการส ารวจของ Digital, Social & Mobile Worldwide ข้อมูลเดือนมกราคม ปี 2015 
พบว่าจ านวนประชากรทั่วโลก 7.21 ล้านล้านคน ใช้อินเทอร์เน็ต 3.01 ล้านล้านคน มีลักษณะการใช้
อินเทอร์เน็ตเพื่อแบ่งปันความรู้และข้อมูลสูงสุด โดยใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop) หรือ
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คอมพิวเตอร์แบบพกพา (Laptops) 62 เปอร์เซนต์ ใช้สมาร์ทโฟน (Mobile Phones) 31 เปอร์เซนต์
ใช้แท็บเล็ต (Tablets) 7 เปอร์เซนต์ และเครื่องมืออื่นๆ 0.1 เปอร์เซ็นต์ ส่งผลให้นักการศึกษามีความ
พยายามที่จะศึกษาวิจัยและค้นหาวิธีการใหม่ๆ ในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อให้การจัดการ
เรียนการสอนให้มีประสิทธิผลมากขึ้นและสามารถตอบสนองต่อความต้องการอันหลากหลายของ
ผู้เรียน รวมถึงการเสริมสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันจนประสบ
ความส าเร็จ รวมทั้งเป็นการช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเป็นการเพิ่มศักยภาพทางการเรียนรู้ 
การแบ่งปันความรู้จะเกิดประสิทธิภาพอย่างสูงสุดได้นั้นจ าเป็นต้องอาศัยการน าเทคโนโลยีมาใช้ 
สอดคล้องกับ วิจารณ์ พานิช (2551) และ Hauck (2005) ที่กล่าวไว้ว่า การใช้ระบบออนไลน์เข้ามาใช้
ในการจัดการเรียนการสอน จะช่วยลดค่าใช้จ่ายในการติดต่อสื่อสาร ช่วยพัฒนาทักษะการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อกับคนในกลุ่มได้ง่ายขึ้น   

การเรียนการสอนของผู้เรียนยุคใหม่มีวิวัฒนาการที่เปลี่ยนไปตามการเปลี่ยนแปลงและการ
พัฒนาของเทคโนโลยี เช่น การสื่อสารข้อมูลมีความเร็วที่มากขึ้น การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายต่างๆ 
มีประสิทธิภาพและความรวดเร็วมากขึ้น ซึ่งมีแนวโน้มของผู้ใช้งานมากขึ้นเนื่องจากมีความสะดวก 
และสามารถเข้าถึงข้อมูลบทเรียนได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น ในยุคสังคมของการสื่อสารไร้พรมแดนนี้ 
(ธงชัย แก้วกิริยา, 2558) หลายสถาบันต่างใช้ประโยชน์ของระบบการเรียนรู้ออนไลน์ เพื่อตอบสนอง
ความต้องการใช้งานของผู้เรียนให้ได้มากที่สุด การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ สามารถช่วยท าให้การ
เรียนรู้มีความยืดหยุ่นมากขึ้น ด้วยการที่ผู้เรียนสามารถมีทางเลือกให้กับตัวเองในการศึกษาเรียนรู้
ร่วมกับการท ากิจกรรมอื่นๆ ซึ่งน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมประจ าวันของผู้ใช้และการเรียนรู้จะ
มีการเคลื่อนย้ายออกนอกห้องเรียนมากยิ่งขึ้นและเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดได้
เอง (Brian, 2014) 

ศักยภาพของความคิดสร้างสรรค์สามารถเกิดขึ้นได้ในทุกงาน ทุกธุรกิจ  ซึ่งถ้าปราศจาก
ความคิดสร้างสรรค์ ธุรกิจก็จะหยุดอยู่กับที่ไม่ก้าวหน้าต่อไป จากปัญหาและข้อจ ากัดที่กล่าวมาข้างต้น 
ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing) เพื่อใช้ช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ให้
ผู้เรียนได้เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ที่เป็นทักษะหลักที่จ าเป็นในการประกอบอาชีพใน
อนาคตโดยใช้หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางการแบ่งปันความรู้ ที่แบ่งผู้เรียนออกเป็น
กลุ่มย่อยๆ เพื่อสนับสนุน ส่งเสริมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนในกลุ่มท ากิจกรรมสร้างสรรค์และแบ่งปัน
ความรู้ร่วมกันเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้รับประโยชน์ในเรื่อง
ของความสะดวกในการเข้าถึงการแบ่งปันความรู้ด้วยระบบออนไลน์ ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงความรู้ได้
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ง่าย ด้วยการใช้คอมพิวเตอร์หรือใช้อุปกรณ์การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ไม่ว่าจะเป็นการใช้แท็บเล็ต 
(Tablet) หรือ สมาร์ทโฟน (Smartphone) ท าให้การเรียนรู้และการแบ่งปันความรู้มีความสะดวก
และรวดเร็ว ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ( Business 
Creativity) การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing) การคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) และการวิเคราะห์อนาคต (Future Scenario Analysis) เพื่อพัฒนารูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการเพื่อเป็นแนวทาง
ในการสร้างบัณฑิตที่มีความสามารถออกไปพัฒนาสังคมและประเทศชาติต่อไป 

ค าถามการวิจยั 

1. สภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตและ 

อาจารย์ผู้สอนสาขาการจัดการเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์มีอะไรบ้างและอย่างไร 
2. ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ อย่างไร 

3. นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ที่เรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรู้

ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต มีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ

เพิ่มขึ้นหรือไม่ 

4. รูปแบบการแบง่ปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์

อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ

จัดการ มีองค์ประกอบและขั้นตอนอะไรบ้าง 

วัตถุประสงคท์ั่วไป 

 พัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาการจัดการ 
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วัตถุประสงคเ์ฉพาะ 

1. เพื่อศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
และอาจารย์ผู้สอน สาขาการจัดการ เกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ สาขาการจัดการ 

3. เพื่อสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาการจัดการ 

4. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

5. เพื่อน าเสนอรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการจัดการ 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. นิสิตนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ มีคะแนนการเขียนแผนธุรกิจหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2. นิสิตนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ มีคะแนนการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรในการวิจัยได้แก่ นิสิตนักศึกษา สาขาการจัดการ ในระดับปริญญาบัณฑิต 

รวมถึงผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการศึกษา โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย 

ดังนี้ 
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1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการส ารวจสภาพทั่วไป ความต้องการและความพร้อมของนิสิต

นักศึกษากับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

จ านวน 421 คน และอาจารย์ผู้สอนคณะบริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี 

สาขาวิชาการจัดการจ านวน 5 คน 

1.3 ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ รวม 22 คนที่มีประสบการณ์ด้านการจัดการเรียนการ

สอนในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์

อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ

จัดการ 

1.4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ

สาขาการจัดการ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ จ านวน 39 คนที่ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 

ตัวแปรในการวิจัย 

2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต 

2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา

บัณฑิต สาขาการจัดการ ที่ประเมินโดยการเขียนแผนธุรกิจและการประเมินการรับรู้

ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

ค าจ ากัดความในงานวิจัย 

 การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing) หมายถึง การแบ่งปันความรู้ที่มี
ลักษณะการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
นอกจากเนื้อหาที่ปรากฏในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์แล้ว ผู้เรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหาจาก
ทรัพยากรในระบบอินเทอร์เน็ต ใช้ การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ในลักษณะนี้เพื่อให้ผู้เรียนมีทางเลือกที่
หลากหลายในการเข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมเพิ่มเติมจากการเรียนในห้องเรียน โดยที่ผู้เรียนสามารถ
แบ่งปันความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ (LMS) โดยใช้ Moodle เวอร์ชั่น 3.0 ขึ้นไป 
เน้นการออกแบบกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่เกิดขึ้นอย่างยืดหยุ่นทั้งบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 
(Desktop) และอุปกรณ์เคลื่อนที่ (สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต) ท าให้การแบ่งปันความรู้มีความสะดวกและ
รวดเร็ว โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้แบบกลุ่ม ให้ผู้เรียนร่วมกันแบ่งปันความรู้ภายใต้รูปแบบหรือ
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ระบบออนไลน์ที่สร้างขึ้นเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือการแบ่งปันออนไลน์ ประกอบไปด้วย                1) 
เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery Tools) 2) เทคโนโลยีที่เป็น
เครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication and Collaboration Tools) 
3) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools) 

การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) หมายถึง การเรียนรู้และการท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม 
ร่วมกันแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อร่วมสร้างความเข้าใจหรือพัฒนาผลงานการเรียน เน้นการ
แบ่งปันข้อมูล ความรู้ เช่น การแบ่งปันข้อมูล (Share data) การแบ่งปันข่าวสาร (Share news) การ
แบ่งปันสารสนเทศ (Share information) การแบ่งปันความรู้ (Share knowledge) และการแบ่งปัน
ความคิด (Share idea) โดยใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ภายใต้รูปแบบ
หรือระบบออนไลน์ที่สร้างขึ้น มี 5 ขั้นตอน คือ 1) การระบุถึงความรู้ที่ต้องการ 2) การรวบรวมความรู้ 
3) การจัดกลุ่มความรู้ 4) การถ่ายโอนความรู้ 5) การน าความรู้ไปใช้  

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) หมายถึง กระบวนการคิดที่น าวิธีคิดแบบนัก
ออกแบบบวกกับกระบวนการและวิธีคิดที่ให้ความส าคัญกับบุคคล มาใช้ในการแก้ไขปัญหาเพื่อหา
วิธีการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ เพื่อจะตอบโจทย์ของกลุ่มเป้าหมาย มี 5 
ขั้นตอน คือ 1) ท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย 2) น าข้อมูลมาเชื่อมโยงให้เห็นภาพรวม 3) การสร้าง
ความคิดที่ใหม่และหลากหลาย 4) การสร้างแบบจ าลอง 5) การประเมิน  

การวิ เคราะห์อนาคต (Future Scenario Analysis) หมายถึง การวิเคราะห์ เกี่ยวกับ
สถานการณ์ในอนาคตว่า แรงขับทางกลยุทธ์อะไรจึงจะท าให้ภาพอนาคตนั้นประสบความส าเร็จ โดยมี 
4 ขั้นตอนคือ 1) ก าหนดสถานการณ์อนาคตที่ท้าท้าย 2) ร่วมกันคิดค้นแนวทางที่เป็นไปได้   3) สร้าง
ภาพอนาคต ที่เกิดจากข้อมูลที่รวบรวม 4) การประเมินความชัดเจนเป็นเหตุเป็นผลของภาพอนาคต 

ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ หมายถึง ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดยประเมินจากผู้เรียนทุกคนท าแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity 
Model และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อน
เรียนและหลังเรียนของผู้เรียน ในการประเมินผลนั้น ผู้เรียนต้องแสดงถึงความสามารถในการคิดอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของผู้เรียนที่อยู่ในรูปแบบของกระบวนการคิดทางธุรกิจขึ้นใหม่ โดยเชื่อมโยงกับ
ประสบการณ์ จนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ออกมา บางอย่างอาจเป็นความคิดต่อยอดและพัฒนาให้ดี
ขึ้นกว่าเดิม ที่จะน าไปสู่การสร้างผลงานใหม่ๆ แนวคิดทางธุรกิจใหม่ๆ ซึ่งจะเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนได้อย่างดี  แนวทางในการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ประเมินจาก
แบบประเมินที่ผู้วิจัยได้ศึกษาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและพัฒนาขึ้น (Guilford, 1970; Hills et al., 
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1997; Chen et al., 1998; Puhakka, 2005; Yang et al., 2009; Jamenez and Sanz, 2011; 
Branka 2014)  ความคิดสร้างสรรค์เชิงธรุกจิสามารถวัดได้ 2 แนวทาง ดังนี้  

1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล 
Business Creativity Model โดยใช้เกณฑ์รูบริคส์ มีเกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ คือ (1) คุณค่า
ด้านแนวคิดธุรกิจ (2) คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ (3) คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของ
แนวคิดตามกรอบโมเดลในเชิงรูปธรรม 

2) แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็น
แบบประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 20 
ข้อ โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) คิดริเริ่ม (Originality) 
(2) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) (3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ (4) คิดละเอียดลออ (Elaboration) 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ค าอธบิายกรอบแนวคิดการวิจัย 

จากกรอบแนวคิดในการวิจัย สามารถอธิบายกรอบแนวคิดได้ ดังนี้ 
1. เทคโนโลยสีารสนเทศและทรัพยากรที่สนับสนุนการแบ่งปันออนไลน์ (Online Sharing) 

เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญในการแบ่งปันความรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งอินเทอร์เน็ตที่เป็น
เทคโนโลยีที่เชื่อมคนทั่วโลกเข้าด้วยกันท าให้กระบวนการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Transfer) ท า
ได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งเทคโนโลยียังช่วยให้การน าเสนอสามารถท าได้หลายรูปแบบ เช่น น าเสนอด้วย
ข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ แอนนิเมชั่น ช่วยให้การแบ่งปันความรู้ท าได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้เทคโนโลยี
ออนไลน์ยังช่วยในเรื่องการจัดเก็บข้อมูลและลดค่าใช้จ่ายในการแบ่งปันข้อมูลด้วย จากการใช้
ทรัพยากรต่างๆ ในระบบอินเทอร์เน็ต มาสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แบ่งปันตามความสามารถ
และความสนใจของตน โดยที่ผู้เรียนสามารถแบ่งปันได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ ( LMS) 
โดยใช้ Moodle เวอร์ชั่น 3.0 ขึ้นไป เน้นการออกแบบการเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นอย่างยืดหยุ่นทั้งบน
คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop) และอุปกรณ์เคลื่อนที่ (สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต) ท าให้การแบ่งปันและ
แลกเปลี่ยนความรู้มีความสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น 

เทคโนโลยีที่เปน็เครื่องมือการแบ่งปันออนไลน์ ประกอบไปด้วย 

1) เทคโนโลยทีี่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery Tools) ได้แก่ 
ฐานข้อมูลความรู้ทางธุรกิจในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ประกอบไปด้วย (1) ความรู้ทางธุรกิจ 
(Business Tips & Techniques) (2) แหล่งการเรียนรู้จากระบบการศึกษาแบบเปิด (Open 
Education Recourses for Business Knowledge) (3) ฐานข้อมูลกรณีตัวอย่างทางธุรกิจ แหล่ง
ความรู้ในรูปแบบ VDO (Business Case Studies) 

2) เทคโนโลยทีี่เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication 
and Collaboration Tools) ประกอบไปด้วย เครื่องมือ Cloud Service (Google slide), ห้อง
ประชุมทางไกลบนเว็บ (Open meeting), ห้องสนทนากลุ่มย่อย (Business Talk - team), ห้อง
สนทนากลุ่มใหญ่ (Business Talk - class), กระดานสนทนา (Discussion Forum), ข้อความ
ส าเร็จรูปทันที (Instant messaging) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 

3) เทคโนโลยทีี่เป็นเครื่องมือส าหรับแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools) ประกอบไป
ด้วยห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall), ห้องแสดงผลงานและ
แบ่งปันความรู้กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) และการเขียนสะท้อนความรู้ (Blog) 
2. การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 

การแบ่งปันความรู้ หมายถึง การเรียนรู้และการท ากิจกรรมเป็นกลุ่ม ร่วมกันแบ่งปันและ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ เพื่อร่วมสร้างความเข้าใจหรือพัฒนาผลงานการเรียน ลักษณะการแบ่งปันความรู้

12 
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ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปด้วย การแบ่งปันสาระความรู้ การแบ่งปันสารสนเทศ การ
แบ่งปันความคิด การแบ่งปันประสบการณ์และการแบ่งปันความส าเร็จ โดยใช้เทคโนโลยีที่เป็น
เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ภายใต้รูปแบบหรือระบบออนไลน์ที่สร้างขึ้น ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน คือ  

1) การระบุถึงความรู้ที่ต้องการ  

2) การรวบรวมความรู้  

3) การจัดกลุ่มความรู้  

4) การถ่ายโอนความรู้  

5) การน าความรู้ไปใช ้  

3. การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการคิดที่น าวิธีคิดแบบนักออกแบบบวกกับ

กระบวนการและวิธีคิดที่ให้ความส าคัญกับบุคคล มาใช้ในการแก้ไขปัญหาเพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่
มีอยู่อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ เพ่ือจะตอบโจทย์ของกลุ่มเป้าหมาย 

ขั้นตอนการออกแบบประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 

1) ท าความเข้าใจ จากการสัมภาษณ์ การสังเกตกลุ่มเป้าหมายหรือจ าลองตนเองใน
สถานการณ ์

2) น าข้อมูลมาเช่ือมโยงให้เห็นภาพรวมก าหนดโจทย์ปัญหา 

3) การสร้างความคิดที่ใหม่และหลากหลาย ด้วยการระดมความคิดหรือวิธีแก้ปัญหาออกมา
ให้มากที่สุด 

4) การสร้างแบบจ าลอง ในรูปของ Storyboard แผนการด าเนินงานหรือแบบจ าลองที่จับ
ต้องได ้

5) การประเมิน น าเสนอแบบจ าลอง รับข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนางานต่อไป 

4. การวิเคราะห์อนาคต (Future Scenario Analysis) 
การวิเคราะห์อนาคต หมายถงึ การวิเคราะห์เกี่ยวกับสถานการณ์ในอนาคตว่า  แรงขับทาง

กลยุทธ์อะไรจึงจะท าให้ภาพอนาคตนั้นประสบความส าเร็จการวิเคราะห์อนาคตจะช่วยในการวางแผน 
การตัดสินใจและการพยากรณ์อนาคต ซึ่งในทีน้ี่เน้นกระบวนการท่ีจะน าไปสูก่ารด าเนินการท่ี
เหมาะสมในอนาคตที่เป็นไปได้จริง การวิเคราะห์อนาคตประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ 

 1) ก าหนดสถานการณ์อนาคตที่ท้าท้าย  

 2) ร่วมกันคิดคน้แนวทางที่เป็นไปได้    
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 3) สร้างภาพอนาคต ที่เกิดจากข้อมูลที่รวบรวม 

 4) การประเมนิความชดัเจนเป็นเหตุเป็นผลของภาพอนาคต 

5. ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Business Creativity) 
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ หมายถึง กระบวนการคิดที่บ่มเพาะความรู้ทางธุรกิจเป็นฐาน 

เชื่อมโยงกับความรู้และประสบการณ์ จนสามารถสร้างแนวคิดออกมาในรูปแบบของผลติภัณฑ์ วิธีการ 
งานบรกิาร แผนธุรกิจ ที่แปลกใหม่และมีคุณค่า บางอย่างอาจเป็นการต่อยอดความคิดและพัฒนาให้ดี
ขึ้นกว่าเดิม 

ขั้นตอนของการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 

1) ก าหนดปัญหาที่ท้าท้าย (Challenge) 

2) ก าหนดแนวทางที่เป็นไปได้ (Probe the possible) 

3) การฝึกการพัฒนาความคิดที่ใหม่และหลากหลาย (Diverge, Generate many new and  

Exciting ideas) 

4) การย้อนกลบั การประเมิน การเลือกแนวความคิด (Convert, Evaluate and Select 
the idea) 

5) การประเมนิซ้ า (Re-evaluate) 

แนวทางในการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ประเมินจากแบบประเมินที่ผู้วิจัยได้
ศึกษาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและพัฒนาขึ้น (Guilford, 1970; Hills et al., 1997; Chen et al., 
1998; Puhakka, 2005; Yang et al., 2009; Jamenez and Sanz, 2011; Branka 2014) ในการ
ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์นั้น ผู้เรียนต้องแสดงถึงความสามารถในการคิดอย่างสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจของผู้เรียนที่อยู่ในรูปแบบของกระบวนการคิดทางธุรกิจขึ้นใหม่ โดยเชื่อมโยงกับประสบการณ์ 
จนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ออกมา บางอย่างอาจเป็นความคิดต่อยอดและพัฒนาให้ดีขึ้นกว่าเดิม ที่
จะน าไปสู่การสร้างผลงานใหม่ๆ แนวคิดทางธุรกิจใหม่ๆ ซึ่งจะเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้กับ
ผู้เรียนได้อย่างดี ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ สามารถประเมินได ้2 แนวทาง ดังนี ้

1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล 
Business Creativity Model โดยใช้เกณฑ์รูบริคส์ มีเกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ คือ (1) คุณค่า
ด้านแนวคิดธุรกิจ (2) คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ (3) คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของ
แนวคิดตามกรอบโมเดลในเชิงรูปธรรม 

2) แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่ งเป็น
แบบประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 20 
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ข้อ โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) คิดริเริ่ม (Originality) 
(2) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) (3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ (4) คิดละเอียดลออ (Elaboration) 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. ประโยชน์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจหรือคณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาการจัดการและสาขาที่เกี่ยวข้องให้มีรูปแบบการเรียนการสอนตาม
หลักการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา ตามคุณลักษณะที่พึงประสงค์ โดยจัด
การศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนรู้จัก“กระบวนการคิด” เพี่อน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาไปใช้“ต่อยอด” ใน
การประกอบอาชีพ 

 2. ประโยชน์ส าหรับอาจารย์ผู้สอนที่จัดการเรียนการสอนในคณะบริหารธุรกิจหรือคณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาการจัดการและสาขาที่เกี่ยวข้อง ให้มีแนวทางในการจัดการเรียน
การสอนเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

3. ประโยชน์ส าหรับสถาบันอุดมศึกษาของสถาบันอุดมศึกษาไทย ให้มีรูปแบบการพัฒนาการ
เรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่จะเอื้อประโยชน์ให้สถาบันอุดมศึกษาของ
ไทย สามารถผลิตบัณฑิตในคณะบริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาการจัดการ
และสาขาที่เกี่ยวข้อง ตามคุณลักษณะที่พึงประสงค์ได้อย่างมีคุณภาพ เพ่ือรองรับการขยายตัวของภาค
ธุรกิจที่มีแนวโน้มจะเพิ่มขึ้นมากในอนาคต 

4. เป็นแนวทางในการวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ในสาขาที่เกี่ยวข้องและสาขาอื่นต่อไป 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้การคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาการจัดการผู้วิจัยได้รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้องตามล าดับดังนี้ 
ตอนที่ 1 เทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing) 

ลักษณะการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์                 
 เทคโนโลยีสารสนเทศและทรัพยากรที่สนับสนุนการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์ 

ประเภทของเทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
ตอนที่ 2 การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 
 ความหมายของการแบ่งปันความรู้ 

กระบวนการแบ่งปันความรู้  
ปัจจัยที่ส่งผลตอ่การแบ่งปันความรู้    
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้        

ตอนที่ 3 การคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking) 
 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
 ลักษณะของการคิดเชิงออกแบบ 
 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

เทคนิคการใชก้ระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ตอนที่ 4 การวิเคราะห์อนาคต (Future Scenario Analysis) 
 ความหมายของการวิเคราะห์อนาคต 
 ลักษณะของการวิเคราะห์อนาคต  
 ขั้นตอนการวิเคราะห์อนาคต  
 การด าเนินการวิเคราะห์อนาคต 
 ประโยชน์ของการวิเคราะห์อนาคต 
ตอนที่ 5 ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Business Creativity) 

ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
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องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
กระบวนการคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
การประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

ตอนที่ 1 เทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing) 

 เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญในการแบ่งปันข้อมูล ความรู้ ข่าวสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
อินเทอร์เน็ตที่ เป็นเทคโนโลยีที่เชื่อมคนทั่วโลกเข้าด้วยกันท าให้กระบวนการถ่ายโอนความรู้ 
(Knowledge Transfer) ท าได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งเทคโนโลยียังช่วยให้การน าเสนอสามารถท าได้หลาย
รูปแบบ เช่น น าเสนอด้วยข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ แอนนิเมชั่น ช่วยให้การแบ่งปันความรู้ท าได้ง่าย
ขึ้น นอกจากน้ีเทคโนโลยียังช่วยในเรื่องการจัดเก็บข้อมูลและลดค่าใช้จ่ายในการแบ่งปันความรู้ด้วย  
ลักษณะการแบ่งปันออนไลน ์

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายขนาดใหญ่ที่เกิดจากการเชื่อมต่อของเครือข่ายขนาดเล็ก
หลายเครือข่ายทั่วโลก เป็นเครือข่ายที่ใช้เทคโนโลยีระดับสูงที่เปิดกว้างสู่สาธารณชนอย่างแพร่หลาย 
เพื่ออ านวยความสะดวกในการสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันได้ การประยุกต์ใช้
อินเทอร์เน็ตในปัจจุบันท าได้หลากหลาย เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ อีเมล สนทนา (Chat) 
อ่านหรือแสดงความคิดเห็นในเว็บบอร์ด การติดตามข่าวสาร การสืบค้นข้อมูล  การค้นหาข้อมูล การ
ดาวน์โหลด เกม เพลง ไฟล์ข้อมูล การติดตามข้อมูล การเรียนรู้ออนไลน์  (Online Learning) การ
ประชุมทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต (Video Conference) โทรศัพท์ผ่านอินเทอร์เน็ต (VoIP) การอัพ
โหลดข้อมูล แนวโน้มล่าสุดของการใช้อินเทอร์เน็ตคือการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งพบปะสังสรรค์เพื่อ
สร้างเครือข่ายสังคม การใช้งานอินเทอร์เน็ตเริ่มมีการแพร่ขยายเข้าไปสู่การใช้อินเทอร์เน็ตผ่าน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Internet) มากขึ้นเนื่องจากเทคโนโลยีปัจจุบันสนับสนุนให้การเข้าถึง
เครือข่ายผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ท าได้ง่ายขึ้นมาก เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเพิ่มบทบาทส าคัญในการ
เรียนรู้รูปแบบใหม่ และยังช่วยเปลี่ยนบทบาทของครูจาก “ผู้สอน” มาเป็น “ผู้แนะน า” พร้อมทั้งช่วย
สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเรียนและค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายที่มีอยู่มากมายตามความ
ถนัดและความสนใจของตนเองได้  
          สมชาย น าประเสริฐ (2558) เสนอแนะว่า อินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งความรู้ที่ใหญ่ที่สุดในโลก 
โปรแกรมค้นหาช่วยในการค้นหาข้อมูลและความรู้ที่ต้องการจากอินเทอร์เน็ตได้อย่างรวดเร็ว ในการ
จัดการความรู้แล้ว อินเทอร์เน็ตกลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการค้นหาข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
ค้นหาจากค าส าคัญในฐานทรัพยากรต่างๆ ดังเห็นได้จากมหาวิทยาลัยชั้นน าของโลกมีระบบฐาน
ทรัพยากรสนับสนุนการศึกษาและวิจัยจ านวนมาก นอกจากนี้อินเทอร์เน็ตช่วยในการแลกเปลี่ยน
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ความรู้ท าได้รวดเร็วและง่าย อินเทอร์เน็ตช่วยในการกระจายความรู้ในกลุ่มเป้าหมายที่กว้างมากขึ้น 
อินเทอร์เน็ตช่วยลดปัญหาและข้อจ ากัดในเรื่องของระยะทาง เช่น สามารถแลกเปลี่ยนความรู้และ
ข้อมูลผ่านไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ หรือกระดานสนทนากับกลุ่มเป้าหมายแบบเฉพาะเจาะจงหรือกับ
บุคคลทั่วไปก็ได้  

หลักการส าคัญของการจัดระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ก็คือ ให้เทคโนโลยีรับ
ใช้คน รับใช้พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของคน ไม่ลงทุนด้านเทคโนโลยีโดยไม่มีฐานความ
ต้องการใช้อย่างชัดเจน และควรเน้นให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้และให้ง่ายต่อการใช้งาน
(User Friendly) ในระยะนั้น ต่อไปเมื่อมีความต้องการและผู้ใช้มีความสันทัดที่จะใช้เครื่องมือที่
ซับซ้อนขึ้นจึงค่อยเปลี่ยนเทคโนโลยี (วิจารณ์ พานิช, 2548) ในหน่วยงานที่จัดการความรู้และจัดให้มี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างบุคลากรในหน่วยงานโดยการจัดเวทีหรือพื้นที่ส าหรับการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กัน ประพนธ์ ผาสุกยืด (2550) กล่าวว่าพื้นที่การแบ่งปันความรู้มี 2 ลักษณะดังนี้  

1.  พื้นที่จริง เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบเผชิญหน้า (Face to Face) ตามเวลาและ
สถานที่ที่องค์กรจัดไว้เพื่อความประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบนี้ ควรมีน้อย
ที่สุดเท่าที่จ าเป็น ไม่ควรเกินร้อยละ 10 ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทั้งหมด  

2. พื้นที่เสมือนบนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Virtual Space) ที่ช่วยให้บุคคล 
สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันเมื่อไรก็ได้โดยไม่ต้องพบตัวกัน จะอยู่ห่างไกลกันเพียงใดก็แลกเปลี่ยน
เรียนรู้กันได้ ถ้าสามารถเข้าอินเทอร์เน็ตได้ ควรใช้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบนี้ให้มากที่สุดที่จะมากได้ 
และไม่ควรต่ ากว่าร้อยละ 90 ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทั้งหมด  

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น แสดงให้เห็นว่า การแบ่งปันบนออนไลน์ที่เรียกว่า “พื้นที่เสมือน” 
เป็นช่องทางที่เปิดโอกาสให้บุคคลได้แลกเปลี่ยนและแบ่งปันความรู้ในด้านต่างๆ โดยใช้ทรัพยากรและ
บริการที่มีอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ปัจจุบันได้มีความพยายามสร้างช่องทางส าหรับการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ขึ้นในหลายหน่วยงาน รวมถึงการพัฒนาของเว็บไซต์ต่างๆ ที่มีเครื่องมือส าหรับการแบ่งปัน
ข้อมูล ความรู้ เพื่อให้บุคคลสามารถน ามาใช้ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเพิ่มแต่อย่างใด  
เทคโนโลยีสารสนเทศและทรพัยากรที่สนับสนนุการแบ่งปันออนไลน์ 

 เทคโนโลยีกลายเป็นเครื่องมือหลักของคนทั่วโลกที่ใช้ในการแสวงหาความรู้ เรียนรู้และ
ถ่ายทอดความรู้ ทั้งในระดับบุคคลและองค์กร โดย สมชาย น าประเสริฐชัย (2558) ได้กล่าวถึง
เทคโนโลยียอดนิยมที่ใช้ในการแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 
 1. เครื่องมือค้นหา (Search Engine) โดยโปรแกรมค้นหาได้เปลี่ยนพฤติกรรมของคนทั่วโลก 
ไม่ว่าคนจะต้องการทราบเกี่ยวกับสิ่งใด ตนส่วนใหญ่ก็จะนึกถึงเครื่องมือค้นหาอย่างกูเกิ้ล (Google) 
ส าหรับการแบ่งปันความรู้ กูเกิ้ลคือเครื่องมือที่ดีส าหรับการแสวงหาและเข้าถึงแหล่งความรู้จาก
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ภายนอกสามารถค้นหาเอกสาร รูปภาพและสื่อต่างๆ ตามที่ผู้ใช้ต้องการ อย่างไรก็ตามกูเกิลสามารถ
เข้าถึงได้ในแหล่งข้อมูลและความรู้ที่เป็นสาธารณะเท่านั้น 
 2. ยูทูป (Youtube) เป็นศูนย์รวมของวิดีโอที่เป็นทั้งสาระและบันเทิง มีทั้งเนื้อหาความรู้
อย่างง่ายๆ และความรู้เชิงลึก โดยการใช้คุณสมบัติของวิดีโอคลิปที่สามารถน าเสนอในรูปแบบวิดีโอท า
ให้เข้าใจได้ง่าย การให้บริการของยูทูปมีจุดเด่นตรงที่สามารถเข้าถึงได้จากอุปกรณ์ต่างๆ ทั้ง
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต (Tablet) หรือ สมาร์ทโฟน (Smartphone) ท าให้ยูทูปกลายเป็นที่นิยมและ
เป็นแหล่งความรู้ที่คนทั่วโลกมักจะนึกถึงเป็นล าดับต้นๆ เมื่อเจอปัญหาหรือต้องการแนวทางในการ
แก้ไขปัญหา เนื่องจากน าเสนอในรูปแบบวิดีโอที่สามารถเข้าใจง่าย 
 3. วิกิพีเดีย (Wikipedia) เป็นสารานุกรมที่มีเนื้อหามากที่สุด มีการปรับปรุงเนื้อหาให้มีความ
ทันสมัยและมีความหลากหลายของภาษามากที่สุด Wikipedia กลายเป็นแหล่งเรียนรู้แหล่งใหญ่ที่คน
ทั่วโลกนึกถึงในอันดับต้นๆ ในการค้นหาความรู้ที่ต้องการ 
 4. เฟซบุ๊ค (Facebook) เป็นโปรแกรมเครือข่ายสังคมที่มีสมาชิกมากที่สุด เฟซบุ๊คเป็น
ช่องทางหนึ่งที่องค์กรหลายแห่งใช้ในการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร ตลอดจนแบ่งปันเรื่องที่น่าสนใจ 
คุณสมบัติของโปรแกรมเฟซบุ๊ค ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงและได้รับความรู้ที่เผยแพร่ได้ง่ายยิ่งขึ้ น 
อีกทั้งยังสามารถแสดงความคิดเห็นในประเด็นต่างๆ ได้สะดวกมากยิ่งขึ้น 
 5. เว็บเพจ (Web Page) การสร้างเว็บเพจส าหรับการเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆ ที่องค์กรต้องการ 
โดยการสร้างลิงก์ที่เชื่อมไปยังแหล่งความรู้ต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกองค์กร สามารถการน าเสนอ
ในรูปแบบการเชื่อมโยงไปยังสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสมาชิกสามารถ Download  แฟ้มข้อมูล แนะน า
เว็บไซต์ในรูปแบบของสารบัญเว็บ (Web Link) หรือ แนะน าสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ในรูปแบบของสารบัญ
ไฟล์ (Download) กลุ่มความรู้ในลักษณะนี้ ได้แก่ กลุ่มความรู้จากสื่ออิเล็กทรอนิกส์การแบ่งปัน
ความรู้ในรูปแบบเว็บไซต์ศูนย์จัดการความรู้ เป็นอีกวิธีการหนึ่งในการสร้างสรรค์ช่องทางหรือ
เครื่องมือส าหรับสมาชิกในการแบ่งปันความรู้ นอกจากนี้ยังเพิ่มเติมในส่วนขององค์ความรู้จากแหล่ง
ต่าง ๆ ที่รวบรวมไว้เพื่อให้สมาชิกได้ศึกษา เช่น การสรุปสาระส าคัญของหนังสือ ( Book Brief) 
กระบวนการ/วิธีการปฏิบัติงานที่เป็นเลิศ (Best Practices) ความรู้จากสื่ออิเล็กทรอนิกส์             (e-
Knowledge) เป็นต้น  

6. เว็บบล็อก (Web Blog) ใช้ในการแบ่งปันความรู้ระหว่างสมาชิกและผู้ที่สนใจทั่วไป การ
น าเสนอและการแบ่งปันความรู้อยู่ในรูปแบบของการเขียนบันทึกไดอารีและให้ผู้อ่านสามารถแสดง
ความคิดเห็นได้ผู้เขียนบล็อกสามารถบันทึกเพื่อเล่าเรื่องราวข่าวสาร ความรู้และประสบการณ์ต่างๆ 
ในสิ่งที่สนใจ เป็นการถ่ายทอดสิ่งที่ถูกบันทึกไว้ในสมองออกเป็นตัวหนังสืออย่างมีอิสระทางความคิด
ในรูปแบบที่เป็นตัวของตัวเอง ช่วยดึงความรู้ที่ฝังลึกออกมาได้ และอาจช่วยให้ผู้เขียนที่มีความรู้ด้าน
หนึ่งๆ อยู่แล้วแต่อาจไม่เคยตระหนักว่าตนเองมี ได้รับรู้ถึงความเป็นผู้รู้ของตนเอง หรือในมุมกลับกัน 
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ผู้เขียนบางคนอาจตระหนักว่าตนเองมีความรู้ด้านนั้นอยู่แต่ความรู้ดังกล่าวไม่เคยถูกเรียบเรียงหรือหา
เหตุผลสนับสนุนต่อยอด ความถูกต้องของความรู้นั้นให้เพิ่มมากขึ้น 
 การใช้ประโยชน์จากบล็อกในการแบ่งปันความรู้ สามารถสื่อสารหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างผู้เขียนบล็อกและผู้อ่านบล็อกที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหรือผู้ที่สนใจในเนื้อหาของบล็อกนั้นๆ ผ่าน
ทางระบบ Comment ของบล็อก การเขียนบล็อกอนุญาตให้ผู้อ่านแสดงความคิดเห็นต่อความรู้ที่
ผู้เขียนถ่ายทอดลงไปในบล็อกและผู้เขียนได้เขียนโต้ตอบต่อความคิดเห็นนั้น ในลักษณะของการ
สนทนาเพื่อหาความแตกฉานในตัวความรู้ระหว่างผู้เขียนกับผู้อ่าน  
 ลักษณะของการแบ่งปันความรู้ด้วยบล็อกนั้นจะเกิดขึ้นได้เมื่อมีกลุ่มคนที่มีความสนใจในเรื่อง
เดียวกัน ร่วมกันเป็นผู้เขียนหรือผู้อ่านบล็อก มีการแสดงความคิดเห็น การตั้งค าถาม และการแบ่งปัน
ความรู้ซึ่งกันและกัน ลักษณะการแลกเปลี่ยนเชิงวิชาการเช่นนี้แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนในชุมชนบล็อก
หลายแห่ง เช่น บล็อกของ Gotoknow เป็นต้น ด้วยคุณลักษณะของบล็อกที่สนับสนุนการเข้าถึง
ความรู้ได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว เมื่อผู้เขียนบล็อกมีการเพิ่มเติมหรือแก้ไขความรู้ที่มีอยู่ หรือการ
ปรับปรุงเนื้อหา ระบบของบล็อกก็จะดึงเอาข้อมูลส่วนที่มีการแก้ไขนั้นมาใส่ไว้ในไฟล์ด้วยทันที ด้วย
ลักษณะเช่นนี้ท าให้ผู้อ่านได้รับข้อมูลที่มีการปรับปรุงให้เป็นปัจจุบัน (Update) อยู่เสมออีกทั้งข้อมูล
ความรู้ที่สร้างไว้บนบล็อก นักเขียนบล็อกส่วนใหญ่มักเป็นนักปฏิบัติที่มีประสบการณ์และความรู้ใน
เรื่องที่เขียน ท าให้ข้อมูลจากบล็อกเป็นข้อมูลที่เชื่อถือได้ สามารถใช้เป็นแหล่งความรู้ส าหรับการศึกษา
หรืออ้างอิงได้ และเป็นเครื่องมือที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน 

7. ระบบจัดการเนื้อหา (Content Management System) เป็นระบบรวบรวมความรู้และ
แหล่งความรู้ต่างๆ รวมทั้งมีช่องทางส าหรับแสดงความคิดเห็นระหว่างสมาชิก 
 8. ระบบฐานข้อมูลต่างๆ หน่วยงานจ านวนมากเห็นว่าความรู้และข้อมูลคือสิ่งเดียวกัน จึง
พยายามในการพัฒนาระบบฐานข้อมูลมาใช้ในการจัดเก็นและแบ่งปันความรู้ต่างๆ ขององค์กร องค์กร
สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่มีอยู่หรือใช้ซอฟแวร์ประเภท Open Source ที่มีค่าใช้จ่ายที่ต่ าเป็น
เครื่องมือในการแบ่งปันข้อมูลและความรู้ได ้
 9. กระดานสนทนา (Web Board) เป็นโปรแกรมที่ใช้บนเว็บส าหรับการแลกเปลี่ยนสนทนา 
การพูดคุย อภิปรายและแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างบุคคลที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกันบน
เครือข่าย โดยทั่วไปมักเรียกเว็บบอร์ด (Web Board) นอกจากนี้ยังมีการใช้ชื่ออื่นอีก ได้แก่ กระดาน
สนทนาออนไลน์ เว็บฟอรัม (Web Forum) เมสเซจบอร์ด (Massage Board) และ ดิสคัชชันบอร์ด
(Discussion Board) หรือเรียกอย่างสั้นว่า บอร์ด (Board) กระดานสนทนาเริ่มต้นใช้ในช่วง 1980-
1990 และเริ่มเป็นที่นิยมเพิ่มขึ้นในปี พ.ศ. 2539 (ค.ศ. 1996) ซึ่งเป็นปีที่อินเทอร์เน็ตเริ่มเป็นที่รู้จักกัน
อย่างแพร่หลาย   
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 10. ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารโดยใช้ข้อความ
เป็นหลักในลักษณะของการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา ในระยะเริ่มแรกไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์มี
จุดมุ่งหมายเพื่อแก้ปัญหาเรื่องระยะทางและเวลาในการติดต่อสื่อสารให้มีความสะดวกขึ้น รวดเร็วมาก
ขึ้น และสามารถลดค่าใช้จ่ายส าหรับการสื่อสารในระยะไกลทั้งในประเทศและต่างประเทศ กล่าวคือ 
เมื่อผู้ส่ง ส่งจดหมายหรือข้อมูลไปยัง อีเมลAddress ของผู้รับซึ่งอยู่ห่างไกลออกไป ผู้รับสามารถรับ
ข้อความนั้นได้ทันที และสามารถโต้ตอบหรือส่งข้อมูลย้อนกลับไปยังผู้รับได้ทันทีเช่นกัน นอกจากนี้ 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ยังช่วยอ านวยความสะดวกในกรณีที่ผู้ส่งต้องการส่งจดหมายหรือข้อมูลให้แก่
ผู้รับทีละหลายคนก็สามารถท าได้โดยง่าย ต่อมาพัฒนาการของไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ถูกน ามาใช้เพื่อ
การติดต่อสื่อสารภายในองค์กร โดยจัดกลุ่มผู้รับตามกลุ่มงานหรือสายบังคับบัญชา  

11. เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) หมายถึงกลุ่มบุคคลผู้ติดต่อสื่อสารกันโดย
ผ่านสื่อสังคม นอกจากจะส่งข่าวสารข้อมูลแลกเปลี่ยนกันแล้ว ยังอาจจะร่วมกันท ากิจกรรมที่สนใจ
ด้วยกัน   
 ณัฐพร (2554) กล่าวว่าสังคมออนไลน์ (Social Network) เป็นรูปแบบของสังคมบนโลก
อินเทอร์เน็ต ที่ผู้เล่นอินเทอร์เน็ตจะแบ่งปันความสนใจ หรือเรื่องราวต่างๆ เข้าด้วยกัน และเชื่อมโยง
ไปในทิศทางเดียวกัน ส่วนใหญ่จะใช้เว็บไซต์เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสาร ซึ่งมีทั้งการส่งอี เมลหรือ
ข้อความหากัน  
 เครือข่ายสังคมออนไลน์มีดังนี้    
 1. เฟซบุ๊ก (Facebook) เป็นบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ เปิดให้บริการเมื่อ 4 กุมภาพันธ์
พ.ศ. 2547 เจ้าของคือ Facebook, Inc. ผู้ก่อตั้งคือ Mark Zuckerberg ปัจจุบันเป็นที่นิยมและมี
จ านวนผู้ใช้เพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว เฟซบุ๊กมีบริการเพื่อให้ผู้ใช้สร้างข้อมูลส่วนตัว เพิ่มเพื่อนจากบัญชี
รายชื่อผู้ใช้อื่น ส่งข้อความ อับโหลดภาพ และไฟล์วีดิทัศน์ต่างๆ และมีการสร้างเพจเฟซบุ๊กของผู้ใช้
เพื่อให้บริการข้อมูลข่าวสารทั้งภาครัฐและเอกชน นอกจากนั้นผู้ใช้ยังสามารถเข้าร่วมกลุ่มตามความ
สนใจส่วนตัว จัดกลุ่มตามสถานที่ท างาน โรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือความสนใจอื่น ร่วมกับเพื่อนใน
บัญชีผู้ใช้อื่นๆ ได้ 
 2. ทวิตเตอร์ (Twitter) เป็นบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทไมโครบล็อก จัดเป็น
บล็อกขนาดเล็ก มีคุณสมบัติคล้ายกับบล็อกทั่วไป ทวิตเตอร์ก่อตั้งเมื่ อเดือนมีนาคม พ.ศ. 2549 ที่
ซานฟรานซิสโก สหรัฐอเมริกา ทวิตเตอร์ก าหนดให้ผู้ใช้สามารถส่งข้อความได้ต่อครั้งจ านวนไม่เกิน 
140 ตัวอักษรข้อความที่โพสต์ไปยังทวิตเตอร์จะแสดงอยู่บนเว็บเพจของผู้ใช้คนนั้นบนเว็บไซต์ และ
ผู้ใช้คนอื่นสามารถเลือกรับข้อความเหล่านี้ทางเว็บไซต์ทวิตเตอร์ อีเมลเอสเอ็มเอสอาร์เอสเอส  หรือ
ผ่านโปรแกรมเฉพาะ เช่น Twitterific, Twhirlและ TweetDeskเป็นต้น  
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 3. บล็อกแก๊ง (Bloggang) เป็นบริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ประเภทบล็อกของประเทศไทย
ที่เปิดบล็อกเพื่อให้บริการกับผู้ใช้ เพื่อให้ผู้ใช้น าเสนอเรื่องราวและเหตุการณ์ต่างๆ ของผู้ใช้ในรูปแบบ
ของบทความ กราฟิก หรือวีดิทัศน์ และอนุญาตให้ผู้อื่นที่เข้ามาดูบล็อกนั้นๆ สามารถเขียนความ
คิดเห็นต่างๆ ลงไปได้ การสมัครเป็นสมาชิกบล็อกแก๊งจะต้องสมัครเป็นสมาชิกของเว็บพันธ์ทิพย์ก่อน 
เมื่อเป็นสมาชิกของพันธ์ทิพย์แล้วจะได้สิทธิ์ในการเป็นสมาชิกของบล็อกแก๊งทันที  
 4. ฟลิคเกอร์ (Flickr) มีต้นก าเนิดจากประเทศแคนาดาเป็นบริการเครือข่ายสังคมประเภท
แชร์รูปภาพ บริษัทลูดิคอร์ป (Ludicorp) โดย Caterina Fake และ Stewart Butterfield ได้พัฒนา
ระบบการจัดเก็บข้อมูลโดยค านึงถึงระดับของผู้ใช้งานเพื่อให้มีการเชื่อมโยงข้อมูลถึงกันทั้งหมด ต่อมา
บริษัทยาฮู (Yahoo) ได้ซื้อฟลิคเกอร์พร้อมทั้งบริษัทลูดิคอร์ปมาพัฒนาให้มีขนาดใหญ่และรองรับ
สมาชิกทั้งหมด ฟลิคเกอร์มีรูปแบบการให้บริการเพื่อให้ผู้ใช้อัปโหลดรูปภาพเก็บและสามารถแบ่งปัน
ให้ผู้อื่นได้    
 5. เอดโมโด (Edmodo) คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ส าหรับ ครู นักเรียน โรงเรียน หรือ
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา ที่มีระบบรักษาความปลอดภัย สามารถติดต่อสื่อสาร การแลกเปลี่ยน
ความคิด ท างานร่วมกัน แบ่งปันเนื้อหา มีระบบคลังข้อสอบ งานที่มอบหมาย ห้องสมุดข้อมูล รายงาน
ผลการเรียน และระบบประกาศข่าว ที่สามารถใช้งานได้ง่าย เป้าหมายส าคัญของเอดโมโด คือการใช้
ประสิทธิภาพของเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อช่วยให้อาจารย์สามารถจัดการห้องเรียนและจัดการ
นักเรียนทกุคนได้ด้วยระบบเครือข่าย สามารถใช้งานได้ท้ังคอมพิวเตอร์ และโทรศัพท์เคล่ือนที ่ 

มีการน าเครือข่ายสังคมออนไลน์มาประยุกต์ใช้ส าหรับจัดการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ 
เช่น การสื่อสารองค์ความรู้ เนื้อหาสาระวิชาการ บทความ วีดิทัศน์ รูปภาพ และเสียง ท าให้เกิดการ
เรียนรู้ในโลกออนไลน์ที่ไม่จ ากัดเฉพาะในชั้นเรียน ทั้งอาจารย์และนักศึกษาสามารถแบ่งปันเนื้อหา 
องค์ความรู้ ข้อมูล ภาพ และเสียง ผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์จนเกิดเป็นสื่อสังคมระหว่างอาจารย์
กับนักศึกษา ระหว่างอาจารย์กับอาจารย์ และนักศึกษากับนักศึกษาท าให้เกิดเป็นความร่วมมือในการ
แบ่งปันความรู้ร่วมกัน โดยอาจารย์เลือกใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์แต่ละประเภทมาปรับใช้ให้เข้ากับ
การเรียนการสอน 

เทคโนโลยีออนไลน์ข้างต้นสามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการแบ่งปันความรู้
ส าหรับนิสิตนักศึกษาได้ หากผู้สอนมีความเข้าใจกระบวนการแบ่งปันความรู้และกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้ ตลอดจนมีเป้าหมายที่ชัดเจน ก็จะสามารถเลือกเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสมมาเป็น
เครือ่งมือสนับสนุนการด าเนินการต่างๆ ได้  
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ประเภทของเทคโนโลยีที่ใชใ้นการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing) 

แนวคิดและหลักการของเทคโนโลยีออนไลน์ที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้มีรายละเอียด
ดังนี้  

1. เทคโนโลยีการสื่อสาร (Communication Technology) ช่วยให้บุคลากรสามารถเข้าถึง 
ความรู้ต่างๆ ได้ง่ายขึ้น สะดวกขึ้น รวมทั้งสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เชี่ยวชาญในสาขาต่าง ๆ  
ค้นหาข้อมูลสารสนเทศและความรู้ที่ต้องการได้โดยผ่านทางเครือข่ายอินทราเน็ต เอ็กซ์ทราเน็ต 
หรืออินเทอร์เน็ต  

2. เทคโนโลยีสนับสนุนการท างานร่วมกนั (Collaboration Technology) ช่วยให้สามารถ 
ประสานการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ลดอุปสรรคในเรื่องของระยะทาง เช่น โปรแกรมกลุ่ม  
(Groupware) ต่างๆ หรือระบบ Screen Sharing เป็นต้น  
 3. เทคโนโลยีในการจัดเก็บ (Storage Technology) ช่วยในการจัดเก็บและจัดการความรู้ที่
ช่วยในการสืบค้นและเข้าถึงข้อมูลความรู้ขององค์กรที่จัดเก็บรวบรวมไว้อย่างเป็นระบบ  
 จิราภรณ์ (2554) เสนอแนะว่า การแบ่งปันความรู้ที่ดีจ าเป็นต้องอาศัยเทคโนโลยีที่ส าคัญ 5 
ประการ ดังนี้  

1. Business Intelligence ช่วยในการวิเคราะห์ข้อมูลทางธุรกิจเพื่อเป็นประโยชน์กับองค์กร 
เช่นเดียวกับการท า e-Business เช่น น าข้อมูลที่รวบรวมมาทั้งหมดจากรูปแบบต่างๆ มาท าการ 
Mining เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลเทคโนโลยีลักษณะนี้ ได้แก่ OLAP หรือ Data Mining เป็นต้น  

2. Collaboration เป็นการผสมผสานการใช้เครื่องมือ (Tool) หลายๆ ชนิดเข้าด้วยกันใน
การเก็บข้อมูล เช่น Excel, Word, และ Text File เนื่องจากข้อมูลจ านวนมากถูกจัดเก็บในรูปแบบที ่
ต่างกันตามความเหมาะสม เช่น ข้อมูลนิ่งหรือข้อมูลที่ต้องเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ย่อมใช้เครื่องมือใน
การจัดการต่างกัน 

3.  KnowledgeTransferเป็นวิธีการถ่ายทอดวิชาความรู้ในรูปแบบออนไลน์ว่าท าอย่างไรถึง
จะท าให้ผู้ใช้ระบบมีความเข้าใจในข้อมูลเหล่านี้ หรือท าอย่างไรให้บุคลากรใหม่สามารถเรียนรู้งานของ
บุคลากรที่เกษียณหรือลาออกไปแล้วได้ด้วยตนเองอย่างรวดเร็ว เช่น เรียนรู้ระเบียบหน้าที่ต่างๆ หรือ
เรียนรู้งานและวิธีการแก้ปัญหาในงานนั้นที่บุคลากรคนเก่าได้บันทึกเก็บไว้  

4.  Knowledge Discovery เป็นการหาวิธีที่จะเข้าถึงส่วนต่างๆ ที่ไม่เคยเข้าได้มาก่อน ข้อมูล
ส าคัญบางอย่างอยู่ในส่วนที่เข้าถึงยากส าหรับทุกคนหรือถูกสกัดด้วย Password ดังนั้น จึงต้องหาวิธี
สกัดข้อมูลเหล่านี้ออกมาในรูปแบบที่เข้าถึงได้ทุกคน  
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5.  Expertise Location ช่วยในการหาว่าใครในองค์กรที่มีความเชี่ยวชาญในเรื่องใด
เนื่องจากการเก็บข้อมูลบุคคลในองค์กรและผลงานของคนนั้นๆ ย่อมสามารถวิเคราะห์ออกมาได้ว่า
ใครถนัดเรื่องอะไร  

Bollinger and Smith (2001) เสนอแนะว่าเทคโนโลยีที่ใช้การแบ่งปันความรู้ขององค์กร 
ควรประกอบด้วย  

1.  Hardware Technologies ประกอบด้วยระบบเครือข่าย (Networks) และอินทราเน็ต   
2.  Software and Database Tools ประกอบด้วย ระบบฐานความรู้ เทคโนโลยีการท างาน

และการตัดสินใจร่วมกัน ฐานข้อมูลการเรียนรู้ คลังข้อมูล ระบบการจัดเก็บข้อมูลแบบแยกประเภท
ระบบการจัดเก็บข้อมูลผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และโฮมเพจของบุคลากรบน
ระบบอินทราเน็ตภายในองค์กร  

3. Collaboration Tools ได้แก่ ระบบการประชุมทางไกล Video Conferencing และป้าย
ประกาศอิเล็กทรอนิกส์  

4. Intelligent Tools ได้แก่ เครื่องมือสนับสนุนการตัดสินใจบนเครือข่าย พื้นที่เสมือน ระบบ
การแก้ปัญหา และ Intelligent Agents  

จากแนวคิดด้านเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องและมีบทบาทในการแบ่งปันบนออนไลน์ สามารถ
แบ่งเป็น 3 ประเภท คือ 1) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery 
Tools)    2) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication 
and Collaboration Tools) 3) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools)
สามารถสรุปประเภทของเทคโนโลยีทีใ่ช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ได้ดังตารางที ่1 ดังนี ้

ตารางที่ 1 ประเภทของเทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
ประเภทของเทคโนโลย ี รายละเอียด ลักษณะการใช้งาน 
1.  เทคโนโลยทีี่เป็น
เครื่องมือส าหรับการ
ส ารวจหรือสร้างความรู้ 
(Discovery Tools) 

1.1 โปรแกรมส าหรับการสืบค้นบน 
เครือข่าย (Search Engine)  

ช่วยในการค้นหาข้อมูลและ
ความรู้ที่ต้องการได้อย่าง
รวดเร็ว  
โดยการค้นหาจากฐาน
ทรัพยากรต่างๆ  

1.2 ระบบฐานความรู้  
(Knowledge-based Systems)  
เช่น LMS และ CMS 
 

รวบรวมข้อมูลความรู้ 
สารสนเทศ รวมถึงสื่อ 
อิเล็กทรอนิกสท์ี่ม ี
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 
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ประเภทของเทคโนโลย ี รายละเอียด ลักษณะการใช้งาน 
  หรือเป็นข้อมูลความรู้ทั่วไปที ่

เกี่ยวเนื่องกับความรู้ 
2. เทคโนโลยทีี่เป็น
เครื่องมือส าหรับการ
สื่อสารและการท างาน
ร่วมกัน 
(Communication and 
Collaboration Tools) 
 

2.1  เครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
(Internet)  
 

เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์และ 
โทรศัพท์เคลื่อนที่ให้ 
สามารถใช้งานทรัพยากร 
และบริการต่างๆ ร่วมกันได ้

2.2  ระบบฐานความรู้  
(Knowledge-based Systems)  
เช่น LMS และ CMS 
 
 

รวบรวมข้อมูลความรู้ 
สารสนเทศ รวมถึงสื่อ 
อิเล็กทรอนิกสท์ี่ม ี
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 
หรือเป็นข้อมูลความรู้ทั่วไปที ่
เกี่ยวเนื่องกับความรู้ 

2.3 โปรแกรมสนับสนุนการ 
ท ากิจกรรมร่วมกันบนเครือขา่ย  
- อีเมล 
- กระดานสนทนา (Chat)  
- เว็บบล็อก (Weblog)  
- เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Network)  

ส าหรับการสนทนา อภิปราย  
น าเสนอความคิดเห็นและ 
การประชุมร่วมกันของกลุ่ม 
หรือทีมทั้งแบบประสานเวลา
และไม่ประสานเวลา  
 
 

3. เทคโนโลยทีี่เป็น
เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล 
(Content Sharing 
tools) 

การแบ่งปันข้อมูลในรูปแบบของ 
วิดีโอ (Video), ดนตรี (Music), รูป
ถ่าย (Photo), เอกสาร 
(Document), ไฟล ์(File), ข่าวสาร
(News), พอดคาสท์ (Podcast) 
- เว็บบล็อก (Weblog)  
- เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Network) 

ช่วยในการแบ่งปันข้อมูลได้
อย่างสะดวกและรวดเร็ว  
จากฐานทรัพยากรต่างๆ 

 ในการศึกษาเพื่อพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ครั้งนี้ สามารถแบ่งกลุ่มเทคโนโลยี
ที่ใช้เป็น 3 ประเภท คือ 1) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery 
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Tools) 2) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication 
and Collaboration Tools) 3) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools) 

ตอนที่ 2 การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) 

คุณลักษณะอย่างหนึ่งของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร คือ ช่วยในการกระจาย
ความรู้ ถ่ายทอดความรู้ให้สามารถด าเนินการได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังสามารถช่วยใน
การจัดเก็บและดูแลข้อมูล องค์ความรู้ที่มีอยู่เป็นจ านวนมากได้อย่างสะดวก ท าให้สังคมเปลี่ยนแปลง
ไปสู่การเป็นสังคมสารสนเทศ การพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันจึงมุ่งไปที่การสร้างและการใช้
เครือข่ายโดยมีการน าเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่างๆ มาเชื่อมต่อกันเป็นระบบและสามารถ
พัฒนาการท างานได้อย่างต่อเนื่อง ประโยชน์ที่เกิดขึ้นในด้านการเรียนรู้ก็คือ ก่อให้เกิดการไหลเวียน
ของข้อมูลข่าวสาร ความรู้ การแสวงหาความรู้ ตลอดจนการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ระหว่างบุคคลและ
องค์กร  
ความหมายของการแบ่งปนัความรู ้

การแบ่งปันความรู้  ( Knowledge Sharing)  เป็นส่วนที่ ส าคัญที่สุดและยากที่ สุดใน
กระบวนการจัดการความรู้ เพราะจะต้องสร้างวัฒนธรรมให้คนยินยอมพร้อมใจที่จะแบ่งปันความรู้ซึ่ง
กันและกัน โดยไม่หวงวิชา การจัดการความรู้จึงเป็นการบริหารที่จะท าให้เกิดเหตุ ปัจจัย และ
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริม สนับสนุนให้คนที่พร้อมจะแบ่งปันความรู้ (ประพนธ,์ 2553)   
 Nonaka (2000) ได้ให้ความหมายของการแบ่งปันความรู้ว่าเป็นลักษณะของการส่งผ่านของ
ความรู้ที่ไม่ปรากฏชัดแจ้ง (Tacit Knowledge) โดยความรู้ที่ไม่ปรากฏชัดแจ้งจะมีการส่งผ่านจาก
บุคคลหนึ่งไปสู่อีกบุคคลหนึ่งและจากหลายบุคคลไปยังกลุ่มและทีมผ่านการสนทนาและการประชุม 
การส่งผ่านความรู้อาจพบในลักษณะที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ  

 วิจารณ์ พานิช (2548) ให้ค าจ ากัดความของการแบ่งปันความรู้ไว้ว่า การแบ่งปันความรู้เป็น 
กระบวนการที่ท าให้ความรู้ใหม่เกิดขึ้นในองค์กร ซึ่งความรู้ใหม่ดังกล่าวเกิดจากปฏิสัมพันธ์ลูกโซ่ 
ระหว่างความรู้ที่เปิดเผย กับความรู้ที่ฝังลึกในลักษณะวงจรเพิ่มพลังดังนี้  
 1. การแลกเปลี่ยนความรู้ฝังลึก เกิดจากความสัมพันธ์ใกล้ชิด เช่น การฝึกงาน การท างาน
ร่วมกัน การจัดประชุมแบบระดมความคิด  

2. การแลกเปลี่ยนความรู้ฝังลึกไปเป็นความรู้ที่เปิดเผย โดยการน าความรู้ฝังลึกออกมา 
น าเสนอ ในรูปแบบของการเล่าเรื่อง การเปรียบเทียบ การน าเสนอรูปแบบ  

3. การแลกเปลี่ยนความรู้ที่เปิดเผยในรูปแบบของเอกสาร การประชุม ต ารา และฐานข้อมูล
ในความรูใ้นคอมพิวเตอร์  
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 4. การแลกเปลี่ยนความรู้ที่เปิดเผยไปเป็นความรู้ที่ฝังลึก ซึ่งอาจเป็นความรู้ที่ฝังลึกในระนาบ
ความลุ่มลึกที่สูงขึ้น การมีความรู้ที่เปิดเผยในรูปแบบที่เป็นรูปธรรม เรียนรู้ง่าย เข้าใจง่าย จะช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนความรู้ไปเป็นความรู้ที่ฝังลึก และเพ่ิมระดับความลุ่มลึก  
 อัจฉรา บุญชุม (2556) การแบ่งปันความรู้ เป็นการที่กลุ่มบุคคลได้มีการแบ่งปันหรือ
แลกเปลี่ยนความรู้ ทรัพยากรสารสนเทศ ตลอดจนประสบการณ์ระหว่างกัน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อ
การท างานและในชีวิตประจ าวัน โดยการแบ่งปันความรู้นั้นสามารถท าได้หลายรูปแบบทั้งการ
อภิปรายในประเด็นหรือหัวข้อที่สนใจร่วมกันและถ่ายทอดเป็นลายลักษณ์อักษรในรูปแบบต่างๆ ได้แก่ 
เอกสาร ระบบออนไลน์และฐานข้อมูลในคอมพิวเตอร ์
 กล่าวโดยสรุปการแบ่งปันความรู้ หมายถึง การที่กลุ่มบุคคลมารวมตัวกันเพื่อแบ่งปันหรือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ร่วมสร้างความเข้าใจหรือพัฒนาเน้นการแบ่งปันข้อมูลความรู้ต่างๆ เช่นการแบ่งปัน
ข้อมูล  ( Share data)  การแบ่ งปันข่ าวสาร ( Share news)การแบ่ งปันสารสนเทศ ( Share 
information)การแบ่งปันความรู้ (Share knowledge)และการแบ่งปันความคิด (Share idea) 
กระบวนการแบ่งปันความรู้ 

 การพัฒนาความรู้จากการแบ่งปันความรู้ เป็นการน าความรู้ที่ได้มาบริหารจัดการให้อยู่ใน
รูปแบบที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ตามความต้องการ การแบ่งปันความรู้เพื่อพัฒนาความรู้นั้น
มุ่งเน้นที่การพัฒนาทักษะความช านาญใหม่ ผลิตภัณฑ์หรือบริการใหม่ๆ แนวความคิดที่ดีกว่าและ
กระบวนการที่มีประสิทธิภาพมากกว่าเดิม ซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
 สมชาย น าประเสริฐชัย (2558) ได้กล่าวว่า แนวคิดการสร้างองค์ความรู้ที่มีการอ้างอิงกันมาก 
คือ แนวคิดการสร้างและแบ่งปันความรู้ผ่านกระบวนการ SCEI ของศาสตราจารย์อิคุจิโระ โนนากะ
(Ikujiro Nonaka)กูรูด้านการจัดการความรู้ชาวญี่ปุ่น ที่น าเสนอผ่านบทความในวารสาร Harvard 
Business Review และหนังสือ The Knowledge Creating Company ว่าท าไมองค์กรของญี่ปุ่น
สามารถสร้างความสามารถในการแข่งขันได้อย่างต่อเนื่องจากการสร้างสรรค์นวัตกรรม และที่ส าคัญ
คือ นวัตกรรมของบริษัทญี่ปุ่นเกิดมาจากความพยายามในการสร้างความรู้ (Knowledge Creation) 
อยู่ตลอดเวลา ที่แปลงความรู้แฝงเร้น (Tacit Knowledge) ที่อยู่ในรูปแบบประสบการณ์ที่อยู่กับคน 
ให้เป็นความรู้ที่อยู่ในรูปแบบของสื่อต่างๆ (Explicit Knowledge) และเมื่อน าความรู้ไปลงมือปฏิบัติ
จะกลับมาเป็นประสบการณ์ (Tacit Knowledge) การสร้างโดยการแปลงองค์ความรู้ (Knowledge 
Conversion) จะท าให้องค์ความรู้ในองค์กรเติบโตมากขึ้น 
 Bahra (2001) และ Kermally (2002) ได้กล่าวถึงกระบวนการสร้างสรรค์ความรู้ในองค์กร
ของบริษัทในประเทศญี่ปุ่น ที่ได้น าเสนอรูปแบบการสร้างสรรค์ความรู้ในองค์กร คือ SECI's Model 
ของ Nonaka และ Takeuchi (1995) ซึ่งได้กล่าวว่าการส่งผ่านความรู้ท าได้โดยการสร้างปฏิสัมพันธ์
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ของความรู้ขึ้นท่ามกลางบุคคล โดยอธิบายว่า การที่บุคคลในองค์กรมีการสร้างสรรค์ความรู้ผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความรู้ที่ปรากฏชัดแจ้งและความรู้ที่แฝงเร้น ซึ่งเรียกปฏิสัมพันธ์ของความรู้ทั้ง 2 
แบบนี้ว่า "การเปลี่ยนแปลงความรู้" (รายละเอียด ดังภาพที่ 1) โดยผ่านกระบวนการที่ต่อเนื่องเป็น
วงจร มี 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การเปลี่ยนแปลงความรู้โดยกระบวนการทางสังคม (Socialization) เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงความรู้โดยกระบวนการทางสังคม ท าให้ความรู้ที่แฝงเร้นในบุคคลแสดงออกมา ด้วยการ
สังเกต การลอกเลียนแบบหรือการเห็นผู้อ่ืนลงมือปฏิบัต ิ
 2. การน าความรู้สู่ภายนอก (Externalization) เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงความรู้แฝงเร้น
ไปเป็นความรู้ที่ปรากฏชัดแจ้ง ด้วยการสื่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจ โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ ใช้
ตัวอย่างหรือตั้งสมมติฐาน 
 3. การผสมผสาน (Combination) เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงความรู้ที่ปรากฏชัดแจ้ง ท า
ให้ความคิดต่างๆ เป็นระบบจนกลายเป็นความรู้ โดยความรู้ที่น ามารวมกันนี้เกิกจากการแบ่งปันของ
บุคคลเป็นหลัก รวมกับความรู้ที่ผ่านสื่อหรือช่องทางความรู้ต่างๆ เช่น การแลกเปลี่ยนเอกสาร การ
สัมนา และสิ่งที่สื่อถึงความรู้นั้นๆ 
 4. การน าความรู้สู่ภายใน (Internalization) เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงความรู้ที่ปรากฏ
ชัดแจ้งไปเป็นความรู้ที่แฝงเร้น โดยการท าความเข้าใจและจดจ าความรู้ที่ได้รับ เป็นการรวมความรู้ที่
ชัดแจ้งและความรู้ที่แฝงเร้นกลับไปเป็นความรู้ที่แฝงเร้นในตัวบุคคลอีกครั้ง ซึ่งกระบวนการนี้มีความ
ใกล้ชิดกับการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 1 กระบวนการเปลี่ยนแปลงความรู ้4 ด้านตามโมเดลของ SECIของ Nonaka และ 
Takeuchi (1995) (SECI's model) (1995) 

Tacit Knowledge Tacit Knowledge 

Socialization Externalization 

Combination Internalization 

Tacit Knowledge 

Tacit Knowledge 

Explicit Knowledge 

Explicit Knowledge 

Explicit Knowledge Explicit Knowledge 
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 Trigo (2013) ได้กล่าวถึงรายละเอียดของกระบวนการสร้างสรรค์ความรู้หรือกลไกการ
แบ่งปันความรู้ ตามโมเดลของ SECI's Model ของ Nonaka และ Takeuchi (1995)มี 4 ขั้นตอน
รายละเอียดดังตาราง 2 

ตารางที่ 2 รายละเอียดของกลไกการแบ่งปันความรู้ ตามโมเดลของ SECI's Model ของ 
Nonaka และ Takeuchi (1995) Trigo (2013) 

ขั้นตอน จุดประสงค ์ การถ่ายโอน
ความรู ้

วิธีการ 

1. การเปลี่ยนแปลง
ความรู้โดย
กระบวนการทาง
สังคม 
(Socialization) 

แบ่งปัน
ประสบการณ์ของ
แต่ละคนเพื่อ
สร้างสรรค์และ
แลกเปลี่ยนความรู ้

ใช้กระบวนการ
ทางสังคม ท าให้
ความรู้ที่แฝงเรน้
ในบุคคลแสดง
ออกมา 

- การติดต่อกันแบบไม่เป็น
ทางการของบุคคล 
- การเปิดประเด็นสื่อสาร
เพื่อให้เกิดไอเดียและแนวคิด
ระหว่างแผนก  
- การท าโครงงานรวมกัน
ระหว่างแผนกในบริษัท  
- การแลกเปลีย่นต าแหน่ง
ชั่วคราวระหว่างแผนก  
- การท างานกลุ่มภายในบริษทั 
และการปฏิสัมพันธ์กับบริษัท
ที่ให้ค าปรึกษาและผู้ถือหุ้น 

2. การน าความรู้สู่
ภายนอก 
(Externalization) 

เปลี่ยนความรู้ที่ไม่
ชัดเจนให้ชัดเจน
ขึ้นเพื่อน าไปสู่
แนวคิดหรือโมเดล
ใหม่ๆ 

กระบวนการ
เปลี่ยนแปลง
ความรู้แฝงเร้นไป
เป็นความรู้ที่
ปรากฏชัดแจ้ง 

- การประชุมเพื่อออกแบบ
ผลิตภัณฑ์หรือไอเดียใหม่ๆ - 
การอภิปรายและท าเวิร์คช็อป                     
- การจัดอบรบและอบรบเชิง
ปฏบิัติภายในบริษัท   

3. การผสมผสาน 
(Combination) 

การเปลี่ยนและ
การรวบรวม
ความรู้ที่ชัดแจ้งให้
เป็นแนวคิดหรือ
โมเดลที่กว้างขึ้น 

กระบวนการ
เปลี่ยนแปลง
ความรู้ที่ปรากฏ
ชัดแจ้ง ท าให้
ความคิดต่างๆ 

- การใช้เทคโนโลยีมาใช้ในการ
แลกเปลี่ยนความรู้   
- การเรียนเรื่องการบริหาร
ความรู้ ควรมุ่งเน้นในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ - ใช้การ
สื่อสารออนไลน์เพื่อ
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ขั้นตอน จุดประสงค ์ การถ่ายโอน
ความรู ้

วิธีการ 

เป็นระบบจน
กลายเป็นความรู ้

แลกเปลี่ยนความคิด และ
ทัศนคติ  
- การวางแผน รายงาน และ
เก็บฐานข้อมูลด้วยความ
ละเอียด 

4. การน าความรู้สู่
ภายใน 
(Internalization) 

การซึมซับความรู้
ใหม่ๆ เป็นขั้นตอน
การน าความรู้ที่
เรียนมาไปปฏิบัติ
จริงและรวมตัว
กลายเป็นทักษะ
และความสามารถ 

กระบวนการ
เปลี่ยนแปลง
ความรู้ที่ปรากฏ
ชัดแจ้งไปเป็น
ความรู้ที่แฝงเรน้ 

-  การ เ รี ยนโดยการลงมื อ
ปฏิบัติ     
- การลองผิดลองถูก  
- การสังเกต  
- การเตรียมผู้เชียวชาญให้แต่
ละคนเพื่อท าโครงการให้เสร็จ
และแลกเปลี่ยนประสบการณ ์

 กระบวนการของการแบ่งปันความรู้ การจัดท าการแบ่งปันความรู้ในองค์กรโดยยึดวงรอบชีวิต
ของการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing Cycle) ของ Nonaka และ Takeuchi (1995) (ดัง
ภาพที่ 2) วงจรของการแบ่งปันความรู้  ซึ่งเป็นพื้นฐานในการท าการแบ่งปันความรู้ประกอบไปด้วย 4 
กระบวนการดังต่อไปน้ี 
 1.  การระบุถึงความรู้ที่ต้องการ (Identify Knowledge) 
 2.  จัดกลุ่มความรู้ (Organization Knowledge) 
 3.  ถ่ายโอนความรู้ (Transfer Knowledge) 
 4.  น าความรู้ไปใช้ (Reuse Knowledge) 
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ภาพที่ 2 วงจรของการแบ่งปันความรู้ของ Nonaka และ Takeuchi (1995) 

 กระบวนการของการท าการแบ่งปันความรูภ้าพทีท่ี่ 2 วงจรของการแบ่งปันความรู้ของ 
Nonaka และ Takeuchi (1995) ประกอบไปด้วย 4 กระบวนการหลักคือ การระบุถึงความต้องการ
ทางธุรกิจ ความเข้าใจในกิจกรรมของการแบ่งปันความรู้ที่ต้องการเลือกเครื่องมือที่จะน าไปใช้ในการ
ท าโครงการแบง่ปันความรู้ และรูปแบบปฏิบัติในการท าการแบ่งปันความรู้ ดังภาพที่ 3 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3 กระบวนการแบ่งปันความรู้ของ Nonaka และ Takeuchi (1995) 
 

 1.  ระบุถึงความต้องการทางธุรกิจ (Start with Business Need) เริ่มต้นการวิเคราะห์ความ
ต้องการทางธุรกิจและออกแบบตัววัดที่มีผลกระทบบนความต้องการนั้น การวิเคราะห์ความต้องการ
ทางธุรกิจนั้นและรวมถึงกิจกรรมต่างๆ ขององค์กรที่สามารถรองรับได้ด้วยการแบ่งปันความรู้ 
 2. ความเข้าใจในกิจกรรมของการแบ่งปันความรู้ (Understand KS Activities) เน้นไปที่ต้อง
ระบุกิจกรรมที่ต้องท าการแบ่งปันองค์ความรู้ที่มีผลต่อความต้องการทางธุรกิจประเภทของกิจกรรม
สามารถสนับสนุน การถ่ายโอนองค์ความรู้และการน าความรู้กลับมาใช้ใหม่กิจกรรมเหล่านั้นได้แก่ 
 - ชุมชนของการปฏิบัติ (Communities of Practice) 
 - การพูดคุยถึงการปฏิบัติที่ดีเลิศ (Best Practice Conference) 

น าความรู้ไปใช ้

ความต้องการทางธุรกิจ 

ถ่ายโอนความรู้ 

จัดกลุ่มความรู ้

การระบุถึงความรู้ที่
ต้องการ 

การรวบรวมความรู ้

ระบุถึงความ
ต้องการทางธุรกิจ 

ความเข้าใจใน
กิจกรรมของการ
แบ่งปันความรู ้

เครื่องมือที่ใชใ้น
การแบ่งปัน

ความรู ้

รูปแบบการปฏิบัติ
ส าหรับการแบง่

ความรู ้
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 - งานวิจัย/น ากลับมาใช้ใหม่ (Research/Re-use) 
 - การประชุม ปรึกษาหารือ Knowledge Council 
 - การสัมมนา 
 3.  เครื่องมือที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ (KnowledgeSharingTools) กระบวนการที่ 3 เป็น
การเลือกเอาเครื่องมือในการที่จะน ามาใช้ในการแบ่งปันความรู้เหล่านั้น ได้แก่ 
 - การประชุมผ่านเว็บ (Web Conferencing) 
 - ห้องเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (E-Rooms) 
 - อินทราเน็ต (Intranets) 
 - ระบบจัดการเอกสาร (DocumentManagementSystem) 
 - บล็อกและวิกิ (blogsandWikis) 
 4.  รูปแบบการปฏิบัติส าหรับการแบ่งความรู้ (Model Knowledge Sharing Behavior) 
ก าหนดรูปแบบที่ชัดเจนส าหรับการแบ่งปันความรู ้

นอกจากนี้ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้ ได้กล่าวว่าการแบ่งปันความรู้เป็นการ
ก าหนดกลยุทธ์และเทคนิควิธีการที่เหมาะสมในการส่งเสริม สนับสนุน กระตุ้นและจูงใจให้นิสิต
นักศึกษาปฏิบัติกิจกรรมตามรูปแบบที่ก าหนดไว้โดยอาศัยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เพื่อให้สามารถ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันในแต่ละขั้นตอนในลักษณะการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม ที่
มุ่งเน้นการสนทนาและอภิปราย การแลกเปลี่ยนประสบการณ์และความรู้เพื่อการแบ่งปันความรู้
ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ขั้นตอนการแบ่งปันความรู้จากการศึกษางานวิจัย มีดังนี้  

ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2551) กล่าวว่ากระบวนการแบ่งปันความรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนอย่างร่วมมือตามแนวคิดแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้  

 1.  ขั้นแนะน าแนวทางสร้างกลุ่มสัมพันธ์  
 2.  ขั้นก าหนดความรู้ไปสู่เป้าหมาย  
 3.  ขั้นสืบเสาะแสวงหาเพ่ือพัฒนาผลงาน  
 4.  ขั้นพบปะแลกเปลี่ยนเพ่ือนเรียนเพื่อนรู้  
 5.  ขั้นสร้างสรรค์เผยแพร่ ร่วมแก้ ร่วมปรับ  
 6.  ขั้นประเมินผลงาน ผสานความคิด 
อัจฉรา บุญชุม (2556) กล่าวว่า รูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายออนไลน์ด้านการ

สื่อสารฯ ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย ขั้นตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มี 2 ขั้นตอนดังนี้  
1. การปฐมนิเทศเชิงปฏิบัติการ  

การปฐมนิเทศเชิงปฏิบัติการ เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญที่สุด กลุ่มสมาชิกต้องมีโอกาสเรียนรู้
หลักการด าเนินกิจกรรมของกลุ่ม มีการตั้งกฎพื้นฐานของกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกในกลุ่มได้เห็นเป็น
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รูปธรรมว่าสมาชิกต้องมีบทบาทอย่างไร ซึ่งเป็นปัจจัยที่ท าให้สมาชิกด าเนินการเพื่อการบรรลุ
เป้าหมายของกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ขั้นด าเนินกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
รูปแบบกิจกรรมที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มี 3 ลักษณะ ได้แก่ กิจกรรมพบปะอย่างเป็น

ทางการ (Face to Face) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนออนไลน์ และกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วย
การศึกษาดูงานในหน่วยงานที่มีผลการปกิบัติงานที่ดี (Best Practice) และมีการประเมินผลงานกลุ่ม
ในขั้นตอนสุดท้ายของการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

Zhiwei Yu (2014) ได้พัฒนากรอบแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการแบ่งปัน เพื่อนวัตกรรม
การศึกษาและการปรับปรุงความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยการแบ่งปันมี 4 ขั้นตอนหลักและ 10 ขั้นตอนย่อยดังนี ้

ขั้นตอนหลักที่ 1 การวางแผน ขั้นตอนนี้คือการเตรียมความพร้อมในการท ากิจกรรมการ
แบ่งปันความรู้ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนย่อย คือ 1) ผู้สอนบอกแนวการสอนของวิชา ตารางเรียนใน
แต่ละคาบว่าจะเรียนอะไรบ้าง ผู้เรียนต้องเตรียมตัวอะไรบ้างและควรท าอะไรระหว่างท ากิจกรรม     
2) สอนวิธีคิดอย่างสร้างสรรค์ 3) และตั้งกรรมการนักศึกษา 

การสอนวิธีคิดอย่างสร้างสรรค์ ตัวอย่างเช่น การระดมสมอง (Brainstorm), วิธีสร้างและ
สอบสวนความสัมพันธ์ที่มีหลายมิติ (Morphological Analysis),การแบ่งสิ่งของออกเป็นระดับ 
(Attributing Listing Technique) , การหาวิธีที่ ง่ ายที่ สุดและมีประสิทธิภ าพมากที่สุด (The 
Association Method), การคิดแบบหลากหลาย (Check Method)คือ ตั้งค าถามหลายข้อ ที่สามารถ
ประยุกต์ใช้ได้กับกรณีอื่น ซึ่งผู้ตอบสามารถค้นหาค าตอบได้ทุกข้อในเชิงลึก และครอบคลุมในการ
แก้ปัญหาได้ทุกปัญหาและการแกัปัญหาที่ขัดแย้งกันโดยสร้างวิธีขึ้นมา ( Extenics Extension 
Theory) คือ รวมสิ่งที่ขัดแย้งแล้วน าเสนอวิธีคิดที่มีคุณภาพและการวิเคราะห์เชิงปริมาณเข้าด้วยกัน  
การจัดกลุ่มนักศึกษาและตั้งกรรมการนักศึกษา รวมถึง ประธาน เลขา และอื่นๆ กรรมการมีหน้าที่ 
วางแผนกิจกรรมการแบ่งปัน บริหารจัดการและการโหวต 

ขั้นตอนหลักที่ 2 การท ากิจกรรม ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย คือ 1) การแบ่งกลุ่ม 2) ถก
ปัญหา 3) ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 4) เสนอความคิด กิจกรรมคือ แบ่งนักศึกษาออกเป็นกลุ่ม 
3-5 คน แต่ละกลุ่ม ถกปัญหาในชีวิตประจ าวันของตัวเอง ผู้อื่น หรือจากอินเทอร์เน็ต ควรน าวิธีคิด
อย่างสร้างสรรค์ในขั้นตอนวางแผนมาใช้ในขั้นนี้ นักศึกษาหาข้อมูลจากฐานข้อมูลในอินเตอร์เนตเพื่อ
หาทางออกหรือวิธีแก้ปัญหาที่อภิปรายในกลุ่ม ในกลุ่มช่วยกันอภิปราย คิดและแลกเปลี่ยนทางออก
หรือวิธีแก้ปัญหาที่ตนคิดว่าดีที่สุด 
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ขั้นตอนหลักที่ 3 การตรวจสอบ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนย่อย คือ 1) การแบ่งปันและการ
น าเสนอ คือ การที่นักศึกษาน าเสนอปัญหา วิธีคิดอย่างสร้างสรรค์ การน าเสนอการแก้ปัญหา ก่อนที่
จะให้อาจารย์หรือผู้ชมเข้ามามีส่วนรวม 2) การประเมินการท ากิจกรรมของนักศึกษา 

ขั้นตอนหลักที่ 4 การสรุปผล คือ นักศึกษาแลกเปลี่ยนความคิดว่าได้ประโยชน์หรือได้เรียนรู้
จากการท ากิจกรรมอย่างไรบ้าง หรือมีค าแนะน าอะไรเกี่ยวกับวิชานี้หรือไม่ 

จากการศึกษาขั้นตอนของการเรียนด้วยการแบ่งปันความรู้ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เพื่อน ามาปรับ
ใช้กับการพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ  

1. การระบุถึงความรู้ที่ต้องการ ก าหนดขอบเขตสถานการณ์การเรียนรู้ การรวบข้อมูล
เบื้องต้นการจัดกลุ่ม เตรียมวิธีการปฏิบัติ เครื่องมือที่ใช้ในการปฏิบัต ิ

2. การรวบรวมความรู้     การค้นคว้าและรวบรวมความรู้ที่ต้องการแบ่งปัน การอภิปราย
ปัญหา การทบทวนความรู้ ค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม 

3. การจัดกลุ่มความรู้  การจัดหมวดหมู่ของความรู ้
4. การถ่ายโอนความรู้ การแบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้ การค้นพบทางออกของปัญหา

ร่วมกัน 
5. การน าความรู้ไปใช้ การประเมิน การน าเสนอความรู้ เพื่อน าความรู้ไปใช้ 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปนัความรู ้

 Skyme (2004) ได้สรุปถึงวิธีการเอาชนะเกี่ยวกับปัญหา อุปสรรคในการแบ่งปันความรู้เพื่อ
น าไปสู่การจูงใจในการแบ่งปันความรู้ โดยการตั้งโจทย์ค าถามว่า ท าอย่างไรที่จะเอาชนะต่อปัญหา 
อุปสรรคเหล่านี้ได้ ซึ่งค าตอบคือ ต้องใช้หลักการ 3 Cs ซึ่งได้แก่ วัฒนธรรม (Culture) การร่วมมือ
แบบแข่งขัน (Co-Opetition) และการสร้างพันธะสัญญา (Commitment) มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1.  การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม (Changing Culture) วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ยาก 
และต้องใช้เวลามาก แต่ในขณะเดียวกันวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้เช่นเดียวกัน วัฒนธรรมมี
หลายรูปแบบ เช่น ความเชื่อ ทัศนคติ และค่านิยมที่ผู้คนมีร่วมกัน หรืออาจหมายถึง ความรู้สึกทาง
จิตใจของผู้คนที่เกิดร่วมกัน เพื่อให้แยกแยะกลุ่มคนออกจากกันหรืออาจจะหมายถึง วิธีการอื่นๆ ที่
ยอมรับสิ่งที่ปฏิบัติสืบทอดกันมา งานศิลปะ หรือการยอมรับสิ่งแวดล้อมในการท างานก็ได้ หรือบางที
อาจนิยามง่ายๆ ว่าหมายถึง วิธีที่พวกเราท ากันอยู่ที่นี่ วิธีการท างานที่นี ่
 ฉะนั้นการที่จะเปลี่ยนการกระท าของคน คงมีความจ าเป็นที่ต้องไปศึกษาโครงสร้างพื้นฐาน
เสียก่อน ซึ่งสามารถท าได้ในลักษณะขององค์กร หรือในลักษณะกลุ่มเล็ก หรือเอกัตบุคคลก็ได้กิจกรรม
ต่อไปนี ้ก็อาจจะเป็นประโยชน์ต่อการวางแผนในการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมได้ มีดังน้ี 
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 1.1 การตรวจสอบวัฒนธรรม (A Culture – Audit)  อาจจะท าได้ด้วยวิธีการออก
แบบสอบถาม สัมภาษณ์ หรือออกไปสัมภาษณ์เป็นทีม หรือกลุ่มต่างๆ ทั่วทั้งองค์กรนั้นๆ สิ่งเหล่านี้จะ
เป็นประโยชน์ในการค้นหา และแยกแยะทฤษฎีทางวัฒนธรรมขององค์กรกับสิ่งที่ปฏิบัติจริง แต่ใน
ขณะเดียวกัน องค์กรก็จะมีผลผลิตที่ไม่ได้เรื่องเลย เช่น บอกว่าองค์กรได้เน้นคุณภาพ แต่ผลผลิตกลับ
ไม่มีคุณภาพ หรือเน้นปริมาณมากกว่า แต่เวลาเขียนได้เขียนไว้อีกแบบหนึ่ง ซึ่งตรงข้ามกับสิ่งที่ปฏิบัติ
จริง 
 วิธีการดังกล่าวนี้ อาจจะช่วยให้ค้นพบวัฒนธรรมแฝงเร้นที่ขัดแย้งกับเป้าหมายหลักของ
องค์การ เพราะฉะนั้นเราต้องค้นให้พบว่า ค่านิยม และพฤติกรรมใด ที่เป็นอุปสรรคต่อการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ซึ่งเราจะได้มุ่งเน้นไปที่การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมเหล่านั้นในตัวคน 
 1.2  ท้าทายพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ถ้าค้นพบว่า คนรับรู้ความรู้ที่ไม่เหมาะสม ไม่จ าเป็น จะ
กล้าเผชิญหน้าที่จะบอกว่าสิ่งที่คุณรู้ไม่ถูกต้อง โดยหลีกเลี่ยงการปะทะกันทางความรู้ 
 1.3  การมีส่วนร่วม วัฒนธรรมการแบ่งปันความรู้ที่ดีที่สุดคือ การให้ทุกคนเชื่อว่า ความรู้ของ
พวกเขาเป็นที่ยอมรับ และมีค่า ได้ตระหนัก และน าไปใช้เพ่ือการตัดสินใจ 
 1.4  การใช้ตัวแบบ (Role Models) ยกตัวอย่างเช่น น าคนมีพฤติกรรมที่เป็นตัวอย่างแก่ผู้อื่น
ได้มายกย่อง ประกาศโฆษณาให้เป็นที่รู้ทั่วกัน และพยายามน าคนที่เป็นตัวอย่างเหล่านี้ให้เข้าอยู่ร่วม
ในกลุ่มคนอื่นๆ  
 1.5  การสร้างทีม (Team Building) ในการพบปะกันของทีม พยายามจัดเวลาที่จะสร้าง
ความเข้าใจภายในทีมให้มากขึ้น เพราะการพบปะกันส่วนใหญ่มุ่งเน้นที่ผลสัมฤทธิ์ที่เป้าหมายหลัก
มากกว่าการสร้างความเข้าใจในทีม 
 1.6  ปรับเปลี่ยนวิธีการให้รางวัล การยกย่องเพื่อสนับสนุนการกระท าบางอย่าง ซึ่งองค์การ
ส่วนใหญ่ ถือเอาความเป็นอาวุโส หรือความเช่ียวชาญเป็นหลักมากกว่าประสิทธิผลของทีม 
 1.7  การเปลี่ยนคน หมายถึง การสับเปลี่ยนให้คนที่แบ่งปันความรู้ได้มีโอกาสท างานในหลาย 
ๆ ที่ เช่น อาจจะต้องมีต าแหน่งนักพฤติกรรม นักจิตวิทยาในทีมบริหาร และถ้าจ าเป็นอาจจะต้องปลด
บางต าแหน่ง อาจกล่าวได้ว่า ภาวะผู้น า จะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมในองค์การได้ 
 2.  ความท้าทายผ่านการร่วมมือแบบแข่งขัน (Challenging Through Co-Opetition)  
 เนื่องจากสังคมมนุษย์มีลักษณะความร่วมมือแบบแข่งขันไปพร้อมๆ กัน เรามีความจ าเป็น
จะต้องท าตัวเองให้ดีกว่าผู้ร่วมงาน และมีความเป็นความล้ าเลิศในบางสิ่งบางอย่างในโลกอันซับซ้อน
ในปัจจุบัน เรามีความจ าเป็นที่ต้องการความช่วยเหลือจากบุคคลอื่น เพื่อที่จะเดินทางไปสู่เป้าหมาย
ของการท างานเช่นเดียวกัน 

Han and Anantatmula (2007) ท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปันความรู้ในมุมมอง
ของพนักงานในองค์การภาคบริการขนาดใหญ่จ านวน 2 องค์การในเมืองวอชิงตัน ดี.ซี.ประเทศ
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สหรัฐอเมริกา ปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปันความรู้ของพนักงานประกอบด้วย4 องค์ประกอบ คือ       
1) ด้านองค์การ 2) ด้านเทคโนโลยี 3) ด้านการเรียนรู้ และ 4) ด้านภาวะผู้น า โดยมีรายละเอียด
สามารถสรุปได้ดังตารางที ่3 

ตารางที่ 3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปนัความรู้ของ Han and Anantatmula (2007) 
องค์ประกอบ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปนัความรู ้

องค์การ 1. ความบ่อยของการแบ่งปันความรู้ 
2. ความรู้สึกไม่สูญเสียอ านาจจากการแบ่งปันความรู้ 
3. ความเช่ือใจกันในระดับสูง 
4. ความถี่ของการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างบุคคล 

เทคโนโลย ี 1. ความง่ายในการใช้เทคโนโลยี 
2. สิ่งอ านวยความสะดวกในการแบ่งปันความรู้ที่สามารถใช้ได ้

การเรียนรู้  1. ปริมาณความถี่ในการได้รับการฝึกอบรม 
ภาวะผู้น า 1. ความถี่ของการได้รับการสนับสนุนจากผู้จัดการ 

2. ความตั้งใจที่จะช่วยเหลือพนักงานในการแบ่งปันความรู้ของ
ผู้จัดการ 
3. การสนับสนุนด้วยการส่งเสริมให้เกิดความก้าวหน้าในสายอาชีพ 
4. การสนับสนุนด้วยการให้รางวัล 
5. การสนับสนุนด้วยการให้ความยกย่องชื่นชม 

 
 กล่าวโดยสรุปปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปันความรู้ คือ การมีส่วนร่วมของกลุ่มบุคคล 
เทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ การได้รับการสนับสนุนจากผู้น าหรืออาจารย์ผู้สอน อาจเป็นใน
รูปแบบของการให้รางวัลหรือการให้ความยกย่องชืน่ชม 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู ้

Yueru Ma  และ Weibo Cheng (2013) ได้ท าการศึกษาการเชื่อมโยงภาวะผู้น าเชิง
จริยธรรมกับความคิดสร้างสรรค์ของพนักงาน: การแบ่งปันความรู้และการรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาภาวะผู้น าเชิงจริยธรรมที่ ส่งผลต่อการเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ของพนักงานและเพื่อศึกษากลไกพื้นฐานของความสัมพันธ์นี้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
เป็นพนักงานบริษัทและผู้บริหาร จ านวน 309 คน จากบริษัท 4 บริษัทในประเทศจีนได้แก่ ฉางชา , 
จูโจว, เซียงถานและ เซียนฉู ซึ่งเป็นบริษัทที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมรมโรงงาน อุตสาหกรรมโลจิสติก
และเทคโนโลยี ผลการวิจัยน้ี ชี้ว่าภาวะผู้น าเชิงจริยธรรมช่วยให้ความคิดสร้างสรรค์ของพนักงานสูงขึ้น 
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โดยการใช้หลักการการรับรู้และกลไกการเสริมแรง ผลการวิจัยสามารถประยุกต์ใช้ในการบริหารงาน
ของผู้บริหารองค์กร โดยการใช้การการแบ่งปันความรู้และการรับรู้ความสามารถของตนเองเป็น
ตัวกลางเพื่อเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของพนักงาน ผู้บริหารควรพิจารณาในเรื่องการอุทิศตนให้กับงาน
มากกว่าผลลัพธ์ของงาน เพื่อสร้างภาวะผู้น าเชิงจริยธรรมและเพิ่มการแบ่งปันความรู้และความมั่นใจ
ให้กับพนักงาน ผู้บริหารควรส่งเสริมกิจกรรมหรือพฤติกรรมที่เน้นในเรื่องการแบ่งปันความรู้และการ
รับรู้ความสามารถของตนเอง  นอกจากนี้ผู้น าองค์กรควรแสดงตนเป็นแบบอย่างทางจริยธรรมให้กับ
พนักงานและควรออกแบบนโยบายบริหารงานบุคคลให้เหมาะสม ซึ่งเน้นย้ าในเรื่องมาตรฐานทาง
จริยธรรมขั้นสูง 

Carmeli A. และ Gelbard R. (2013) ได้ท าการศึกษาเรื่องความเป็นผู้น า ความสามารถใน
การแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์และการปฏิบัติงานอย่างสร้างสรรค์: ความส าคัญของการแบ่งปัน
ความรู้ โดยมี วัตถุประสงค์การวิจัย 1) เพื่อศึกษาบทบาทของการเป็นผู้น าในการอ านวยความสะดวก
ในการแบ่งปันความรู้และเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของพนักงานในองค์กร 2) เพื่อศึกษารูปแบบที่
เชื่อมโยงพฤติกรรมเชิงสนับสนุนของผู้น าต่อการแบ่งปันความรู้ทั้งภายในและภายนอกและ
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของพนักงานและการปฏิบัติงานอย่างสร้างสรรค์ 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นพนักงานท างานเต็มเวลาในโรงงาน (เช่นสารเคมีและยา) และองค์การ
อื่น ๆ  (เช่นการเงินและการประกันภัย) จ านวน 350 คน ผู้วิจัยแจกแบบสอบถามให้กับกลุ่มตัวอย่าง
เพื่อสอบถามในเรื่องความสามารถในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การแบ่งปันความรู้และ
พฤติกรรมของผู้น า โดยผู้วิจัยได้รับแบบสอบถามกลับคืน 274 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 78.28 ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีอายุเฉลี่ย 37.92 ปี และอายุงานในต าแหน่งเฉลี่ย 10.42 ปี ผู้ตอบแบบสอบถามเป็น
เพศหญิง ร้อยละ 38 ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ร้อยละ 26.7 ระดับปริญญาตรี 
ร้อยละ 44.8 และ มีการศึกษาระดับปริญญาโทหรือสูงกว่า ร้อยละ 28.5 ผลการวิจัยพบว่าพฤติกรรม
ของผู้น ามีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญกับการแบ่งปันความรู้ภายนอกและความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการแบ่งปันความรู้ทั้งภายในและภายนอกที่มีความสัมพันธ์อย่างมี
นัยส าคัญต่อความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์

Han and Anantatmula(2007) ท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปันความรู้ในมุมมอง
ของพนักงานในองค์การภาคบริการขนาดใหญ่จ านวน 2 องค์การในเมืองวอชิงตัน ดี.ซี.ประเทศ
สหรัฐอเมริกา คณะผู้วิจัยได้ใช้ทั้งแบบสอบถามผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและจดหมายอิเล็กทรอนิกส์
ให้แก่พนักงานที่สนใจเข้าร่วมโครงการจ านวน 235 คน แบ่งเป็นองค์การที่หนึ่งจ านวน 107 คน 
องค์การที่สอง จ านวน 128 คน ลักษณะของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ ได้แก่พนักงานเทคนิค ร้อย
ละ 73.7 พนักงานสนับสนุน ร้อยละ 13.2 และผู้จัดการหรือผู้อ านวยการ ร้อยละ 9.0 คณะผู้วิจัย
ก าหนดปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปันความรู้ของพนักงานประกอบด้วย4 องค์ประกอบ คือ 1) ด้าน
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องค์การ 2) ด้านเทคโนโลยี 3) ด้านการเรียนรู้และ 4) ด้านภาวะผู้น า ผลจากการศึกษาสรุปได้ว่า 
ผู้บริหารควรมีความตั้งใจและให้การส่งเสริมสนับสนุนในการแบ่งปันความรู้ด้วยการให้รางวัลยกย่อง
ชมเชย ส่งเสริมพนักงานที่แบ่งปันความรู้ให้เกิดความก้าวหน้าในสายอาชีพ จัดให้มีเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ง่ายต่อการเข้าถึงและใช้งาน รวมทั้งส่งเสริมให้เกิดความเชื่อใจและให้พนักงานท างาน
ร่วมกันมากยิ่งขึ้น ในขณะที่เดียวกันพนักงานที่กลัวความสูญเสียอ านาจและความไม่มั่นคงในหน้าที่
การงานจากการแบ่งปันความรู้ องค์การควรมีมาตรการในการปกป้องความมั่นคงในหน้าที่การงาน
ให้แก่พนักงานที่แบ่งปันความรู้ 

ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2551) ได้ศึกษาพัฒนากระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้อย่างร่วมมือตามแนวคิดการเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อสร้างพฤติกรรมการ
สร้างความรู้ของนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา ผลการศึกษาพบว่าองค์ประกอบของกระบวนการที่
พัฒนา ประกอบไปด้วย 1) บุคคล 2) สาระความรู้ 3 ) เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
อย่างร่วมมือ 4) การปรับเปลี่ยนและจัดการพฤติกรรมและ 5) การประเมิน และกลุ่มตัวอย่างมีคะแนน
เฉลี่ยของพฤติกรรมการสร้างความรู้หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง ผลการวิเคราะห์คะแนน
การประเมินผงานของกลุ่มตัวอย่างที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับด ี

ธนภาส อยู่ใจเย็น (2553) ได้ศึกษาพัฒนารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการฝึกอบรมแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดการเรียนรู้ เป็นทีม เพื่อพัฒนานวัตกรรมด้านการตลาดและพฤติกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ส าหรับพนักงานบริษัทประกันชีวิต ผลการศึกษาพบว่า รูปแบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมี 4 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 1) กลุ่มบุคคล 2) เทคโนโลยี สารสนเทศ 3) 
วัฒนธรรมองค์กร 4) การประเมินผลขั้นตอนของรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) การ
ปฐมนิเทศเชิงปฏิบัติการ 2) การด าเนินกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 3) การสรุปผลการอบรม 

อัจฉรา บุญชุม (2556) ได้ท าการศึกษาพัฒนารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่าย
ออนไลน์เพื่อการสื่อสารด้านการป้องกันควบคุมโรคเบาหวานส าหรับนักวิชาการสาธารณสุข ผล
การศึกษาพบว่า รูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายออนไลน์ด้านการสื่อสารฯ ที่พัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วย 2 ส่วนประกอบหลัก ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบ ประกอบด้วย 1) กลุ่มบุคคล 2) 
เทคโนโลยีเครือข่ายออนไลน์ที่ใช้เฟซบุ๊ก 3) องค์ความรู้ที่จ าเป็น และ 4) การประเมินผล ขั้นตอนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) การปฐมนิเทศเชิงปฏิบัติการ 2) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 3) 
การศึกษาดูงานหน่วยงานที่มีผลการปฏิบัติงานที่ดี (Best Practice) 4) การประเมินผลงานกลุ่ม การ
ประเมินทัศนคติเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผลการประเมินอยู่ในระดับดี และผลการรับรองของ
ผู้ทรงคุณวุฒิต่อภาพรวมของรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ฯ ในการสามารถน าไปใช้ปฏิบัติได้จริงอยู่
ในระดับมาก 
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สรุปผลการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้ 
การใช้เทคโนโลยีมาพัฒนาการแบ่งปันความรู้และศึกษาผลจากการศึกษา สรุปประเด็นได้ ดังนี้ 

องค์ประกอบของการแบ่งปันความรู้ที่ส าคัญประกอบด้วย 1) กลุ่มบุคคล 2) ขั้นตอนการ
ด าเนินกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ 3) เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศที่มุ่งเน้นใช้เครื่องมือที่ง่ายและ
รวดเร็ว และ 4) การประเมินผล จากงานวิจัยผลการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้พบว่าผลงานกลุ่มที่
เกิดจากการแบ่งปันความรู้ในแต่ละรูปแบบ จะมีลักษณะคล้ายกันคืออยู่ในระดับดีหรือระระดับมาก 
ความรู้ที่กลุ่มได้รับหลังการแบ่งปันความรู้จะเพิ่มขึ้นการน ากระบวนการกลุ่มและเทคโนโลยีการ
แบ่งปันออนไลน์มาใช้และก าหนดแผนงานเป้าหมายชัดเจน โดยให้กลุ่มร่วมกันคิด แสวงหาความรู้ 
แบ่งปันความรู้ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนจะส่งผลทางบวกให้กับประสิทธิภาพการ
ท างานของกลุ่ม ซึ่งแสดงว่ากระบวนการกลุ่มจะเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแบ่งปันความรู้ 

ดังนั้นในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ จึงน าแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้มา
ประยุกต์เพื่อพัฒนารูปแบบและด าเนินการวิจัยเพิ่งส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษา สาขาการจัดการ ในการท างานกลุ่ม ผสมผสานกระบวนการทางสังคมที่เหมาะสมเข้ากับ
เทคโนโลยีการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ จึงอาจก่อให้เกิดรูปแบบการแบ่งปันความรู้ได้เป็นอย่างดีเพื่อจะ
น าไปสู่การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจในที่สุด 

ตอนที่ 3 การคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking) 

คนส่วนใหญ่อาจมองว่างานออกแบบท าให้ทุกสิ่งรอบตัวดูสวยงามน่าสนใจ แต่นั่นเป็นเพียง
แค่รูปลักษณ์ภายนอก แท้ที่จริงแล้ว งานออกแบบที่ดีจะต้องค านึงถึงผลกระทบต่อผู้บริโภคในทุก
แง่มุม ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของสุนทรียะหรือรูปลักษณ์ที่เหมาะสม ในเรื่องของประโยชน์ใช้สอยที่ครบ
พร้อมและที่ส าคัญจะต้องค านึงถึงสภาพแวดล้อม ชุมชนและผู้คน ที่อาจมีปฏิสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับงาน
ออกแบบนั้น ทั้งทางตรงและทางอ้อมด้วย 
ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 

 วิสาข์ สอตระกูล (2554) ได้ให้ความหมายของการคิดเชิงออกแบบว่าเป็นแนวปฏิบัติที่
ส่งเสริมการใช้ความรู้สึกอันอ่อนไหวของนักออกแบบบวกกับกระบวนการและวิธีคิดต่างๆ เพื่อจะตอบ
โจทย์ของผู้บริโภคผ่านเทคโนโลยีที่เหมาะสมและกลยุทธ์ธุรกิจที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งท้ายที่สุด ก็จะ
น าไปสู่คุณค่าในใจผู้บริโภคและโอกาสที่จะประสบความส าเร็จในตลาดการแข่งขันนั่นเอง 

พสุ เดชะรินทร์ (2558) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการน ากระบวนการในการคิดที่ให้
ความส าคัญกับบุคคล ประกอบกับการใช้เครื่องมือต่างๆ ที่เหมาะสม มาใช้ในการแก้ไขปัญหาและ
สร้างสรรค์นวัตกรรมต่างๆ ไม่จ าเป็นต้องใช้ส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือ สินค้าเท่านั้น ปัญหา
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ต่างๆ ที่เราเผชิญกันอยู่ก็สามารถน าหลักการพื้นฐานของการคิดเชิงออกแบบมาปรับใช้ในการแก้ไข
ปัญหานั้น 

Stanford Design School (2005) ได้ให้ความหมายว่า การคิดเชิงออกแบบ คือกระบวนการ
คิดหรือวิธีคิดแบบนักออกแบบที่แตกต่างจากกระบวนการหรือวิธีคิดในศาสตร์อื่นๆ ตรงที่มีเครื่องมือ
ต่างๆ ที่ช่วยดึงเอาความคิดสร้างสรรค์ออกมาช่วยในการแก้ไขปัญหา รวมถึงเป็นเครื่องมือในการ
ค้นหาปัญหาที่เข้าถึงความต้องการของลูกค้าได้มากกว่าเครื่องมือทางการตลาดอ่ืนๆ  

Tim Brown (2008) ได้ในความหมายว่า กระบวนการคิดส าหรับการออกแบบที่ค านึงถึง
ธรรมชาติของผู้ใช้ รูปแบบของธุรกิจ และเทคโนโลยีเพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่อย่างสร้างสรรค์
และมีประสิทธิภาพ 

โดยสรุป การคิดเชิงออกแบบหมายถึง กระบวนการคิดที่น าวิธีคิดแบบนักออกแบบบวกกับ
กระบวนการและวิธีคิดต่างๆ ที่ให้ความส าคัญกับบุคคล มาใช้ในการแก้ไขปัญหาเพื่อหาวิธีการแก้ไข
ปัญหาที่มีอยู่อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ เพื่อจะตอบโจทย์ของกลุ่มเป้าหมาย 
ลักษณะของการคิดเชิงออกแบบ 

ทุกครั้งที่พูดถึงค าว่า "การออกแบบ" (Design) ค าว่า "นวัตกรรม" (Innovation) ก็เป็นค าที่
ควบคู่มาด้วยเสมอ ทิม บราวน์ (Tim Brown, 2008) ประธานบริษัท IDEO ที่ปรึกษาด้านนวัตกรรม
ระดับโลกเคยกล่าวว่า นวัตกรรมเกิดจากทักษะการท างานของนักออกแบบที่สามารถเชื่อมต่อความ
ต้องการของผู้บริโภคบนพื้นฐานของเทคโนโลยีที่เหมาะสมและสอดคล้องกับกลยุทธ์ของธุรกิจได้ แต่ที่
ส าคัญที่สุด แนวคิดนั้นๆ จะต้องสร้างคุณค่าให้กับชีวิตผู้บริโภคและมีโอกาสทางการตลาดด้วย ค าพูด
ของบราวน์สอดคล้องกับแนวคิดของเฮอร์เบิร์ก ไซมอน (Herbert Simanl,1980) นักคิดด้านการ
ออกแบบในปี ค.ศ. 1960 - 1980 ผู้ เขียนหนังสือ The Sceiences of the Artificial ที่ว่า งาน
ออกแบบคือกระบวนการท างานที่สามารถปรับปรุงสิ่งที่เป็นอยู่ในปัจจุบันให้กลายเป็นสิ่งใหม่ที่
ผู้บริโภคพึงพอใจมากกว่า 

แล้วนวัตกรรมมีความส าคัญอย่างไรกับธุรกิจบริการ ข้อมูลจากรายงานขององค์กรอิสระในปี 
ค.ศ. 2011 พบว่า เงิน 1 ปอนด์ที่ลงทุนไปในโครงการออกแบบ จะสามารถสร้างรายได้กลับคืนมาไม่
ต่ ากว่า 25 ปอนด์ ภายในกรอบระยะเวลา 2 ปี นอกจากนั้นยังมีข้อมูลจากกลุ่มธุรกิจระบุว่า การ
ออกแบบได้ช่วยเสริมสร้างธุรกิจของพวกเขาให้เติบโตขึ้น ช่วยเพิ่มส่วนแบ่งทางการตลาดและมีส่วน
ช่วยในการส่งเสริมภาพลักษณ์ของแบรนด์ ผลิตภัณฑ์และบริการต่างๆ ได้รายละเอียดแนวโน้มการใช้
งาน ดังน้ี 
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ภาพที่ 4 แนวโน้มการใช้การคิดเชิงออกแบบกับการออกแบบผลิตภณัฑ์ (Design Council, 

2010) 

จากภาพที่ 4 แนวโน้มการใช้การคิดเชิงออกแบบกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ทรรศนะและ
ตัวเลขข้างต้นนี้สอดคล้องกับข้อมูลการวิจัยโดย Design Council (2010) ประเทศอังกฤษที่ว่า มี
บริษัทผู้ผลิตสินค้าและบริการในประเทศอังกฤษจ านวนมากที่ได้น าการออกแบบเข้าไปเป็นส่วนหนึ่ง
ของกลยุทธ์ธุรกิจและบริษัทที่ขับเคลื่อนด้วยการออกแบบเหล่านี้ก็ประสบความส าเร็จในตลาดหุ้น
มากกว่าบริษัททั่วไปถึง 200% 

Peter Lloyd (2013) ไดใ้ห้องค์ประกอบของการคิดเชิงออกแบบ ม ี4 ส่วน ดังนี ้
 1. กรอบปัญหา คือการเข้าใจแก่นแท้ของปัญหาให้ถูกต้องก่อนที่จะหาวิธีแก้ปัญหา การ
ก าหนดระดับกรอบปัญหา มีสี่ระดับ คือ ให้พิจารณาดูตนเอง ผู้อื่น สังคม และโลก 
 2. การสร้างบทสนทนาที่มีประสิทธิภาพ เป็นวิธีเพื่อสร้างความก้าวหน้าในการท าโครงร่าง
การออกแบบ เช่น การสร้างชิ้นงานต้นแบบ และน ามาอภิปรายในกลุ่ม หรือประเมินผลงานด้วยตัวเอง 
 3. การออกแบบ หมายถึง สิ่งที่จับต้องได้และที่จับต้องไม่ได้ หรือสิ่งที่นึกไม่ถึงว่าจะน ามา
ออกแบบได้ โดยให้นักศึกษาออกแบบสิ่งที่อยู่รอบตัว เช่น วัตถุสิ่งของ สิ่งแวดล้อม  
 4. การประเมิน หมายถึง การร่วมกันประเมินผลงานการคิดจากเพ่ือนในกลุ่ม ผู้เชี่ยวชาญ  
กระบวนการคดิเชิงออกแบบ 

 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ  



45 

1. การส ารวจและเก็บข้อมูล (Exploration) หมายถึง การศึกษาค้นคว้าและเก็บข้อมูลเชิงลึก 
ในเชิงมนุษยวิทยาและวัฒนธรรมที่จะท าให้สามารถะบุถึงความต้องการที่แท้จริงของผู้บริโภค ซึ่งเป็น
ข้อมูลที่จะน าไปสู่การหาช่องว่างหรือโอกาสใหม่ๆ ส าหรับการออกแบบบริการที่เหมาะสมที่สุดได้ 

2. การสร้างแนวคิด (Creation) หมายถึง การน าผลที่ได้ศึกษาจากขั้นตอนแรกมาออกแบบ
แนวคิดงาน ซึ่งจะเน้นให้ผู้ที่ เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นผู้มีส่วนได้หรือผู้มีส่วนเสียมามีส่วนร่วมใน
กระบวนการออกแบบด้วย 

3. การน าแนวคิดไปทดสอบและปฏิบัติจริง (Reflection & Implementation) หมายถึง 
การน าบทสรุปแนวคิดในขั้นตอนการสร้างมาสร้างแบบจ าลองเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ (Prototype) 
และทดสอบการท างานของระบบ โดยจะเปิดรับความเห็นจากทุกฝ่าย เพื่อน ามาวิเคราะห์ปรับปรุง
รูปแบบให้สอดคล้องกับเป้าหมาย รวมทั้งสร้างความสะดวกและความพึงพอใจให้เกิดขึ้นสูงสุดโดยมี
รายละเอียดของแต่ละขั้น ดังน้ี 

ขั้นที่ 1 การส ารวจและเก็บข้อมูล (Exploration) คือ ขั้นตอนการเก็บรวบรวม สังเกตและ
วิเคราะห์ข้อมูล ตลอดจนการระบุถึงปัญหาภายในระบบที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้ใช้ ทั้งนี้เพื่อจะน า
ข้อมูลที่กล่าวมาสร้างเป็นโจทย์ในการออกแบบต่อไป ในขั้นตอนนี้จะช่วยเปิดโลกของนักออกแบบสู่
โอกาสและแนวคิดต่างๆ โดยการท าวิจัยและรวบรวมข้อมูลนั้นเปรียบเหมือนการสร้างฐานข้อมูลให้
แข็งแรง แทนที่จะพยายามหาแนวทางแก้ไขปัญหาตั้งแต่ต้น เพราะปัญหานั้นอาจไม่ใช่ปัญหาที่แท้จริง 

ขั้นตอนการส ารวจและเก็บข้อมูล ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) ท าความเข้าใจกับปัญหา (Understand the Challenge) 
2) เก็บข้อมูลเชงิลึก (Gather Insights) 
3) สังเคราะห์ข้อมูล (Synthesis) 

ขั้นที่ 2 การสร้างแนวคิด (Creation) 
ขั้นที่ 3 การน าแนวคิดไปทดสอบและปฏิบัติจริง (Reflection & Implementation) 
Peter Lloyd (2013) ไดศ้ึกษาการบม่เพาะความสามารถในการคิดสร้างสรรค์: โดยใช้เทคนคิ

การคิดเชิงออกแบบผ่านการเรียนแบบออนไลน์ วิธีการสร้างขั้นตอนการออกแบบ 
1. ระบุปัญหา จากการศึกษาปัญหาหัวข้อนั้นเพื่อหาวิธีแก้ปัญหา ค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจาก

อินเทอร์เน็ต การสังเกตและลงมือท า หรือพิจารณาปัญหาโดยใช้สตอรี่บอร์ด 
2. พัฒนาแนวคิดที่ต้องการแก้ปัญหา จากการตั้งต าถาม นิยามหัวใจหลักของปัญหาและ

นิยามแนวคิดให้เฉพาะเจาะจงขึ้นกว่าเดิม 
3. การบ่มความคิด จากค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องส ารวจแนวคิดแล้วน ามาแยกแต่ละองค์ประกอบ

หาความคิดใหม่ๆ 
4. ประเมิน โดยการประเมินว่าลูกค้าคือใครและลูกค้าชอบแนวคิดนี้หรือไม่ 
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5. การพิจารณา จากการพัฒนาแนวคิด วจิัยเรื่องวัสดุและปฏิกิริยาของลูกค้า 
6. วิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส ความเสี่ยงความสามารถของฝ่ายการตลาดในการผลิต

นวัตกรรมที่มีศักยภาพและวิเคราะห์ผลลัพธ์ของฝ่ายการตลาด 
7. สร้างแนวคิดสุดท้าย โดยการสร้างโมเดลหรือต้นแบบ 
กล่าวโดยสรุปขั้นตอนการออกแบบประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ 

 1. ท าความเข้าใจ จากการสมัภาษณ์ การสังเกตกลุ่มเป้าหมายหรือจ าลองตนเองใสถานการณ์                                           
 2. น าข้อมูลมาเช่ือมโยงให้เห็นภาพรวม ก าหนดโจทย์ปัญหา                                          
 3. การสร้างความคิดที่ใหมแ่ละหลากหลาย ด้วยการระดมความคิดหรือวิธีแก้ปัญหาออกมา
ให้มากที่สุด                                       
 4. การสร้างแบบจ าลอง ในรูปของ storyboard แผนการด าเนินงานหรือแบบจ าลองที่จับ
ต้องได้                          

5. การประเมนิ น าเสนอแบบจ าลอง รับข้อเสนอแนะเพื่อพัฒนางานต่อไป 
เทคนิคการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 กฎการระดมความคิดของกลุ่ม 
 Tim Brown (2008) ได้กล่าวถึง การคิดเชิงออกแบบ ของบริษัท IDEO ที่ปรึกษาด้าน
นวัตกรรมระดับโลก มี กฎ 7 ในการระดมสมองของกลุ่มคือ                               
 1. อย่าเพิ่งตัดสินว่าไอเดียไหนดีไม่ดีหรือใครถูกใครผิด (Defer judgment)   
 2. ปล่อยไอเดียกันให้เต็มที่ไม่ว่าไอเดียจะหลุดโลกแค่ไหนก็ตาม (Encourage wild ideas)
 3. ถ้าไอเดียใครในวงเข้าท่า ลองคิดต่อยอดจากไอเดียน้ันดู (Build on the ideas of 
others)   
 4. ใหคุ้ยกันทีละเรื่อง (One conversation at a time)  
 5. อย่าออกนอกประเด็นหลักของหัวข้อที่คุยกันอยู่ (Stay focused on the topic)  
 6. ใช้ภาพประกอบไปด้วย อาจเป็นภาพสเก็ตช์ ไม่ต้องสวยงาม (Be visual) 

7. เน้นปริมาณของไอเดีย เอาให้มากเข้าไว้ ยงัไม่ต้องสนใจคุณภาพ (Go for quantity)  
ปฏิบัติการออกแบบบร่วมกัน (Co-Design Workshop) 

 ปฏิบัติการออกแบบบร่วมกัน (Co-Design Workshop) คือการร่วมงานกันของกลุ่มคนที่มี
ความหลากหลาย แต่เข้าใจในปัญหาและพร้อมที่จะแก้ไขร่วมกัน การท างานในลักษณะนี้จะช่วยให้ทุก
ฝ่ายรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของโครงการและพร้อมใจกันค้นหาทางออกใหม่ๆ Thinkpublicองค์กร
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสาธารณะ จัดท าคลิปสถานการณ์จ าลอง เพื่อแสดงให้เห็นถึงบทบาทของ
แนวคิด Co-Design ผ่านเรื่องราวการออกแบบบริการรถโดยสารสาธารณะบนเกาะแพนด้า (Panda) 
สถานการณ์จ าลอง: เมื่อสิบปีก่อน เทศบาลเกาะแพนด้าตัดสินใจเปิดให้บริการรถโดยสารสาธารณะ
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เพื่ออ านวยความสะดวกในการเดินทางระหว่างตอนเหนือและตอนใต้ของเกาะให้กับประชาชน พร้อม
ออกตารางเวลาเดินรถตามที่เทศบาลเห็นสมควร แต่เมื่อเวลาผ่านไป จ านวนผู้โดยสารกลับลดลงอย่าง
ต่อเนื่องและถึงกับไม่มีผู้โยสารมาใช้บริการเลยในบางเวลา ด้วย เหตุนี้ เทศบาลเกาะแพนด้าจึงมี
แนวคิดที่จะปรับปรุงงานบริการขึ้นมาใหม่ แต่ไม่ใช่จากวิธีการส ารวจความคิดเห็นของผู้ใช้บริการ การ
ขอค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญ หรือการออกแบบรถโดยสารใหม่เท่านั้น พวกเขาเชิญนักออกแบบ
มาร่วมใช้แนวคิด Co-Design เพื่อสร้างสรรค์ผลงานร่วมกัน 
 ฝึกกระบวนการคิดแบบนักออกแบบ 

ไนเจลครอส (Nigel Crossl,1990) นักทฤษฎีด้านการออกแบบคนส าคญัในช่วงปี ค.ศ. 1980 
- 1990 ได้กล่าวถึงวิธีคิดของนักออกแบบไว้ว่า  

- นักออกแบบชอบคิดนอกกรอบ  
- นักออกแบบมักใช้สัญชาตญาณในการท างานโดยที่เขาอาจไม่รู้ตัวเลย 
- ทุกครั้งที่ท างาน หัวสมองของนักออกแบบจะหาค าตอบและหนทางแกไ้ขให้กับแต่ละปัญหา

 - นักออกแบบพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงแนวคดิตามสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป  
- นักออกแบบคิดหาหนทางแก้ไขเป็นภาพ มากกว่าเขียนเป็นตัวอักษร  
- นักออกแบบจะเปิดรับการเรียนรู้จากแหลง่ข้อมูลต่างๆ และสามารถเช่ือมโยงข้อมูลและแรง

บันดาลใจที่หลากหลายเพื่อน าไปสู่การสร้างสรรค์ได้ 
กล่าวโดยสรุป การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่สามารถเสริมสร้างความคิด

สร้างสรรค์ในการท าธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเป็นกระบวนการคิดที่มีขั้นตอนและปรับ
ประยุกต์ใช้วิธีคิดและท าในรูปแบบต่างๆ ตามขั้นตอนที่ก าหนดขึ้น ซึ่งนั่นหมายถึงนักออกแบบสามารถ
ค้นหาหนทางไปยังผลลัพธ์ที่ดีที่สุดไปพร้อมกับท าให้ลูกค้า ผู้ใช้งานและผู้ออกแบบเองพอใจ การ
ท างานร่วมกัน จะเอื้อให้นักออกแบบได้รู้จักการสื่อสารกับลูกค้า ผู้ใช้และเพื่อนร่วมทีมได้เป็นอย่างดี 
การฝึกการออกแบบเป็นทีมเป็นหนึ่งในเทคนิคที่ช่วยให้นักออกแบบได้เพิ่มพลังของความคิด
สร้างสรรค์ การคิดเชิงออกแบบนี้จึงเหมาะสมกับการน ามาใช้ร่วมในการจัดการเรียนการสอนแบบกลุ่ม 
ที่เน้นให้ผู้เรียนแบ่งปันความรู้ เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ของนิสิตนักศึกษาได้เป็น
อย่างดี 
ตอนที่ 4 การวิเคราะห์อนาคต (Future Scenarios Analysis) 

การวิเคราะห์อนาคต เป็นแบบแผนหนึ่งของวิจัยอนาคต พัฒนาขึ้นในปี ค.ศ. 1950 (Wilson, 
1978) โดย เฮอร์แมน คาน (Herman Kahn) ซึ่งได้ให้ ค านิยามของเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตไว้ว่า 
“เป็นการสร้างล าดับเหตุการณ์เชิงสมมติฐาน เพื่อจุดมุ่งหมายในการเน้นความสนใจไปที่กระบวนการ
ที่เป็นสาเหตุและจุดตัดสินใจ” การวิเคราะห์อนาคต เป็นกระบวนการในการบอกถึงทางเลือกใน
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อนาคตที่เป็นไปได้อย่างมีเหตุผลเพื่อจุดประสงค์ในการปรับเปลี่ยนความคิดในปัจจุบัน , ปรับปรุงการ
ตัดสินใจ, เพิ่มประสิทธิภาพบุคคลและเป็นการเรียนรู้ขององค์กรเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการท างาน
ให้เหมาะสมสอดคล้องกับสภาพการณ์ในอนาคต (Chermack&Lynham, 2002) เนื่องจากการ
เปลี่ยนแปลงไปสู่สิ่งใหม่ที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วส่งผลให้การวางแผนองค์กรนั้นยากขึ้นนอกจากนี้ยังมี
การเปลี่ยนแปลงยังเปลี่ยนอยู่ตลอดเวลาและแบบกะทันหัน รวมทั้งเกิดเงื่อนไขของธุรกิจใหม่และ
ความท้าทายใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นอยู่ตลอด ดังนั้นจุดประสงค์ส าคัญก็คือ เพื่อเพิ่มทางเลือกในอนาคตที่
เป็นไปได้อย่างมีเหตุผลและเพื่อรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต 
ความหมายของการวิเคราะห์อนาคต 

Michael Porter (2005) ได้ให้ความหมายว่าการวิเคราะห์อนาคต คือการมองภาพเหตุการณ์
ที่มีความต่อเนื่องกันภายในตัวเองเพื่อใช้คาดการณ์อนาคตว่าจะเป็นไปอย่างไร เพื่ออธิบาย
สถานการณ์ในอนาคตร่วมกับการอธิบายเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ที่จะเป็นตัวน าไปสู่ผลในอนาคต
น้ัน  

Lena B. (2006) การวิเคราะห์อนาคต (Scenario) เป็นเทคนิคที่เน้นการสร้างเรื่องราว
เกี่ยวกับ อนาคตที่อาจจะเกิดขึ้นจากโครงเรื่องที่มีเหตุและผลชัดเจนโดยให้พิจารณาถึงปัจจัยความไม่
แน่นอน (Uncertainities) ที่อาจจะเกิดขึ้นโดยไม่คาดฝันและมีผลกระทบสูงต่อเรื่องนั้นๆ เพื่อให้เห็น
ภาพอนาคตที่เป็นไปได้ 

 Brabandere (2010) การวิเคราะห์อนาคตเป็นเทคนิคการเขียนเรื่องราวเกี่ยวกับอนาคต 
เป็นแนวทางใน การแสดงความคิดเห็นในเชิงสร้างสรรค์เกี่ยวกับอนาคตที่เป็นไปได้ และกระบวนการ
สร้าง ภาพอนาคตจะท าให้ได้แนวทางในการตรวจสอบอนาคต และการตัดสินใจในแนวทางต่างๆ โดย
เขียนเป็นเรื่องราวและเน้ือหาซึ่งกล่าวถึงวิธีการจะก้าวจากปัจจุบันไปสู่อนาคตได้  

การวิเคราะห์อนาคตเป็นวิธีหนึ่งของการมองอนาคต สถานการณ์นั้นสร้างขึ้นมาโดยอาศัย
โครงเรื่ อง  (plot)  ที่ มาจากแนวโน้ม  ( trends)  ที่ เห็นอยู่ ในปัจจุ บันและความไม่แน่นอน 
(uncertainties) ที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต สถานการณ์จึงมีได้หลายสถานการณ์ขึ้นอยู่กับชุดแนวโน้ม
และความไม่แน่นอนที่เลือกมาประกอบกันเป็นโครงเรื่อง เราจะเลือกโครงเรื่องที่แตกต่างกันและ
ครอบคลุมเหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคตให้มากที่สุดโดยทั่วไปประมาณ 3-4 โครงเรื่อง ดังนั้น 
การวิเคราะห์อนาคต คือ ภาพรวมเหตุการณ์ในอนาคตที่เป็นจริงได้ (plausible) และเกี่ยวข้องกับ
ประเด็นที่อยู่ในความสนใจ (relevant) แต่ละภาพจะเป็นการด าเนินเรื่องเล่าที่ไม่มีการขัดแย้งภายใน 
และมีทั้งเหตุการณ์ที่พึงประสงค์และไม่พึงประสงค์ กระบวนการวิเคราะห์อนาคตจะกระตุ้น
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้กล้าคิดนอกกรอบปัจจุบัน กล้าหาวิธีการใหม่ในการแก้ไข
ปัญหาเดิม 
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กล่าวโดยสรุป การวิเคราะห์อนาคต หมายถึง การวิเคราะห์เกี่ยวกับสถานการณ์ในอนาคตว่า  
แรงขับทางกลยุทธ์อะไรจึงจะท าให้ภาพอนาคตนั้นประสบความส าเร็จ 
ลักษณะของการวิเคราะห์อนาคต 

การวิเคราะห์อนาคตเป็นเทคนิคการเขียนเรื่องราวเกี่ยวกับอนาคต เป็นแนวทางในการแสดง
ความคิดเห็นในเชิงสร้างสรรค์เกี่ยวกับอนาคตที่เป็นไปได้ กระบวนการสร้างภาพอนาคตจะท าให้
แนวทางในการตรวจสอบอนาคตและ การตัดสินใจในแนวทางโดยเขียนเป็นเรื่องราวและเนื้อหาจะ
กล่าวถึงว่า เราจะก้าวจากปัจจุบันไปสู่อนาคตได้อย่างไรการวิเคราะห์อนาคต (Scenario) แบ่งได้เป็น 
2 ประเภทที่ส าคัญ (วาสนา ประวาลพฤกษ์, 2544) คือ 
 การวิเคราะห์อนาคตเพื่อการพัฒนา (Developmental Scenario) จัดท าขึ้นในปัจจุบัน โดย

การใช้สารสนเทศ จินตนาการ ตรรกศาสตร์ เพื่อสนองแนวทางที่สามารถด าเนินการในอนาคต 

 การวิเคราะห์อนาคตตามเป้าหมาย (Goal-Based Scenario) ท าโดยการก าหนดเป้าหมายไว้

ก่อนแล้วเสนอโอกาส หรือวิธีการที่จะท าให้บรรลุเป้าหมายนั้น 

 การสร้างภาพอนาคตทั้ง 2 ประเภท จะช่วยในการวางแผน การตัดสินใจและการพยากรณ์

อนาคต ซึ่งในที่นี้เน้นกระบวนการที่จะน าไปสู่การด าเนินการที่เหมาะสมในอนาคตที่เป็นไปได้จริง 

การกล่าวถึงอนาคตอย่างเลื่อนลอยไม่นับว่าเป็นการสร้างภาพอนาคต ดังนั้นการศึกษาค้นคว้า

คุณภาพของการสร้างภาพอนาคตจึงขึ้นอยู่กับคุณภาพของข้อมูลและข้อเสนอแนะของผู้เขียน โดยที่

การสร้างภาพอนาคตจะมีลักษณะที่ส าคัญดังต่อไปนี ้

1. เป็นข้อสมมติฐานของเหตุการณ์ในอนาคต (Hypothetical) แนะทางเลือกที่น่าเป็นไปได ้

ในอนาคต 
2. เป็นเพียงภาพร่าง (Sketch) ของอนาคตที่เป็นไปได้ ที่ต่อเนื่องกันเปน็ลูกโซ่ 

3. เป็นภาพรวม (Holistic) ของสถานการณ์ที่เป็นไปได้ในอนาคต หรือแนวโน้มของ 

ปรากฏการณ์ตามเงื่อนไขทางเลือกอนาคตแบบต่างๆ 
 นอกจากนี้ ฟ้ามุ่ย เรืองเลิศบุญ (2539) ได้กล่าวถึงหลักการในการวิเคราะห์อนาคต มีดังน้ี 

1. การคาดการณ์แนวโน้ม (Trend Projection) เป็นการคาดการณ์แนวโน้มด้านปริมาณ เช่น  

การค านวณสมการเส้นตรง ท านายแนวโน้มจ านวนนักศึกษา เป็นต้น 
2. การเขียนภาพอนาคต (Scenario Writing) เป็นการส ารวจความเป็นไปได้ของอนาคต 

จากจินตนาการว่า จะมีอะไรเกิดขึ้น จะมีอะไรดี อะไรเสีย จะมีผลกระทบอะไร เกิดขึ้นกับใครและ
หน่วยงานใด เป็นต้น ดังนั้นการเขียนภาพอนาคต จึงหมายถึง ความพยายามในการจินตนาการความ
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เป็นไปได้ในอนาคตบนพื้นฐานของข้อมูลที่มีอยู่จริง และประโยชน์ของภาพอนาคตช่วยให้เข้าใจว่า
อะไรเกิดขึ้นในลักษณะของผลจากการตัดสินใจที่เกิดขึ้น 

3. การปรึกษาผู้อื่น (Consulting Others) การปรึกษาจากผู้เช่ียวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิจะ 

ช่วยท าให้เกิดภาพที่มีความเข้าใจและสามารถตัดสินใจดีขึ้น ดังนั้นจึงได้มีการพัฒนาวิธีการวิจัยอนาคต
หลายวิธีที่ใช้การประมวลความรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิให้ได้ข้อสรุปมติของผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิ 
การสร้างภาพอนาคต สร้างได้ใน 2 ลักษณะ คือ รูปแบบ (Model) และการจ าลอง (Simulation) ทั้ง
สองลักษณะเป็นการจ าลองเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจได้ดีขึ้น 
 ในขณะที่เกลนน์ (Glenn, 2002) ได้กล่าวว่านักอนาคตได้แบ่งหลักการท านายอนาคตโดยใช้
เกณฑ์ดังนี้ 
 1. แบ่งตามเกณฑ์ใช้เทคนิค จะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ปริมาณกับคุณภาพ 
 2. แบ่งตามเกณฑ์ใช้วัตถุประสงค์ จะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) การอาศัยบรรทัดฐาน
ทางสังคม (Normative forecasting) และ 2) การส ารวจ (Exploratory Forecasting)ซึ่งวิธีการ
ท านายแบบ Normative forecasting นั้นยึดบรรทัดฐานและค่านิยมของสังคม คือมีการเปิดโอกาส
ให้สังคมมีส่วนร่วม และยังใช้เพื่อตอบค าถามว่า อะไรคืออนาคตที่ต้องการ” และ “ต้องการให้เป็น
อย่างไร” ส่วนหลักการท านายโดยอาศัยการส ารวจ (Exploratory forecasting) นั้นจะใช้เพื่อตอบ
ค าถามที่ว่า “อะไรคืออนาคตที่เป็นไปได้ ใช่ที่เราต้องการหรือไม่” 

พสุ เดชะรินทร์ (2547) กล่าวว่าโดยทั่วไปการวิเคราะห์อนาคตมักจะพิจารณาใน 3 ลักษณะ 
ดังนี้ 

1. สถานการณ์ในอนาคตที่ดีที่สุด (Best Case Scenario) ว่าสถานการณ์ในอนาคตใน
ลักษณะที่ดีที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้นั้นควรจะมีลักษณะอย่างไร เช่น เศรษฐกิจจะเจริญเติบโตเท่าใด 
สภาวะการเมืองที่ดีที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้คืออย่างไร ราคาน้ ามันที่ถูกที่สุดจะเป็นราคาเท่าใด ปัจจัย
ทางสังคมที่ดีที่สุดจะเป็นไปในลักษณะใด เป็นต้น 

2. สถานการณ์ในอนาคตที่แย่ที่สุด (Worst Case Scenario) จะเป็นอย่างไร เช่น อัตราการ
เติบโตทางเศรษฐกิจจะติดลบกี่เปอร์เซ็นต์ สภาวการณ์ทางด้านการเมืองและสังคมที่แย่ที่สุดจะมี
ลักษณะอย่างไร ปัจจัยแวดล้อมอื่นๆ ในลักษณะที่เลวร้ายที่สุดจะมีลักษณะเป็นอย่างไร 

3. สถานการณ์ในอนาคตที่ควรเป็นไปได้มากที่สุด (Most Possible Scenario) ควรมีลักษณะ
อย่างไร ทั้งในด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง กฎหมายและสภาวะแวดล้อมอื่นๆ 

กล่าวโดยสรุปการวิเคราะห์อนาคต เป็นการพยายามที่จะวิเคราะห์แนวโน้มของเหตุการณ์ ที่
น่าจะเป็นไปได้ในอนาคตในลักษณะภาพรวม ใช้ในการวางแผนอนาคตเป็นการเน้นถึงความสัมพันธ์
เชิงเหตุผลส าหรับแต่ละแนวโน้มที่ศึกษา การใช้วิธีนี้จะท าให้ได้แนวทางส าหรับอนาคตหลายแนว
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นอกจากนั้น การเน้นผลที่อาจเป็นไปได้ทั้งหมดซึ่งจะคลอบคลุมทางเลือกที่อาจมองข้ามไปถ้าใช้
วิธีการอื่นๆ การวิเคราะห์อนาคตมีประโยชน์ในการแสวงหาแนวทางอนาคตเกี่ยวกับสังคม เจตคติ 
และเรื่องที่เกี่ยวข้องกับค่านิยม  

ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิเคราะห์อนาคตตามเป้าหมาย (Goal-Based Scenario) ท า
โดยการก าหนดเป้าหมายไว้ก่อนแล้วเสนอโอกาส หรือวิธีการที่จะท าให้นิสิตนักศึกษาบรรลุเป้าหมาย
นั้นเนื่องจาก ผู้วิจัยมุ่งหวังที่จะใช้การวิเคราะห์อนาคตมาเป็นแนวทางในการสร้างสถานการณ์การ
เรียนรู้เพื่อให้เพื่อกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา สาขาการจัดการ ในการท า
กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
ขั้นตอนการวิเคราะห์อนาคต 

แม้ว่าการสร้างภาพอนาคต จะไม่มีหลักการหรือกฎเกณฑ์ที่ชัดเจน แต่ก็มีนักวิจัยหลายท่าน
ได้น าเสนอขั้นตอนในการสร้างภาพอนาคตไว้หลายรูปแบบ ดังนี ้

Lena B. (2006) ได้กล่าวถึง ประเภทและเทคนิคของการวิเคราะห์อนาคต ประกอบไปด้วย 
3 ประเภท (ดังแผนภาพ 5) ดังนี ้

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 ขอบข่ายของการวเิคราะห์อนาคต 3 ประเภท (Lena B, 2006) 
 
1. การวิเคราะห์อนาคตโดยการคาดเดา แบ่งเป็น2 ส่วน คือ การคาดการณ์และการตั้ง

สมมุติฐาน  
1) การคาดการณ์ คือการคาดเดาว่าจะเกิดอะไรขึ้น เช่น การคาดเดาเหตุการณ์ที่

จะเกิดขึ้นจากปัจจัยภายนอกในการวางแผนท าธุรกิจ เช่น เศรษฐกิจ  
2) การสมมุติฐาน คือการเดาว่าจะเกิดอะไรขึ้นในเหตุการณ์ที่มี เงื่อนไข

เฉพาะเจาะจง นั่นคือจะสะท้อนให้เห็นว่า เมื่อเกิดสิ่งนี้ จะมีอีกสิ่งหนึ่งหรือสองสิ่งตามมา  
2. การวิเคราะห์อนาคตจากการส ารวจ คือการตอบค าถามว่าอะไรสามารถเกิดขึ้นได้ นั่นคือ

ส ารวจสถานการณ์หรือพัฒนาการที่เป็นไปได้ว่าจะเกิดขึ้น แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ การวิเคราะห์อนาคต
ภายนอกและการวิเคราะห์อนาคตเชิงกลยุทธ์  
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1) การวิเคราะห์อนาคตภายนอก เกี่ยวข้องกับปัจจัยภายนอกที่มาควบคุมท าให้
เกิดเหตุการณ์ขึ้น  

2) การวิเคราะห์อนาคตเชิงกลยุทธ์ คือนโยบายที่จะช่วยให้ผู้ใช้รับมือกับปัญหา
ต่างๆที่มีความเสี่ยงได้ โดยพิจารณาผลลัพธ์ที่อาจจะเกิดขึ้นจากการตัดสินใจท าตามกลยุทธ์เหล่านี้  

3. การวิเคราะห์อนาคตแบบกฏเกณฑ์ คือการตอบค าถามว่าท าอย่างไรจะสามารถไปให้ถึง
เป้าหมายที่วางไว้ได้อย่างไร แบ่งเป็น2 ส่วน คือ การอนุรักษ์และการเปลี่ยนแปลง  

1) การวิเคราะห์อนาคตแบบกฏเกณฑ์เชิงอนุรักษ์ คือ จะท าอย่างไรให้ท าตาม
เป้าหมายที่วางไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะทางการเงิน  

2) การสร้างภาพอนาคตแบบเปลี่ยนแปลง การสร้างภาพการบรรลุเป้าหมายหลาย
แบบ รวมถึงวิธีแก้ปัญหาที่จะเกิดขึ้นและอภิปรายว่าจะต้องเปลี่ยนแปลงอะไรบ้างเพื่อที่จะท าให้บรรลุ
เป้าหมายที่วางไว้  

เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต ประกอบไปด้วย 3 ระดับ คือ 
1. เทคนิคแบบการคิดริ่เริ่ม คือการบ่มเพาะและเก็บเกี่ยวความคิด ความรู้ ที่เกี่ยวข้องกับ

อนาคต ตัวอย่างเช่น การท าแบบส ารวจ การท าเวิร์คชอป วิธีเดลฟี (Delphi) นั่นคือ การขอความ
คิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ และการคาดเดาโดยใช้วิธีเดลฟีนั่นคือ การจ าลองสถานการณ์ในอนาคต และ
ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินและปรับปรุงสถาณการณ์จ าลองนั้นเพ่ือให้ตรงกับเป้าหมายที่วางไว้  

2. เทคนิคแบบการผสมผสาน แบ่งเป็น3 ประเภท คือ การวิเคราะห์ช่วงเวลา โมเดลเชิง
อธิบาย และโมเดลเชิงมองในแง่ดี การวิเคราะห์ช่วงเวลา เกี่ยวข้องกับประวัติของสิ่งต่างๆที่พัฒนามา
เป็นระบบและโครงสร้าง โมเดลเชิงอธิบาย หมายถึง การเชื่อมเหตุและผลเพื่อท าให้ปัจจัยต่างๆ
เชื่อมโยงกัน โมเดลเชิงมองในแง่ดี เช่น การหาเทคโนโลยีที่ประหยัดเงินและประหยัดพลังงาน  

3. เทคนิคแบบความสอดคล้อง เช่น การให้ผู้เชี่ยวชาญช่วยวิจารณ์และให้ค าแนะน าในการ
ปรับปรุง 

นอกจากนี้แล้ว Brabandere (2010) ได้ท าการศึกษาการวิ เคราะห์อนาคตที่มีต่อ
ความสามารถในการสร้างสรรค์หรือที่เรียกว่าการคิดในกล่องใหม่ ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการ
วิเคราะห์อนาคต 9 ขั้นตอน (ดังภาพที ่6) ดังนี ้
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ภาพที่ 6 ขั้นตอนของการวเิคราะห์อนาคต (Expressway to Scenarios) Brabandere (2010) 

 

1. การเตรียมความพร้อม คือ การนิยามปัญหาในอนาคต เช่น ในอีก 5 ปีหรือ 15 ปี เช่น ใน 
คศ2020 อุตสาหกรรมใดจะมีก าไรมากที่สุด โดยสร้างสมมุติฐานจากหลักฐานในปัจจุบันและปัจจัย
ต่างๆ  

2. การเลือกตัวแปร คือการเลือกและเตรียมตัวแปรที่จะใช้เพื่อท าเวิร์คชอปสร้างสมมุติฐาน
ในการพัฒนาการสร้างภาพอนาคต เช่น อายุของประชาชน ปัจจัยส าคัญที่เกี่ยวข้องกับตลาด 

3. การอุ่นเครื่อง คือแบบฝึกหัดแรกที่ให้ท าในวันท าเวิร์คชอป ให้ผู้เรียนแบ่งสมมุติฐาน
เบื้องต้นต่างๆ โดยใช้สองหลักเกณฑ์ คือ ความเป็นไปได้มากน้อยแค่ไหนกับระดับความไม่แน่นอน 

4. การระดมสมองเกี่ยวกับตัวแปร สร้างสมมุติฐาน 4 ถึง 5 ข้อจากตัวแปรแต่ละตัว แต่ละ
หัวข้อเรื่อง 

5. การผลิตเพื่อน าไปสู่การสร้างภาพอนาคต ขั้นตอนนี้รวมกลุ่มสมมุติฐานที่คล้ายกันมาไว้
ด้วย เลือกสมมติฐานมา 1 ข้อ ส าหรับ 1 หัวข้อเรื่อง สมมติฐานในแต่ละกลุ่มจะเป็นหนึ่งในกลุ่มของ
การสร้างภาพอนาคต 

6. การตั้งชื่อและสร้างโครงร่างของภาพอนาคต ควรจะมี 3 หรือ 4 ภาพที่แตกต่างกันที่จะ
น าไปสู่อนาคต แสดงถึงปัญหาและน าเสนอโครงงาน นึกถึงหลักความเป็นจริงและรวมสมมติฐานต่างๆ 
ไว ้
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7. การพัฒนารายละเอียดของเรื่องราว นั่นคือ จินตนาการถึงบริบทในภาพอนาคต กิจกรรม 
ความท้าทาย โอกาส ความเสี่ยง จะเพ่ิมอะไรเข้าไปให้ภาพอนาคตดูน่าเช่ือถือ  

8. การสื่อสาร คือ การน าเสนอภาพอนาคตที่สร้างไว้ในรูปแบบต่างๆ เช่น วิดีโอ แผนผัง
ความคิด สตอรี่บอร์ดหรือโปสเตอร์ เป็นต้น  

9. การประยุกต์ใช้การสร้างภาพอนาคต 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2545) ได้จัดการประชุมเชิงปฏิบัติการเพื่อการ

สร้างภาพอนาคต (Scenario Planning Workshop) โดยใช้เทคนิควิธีการอย่างเป็นระบบ มีการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การใช้ความรู้ ประสบการณ์ จินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ร่วมกัน

ของผู้เข้าร่วมประชุม ซึ่งถือเป็นการวางแผนกลยุทธ์แบบใหม่ 

การสร้างภาพอนาคตท าให้ได้เรื่องราวชุดหนึ่ง เป็นข้อมูลส าหรับการวางกลยุทธ์ เพื่อรับมือ

กับสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้นตามภาพอนาคต ซึ่งจะช่วยลดอัตราเสี่ยง และเพิ่มโอกาสความส าเร็จ

ให้กับหน่วยงาน หลักการและขั้นตอนทั่วไปในการสร้างภาพอนาคต มีดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ระบุหัวข้อ หรือค าถามส าคัญ (Key Question) วัตถุประสงค์ ระยะเวลา วิธีการ

ด าเนินการ 

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ประเด็นส าคัญ (Key Issue) ระบุประเด็นหรือเหตุการณ์ส าคัญในปัจจุบันที่

คิดว่ามีอิทธิพลต่อเรื่องที่ศึกษาตามที่ระบุไว้ ในขั้นตอนที่ 1 

ขั้นที่ 3 ระบุแรงผลักดัน (Driving Forces) ต้องระบุแรงผลักดันปัจจัยที่คาดว่า มีผลสูงต่อ

เรื่องที่ศึกษาและมีแนวโน้มว่าจะเกิดสูงมาก 

ขั้นที่ 4 ระบุสิ่งที่ไม่แน่นอนในอนาคต (Uncertainties) ระบุเหตุการณ์หรือปัจจัย ที่หาก

เกิดขึ้นจะสร้างผลกระทบอย่างสูงต่อสิ่งที่ศึกษา (ทั้งทางบวกและทางลบ) 

ขั้นที่ 5 จัดล าดับความไม่แน่นอน คือ การจัดล าดับความไม่แน่นอนตามล าดับความ ไม่

แน่นอน (สูง ปานกลาง ต่ า) และระดับของผลกระทบ (สูง ปานกลาง ต่ า) 

ขั้นที่ 6 เลือกตรรกะของภาพอนาคต 

ขั้นที่ 7 การพัฒนาภาพอนาคต เป็นการบรรยายภาพอนาคตที่ได้จากตรรกะในข้อที่ 6 

ขั้นที่ 8 การประเมินความชัดเจนและความเป็นเหตุเป็นผลของภาพอนาคต 

ขั้นที่ 9 การประเมินนัยความหมายของภาพอนาคตเพื่อวางแผนยุทธศาสตร ์
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นอกจากนี้ วิลสัน (Wilson, 1978:115) ได้พัฒนาขั้นตอนของการสร้างภาพ อนาคตเป็น 3 

ขั้นตอน ดังนี ้

 1. การพยากรณ์การเกิดเหตุการณ์ในแต่ละด้าน ในขั้นตอนแรกนี้ จะต้องท าการ รวบรวม
ข้อมูลที่เป็นพื้นฐานของการวิเคราะห์แนวโน้มของอนาคตในส่วนต่างๆ เช่น สภาพเศรษฐกิจสังคม
กฎระเบียบต่างๆ การเมือง เทคโนโลยี การเงิน เป็นต้น 

2. การวิเคราะห์ผลกระทบไขว้ หรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ วิธีการนี้จะประมาณ ความ
เป็นไปได้ของเหตุการณ์ที่มีต่อเหตุการณ์อื่นๆ ด้วย โดยน าแนวโน้มที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 มาสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ เห็นความเชื่อมโยง ระหว่างเหตุการณ์อย่าง ต่อเนื่องเป็นลูกโซ่โดยใช้
การประมาณค่าความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ และความน่าจะเป็นของเหตุการณ์หนึ่งๆ เมื่อเกิด
เหตุการณ์หนึ่งแล้ว จากการวิเคราะห์จะให้ภาพอนาคตของผลกระทบแต่ละเหตุการณ์พร้อมด้วยค่า
ความน่าจะเป็น 

3. การเขียนภาพอนาคต ภาพอนาคตที่ได้อาจแสดงในรูปของการบรรยายหรือ แผนภาพ
อนาคตก็ได้ 

หลักการและขั้นตอนทั่วไปในการสร้างภาพอนาคต มีดังนี ้
ขั้นที่ 1 ระบุหัวข้อหรือค าถามส าคัญ (Key Question) วัตถุประสงค์ระยะเวลา วิธีการ

ด าเนินการ 
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ประเด็นส าคัญ (Key Issues) ระบุประเด็นหรือเหตุการณ์ส าคัญ ในปัจจุบัน

ที่คิดว่ามีอิทธิพลต่อเรื่องที่ศึกษาตามที่ระบุไว้ในขั้นที่ 1 
ขั้นที่ 3 ระบุแรงผลักดัน (Driving Forces) ต้องระบุแรงผลักดันปัจจัยที่คาดว่า มีผลสูงต่อ

เรื่องที่ศึกษาและมีแนวโน้มว่าจะเกิดสูงมาก 
ขั้นที่ 4 ระบุสิ่งที่ไม่แน่นอนในอนาคต (Uncertainties) ระบุเหตุการณ์หรือปัจจัย ที่หาก

เกิดขึ้นจะสร้างผลกระทบอย่างสูงต่อสิ่งที่ศึกษา (ทั้งทางบวกและทางลบ) 
ขั้นที่ 5 จัดล าดับความไม่แน่นอน คือ การจัดล าดับความไม่แน่นอนตามล าดับความไม่ 

แน่นอน (สูง ปานกลาง ต่ า) และระดับของผลกระทบ (สูง ปานกลาง ต่ า) 
ขั้นที่ 6 เลือกตรรกะของภาพอนาคต 
ขั้นที่ 7 การพัฒนาภาพอนาคต เป็นการบรรยายภาพอนาคตที่ได้จากตรรกะในข้อที่ 6 
ขั้นที่ 8 การประเมินความชัดเจนและความเป็นเหตุเป็นผลของภาพอนาคต 
ขัน้ที่ 9 การประเมินนัยความหมายของภาพอนาคตเพื่อวางแผนยุทธศาสตร ์
เบลล์ (Belle, 1997:55) ได้เสนอขั้นตอนของการสร้างภาพอนาคตไว้ ดังนี้ 
1. ก าหนดขอบเขตของสิ่งที่จะศึกษา 
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2. ก าหนดขอบเขตของเวลาที่จะสร้างภาพอนาคตโดยส่วนใหญ่จะอยู่ในช่วง 5-10 ปี 

3. เก็บรวบรวมข้อมูลที่มีผลกระทบต่อขอบเขตของสิ่งที่จะศึกษาโดยใช้ยุทธวิธีใน การ

วางแผน เช่น การวิเคราะห์ผลกระทบไขว้ ค้นคว้าจากเอกสารอ้างอิงต่างๆ เป็นต้น 

4. บรรยายยองค์ประกอบภายใน ของขอบเขตของสิ่งที่สนใจถึงความเป็นไปได้ที่เพิ่มขึ้น 

หรือลดลง ขององค์ประกอบที่สามารถบรรลุผลตามเป้าหมายที่ต้องการ 

5. ก าหนดความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ หรือสิ่งที่เกิดขึ้น อุปสรรคและผู้ที่เกี่ยวข้อง 

6. สร้างภาพอนาคตที่เกิดจากข้อมูลที่รวบรวมได้จากข้อ 3-5 ซึ่งสร้างในภาพอนาคต นี้ 

จะต้องพิจารณาถึงแนวโน้มและความเป็นไปได้ของอนาคต 

7. การสร้างภาพอนาคตขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์ภายนอก เช่น ภาพอนาคตที่ได้เหมาะ กับ

ข้อมูลหรือไม่ ข้อตกลงมีความเป็นจริงและเที่ยงตรงเพียงใด 

8. น าภาพอนาคตที่ได้ไปใช้แนะแนวทางในการวางแผน และชี้ทิศทางของอนาคต 

 สรุปการวิเคราะห์อนาคตต้องระบุถึงสิ่งที่สนใจจะศึกษา และหาข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งนั้นจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ ทั้งเอกสาร สอบถามผู้เชี่ยวชาญแล้วท าการวิเคราะห์ ระบุแรงผลักดัน (ทางสังคม 
เศรษฐกิจ การเมือง เทคโนโลยี) สิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ น าผลที่ได้จากการวิเคราะห์มาสร้างเป็นโครงเรื่อง
ของภาพอนาคตในสถานการณ์ต่างๆ แล้วจึงตรวจสอบความเป็นเหตุเป็นผล สรุปออกมาเป็นภาพ
อนาคตเพื่อใช้ในการวางแผนและสร้างจุดแข็งเพื่อการแข่งขันได้ ซึ่งท้ายสุดของการวิเคราะห์อนาคต
ไม่ใช่ภาพอนาคตที่แม่นย าภาพหน่ึงเท่านั้นแต่เป็นการตัดสินใจเกี่ยวกับอนาคตที่ดีกว่า 
 จากการศึกษาขั้นตอนของการวิเคราะห์อนาคต ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ขั้นตอนของการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อการจัดการเรียนการสอนที่เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ส าหรับนิสิต
นักศึกษา สาขาการจัดการ ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
 1. ก าหนดสถานการณ์อนาคตที่ท้าท้าย  
 2. ร่วมกันคิดค้นแนวทางที่เป็นไปได้    
 3. สร้างภาพอนาคต ที่เกิดจากข้อมูลที่รวบรวม 
 4. การประเมินความชัดเจนเป็นเหตุเป็นผลของภาพอนาคต 
การด าเนินการวิเคราะห์อนาคต 

การด าเนินการวิเคราะห์อนาคต เริ่มต้นเราต้องรู้จัก ค าว่า การเรียนรู้อย่างเป็นวัฎจักร “The 
learning loop”ซึ่งจะถูกใช้อย่างมาก แต่ก็มีค าอื่นที่ใช้เหมือนกันคือ “action loop”,“decision 
loop”หรือ “planning loop”ดังภาพที่ 7 จะเป็นการอธิบายการด าเนินการและการเรียนรู้อย่าง
เป็นวัฎจักรและขอบเขตของกระบวนการที่เป็นไปของสภาพการณ ์
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การเรียนรู้แบบวัฎจักรนั้น จะไม่มีจุดเริ่มต้นหรือจุดสิ้นสุด ยกเว้นในบางครั้งที่เกิดจากขอบเขต
ของความเป็นจริงที่บอกว่าบางสิ่งต้องมีเกิดและมีจบ ซึ่งวัฎจักรจะสามารถอธิบายความสัมพันธ์
ระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 7 การด าเนนิการและการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 

การพิจารณาปัญหาเพื่อการตัดสินใจทั้งหมดภายใต้แบบจ าลองทางความคิดที่เกิดขึ้นบนโลก
นั้น พบว่าแบบจ าลองนี้จะช่วยในการจัดการและก าหนดโครงสร้างในสิ่งที่เรารับรู้และเข้าใจมา โดย
แบบจ าลองต่างๆเหล่านี้จะมีระดับความหลากหลายและความสามารถในการรับรู้มากน้อยต่างกันไป 
ในแบบจ าลองที่ใช้ในองค์กรพบว่า ในส่วนของทฤษฎี “the theories of the world”จะถูกสร้างขึ้น
จากวัฒนธรรมองค์กร และน าทฤษฎีไปใช้เป็นพื้นฐานในการด าเนินงานและมักจะต้องมีความบกพร่อง
เกิดขึ้นอยู่เสมอ โดยเกิดจากระดับความไม่แน่นอนหรือความไม่สมบูรณ์ในตัวเอง นอกจากนี้ ใน
สถานการณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงมากขึ้น ก็จะท าให้ทฤษฎีความรู้จากประสบการณ์ที่เรามีเริ่มจะไม่
เหมาะสมกับปัจจุบันหรืออาจจะล้าหลังไปแล้ว ดังนั้นแบบจ าลองทางความคิดที่ส าคัญบางชิ้นถูกสร้าง
ขึ้นมาอาจจะอยู่ได้ไม่นานนัก ท าให้แบบจ าลองเหล่านี้ต้องถูกปรับปรุงเปลี่ยนแปลงจากอดีตที่ผ่านมา
เพื่อให้มีความเหมาะสมมากขึ้น 

กล่าวโดยสรุปก็คือ ทฤษฎีบนโลกจะเป็นสิ่งที่พวกเราจ าเป็นต้องใช้ แต่ทฤษฎีที่อยู่ในรูปแบบ
ของแบบจ าลองจะมีความไม่สมบูรณ์และมีความบกพร่องอยู่เสมอ พวกเราจ าเป็นจะต้องปรับปรุง
แบบจ าลองเหล่านี้ให้ตรงกับความเป็นจริงและเหมาะสมกับการใช้งานในปัจจุบันให้มากที่สุด 
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ภาพที่ 8 ระบบการวิเคราะห์อนาคต 

จะเห็นได้ว่าการวิเคราะห์อนาคต (Scenario analysis) จ าเป็นต้องมีการท าอย่างต่อเนื่อง
และเป็นระบบ เพื่อให้การรับรู้และปฎิบัติงานมีความเหมาะสมกับสถานการณ์อยู่เสมอ ตัวอย่างเช่น 
ผู้บริหารขององค์กรที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจโทรศัพท์เคลื่อนที่จ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์สภาพการณ์
(Scenario analysis) ของธุรกิจโทรศัพท์เคลื่อนที่อยู่ตลอด เพื่อน าไปปรับกลยุทธ์และกระบวนการ
ท างานของตนเองให้เหมาะสมกับสภาพการณ์ในปัจจุบันและรองรับสภาพการณ์ในอนาคตที่จะเกิดขึ้น 

นอกจากนี้ Mcgrew (2014) ได้เสนอข้อแนะน าในการสร้างสถานการณ์เพ่ือการวิเคราะห์
อนาคตที่ดี ประกอบไปด้วย  

1. รู้และเข้าใจสถานการณ์ในปัจจุบันเป็นอย่างดี เพื่อเป็นพื้นฐานในการพัฒนาสิ่งที่จะเกิดขึ้น
ในอนาคต      

2. ก าหนดสถานการณ์ที่ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อนในการฝึกการคิด 
3. การจัดกลุ่ม ควรมีประมาณ 5-6 คนในกลุ่ม โดยมีพื้นฐานความรู้และประสบการณ์ที่

ต่างกัน  
4. ฝึกคิดสถานการณ์ 8-10 ปีข้างหน้า ว่าจะเกิดอะไรขึ้นบ้าง 
5. สรุปกระบวนการคิดในกลุ่มที่ได้เป็นช่วงๆ เพื่อหลักเลี่ยงความสับสนหรือขัดแย้งที่อาจจะ

เกิดขึ้น 

Process 

Evolutionary 

Rationalist 

Scenario analysis 

- analytic 

- conversation 

 

Integration Differentiation 
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6. รวบรวมผลกระทบต่างๆ ที่อาจเกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลง 
7. ตรวจสอบความเหมาะสมของการวิเคราะห์ในช่วงท้าย 
8. เมื่อวิเคราะห์ภาพอนาคตเสร็จแล้ว คิดต่อถึงการน าภาพอนาคตที่ได้ไปใช้ในการวางแผน 
9. ฝึกคิดย่อยๆ ถึงสถานการณ์อนาคตหลายๆ สถานการณ์ เพื่อฝึกกระบวนการคิดในกลุ่ม 

ประโยชน์ของการวิเคราะหอ์นาคต 

วิโรจน์ สารรัตนะ (2546) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการวิเคราะห์อนาคตว่ามีประโยชน์หลาย
ประการดังต่อไปนี ้

1. ช่วยให้กระบวนการตัดสินใจ ดังเช่น 1) ช่วยก าหนดกรอบการท างานในการตัดสินใจเพื่อ
การวางแผนกล่าวคือ แผน นโยบาย หรือการตัดสินใจใดๆ จะไม่สามารถกระท าได้หากขาดข้อตกลง
เบื้องต้น หรือหากมีแต่เป็นข้อตกลงเบื้องต้นนี้สามารถได้มาด้วยการศึกษาอนาคต แม้จะเป็นเพียง
ความเป็นไปได้หรือความน่าจะเป็นมากกว่าความถูกต้องแน่นอนแต่ก็เป็นเกณฑ์ที่จะช่วยให้นัก
วางแผนน าไปพิจารณาประกอบการวางแผนหรือการตัดสินใจได้ 2) ช่วยในการตัดสินใจหาทางป้องกัน
ปัญหาที่คาดว่าจะเกิดขึ้นก่อนจะกลายเป็นปัญหาขั้นวิกฤติและการตัดสินใจเพื่อให้มี การกระท ากับ
โอกาสที่คาดว่าจะเป็นไปได้และเหมาะสม 3) ช่วยในการตัดสินใจเลือกวิธีการป้องกันปัญหาจาก
หลายๆ วิธีที่นักอนาคตได้เสนอทางเลือกไว้ให้ 4) ช่วยให้สามารถประเมินทางเลือกของนโยบายและ
การปฎิบัติเนื่องจากนักอนาคตได้ช่วยประเมินทางเลือกไว้โดยวิเคราะห์ถึงผลกระทบที่เป็นไปได้ที่จะมี
ต่อโลกแห่งอนาคตนั้น 5) ช่วยเพิ่มโอกาสในการเลือกสรรจากทางเลือกหลายๆ ทางที่เสนอไว้ท าให้
ผู้คนมีความเป็นอิสระในการเลือกสรรสามารถจะหลีกเลี่ยงจากกรเป็นทาสของการยอมรับแนวโน้มใน
ปัจจุบันที่อาจจะน าไปสู่ความหายนะได้ 

2. ช่วยในการเตรียมคนส าหรับอนาคตทีก่ าลังเปลี่ยนแปลง กล่าวคือ การศึกษาความเป็นไปได้
ของอนาคตจะท าให้ประชาชนเกิดความมั่นใจในตนเองท าให้คนเริ่มมองไปข้างหน้า ค านึงถึงสิ่งที่จะ
เกิดขึ้นในอนาคต ทั้งที่เป็นปัญหาและไม่เป็นปัญหาการมุ่งไปข้างหน้าไม่ถอยหลังจะเป็นเหตุประชาชน
ได้มีโอกาสเกี่ยวข้องกับการพัฒนาสิ่งใหม่ๆขึ้น นอกจากนี้ยังจะท าให้เกิดความมั่นใจและมองอนาคตใน
แง่ดี สามารถจัดการปัญหาต่างๆด้วยความตื่นเต้นสนใจมากกว่าสะท้านกลัว ประชาชนจะมุ่งเน้นเข้าสู่
อนาคตนั้นประหนึ่งคนที่ไม่เคยเข้าไปในดินแดนในดินแดนหนึ่งแต่มีแผนที่อย่างหยาบๆ อยู่ในมือซึ่งแม้
จะไม่ถูกต้องมากนัก แต่ก็พอใช้เป็นแนวทางให้แก่เขาได้ซึ่งแผนที่ดังกล่าวเปรียบเทียบได้กับผลจาก
การศึกษาอนาคต นอกจากการศึกษาอนาคตยังช่วยให้ประชาชนยอมรับการเปลี่ยนแปลงได้ง่ายขึ้นอัน
เนื่องจากที่รับการเตือนสามารถปรับตัวได้และจะท าให้เกิดทางเข้าสู่อนาคตนั้นได้โดยมีความสับสน
วุ่นวายทางจิตใจน้อยที่สุด 
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3. ส่งเสริมให้เกิดความปรองดองและร่วมมือ แม้ว่าในอดีตจะมีการแก่งแย่งชิงดีชิงเด่นกันอย่
งมากมายก็ตาม แต่เนื่องจากอดีตเป็นสิ่งที่ผิดพลาดมากแล้วและไม่สามารถท าให้ดีขึ้น แต่ส าหรับ
อนาคตเป็นโลกแห่งความฝันที่สามารถท าให้ดีขึ้นได้ แต่ส าหรับอนาคตเป็นโลกแห่งความฝันที่สามารถ
ท าให้เกิดเป็นจริงได้หากใช้ความพยายามเพราะอนาคตยังมิได้แปดเปื้อนด้วยความชั่วร้ายหรือความ
อิจฉาริษยา ดังนั้นการมุ่งอนาคตจะท าให้คนลืมอดีต แต่จะเริ่มต้นปรองดองและร่วมมือกันได้ เพราะ
การมุ่งอนาคตจะท าให้ผู้คนค านึงถึงแต่ในด้านดีและมีความมุง่มั่นที่จะไปถึงให้ได ้

4. ช่วยในการสร้างสรรค์ การศึกษาอนาคตจะสามารถชักจูงและให้ความสนใจต่อการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพราะการมองอนาคตที่ห่างไกลออกไปมากกว่าปัญหาที่เกิดขึ้นเฉพาะหน้า
ย่อมท าให้สามารถคิดได้อย่างสบายอารมณ์และสร้างสรรค์ซึ่งลักษณะความมีอิสระในการคิดเช่นนี้ จะ
ก่อให้เกิดกระแสความคิดที่หลั่งไหลเข้าไปในความส านึกและเมื่อได้รับการประเมินในภายหลังแล้วก็
สามารถน าไปใช้ได้ 

5. เป็นเทคนิคในด้านการศึกษา อนาคตเป็นเครื่องมือที่ดีเยี่ยมอย่างหนึ่งที่จะช่วยชักจูงให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้เกิดความตระหนักว่าพวกเขาสามารถสร้างโลกได้ โลกที่ดีกว่าคนอื่นคิดและจะ
ท าให้พวกเขาทราบได้ว่าพวกเขาไม่สามารถจัดการใดๆ กับอดีตได้อีกแล้วเพราะทุกอย่างของอดีตเป็น
ประวัติศาสตร์ที่ลงตัวแน่นอนไปแล้วจะเปลี่ยนแปลงใดๆอีกไม่ได้ มีเพียงแต่อนาคตเท่านั้นที่ยังเปิด
โอกาสให้พวกเขาสามารถเปลี่ยนแปลงหรือควบคมุได้อยู ่

6. ช่วยในการสร้างปรัชญาแห่งชีวิต การศึกษาอนาคตจะช่วยให้บุคคลเกิดความคิดเกี่ยวกับ
เป้าหมายชีวิตอย่างเป็นระบบก่อให้เกิด “ปรัชญาชีวิต” ของแต่ละคนขึ้นอันจะท าให้บุคคลเปลี่ยน
บทบาทจากการมีปฎิกิริยา (Reaction) กับปัญหาเป็นการป้องกัน (Preaction) ต่อปัญหา 

นอกจากนั้น นาตยา ปิลันธานนท์ (2526) กล่าวว่าการวิเคราะห์อนาคตมีประโยชน์มาก ดังนี้  
1. การสื่อสารอนาคตที่เป็นไปได้ ซึ่งสามารถท าให้ผู้ที่มิใช่ผู้เชี่ยวชาญทางวิชาการ สามารถท า

ความเข้าใจได้โดยง่าย เพราะไม่มีการพรรณาด้วยตาราง หรือกราฟ เป็นต้น 
2. การส ารวจและอภิปรายทางเลือกต่างๆ 
3. การสร้างสรรค์ทางเลือกนั้นๆ เป็นทางที่เป็นไปได้ เช่น นวัตกรรมและจินตนาการ 
4. การส ารวจผลในอนาคตจากนโยบายทางสังคม และเทคโนโลยีปัจจุบัน 
5. การเสนอแนะอนาคตเฉพาะอย่าง 
6. การพยากรณ์เกี่ยวกับตัวเอง 

 กล่าวโดยสรุป เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเป็นวิธีหนึ่งของการมองอนาคต สถานการณ์นั้น
สร้างขึ้นมาโดยอาศัยโครงเรื่อง (plot) ที่มาจากแนวโน้ม (trends) ที่เห็นอยู่ในปัจจุบันและความไม่
แน่นอน (uncertainties) ที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต กระบวนการสร้างสถานการณ์อนาคตนี้จะช่วย
กระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ผู้เรียนกล้าคิดนอกกรอบปัจจุบัน กล้าหาวิธีการใหม่
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ในการแก้ไขปัญหาเดิม เพื่อให้ผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมความคิดทางด้านธุรกิจและเพื่อเพิ่ม
ความสามารถในการแข่งขันกับการท างานในอนาคต 
ตอนที่ 5 ความคิดสรา้งสรรค์เชงิธุรกิจ (Business Creativity) 

ศักยภาพของความคิดสร้างสรรค์สามารถเกิดขึ้นได้ในทุกงาน ทุกธุรกิจ ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ 
วิธีการท างาน ความสัมพันธ์กับลูกค้า หรือแม้แต่การพัฒนานวัตกรรม ล้วนแล้วแต่ต้องมีความคิด
สร้างสรรค์เป็นพื้นฐาน ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการของความคิดสร้างสรรค์จากนัก
การศึกษาและศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในบริบทของทางธุรกิจ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
ความหมายของความคิดสรา้งสรรค์เชิงธุรกิจ 

นักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ทั่วไปไว้อย่าง
หลากหลาย ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี ้

Osborn (1957) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นจินตนาการประยุกต์  ( Applied 
Imagination) เพื่อแก้ไขปัญหาที่มนุษย์ก าลังเผชิญอยู่มิใช่เป็นจินตนาการที่ฟุ้งซ่าน เลื่อนลอย 
จินตนาการที่เป็นลักษณะส าคัญของความคิดสร้างสรรค์จะน าไปสู่ผลผลิตที่แปลกใหม่และเป็ น
ประโยชน ์

Guilford (1970) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถทางสมอง เป็น
ความสามารถที่จะคิดได้กว้างไกลหลายทิศทางหรือที่เรียกว่าแบบอเนกนัย (Divergent thinking) 
ประกอบด้วยความสามารถทางการคิด 4 ด้าน คือ คิดริเริ่ม (originality) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และคิดละเอียดลออ (Elaboration)  ซึ่งการคิดแบบอเนกนัยนี้  เน้น
ความสามารถในการคิดได้หลายทาง จากสิ่งเร้าที่ก าหนดเพื่อให้ค้นหาสิ่งที่ดีที่สุด ที่จะน าไปสู่การคิด
ประดิษฐ์แปลกใหม่รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จอีกด้วย คนที่มีลักษณะความคิด
สร้างสรรค์แบบดังกล่าวจะต้องเป็นคนมีอิสระในการคิด กล้าคิด ไม่กลัวการถูกวิพากษ์วิจารณ ์

Torrance (1970) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการคิดที่บูรณาการประสบการณ์
ทั้งหมดที่มีเพื่อสร้างความคิดใหม่หรือผลิตผลใหม่ที่แปลกแตกต่างไปจากเดิม แนวคิดของทอร์แรนซ์ 
ได้แบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 3 ด้าน คือ คิดคล่องแคล่ว (Fluency) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
และคิดริเริ่ม (originality) 

DeBono (1982) ได้ให้ความหมายของความคิดเชิงสร้างสรรค์ (creative thinking) เป็น
ความสามารถในการคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) เพื่อสร้างแนวคิดใหม่ที่จะน ามาใช้แก้ปัญหาได้
หลายแนวคิดและน าแนวคิดเหล่านี้ไปพัฒนาต่อยอดเพื่อให้สามารถใช้แก้ปัญหาที่ต้องการได้ 

สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์โดยทั่วไป หมายถึง ความสามารถทางการคิดที่มนุษย์
คิดขึ้นใหม่โดยเชื่อมโยงความสัมพันธ์กับประสบการณ์อันเดิมและรวมกับประสบการณ์ใหม่มา
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เชื่อมโยงกันจนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ออกมา บางอย่างอาจเป็นความคิดต่อยอดและพัฒนาให้ดี
ยิ่งขึ้นกว่าเดิม ที่จะน าไปสู่การสร้างผลงานใหม่ที่ไม่เหมือนผู้อื่น 

นอกจากนี้ เมื่อศึกษาในบริบทของทางธุรกิจ พบว่ามีนักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจไว้อย่างหลากหลาย ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี้ 

วิทยา (2547) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจคือ การผลิตความคิด
หลากหลายที่จะก่อให้เกิดการเพิ่มพูนประสิทธิผลหรือประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ ซึ่งรวมถึงสินค้า
และบริการ ความคิดสร้างสรรค์นั้นสะท้อนถึงกระบวนการและบุคคล ซึ่งกระบวนการนั้นมีจุดมุ่งหมาย
ที่ชัดเจน เพื่อหาค าตอบให้กับปัญหา  

วัชรพล วิบูลยศริน (2556) ได้กล่าวว่า ความคิดที่อยู่ในรูปแบบกระบวนการคิดทางธุรกิจที่
สร้างขึ้นใหม่ โดยเชื่อมโยงกับประสบการณ์ จนสามารถสร้างแนวคิดด้านผลิตภัณฑ์ การบริการ แผน
ธุรกิจใหม่ออกมา บางอย่างอาจเป็นการต่อยอดความคิดและพัฒนาให้ดีขึ้นกว่าเดิม  

ณรงค์ชัย อัครเศรณี (2556) ได้กล่าวว่า กระบวนการคิดที่บ่มเพาะความรู้ทางธุรกิจเป็น
พื้นฐานมาเติมเต็มเรื่องความคิดสร้างสรรค์ลงไปบนฐานความรู้นั้น ส่งผลต่อมิติใหม่ๆ ของธุรกิจที่มี
ความเป็นไปได้ 

Lawson (2006) ได้กล่าวว่าการคิดเชิงสร้างสรรค์เชิงธุรกิจเป็นการคิดเพื่อการเปลี่ยนแปลง
จากสิ่งเดิมไปสู่สิ่งใหม่ที่ดีกว่าทั้งในรูปแบบผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ เพื่อตอบสนองความต้องการ
ของผู้บริโภค ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ที่ต่างไปโดยสิ้นเชิงหรือที่เรียกว่า "นวัตกรรม" (Innovation) 

Teresa (2008) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจใน Harvard Business 
Review ว่าเป็นความสามารถในการคิดเพื่อสร้างสรรค์สิ่งที่ใหม่และเหมาะสม ความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจนี้เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้ผู้ประกอบการในการเริ่งธุรกิจและการรักษาธุรกิจให้คงอยู่ต่อไป จึง
กล่าวได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นหัวใจส าคัญของการด าเนินธุรกิจ 

Business Dictionary (2012) ได้ให้ความหมายว่าเป็นกระบวนการที่น าเอาความคิดหรือการ
ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่างๆ มาแปรเปลี่ยนเป็นสินค้าและบริการส าหรับให้ผู้บริโภคจับจ่ายหรือบางสิ่ง
บางอย่างที่เป็นผลของกระบวนการนี้ 

James (2012) แนวความคิด การปฏิบัติ หรือกระบวนการที่น าไปสู่ผลงานทางธุรกิจที่ใหม่
และมีประโยชน์ต่อผู้บริโภค เป็นความคิดที่สัมพันธ์กับความรู้ ที่จะน าไปสู่การสร้างสินค้าและบริการที่
ใหม่เป็นตรงตามความต้องการของผูบ้ริโภค 

จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจดังกล่าวข้างต้น จึงสรุปความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Business Creativity) หมายถึง
กระบวนการคิดที่บ่มเพาะความรู้ทางธุรกิจเป็นฐาน เชื่อมโยงกับความรู้และประสบการณ์ จนสามารถ
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สร้างแนวคิดออกมาในรูปแบบของผลิตภัณฑ์ งานบริการ แผนธุรกิจ ที่แปลกใหม่และมีคุณค่า 
บางอย่างอาจเป็นการต่อยอดความคิดและพัฒนาให้ดีขึ้นกว่าเดิม 
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรคเ์ชิงธุรกิจ 

 นักวิชาการและนักการศึกษาได้อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทั่วไปไว้ อย่าง
หลากหลาย ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี้ 

กิลฟอร์ด (Guilford, 1970) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  
1) คิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา 

หรือความคิดง่ายๆ ที่เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม  
2) คิดคล่องแคล่วตัว (Fluency) หมายถึง เป็นความคิดในเรื่องเดียวกันที่ไม่ซ้ ากัน ใน 

องค์ประกอบนี้ความคิดจะโลดแล่นออกมามากมาย  
3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิดที่พยายามคิดได้หลาย

อย่างต่างๆ กัน หรือความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลงสิ่งต่างๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์  
4) คิดละเอียดละออ (Elaboration) เป็นความคิดที่ต้องท าด้วยความระมัดระวังและมี

รายละเอียดที่สามารถท าให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ขึ้นได้ 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2545) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการทางปัญญาระดับสูงที่ใช้กระบวนการทางความคิดหลายๆ อย่างมารวมกัน ซึ่ง
ประกอบด้วยความคิดคล่องแคล่วแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ 
ผู้เรียนที่แสดงออกมาซึ่งความคิดสร้างสรรค์จะต้องเป็นการสร้างแนวคิดใหม่ แสวงหาและพิจารณา
ทางเลือกที่หลากหลาย 
 อารี พันธ์มณี (2547) ได้กล่าวไว้ว่า โดยทั่วไปเมื่อกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์มักเข้าใจและ
มุ่งเน้นไปที่ความคิดริเริ่ม ซึ่งแท้ที่จริงแล้วความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะความคิดอื่นๆ ด้วย 
มิใช่เพียงแต่ความคิดริเริ่มเพียงอย่างเดียว อย่างไรก็ตาม ความคิดริเริ่มเป็นลักษณะส าคัญที่ท าให้เกิด
การเริ่มต้นขึ้น แต่ความส าเร็จของการสร้างสรรค์จ าเป็นต้องอาศัยลักษณะความคิดอื่นๆ ประกอบด้วย 
และจากทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญาของกิลฟอร์ด ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถ
ทางสมองที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทางหรือเรียกว่า ลักษณะการคิดเอนกนัยซึ่งประกอบด้วย 1)  คิด
ริเริ่ม 2) คิดคล่องแคล่วแคล่ว 3) คิดยืดหยุ่น 4) คิดละเอียดลออ 
 จากการศึกษาทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
ประกอบไปด้วย คิดริเริ่ม คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่นและคิดละเอียดลออ ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
ผู้วิจัยมีความสนใจน าแนวคิดของกิลฟอร์ดมาเป็นหลักการในการศึกษา ซึ่งได้แบ่งความคิดสร้างสรรค์
ออกเป็น 4 ด้านเช่นกัน คือ คิดริเริ่ม คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่นและคิดละเอียดลออ 
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นอกจากนี้ ยังมีนักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจไว้อย่างหลากหลาย ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี ้

ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่สภาวะหนึ่งของจิตใจ และไม่ใช่การเชื่อมโยงความคิดของบุคคล แต่
เป็นกระบวนการพัฒนาและแสดงความคิดที่แปลกใหม่เพื่อแก้ปัญหาหรือตอบสนองความต้องการ
บางอย่าง Teresa Amabile (1998) จาก Harvard Business Review ได้อธิบายถึงองค์ประกอบ 3 
ประการที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในตัวของแต่ละบุคคล (ภาพที่ 9) ซึ่งได้แก่ 

1. ความเชี่ยวชาญ (Expertise) คือ ความรู้ด้านเทคนิค กระบวนการและความฉลาด                             
2. ทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์ (Creative-Thinking Skills) เป็นวิธีที่ใช้ในการแก้ปัญหา

มักเกิดจากบุคลิกภาพและวิธีการท างานของแต่ละบุคคล ซึ่งมีวิธีการท างานที่ไม่ลดละความพยายาม
ในการแก้ปัญหา ถึงแม้จะต้องเผชิญกับอุปสรรคก็ตาม 

3. แรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งเกิดจากทั้งภายนอกหรือภายใน โดยแรงจูงใจภายนอก 
(Extrinsic Motivation) จะได้จากปัจจัยภายนอก เช่น เงินโบนัส การเลื่อนต าแหน่ง เป็นต้น ส่วน
แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เป็นแรงจูงใจที่เกิดจากความปรารถนาอันแรงกล้า หรือความ
สนใจต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดขอบุคคล ซึ่งจะมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์มากกว่า  

 
ภาพที่ 9 องค์ประกอบ 3 ประการของความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Teresa,1998) 

นอกจากนี้ Lawson (2006) ได้กล่าวว่าการคิดเชิงสร้างสรรค์เชิงธุรกิจเป็นการคิดเพื่อการ
เปลี่ยนแปลงจากสิ่งเดิมไปสู่สิ่งใหม่ที่ดีกว่าทั้งในรูปแบบผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ เพื่อตอบสนอง
ความต้องการของผู้บริโภค ซึ่งจะได้ผลลัพธ์ที่ต่างไปโดยสิ้นเชิงหรือที่ เรียกว่า "นวัตกรรม" 
(Innovation) โดยความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) ความคิดนั้นต้องเป็นสิ่งใหม่ไม่เคยมีมาก่อน (New 
Original) 2) ใช้การได้ (Workable) และ 3) มีความเหมาะสม (Appropriate)  
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ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าองค์ประกอบ 3 ประการที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
ตัวของแต่ละบุคคลที่ประกอบไปด้วย ความเชี่ยวชาญ (Expertise) ทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์ 
(Creative-Thinking Skills) และการสร้างแรงจูงใจ (Motivation) มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ เพื่อน าไปสู่การเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ  
กระบวนการคดิสร้างสรรคเ์ชิงธุรกิจ 

 นักวิชาการและนักการศึกษาได้อธิบายกระบวนการคิดสร้างสรรค์ทั่วไปไว้อย่างหลากหลาย 
ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี้ 

Wallas (1962) กระบวนการคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหม่ๆ โดยการลองผิดลองถูก 
(Trial and error) และได้แบ่งขั้นตอนไว้เป็น 4 ขั้น คือ 

1. ขั้นเตรียมตัว (Preparation) เป็นขั้นที่พยายามรวบรวมข้อเท็จจริงเรื่องราวและแนวคิด
ต่างๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน เพ่ือหาความกระจ่างชัดของปัญหา ประเมินผลถึงวิธีการที่จะใช้แก้ปัญหา 

2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นตอนของการพยายามลืมเรื่องที่ต้องการคิดให้หมดสิ้น 
กล่าวคือ หลังจากที่เราผ่านขั้นเตรียมตัวแล้วบางครั้งต้องอาศัยระยะเวลาในการฟักตัวเพื่อให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ นักคิดสร้างสรรค์หลายคนเมื่อให้เค้านึกถึงระยะเวลาที่ส าคัญของการผลิตผลงาน
สร้างสรรค์เขามักอ้างถึงระยะฟักตัวเสมอ 

3. ขั้นการรู้แจ้ง (Imagination) เป็นขั้นที่เกิดขึ้นหลังจากบุคคลลืมเรื่องที่ตนต้องการคิดหา
ค าตอบระยะหนึ่ง จากนั้นจะเกิดการหยั่งเห็น (Insight) ขึ้นเหมือนกับแสงสว่างที่พลันฉายแวบขึ้นมา
ในสมอง จากนั้นค าตอบที่ต้องการก็เกิดขึ้นมาในความคิด 

4. ขั้นการตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ คือ 
หลังจากนึกได้แล้ว ก็จะทบทวนตรวจสอบผลงานจนเป็นที่พอใจ 

Guilford (1970) ได้อธิบายกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์โดยทั่วไป ซึ่งประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ดังนี ้
 1. ขั้นเตรียมการ ซึ่งต้องเตรียมการ 4 ด้าน ดังนี ้

1.1 ด้านทักษะต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้มา 
1.2 ด้านข้อมูลพื้นฐาน 
1.3 ด้านทรัพยากร 
1.4 ด้านความไวต่อปัญหาและการระบุปัญหา 

 2. ขั้นรวบรวมความคิด 
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2.1 รวบรวบความคิดเน้นเฉพาะส่วนที่เกี่ยวข้องกับปัญหาและแยกส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาออกไป 

2.2 รวบรวมขั้นที่ผิดพลาดต้ังแต่เริ่มต้น 
 3. ขั้นครุ่นคิดหรือบ่มเพาะความคิด 

3.1 ครุ่นคิดหรือบ่มเพาะความคิดโดยเริ่มจากปัญหา ประเภทของปัญหา ลักษณะของ
ปัญหา รวมทั้งข้อมูลต่าง ๆ ที่รวบรวมส าหรับการแก้ปัญหา 

3.2 ระบุแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ในระดับที่ชัดเจน 
 4. ขั้นกระจ่างทางความคิด 

4.1 แนวทางการแก้ปัญหาหรือแผนการด าเนินการขั้นต่อไปอาจจะกระจ่างขึ้นได้ในทันที 
 5. ขั้นพิสูจน์ข้อเท็จจริงและอธิบายรายละเอียด 

5.1 ทดสอบการแก้ปัญหาตามแนวทางที่เลือกไว้ 
5.2 ประเมินผลการทดสอบ 
5.3 พัฒนาแนวทางการแก้ปัญหา 
5.4 น าไปปฎิบัต ิ
5.5 น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

ทิศนา แขมมณี (2549) ได้กล่าวว่ากระบวนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน ประกอบด้วย 1) ระดมพลังความคิด 2) สร้างสรรค์ชิ้นงาน 3) น าเสนอ วิพากษ์วิจารณ์ 4) 
ประเมินผลงานของตนเอง 5) เผยแพร่ผลงาน 

เนาวนิตย์ สงคราม (2556) ได้กล่าวว่าองค์ประกอบที่ส าคัญในกระบวนการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ได้แก่ 

1. การพิจารณาถึงปัญหาเพื่อก าหนดให้ชัดเจนว่าปัญหาคืออะไรและการตั้งสมมติฐานจาก
แนวคิดนั้น 

2. การค้นหาแนวคิดที่มีความเหมาะสม สามารถแก้ปัญหาได้ 
3. การค้นพบค าตอบและการทดสอบสมมติฐาน 
กล่าวโดยสรุปกระบวนการคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหม่ๆ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน

หลักๆ คือ 1) ขั้นเตรียมการ 2) ขั้นบ่มเพาะความคิด 3) ขั้นพิสูจน์ข้อเท็จจริง 4) ขั้นน าเสนอและ
เผยแพร่ผลงาน 

นอกจากนี้ ยังมีนักวิชาการและนักการศึกษาได้อธิบายกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจไว้อย่างหลากหลาย ซึ่งสามารถประมวลได้ ดังนี้ 

Kelly (2013) จาก Harvard Business Review ได้กล่าวถึงขั้นตอนการฝึกความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน ดังนี ้
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ขั้นตอนที่ 1 ฝึกการคิดที่หลากหลาย 
เริ่มจากการก าหนดหัวข้อที่ต้องการแล้วฝึกการคิดใหม่ๆ จากหัวข้อนั้น พยายามคิดหลายๆ 

ทางเลือก จากการสืบเสาะ ค้นหาและสื่อสารความคิดนั้นออกมาให้ผู้อื่นรับรู้ การบันทึกความคิดนั้น 
เชื่อมโยงสิ่งที่คล้ายและสิ่งที่แตกต่าง การฝึกเหล่านี้จะท าให้ความคิดขยาย เป็นการฝึกการคิดเบื้องต้น 
หลังจากที่ได้ความคิดมากพอแล้ว ให้คิดขยายต่อไปอีกว่าเราจะพัฒนาความคิดเหล่านี้ไปข้างหน้าได้
อย่างไร 

ขั้นตอนที่ 2 การจัดหมวดหมู่ของความคิด 
จากการฝึกการคิดที่หลากหลาย ขั้นต่อมาให้หาจุดสมดุลระหว่างความรวดเร็วในการคิด 

(ความคิดคล่องแคล่ว) และความแตกต่างหรือความหลากหลายในการคิด (ความคิดที่ยืดหยุ่น) 
เปรียบเทียบผลงานการคิดเหล่านั้น รวบรวมความคิดที่ใหม่และน าไปใช้ได้จริง 

ขั้นตอนที่ 3 สังเกตพฤติกรรมมนุษย ์
จากการค้นหาความรู้ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้ คน การสังเกตและการฟังโดย

พยายามคิดและรู้สึกถึงความต้องการของผู้คน จากปฏิกิริยา ความชอบ ไม่ชอบของบุคคลแล้วสรุปผล
ออกมา แล้วคัดเลือกว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่ใหม่และน่าแปลกใจที่เราค้นพบจากการสังเกตและค้นพบและ
ถามตัวเองต่อไปอีกว่าสิ่งที่ผู้คนต้องการต่อไปคืออะไร 

Lawson (2006) ได้อธิบายกระบวนการออกแบบหรือกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี ้
 1. ขั้นท าความเข้าใจเบื้องต้น เป็นการท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาทางธุรกิจและวิเคราะห์
องค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง 
 2. ขั้นเตรียมการ เป็นการเตรียมข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับปัญหาเพื่อใช้ในการออกแบบ
และหาแนวทางการแก้ปัญหา 
 3. ขั้นครุ่นคิดหรือบ่มเพาะความคิด เป็นการพิจารณาไตร่ตรองการออกแบบและแนวทางการ
แก้ปัญหา 
 4. ขั้นกระจ่างทางความคิด แนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายอาจจะกระจ่างขึ้นได้ในทันที 
 5. ขั้นพิสูจน์ข้อเท็จจริง เป็นการพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาจากผลงานที่สร้างสรรค์ ผลการ
สรุปความคิดเห็น การพัฒนาแนวคิด เพื่ออธิบายรายละเอียดของการออกแบบหรือวิธีการที่ใช้ในการ
แก้ปัญหาทางธุรกิจ 
 ขั้นตอนการฝึกความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ มี 4 ขั้นตอน คือ 

1. การเตรยีมความพร้อม แบ่งเป็นเตรียมความพร้อมระยะยาวและระยะสั้น  
1.1 การฝึกความพร้อมระยะยาว เช่น การสร้างสมาธิและความตั้งใจ คือ ฝึกคิดเรื่องที่เรา

อยากสร้างสรรค์ตลอดเวลา อ่านหนังสือและหาข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องที่เราอยากสร้างสรรค์เยอะๆ อ่าน
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หนังสือนอกเวลาเพื่อสร้างจินตนาการ พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนอื่น จดบันทึกประจ าวัน
และเหตุการณ์ที่พบเจอในแต่ละวัน กิจกรรมการฝึกความคิดสร้างสรรค์ เช่น หลับตา จินตนาการถึง
วัตถุสิ่งหนึ่งในใจ ลองหมุนวัตถุนั้น ดูข้างบนและข้างล่างของวัตถุนั้นว่ามีลักษณะเช่นไร ลองเปลี่ยนสี 
เปลี่ยนรูปร่าง ผลักวัตถุนั้นออกไปสัก 10 เมตรจากตัวเรา และหยิบมันกลับมาที่ต าแหน่งเดิม ลองท า
ให้มันหายไปและปรากฏขึ้นอีกครั้ง  

1.2 การฝึกความพรัอมระยะสั้น คือ  การฝึกจินตนาการ โดยการจิตนาการสภาพและ
รายละเอียดสิ่งแวดล้อมไว้ในใจ เช่น จินตการห้องที่ท างานที่เก่าและเหม็นอับ คิดรายละเอียดย่อยๆ 
เช่น สภาพและสีของโต๊ะ เก้าอ้ีในห้อง ทุกครั้งที่คุณเข้าไปในห้องที่ท างานจริงของคุณ ให้ลองคิดว่าเป็น
ห้องที่คุณจินตนาการไว้ 

2. การบ่มเพาะ คือ การพัก การหยุดคิด หรือคิดหรือจินตนาการเรื่องอื่นแทน เมื่อไม่สามารถ
คิดหรือฝึกจินตนาการต่อได้ เมื่อนั้นค่อยกลับมาฝึกคิดและฝึกจินตนาการต่อ  

3. การท าให้กระจ่าง 
 - กิจกรรมระดมสมอง (Brainstorm) คือ การจับกลุ่ม สร้างสถานการณ์สมมุติ ให้สมาชิกใน
กลุ่มเสนอความคิดเห็นและต่อยอดความคิดเห็นของสามชิคคนอื่น เพื่อสร้างความสัมพันธ์ ยิ่งมีการ
เสนอความคิดมากเท่าไหร่ ยิ่งดี แต่ไม่ควรให้วิจารณ์ความคิดของคนอื่น กิจกรรมควรเน้นที่น าเสนอ
ความคิดที่น่าตื่นเต้น ขั้นตอนสุดท้าย ให้ในกลุ่มเลือก ปรับปรุง และรวมความคิดในกลุ่มเพื่อหาผลลัพธ์
หรือวิธีแก้ปัญหาสถานการณ์สมมุติ โดยใช้กิจกรรม ดังนี ้

- การใช้แผนที่ความคิด (Mind mapping) เพื่อการขยายความคิดและเชื่อมโยงความคิดเข้า
ด้วยกันเพ่ือให้เห็นภาพรวม 

- การเผชิญความท้าทายและแก้ปัญหาโดยการตั้งค าถามและตอบค าถาม (Mind resolution) 
คือ ค าถาม ใคร ท าไม อะไร ทึ่ไหน เมื่อไหร่ และอย่างไร 

- การตัดสิ่ งที่ เกี่ยวข้องกันหรือสัมพันธ์กันเพื่อเชื่อมโยงความต่างและแปลกใหม่  
(Deconstruct the thought) คือ เพราะถ้าเรายังคิดอยู่ในกรอบเดิมๆ เราจะไม่สามารถสร้าง
ความคิดใหม่ๆได้ เช่น ถ้าเราคิดเรื่องอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวแบบเดิมๆ เราจะคิดถึง ทะเล วันหยุด 
ที่พัก และการเที่ยว แต่ถ้าเราต้องการน าเสนอธุรกิจการท่องเที่ยวแบบใหม่ เราต้องสร้างกลุ่มความคิด
ที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเที่ยว เช่น นึกถึงเกี่ยวกับการก่ออาชญากรรม ศาล คดี คุก ประหารชีวิต เป็นต้น 
ขั้นตอนสุดท้าย น าค าศัพท์กลุ่มการท่องเที่ยว และกลุ่มค าศัพท์การก่ออาชญากรรมมาเปรียบเทียบกัน 
ลองโยงความสัมพันธ์ทั้งสองกลุ่ม เราจะได้ ทะเลกับคุก เมื่อนั้นเราจะได้ความคิด การขายเกาะให้กับ
คนรวย 

4. การประเมินความคิดใหม่ (Validation) โดยในกลุ่มช่วยกันประเมินและวิจารณ์ว่าความคิด
ที่ได้มานั้นดีและมีประโยชน์อย่างไร สามารถน าไปต่อยอดในการท าธุรกิจหรือไม่  
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นอกจากนี้ 5 ขั้นตอน ในการคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ประกอบไปด้วย 
1. สงสัยทุกสิ่ง ท้าทายความคิดของคุณ (Doubt everything) 
2. ตั้งค าถาม และหาค าตอบรอบตัว (Explore options) 
3. คิดและสร้างความคิดใหม่ๆ และน่าตื่นเต้น (Generate many new and exciting ideas) 
4. ประเมินและเลือกความคิดที่จะช่วยให้หาผลลัพธ์ได้ (Drive breakthrough results) 
5. ประเมินอีกครั้ง (Re-evaluate) 
นอกจากนี้ Pearson (2011) ได้กล่าวถึง กระบวนการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี ้
1. ขั้นเตรียมความพร้อม (Preparation)  
2. ขั้นส ารวจ (Investigation) เก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อท าความเข้าใจกับ

ปัญหาหรือการตัดสินใจ 
3. ขั้นแจกแจง (Transformation) วิเคราะห์ความสัมพันธ์หรือความแตกต่าง เพื่อดูความ

เชื่อมโยงระหว่างกัน 
4. การบ่มเพาะความคิด (Incubation) การพิจารณาความคิดที่ได้เชื่อมโยงกับข้อมูลที่ได้

รวบรวมมา 
5. การทดสอบ (Illumination) ทดสอบการแก้ปัญหาตามแนวทางที่เลือกไว ้
6. การตรวจสอบความคิด (Verificatio) การประเมินความคิดที่ใหม่และมีประโยชน ์
7. การน าไปใช้ ( Implementation) การน าความคิดไปใช้จริงในสถานการณ์ธุรกิจและ

ประเมินซ้ า 
กล่าวโดยสรุป กระบวนการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ เชิงธุรกิจ ประกอบไปด้วย 5 

ขั้นตอน คือ 1) ก าหนดปัญหาที่ท้าท้าย (Challenge) 2) ก าหนดแนวทางที่เป็นไปได้ (Probe the 
possible) 3) การฝึกการพัฒนาความคิดที่ใหม่และหลากหลาย (Diverge, Generate many new 
and exciting ideas) 4) การย้อนกลับ การประเมิน การเลือกแนวความคิด (Convert, Evaluate 
and select the idea) 5) การประเมินซ้ า (Re-evaluate) เพราะไม่มีความคิดไหนที่ดีตลอดไป 
ทุกทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ มีข้อสรุปตรงกันว่า ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียน
มีอิสระทางความคิดและอยู่ในบรรยากาศของการได้รับการกระตุ้ นส่งเสริมให้เกิดความท้าทาย
ความคิดสร้างสรรค์โดยเสรีปราศจากการจ ากัดขอบเขตความคิดที่น่าอึดอัด 
การเสริมสร้างความคิดสรา้งสรรค์เชิงธุรกิจ 

ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้โดยการสอน ฝึกฝน และปฏิบัติอย่างถูกวิธีและยัง
สามารถพัฒนาได้ตั้งแต่เยาว์วัย ซึ่งต่างจากการพัฒนาสติปัญญา (IQ) เพราะการพัฒนาสติปัญญาหรือ 
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IQ นั้น พัฒนาได้ยากมา หรืออาจพัฒนาไม่ได้เลยในกรณีบุคคลที่มี IQ ในระดับต่ า นอกจากนี้ความคิด
สร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ในทางอ้อมโดยการจัดสภาพแวดล้อมและสร้างบรรยากาศให้ส่งเสริม
ความเป็นอิสระในการเรียนรู้ ศึกษารวบรวม และเชื่อมโยงข้อมูล จนเกิดผลงาน หรือสิ่งประดิษฐ์คิดค้น
ที่มีคุณค่า ทั้งนี้การจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้เป็นกลุ่ม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน ก็
จะเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาด้านสร้างสรรค์เร็วขึ้น การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีสิ่งที่จะต้อง
พิจารณา ดังนี ้
 1) การรับรู้ถึงความสัมพันธ์ 

การสร้างสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมมากมายเป็นผลมาจากผู้สร้าง เห็นความสัมพันธ์ใหม่ๆ 
หรือความแตกต่างระหว่างกระบวน วัสดุ เทคโนโลยี หรือคน ตัวอย่างมีให้เห็นมากมาย เช่น การเติม
น้ าผลไม้ลงในน้ าอัดลมเพื่อเพิ่มคุณค่าของน้ าอัดลมให้มากขึ้น หรือการน าล้อมาประกอบกับรถยนต์จน
กลายมาเป็นรถยนต์ เป็นต้น ถ้าต้องการที่จะปรับปรุงความคิดสร้างสรรค์ ให้มองหาความแตกต่างหรือ
ความสัมพันธ์ที่แหวกแนวระหว่างสิ่งของ หรือผู้คนที่อยู่รอบๆ ตัว เนื่องจากสิ่งของหรือผู้คนมักมี
ความสัมพันธ์กับสิ่งอื่นหรือผู้อื่น ซึ่งความสัมพันธ์เหล่านี้มักจะน าไปสู่วิสัยทัศน์ที่ให้ผลในทางความคิด
ผลิตภัณฑ์หรือบริการใหม่ ๆ 
 2) การพัฒนามุมมองความคิด 

หลักการของความเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ สามารถช่วยในการพัฒนามุมมอง
เกี่ยวกับหน้าที่ของสิ่งนั้นๆ ไม่ว่าสิ่งนั้นจะเป็นสิ่งของหรือบุคคล บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้นมักจะ
มองสิ่งต่างๆ ในมุมมองที่ท าให้เขาพึงพอใจ และช่วยให้การด าเนินการต่างๆ ของเขาส าเร็จได้ เช่น ช่าง
ไม้ไม่สามารถหาไขควงได้ เขาจึงใช้มีดตัดเนยแทนไขควงในการขันหรือคลายน๊อต หรือผู้ผลิต
ผลิตภัณฑ์อาหารธัญพืช จะผสมผลไม้อบแห้งลงไปในผลิตภัณฑ์ของตนเพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ ที่
ดึงดูดความสนใจของลูกค้าที่ใส่ใจกับสุขภาพ เป็นต้น ซึ่งหากต้องการเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์และมี
ความคิดเชิงนวัตกรรมแล้วนั้น ควรต้องเรียนรู้ที่จะมองสิ่งต่าง ๆ ในมุมมองที่แตกต่างจากคนอื่น และ
ประยุกต์หาวิธีที่จะน าสิ่งเหล่านั้นมาใช้ตอบสนองความต้องการของตนเอง 
 3) การฝึกการใช้สมอง 

 นับตั้งแต่มีการศึกษาสมองแยกส่วนในทศวรรษ 1950 และ 1960 ผู้เชี่ยวชาญในเรื่อง
ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมและการพัฒนาตนเอง ได้มุ่งเน้นให้ความส าคัญในเรื่องของการพัฒนา
ทักษะที่เกี่ยวข้องกับสมองทั้งสองซีก สมองซีกขวา ท าหน้าที่เกี่ยวกับการรับรู้เหนือประสาทสัมผัสทั้ง 
5 การสังเคราะห์ อารมณ์ ความรู้สึก ดนตรี สุนทรียภาพ ความโรแมนติกต่างๆ ความคิดนอกกรอบ 
และความคิดเชิงซ้อน เป็นต้น ส่วนสมองซีกซ้าย ท าหน้าที่เกี่ยวกับความคิดเชิงเหตุผล ความจ า ภาษา
การค านวณ การวิเคราะห์ เป็นต้น แม้ว่าสมองทั้งสองซีกจะมีกระบวนการใช้ข้อมูลแตกต่างกันไปและ
รับผิดชอบในทักษะและกิจกรรมต่างกัน แต่ก็ถูกเชื่อมโยงต่อกันด้วยกลุ่มเส้นประสาทที่ชื่อ “corpus 
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callosum” และจากการเชื่อมโยงนี้เอง สมองแต่ละซีกจึงมีความสัมพันธ์ที่สามารถประยุกต์เข้ากันกับ
สมองอีกซีกหนึ่งได้ รายละเอียดดังตารางที ่4 

ตารางที่ 4 กระบวนการท างานของสมองซีกซ้ายและขวา 

 
ดังนั้นเพื่อให้เกิดความเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น จ าเป็นต้องฝึกฝนทักษะที่เกิดจาก

การใช้สมองทั้งซีกขวาและซีกซ้ายอย่าง สมดุล โดยฝึกการถาม-ตอบ ฝึกการเป็นผู้น า ฝึกความเชื่อมั่น
กล้าแสดงออก ฝึกการรับรู้อย่างว่องไว ฝึกความไวในการรับรู้ปัญหา และแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม
กับสถานการณ์ด้วยตนเอง ดังตัวอย่างการพัฒนาสมองทั้งสองซีกตามตารางที ่5 

ตารางที่ 5 การพัฒนาการท างานของสมองซีกซ้ายและขวา 
ทักษะที่เกี่ยวข้องกับสมองซีกซ้าย 

(Left-Hemisphere Skills) 
ทักษะที่เกี่ยวข้องกับสมองซีกขวา 

(Right-Hemisphere Skills) 
1. การวางแผนกิจกรรมการท างาน หรือ 
ชีวิตประจ าวัน 

1. ใช้วิธีการใช้เหตุผล (อุปนัย) ในการพรรณา 
เรื่องราวในการสนทนา หรือการเขียนข้อความ 

2.  อ่ านประวัติศาสตร์ โบราณ ปรัชญา 
กฎหมายหรือหนังสือเกี่ยวกับตรรกศาสตร์ 

2. ถอดนาฬิกาออกเมื่อคุณเลิกท างาน 

3. เขียนตารางเวลาส าหรับกิจกรรมทั้งหมด 3. เลิกตัดสินในเรื่องต่าง ๆ ตั้งแต่แรก เช่น 
ในขณะดูทีวี ดูภาพยนตร์ หรือฟังข่าว 

4. ท างานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร ์ 4. จดจ าและบันทึกความรู้สึก หรือสัญชาตญาณ 
ไว้ แล้วดูว่าถูกต้องแค่ไหน 
5. ลองให้รายละเอียดถึงสิ่งที่แปลกประหลาด 
คาดไม่ถึงหรือสถานการณ์ในอนาคต 
6. วาดรูปหน้าคน รูปทรง หรือภูมิทัศน์ 

สมองซีกซ้าย (Left Hemisphere) สมองซีกขวา (Right Hemisphere) 
ข้อมูลที่เป็นค าพูด ข้อมูลที่ไม่เป็นค าพูด เช่น ภาพ 
การวิเคราะห์ข้อมูล การสังเคราะห์ข้อมูล 
นิรนัย อุปนัย 
เป็นเหตุเป็นผล ไม่เป็นเหตุเป็นผล 
ตรรกะ สัญชาตญาณ 
เส้นตรง จินตนาการ ความเพ้อฝัน 
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4) สิ่งปิดกั้นและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
หลายองค์การสร้างกรอบความคิดที่ เข้ามาปิดกั้นความคิดสร้างสรรค์โดยที่ ไม่รู้ตัว 

(รายละเอียดดังตารางที่ 6) เป็นเครื่องมือที่สามารถน ามาใช้เพื่อหาว่าสิ่งใดที่ก าลังกีดขวางความ
พยายามในการคิดสร้างสรรค์ และสิ่งใดเป็นตัวส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่อยากจะรักษาเอาไว้ 

ตารางที่ 6 สิ่งปิดกั้นและสิ่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (HMM Managing for Creativity and 
Innovation, 2013) 

สิ่งที่ปิดกั้นความคิดสร้างสรรค์ สิ่งที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ไม่มองการณ์ไกล เป็นคนมีความคิดริเริ่มและสามารถแก้ปัญหา 

ได้ดี 
ท าตามกฎเกณฑ์อย่างเคร่งครัดเกินไป และ 
บ่อยเกินไป 

มีความสามารถคิดนอกเหนือกฎเกณฑ ์

เห็นว่าการคุยเล่นเป็นเรื่องไร้สาระ เป็นคนสนุกสนาน 
มุ่นเน้นไปที่การหาค าตอบที่ถูกต้อง มุ่งเน้นไปที่การค้นหาความเป็นไปได้ต่างๆ 
หลีกเลี่ยงความคลุมเครือ ยอมรับความคลุมเครือได ้
ไม่ยอมรับความคิดที่แตกต่างออกไปจาก 
ตนเอง 

ยอมรับความคิดที่แตกต่างออกไปจากตนเอง 

ชอบตัดสิน ชอบวิพากษ์วิจารณ ์ ให้การยอมรับผู้อื่น 
กลัวความล้มเหลว มีความสามารถในการยอมรับความล้มเหลว 

และเรียนรู้จากมัน 
รู้สึกไม่ดีที่ต้องรับความเสี่ยง เป็นผู้ที่กล้าเสี่ยงอย่างชาญฉลาด 
ไม่ยอมรับฟังมุมมองหรือความเห็นของผู้อ่ืน รับฟังและแลกเปลี่ยนความคิดกับผู้อื่น ยอมรับ

ความแตกต่าง 
ไม่เปิดรับความคิดเห็นใหม่ๆ เปิดรับความคิดใหม่ๆ 
ปัญหาการเมืองภายในองค์การและการแบ่ง 
พรรคแบ่งพวก 

ประสานความร่วมมือ โดยมุ่งไปที่ผลประโยชน ์
ร่วมกัน 

ไม่มีความยืดหยุ่น มีความยืดหยุ่น 
ยอมแพ้เร็วเกินไป มีความพยายามไม่ย่อท้อ 
กังวลกับสิ่งที่คนอื่นคิดมากเกินไป มีจุดยืนของตนเอง 
คิดว่าตนเองเป็นคนที่ไม่สร้างสรรค์ รับรู้ถึงศักยภาพในการสร้างสรรค์ของตนเอง 
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 5) การสร้างบรรยากาศในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
การจัดสภาพแวดล้อมที่เอื้ออ านวยต่อความเป็นอิสระในการเรียนรู้ ศึกษารวบรวม และ

เชื่อมโยงข้อมูล จนเกิดผลงาน หรือสิ่งประดิษฐ์คิดค้นที่มีคุณค่า โดยการสร้างบรรยากาศที่ดีที่จะเป็น
ตัวกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ และช่วยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้
รวดเร็วขึ้น การสร้างบรรยากาศที่ดีนั้นควรปฏิบัติดังนี ้

- การบริหารงานบนความเช่ือใจ ให้ความเป็นอิสระกับพนักงานในระดับที่ไม่มากเกินไป 
- เปิดช่องทางการสื่อสารในระหว่างสมาชิกในองค์การทุกคน 
- เปิดกว้างให้มีการติดต่อสื่อสารกับบุคคลภายนอกองค์การด้วย 
- การคัดเลือกพนักงานควรรับพนักงานที่มีลักษณะนิสัยหลากหลาย 
- สร้างความสนุกสนานในการทดลองความคิดใหม่ๆ 

 - มีการสนับสนุนความคิดใหม่ เช่น การให้รางวัล เป็นต้น 
 6) การท างานร่วมกันเป็นทีมในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 

โชคอนันต์ บุษราคัมภากร (2557) ได้กล่าวถึงทีมงานในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ควรมีการท างาน
แบบร่วมกัน คือ ท างานเป็นทีมตั้งแต่ต้นจนจบโครงการ ซึ่งนอกจากจะช่วยประหยัดเวลาแล้วยังท าให้
การสื่อสารมีประสิทธิภาพ มีความเข้าใจที่ตรงกัน ปัจจัยที่ท าให้ทีมพัฒนาประสบความส าเร็จ คือ การ
เข้าใจเป้าหมายร่วมกัน แบ่งบทบาทหน้าที่อย่างชัดเจน มีความรับผิดชอบร่วม (ไม่ใช่เพียงคนใดคน
หนึ่งแต่คือ ทีม) ความส าเร็จของผลิตภัณฑ์คือความส าเร็จของทีมและทีมมีผู้น าที่มีประสิทธิภาพ  

แนวทางในการตัดสินใจ ควรเป็นการตัดสินใจแบบเห็นร่วมกัน (Consensus) ไม่ใช่การ
ตัดสินใจแบบประชาธิปไตย หรือ ประนีประนอม (Compromise) การตัดสินใจแบบเห็นร่วมกัน คือ
ทุกคนในทีมเห็นพ้องไปในทิศทางเดียวกันทั้งหมด การหาจุดที่ทุกฝ่ายยอมรับ ซึ่งจะแตกต่างจากการ
ใช้เสียงข้างมากซึ่งละเลยต่อเสียงส่วนน้อย 
 7) ความเชื่อผิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 

 ในช่วงหลายปี ที่ผ่านมามีความเข้าใจผิดหลายอย่างที่มาจ ากัดความความสามารถในการ
จัดการความคิดสร้างสรรค์อย่างมีประสิทธิผล ดังต่อไปนี้ 

 1. ยิ่งคุณฉลาดเท่าไหร่ คุณก็จะยิ่งมีความคิดสร้างสรรค์มากเท่านั้น : ความจริงคือ ความ
ฉลาดมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ในระดับหน่ึงเท่านั้น เพราะเมื่อคุณมีความฉลาดมาพอที่จะ
ท างานได้อย่างดี เมื่อนั้นความสัมพันธ์ดังกล่าวก็จะไม่ถูกต้องอีกต่อไป จะเห็นได้ว่ามี 1 ข้อก าหนด
ตายตัวถึงคุณสมบัติของผู้มีความคิดสร้างสรรค์ 

 2. คนหนุ่มสาวมีความคิดสร้างสรรค์มากกว่าคนสูงอายุ : ความจริงคือ อายุ ไม่ใช่ตัวบ่งบอก
ศักยภาพในการสร้างสรรค์ที่ชัดเจน การที่จะมีความเชี่ยวชาญในด้านใดด้านหนึ่งอาจต้องอาศัยเวลา
เรียนรู้หลายปี ซึ่งความเชี่ยวชาญดังกล่าวจะท าให้มองเห็นรูปแบบที่คนหนุ่มสาวอาจมองไม่เห็น แต่
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ในทางกลับกันผู้ เชี่ยวชาญบางคนก็ติดอยู่กับกรอบแนวคิดเดิม ท าให้ เป็นตัวขัดขวางความคิด
สร้างสรรค์ได ้

 3. ความคิดสร้างสรรค์จะมีอยู่เฉพาะในกลุ่มคนที่กล้าเสี่ยงเท่านั้น : ความจริงคือ การยินดีรับ
ความเสี่ยงที่ไม่เกินตัว และความสามารถที่จะคิดแหวกแนวมีบทบาทในการเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
แต่ก็ไมได้หมายความว่าถ้าคุณเป็นพวกชอบกระโดดร่ม หรือบันจี้จั๊มพ์จะท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
ได ้

 4. ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นจากคนๆ เดียว : ความจริงคือ สิ่งประดิษฐ์ส าคัญของโลก
ส่วนใหญ่เป็นผลพวงจากการประสานความร่วมมือของกลุ่มคนที่มีลักษณะส่งเสริมกันและกัน 

 5. คุณไม่สามารถจัดการความคิดสร้างสรรค์ได้ : ความจริงคือ จริงอยู่ที่ไม่สามารถรู้ล่วงหน้า
ได้ว่าใครจะสร้างสรรค์อะไรออกมา หรือจะเกิดขึ้นเมื่อไหร่ อย่างไร แต่ผู้บริหารก็สามารถสร้างเงื่อนไข
ที่จะกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ เช่น การให้รางวัล เป็นต้น 
 8) ตวัอย่างบริษัทที่ประสบความส าเร็จทางธุรกิจที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

นอกจากนี้ พูลสวัสดิ์ เผ่าประพัธน์ (2557) ได้กล่าวว่าองค์กรทั่วโลก ต่างก็ต้องพยายามค้นหา
เคล็ดลับของกระบวนการสร้างสรรค์ที่เหมาะสมกับสภาวการณ์และบริบทขององค์กรตนเอง ซึ่งมักจะ
แตกต่างกันไป แทบทั้งสิ้น ตัวอย่างเช่น 

3M มีนโยบายใช้เงินลงทุนจ านวนมหาศาลกับกระบวนการวิจัยและพัฒนา และน า
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและการค้นพบใหม่ๆ มาสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่สามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้บริโภคได้ดียิ่งขึ้น โดยมุ่งเน้นใน 5 กลุ่มธุรกิจ คือ กลุ่มสินค้าอุปโภคบริโภค กลุ่ม
พลังงานและไฟฟ้า กลุ่มผลิตภัณฑ์ดูแลสุขภาพ (Health Care) กลุ่มธุรกิจอุตสาหกรรม กลุ่มความ
ปลอดภัยและป้ายสัญญาณต่างๆ 

Google ใช้การออกแบบสถานที่ท างานที่ช่วยสร้างบรรยากาศให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้
ตลอดเวลา (Innovative Workplace) ช่วยให้พนักงานมีอิสระเสรีในการใช้ความคิดสร้างสรรค์ มี
บรรยากาศของการท างานเป็นทีม รวมถึงสร้างวัฒนธรรมการยอมรับกับความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นใน
การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ กระตุ้นให้คนของ Google กล้าคิดและกล้าที่จะสร้างสิ่งประดิษฐ์ บริการใหม่ๆ 
ในเชิงนวัตกรรมได้มากมายยิ่งขึ้นทุกปี 

Apple ใช้หลักความเรียบง่ายในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยอดเยี่ยม น าเสนอประสบการณ์
การใช้งานที่เป็นมิตร เน้นหลักการท างานน้อย แต่ให้ได้ผลงานที่มาก เช่น เพียงปุ่มเดียวหรือหน้าจอ
เดียวก็สามารถท างานได้หลายหน้าที่ เช่น ปุ่ม Home หรือ หน้าจอ Touch Screen หน้าจอเดียว
สามารถเข้าถึงโปรแกรมได้จ านวนมาก ทั้งยังเน้นการให้บริการที่ยอดเยี่ยมให้กับลูกค้าผ่านร้าน 
iStudioของ Apple ส่งผลให้ผลิตภัณฑ์และบริการของ Apple ประสบความส าเร็จได้อย่างมากมาย
ในตลาดทั่วโลก 
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ที่ผ่านมาเป็นตัวอย่างของสามบริษัทระดับโลก ที่ถือว่าเป็นองค์กรนวัตกรรมชั้นน า ซึ่งล้วนมี
เคล็ดลับการสร้างผลงานในแนวทางของตนเอง ส าหรับผู้ประกอบการก็ต้องพยายามค้นหาเคล็ดลับ
ของกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานที่เหมาะสมกับบริบทขององค์กรตนเองเช่นกัน กล่าวคือ ต้องหา
หนทางในการสร้างความมั่นใจให้ได้ว่า สินค้าหรือบริการที่จะน าออกสู่ตลาด สามารถสร้างคุณค่าและ
คุณประโยชน์ที่มากกว่าให้กับผู้บริโภคและผู้อื่นที่เกี่ยวข้องได้อย่างแท้จริง รวมทั้งมีความคิดในเชิง
สร้างสรรค์ที่โดดเด่นและยากต่อการลอกเลียนแบบ มีมาตรฐาน และคุณภาพที่ดี มีความใหม่หรือ
ทันสมัย สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภค และมีช่องทางหรือตลาดใหญ่เพียงพอส าหรับขยาย
ผลในเชิงพาณิชย ์
 9) กิจกรรมเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

Pearson (2011) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ ดังนี้ 

1. พยายามสร้างความสอดคล้องกัน โดยต้องแน่ใจว่าเป้าหมายของกลุ่มเป็นไปในทางเดียวกับ
ค่านิยมที่ยึดถือ แทนที่จะพิจารณาว่าคุณเก่งในการท างานอะไร ให้เปลี่ยนมาคิดว่างานใดที่เหมาะกับ
ความสนใจของคุณที่ฝังลึกอยู่ภายใน 

2. ท ากิจกรรมที่ริเริ่มขึ้นมาด้วยตนเอง รับรู้ความสามารถของตนเอง เลือกท าโครงการที่ท าให้
เกิดแรงจูงในจากภายในมากเป็นล าดับแรก ตัวอย่างเช่น ถ้าชอบการออกแบบกราฟฟิก ให้พยายามหา
ว่าท าไมบรรจุภัณฑ์ของสินค้าตัวหนึ่งจึงไม่ดึงดูดใจลูกค้า 

3. เปิดรับโอกาสที่เข้ามาโดยไม่รู้ตัว พยายามปรับทัศนคติให้มุ่งไปที่การลงมือท า และทดลอง
ความคิดใหม่ๆ เช่น ถ้าเกิดความผิดพลาดในขณะที่สร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ จงอย่าเลิกให้ความสนใจ
กับมันเร็วเกินไป พยายามหาโอกาสในการเรียนรู้ที่อาจซ่อนอยู่ในความผิดพลาดนั้น 

4. ใช้สิ่งกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ที่หลากหลาย การผสมผสานทักษะและสติปัญญาระหว่าง
ฝ่ายต่างๆ จะท าให้เกิดความคิดแบบใหม่ พยายามพัฒนาทักษะในการท างานหลายด้าน ด้วยการ 
สับเปลี่ยนหมุนเวียนไปท างานอื่นอย่างที่สามารถท าได้ ท าความรู้จักกับคนที่จะช่วยจุดประกาย
ความคิดและจินตนาการ 

5. สร้างโอกาสจากการพูดคุยกับเพื่อนร่วมกลุ่ม ใช้ประโยชน์จากโอกาสที่ไม่คาดคิด เพื่อ
แลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อนร่วมงาน ความคิดสร้างสรรค์มักจะเกิดขึ้นในระหว่างการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลที่เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ 

นอกจากนี้ Hetland (2007) ได้เสนอกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษาที่เรียนการจัดการธุรกิจ คือวิธีการให้เพื่อนให้สะท้อนความความรู้และการ
วิจารณ์งานของกันและกัน (peer learning) เพื่อก่อใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค์ มีขั้นตอนดังนี้ 

1) เน้นที่ผลงาน (Focus on work) นักศึกษาในกลุ่มดูงานของตนเองและดูงานของเพื่อน  
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2) นักศึกษาคิดเกี่ยวกับความหมายและการแสดงความรู้สึกในงาน (Reflective) เช่น ให้คิด
ว่างานไหนที่จะประสบผลส าเร็จทางธุรกิจและงานไหนจะไม่ประสบความส าเร็จ โดยบอกเหตุผล  

3) บรรยายเป็นค าพูด (Verbal) บรรยายกระบวนการท างาน อธิบายสินค้าของตนเอง และ
ประเมินงานของตนเองและของเพื่อนในกลุ่ม  

4) มองไปถึงอนาคต (Forward looking) โดยการอภิปรายเกี่ยวงานในอนาคตของนักศึกษา
แต่ละคนและแนะน า ช่วยเหลือความเป็นไปได้ที่จะท าให้งานในอนาคตเกิดขึ้น 
 ถวัลย์ มาศจรัส,2553 ได้สรุปการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันจะมีพื้นที่อยู่ 3 พื้นที่ที่ท าให้
ผู้เรียนเกิดหรือไม่เกิดความคิดสร้างสรรค์ (ดังตารางที ่7) ดังนี ้

ตารางที่ 7 แสดงพื้นที่ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดหรือไม่เกิดความคิดสร้างสรรค ์
ที่ บริเวณพื้นที ่ พฤติกรรมของการเรียนรู ้
1 Comfort 

Zone 
- เป็นบริเวณที่ผู้สอนเป็นผู้ครองพื้นที่ในการจัดการเรียนรู้ โดยท าหน้าที่
บอกความรู้แบบเบ็ดเสร็จให้แก่ผู้เรียน 
- ผู้เรียนอยู่ในบรรยากาศของความสบาย ปลอดจากภาระของการ
ขวนขวายและการแสวงหาความรูด้้วยตนเอง  
- ผู้เรียนอยู่ในเขตปลอดโปร่งไม่ต้องครุ่นคิดมาก เป็นบริเวณที่ผู้เรียน
ได้รับความรู้แต่อาจจะเกิดการเรียนรู้น้อยและไม่ต้องใช้ความคิด
สร้างสรรค ์
 

2 Intermediate 
Zone 

- เป็นบริเวณที่ผู้สอนเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนเข้ามาครอบครองพื้นที่ร่วมกัน 
ผู้สอนจัดการเรียนรู้ให้ส่วนหนึ่ง ผู้เรียนมีภาระศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมส่วน
หนึ่งในลักษณะของการร่วมคิดร่วมปฏิบัติ มีการคิดวิเคราะห์บ้างตาม
ความเหมาะสม 
- เป็นบริเวณเขตพื้นที่ที่ผู้เรียนที่ไม่คุ้นเคยกับการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
จะเกิดความรู้สึกอึดอัด เนื่องจากมีภาระรับผิดชอบไม่เหมือนอยู่ในเขต 
Comfort Zone  
- ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ใหม่ๆ อึดอัดบ้าง แต่เกิดการเรียนรู้
ในลักษณะสร้างสรรค์โดยไม่รู้ตัว 
 
 
 



77 

ที่ บริเวณพื้นที ่ พฤติกรรมของการเรียนรู ้
3 Discomfort 

Zone 
- เป็นบริเวณที่ผู้เรียนยึดครองพื้นที่ในสัดส่วนที่มากกว่าผู้สอน ผู้สอนเป็น
ผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ ด้วยเทคนิควิธีที่หลากหลาย 
- ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ความรู้ร่วมกับผู้สอนและสร้างสรรค์
ความรู้ด้วยตนเองในการแสวงหาความรู้ สร้างความรู้ คิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ แก้ปัญหาอุปสรรค์ ด้วยตนเองมากเป็นพิเศษ 
- เป็นเขตพื้นที่ที่ผู้เรียนในระยะแรกจะรู้สึกอึดอัด เคร่งเครียดในการที่
ต้องเผชิญปัญหาและต้องแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง 
- เมื่อคุ้นเคยกับการอยู่ในเขตพื้นที่ Discomfort Zone แล้ว จะพบว่า
ตนเองเกิดการเรียนรู้ โดยสมบูรณ์มีสิ่งท้าทายใหม่ๆ อยู่เสมอ 
- เป็นพื้นที่ที่ เรียกว่า เขตท้าทาย ผู้ เรียนได้รับการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ที่เมื่อเวลาผ่านไปจะมีความภาคภูมิใจเป็นอย่างยิ่งที่ได้เรียนรู้
และสร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นเป้าหมายสูงสุดของการจัด
การศึกษาเชิงสร้างสรรค ์

 

 สรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์ธุรกิจ คือ กระบวนการท างานของสมองที่มีขั้นตอนในการคิด
ออกมาเป็นผลส าเร็จโดยมีความรู้ทางธุรกิจเป็นพื้นฐาน ได้ผลงานเป็นไปตามความต้องการของ
ผู้บริโภคจากการพิจารณาสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวข้อง รวบรวม วิเคราะห์เพื่อให้ได้ความต้องการที่
เป็นไปได้ในแง่ของความใหม่และมีคุณค่า เพื่อสนับสนุนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของ
ผู้เรียนต้องใช้กิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสม ได้แก่ การเรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม การวิเคราะห์
ความต้องการของผู้บริโภค การแบ่งปันความรู้หรือการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ การ
สะท้อนความรู้ การก าหนดสถานการณ์อนาคตทางธุรกิจที่ท้าทาย การใช้ค าถาม การระดมสมอง การ
รับรู้ความสามารถของตน เป็นต้น และต้องอาศัยระยะเวลาที่เหมาะสมเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ พบว่าความคิด
สร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอน ระยะเวลา 6-12 สัปดาห์ (สรัญญา 
เชื้อทอง, 2553; ฐาปนี สีเฉลียว, 2553; ณรงค์พล เอื้อไพจิตรกุล, 2554; นริศรา หาหอม, 2554) ใน
งานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจึงใช้ระยะเวลาในการทดลองจ านวน 7 สัปดาห ์
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การประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

 การประเมินผลมักจะเกิดควบคู่กับกระบวนการเรียนการสอนเสมอ เพื่อให้ผู้สอนทราบ
พัฒนาการ ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน หรือทราบผลสัมฤทธ์ในการเรียนแต่ละขั้นตอนเพื่อ
เป็นข้อมูลพื้นฐานในการวางแผนปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความสนใจ
และความต้องการของผู้เรียน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ , 2540) จากการศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการประเมินความคิดสร้างสรรค์พบว่า Torrance (1985) 
และ Cropley (2000) ได้แนะน าว่าการประเมินความคิดสร้างสรรค์ ควรจะใช้หลายเครื่องมือในการ
ประเมินมากกว่าที่จะใช้เพียงเครื่องมือเดียว สอดคล้องกับที่ Johnson and Fishkin (1999) และ 
Kim (2006) กล่าวว่าการประเมินความคิดสร้างสรรค์ควรใช้การประเมินอย่างน้อย 2 เครื่องมือ และ 
เมื่อศึกษาเกี่ยวกับการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจอาจจะประเมินจากผลงานความคิดสร้างสรรค์ทางธุรกิจ การประเมินผลการ
ปฏิบัติงาน การประเมินค่า (Rating Scale) หรือการประเมินจากการแสดงออกของความคิดใน
รูปแบบการเขียนอธิบายความคิด ซึ่งการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ มีรูปแบบและแนวทาง
ที่ส าคัญ 3 แนวทาง ดังนี้  (Guilford, 1970; Torrance 1985; Johnson and Fishkin 1999; 
Cropley, 2000; Kim 2006) 

1) การประเมินลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง บุคคลที่มีการรับรู้
ความสามารถของตน  มีความกล้าคิด กล้าท า กล้าแสดงความคิดเห็น มีใจเปิดกว้างส าหรับ
ประสบการณ์ใหม่ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ทางธุรกิจ มีความมุ่งมั่น มีจินตนาการ มีความยืดหยุ่นทั้ง
ความคิดและการกระท า 

2) การประเมินกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความไวต่อปัญหาและมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างมีขั้นตอนและเป็นระบบ แล้วน าผลไปใช้ให้เกิดประโยชน์ทาง
ธุรกิจในสิ่งใหม่ต่อไป 

3) การประเมินผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง คุณภาพของผลงานทางธุรกิจที่
เกิดขึ้นมีการประเมินได้ตั้งแต่ระดับต่ า เริ่มตั้งแต่ระดับความพึงพอใจ ความคิดและการกระท า การฝึก
ทักษะและคิดได้เองจนถึงการค้นพบทฤษฎี หลักการและการประดิษฐ์คิดค้นผลงานทางธุรกิจที่ใหม่
และมีความเป็นไปได้ 

ในงานวิจัยครั้งนีจ้ึงมีการสร้างและพัฒนาแบบประเมินความคิดสร้างสรรคใ์ห้เหมาะสมกับการ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ และมี
การหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัยดังกล่าว ในการประเมินเพื่อครอบคลุมการประเมินตามหลักการทั้ง 
3 ด้าน ผู้วิจัยขอน าเสนอดังนี้ ในส่วนของการประเมินลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์เชิง
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ธุรกิจ ผู้วิจัยได้ใช้แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
(Rating Scale) ที่พัฒนาขึ้นตามทฤษฎีของกิลฟอร์ด ที่แบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน คือ 
(1) คิดริเริ่ม (Originality) (2) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) (3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ (4) คิด
ละเอียดลออ (Elaboration) ในส่วนของการประเมินผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ใช้แบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business 
Creativity Model ที่พัฒนาขึ้น โดยแบบประเมินทั้ง 2 แบบนี้ใช้เพื่อท าการประเมินก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง และในส่วนของการประเมินผลระหว่างการเรียนตามรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ผู้วิจัยได้ใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ เพื่อประเมินความถี่ในการเข้าใช้งานระบบและร่องรอยการใช้งานในระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์เพ่ือน าเสนอและอภิปรายผลการวิจัยในเชิงคุณภาพเพิ่มเติม  

กล่าวโดยสรุป ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจนั้น ผู้เรียนต้องแสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่อยู่ในรูปแบบของกระบวนการคิดผลงานทางธุรกิจขึ้นใหม่ โดยเชื่อมโยงกับ
ความรู้ ประสบการณ์ จนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ออกมา บางอย่างอาจเป็นความคิดต่อยอดและ
พัฒนาให้ดีขึ้นกว่าเดิม ที่จะน าไปสู่การสร้างผลงานใหม่ แนวคิดทางธุรกิจใหม่ ซึ่งจะเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจให้กับผู้เรียนได้อย่างดี  แนวทางในการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ ประเมินจากแบบประเมินที่ผู้วิจัยได้ศึกษาจากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและพัฒนาขึ้น (Guilford, 
1970; Hills et al., 1997; Chen et al., 1998; Puhakka, 2005; Yang et al., 2009; Jamenez 
and Sanz, 2011; Branka 2014)  ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจในงานวิจัยครั้งนี้ สามารถประเมินได้ 
2 แนวทาง ดังนี้  

1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล 
Business Creativity Model โดยใช้เกณฑ์รูบริคส์ มีเกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ คือ (1) คุณค่า
ด้านแนวคิดธุรกิจ (2) คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ (3) คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของ
แนวคิดตามกรอบโมเดลในเชิงรูปธรรม 

2) แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็น
แบบประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 20 
ข้อ โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) ความคิดคล่องแคล่ว
(Fluency) (2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) (3) คิดริ เริ่ม (Originality) และ (4) ความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) 

ในส่วนการประเมินกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ก็มีส่วนส าคัญเช่นกันที่จะท าให้รู้ที่มา
ของความคิด ลักษณะของความคิด ผู้วิจัยจึงท าการน าเสนอผลการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
เพิ่มเติม เพื่อประเมินกระบวนการที่ได้มาของความคิด โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการแบ่งปันความรู้
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ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นเพื่อสังเกตความถี่ในการใช้เครื่องมือการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ ในการท างานกลุ่มและสังเกตร่องรอยการเรียนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์
ที่แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง เพื่อน ามาใช้ในการน าเสนอและ
อภิปรายผล การประเมินกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของงานวิจัยครั้งนี้ สามารถ
ประเมินได้จาก  

1) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนจากรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ตามขั้นตอนการ
เรียนรู้ตามรูปแบบฯ 6 ขั้นตอน คือ (1) จุดประกายความคิด (2) รู้ทิศทางอนาคต (3) วิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย (4) เชื่อมโยงความคิด (5) สร้างสรรค์และน าเสนอ (6) ประเมินผลและเผยแพร่  
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค ์

งานวิจัยต่างประเทศ 
 Zhiwei Yu (2014) ได้พัฒนากรอบแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการแบ่งปัน เพื่อการพัฒนา
นวัตกรรมการศึกษาและการปรับปรุงความสามารถในการคิดเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ 1) เพื่อเสนอกรอบแนวคิดการเรียนรู้แบบแบ่งปัน เพื่อ
นวัตกรรมการศึกษา วิเคราะห์บทบาทส าคัญของการแบ่งปันการเรียนรู้และนวัตกรรมการศึกษา สร้าง
กรอบแนวคิดการเรียนรู้แบบแบ่งปัน เพื่อนวัตกรรมการศึกษาจากการเรียนรู้ การแลกเปลี่ยน 2) เพื่อ
นิยาม 10 ขั้นตอน ตามด้วยขั้นตอนการวางแผน-ท า-ตรวจ-ปฏิบัติ ของวิธีการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ใน
นวัตกรรมการศึกษาเพื่ออธิบายว่าแลกเปลี่ยนอย่างไร 3) เพื่ออภิปรายประโยชน์และอุปสรรคของการ
แลกเปลี่ยนในนวัตกรรมการศึกษาโดยใช้กรณีศึกษาในรายวิชาความคิดสรัางสรรค์กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาที่ลงทะเบียนวิชา ความคิดสรัางสรรค์ วิธีการศึกษา กรณีศึกษาวิธีการเรียนแบบแบ่งปันของ
ผู้วิจัย ที่มีคาบเรียน 2 ชั่วโมง 45 นาที 16 สัปดาห์ สัปดาห์แรก ให้นักศึกษาเลือกกรรมการนักศึกษา 
สัปดาห์ที่สอง ผู้วิจัยวิเคราะห์ปัญหาวิธีคิดของนักศึกษา ใช้เวลา 5 สัปดาห์ในการสื่อสารวิธีคิดเชิง
สร้างสรรค์และวิธีจัดการกับปัญหาในชีวิตของนักศึกษา อีกหกสัปดาห์ กรรมการนักศึกษาจัดน าเสนอ
งานที่ให้ท ากิจกรรม และสัปดาห์สุดท้ายนักศึกษาอภิปรายประโยชน์ที่ได้รับจากการท ากิจกรรม และ
เสนอความคิดปรับปรุงวิชา 

ผลการศึกษาพบว่า 1) บรรยากาศห้องเรียนเปลี่ยนไป จากที่นักศึกษาเป็นคนฟังครูพูด
เปลี่ยนเป็นรุปแบบการเรียนแบบใหม่ ครูและนักศึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเสรีและเชิงลึก 2) การ
เรียนแบบเดิม มีกิจกรรมที่ให้นักศึกษาพูดบ้าง แต่แบบใหม่นักศึกษามีบทบาทพอๆกับครู 3) บทบาท
ครูเปลี่ยนไป ครูเป็นกรรมการตัดสิน ผู้ชี้แนะ ผู้ฟัง บทบาทส าคัญของการเรียนรู้อยู่ทึ่นักศึกษา ไม่ใช่
ครู 4) ครูสอนทั้งห้องก่อน สอนวิธีท า ขั้นตอน การเตรียมตัวในการแลกเปลี่ยนความรู้ให้เพื่อน 
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หลังจากนั้นแบ่งนักศึกษาเป็นกลุ่มเล็กๆเพื่ออภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้5) การประเมินเปลี่ยนไป
ขึ้นอยู่กับการแลกเปลี่ยนของนักศึกษา การเข้าร่วมกิจกรรมของนักศึกษา นักศึกษาที่ท าหน้าที่
มอบหมายงาน เป็นคนประเมินการท ากิจกรรมของเพื่อน ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ เน้นการ
ท างานเป็นกลุ่ม แลกเปลี่ยนข้อมูล เรียนแบบ active เป็นการเรียนแบบตอบค าถามโดยวางแผนการ
เรียนรู้มาก่อน  

Chao W. และ Cheng L. (2012) ได้ท าการศึกษาเรื่องอิทธิพลของความคิดสร้างสรรค์และ
การแบ่งปันความรู้ในการปฏิบัติงาน โดยมีวัตถุประสงค์ของการศึกษา 1) เพื่อศึกษาอิทธิพลของ
ความคิดสร้างสรรค์ด้านเทคโนโลยีการกีฬาและการแบ่งปันความรู้ในการปฏิบัติงาน2) เพื่อวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ส าหรับเทคโนโลยีการกีฬา การแบ่งปันความรู้และการรับรู้
ความสามารถของแต่ละบุคคล กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็น นักกีฬา จ านวน 250 คนแบ่งเป็นเพศ
ชาย 176 คน (ร้อยละ 70.4) และเพศหญิง 74 คน (ร้อยละ 29.6) มีอายุ 26-30  จ านวน 153 คน 
(ร้อยละ 61.2) วุฒิการศึกษาส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน105 คน (ร้อยละ 85.6) มี
ประสบการณ์ในการฝึกอบรมและการเข้าร่วมการแข่งขัน 1-3 ปี จ านวน 170 คน (ร้อยละ 68) เป็น
นักกีฬาเทนนิส 79 คน (ร้อยละ 31.6)  นักกีฬาลู่และลาน 51 คน (ร้อยละ 20.4) และนักวอลเลย์บอล 
49 คน (ร้อยละ 19.6)ผลการศึกษาพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ด้านเทคโนโลยีการกีฬา  และ
ความสามารถในการวิเคราะห์มีอิทธิพลในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญในการปฏิบัติงานและการท างานใน
ทีมของนักกีฬาแต่ละบุคคล ในทางกลับกัน ในการปรับปรุงประสิทธิภาพของนักกีฬาอาจเพิ่มความคิด
สร้างสรรค์ของพวกเขาและระดับของความสามารถด้านเทคโนโลยีซึ่งจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการ
ท างานเป็นทีมและผลการท างานอื่นๆ โดยมีข้อเสนอแนะว่าผู้ฝึกสอนจ าเป็นที่จะต้องเสริมสร้างการ
รับรู้ความสามารถของตนเองของนักกีฬาอย่างต่อเนื่องและให้นักกีฬามีช่องทางส าหรับการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และความสามารถทางเทคโนโลยีเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการท างาน  

Wang และ Huang (2012) ได้ท าการศึกษาเรื่องผลของสภาพแวดล้อมของโครงการในเรื่อง
ความสัมพันธ์ระหว่างการแบ่งปันความรู้และความคิดสร้างสรรค์ของทีมในบริบทการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการแบ่งปันความรู้และความคิดสร้างสรรค์
ของทีมค าถามในการวิจัย คือ 1) การแบ่งปันความรู้ของสมาชิกในทีมมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
ทีมอย่างไร2) สภาพแวดล้อมของโครงการมีความสัมพันธ์ระหว่างการแบ่งปันความรู้และความคิด
สร้างสรรค์ของทีมอย่างไรกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเปน็พนักงานบริษัท 109 คน ของบริษัทที่พัฒนา
ซอฟต์แวร์ในไต้หวันผู้วิจัยใช้แบบแบบสอบถามประมาณค่า 7 ระดับของลิเคิร์ท เพื่อสอบถามเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์ของทีมและการแบ่งปันความรู้อายุเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง คือ 30 ปี  แบ่งเป็นเพศ
ชาย (76.0%) สาขาหลักของความเชี่ยวชาญ คือ การเขียนโปรแกรม (59.6%) การออกแบบระบบ 
(19.3%) การวิเคราะห์ความต้องการ (8.3%) และการทดสอบระบบ (7.3%)ผลการวิจัยพบว่าการ
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แบ่งปันความรู้ส่งผลต่อการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของทีม สภาพแวดล้อมโครงการมี
ความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญและมีผลในเชิงบวกต่อการแบ่งปันความรู้อย่างไรก็ตามค่าสัมประสิทธิ์
ของการมีปฏิสัมพันธ์ไม่ได้แสดงให้เห็นว่าผลจากการแบ่งปันความรู้ในเรื่องความคิดสร้างสรรค์ของทีม
ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมในโครงการ 

มีข้อเสนอแนะว่า การแบ่งปันความรู้เป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้ทีมงานของโครงการพัฒนา
ทักษะและความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการแบ่งปันความรู้และ
สภาพแวดล้อมโครงการส่งผลกระทบต่อความคิดสร้างสรรค์ของทีมงาน การแบ่งปันความรู้ไม่เพียง
ช่วยให้สมาชิกในทีมแก้ไขปัญหาได้ แต่อาจกระตุ้นให้สมาชิกในทีมคิดอย่างสร้างสรรค์และน าไปสู่
ความคิดสร้างสรรค์ของทีมที่สุดผลของงานวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าสภาพแวดล้อมของโครงการในการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ต้องมีการแบ่งปันความรู้และผู้ก ากับทีมงานมีผลต่อการด าเนินงานในเรื่องความคิด
สร้างสรรค์ของทีมงานและงานนวัตกรรมเช่นการออกแบบและการพัฒนาซอฟต์แวร์ใหม่  

Budge, BealeandLynas(2013) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง เคออร์ติค : ความคิดสร้างสรรค์
และการเรียนรู้กับเพื่อนที่มีต่อการเรียนออกแบบผลิตภัณฑ์โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยเพื่อ 1)ศึกษา
ทัศนคติของนักศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 2) ศึกษาเงื่อนไขในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
3) ศึกษาบทบาทของนักศึกษาในการเรียนรู้ร่วมกันและการวิพากษ์วิจารณ์งานออกแบบการเรียนที่
เน้น Studio based Environment กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ลงเรียนรายวิชา
การออกแบบลายผ้า จ านวน 29 คน จากรัฐเมลเบิร์น ประเทศออสเตรเลีย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
คือ 1) แบบส ารวจความคิดเห็นก่อนเรียน (เช่น คุณเข้าใจเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์อย่างไร) และ
หลังเรียน (เช่น ความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่ อย่างไร จ านวน 5 ข้อ 
2) การเรียนรู้กับเพื่อน (peer learning) โดยใช้วิธีสัมภาษณ์แบบ focus group 3) ใช้วิธีสังเกตการณ์
และการสะท้อนความคิดเห็นในห้องเรียน  

ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษามีความเข้าใจต่อบทบาทหน้าที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และ
การเรียนรู้ร่วมกันระหว่างเพื่อน ในการออกแบบลายผ้า เช่น จากการสัมภาษณ์นักศึกษากล่าวว่าต้อง
เปิดใจ ต้องมีความเด็ดเดี่ยวในการตัดสินใจ ซึ่งเป็นวิธีในการมีความคิดสร้างสรรค์ ต้องท้าทายตัวเอง
ในการคิดนอกกรอบเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างเพื่อน นักศึกษาเห็นค่าในการเรียนรู้ร่วมกัน
ระหว่างเพื่อน ต้องพึ่งพาระหว่างกัน นักศึกษาคนหนึ่งให้ความคิดเห็นว่า การท างานร่วมกันเป็นการ
สร้างความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน หลังการศึกษาหลังเรียนพบว่าทัศนคติของนักศึกษาเรื่องความคิด
สร้างสรรค์ไม่ได้มีการเปลี่ยนแปลงแต่อย่างใด นักศึกษาทั้ง 29 คนมีทัศนคติเชิงบวกต่อกิจกรรมที่ใช้
วิธีการเรียนรู้กับเพื่อน (Peer learning) นักศึกษาบอกว่าการเรียนรู้กับเพื่อนเป็นสิ่งส าคัญ ควรใช้ใน
การเรียนตั้งแต่เริ่มต้นของบทเรียน จากการสังเกตในชั้นเรียน นักศึกษามีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
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นักศึกษามีอิสระและมีความสามารถที่จะแสดงความคิดเห็น ท าให้นักศึกษามีความตระหนักในการ
เรียนรู้และรับรู้ความสามารถของตนและมีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น 

Talita Groenendijk (2013) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิด
สร้างสรรค์เรื่อง ผลของการเรียนรู้โดยการสังเกตที่มีต่อการออกแบบและกระบวนการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ วัตถุประสงค์ในการวิจัย เพื่อศึกษาว่าการสังเกตมีผลกระทบในเชิงบวกต่อการวัดความคิด
สร้างสรรค์ในกระบวนการออกแบบและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้าย กลุ่มตัวอย่างเป็น นักศึกษา 
จ านวน 61 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์ก่อนการ
ออกแบบและหลังการออกแบบ วิธีการด าเนินการวิจัย ในสภาพการเรียนการออกแบบผลิตภัณฑ์ จัด
ให้ผู้เข้าร่วมสังเกตการณ์ ท าการสังเกตและประเมินผลจากวิดีโอในขณะที่เพื่อนร่วมชั้นเรียนท างาน
การออกแบบ ในขณะเดียวกันก็แสดงความคิดที่ได้จากการสังเกตออกมาดังๆ ตามวิธีการ Think 
aloud Protocalโดยกลุ่มทดลองจะใช้วิธีการนี้ในงานการออกแบบของแต่ละคน ผลการศึกษาพบว่า
การสังเกตมีประโยชน์ในกระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์เมื่อเทียบกับ
การเรียนการสอนกลยุทธ์โดยตรง 

มีข้อค้นพบเพิ่มเติมว่า 1) การวิเคราะห์อนาคต (Future Scenarios) เป็นการกระตุ้นให้เกิด
การระดมสมองอย่างมีนัยส าคัญมากขึ้นกว่าการเรียนการสอนกลยุทธ์โดยตรง 2) การวิเคราะห์อนาคต 
(Future Scenarios) การกระตุ้นให้ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑ์มีคุณภาพมากกว่าการเรียนการ
สอนกลยุทธ์โดยตรงในกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถสูง 3) การวิเคราะห์อนาคต (Future Scenarios)
ไม่ได้มีความแตกต่างในเรื่องการสร้างแรงบันดาลใจระหว่างเงื่อนไขการเรียนรู้ 4) ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยใน
ทักษะความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น มีการรายงานว่าผู้เรียนที่เรียนในสถานการณ์การวิเคราะห์อนาคต 
(Future Scenarios) ได้รับประสบการณ์การเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบมากขึ้น 

Peter Lloyd (2013) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การบ่มเพาะความสามารถในการคิดสร้างสรรค์: 
โดยใช้เทคนิคการคิดเชิงออกแบบผ่านการเรียนแบบออนไลน์ โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย เพื่อ        1) 
แสดงการพัฒนาทักษะการคิดออกแบบของนักศึกษาผ่านการเรียนออนไลน์ 2) เพื่อส ารวจความคิด
ของนักศึกษาและผู้สอนที่มีต่อรายวิชา กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเปิด 
ประเทศอังกฤษ เรียนวิชา การคิดเชิงออกแบบ: ความสามารถในการสร้างสรรค์ในศตวรรษที่ 21 แบบ
ออนไลน์ จ านวน 189 คน เรียนแบบ part time  จ านวน 36 สัปดาห์ ครูผู้สอนจ านวน 11 คน 
วิธีด าเนินการวิจัย ให้นักศึกษาเรียนทางออนไลน์ โดยเรียนด้วยตัวเอง มีเนื้อหา แบบฝึกหัด กิจกรรม 
ชิ้นงานให้นักศึกษาท า ใช้เวลาเรียนออนไลน์ 15 ชม ต่อสัปดาห์ แบ่งเป็นสามขั้นตอน 1. การเรียน
ออนไลน์ด้วยตัวเอง 2. สตูดีโอออนไลน์เพื่อการออกแบบ ซึ่งเรียกว่า OpenDesignStudio และ       
3. ซอฟท์แวร์ส าหรับการท างานออกแบบ เรียกว่า CompendiumDS เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบ
ส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรายวิชาและแบบส ารวจความคิดของผู้สอนต่อคุณภาพด้านต่างๆ
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ของวิชา ผลวิจัยพบว่า จากการส ารวจควรคิดเห็นของนักศึกษา โดยทั่วไปพบว่านักศึกษามีทัศนคติที่ดี
ต่อแนวการสอน เนื้อหาและกิจกรรมของวิชายกเว้น การเรียนใน ขั้นตอนการใช้ซอฟแวร์ในการ
ออกแบบ CompendiumDSส่วนผู้สอนแนะน าว่าการประเมินต่างจากการสอนแบบเดิม ทั้งนี้ยากต่อ
การจัดการด้านเก็บคะแนน ตรวจคะแนนและการคืนช้ินงานให้นักศึกษาผ่านระบบออนไลน์ 

Peter Lloyd (2013) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรมใน
ธุรกิจ ค.ศ. 2010: การสอนการประยุกต์การคิดเชิงออกแบบเพื่อการท าธุรกิจ โดยมีวัตถุประสงค์
การศึกษาคือเพื่อสังเคราะห์ขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบในการท าธรุกิจ ข้อดีข้อเสีย และความส าคัญ
ของการสอนโดยใช้เทคนิคการคิดเชิงออกแบบเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์และข้อแนะน าการ
สอน ผลการศึกษาพบว่า ขั้นตอนการออกแบบประกอบไปด้วย 1) การระบุปัญหา 2) พัฒนาแนวคิดที่
ต้องการแก้ปัญหา 3) การบ่มความคิด 4) การประเมิน 5) การพิจารณา 6) การวิเคราะห์ 7) การสร้าง
แนวคิดสุดท้ายให้ออกมาในรูปแบบจ าลองหรือต้นแบบ ข้อเสนอแนะในการสอน จากการสังเกตการ
สอนออกแบบความคิดในรายวิชา ความสามารถในการสร้างสรรค์และนวัตกรรมในธุรกิจ ควรมีการวัด
การประเมินที่สามารถวัดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักศึกษาที่เท่าเทียมกับการสอนแบบเก่า 
นักศึกษาส่วนมากมีปัญหาในการบริหารเวลาในการท าแบบฝึกหัดและโครงงานที่มีจ านวนมาก 

Zenobia C.Y. Chan. (2012) ได้ท าการวิจัยเอกสารอย่างเป็นระบบในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยเพื่อระบุประเภทของโครงสร้างการเรียน
วิชาการพยาบาล เพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และการมีความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาโดย
รวบรวมข้อมูลจากฐานข้อมูล 5 ที่ คือ The British Nursing Index, CINAHL, PsycINFO, Scopus 
and Ovid Medlineเพื่อสังเคราะห์กลยุทธ์ที่ใช้ในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา 
ผลการศึกษาพบว่า จากการศึกษา 8 งานวิจัย มีหัวข้อหลัก 4 ข้อที่เกี่ยวข้องกับโครงสร้างรายวิชาใน
การสอนให้มีความคิดสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 1) การเรียนรู้แบบหลากหลาย  2) การมีอิสระใน
การเรียนรู้ 3) การเรียนรู้ด้วยความมั่นใจ และ 4) การท างานเป็นกลุ่ม เพื่อพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาล นักวิชาการจ าเป็นต้องมีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบบทเรียน
ที่ท าให้นักศึกษาเรียนแบบ active และเปลี่ยนมาเป็น action ได้ นักการศึกษาควรท าให้รายวิชามี
ความสมดุลระหว่างการมีอิสระและการแนะแนว (coaching) ที่จะท าให้นักศึกษามีการพัฒนาการ
สร้างความคิดที่มีประโยชน์และความมั่นใจ การท างานเป็นกลุ่มมีบทบาทส าคัญในการท าให้นักศึกษา
แสดงความเป็นตนเองและคิดได้อย่างสร้างสรรค ์

Yi Lin Wong (2011) ได้ท าการศึกษาวิจัยเอกสาร เรื่อง กระบวนการการออกแบบเชิง
สร้างสรรค์เพื่อให้นักศึกษาสามารถออกแบบผลงานเชิงสร้างสรรค์ได้ วิธีการด าเนินการวิจัย ศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของโมเดลกระบวนการการออกแบบเชิงริเริ่มสร้างสรรค์ ผลการศึกษา
พบว่า โมเดลกระบวนการการออกแบบเชิงริเริ่มสร้างสรรค์ มี 3 ขั้นตอน คือ 1) การฝึกให้นักศึกษา
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วิเคราะห์โจทย์หรือปัญหา 2) รู้จักสังเคราะห์และ 3) ประเมิน ข้อเสนอแนะในการช่วยให้นักศึกษามี
ความคิดสร้างสรรค์ คือ 1. ลดความถี่ในการใช้กระบวนการการออกแบบเชิงริเริ่มสร้างสรรค์ซ้ าๆ       
2. ให้เพื่อนในห้องช่วยกันระดมสมองเมื่อเจออุปสรรคในการออกแบบเชิงริเริ่มสร้างสรรค์ซ้ าๆ เพื่อฝึก
การปรับเปลี่ยนกระบวนการคิด 

Barry and Kanematsu (2009) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรม workshop ใน
การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ส าหรับผู้เรียนและผู้สอนในประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศญี่ปุ่น 
โดยมีวัตถุประสงค์การศึกษารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางด้าน
วิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ โดยการจัด Workshop ที่ใช้นวัตกรรมการสอนและเทคนิคการ
สอนแบบกลุ่ม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกาและญี่ปุ่น จากการวิจัยพบว่า
รูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้เทคนิคการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ โดยการใช้ 
Workshop 3 วิธีคือ 1) การเรียนการสอนโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาทสัมผัส (Multisensory 
Teaching Approach) 2) การเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้ท าโครงงานทางวิทยาศาสตร์ (Science 
Fair Project Teaching Approach) 3) การเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้อ่านและแก้ไขสิ่งที่ท้าทาย
หรือที่ยังเป็นปัญหา (Reading and Solving a Mystery Teaching Approach) สามารถสร้างความรู้
ด้านทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาให้สูงขึ้นได้และผลสะท้อนจากผู้ศึกษาสามารถน าไปใช้กับ
การเรียนในหลายประเทศได้ 
 
งานวิจัยในประเทศไทย 
 สรัญญา เชื้อทอง (2553) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู การวิจัย
นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาครู 3) น าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต จ านวน 50 คน ระยะเวลาในการทดลอง 12 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า 1. ห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาคร ูประกอบด้วย 6 องค์ประกอบคือ 1) ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 2) เครื่องมือ
สื่อสารและการท างานร่วมกัน 3) เนื้อหา สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 5) 
กิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 6) การประเมินผล ส าหรับขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันมี 
3 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นด าเนินการก่อนเรียน 2) ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยคือ 
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2.1) ขั้นเตรียมผู้เรียน 2.2) ขั้นเรียน ประกอบด้วยกิจกรรมในกลุ่มใหญ่ การกระตุ้นและดึงความคิด
เพื่อสร้างแรงจูงใจ บอกวัตถุประสงค์ ทบทวนความรู้เดิม เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน ก าหนดหัวข้อ
ผลงานโดยการโหวต ชี้แนวทางการเรียนรู้ ร่วมจัดกิจกรรมในกลุ่มย่อย (การท ากิจกรรมในกลุ่มย่อย 
ก าหนดหัวข้อโดยการโหวต เตรียมและแสวงหาข้อมูล ระดมความคิด สร้างสรรค์ผลงาน น าเสนองาน
ภายในกลุ่มย่อย แสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน) จากนั้นกลุ่มย่อยน าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 
กลุ่มใหญ่แสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน และ 3) ขั้นประเมินผล 

เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสาน ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมของ
นิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาองค์ประกอบและ
ขั้นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ 2) สร้างรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต   3) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้านการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต และ 4) น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
จ านวน 19 คน คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัยได้แก่ แบบวัดการเรียนรู้เป็นทีม แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบประเมินนวัตกรรม แบบ
สัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบฯ แบบสัมภาษณ์กลุ่มผู้เรียนที่มีคะแนนนวัตกรรม
มากที่สุดและน้อยที่สุด ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการเรียนรู้เป็นทีมหลังการทดลองสูง
กว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญและมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง
รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมของนิสิต ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบได้แก่ 1) ความรู้
ความสามารถ 2) ประสบการณ์การเรียนรู้ 3) ความคิดสร้างสรรค์ 4) เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร 5) ทีม 6) แรงจูงใจ 7) ภาวะผู้น า ขั้นตอนประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเตรียมความ
พร้อมให้กับผู้เรียน 2) การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ ความคิดเห็น 3) การทดลองใช้นวัตกรรม  
4) การน าเสนอผลงานนวัตกรรม 

จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ที่ผ่าน
มาพบว่าเทคนิคการสอนเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์  ที่ประกอบไปด้วยการเรียนร่วมกันเป็น
กลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนได้แบ่งปันความรู้ ความคิดและประสบการณ์ ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้อ านาย
ความสะดวกในการเรียนหรือโค้ช การชี้แนวทางการเรียนรู้ มีการก าหนดสถานการณ์อนาคตที่ท้าทาย 
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ในการท ากิจกรรมโดยใช้หลักการของแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ที่เน้นกระบวนการคิด
ที่น าวิธีคิดแบบนักออกแบบบวกกับกระบวนการและวิธีคิดที่ให้ความส าคัญกับบุคคล มาใช้ในการ
แก้ไขปัญหาเพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ เพื่อจะตอบโจทย์ของ
กลุ่มเป้าหมายการเรียนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต (Future 
Scenarios Analysis) เพื่อใช้ในการวิเคราะห์ภาพอนาคตที่จะท าให้ผลงานทางธุรกิจของกลุ่มประสบ
ความส าเร็จ น าพาสู่กระบวนการคิด แล้วน าข้อมูลมาเชื่อมโยงให้เห็นภาพรวม เพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่ใหม่และหลากหลาย ด้วยการระดมความคิดในการออกแบบและพัฒนาความคิด 
เพื่อฝึกการปรับเปลี่ยนกระบวนการคิด การสะท้อนความรู้จากเพื่อนในกลุ่มและนอกกลุ่ม การแบ่งปัน
ความรู้ ประสบการณ์ ความคิดเห็นเพื่อให้ผู้เรียนใช้การปฏิสัมพันธ์ทางสังคมภายในกลุ่มเพื่อน าไปสู่
การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางการเรียนด้วยการแบ่งปันความรู้ 
ที่ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ความรู้ออกมาเป็นรูปธรรมด้วยการเรียนรู้ร่วมกัน การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น การสร้างความรู้ ร่วมแบ่งปันความรู้จากการปฏิบัติ พัฒนาผลงาน ตลอดจนการน าเสนอ
ผลงานร่วมกัน  

ดังนั้นการเรียนรู้ตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต จึงมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ที่การเรียนการสอนเน้นการออกแบบ
และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยผ่านกระบวนการออกแบบ ผลิตและสร้างสรรค์ผลงานบนพื้น
ฐานความรู้ทางธุรกิจเพื่อตอบสนองกลุ่มเป้าหมายในการท าธุรกิจในอนาคต ในบริบทของการเรียน
สาขาการจัดการ ความหมายของสร้างสรรค์สิ่งใหม่  หมายถึง แผนธุรกิจ การออกแบบนวัตกรรมทาง
ธุรกิจ ทักษะการน าเสนอแผนงานธุรกิจผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต่างๆ หรือแบบจ าลอง ที่ผู้เรียน
สามารถสร้างสรรค์ความรู้ออกมาเป็นรูปธรรมในลักษณะการสร้างสรรค์ผลงาน 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้ งนี้ เป็นการวิจัย เชิ งวิจัยและพัฒนา ( Research and Development)  มี
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการจัดการ ซึ่งมีวิธีการด าเนินการวิจัย 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี ้
 ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการ และความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาและ
อาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ 
 ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ขั้นตอนที่ 3 สร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
 ขั้นตอนที่ 4 ทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
 ขั้นตอนที่ 5 น าเสนอรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

โดยแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดดังนี ้
ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาและอาจารย์
ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ส ารวจสภาพทั่วไปและความต้องการของนิสิต
นักศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ          
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2) ส ารวจสภาพทั่วไปและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

1.1 ประชากร ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 2 -4 สาขาการ
จัดการของสถาบันอุดมศึกษาไทย (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2557) จ านวน 65,497 
คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ของ
สถาบันอุดมศึกษาไทย กลุ่มตัวอย่างได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Sampling) ตาม
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาด าเนินการโดยแบ่งกลุ่มตามประเภทสถาบัน ประกอบด้วย  1) 
มหาวิทยาลัยรัฐ 2) มหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ 3) มหาวิทยาลัยเอกชน 4) มหาวิทยาลัยราชภัฎ และ 
5) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล แล้วด าเนินการคัดเลือกสถาบันอุดมศึกษาในแต่ละกลุ่มประเภท 
โดยมีเงื่อนไข ดังนี้ 1) เป็นสถาบันการศึกษาที่มีการเรียนการสอนทางด้านสาขาการจัดการ 2) เป็น
สถาบันการศึกษาที่รองรับการใช้เทคโนโลยีการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ร่วมกับการเรียนการสอนได้
เป็นอย่างดี  

ผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป G*Power ก าหนดการวิเคราะห์
ข้อมูลที่ใช้สถิติ ANOVA ออกเป็น 5 กลุ่มตามประเภทสถาบัน ก าหนดค่าeffect size เท่ากับ 0.15 ค่า
ความคลาดเคลื่อน alphaเท่ากับ 0.05 และค่า power เท่ากับ 0.9 ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 420 คน 
(Faul, 2007) ผู้วิจัยเก็บขนาดกลุ่มตัวอย่างเพิ่มร้อยละ 20 เพื่อชดเชยกลุ่มตัวอย่างที่อาจตอบกลับไม่
ครบถ้วน รวมเป็นกลุ่มตัวอย่างเพิ่มเป็นทั้งสิ้น จ านวน 504 คน 

 1.3 อาจารย์ผู้สอน ที่จัดการเรียนการสอนในคณะบริหารธุรกิจหรือคณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี หรือคณะที่เกี่ยวข้อง สาขาการจัดการ โดยผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 5 คน จาก 5 มหาวิทยาลัย ในสถาบันอุดมศึกษาไทยที่แบ่ง
ตามเกณฑ์ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาได้แก่ 1) มหาวิทยาลัยของรัฐ (มหาวิทยาลัย
ศิลปากร) 2) มหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ (มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์) 3) มหาวิทยาลัยเอกชน 
(มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ) 4) มหาวิทยาลัยราชภัฎ (มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบุรี) และ5) มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล (มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี) ซึ่งก าหนดคุณสมบัติของอาจารย์ผู้สอนไว้ดังนี ้

  1 )  เป็ นผู้ สอนในระดับอุ ดมศึ กษา  คณะบริหารธุ รกิ จหรื อคณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาวิชาการจัดการ หรือ 

  2) เป็นผู้มีผลงานด้านการวิจัย หรือเขียนหนังสือต าราเรียนในสาขาที่
เกี่ยวข้อง หรือ 
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  3) มีต าแหน่งทางวิชาการ หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่
เกี่ยวข้อง 

 
2. เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ เพื่อศึกษาสภาพทั่วไป ความ

ต้องการและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาและอาจารย์เกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิต

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการโดยมีรายละเอียดของเครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 

ดังนี้ 

2.1 แบบสอบถาม เรื่อง “สภาพทั่วไปและความต้องการของนิสิตนักศึกษากับการแบ่งปัน

ความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ” แบ่งออกเป็น 2 ภาษา คือ

แบบสอบถามภาษาไทยและแบบสอบถามภาษาอังกฤษ ลักษณะของค าถามที่ใช้มีทั้งค าถามปลายปิด

ในลักษณะตรวจสอบรายการ แบบประมาณค่า (Rating Scale) และค าถามปลายเปิด โดยมีขั้นตอน

ในการสร้างเครื่องมือดังต่อไปนี ้

 2.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นข้อค าถามเพื่อ

จัดท าเป็นแบบสอบถาม เรื่อง “สภาพทั่วไปและความต้องการของนิสิตนักศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งปัน

ความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ” น าร่างแบบสอบถามทั้ง 2 

ภาษา คือแบบสอบถามภาษาไทยและแบบสอบถามภาษาอังกฤษไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา ตรวจสอบ

ความถูกต้อง ความชัดเจนในการใช้ภาษา และความเหมาะสม ความครอบคลุมของรูปแบบค าถาม

โดยแบบสอบถามจะเน้นในประเด็นที่ส าคัญๆ ดังต่อไปนี ้

1. ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

2. สภาพการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

3. สภาพและความต้องการในการใช้โปรแกรมเสริมส าหรับการแบ่งปันความรู้

ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษา 

 2.1.2 น าร่างแบบสอบถามที่ได้ปรับแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา ไปให้

ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความตรงตามเนื้อหา (Content 

Validity) โดยตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดมุ่งหมาย ความครอบคลุมค าถาม 
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การใช้ภาษา และรูปแบบของข้อค าถามโดยใช้ดัชนี IOC (index of item objective Congruence) 

มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ 

 +1 หมายถึง ข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
  -1 หมายถึง ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์  
 จากนั้นผู้วิจัยน าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญให้มาพิจารณาแต่ละข้อแล้วน าคะแนนไปหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ค่าความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ .93 อยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 1.00 หากข้อ
ค าถามใดมีค่าความสอดคล้องน้อยกว่า 0.50 จะพิจารณาว่าควรตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
  2.1.3 น าร่างแบบสอบถามที่ปรับแก้ไขภาษาที่น ามาใช้ให้เป็นภาษาทางการและตัด
ข้อค าถามที่สื่อความหมายไม่ชัดเจน จากค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มี
คุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 
(Reliability) วิธีของ ครอนบาค (Cronbach’ Alpha) พบว่า แบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.82 อยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ จากนั้นผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุงแก้ไขเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
ต่อไป 

2.2 แบบสัมภาษณ์ เรื่อง “สภาพทั่วไปและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการ

แบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ” 

เป็นเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลที่เป็นความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนด้วยการ

สัมภาษณ์เป็นรายบุคคล โดยมีรายละเอียดการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ ดังน้ี 

 2.2.1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและประเด็นปัญหาของการ

จัดการเรียนการสอนโดยใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน์และการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ

ส าหรับนิสิตนักศึกษาในปัจจุบัน จากเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องทั้งในต่างประเทศและ

ต่างประเทศ ตลอดจนแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการออกแบบสัมภาษณ์ โดย

แบบสัมภาษณ์จะเน้นในประเด็นที่ส าคัญๆ ดังต่อไปนี ้

1) ข้อมูลเบื้องต้นของอาจารย์ผู้สอน 

2) สภาพการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน  

3) ลักษณะการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์

และการบัญชี หรือคณะที่เกี่ยวข้อง สาขาการจัดการ 
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4) ความส าคัญของการแบ่งปันความรู้ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน 

5) บทบาทของแหล่งการเรียนรู้ทางอินเทอร์เน็ตที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน  

6) ความสนใจในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

7) การเสริมแรงหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

  2.2.2 ก าหนดประเด็นสัมภาษณ์ เขียนข้อค าถามและจัดท าร่างแบบสัมภาษณ ์

ความคิดเห็นฯ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจพิจารณาและปรับปรุงแก้ไข  

  2.2.3 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา ก่อนน าไปใช้เก็บ 

รวบรวมข้อมูลต่อไป 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากคณะครุศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
3.2 ผู้วิจัยติดต่อขอนัดสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอน เรื่อง “สภาพทั่วไปและความคิดเห็น

ของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขา
การจัดการ” และจัดส่งเอกสารข้อมูลประกอบการสัมภาษณ์ให้แก่อาจารย์ผู้สอนล่วงหน้าและนัด
หมายเข้าสัมภาษณ์ทีละคน 

3.3 ผู้วิจัยด าเนินการส่งแบบสอบถาม เรื่อง “สภาพทั่วไปและความต้องการของนิสิต
นักศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ” และเก็บแบบสอบถามด้วยตนเอง โดยประสานงานกับอาจารย์ประจ าคณะบริหารธุรกิจหรือ
คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี หรือคณะที่เก่ียวข้อง สาขาการจัดการ  

3.4 รวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถาม เพื่อการวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไป 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนมาวิเคราะห์ 

พิจารณาความคิดเห็นที่สอดคล้องกับเนื้อหา เทียบหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องตาม
ประเด็นที่ผู้วิจัยสัมภาษณ์ แล้วพิจารณาตามความเหมาะสม เพื่อให้ได้องค์ประกอบและขั้นตอนที่
สมบูรณ์ของรูปแบบฯ ต่อไป 

4.2 วิเคราะห์แบบสอบถามน ามาหาค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน นอกจากนี้ใช้วิธีการสังเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
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4.3 น าเสนอข้อมูลจากการวิเคราะห์ด้วยตาราง แผนภูมิ และค าอธิบาย เสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา 

ผลที่ได้จากขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยใช้เป็นข้อมูลเพิ่มเติมในการจัดท า (ร่าง) รูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ซึ่งจะท าให้ (ร่าง) รูป
แบบฯ มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น 
ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่ งปันความรู้
ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดยมีรายละเอียดการ
ด าเนินการดังต่อไปน้ี 

1. ศึกษา และสังเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัย ที่ เกี่ยวข้องกับการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

2. ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ กระบวนการพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยสร้างแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจากข้อมูลองค์ประกอบที่ได้ โดยมีรายละเอียด
การด าเนินการดังต่อไปน้ี 

2.1 คุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

2.1.1 ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะในแต่ละด้านหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมี
ผลงานวิชาการตามคุณสมบัติที่ก าหนด จ านวน 5 คน (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ดูภาคผนวก ก) โดยมี
รายละเอียดดังนี ้

1) ผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ งานวิจัยใน
ด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนและระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ จ านวน 2 คน 

2) ผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ งานวิจัยใน
ด้านการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจในระดับอุดมศึกษา จ านวน 2 คน 
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3) ผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ งานวิจัยใน
คณะบริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาวิชาการจัดการ ในระดับอุดมศึกษา 
จ านวน 1 คน 

3. เครือ่งมือที่ใช้ในงานวิจัย 
แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้

ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดยมีรายละเอียดการ
สร้างแบบแบบสัมภาษณ์ ดังต่อไปนี ้

3.1 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบแบบสัมภาษณ์โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา และ
สังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง มาจัดท ากรอบการสัมภาษณ์ที่เกี่ยวกับองค์ประกอบ และขั้นตอนการ
พัฒนารูปแบบ 

3.2 ผู้วิจัยน าแบบแบบสัมภาษณ์ดังกล่าว เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมในการใช้ภาษา ความชัดเจน ครบถ้วน และครอบคลุม
ค าถาม จากนั้นน าร่างแบบสอบถามที่ได้ปรับแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยตรวจสอบ
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดมุ่งหมาย ความครอบคลุมค าถาม การใช้ภาษา และรูปแบบ
ของข้อค าถาม โดยใช้ดัชนี IOC (index of item objective Congruence) มีเกณฑ์การให้คะแนน 
คือ 

+1 หมายถึง ข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
 -1 หมายถึง ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์  
จากนั้นผู้วิจัยน าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญให้มาพิจารณาแต่ละข้อแล้วน าคะแนนไปหาค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ค่าความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ .93 ซึ่งอยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 1.00 หาก
ข้อค าถามใดมีค่าความสอดคล้องน้อยกว่า 0.50 จะพิจารณาว่าควรตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
4.1 ผู้วิจัยส่งแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ พร้อมกับโครงร่างงานวิจัย กรอบแนวคิด 

แผนก ากับกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และเอกสารประกอบการสอบถามล่วงหน้า 2 สัปดาห์ 
พร้อมนัดหมายผู้เชี่ยวชาญเพื่อท าการสัมภาษณ์ บันทึกข้อมูลและขออนุญาตบันทึกเสียง โดยใช้เวลา
ในการสัมภาษณ์ ท่านละ 1-2 ชั่วโมง 
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4.2 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1 ท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

พัฒนาการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจโดยวิเคราะห์และเปรียบเทียบจากเอกสารและงานวิจัยต่างๆ 
และสังเคราะห์เป็นรูปแบบใหม่ที่เหมาะสมและสอดคล้องกับบริบท สภาพแวดล้อมและเงื่อนไขของ
การศึกษาวิจัย ระบุองค์ประกอบ กระบวนการและขั้นตอนที่ส าคัญและจ าเป็น 

5.2 น าข้อมูลที่ได้จากการสอบถามผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) โดยจ าแนกประเด็นหรือหมวดหมู่ความคิด ท าการวิเคราะห์ทิศทางความคิด การวิเคราะห์
ความเข้มของความคิด การวิเคราะห์ขนาดหรือปริมาณของข้อความที่เกิด (Neuman, 1997, อ้างถึง
ใน สุวิมล ว่องวานิช, 2550) 
ขั้นตอนที่ 3 การสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

การวิจัยในขั้นตอนน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ สาขาการจัดการและสร้างเครื่องมือที่จ าเป็นต้องใช้ประกอบการ
ทดลองใช้รูปแบบ ได้แก่ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
ขั้นตอนการวจิัย 

1. สร้างรูปแบบขึ้นตามกรอบแนวคิดการวิจัย ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาหลักการ แนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งผลการศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษา
และอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดย
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ จะประกอบด้วย 

ตอนที่ 1 หลักการและนิยามของรูปแบบ 
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ตอนที่ 2 รายละเอียดของรูปแบบ ได้แก่ องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ แสดงดังตารางที่ 3.1 

ตอนที่ 3 แนวทางและเงื่อนไขการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

โดยมีรายละเอียดการสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่รวบรวมหลักการ แนวคิด 
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องดังนี ้

1) หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอน และทฤษฎีระบบเพื่อ
ก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

2) หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ ด้านความหมาย แนวคิดหลักการ 
องค์ประกอบ ขั้นตอนการเรียนการสอน บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน เพื่อก าหนดเป็นองค์ประกอบ
ในส่วนของกระบวนการเรียนการสอน 

3) หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ความหมาย ขั้นตอน เพื่อ
ก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

4) หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวกับแนวคิดเชิงออกแบบ ความหมาย ขั้นตอน เพื่อก าหนด
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

5) หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตความหมาย ขั้นตอน เพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

6) หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ ความหมาย ขั้นตอนการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ การเตรียมพร้อมส าหรับ
การจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์แนวทางการประเมินความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ เพื่อก าหนดองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

7) ก าหนดวัตถุประสงค์ของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลจากประเด็นทั้งหมดที่กล่าวมาข้างต้น โดยรวบรวมข้อมูลเอกสาร ต ารา 
งานวิจัย วารสาร เพื่อน ามาวิเคราะห์และสรุปสาระส าคัญของข้อมูลเพื่อน ามาก าหนดเป็น
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
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เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ตารางที่ 8 แสดงองค์ประกอบ ขั้นตอนหลกั ของรูปแบบการแบ่งปนัความรู้ออนไลน์ฯ 
องค์ประกอบ ขั้นตอนหลัก กิจกรรม หลักการที่ใช้ คุณลักษณะ 

1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
3. ผู้เรียน 
4. ผู้สอน 
6. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
 

1. จุดประกาย
ความคิด 
1.1 ปฐมนิเทศ 

ผู้สอนชี้แจงวิธีการเรียน  แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

ประเมินความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ 

  

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

FSA แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

แบ่งกลุ่มผู้เรียน ก าหนด
บทบาทหน้าที่และก าหนด

เป้าหมายของกลุ่ม 

 แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

2. เนื้อหา 
3. ผู้เรียน 
4. ผู้สอน 
5. ผู้ดูแลระบบ 
6. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
8. การ
ประเมินผล 

1. จุดประกาย
ความคิด 
1.2 เตรียมความ
พร้อม 

แนะน าระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ 

  

ฝึกการใช้เครื่องมือการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ 

  

เตรียมพร้อมสร้างแนวคิด OKS ,FSA แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

สร้างแรงจงูใจ OKS แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน, 

Creativity skill:
คิดริเริ่ม 

วิเคราะห์ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

  

1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
2. สาระความรู้ 
3. ผู้เรียน 
4. ผู้สอน 
5. ผู้ดูแลระบบ 
 

2. รู้ทิศทาง
อนาคต 

 
 

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

FSA แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

มองอนาคต FSA,OKS ความรู้ทางธุรกิจ, 
Creativity skill: 

คิดริเริ่ม 
ก่อร่างสร้างแนวคิด FSA,OKS Creativity skills: 

คิดริเริ่ม,            
คิดคล่องแคล่ว, 

คิดยืดหยุ่น 
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6. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
7. เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 
8. การ
ประเมินผล 

น าเสนอแนวคิด OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,          

คิดยืดหยุ่น ,      
คิดละเอียดลออ,
แรงจูงใจที่มีต่อ

งาน 

1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
2. สาระความรู้ 
3. ผู้เรียน 
4. ผู้สอน 
5. ผู้ดูแลระบบ 
6. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
7. เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 
8. การ
ประเมินผล 

3. วิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย 
 

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

DT แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

รู้จักผู้ใช้ DT, OKS ความรู้ทางธุรกิจ
Creativity skills:  

คิดริเริ่ม,          
คิดยืดหยุ่น 

ท าความเข้าใจกับความ
ต้องการ 

DT, OS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,            

คิดคล่องแคล่ว, 
คิดยืดหยุ่น 

ผสานความคิด DT, OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,          

คิดยืดหยุ่น,     
คิดละเอียดลออ,
แรงจูงใจที่มีต่อ

งาน 
1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
2. สาระความรู้ 
3. ผู้เรียน 
4. ผู้สอน 
5. ผู้ดูแลระบบ 
6. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
7. เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 
8. การ
ประเมินผล 

4. สร้างสรรค์
ความคิด 
 

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

DT, FSA แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

ระดมความคิดเพื่อการ
ออกแบบ 

DT, OKS, FSA ความรู้ทางธุรกิจ
Creativity 

skills:, คิดริเริ่ม, 
คิดคล่องแคล่ว, 

คิดยืดหยุ่น 

พัฒนาต้นแบบ DT, OKS, FSA Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,          

คิดยืดหยุ่น 

น าเสนอต้นแบบ OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,            

คิดยืดหยุ่น,        
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ค าอธิบายหลักการที่ใช้ ประกอบด้วย  
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing: OKS) 
แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Approach: DT) 

คิดละเอียดลออ,
แรงจูงใจที่มีต่อ

งาน 

1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
2. สาระความรู้ 
3. ผู้เรียน 
4. ผู้สอน 
5. ผู้ดูแลระบบ 
6. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
7. เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 
8. การ
ประเมินผล 

5. พัฒนา
ความคิด 
 

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

DT แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

ทดสอบความคิด DT Creativity skills: 
คิดริเริ่ม, 

คิดยืดหยุ่นความรู้
ทางธุรกิจ 

ปรับปรุงและแก้ไขผลงาน
ร่วมกัน 

DT, OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,            

คิดยืดหยุ่น,        
คิดละเอียดลออ 

น าเสนอผลการพัฒนา DT, OKS, FSA Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,             

คิดยืดหยุ่น,           
คิดละเอียดลออ, 
แรงจูงใจที่มีต่อ

งาน 

2. สาระความรู้ 
3. ผู้เรียน 
4. ผู้สอน 
5. ผู้ดูแลระบบ 
6. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
8. การ
ประเมินผล 

6. น าเสนอและ
เผยแพร่ 
 

น าเสนอแผนธุรกิจฯ  ความรู้ทางธุรกิจ
Creativity skills: 

คิดริเริ่ม,          
คิดยืดหยุ่น,       

คิดละเอียดลออ 

แบ่งปันประสบการณ์และส่ง
ต่อความรู้ 

OKS  

ประเมินความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ 

  

วิเคราะห์ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
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เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต (Future Scenarios Analysis Techniques: FSA) 

จากตารางที่ 8 ผลการศึกษาข้อมูลด้านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ จากความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ และการสังเคราะห์เอกสาร พบว่า องค์ประกอบของรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ประกอบด้วย 1) สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย 2) เนื้อหา 3) ผู้เรียน 4) 
ผู้สอน 5) ผู้ดูแลระบบ 6) เทคโนโลยีและการสื่อสาร 7) เครื่องมือสนับสนุนการคิด 8) การประเมินผล 
และขั้นตอนหลักของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ประกอบด้วย ขั้นตอนที่ 1 จุดประกาย
ความคิด ขั้นตอนที่ 2 รู้ทิศทางอนาคต ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนที่ 4 เชื่อมโยง
แนวคิด ขั้นตอนที่ 5 สร้างสรรค์และน าเสนอ ขั้นตอนที่ 6 ประเมินและเผยแพร่ 

2. ตรวจสอบคุณภาพและรับรองคุณภาพร่างรูปแบบฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน (รายชื่อ
ผู้เชี่ยวชาญ ดูภาคผนวก ก) ตรวจสอบคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญดังกล่าวได้มาโดยวิธีการคัดเลือกแบบ
เจาะจง ก าหนดคุณสมบัติผู้ เชี่ยวชาญไว้ดังนี้ คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนหรือระบบการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
ด้านการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง ตามคุณสมบัติที่ก าหนด 

เครื่องมือที่ใช้ในการตรวจสอบและรับรองคุณภาพร่างรูปแบบ ซึ่งเป็นแบบตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหารายข้อ พิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบ และขั้นตอน โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง IOC (index of item objectiveCongruence) 
และก าหนดระดับความเหมาะสม ดังนี้ 

+1 หมายถึง องค์ประกอบและขั้นตอนมีความสอดคล้องตามแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้ององค์ประกอบและขั้นตอนมีความสอดคล้องตาม

แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
 -1 หมายถึง องค์ประกอบและขั้นตอนไม่มีความสอดคล้องตามแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
โดยค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.50 

ขึ้นไป จึงยอมรับว่าประเด็นที่ประเมินนั้น มีความเหมาะสม หากข้อค าถามใดมีค่าความสอดคล้องน้อย
กว่า 0.50 ผู้วิจัยต้องปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ผลการประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบ (ร่าง) รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลนฯ์ ดังตารางที่ 9 
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ตารางที่ 9 ความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญทีม่ีต่อองค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน ์

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

องค์ประกอบ     
1. สถานการณก์ารเรียนรู้ที่ท้าทาย 5 - - 1 
2. เนื้อหา 4 1 - 0.8 
3. ผู้เรียน 5 - - 1 
4. ผู้สอน 4 1 - 0.8 
5. ผู้ดูแลระบบ 4 1 - 0.8 
6. เทคโนโลยแีละการสื่อสาร 5 - - 1 
7. เครื่องมือสนับสนุนการคิด 5 - - 1 
8. การประเมนิผล 5 - - 1 

จากตารางที่ 9 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ (ร่าง) รูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ที่ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 
5 ท่าน พิจารณาแสดงความคิดเห็นก่อนน าไปทดลองใช้ ผลการพิจารณาพบว่า ค่า IOC เท่ากับ 0.93 
อยู่ระหว่าง 0.8 ถึง 1.0 สามารถน าไปใช้ได้ และมีข้อเสนอแนะซึ่งผู้วิจัยได้น ามาปรับปรุงค าและ
ข้อความขององค์ประกอบ ดังแสดงในตารางที ่10 

ตารางที่ 10 การปรับปรุงค าและข้อความขององค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน ์

องค์ประกอบเดิม องค์ประกอบที่ปรับปรุงใหม่ ข้อเสนอแนะที่น ามาปรับปรุง 

1. สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย 1. สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย - 

2. เนื้อหา 2. สาระความรู้ จากค าว่าเนื้อหาเป็นสาระความรู้ 

3. ผู้เรียน 3. บุคคล บุคคล ควรประกอบไปด้วย       1) 
ผู้เรียน 2) ผู้สอน และ             3) 
ผู้ดูแลระบบ 

4. ผู้สอน - - 

5. ผู้ดูแลระบบ - - 

6. เทคโนโลยีและการสื่อสาร 4. เทคโนโลยีและการสื่อสาร - 
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องค์ประกอบเดิม องค์ประกอบที่ปรับปรุงใหม่ ข้อเสนอแนะที่น ามาปรับปรุง 

7. เครื่องมือสนับสนุนการคิด 5. เครื่องมือสนับสนุนการคิด - 

8. การประเมินผล 6. การประเมินผล - 

จากตารางที่ 10 การประเมินรับรองของผู้เชี่ยวชาญ องค์ประกอบเดิมมี 8 องค์ประกอบ ลด
เป็น 6 องค์ประกอบ และแต่ละองค์ประกอบมีการปรับเปลี่ยนองค์ประกอบย่อย เพิ่มและปรับค าที่ใช้
เรียก 

ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอน (ร่าง) รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ของ
ผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงในตารางที่ 11 

ตารางที่ 11 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการปรับปรุงขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ 

จากตารางที่ 11 ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอน (ร่าง) รูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ที่ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 
5 ท่าน พิจารณาแสดงความคิดเห็นก่อนน าไปทดลองใช้ ผลการพิจารณา ค่า IOC เท่ากับ 0.96 อยู่
ระหว่าง 0.8 ถึง 1.0 ในภาพรวมทั้งหมดของความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทุกท่านเห็นด้วยกับขั้นตอน
ของ (ร่าง) รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ผู้วิจัยได้ปรับปรุงองค์ประกอบ หลักการที่ใช้และ
รายละเอียดในขั้นตอนที่ 1 ของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ตามที่ผู้ เชี่ยวชาญได้ให้
ข้อเสนอแนะ และน าไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาอีกครั้งเพื่อหาข้อสรุป ให้ได้ขั้นตอนของรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่จะน าไปใช้ส าหรับการพัฒนาเครื่องมือ และทดลองใช้ ซึ่ง ผู้วิจัยจึงได้ปรับ
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ อีกครั้ง ดังแสดงในตารางที่ 12 

ขั้นตอนของรูปแบบฯ 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

ขั้นตอนที่ 1 จุดประกายความคิด 5 - - 1.0 

ขั้นตอนที่ 2 รู้ทิศทางอนาคต 5 - - 1.0 

ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 4 1 - 0.8 

ขั้นตอนที่ 4 เชื่อมโยงแนวคิด 5 - - 1.0 

ขั้นตอนที่ 5 สร้างสรรค์และน าเสนอ 5 - - 1.0 

ขั้นตอนที่ 6 ประเมินและเผยแพร่ 5 - - 1.0 
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ตารางที่ 12 แสดงองค์ประกอบ ขั้นตอนหลัก กิจกรรม หลักการที่ใช้ และความคิดสร้างสรรคเ์ชิง
ธุรกิจหลังจากการปรับปรุงแก้ไขจากค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

 

องค์ประกอบ ขั้นตอนหลัก กิจกรรม หลักการที่ใช้ คุณลักษณะ 

1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
3. บุคคล 
 

1. จุดประกาย
ความคิด 
1.1 ปฐมนิเทศ 

ผู้สอนชี้แจงวิธีการเรียน  แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

ประเมินความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ 

  

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

FSA แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

แบ่งกลุ่มผู้เรียน ก าหนด
บทบาทหน้าที่และก าหนด

เป้าหมายของกลุ่ม 

 แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

2. สาระความรู้ 
3. บุคคล 
4. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
6. การ
ประเมินผล 

1. จุดประกาย
ความคิด 
1.2 เตรียมความ
พร้อม 

แนะน าระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ 

OKS  

ฝึกการใช้เครื่องมือการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ 

  

เตรียมพร้อมสร้างแนวคิด OKS ,FSA แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

สร้างแรงจงูใจ OKS แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน, 

Creativity skill:
คิดริเริ่ม 

วิเคราะห์ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

  

1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
2. สาระความรู้ 
3. บุคคล 
4. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
5. เครื่องมือการ
คิด 

2. รู้ทิศทาง
อนาคต 

 
 

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

FSA แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

มองอนาคต FSA,OKS ความรู้ทางธุรกิจ, 
Creativity skill: 

คิดริเริ่ม 

ก่อร่างสร้างแนวคิด FSA,OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,          

คิดคล่องแคล่ว, 
คิดยืดหยุ่น 
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6. การ

ประเมินผล 

น าเสนอแนวคิด OKS Creativity skills:
คิดริเริ่ม,         

คิดยืดหยุน่,     
คิดละเอียดลออ,
แรงจูงใจที่มีต่อ

งาน 

1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
2. สาระความรู้ 
3. บุคคล 
4. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
5. เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 
6. การ
ประเมินผล 

3. วิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย 
 

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

DT แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

รู้จักผู้ใช้ DT, OKS ความรู้ทางธุรกิจ
Creativity skills:  

คิดริเริ่ม,           
คิดยืดหยุ่น 

ท าความเข้าใจกับความ
ต้องการ 

DT, OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,         

คิดคล่องแคล่ว, 
คิดยืดหยุ่น 

ผสานความคิด DT, OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,         

คิดยืดหยุ่น,      
คิดละเอียดลออ,
แรงจูงใจที่มีต่อ

งาน 
1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
2. สาระความรู้ 
3. บุคคล 
4. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
5. เครื่องมือการ
คิด 
6. การ
ประเมินผล 

4. สร้างสรรค์
ความคิด 
 

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

DT, FSA แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

ระดมความคิดเพื่อการ
ออกแบบ 

DT, OKS, FSA ความรู้ทางธุรกิจ
Creativity 

skills:, 
คิดริเริ่ม,          

คิดคล่องแคล่ว, 
คิดยืดหยุ่น 

พัฒนาต้นแบบ DT, OKS, FSA Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,         

คิดยืดหยุ่น 

น าเสนอต้นแบบ OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,            
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คิดยืดหยุ่น,       
คิดละเอียดลออ,
แรงจูงใจที่มีต่อ

งาน 

1. สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย 
2. สาระความรู้ 
3. บุคคล 
4. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
5. เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 
6. การ
ประเมินผล 

5. พัฒนา
ความคิด 
 

ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้
ที่ท้าทาย 

DT แรงจูงใจที่มีต่อ
งาน 

ทดสอบความคิด DT Creativity skills: 
คิดริเริ่ม, 

คิดยืดหยุ่น  
ความรู้ทางธุรกิจ 

ปรับปรุงและแก้ไขผลงาน
ร่วมกัน 

DT, OKS Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,           

คิดยืดหยุ่น,      
คิดละเอียดลออ 

น าเสนอผลการพัฒนา DT, OKS, FSA  Creativity skills: 
คิดริเริ่ม,         

คิดยืดหยุ่น,      
คิดละเอียดลออ,
แรงจูงใจที่มีต่อ

งาน 

2. สาระความรู้ 
3. บุคคล 
4. เทคโนโลยี
และการสื่อสาร 
6. การ
ประเมินผล 

6. น าเสนอและ
เผยแพร่ 
 

น าเสนอแผนธุรกิจฯ  ความรู้ทางธุรกิจ
Creativity skills: 

คิดริเริ่ม,           
คิดยืดหยุ่น,        

คิดละเอียดลออ 

แบ่งปันประสบการณ์และส่ง
ต่อความรู้ 

OKS ความรู้ทางธุรกิจ
Creativity skills: 

คิดริเริ่ม,           
คิดยืดหยุ่น,      

คิดละเอียดลออ 

ประเมินความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ 

  

วิเคราะห์ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
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ค าอธิบายหลักการที่ใช้ ประกอบด้วย  
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing: OKS) 
แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Approach: DT)  
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต (Future Scenarios Analysis Techniques: FSA) 

จากตารางที่ 12 แสดงให้เห็นว่าขั้นตอนที่ 1 จุดประกายความคิด ประกอบด้วยขั้นย่อย 1.1 
ปฐมนิเทศ และขั้นย่อย 1.2 เตรียมความพร้อม หลักการที่ใช้ได้แก่ เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต 
(Future Scenarios Analysis Techniques: FSA) และการแบ่งปันความรู้ (Online Knowledge 
Sharing: OKS) มี 9 กิจกรรม ใช้ 5 องค์ประกอบ ท าให้เกิดแรงจูงใจที่มีต่องานและความคิดริเริ่ม 

ขั้นตอนที่ 2 รู้ทิศทางอนาคต หลักการที่ใช้ได้แก่ เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต ( Future 
Scenarios Analysis Techniques: FSA) และการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge 
Sharing: OKS) มี 4 กิจกรรม ใช้ 6 องค์ประกอบ ท าให้เกิดแรงจูงใจที่มีต่องาน ความรู้ทางธุรกิจ และ
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ คุณลักษณะความคิดริเริ่ม, คุณลักษณะความคิดคล่องแคล่ว, คุณลักษณะ
ความคิดยืดหยุ่น และคุณลักษณะความคิดละเอียดลออ 

ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย หลักการที่ใช้ได้แก่ แนวคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking Approach) เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต (Future Scenarios Analysis Techniques: 
FSA) และการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing: OKS) มี 4 กิจกรรม ใช้ 6 
องค์ประกอบ ท าให้เกิดแรงจูงใจที่มีต่องาน ความรู้ทางธุรกิจ และทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
คุณลักษณะความคิดริเริ่ม , คุณลักษณะความคิดคล่องแคล่ว,คุณลักษณะความคิดยืดหยุ่นและ
คุณลักษณะความคิดละเอียดลออ 

ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ความคิด หลักการที่ใช้ได้แก่ แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking 
Approach) เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต (Future Scenarios Analysis Techniques: FSA) และ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing: OKS) มี 4 กิจกรรม ใช้ 6 องค์ประกอบ 
ท าให้เกิดแรงจูงใจที่มีต่องาน ความรู้ทางธุรกิจ และทักษะความคิดสร้างสรรค์ คุณลักษณะความคิด
ริเริ่ม, คุณลักษณะความคิดคล่องแคล่ว,คุณลักษณะความคิดยืดหยุ่นและคุณลักษณะความคิด
ละเอียดลออ 

ขั้นตอนที่ 5 พัฒนาความคิด หลักการที่ใช้ได้แก่ แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking 
Approach) เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต (Future Scenarios Analysis Techniques: FSA) และ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing: OKS) มี 4 กิจกรรม ใช้ 6 องค์ประกอบ 
ท าให้เกิดแรงจูงใจที่มีต่องาน ความรู้ทางธุรกิจ และทักษะความคิดสร้างสรรค์ คุณลักษณะความคิด
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ริเริ่ม, คุณลักษณะความคิดคล่องแคล่ว,คุณลักษณะความคิดยืดหยุ่นและคุณลักษณะความคิด
ละเอียดลออ 

ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและเผยแพร่ หลักการที่ใช้ได้แก่ การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online 
Knowledge Sharing: OKS) มี 4 กิจกรรม ใช้ 4 องค์ประกอบ ท าให้เกิดความรู้ทางธุรกิจ และทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ คุณลักษณะความคิดยืดหยุ่นและคุณลักษณะความคิดละเอียดลออ 

ขั้นตอนที่ 4 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

วัตถุประสงค์เพื่อทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดยมีรายละเอียดการด าเนินการดังต่อไปน้ี 

ขั้นตอนนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการทดลอง
ตามแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง (One group pretest – posttest design) 
(Cambell and Stanley, 1963)  

ตารางที่ 13 แสดงแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง 
กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
E O-pretest X O-posttest 

E แทนกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษา จ านวน 39 คน โดยผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง จากนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 สาขาการจัดการ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
 O-pretest แทนการทดสอบก่อนการทดลอง ด้วย 1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model และ 2) แบบ
ประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
 X แทน การจัดกระท าหรือการให้ตัวแปรทดลอง (Treatment) ด้วยการใช้รูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ  

O-posttest แทนการทดสอบหลังการทดลอง ด้วย 1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model และ 2) แบบ
ประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 



108 

 1. กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จากระดับ
ปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 สาขาการจัดการ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ จ านวน 39 คน ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชา MGT 3945 Managerial Decision Modeling แบบจ าลองการตัดสินใจด้านการจัดการ โดย
ผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
 2. ลักษณะการทดลอง 
 2.1 แบ่งกลุ่มนักศึกษาออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4-5 คน จ านวน 8 กลุ่ม ด้วยการคละผู้เรียน
ที่มีผลการเรียนที่แตกต่างกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีความสามารถที่หลากหลาย
โดยอ้างอิงผลการเรียน รายวิชาการเงิน การตลาด และการจัดการ 
 2.2 การเลือกรายวิชา มีเกณฑ์การพิจารณาลักษณะรายวิชาที่เหมาะสม ดังนี ้

1) เป็นรายวิชาที่สามารถบูรณาการความรู้ในรายวิชาการเงิน การตลาด การจัดการ
และการบริหารมาเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับจากการแบ่งปันความรู้ไปสร้างผลงาน
ใหม่ๆ ได้ 

2) เป็นรายวิชาที่มีการฝึกฝนกระบวนการคิด พัฒนาผลงานเป็นขั้นเป็นตอนได้ 
3) เป็นรายวิชาที่มีความเด่นในเนื้อหา สาระความรู้ต่างๆ มีความทันสมัย สามารถ

สืบค้น สัมภาษณ์ เก็บข้อมูลจริงแล้วน ามาแบ่งปันความรู้เพื่อน าไปปรับใช้ได ้
4) เป็นรายวิชาที่สามารถน าเสนอเนื้อหาในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดย

การน าเสนอสาระความรู้ในรูปแบบของตัวอักษร ภาพและเสียงได้ 
2.3 ทดสอบก่อนและหลังการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

 3. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.1 รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาการจัดการ 

3.2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล 
Business Creativity Model  
 3.3 แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
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 3.4 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

3.5 ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (sme.elearning.au.edu/auel) 

4. สร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model 

4.1 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผน
ธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้เกณฑ์รูบริคส์
(Hills et al., 1997; Chen et al., 1998; Puhakka, 2005; Yang et al., 2009; Jamenez and 
Sanz, 2011; Branka 2014) มีเกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ (1) คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ (2) 
คุณค่าด้านแนวคิดธุรกิจ (3) คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของแนวคิดตามกรอบโมเดลในเชิง
รูปธรรม  

4.2 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 
ชัดเจน และความครบถ้วนสมบูรณ์ พร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

4.3 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model ที่ได้ปรับแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน (รายชื่อผู้วิจัย ดูภาคผนวก ก) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความตรง
ตามเนื้อหา (Content Validity) โดยตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดมุ่งหมาย 
ความครอบคลุมค าถาม การใช้ภาษา และรูปแบบของข้อค าถาม โดยใช้ดัชนี IOC (index of item 
objective Congruence) มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ 
 +1 หมายถึง ข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์

0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
 -1 หมายถึง ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์  
จากนั้นผู้วิจัยน าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญให้มาพิจารณาแต่ละข้อแล้วน าคะแนนไปหาค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) พบว่า ค่าความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ 0.93 ซึ่งอยู่ระหว่าง 0.80 ถึง 1.00 และ
มีข้อเสนอแนะในหัวข้อ คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ ควรมีการก าหนดกิจกรรมหลักของสินค้าและ
บริการให้ชัดเจน คือ ควรระบุว่ากิจกรรมเป็นกิจกรรมการผลิตสินค้าและบริการ  

4.4 จากนั้นผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขส านวนภาษาให้มีความถูกต้องและ
ชัดเจนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วจึงน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจาก
การเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนิสิต
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นักศึกษาที่มีคุณสัมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน โดยเป็นนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 
สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจในข้อค าถาม
และหาค่าความเที่ยง (Reliability) ของเครื่องมือด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของคอนบาค 
(Cronbach's alpha Coefficient) ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.838 แสดงว่าแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model มี
ความเช่ือถือได้มาก เพราะค่าที่ได้เป็นบวกและมีค่าใกล้ 1 (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544) 

4.5 เมื่อพัฒนาแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model ที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดได้แล้ว น าไปจัดพิมพ์เพื่อ
เตรียมน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

5. สร้างแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
5.1 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาองค์ประกอบและขั้นตอนแนวทางการวัดความคิดสร้างสรรค์ จาก

เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อสร้างแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Guilford, 1970; Hills et al., 1997; Chen et al., 1998; Puhakka, 2005; 
Yang et al., 2009; Jamenez and Sanz, 2011; Branka 2014) โดยมีแนวทางในการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) คิดริเริ่ม (Originality) (2) คิด
คล่องแคล่ว (Fluency) (3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ (4) คิดละเอียดลออ (Elaboration) 

5.2 ผู้วิจัยร่างแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ ก าหนดรายละเอียดข้อค าถาม และสร้างแบบประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 20 ข้อ 

5.3 ผู้วิจัยน าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม ชัดเจน และความครบถ้วนสมบูรณ์ 
พร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจากน้ันปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 

5.4 ผู้วิจัยน าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ ที่ได้ปรับแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือด้านความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อ
ค าถามกับจุดมุ่งหมาย ความครอบคลุมค าถาม การใช้ภาษา และรูปแบบของข้อค าถาม โดยใช้ดัชนี 
IOC (index of item objective Congruence) มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ 

+1 หมายถึง ข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
 -1 หมายถึง ข้อค าถามไม่สอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค ์
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จากนั้นผู้วิจัยน าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญให้มาพิจารณาแต่ละข้อแล้วน าคะแนนไปหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมินแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน พบว่า มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC 
เท่ากับ 0.97) และเมื่อพิจารณารายการประเมินทุกข้อ พบว่า มีดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) อยู่
ระหว่าง 0.80 ถึง 1.00 ซึ่งอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ และมีข้อเสนอแนะในบางรายการที่ใช้ค าว่า “และ” 
โดยให้แยกรายการประเมินออกมาเป็นอีกข้อหนึ่งเพื่อความชัดเจนในการอธิบายความหมาย 

5.5 จากนั้นผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขส านวนภาษาให้มีความถูกต้องและ
ชัดเจนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วจึงน าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนิสิตนักศึกษาที่มีคุณสัมบัติใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน โดยเป็นนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวทิยาลัยอัสสัมชัญ เพื่อตรวจสอบความเข้าใจในข้อค าถามและหาค่าความเที่ยง (Reliability) ของ
เครื่องมือด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของคอนบาค (Cronbach's alpha Coefficient) ได้ค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.92 แสดงว่าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจมีความเชื่อถือได้มาก เพราะค่าที่ได้เป็นบวกและมีค่าใกล้ 1 (ศิริชัย กาญจนวาสี, 
2544) 

5.6 เมื่อพัฒนาแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจที่มีจ านวนข้อและคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดได้แล้ว น าไปจัดพิมพ์เพื่อเตรียมน าไปใช้เก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 

6. สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
6.1 ผู้วิจัยศึกษา หลักการ แนวคิด เพื่อก าหนดวัตถุประสงค์ ขอบเขตการประเมินพฤติกรรม

การเรียน ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์
อนาคต โดยมีแนวทางการสังเกตพฤติกรรม ตามขั้นตอนของการเรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย (1) จุดประกายความคิด (2) รู้ทิศทางอนาคต (3) วิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย (4) เชื่อมโยงแนวคิด (5) สร้างสรรค์และน าเสนอ (6) ประเมินและเผยแพร่ 

6.2 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน ในรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต โดยผู้วิจัยเข้าไปสังเกต
พฤติกรรมแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) (สุภางค์ จันทวานิช, 2551) พร้อมกับบันทึก
การสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างตามขั้นตอนของกิจกรรมที่เกิดขึ้น 

6.3 ผู้วิจัยน าแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน ในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบ
ความเหมาะสมของภาษา ความชัดเจนครบถ้วน และความครอบคลุมของข้อค าถาม แล้วน า
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ข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประเมินแบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียน ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคต พบว่า มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC=0.93) และเมื่อพิจารณารายการ
ประเมินการสังเกตพฤติกรรมทุกข้อ พบว่า มีดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) อยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 1.00 
ซึ่งอยู่ในระดับที่ยอมรับได้ สามารถน าไปใช้เก็บข้อมูลในการทดลองต่อไป 

 7. สร้างระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (sme.elearning.au.edu/auel) 

 ผู้วิจัยสร้างระบบแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ และคู่มือการใช้ระบบ โดยน าผลจากการศึกษา
ค้นคว้า แนวคิด หลักการและทฤษฎี การศึกษาสภาพทั่วไปและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนกับการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ และศึกษาความ
คิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ มาสร้างระบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ โดยมีวิธดี าเนินการดังนี ้

7.1 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนการสอน สถานการณ์การ
เรียนรู้และเทคโนโลยีที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ จากนั้น
เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและครอบคลุม และน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน า 

7.2 ออกแบบแผนผังของระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing 
System: OKS) ผู้วิจัยศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ ทฤษฎีระบบ และองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ เครื่องมือ
ที่ใช้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ให้สอดคล้องกับความต้องการและวัตถุประสงค์การใช้งาน 
จากนั้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและครอบคลุม และน ามา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า โดยมีรายละเอียดของแผนผังของระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
(Online Knowledge Sharing System: OKS) ดังนี ้

 

 

 
 
 



113 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 10 แผนผังของระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing 

System: OKS) 
 

7.3 ผู้วิจัยพัฒนาระบบตามแผนผังของระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์  (Online 
Knowledge Sharing System: OKS) โดยใช้ Moodle LMS ซึ่งเป็นระบบบริหารจัดการเรียนการ
สอนที่มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญน ามาใช้ในปัจจุบัน มีรายละเอียด ดังนี้ 

1) เตรียมพ้ืนที่ Server และจัดเตรียม Domain เพื่อการติดตั้งระบบ 
2) ติดตั้งระบบ LMS และ plugin พร้อมกับทดลองระบบ ทดลองใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ต่างๆ ประกอบไปด้วย 1) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery 
Tools) ได้แก่ ฐานข้อมูลความรู้ทางธุรกิจในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ประกอบไปด้วย        
(1) ความรู้ทางธุรกิจ (Business Tips & Techniques) (2) แหล่งการเรียนรู้จากระบบการศึกษาแบบ

Content Sharing Tools 
Communication& 

Collaboration Tools 

 

คู่มือการใช้งานระบบแบบ Online 

OKS System 

Discovery Tools Content Sharing 
Tools 

Business Tips & 
Techniques 

Business Talk - 
team 

 

Discussion Forum 

 
Instant messaging 

 

Business Talk - class 

Knowledge Sharing 
Wall 

Show and Share 
Wall 

Blog 

Cloud Service 

Open meeting 

E-mail 

Study Online 

Search Engine 

OER for Business  
Knowledge 

ในระบบ OKS นอกระบบ OKS 

YouTube 

 

Business Video 
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เปิด (Open Education Recourses for Business Knowledge) (3) ฐานข้อมูลกรณีตัวอย่างทาง
ธุรกิจ แหล่งความรู้ในรูปแบบ VDO (Business Case Studies)2) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับ
การสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication and Collaboration Tools) ประกอบไปด้วย 
เครื่องมือ Cloud Service (Google slide), ห้องประชุมทางไกลบนเว็บ (Open meeting), ห้อง
สนทนากลุ่มย่อย (Business Talk - team), ห้องสนทนากลุ่มใหญ่ (Business Talk - class), กระดาน
สนทนา (Discussion Forum), ข้อความส าเร็จรูปทันที  ( Instant messaging) และจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 3) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing 
tools) ประกอบไปด้วยห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall), ห้อง
แสดงผลงานและแบ่งปันความรู้กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) และการเขียนสะท้อนความรู้ 
(Blog) (ตัวอย่างระบบการแบ่งปันออนไลน์ ภาคผนวก ค) 

7.4 สร้างคู่มือระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคต ประกอบด้วย ค าน า วิธีการศึกษาในระบบ รายละเอียดกิจกรรม ขั้นตอนการเรียน
การสอน แนวทางปฏิบัติกิจกรรมส าหรับผู้เรียนและผู้สอน โดยน ารายละเอียดของคู่มือที่ผู้วิจัยได้สร้าง
ขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม จากนั้นผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 

7.5 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบประเมินระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ การออกแบบระบบ 
คุณลักษณะเฉพาะของระบบ และความสามารถในการตอบสนองการใช้งานของระบบ จากนั้น
น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา การใช้ภาษา ความชัดเจน ครบถ้วน
ครอบคลุม จากนั้นปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง 

7.6 ผู้วิจัยน าแบบประเมินระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต ไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสม โดยมีวิธีการคัด เลือก
ผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะจง เกณฑ์พิจารณาดังต่อไปนี ้

7.6.1 เป็นผู้มีประสบการณ์ในการพัฒนารูปแบบการออกแบบและการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ และการผลิตและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ในระดับอุดมศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปี 
หรือ 

7.6.2 เป็นผู้มีประสบการณ์/ มีความเชี่ยวชาญ หรือมีผลงานวิชาการ งานวิจัยใน
ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการเรียนการสอน 

7.7 ผู้วิจัยตรวจสอบคุณภาพโดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อการเรียนการสอน
ออนไลน์ ที่มีประสบการณ์ท างานไม่น้อยกว่า 2 ปี จ านวน 5 คน (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ภาคผนวก ก) 
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เพื่อตรวจสอบและรับรองคุณภาพของระบบและคู่มือการใช้งาน ความคิดเห็นในการออกแบบ
เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ การออกแบบระบบน าทาง และการเข้าถึงข้อมูล ก่อนน าไป
ทดลองใช้ โดยพิจารณาตามแบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิใช้มาตราส่วนประมาณ
ค่า 3 ระดับ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าประเด็นต่างๆ ประกอบด้วย ใช่ ไม่ใช่ ระบุไม่ได้ และใช้สูตร
การค านวณดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับประเด็นที่ต้องการตรวจสอบ ( Index of 
Consistency: IOC) (กรมวิชาการ. 2545) มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ 

+1 หมายถึง ใช่ประเด็นที่ต้องการตรวจสอบ 
    0 หมายถึง  ประเด็นที่ต้องการตรวจสอบระบุไม่ได ้

 -1 หมายถึง  ไม่ใช่ประเด็นที่ต้องการตรวจสอบ 
ผลการประเมินระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และคู่มือการใช้ระบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ 

จ านวน 5 ท่าน พบว่า มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC เท่ากับ 0.97) และเมื่อพิจารณารายการ
ประเมินทุกข้อ พบว่า มีดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 ถึง 1.00 จึงถือได้ว่าระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ และคู่มือการใช้ระบบมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ต่อไป 

7.8 ผลการพิจารณาความเหมาะสมของระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ 
ทั้ง 5 ท่าน ผลค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับประเด็นที่ต้องการตรวจสอบ IOC มีค่ามากกว่า 
0.50 ทุกประเด็น สามารถน าไปใช้ได้ มีผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่านให้ความเห็นในประเด็นเรื่องการออกแบบ 
Banner ประจ ากลุ่ม ควรใช้ชื่อกลุ่มแทนการเรียกกลุ่มที่ เนื่องจากจะช่วยสร้างความคุ้นเคยให้กับ
ผู้เรียน โดยผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าโดยภาพรวมการออกแบบระบบมีความทันสมัย และ
น่าสนใจ โดยเฉพาะในหน้า Dash board เนื้อหาความรู้และวิดีโอที่จัดเตรียมไว้ในระบบ น่าจะช่วยให้
ผู้เรียนสนใจอยากเข้าไปศึกษาและช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้  ระบบใช้งานง่าย 
รวมถึงผูเชี่ยวชาญแนะน าให้มี search engine ในการค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมทั้งภายใน ภายนอกระบบ 
เพื่อใช้ประกอบการด าเนินกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพและก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ ซึ่งผู้วิจัยได้น าผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาพที่ 11 แสดงรูปภาพประจ ากลุ่มก่อนและหลังการปรับปรุงแก้ไข 
7.9 ผู้วิจัยน าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปทดลองใช้ครั้งที่ 1 กับนักศึกษาสาขาการ

จัดการ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ จ านวน 5 คน ที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง พบว่า นักศึกษา
ยังไม่คุ้นเคยกับระบบน าทางในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่ใช้ส าหรับการเข้าถึงแหล่งความรู้ ผู้วิจัยได้
แก้ไขปรับปรุง ก่อนน าไปทดลองใช้ครั้งที่ 2 

ในการทดลองครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้น าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่แก้ไขปรับปรุง
แล้วไปทดลองกับนักศึกษาสาขาการจัดการ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 15 คน พบว่า ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์สามารถใช้งานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ พร้อมน าไปใช้ทดลองจริงต่อไป 

 8. วิธีด าเนินการวิจัย 
8.1 ผู้วิจัยท าการนัดหมายผู้สอนรายวิชาก่อนการด าเนินการทดลอง 2 สัปดาห์ เพื่อสร้าง

ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคต รวมถึงบทบาทของผู้สอนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ บทบาทการให้ค าแนะน า การ
กระตุ้น การชี้แจงชี้แนะแก่ผู้เรียน การสร้างปฏิสัมพันธ์และการโต้ตอบกับผู้เรียนในระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน ์ 

8.2 ผู้วิจัยนัดหมายนักศึกษากลุ่มตัวอย่างก่อนด าเนินการทดลอง 1 สัปดาห์ เพื่อแนะน า
วิธีการใช้งานระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอน แนะน าวิธีการ
เรียน การท ากิจกรรม การใช้เครื่องมือติดต่อสื่อสาร และการมีส่วนร่วมปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มและการร่วม
แบ่งปันความรูอ้อนไลน์ 

8.3 ผู้วิจัยด าเนินการให้นักศึกษาการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity 
Model และคะแนนการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
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ก่อนการเรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ โดย ผู้วิจัย เป็นผู้บันทึกคะแนนก่อนการ
ทดลอง 

8.4 ผู้วิจัยด าเนินการตามแผนกิจกรรมของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควบคู่ไปกับ
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่ได้พัฒนาขึ้น โดยใช้เวลา 7 สัปดาห์ ผู้วิจัยท าหน้าที่เป็นผู้ดูแล
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในการด าเนินกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ มีการเก็บบันทึกข้อมูล
ความถี่ในการเข้าใช้งานระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และสังเกตการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม
การแบง่ปันความรู้ออนไลน ์ด้วยแบบสังเกตพฤติกรรม มีรายละเอียดการด าเนินกิจกรรม ดังน้ี 

ตารางที่ 14 แผนกิจกรรมของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
สัปดาห์

ที ่
ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนย่อย ห้องเรียน/

ออนไลน ์
1 1. จุดประกาย

ความคิด 
1.1 ปฐมนิเทศ 
1.2 เตรียมความพร้อม 

ห้องเรียน 
ห้ อง เ รี ยน/
ออนไลน์ 

2 2. รู้ทิศทางอนาคต 2.1 ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายที่ 1 
2.2 มองอนาคต 
2.3 ก่อร่างสร้างแนวคิด 
2.4 น าเสนอแนวคิด 

ออนไลน์ 

3 3. วิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย 

3.1 ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายที่ 2 
3.2 รู้จักผู้ใช้ 
3.3 ท าความเข้าใจกับความต้องการ 
3.4 ผสานความคิด 

ออนไลน์ 

4 4. สร้างสรรค์
ความคิด 

4.1 ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายที่ 3 
4.2 ระดมความคิดเพ่ือการออกแบบ 
4.3 พัฒนาต้นแบบ 
4.4 น าเสนอต้นแบบ 

ออนไลน์ 

5-6 5. พัฒนาความคิด 5.1 ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายที่ 4 
5.2 ทดสอบความคิด 
5.3 ปรับปรุงและแก้ไขผลงานร่วมกัน 
5.4 น าเสนอผลการพัฒนา 

ออนไลน์ 
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สัปดาห์
ที ่

ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนย่อย ห้องเรียน/
ออนไลน ์

7 6. น าเสนอและ
เผยแพร ่

6.1 น าเสนอผลงาน 
6.2 แบ่งปันประสบการณ์และส่งต่อความรู้ 
6.3 ประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
6.4 วิเคราะห์ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ 

ห้ อง เ รี ยน/
ออนไลน์ 

 
8.5 หลังการด าเนินการตามแผนกิจกรรมของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ผู้วิจัยให้

นักศึกษาการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model และประเมินการรับรู้
ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจหลังการเรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ ผู้วิจัยบันทึกเป็นคะแนนหลังการทดลอง เมื่อสิ้นสุดการด าเนินกิจกรรมผู้วิจัยน า
ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากการทดลองมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์ฯ 

8.6 การให้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจก่อนและหลังจากการทดลอง การประเมินผลงานและ
พฤติกรรมของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างจะถูกประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน (ดูรายละเอียดใน
ภาคผนวก ก) มีวิธีการเลือกผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะจง ซึ่งเป็นผู้สอนหรือผู้ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ 
ประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการ/ งานวิจัยในด้านการเขียนแผนธุรกิจและความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ 

8.7 ผู้วิจัยน าผลคะแนนที่ได้จากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity 
Model และคะแนนการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง มาวิเคราะห์และน าเสนอผลต่อไป 

9. ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 
 เกณฑ์การให้คะแนนส าหรับการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ จะประกอบด้วย 2 
ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 เกณฑ์การให้คะแนนส าหรับแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจาก
การเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model 

1.1 เกณฑ์การให้คะแนนส าหรับแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการ
เขียนแผนธุรกิจ ตามกรอบโมเดล Business Creativity Model มีเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี (ประคอง 
กรรณสูต, 2538) 

คะแนนเฉลี่ย 37 – 45 หมายถึงผลงานอยู่ในระดับดีมาก 
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คะแนนเฉลี่ย 28 – 36 หมายถึงมีผลงานอยู่ในระดับด ี
คะแนนเฉลี่ย 19 – 27 หมายถึงมีผลงานอยู่ในระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 10 –18  หมายถึงมีผลงานอยู่ในระดับพอใช้ 
คะแนนเฉลี่ย 0 – 9  หมายถึงมีผลงานอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
1.2 เกณฑ์การให้คะแนนส าหรับแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการ

เขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model โดยอาจารย์ผู้สอน จ านวน 3 ท่าน 
โดยใช้มาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริกส์ (Rubric Assessment) ซึ่งมีการก าหนด
รายละเอียดการให้คะแนนอย่างชัดเจนทุกข้อ ผู้วิจัยใช้แบบประเมินรูบริคส์ตามเกณฑ์ 3 ระดับในการ
ให้คะแนนผลงาน ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

3 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามประเด็นที่พิจารณาอยู่ในระดับดี 
2 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามประเด็นที่พิจารณาอยู่ในระดับพอใช้ 
1 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามประเด็นที่พิจารณาอยู่ในระดับควรปรับปรุง 

และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  
2.34 – 3.00 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามเกณฑ์อยู่ในระดับดี 
1.67 – 2.33 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามเกณฑ์อยู่ในระดับพอใช ้
1.00 – 1.66 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามเกณฑ์อยู่ในระดับควรปรับปรุง 
ตอนที่ 2 เกณฑ์การให้คะแนนส าหรับแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ

ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
2.1 เกณฑ์การให้คะแนนส าหรับแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ

ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี ้
5 หมายถึง เห็นด้วยระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง เห็นด้วยระดับมาก 
3 หมายถึง เห็นด้วยระดับปานกลาง 
2 หมายถึง เห็นด้วยระดับน้อย 
1 หมายถึง เห็นด้วยระดับน้อยที่สุด 

2.2 การแปลความหมายของคะแนนแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ พิจารณาตามเกณฑ์ ดังนี้ 

คะแนนเฉลี่ย 4.00 – 5.00  หมายถึงเห็นด้วยระดับมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.00 – 3.90  หมายถึงเห็นด้วยระดับมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย 2.00 – 2.99  หมายถึงเห็นด้วยระดับปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.99  หมายถึงเห็นด้วยระดับน้อย 
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คะแนนเฉลี่ย 0.00 – 0.99  หมายถึง เห็นด้วยระดับน้อยที่สุด 
10. การวิเคราะห์ข้อมูล 

วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการ
เขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model และคะแนนการประเมินการรับรู้
ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างก่อนและหลัง
การทดลอง ใช้การวิเคราะห์ค่า t โดยใช้สถิติ t-test dependent 

ขั้นตอนที่ 5 รับรองและน าเสนอรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

วัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดยมีรายละเอียดการด าเนินการดังต่อไปน้ี 
1. การรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาการจัดการ 

1.1 การก าหนดผู้ทรงคุณวุฒิส าหรับการรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ มีวิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยมีเกณฑ์ใน
การพิจารณา ดังนี้ เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ
และพัฒนาสื่อการสอนหรือระบบการเรียนการสอน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์จ านวน 5 ท่าน โดยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง ตามคุณสมบัติที่ก าหนด (รายชื่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ภาคผนวก ก) 

1.2 เครื่องมือที่ใช ้
1.2.1 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้

แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดยมีประเด็นการพิจารณา ดังนี้ 1) ด้าน
องค์ประกอบในกระบวนการ 2) ด้านขั้นตอนในกระบวนการ 3) หลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวข้อง
ในการพัฒนา 4) กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 5) การน ากระบวนการไปใช้ปฏิบัติจริง 
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1.2.2 น าแบบรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของ
ภาษา ตลอดจนความชัดเจน ครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อค าถาม แล้วน าข้อเสนอที่
ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง 

1.3 การเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้ 
1.3.1 ผู้วิจัยน าแบบรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรอง โดยผู้เชี่ยวชาญจะ
พิจารณารายละเอียดของรูปแบบการพัฒนาการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ได้จากเอกสารรายละเอียด
ที่ส่งไปพร้อมกับแบบประเมินและรับรองรูปแบบฯ ซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินดัชนีความสอดคล้องแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าประเด็นต่างๆ มีความเหมาะสม ไม่
แน่ใจ หรือไม่เหมาะสม และใช้สูตรการค านวณดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Consistency: IOC)  
(กรมวิชาการ. 2545: 65) ดังนี ้

สูตรที่ใช้ในการค านวณ ได้แก่ 

IOC = Σ R / N 
IOC  คือ ดัชนีความสอดคล้องระหว่างประเด็นที่ต้องการตรวจสอบ 
R     คือ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

ΣR  คือ ผลรวมของคะแนนผู้เช่ียวชาญแต่ละคน 
N     คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
โดยผู้เชี่ยวชาญจะต้องประเมินด้วยคะแนน 3 ระดับ คือ 
+1  คือ แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 
0  คือ ไม่แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบมีความเหมาะสม 
1  คือ แน่ใจว่าประเด็นที่ตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 

โดยค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้ต้องมีค่าตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จึงยอมรับว่าประเด็นที่
ประเมินมีความเหมาะสม 

1.3.2 น ารูปแบบการจัดการความรู้ฯ ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อค้นพบที่เกิดขึ้นไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านบริหารธุรกิจและการจัดการ 2 ท่าน (รายชื่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ดูภาคผนวก ก) ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบ 
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1.3.3 วิเคราะห์ข้อมูลตามหลักเกณฑ์ดัชนีความสอดคล้องของผู้ทรงคุณวุฒิ โดยถือ
เกณฑ์ IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป จึงยอมรับว่ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มีความเหมาะสม 

1.3.4 เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบรับรอง โดยน าข้อมูลเชิงปริมาณมาวิเคราะห์โดย
หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และน าข้อมูลที่เป็นข้อเสนอแนะมาวิเคราะห์โดยสรุปเป็น
ประเด็นและน าเสนอในลักษณะบรรยาย โดยท าให้สมบูรณ์ที่สุด 
2. การน าเสนอรูปแบบการพัฒนาการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

2.1 ผู้วิจัยน าข้อมูล ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิ ร่วมกับข้อมูลข้อ
ค้นพบจากการศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ มาสรุป แล้วน าไปปรับปรุงรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ ให้มีความถูกต้อง ชัดเจนและสมบูรณ์ที่สุด 

2.2 น าเสนอรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการจัดการ ในลักษณะการบรรยายและภาพที่ เพื่อน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ
ต่อไป 



 

 

บทที่ 4 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 5 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาและ
อาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ตอนที่ 3 ผลการสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ตอนที่ 4 ผลการทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ตอนที่ 5 ผลการประเมินเพื่อรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละขั้นตอนมีดังต่อไปนี ้

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาและอาจารย์
ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ 

ผลการศึกษาจากการวิจัยขั้นตอนที่ 1 เป็นการศึกษาผลจากแบบสอบถามสภาพทั่วไปและ
ความต้องการของนิสิตนักศึกษาและแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน สาขาการจัดการ 
โดยสามารถน าเสนอผลการวิจัยในขั้นตอนที่ 1 เป็น 2 ประเด็น ได้แก่ ผลการศึกษาสภาพทั่วไปและ
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ความต้องการของนิสิตนักศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และผลการศึกษาสภาพทั่วไปและ
ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนในเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ผลการศึกษาสภาพทั่วไปและความต้องการของนิสิตนักศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ 

กลุ่มตัวอย่าง เป็นนิสิตนักศึกษา สาขาการจัดการ จากมหาวิทยาลัยในสถาบันอุดมศึกษาไทย
ที่แบ่งตามเกณฑ์ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาจ านวน 5 มหาวิทยาลัย ผู้วิจัยได้ส่ง
แบบสอบถามไปทั้งหมด 504 ชุด แบ่งเป็นแบบสอบถามภาษาไทย จ านวน 404 ชุด และแบบสอบถาม
ภาษาอังกฤษ จ านวน 100 ชุด ได้รับแบบสอบถามคืนทั้งหมด 421 ชุด โดยมีรายละเอียด ดังนี ้  
 1.1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางที่ 15 ขอ้มูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม (จ านวน 421 คน) 
ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 

1) เพศ 
- หญิง 
- ชาย 

 
279 
142 

 
66.3 
33.7 

2) ชั้นปีที่ศึกษา  
- ชั้นปีที่ 1 
- ชั้นปีที่ 2 
- ชั้นปีที่ 3 
- ชั้นปีที่ 4 
- ชั้นปีที่ 5  

 
0 

112 
259 
50 
0 

 
0 

26.6 
61.5 
11.9 

0 
3) นิสิต/นักศึกษามีคอมพวิเตอร์ส่วนตัวส าหรับใช้งานเอง
หรือไม ่

- มี 
- ไม่ม ี

 
 

396 
25 

 
 

94.1 
5.9 

4) ในกรณีที่มคีอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ของนิสิต/นักศึกษา
สามารถเช่ือมต่อสัญญาณอนิเทอร์เน็ตได้หรือไม่   

- ได ้
- ไม่ได ้

 
 

365 
56 

 
 

86.7 
13.3 

5) นิสิต/นักศึกษาใช้อุปกรณ์ใดในการเรียนของท่าน (ตอบ
ได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 
 

 
 



 

 

127 

ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 
- คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ(Desktop PC)  
- คอมพิวเตอร์พกพา (Laptop) 
- แท็บเล็ต (Android)    
- แท็บเล็ต เช่น iPad (iOs) 
- สมาร์ทโฟน (Android)    
- สมาร์ทโฟน เชน่ iPhone (iOs) 

192 
267 
49 
148 
164 
229 

45.6 
63.4 
11.6 
35.1 
38.9 
54.4 

 จากตารางที่ 15 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า นิสิตนักศึกษา สาขาการ

จัดการ ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 421 คน ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 279 คน คิดเป็นร้อยละ 

66.3 และเป็นเพศชาย จ านวน 142 คน คิดเป็นร้อยละ 33.7 ซึ่งส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ช้ันปีที่ 3 คิดเป็น

ร้อยละ 65.1 และศึกษาอยู่ช้ันปีที่ 26.6 นสิิต/นักศึกษาสว่นใหญ่มีคอมพิวเตอร์ส่วนตัวส าหรับใช้งาน

เองคิดเป็นร้อยละ 94.1 ในกรณีที่มีคอมพวิเตอร์ คอมพิวเตอร์ของนิสิต/นักศึกษาส่วนใหญ่สามารถ

เชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตได้ คิดเป็นร้อยละ 86.7 นิสิต/นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้คอมพิวเตอร์พกพา 

(Laptop) ในการเรียน สมารท์โฟนiPhone (iOs) และคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop PC) คิดเป็นร้อย

ละ 63.4, 54.4 และ 45.6 ตามล าดับ  

 1.2 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

ตารางที่ 16 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้ระบบการแบ่งปนัความรู้ออนไลน์ 
ข้อค าถาม ความถี ่ ร้อยละ 

1) นิสิต/นักศึกษามีความสนใจในการใช้โปรแกรมเสริม

ส าหรับระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

- สนใจ 

- ไม่สนใจ 

 

 

149 

272 

 

 

35.4 

64.6 

2) ความรู้ความเข้าใจของนิสติ/นักศึกษาเกี่ยวกับการแบ่งปัน

ความรู้ออนไลน์อยู่ในระดับใด 

- มาก  

- ปานกลาง 

 

 

68 

215 

 

 

16.2 

51.3 
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ข้อค าถาม ความถี ่ ร้อยละ 

- น้อย 

- ไม่มีความรู้ความเข้าใจเลย 

109 

29 

25.7 

6.8 

3) นสิิต/นักศึกษาคิดว่าหากมีการน าระบบการแบ่งปันความรู้

ออนไลน์มาใช้จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับ

ผู้สอน อันจะน าไปสู่การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิง

ธุรกจิในระดับใด 

- มาก  

- ปานกลาง 

- น้อย 

- ไม่สามารถช่วยได้ 

 

 

 

 

 

246 

102 

73 

0 

 

 

 

 

 

58.4 

24.2 

17.4 

0 

4) นิสิต/นักศึกษามีทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) 

เพียงพอที่จะใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน์หรือไม ่

- ไม่มีทักษะหรอืมีเล็กน้อย และสามารถฝึกอบรมเพ่ิมเติมได ้

- มีทักษะอย่างดี ไม่ต้องฝึกอบรมเพิ่มเติม 

 

 

139 

282 

 

 

33 

67 

5) นสิิต/นักศกึษา มีความเห็นว่าการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

ควรมีลักษณะอย่างไร เพื่อให้สะดวกต่อการแบ่งปันข้อมูล

และแลกเปลี่ยนความรู้กับเพื่อนในกลุ่มให้ได้มากที่สุด 

- ควรจัดอยู่ในระบบจัดการเรียนรู้ (Learning 

Management System) เพื่อความสะดวกและเป็น

หมวดหมู ่

- ไม่ควรจัดเปน็ระบบใดระบบหนึ่งเพียงอย่างเดียว   

 

 

 

297 

 

 

124 

 

 

 

70.5 

 

 

29.5 

จากตารางที่ 16 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
ผลการศึกษาพบว่า นิสิต/นักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจในการใช้โปรแกรมเสริมส าหรับระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลนค์ิดเป็นร้อยละ 64.6 และมีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้
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ออนไลน์อยู่ในระดับปานกลาง คิดเป็นร้อยละ 51.3 นิสิต/นักศึกษาส่วนใหญ่คิดว่าหากมีการน าระบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์มาใช้จะช่วยส่งเสริมการเรียนรูแ้บบร่วมมือ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกบัผู้สอน อันจะน าไปสู่การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ คิด
เป็นเป็นร้อยละ 58.4 ซึ่งนิสติ/นักศึกษาส่วนใหญ่มีทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) เพียง
พอที่จะใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน ์คิดเป็นร้อยละ67 นิสิต/ศึกษาส่วนใหญ่ มีความเห็นว่าการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ควรจัดอยู่ในระบบจัดการเรียนรู้ (LMS: Learning Management System) 
เพื่อความสะดวกในการใช้งานและเป็นหมวดหมู่ คิดเป็นร้อยละ 70.5 

2.2 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้เครื่องมือในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของ
นิสิต/นักศึกษา  

ตารางที่ 17 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรบัการส ารวจ
หรือสร้างความรู้ออนไลน ์

รายการ 
ปฏิบัติจริง ความต้องการ 

x SD x SD 

1.1 ระบบจัดการเรียนรู้ออนไลน์ (Learning Management 
System) 

2.28 1.06 4.86 0.42 

1.2 บทเรียนออนไลน์ (Study Online) 2.93 1.21 4.22 0.49 

1.3 วิดีโอถ่ายทอดสด (Streaming Video) 2.91 1.08 4.74 0.46 

1.4 การค้นหาข้อมูลด้วย Search Engine เช่น Google 2.29 1.06 4.78 0.42 

1.5 แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิด (OER, MOOCs, 
iTunes U) 

2.78 1.09 4.27 0.35 

ค่าเฉลี่ย 2.64 1.10 4.57 0.43 

จากตารางที่ 17 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการ

ส ารวจหรือสร้างความรู้ออนไลน์พบว่าเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้

ออนไลน์ที่นิสิต/นักศึกษาส่วนใหญ่ได้ปฏิบัติจริงอยู่ในระดับน้อย (x̅= 2.64, S.D = 1.10)และนิสิต/

นักศึกษามีความต้องการใช้ในระดับมาก (x̅= 4.57, S.D=0.43) โดยเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับ

การส ารวจหรือสร้างความรู้ออนไลน์ที่นิสิต/นักศึกษามีความต้องการใช้มากที่สุด 3 อันดับแรก คือ 
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ระบบจัดการเรียนรู้ออนไลน์ (Learning Management System), วิดีโอถ่ายทอดสด (Streaming 

Video) และการค้นหาข้อมูลด้วย Search Engine เช่น Google 

ตารางที่ 18 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรบัการสื่อสาร
และการท างานร่วมกันออนไลน์ 

รายการประเมิน 
ปฏิบัติจริง ความต้องการ 

x SD x SD 

2.1 กระดานอภิปราย (Discussion Forum) 2.71 0.90 4.81 0.51 

2.2 การประชุมทางไกล (Video conferencing) 2.13 0.94 4.63 0.77 

2.3 ห้องสนทนา (Chat room) 3.04 1.16 4.61 0.56 

2.4 การรับส่งข้อความ (Instant messaging) 2.79 1.09 4.56 0.36 

2.5 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 3.36 1.12 4.63 0.48 

2.6 เว็บบล็อก (Weblog) 2.52 1.21 4.78 0.40 

2.7 เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network) ได้แก่ 

Facebook, Instagram, Line ฯลฯ 

4.23 0.89 4.98 0.64 

2.8 การใช้บริการคลาวน์ (Cloud Service) ได้แก่ 

Dropbox, Google Drive, I Cloud, Slide Shard 

ฯลฯ 

3.27 1.11 4.84 0.72 

ค่าเฉลี่ย 2.93 1.03 4.71 0.57 

จากตารางที่ 18 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการ
สื่อสารและการท างานร่วมกันออนไลน์พบว่าเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้าง

ความรู้ออนไลน์ที่นิสิต/นักศึกษาส่วนใหญ่ได้ปฏิบัติจริงอยู่ในระดับน้อย (x̅= 2.93, S.D = 1.03) และ

นิสิต/นักศึกษามีความต้องการใช้ในระดับมาก (x̅= 4.71, S.D =0.57) โดยเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือ
ส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกันออนไลน์ที่นิสิต/นักศึกษามีความต้องการใช้มากที่สุด 3 
อันดับแรก คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network) ได้แก่ Facebook, Instagram, Line ฯลฯ
, การใช้บริการคลาวน์ (Cloud Service) ได้แก่ Dropbox, Google Drive, I Cloud, Slide Shard 
ฯลฯ และกระดานอภิปราย (Discussion Forum) 
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ตารางที่ 19 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือการแบ่งปันข้อมูล
ออนไลน ์

 

รายการประเมิน 

ปฏิบัติจริง ความต้องการ 

x SD x SD 

3.1 การแบ่งปนัข้อมูลในรูปแบบวิดีโอ (Video) 

เช่น Youtube 

3.87 1.14 4.81 0.86 

3.2 สารานุกรมออนไลน์ (Wikis) 2.81 0.98 3.93 1.12 

3.3 การแบ่งปันข้อมูลในรูปแบบของไฟล์และ

เอกสารต่างๆ (File and Document) 

2.78 1.12 4.78 0.68 

3.4 การแบ่งปันข่าวสาร (News) 2.51 1.21 4.22 0.49 

3.5 เว็บบล็อก (Weblog) 2.48 0.86 4.71 0.31 

3.6 เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network) 

ได้แก่ Facebook, Instagram, Line ฯลฯ 

2.93 1.08 4.69 0.46 

ค่าเฉลี่ย 2.89 1.06 4.52 0.65 

จากตารางที่ 19 สภาพทั่วไปและความต้องการในการใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือการ
แบ่งปันข้อมูลออนไลน์พบว่าเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือแบ่งปันข้อมูลออนไลน์ที่นิสิต/นักศึกษาส่วน

ใหญ่ได้ปฏิบัติจริงอยู่ในระดับน้อย (x̅= 2.91, S.D = 1.08) และนิสิต/นักศึกษามีความต้องการใช้ใน

ระดับมาก (x̅= 4.64, S.D =0.56) โดยเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างาน
ร่วมกันออนไลน์ที่นิสิต/นักศึกษามีความต้องการใช้มากที่สุด 3 อันดับแรก คือ การแบ่งปันข้อมูลใน
รูปแบบวิดีโอ (Video) เช่น Youtube, การแบ่งปันข้อมูลในรูปแบบของไฟล์และเอกสารต่างๆ (File 
and Document) และเว็บบล็อก (Weblog) 

2.3 สภาพและความต้องการในการใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ในการเรียนการสอน ของ
นิสิต/นักศึกษา 
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ตารางที่ 20 สภาพและความต้องการในการใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลนใ์นการเรยีนการสอน 
ของนิสิต/นักศึกษา 
 

รายการประเมิน 

ปฏิบัติจริง ความต้องการ 

x SD x SD 

1) นิสิต/นักศึกษาเรียนรู้โดยใช้การสื่อสารภายในกลุ่ม เพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

2.45 1.18 4.81 0.35 

2) นิสิต/นักศึกษาทุกคนในกลุ่มมีความร่วมมือเพื่อเป้าหมาย

เดียวกันในการเรียนรู้มากกว่าจะจ ากัดตัวเองให้อยู่ใน

ขอบเขตการท างานในส่วนของตนเท่านั้น 

2.53 1.30 4.79 0.40 

3) นิสิต/นักศึกษา เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเพื่อ

เปิดโอกาสในการเรียนรู้ 

2.55 1.13 4.63 1.09 

4)นิสิต/นักศึกษาเห็นความส าคัญของการแบ่งปันความรู้

ออนไลน์ 

2.67 1.26 4.60 0.62 

5) อาจารย์ผู้สอนส่งเสริมให้เกิดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้

นิสิต/นักศึกษาแบ่งปันความรู้ในชัน้เรียน 

2.45 1.09 4.01 0.39 

6) นิสิต/นักศึกษา มีการแบ่งปันความรู้ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม 

เพื่อน าความรู้ใหม่ที่ได้ไปพัฒนาผลงาน 

2.67 1.21 4.78 0.50 

7) นักศึกษามีการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้และรับฟังความ

คิดเห็นจากเพื่อนต่างกลุ่ม เพื่อปรับปรุงการพัฒนาผลงานให้

ดีข้ึน 

2.98 0.95 4.72 0.46 

8) นิสิต/นักศึกษา มีการสะท้อนความคิดร่วมกันกับเพื่อนใน

ชั้นเรียนและน าความรู้ที่ได้ไปปฏิบัติเพื่อเสริมสร้างความคิด

สร้างสรรค์ 

2.28 0.90 4.71 0.54 

9) นิสิต/นักศึกษามีการก าหนดข้อตกลงร่วมกันในกลุ่ม ใน

การเรียนรู้ 

2.24 1.16 4.62 0.52 

10)นิสิต/นักศึกษายอมรับความแตกต่างของบุคคลอื่นในการ

เรียนรู้ 

2.93 1.21 4.69 0.49 

ค่าเฉลี่ย 2.57 1.13 4.63 0.54 

จากตารางที่ 20 สภาพและความต้องการในการใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ในการเรียน
การสอน ของนิสิต/นักศึกษา พบว่าสภาพและความต้องการในการใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ใน
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การเรียนการสอน ของนิสิต/นักศึกษาได้ปฏิบัติจริงอยู่ในระดับน้อย (x̅= 2.57, S.D= 1.13) และนิสิต/

นักศึกษามีความต้องการใช้ในระดับมาก (x̅= 4.63, S.D=0.54) โดยความต้องการใช้การแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ที่นิสิต/นักศึกษามีความต้องการปฏิบัติมากที่สุด 3 อันดับแรก คือ นิสิต/นักศึกษา
ต้องการปฏิบัติเพื่อน าไปใช้ในการสื่อสารภายในกลุ่ม เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ อยู่ในระดับ

มากที่สุด (x̅=  4.81, S.D=0.35) รองลงมาคือนิสิต/นักศึกษามีความต้องการปฏิบัติเพื่อให้ทุกคนใน
กลุ่มมีความร่วมมือเพื่อเป้าหมายเดียวกันในการการเรียนรู้มากกว่าจะจ ากัดตัวเองให้อยู่ในขอบเขต

การท างานในส่วนของตนเท่านั้น (x̅= 4.79, S.D=0.40) และนิสิต/นักศึกษามีความต้องการปฏิบัตเิพื่อ

น าไปใช้การแบ่งปันความรู้ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม เพื่อน าความรู้ใหม่ที่ได้ไปพัฒนาผลงาน ( x̅= 4.78, 
S.D=0.50)  

2. ผลการศึกษาสภาพทั่วไปและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ 

จากการศึกษาสภาพทั่วไปและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนคณะบริหารธุรกิจหรือคณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี หรือคณะที่ เกี่ยวข้อง สาขาการจัดการ จ านวน 5 คน ที่ เคยมี
ประสบการณ์การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อศึกษารายละเอียด แบบแผน
ประสบการณ์และปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดย
ใช้แบบสัมภาษณ์ เรื่อง “สภาพทั่วไปและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับกับการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ” แล้วน าข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนมาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหาตามประเด็นที่ผู้วิจัย
สัมภาษณ์ แล้วพิจารณาตามความเหมาะสม ผลการศึกษาพบว่า 

1) จากการวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีและการ
สื่อสารในการจัดการเรียนการสอน พบว่า อาจารย์ผู้สอนทุกแห่งมีการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีและ
การสื่อสารในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ชนิดพกพาเป็นหลัก รองลงมาคือ
โทรศัพท์มือถือ และการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ส่วนใหญ่จะใช้ตลอดเวลาท างาน รองลงมา
คือใช้ในเวลาว่าง และไม่ใช้ในระหว่างการสอนและการประชุม คอมพิวเตอร์ของอาจารย์ส่วนใหญ่
สามารถเช่ือมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตได้  

2) สภาพการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน ในแต่ละ
มหาวิทยาลัยมีระบบการบริหารจัดการ Learning Management System เพื่ออ านวยความสะดวก
และสนับสนุนการเรียนการสอนให้อาจารย์และนักศึกษาอยู่แล้ว ตัวอย่างเช่น Moodle, M@xlearn 
and Google for Education แต่สภาพการใช้งานทั่วไปจะใช้ในการอัพโหลดเอกสารการสอน ส่งลิงค์
แหล่งข้อมูลและส่งการบ้านทางออนไลน์เพียงเท่านั้น ยังไม่มีการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ
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มากนัก ส่วนใหญ่การแบ่งปันความรู้ที่ใช้ในการเรียนการสอน จะเป็นการแบ่งปันความรู้ในห้องเรียน
มากกว่า ลักษณะการแบ่งปันความรู้ของนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่จะเป็นแบบไม่เป็นทางการ ยังไม่มีการ
จัดเป็นระบบ 

3) ลักษณะการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการ
บัญชี หรือคณะที่เกี่ยวข้อง สาขาการจัดการส่วนใหญ่มีเป้าหมายในการเรียนรู้ กระตือรือร้น สนใจการ
ถามตอบ โดยใช้ทฤษฎีและการประยุกต์ การเรียนรู้จะค่อยๆ พัฒนาตามชั้นปี โดยปี 1 และ ปี 2 จะ
เรียนรู้วิชาพื้นฐานทางด้านการบริหารธุรกิจ ได้แก่ รายวิชาการเงิน การตลาด และการจัดการพอเข้าปี 
3 และ ปี 4 การเรียนรู้จะเป็นการประยุกต์ โดยเอาความรู้พื้นฐานมาพัฒนาต่อยอดในการสร้างสรรค์
ผลงาน งานจะเป็นลักษณะของการท าผลงานกลุ่มร่วมกัน เน้นการท างานเป็นกลุ่มและน าเสนอ โดย
ลักษณะการท างานจะเป็นกลุ่มใหญ่  

4) การแบ่งปันความรู้มีความส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอน อาจารย์ผู้สอนส่วนใหญ่เห็น
ความส าคัญของการแบ่งปันความรู้ การน าการแบ่งปันความรู้มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน จะต้องสร้างความเข้าใจให้กับนิสิตนักศึกษาว่าการแบ่งปันความรู้เป็นสิ่งส าคัญ ท าให้นิสิต
นักศึกษาเห็นความส าคัญและเห็นประโยชน์ของการแบ่งปันความรู้ และสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปัน
ความรู้ นอกจากนี้เนื้อหาสาระความรู้ที่จะน ามาใช้ในการแบ่งปันความรู้ต้องเป็นเนื้อหาที่ดี มี
ประโยชน์ ถูกต้องและเช่ือถือได้ มีแหล่งที่มีที่ชัดเจนและตรวจสอบได้ 

5) แหล่งการเรียนรู้อินเทอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทส าคัญมากในการจัดการเรียนการสอน 
อาจารย์ผู้สอนทุกแห่งให้ความเห็นว่าการเรียนรู้ทางอินเทอร์เน็ตจะทวีความส าคัญมากขึ้นเรื่อยๆ 
เนื่องจากในยุคปัจจุบัน โลกของเราเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว เพียงแค่นิสิตนักศึกษามีคอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต ก็สามารถหาความรู้จากทั่วโลกได้ จากเดิมที่อาจารย์สอนนิสิตนักศึกษาแต่ใน
มหาวิทยาลัย ทุกวันนี้มีสื่อออนไลน์เยอะมากที่จะให้นิสิตนักศึกษาได้เรียนรู้หรือแบ่งปันความรู้ให้ผู้อื่น
ได้ง่ายขึ้นมาก โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่จะท าให้เข้าถึงกลุ่มผู้เรียนได้หลากหลาย 
ตัวอย่างเช่น YouTube เป็นห้องเรียนที่ใหญ่ที่สุดในโลก ผู้เรียนอยากเรียนรู้อะไรมีหมดทุกอย่าง ยิ่งถ้า
ผู้เรียนฟังภาษาอังกฤษเข้าใจด้วยแล้ว ผู้เรียนจะสามารถเปิดหูเปิดตารับรู้เรื่องราวต่างๆ ได้ทั่วโลก
ดังนั้นอาจารย์ผู้สอนส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าการเรียนรู้เพิ่มเติมนอกห้องเรียนส าคัญมาก  จะท าให้
ผู้เรียนก้าวทันความเจริญของโลก อย่างไรก็ตามอาจารย์ผู้สอนให้ความเห็นว่า ข้อมูลในอินเทอร์เน็ตมี
เยอะมาก จึงต้องเลือกเนื้อหาที่สนใจจริงๆ เป็นเนื้อหาที่ดีมีประโยชน์ อันไหนไม่ดี ก็ควรหลีกเลี่ยง ถ้า
เป็นเนื้อหาด้านการเรียนอาจจะดูน่าเบื่อ แต่ถ้าเริ่มจากสิ่งที่นิสิตนักศึกษาสนใจก็จะเริ่มต้นได้ดี แล้วก็
ค่อยๆ แผ่ขยายไปยังเนื้อหาอื่นๆ อีกต่อไป  

6) ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ อาจารย์ผู้สอนทุกแห่งมีความสนใจในระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ เนื่องจากจะท าให้นิสิตนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนสามารถติดต่อกันได้อย่างสะดวก
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และรวดเร็วยิ่งขึ้น ช่วยให้เกิดความคล่องตัวในการเรียนรู้และการเชื่อมโยงผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ทั้งยัง
สามารถช่วยประหยัดค่าใช้จ่าย เช่น ค่าเดินทาง ค่าโทรศัพท์ ค่าส่งเอกสาร เป็นต้นโดยอาจารย์ผู้สอน
ให้ข้อเสนอว่า ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ควรจัดให้ง่ายต่อการเข้าถึงและใช้งาน มีประสิทธิภาพ
และมีสิ่งอ านวยความสะดวกในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ควรสร้างความคุ้นเคยในการใช้งาน
ระบบก่อน เน้นการออกแบบกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ให้เกิดขึ้นอย่างยืดหยุ่นโดยที่ผู้เรียน
และผู้สอนสามารถแบ่งปันความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา มีการแบ่งปันข้อมูลความรู้ส่วนกลางที่ทุกกลุ่ม
สามารถเอาไปใช้ประโยชน์ได้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ควรมีลักษณะ ดังนี้ 1) เน้นการสื่อสาร
และการท างานร่วมกัน 2) เน้นการสร้างความรู้ร่วมกัน 3) ระบบออนไลน์ ควรรองรับไฟล์ได้หลาย
ประเภท 4) ควรเป็นระบบที่ใช้งานง่าย เป็นระบบที่คุ้นเคย อาจเอา Feature ของ Facebook เป็น
ต้นแบบ 5) ควรเป็นระบบการเรียนแบบเป็นทางการ (Formal) ควบคู่ไปการกับการใช้งานที่ง่าย 
(User Friendly) 

7) การเสริมแรงหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ต้องเริ่มจากการปรับ
การรับรู้เรื่องของการแบ่งปันความรู้ของนิสิตนักศึกษาก่อนท าให้นิสิตนักศึกษาเห็นประโยชน์ของการ
แบ่งปันความรู้แบ่งปันความรู้แล้วเพื่อนเอาไปใช้ประโยชน์ได้ นิสิตนักศึกษาก็จะได้ประโยชน์ด้วย 
อาจจะเสริมแรงโดยใช้คะแนนเป็นตัวตั้ง เน้นการท างานเป็นกลุ่ม จัดกิจกรรมที่เน้นใหน้ิสิตนักศึกษา
เกิดการเรียนรู้ร่วมกันจากการท าผลงาน โดยอาจารย์ผู้สอนต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกดิการ
กระตือรือร้นในการเรียน ผนวกความรู้จากประสบการณ์และสิ่งที่สนใจเพื่อน ามาใช้ในการพัฒนา
ผลงาน 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์
เนื้อหาตามประเด็นที่ผู้วิจัยสัมภาษณ์ แล้วพิจารณาตามความเหมาะสม เพื่อให้ได้องค์ประกอบ 
ขั้นตอนและปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการจัดการ ผลการศึกษาพบว่า 

ส่วนที่ 1 องค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

1. บทบาทของผู้เรียนในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรเป็นอย่างไร 
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1) มีการก าหนดเวลา และมาตรฐานความส าเร็จของงาน จัดทีมงานที่มีความสามารถที่
หลากหลาย มีความช านาญและมุมมองที่แตกต่างกัน 

2) มีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

3) สืบค้นและศึกษาเนื้อหาจากระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และแหล่งการเรียนรู้นอก
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

4) ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์เพื่อด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกัน ทั้งเครื่องมือที่ใช้ท ากิจกรรมการเรียนรู้และใช้ติดต่อสื่อสารเพื่อส่งเสริมการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับระบบ และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 

2. บทบาทของผู้สอนในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรเป็นอย่างไร 

1) ให้ค าปรึกษา เป็นผู้เชี่ยวชาญที่สามารถให้ความรู้แก่ผู้เรียน เป็นผู้ชี้แนะแนวทางการ
แก้ปัญหา ให้ค าแนะน าและกระตุ้นให้ผู้เรียนหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว   ยอมรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้เรียน  

2) เป็นผู้จัดเตรียมเนื้อหาเพื่อสรุปและทบทวนความรู้ ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ พร้อมกับ
เชื่อมโยงวิธีการแก้ไขสถานการณ์การเรียนรู้เพื่อน าไปสู่การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

3) ปฐมนิเทศการเรียนการสอน เพื่ออธิบายและชี้แจงขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู้  งานที่
มอบหมายและเกณฑ์การประเมินผลในการเรียนการสอนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

4) เป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนและใช้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ได้เป็นอย่าง
ดี ร่วมแก้ปัญหาและให้เวลาในการค้นหาค าตอบของผู้เรียน 

5) ประเมินและติดตามผลการเรียนการสอนพร้อมกับให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนอย่าง
เหมาะสมและเป็นผู้ให้โอกาสแก่ผู้เรียนในการมีส่วนร่วมประเมินผลดังกล่าวด้วย ตลอดจนการ
ประเมินผลผู้เรียนทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 

3. บทบาทของผู้ดูและระบบในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรเป็นอย่างไร 
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1) วางแผนและจัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ทั้ง
เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างความรู้ เครื่องมือแบ่งปันความรู้และเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการ
ท างานร่วมกัน เพื่อส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับ
ระบบ และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 

2) ชี้แจงและสาธิตการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

3) ดูแลระบบระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ให้พร้อมใช้งานอยู่เสมอ อ านวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ในระบบให้แก่ผู้เรียนได้ทุกคน ทุกสถานที่และติดต่อสื่อสารได้ตลอดเวลา 

4) ให้การสนับสนุน คอยสังเกต ให้ความช่วยเหลือ ค าแนะน าและแก้ไขปัญหาอุปสรรคที่
เกิดขึ้นระหว่างการด าเนินกิจกรรมในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

4. กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสนับสนุนการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

ปัจจัยใดที่ควรน ามาพิจารณาในการคัดเลือกรายวิชาวิชาเพ่ือจัดการเรียนการสอนรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

1) เป็นรายวิชาที่สามารถบูรณาการความรู้ในรายวิชาการเงิน การตลาด การจัดการและการ
บริหารมาเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับจากการแบ่งปันความรู้ไปสร้างผลงานใหม่ๆ ได้ 

2) เป็นรายวิชาที่มีการฝึกฝนกระบวนการคิด พัฒนาผลงานเป็นขั้นเป็นตอนได ้

3) เป็นรายวิชาที่มีความเด่นในเนื้อหา สาระความรู้ต่างๆ มีความทันสมัย สามารถสืบค้น 
สัมภาษณ์ เก็บข้อมูลจริงแล้วน ามาแบ่งปันความรู้เพื่อน าไปปรับใช้ได ้

4) เป็นรายวิชาที่สามารถน าเสนอเนื้อหาในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยการ
น าเสนอสาระความรู้ในรูปแบบของตัวอักษร ภาพและเสียงได้ 

5. วิธีการน าเสนอเนื้อหาในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
ควรเป็นในลักษณะใด 

ควรพิจารณาแล้วแต่รายวิชา ส าหรับบางรายวิชาสามารถน ากรณีศึกษา สถานการณ์การ
เรียนรู้ที่เป็นเรื่องใกล้ตัวกับผู้เรียนและเกี่ยวข้องกับเนื้อหา หรือเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสามารถน าไปสืบค้น
ความรู้ต่อได้ นอกจากนี้การน าเหตุการณ์จากเว็บไซต์ หรือบทความที่น่าสนใจ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึก
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ความคิดสร้างสรรค์ แก้ปัญหา และให้ข้อเสนอแนะ ลักษณะของประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์การ
เรียนรู้ที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรมีความท้าทาย 
เกี่ยวข้องกับสิ่งที่เกิดขึ้นในปัจจุบันและมีโอกาสเกิดขึ้นในอนาคต มีความเชื่อมโยงกับความรู้ทางธุรกิจ
และมีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียน เพื่อฝึกกระบวนการคิดของผู้เรียนให้เกิดขึ้นอย่างเหมาะสมและ
สอดคล้องกับสถานการณ์และสิ่งแวดล้อมที่ก าลังเผชิญอยู่ โดยผู้สอนน าเสนอสถานการณ์การเรียนรู้
ผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมสืบค้นความรู้จากแหล่งความรู้
ต่างๆ ทั้งในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และแหล่งความรู้ภายนอกระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ จนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ที่เป็นประโยชน์ออกมา  

6. เนื้อหาความรู้ที่น ามาแบ่งปันในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรมีลักษณะใด 

เนื้อหาความรู้ควรเกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชาที่น ามาบูรณาการ ซึ่งในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
การบริหารธุรกิจ จะเป็นศาสตร์ทางด้านการจัดการ การเงิน การตลาด การบริหารเพื่อน าไป
ประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ในการพัฒนาผลงานได้ ซึ่งผู้เรียนจะร่วมกันสืบค้น ก าหนดหัวข้อหรือ
ประเด็นในการแบ่งปันความรู้ที่จะพัฒนาเป็นผลงานร่วมกัน สร้างความตระหนักให้ผู้เรียนพึงระวังใน
การเลือกเนื้อหาที่จะน ามาแบ่งปันความรู้ ให้เป็นเนื้อหาความรู้ที่มีประโยชน์, ถูกต้อง, เชื่อถือได้ และ
เหมาะสมตามหัวข้อหรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่ต้องการแบ่งปันความรู้ มีวิธีการใช้ทรัพยากรการ
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพในการเสริมศักยภาพทางการเรียนให้กับผู้เรียน (Scaffold)ในกระบวนการ
เรียนรู ้

คุณลักษณะของเนือ้หาความรู้  

1) ความรู้ที่ไม่ปรากฎชัดแจ้ง (Tacit Knowledge)เป็นความรู้ที่ฝังลึกอยู่ในตัวบุคคลที่ได้มา
จากทักษะ ประสบการณ์ ที่บุคคลฝึกฝนมานาน ไม่ปรากฎชัดเจนเป็นรูปธรรม  

2) ความรู้ที่ปรากฎชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่สามารถเขียนหรืออธิบาย
ออกมาเป็นตัวอักษรได้ อยู่ในต ารา เอกสาร คู่มือ ค าอธิบาย อินเทอร์เน็ต ฐานข้อมูลความรู้ต่างๆ โดย
สามารถใช้เทคโนโลยีออนไลน์ในการแบ่งปันความรู้ได้ 

3) เป็นสาระความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชาและครอบคลุมความรู้ต่างๆ ที่จะเป็น
ประโยชน์ในการพัฒนาผลงาน 

4) เป็นสาระความรู้ที่อาจสร้างขึ้นมาใหม่ หรือได้มาจากการบูรณาการความรู้ในเรื่องต่างๆ 
เข้าด้วยกัน 
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7. เทคโนโลยีและการสื่อสารในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรเป็นอย่างไร 

ควรมีการจัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีที่หลากหลายทั้งในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ และแนะน าแหล่งการเรียนรู้นอกระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เพื่อสนับสนุนให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงช่องทางและแหล่งความรู้ที่ใช้ในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างทั่วถึง 
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรเป็นเครื่องมือการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถค้นหา  จัดเก็บ  แบ่งปัน รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว จึงควรจัดให้มี
เทคโนโลยีสารสนเทศที่ง่ายต่อการเข้าถึงและใช้งาน โดยที่ผู้เรียนสามารถแบ่งปันความรู้ได้ทุกที่ทุก
เวลา โดยลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์มีดังนี้ 1) ความง่ายในการใช้
เทคโนโลยี 2) สิ่งอ านวยความสะดวกในการแบ่งปันความรู้ที่สามารถใช้ได้ 

8. การประเมินผลงานของผู้เรียน ควรเป็นอย่างไร 

ควรมีการประเมินความก้าวหน้าจากผลงานหรือชิ้นงานที่มอบหมายตามขั้นตอนการเรียนรู้ 
การประเมินผลภายหลังจากการเรียนผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรเป็นแบบการ
ประเมินผลงานและการประเมินผลระหว่างการท ากิจกรรม  ทั้งนี้ก็เพื่อจะดูว่าในแต่ละกิจกรรมที่
ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรมอยู่นั้น  ผู้เรียนประสบความส าเร็จเพียงใดจะด าเนินกิจกรรมในขั้นต่อไปได้
หรือไม่ จุดมุ่งหมายที่ส าคัญของการประเมินผลย่อยไม่ใช่อยู่ที่คะแนนแต่จะเป็นการประเมินเพื่อช่วย
ผู้เรียนและผู้สอนปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง 

ส่วนที่ 2 ขั้นตอนการเรียนการสอนผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ  

1. ขั้นตอนการเรียนการสอนผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรมีขั้นตอนอย่างไร 

1) ควรมีการเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียนผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เป็น
สิ่งส าคัญ ควรมีการสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ มีคู่มือให้ผู้เรียนศึกษาวิธีการเรียนและการท า
กิจกรรมผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ด้วยตนเอง มีแหล่งความรู้ที่จัดเตรียมไว้ในระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ และการแนะน าแหล่งความรู้เพิ่มเติมภายนอกระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ และควรมีการปฐมนิเทศผู้เรียนก่อนการเรียนผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
แนะน าวิธีการเรียนและวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์  

2) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรเริ่มจากการให้สถานการณ์การเรียนรู้เพื่อฝึก
ความคิดสร้างสรรค์ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน ควรเป็นสถานการณ์เรียนรู้จาก
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สภาพจริงที่นิสิตนักศึกษาจะพบเจอในการท าธุรกิจในอนาคต การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจนั้น ควรเน้นการตัดสินใจ การสังเกต ในส่วนของการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้รู้จักคิด รู้จักพิสูจน์หาข้อสรุปและมองเห็นทางออกของ
ปัญหา ท าความเข้าใจกับปัญหาที่แท้จริงของผู้ใช้ กิจกรรมที่สร้างขึ้นควรเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้สืบค้นความรู้ สัมภาษณ์ เก็บข้อมูลจริง ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อต่อยอดความคิด
สร้างสรรค์ และทดสอบสมมติฐานผ่านการปฏิบัติจริง ตัวอย่างกิจกรรมที่สนับสนุนการแบ่งปันความรู้
ของผู้เรียนเช่น การจัดกิจกรรมการพัฒนาผลงาน ให้ผู้เรียนฝึกการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพื่อ
ส่งเสริมการแบ่งปันความรู้ให้เพิ่มขึ้นผ่านการท ากิจกรรม โดยผู้เรียนควรจะได้รับค าแนะน าและผล
ป้อนกลับในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอน เพื่อไปพัฒนาต่อยอดความคิด
สร้างสรรค์ต่อไป  

3) การน าเสนอผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้มีการ
น าเสนอผลงานหรือช้ินงานร่วมกันและร่วมแบ่งปันความส าเร็จจากการแบ่งปันความรู้ร่วมกัน   

2. ผู้เรียนควรมีทักษะความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจอย่างไร 

ผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ คือ ผู้เรียนสามารถประยุกต์ ใช้ความรู้ทางธุรกิจที่
ศึกษามาแล้ว น ามาใช้ในการคิดต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงานธุรกิจที่แปลกใหม่และมีคุณค่า 
องค์ประกอบในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ด้าน 
คือความรู้ทางธุรกิจ, ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ที่ประกอบไปด้วย ความคิดคล่องแคล่ว, ความคิด
ยืดหยุ่น, ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ และการสร้างแรงจูงใจในการคิด ในการจัดการเรียน
การสอนจึงควรมีองค์ประกอบ 3 ด้านนี้ให้มีความสัมพันธ์กันเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ควรให้
ผู้เรียนสืบค้นและควรมีสถานการณ์การเรียนรู้ที่จะมาท้าทายฝึกให้ผู้เรียนคิด กระตุ้นการเรียนรู้ สร้าง
แรงจูงใจในการฝึกคิดอยู่เสมอ ความรู้ทางธุรกิจให้มีฐานความรู้ให้มากพอในการที่จะเป็นฐานความรู้
ไปสู่การคิดสร้างสรรค์ 

3. การจัดกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจควรมีลักษณะเช่นใด 

ควรเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกกระบวนการคิดสร้างสรรค์ จากการสังเกต การ
ส ารวจ การระดมสมอง การแก้ปัญหา มีความใกล้เคียงกับสภาพการณ์ที่ผู้เรียนอาจจะต้องพบเจอใน
การท าธุรกิจโดยสามารถเริ่มต้นจากการน าเสนอสถานการณ์การเรียนรู้ แล้วให้ผู้เรียนท าการวิเคราะห์
ปัญหาว่า ปัญหาคืออะไร ทางออกของปัญหาคืออะไร พยายามส ารวจความรู้เบื้องต้นของตนเองเพื่อ
แก้ปัญหา แล้วจึงรวบรวมข้อมูลความรู้ที่จ าเป็นมาใช้แก้ปัญหา การใช้กิจกรรมเพื่อสนับสนุนการ
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แบ่งปันความรู้ของผู้เรียน เน้นการเรียนรู้แบบท ากิจกรรมกลุ่ม เช่น การจัดกิจกรรมการพัฒนาผลงาน
ธุรกิจ การเขียนแผนธุรกิจ การศึกษาแนวโน้มอนาคต การวิเคราะห์ความต้องการของตลาด การใช้
ค าถาม ประเด็น สถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะคิดสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น ให้
ผู้เรียนฝึกการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพื่อส่งเสริมการแบ่งปันความรู้ให้เพิ่มขึ้นผ่านการท ากิจกรรม 
โดยผู้เรียนควรจะได้รับค าแนะน าและผลป้อนกลับในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้และแบ่งปันความรู้ร่วมกัน เป็นสิ่งส าคัญมากกว่าการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบ
ของการบรรยายหรืออธิบายโดยอาจารย์ผู้สอนแต่เพียงอย่างเดียว โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องมี
การจัดกระท าซ้ า ฝึกให้ผู้เรียนคิดจากสิ่งที่ง่ายไปสู่ระดับที่ยากขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนอยู่อย่าง
สม่ าเสมอ โดยอาจให้ผู้เรียนเผชิญหน้ากับสถานการณ์ปัญหาที่แตกต่างกันอยู่บ่อยครั้ง จะท าให้ผู้เรียน
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจได้สูงขึ้นได ้

ส่วนที่ 3 ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อแนวทางการพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ให้มีประสิทธิผล มี
ดังนี้ 

1. การเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของการแบ่งปันความรู้ควรเป็นอย่างไร 

การเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญและเห็นประโยชน์ของการแบ่งปัน แบ่งปัน
ความรู้แล้วเพื่อนเอาไปใช้ เราก็ได้ประโยชน์ด้วย จะต้องสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนว่าการแบ่งปัน
ความรู้เป็นสิ่งส าคัญ ความรู้ถูกถ่ายทอดกันในสังคม ใครมีข้อมูล ความรู้ ความเชี่ยวชาญ หรือเทคนิค
ในการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ ก็ถ่ายทอดให้ผู้อื่นได้รู้ด้วย การที่ผู้ เรียนแบ่งปันความรู้และ
ประสบการณ์กับเพื่อนในกลุ่มและระหว่างกลุ่มจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนและการพัฒนาผลงาน
การเรียนรู้ โดยการแบ่งปันความรู้นั้นสามารถท าได้ในหลายรูปแบบทั้งการอภิปราย การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ การระดมสมองในประเด็นหรือหัวข้อที่สนใจร่วมกัน แล้วร่วมกันถ่ายทอดและแบ่งปันความรู้ใน
หลากหลายรูปแบบ ทั้งเอกสาร แนวคิด รายงาน ฯลฯ ในฐานข้อมูลในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์  

2. การสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ควรเป็นอย่างไร 

การสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยใช้ 7 กลยุทธ์ในการสร้างแรงจูงใจใน
การแบ่งปันความรู้ โดยมีการด าเนินการดังนี้ 1) แสดงให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ของการให้ความรู้กับ
ตัวเอง 2) แสดงให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของระบบ 3) แสดงให้ผู้เรียนเห็นลักษณะของการแบ่งปันความรู้ 
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4) แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าการท าผิดก็ไม่ใช่ เรื่องแปลกอะไร  5) แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าการแบ่งปัน
ความรู้เป็นสิ่งที่จ าเป็นที่ควรจะท า 6) แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าความรู้นั้นมีประโยชน์และรู้ว่าจะใช้มัน
อย่างไร 7) แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าเทคโนโลยีท างานให้เรา 

3. การมีส่วนร่วมของบุคคลในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ควรเป็นอย่างไร 

การมีส่วนร่วมของบุคคลในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ประกอบไปด้วย ผู้เรียน ผู้สอน
และผู้ดูแลระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ การก าหนดเป้าหมายและวิธีการแบ่งปันความรู้อย่าง
ชัดเจนและเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถควบคุมพฤติกรรมการ
แบ่งปันความรู้ให้เกิดผลตามที่ต้องการได้ วัฒนธรรมการแบ่งปันความรู้ที่ดีที่สุดคือ การให้ผู้เรียนเชื่อ
ว่า ความรู้ของพวกเขาเป็นที่ยอมรับและมีค่า ได้ตระหนัก และน าไปใช้เพื่อการตัดสินใจบุคคล 
ประกอบไปด้วย 1) ความบ่อยของการแบ่งปันความรู้ 2) ความรู้สึกไม่สูญเสียอ านาจจากการแบ่งปัน
ความรู้ 3) ความเชื่อใจกันในระดับสูง 4) ความถี่ของการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
และระหว่างผู้เรียนและผู้เรียน 5) การสร้างความเข้าใจภายในทีม 

4. การสนับสนุนผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ควร
เป็นอย่างไร 

การสนับสนุนจากอาจารย์ผู้สอน ผู้สอนมีบทบาทส าคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการ
แบ่งปันความรู้มากขึ้น โดยการเข้ามามีอิทธิพลในทางบวกเพื่อท าให้ผู้เรียนมีความเต็มใจที่จะแบ่งปัน
ความรู้ให้กับเพื่อนร่วมชั้นเรียน ผู้สอนควรมีความตั้งใจและให้การส่งเสริมสนับสนุนในการแบ่งปัน
ความรู้ด้วยการให้รางวัลยกย่องชมเชย ส่งเสริมผู้เรียนที่แบ่งปันความรู้ให้เกิดความก้าวหน้าในการ
เรียนการสอน รวมทั้งส่งเสริมให้เกิดความเชื่อใจและให้ผู้เรียนท างานร่วมกันมากยิ่งขึ้น การส่งเสริม
สนับสนุน ประกอบไปด้วย 1) ความถี่ของการได้รับการสนับสนุนจากอาจารย์ผู้สอน 2) ความตั้งใจที่
จะช่วยเหลือผู้เรียนในการแบ่งปันความรู้ร่วมกัน 3) การสนับสนุนผู้เรียนด้วยการส่งเสริมให้เกิด
ความก้าวหน้าในการเรียน 4) การสนับสนุนด้วยการให้รางวัล 5) การสนับสนุนด้วยการให้ความยก
ย่องชื่นชม 

5. การจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ส าหรับผู้เรียนควรเป็น
อย่างไร 

การจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ควรจะสนับสนุนและ
ตอบสนองต่อความต้องการและความตั้งใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน การจัดสภาพแวดล้อม เป็นปัจจัย
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ส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดการแบ่งปันความรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น การปรับเปลี่ยน
ทัศนคติให้ผู้เรียนใฝ่เรียนรู้อยู่เสมอ เนื่องจากหากว่าผู้เรียนไม่มีทัศนคติในการใฝ่เรียนรู้แล้ว ย่อมเป็น
อุปสรรคส าคัญที่จะขัดขวางไม่ให้เกิดการแบ่งปันความรู้ การจัดให้ผู้ เรียนที่มีความสามารถที่
หลากหลายได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ระหว่างผู้เรียนที่มีความถนัด 
ความสามารถและประสบการณ์ที่ต่างกัน เพื่อเปิดโอกาสในการเรียนรู้กันได้ การให้ผู้เรียนบันทึก
ถ่ายทอดความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ จัดเก็บเป็นหมวดหมู่ เพื่อท าให้ง่ายและสะดวกใน
การแบ่งปันความรู้มากยิ่งขึ้น  

ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดย
ใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ จ านวน 5 คน สรุปได้ว่าองค์ประกอบที่
ส าคัญส าหรับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรประกอบไปด้วย 1) ผู้เรียน 2) ผู้สอน 3) ผู้ดูแลระบบ 
4) กิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย , เนื้อหาความรู้ที่จะแบ่งปัน, 

กิจกรรมที่ฝึกกระบวนการคิดและการประเมินผล) และ 5) เทคโนโลยีและการสื่อสารที่จะน ามาใช้
สนับสนุนผู้เรียน ขั้นตอนของการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรประกอบไปด้วย 1) การเตรียมความ
พร้อมให้กับผู้สอนและผู้เรียน 2) การจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
และ 3) การน าเสนอผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ปัจจัยที่ส่งผลต่อแนวทางการพัฒนารูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ ให้มีประสิทธิผล การเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของการ
แบ่งปันความรู้ การสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ การมีส่วนร่วมของบุคคล การ
สนับสนุนจากอาจารย์ผู้สอน และการจัดสภาพแวดล้อมในการส่งเสริมให้ผู้เรียนแบ่งปันความรู้ ซึ่ง
ผู้วิจัยได้สรุปข้อมูลจากแบบสอบถามของอาจารย์และนักศึกษา และแบบสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญ
เพื่อมาจัดท าเป็นร่างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาการจัดการ 

ตอนที่ 3 ผลการสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

1. ผลการสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการจัดการโดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและวิเคราะห์ในขั้นตอนที่ 1และขั้นตอนที่2 
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มาเป็นพื้นฐานในการสร้างต้นแบบรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มีรายละเอียดของ
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ผลการศึกษาพบว่า 

1) องค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต สาขาการจัดการมี 8 องค์ประกอบด้วยกัน ได้แก ่

1.1 สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย  
สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย หมายถึง ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน

และมีโอกาสเกิดขึ้นในอนาคต มีความเชื่อมโยงกับความรู้ทางธุรกิจและมีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียน มี
จุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนให้เกิดขึ้นอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับ
สถานการณ์และสิ่งแวดล้อมที่ก าลังเผชิญอยู่ โดยผู้สอนน าเสนอสถานการณ์การเรียนรู้ผ่านระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมสืบค้นความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ ทั้ งใน
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และแหล่งความรู้ภายนอกระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ จน
สามารถสร้างแนวคิดใหม่ที่เป็นประโยชน์ออกมา  

1.2 เนื้อหา  
เนื้อหา คือ ข้อมูล ข่าวสาร ทักษะ ความรู้ ประสบการณ์ ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อหรือประเด็นที่

ผู้เรียนจะน ามาแบ่งปันความรู้จากสถานการณ์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ทั้งที่เป็นแหล่งความรู้ใน
ฐานข้อมูลความรู้ทางธุรกิจในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ และนอกระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ เป็น ทั้งที่เป็นแหล่งความรู้จากตัวบุคคล เอกสาร ทฤษฎี องค์ความรู้ ที่บุคคลได้สร้าง ทั้งนี้
สาระความรู้อาจเกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชาที่น ามาบูรณาการ ซึ่งในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการบริหาร
ธุรกิจ จะเป็นศาสตร์ทางด้านการจัดการ การเงิน การตลาด การบริหารเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ให้เป็น
ประโยชน์ในการพัฒนาผลงานได้ เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการพัฒนาผลงานได้ ซึ่ง
ผู้เรียนจะร่วมกันสืบค้น ก าหนดหัวข้อหรือประเด็นในการแบ่งปันความรู้ที่จะพัฒนาเป็นผลงานร่วมกัน  

1.3 ผู้เรียน 
ผู้เรียน คือ นิสิตนักศึกษา สาขาการจัดการที่เรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดย

ใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ ผู้เรียนที่เรียนในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์จะมีลักษณะการเรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม สามารถสืบค้นความรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถวิเคราะห์
อนาคต จัดล าดับความส าคัญและคัดเลือกสมมติฐาน สังเคราะห์ข้อมูล น าเสนอแนวทางการพัฒนา
ผลงานให้เป็นไปอย่างสร้างสรรค์และสรุปความคิดเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ได้ รวมทั้งสามารถใช้เครื่องมือ
และเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  

1.4 ผู้สอน 
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อาจารย์ผู้สอน คือ อาจารย์ที่จัดการเรียนการสอนในคณะบริหารธุรกิจหรือคณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี หรือคณะที่เกี่ยวข้อง ที่จัดการเรียนการสอน สาขาการจัดการ ที่ท า
หน้าที่เป็นผู้ให้ค าปรึกษา เสนอแนะเนื้อหา วิเคราะห์และตรวจสอบเนื้อหา ร่วมประชุมวางแผนการ
สอนและด าเนินการสอนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ร่วมประเมินและติดตามผลการเรียน
การสอนของผู้เรียนโดยประสานการท างานร่วมกับผู้ดูแลระบบ  

1.5 ผู้ดูแลระบบ 
ผู้ดูแลระบบ คือ ผู้ที่ท าหน้าที่เป็นผู้คอยดูแลประสานงาน เชื่อมโยงความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้อง

และส่งเสริมการด าเนินกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในทุกขั้นตอนของกระบวนการแบ่งปัน
ความรู้ร่วมกับอาจารย์ผู้สอน วางแผนและจัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ เพื่อสนับสนุนผู้เรียนในการเรียนรู้ ชี้แจงท าความเข้าใจเกี่ยวกับระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ ตลอดจนให้ความช่วยเหลือ ติดตามความก้าวหน้าและอ านวยความสะดวกทางด้าน
การเรียนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ให้กับผู้เรียนอย่างใกล้ชิด 

1.6 เทคโนโลยีและการสื่อสาร (Communication and Technology) 
จัดให้มีเทคโนโลยีสารสนเทศที่ง่ายต่อการเข้าถึงและใช้งาน โดยที่ผู้เรียนสามารถแบ่งปัน

ความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้ระบบการบริหารจัดการMoodle 
เน้นการออกแบบกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่เกิดขึ้นอย่างยืดหยุ่นทั้งบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 
(Desktop) และอุปกรณ์เคลื่อนที่ (สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต) ท าให้การแบ่งปันความรู้มีความสะดวกและ
รวดเร็วโดยมีการพัฒนาเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านทางสื่ออุปกรณ์เทคโนโลยี
ขึ้นมาโดยเฉพาะ โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้แบบกลุ่ม ให้ผู้เรียนร่วมกันแบ่งปันความรู้ภายใต้
รูปแบบหรือระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
ประกอบไปด้วย 1) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery Tools) 
2) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับแบ่งปันสาระความรู้ (Content Sharing tools) 3) เทคโนโลยีที่
เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication and Collaboration 
Tools)  

1.7 เครื่องมือสนับสนุนการคิด (Thinking tools) 
เครื่องมือสนับสนุนการคิด ช่วยในการฝึกความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจตามขั้นตอนการท า

กิจกรรมตามรูปแบบฯ ประกอบไปด้วยเครื่องมือการคิดที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 5 
เครื่องมือ ดังนี้ 1) เครื่องมือสนับสนุนการคิด 01 “ค้นหาแนวโน้มทิศทางอนาคตของธุรกิจ” คือ
เครื่องมือที่ใช้ในการพยากรณ์ความต้องการธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ (demand) ในแต่ละประเภท ในอีก 
4-5 ปีข้างหน้า 2) เครื่องมือสนับสนุนการคิด 02“รู้จักกลุ่มเป้าหมาย รู้จักสินค้าและบริการและท า
ความเข้าใจกลับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก”3) เครื่องมือสนับสนุนการคิด 03 “ค าถามชวนคิดเพื่อการ
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ออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ” 4) เครื่องมือสนับสนุนการคิด 04 “กรอบแผนธุรกิจ Business 
Creativity Model” คือเครื่องมือที่ใช้ในการอธิบายภาพรวมของธุรกิจหรือแนวคิดงานบริการ5) 
เครื่องมือสนับสนุนการคิด 05 “ทดสอบความคิด” คือเครื่องมือที่ ใช้ ในทดสอบผลงานกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

1.8 การประเมินผล (Evaluation) การประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตหลังจากท ากิจกรรมการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการโดยประเมินจากแบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business 
Creativity Model และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ 

2) ขั้นตอนการด าเนินการเรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดบัปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี ้

2.1 จุดประกายความคิด แบ่งเป็น 2 ขั้นตอนหลัก คือ การปฐมนิเทศและการเตรียมความ
พร้อม การปฐมนิเทศประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ ผู้สอนชี้แจงวิธีการเรียน, ผู้เรียนท าแบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ, ผู้สอนก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย และแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียน ก าหนดบทบาทหน้าที่และก าหนดเป้าหมายของกลุ่ม ส่วนการเตรียมความพร้อม ประกอบด้วย 
5 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ ผู้ดูแลระบบแนะน าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์, ผู้เรียนฝึกการใช้เครื่องมือ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์, ผู้สอนเตรียมพร้อมสร้างแนวคิด, ผู้สอนสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปัน
ความรู้และสร้างแรงจูงใจด้วยการยกตัวอย่างธุรกิจที่ประสบความส าเร็จและประเมินความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียนของผู้เรียน 

2.2 รู้ทิศทางอนาคตประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย ผู้สอนสร้างแรงจูงใจให้คิด โดยให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 1, มองอนาคต คือ ผู้เรียนแต่ละคน
ร่วมกันสืบค้นข้อมูลความรู้เกี่ยวกับแนวโน้มธุรกิจ, ก่อร่างสร้างแนวคิด ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
วิเคราะห์ความต้องการธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ แล้วน ามาเชื่อมโยงกันเพื่อให้ได้มุมมองของกลุ่ม และ
น าเสนอแนวคิดธุรกิจที่กลุ่มต้องการจะพัฒนา 

2.3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ ก าหนดสถานการณ์การ
เรียนรู้ที่ท้าทาย ผู้สอนสร้างแรงจูงใจให้คิด โดยให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 2,รู้จักผู้ใช้ ผู้สอนให้ผู้เรียน
ส ารวจ สัมภาษณ์ ท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย, ท าความเข้าใจกับความต้องการ ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
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ร่วมกันท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก และผสานความคิดเพื่อวิเคราะห์ปัญหา ทางออกของ
ปัญหาและก าหนดเป้าหมายในการท าธุรกิจของกลุ่ม 

2.4 สร้างสรรค์ความคิดประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่
ท้าทาย ผู้สอนสร้างแรงจูงใจให้คิด โดยให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 3, ระดมความคิดเพื่อการออกแบบ 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มพัฒนาแนวคิดออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจโดยร่วมกันตอบค าถามเพื่อการ
ออกแบบร่วมกันระดมสมองคัดเลือกแนวคิดที่น่าสนใจที่สุด, พัฒนาต้นแบบและน าเสนอต้นแบบ 

2.5 พัฒนาความคิดประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย ผู้สอนสร้างแรงจูงใจให้คิด โดยให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 4, ทดสอบความคิด ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
ทดสอบความคิดโดยน า “กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model”และต้นแบบผลงาน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Prototype) ไปสอบถามกลุ่มเป้าหมาย, ปรับปรุงและแก้ไขผลงาน
ร่วมกันและน าเสนอผลการพัฒนาผลงาน 

2.6 น าเสนอและเผยแพร่ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ น าเสนอแผนธุรกิจ, แบ่งปัน
ประสบการณ์และส่งต่อความรู้ , ผู้เรียนท าประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจหลังเรียน และ 
อาจารย์ผู้สอนวิเคราะห์ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

2. ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการแบ่งปันความรู้ ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

ผู้วิจัยได้น าต้นแบบที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน พิจารณารับรองก่อนน าไปใช้เก็บ
ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ผลการรับรองต้นแบบรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ มีผลดังนี้ 

ตารางที่ 21 แสดงผลจากการประเมินความคิดเห็นของผู้เชีย่วชาญทีม่ีต่อองค์ประกอบของ
รูปแบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวเิคราะห์อนาคต 
เพื่อเสริมสร้างความคิดสรา้งสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ  

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

องค์ประกอบ     
1. สถานการณก์ารเรียนรู้ที่ท้าทาย 5 - - 1 
2. เนื้อหา 4 1 - 0.8 
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หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
สอดคล้อง ไม่แน่ใจ ไม่สอดคล้อง 

3. ผู้เรียน 5 - - 1 
4. ผู้สอน 5 - - 1 
5. ผู้ดูแลระบบ 4 1 - 0.8 
6. เทคโนโลยแีละการสื่อสาร 5 - - 1 
7. เครื่องมือการคิด 5 - - 1 
8. การประเมนิผล 5 - - 1 

จากตารางที่ 21 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ(ร่าง) รูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ จ านวน 5 ท่าน พบว่า ค่า IOC เท่ากับ 0.93 อยู่ระหว่าง 0.8 ถึง 1.0 สามารถน าไปใช้ได้
โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้มีการปรับปรุงองค์ประกอบให้มีความกระชับ โดยให้ปรับองค์ประกอบด้านเนื้อหา 
เป็น สาระความรู้และจัดกลุ่มองค์ประกอบผู้เรียน ผู้สอนและผู้ดูแลระบบให้อยู่ในองค์ประกอบของ
บุคคล ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในการน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการไปปฏิบัติใช้ให้ระวังในเรื่องการกระตุ้นผู้เรียนในการ
เข้าสู่กิจกรรมการเรียนการสอนตามขั้นตอนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่ออกแบบไว้ ควรมีการ
กระตุ้นการแบ่งปันความรู้ในกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ตลอดระยะเวลาที่จัดการเรียนการสอนตาม
รูปแบบฯ อย่างสม่ าเสมอเพื่อที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจได้อย่างต่อเนื่อง และ
การผลิตผลงานให้อยู่ในภาระงานที่เหมาะสมในแต่ละขั้นตอนที่เรียนตามรูปแบบฯ โดยไม่ท าให้ผู้เรียน
รู้สึกเป็นภาระ แต่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกอยากที่จะร่วมกันคิด ร่วมกันสร้างร่วมกันแบ่งปัน ออกแบบ
ผลงานทางธุรกิจให้สร้างสรรค์และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการท าธุรกิจในอนาคตได้ 

ตอนที่ 4 ผลการทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

 ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ได้ผลการ
วิเคราะห ์ดังนี ้
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ตารางที่ 22 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเขียนแผนธรุกิจก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่าง 

คะแนน n X̅ S.D. S.D. t Sig 

ก่อนเรียน 39 25.97 1.67 
2.40 24.50* 0.0000 

หลังเรียน 39 35.41 2.05 

จากตารางที่ 22 นักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
พบว่า คะแนนการเขียนแผนธุรกิจก่อนเรียนและหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 25.97 คะแนน และ 
35.41 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนการ
เขียนแผนธุรกิจหลังเรียนสูงกว่าคะแนนคะแนนการเขียนแผนธุรกิจก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 

 
ตารางที่ 23 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรคเ์ชิงธุรกิจก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนน n X̅ S.D. S.D. t Sig 

ก่อนเรียน 39 2.91 0.16 
0.24 29.71* 0.0000 

หลังเรียน 39 4.04 0.16 

จากตารางที่ 23 นักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
พบว่า คะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียนและหลัง
เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.91 คะแนน และ 4.04 คะแนน ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนน
การรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 
คะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
การรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 
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ตารางที่ 24 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรคเ์ชิงธุรกิจก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ตามองค์ประกอบความคิด
สร้างสรรค์ 4 ด้าน 

n = 39 

ความคิดสร้างสรรค์ 4 
ด้าน 

คะแนน X̅ S.D. S.D. t Sig.(1-tailed) 

ความคิดริเริ่ม 
(Originality) 

ก่อนเรียน 3.17 0.31 
0.49 13.21* 0.0000 

หลังเรียน 4.21 0.38 

ความคิดคล่องแคล่ว 
(Fluency) 

ก่อนเรียน 2.95 0.36 
0.51 13.36* 0.0000 

หลังเรียน 4.05 0.42 

ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) 

ก่อนเรียน 2.92 0.25 
0.58 11.52* 0.0000 

หลังเรียน 3.99 0.53 

ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 

ก่อนเรียน 2.59 0.35 
0.47 17.77* 0.0000 

หลังเรียน 3.53 0.35 

 
จากตาราง 24 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด

สร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียนและหลังเรียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน พบว่า 
ความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 3.17 และ 4.21 คะแนนเฉลี่ยด้าน
ความคิดคล่องแคล่วก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 2.95 และ 4.05 คะแนนเฉลี่ยด้านความคิด
ยืดหยุ่นก่อนเรียนและหลังเรียน เท่ากับ 2.92 และ 3.99 คะแนนเฉลี่ยด้านความคิดละเอียดลออก่อน
เรียนและหลังเรียน เท่ากับ 2.59 และ 3.53 ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนการรับรู้
ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนน
การรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เมื่อพิจารณาถึงคะแนนแผนธุรกิจของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จ านวน 8 กลุ่ม จากการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน และการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่มจาก
แบบสังเกตพฤติกรรม พบประเด็นที่น่าสนใจที่สามารถน ามาเสนอผลการวิจัยในเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพเพิ่มเติมได้ ดังนี้ 
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จากการประเมินคะแนนแผนธุรกิจของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จ านวน 8 กลุ่ม จากการ
ประเมินของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ไดใ้ห้คะแนนผลงานกลุ่มของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างอยูใ่นระดับ
ดีมากและดี มีรายละเอียด ดังนี ้

 

ตารางที่ 25 คะแนนแผนธุรกิจของนักศึกษากลุ่มตัวอยา่ง จ านวน 8 กลุ่ม จากการประเมนิของ
ผู้เชีย่วชาญ จ านวน 3 ทา่น 

รายช่ือกลุ่ม คะแนนผลงานกลุ่ม การแปลผล 
กลุ่มที่ 1 Market leader 34.97 ดี 
กลุ่มที่ 2 No money No honey 37.65 ดีมาก 
กลุ่มที่ 3 Success 40.64 ดีมาก 
กลุ่มที่ 4 Ownership 35.31 ดี 
กลุ่มที่ 5 CRISQA 39.96 ดีมาก 
กลุ่มที่ 6 Entrepreneur lover 43.32 ดีมาก 
กลุ่มที่ 7 Loyal-leaders 39.28 ดีมาก 
กลุ่มที่ 8 Born to be CEO 38.30 ดีมาก 

 จากตาราง 25 พบว่านักศึกษากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการท าผลงานกลุ่มอยู่ในระดับดีมาก 6 
กลุ่มและดี 2 กลุ่ม จากการพิจารณาคะแนนผลงานกลุ่มพบว่านักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนนผลงาน
กลุ่มสูงสุด 3 กลุ่มแรก คือ กลุ่มที่ 6 กลุ่มที่ 3 และกลุ่มที่ 5 ตามล าดับ   

ผลการสังเกตความถี่ในการใช้เครื่องมือในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในการ
ท างานกลุ่มของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างจากแบบสังเกตพฤติกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

ผลการสังเกตความถี่ในการใช้เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในการท างานกลุ่มของ
นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จ านวน 8 กลุ่ม ในระยะเวลา 7 สัปดาห์ จากแบบสังเกตพฤติกรรมการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ มีรายละเอียด ดังนี้ 
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ตารางที่ 26 ภาพรวมความถี่ในการใช้เครื่องมือในระบบการแบ่งปนัความรู้ออนไลน์ฯ ในการ
ท างานกลุ่มของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างจ านวน 8 กลุ่ม 

รายชื่อกลุ่ม 

เครื่องมือส าหรับ
สร้างความรู้
ออนไลน์ฯ 

เครื่องมือการ
สื่อสารและ

ท างานร่วมกัน
ออนไลน์ฯ 

เครื่องมือ
แบ่งปัน
ข้อมูล

ออนไลน์ฯ 

กลุ่มที่ 1 Market leader 89 140 84 

กลุ่มที่ 2 No money No honey 100 145 93 

กลุ่มที่ 3 Success 163 237 156 

กลุ่มที่ 4 Ownership 83 147 88 
กลุ่มที่ 5 CRISQA 110 231 115 

กลุ่มที่ 6 Entrepreneur lover 194 243 175 

กลุ่มที่ 7 Loyal-leaders 108 162 99 

กลุ่มที่ 8 Born to be CEO 98 151 97 

จากตารางที่ 26 พบว่าภาพรวมของความถี่ในการใช้เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
ในการท างานกลุ่มของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างจ านวน 8 กลุ่ม ในระยะเวลา 7 สัปดาห์ นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่าง มีการใช้งานเครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ทุกกลุ่ม โดยกลุ่มที่ 6 มีความถี่รวมในการใช้
เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มากที่สุดคือ 612 ครั้ง รองลงมาคือกลุ่มที่ 3 มีความถี่รวมใน
การใช้เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 556 ครั้ง และ กลุ่มที่ 5 มีความถี่รวมในการใช้เครื่องมือ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 456 ตามล าดับ 

เมื่อพิจารณาความถี่ในการใช้เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ โดยแบ่งตามลักษณะ
การใช้งานของเทคโนโลยีการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ พบว่านักศึกษากลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่มใช้งาน
เครื่องมือส าหรับการสื่อสารและท างานร่วมกันออนไลน์ มากที่สุด รองลงมาคือ เครื่องมือส าหรับสร้าง
ความรู้ออนไลน ์และเครื่องมือแบ่งปันข้อมูลออนไลน ์ตามล าดับ โดยมีรายละเอียด ดังนี ้
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ภาพที่ 12 ความถี่ในการใช้เครื่องมือส าหรบัสรา้งความรูอ้อนไลน์ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง
ระหว่างด าเนนิกิจกรรมการเรียนการสอน ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ  

 

จากภาพที่ 12 พบว่า นักศึกษากลุ่มตัวอย่างมีความถี่ในการเข้าใช้เครื่องมือส าหรับสร้าง
ความรู้ออนไลน์ ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ทุกกลุ่ม โดยนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ 6 
ใช้เครื่องมือส าหรับสร้างความรู้ออนไลน์รวม 194 ครั้ง ได้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจของกลุ่ม 43.32 
คะแนน รองลงมาได้แก่กลุ่มที่ 3 มีการใช้เครื่องมือส าหรับสร้างความรู้ออนไลน์รวม 163 ครั้ง ได้
คะแนนการเขียนแผนธุรกิจ 40.64 คะแนน และ กลุ่มที่ 5 มีการใช้เครื่องมือส าหรับสร้างความรู้
ออนไลน์ 110 ครั้ง ได้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจ 39.96 คะแนน จึงสรุปได้ว่า หากนักศึกษามีการใช้
เครื่องมือส าหรับสร้างความรู้ออนไลน์ ได้แก่  Business Tips & Techniques, OER-Business 
Knowledge และBusiness Resources-Youtube ในการสร้างความรู้ออนไลน์ฯ จะช่วยให้คะแนน
การเขียนแผนธุรกิจของกลุ่มสูงขึ้น 
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กลุ่มการท างานของนักศึกษา

การใช้เครื่องมือส าหรับสร้างความรู้ออนไลนฯ์ ของนักศึกษา จ านวน 8 กลุ่ม

Business Tips & Techniques OER-Business Knowledge

Business Resources-Youtube รวมการสร้างความรู้ออนไลน์
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ภาพที่ 13 ความถี่ในการใช้เครื่องมือส าหรบัการสื่อสารและท างานร่วมกันออนไลน์ของนักศึกษา
กลุ่มตัวอย่างระหว่างด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ในระบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์ฯ  

 

จากภาพที่ 13 พบว่า นักศึกษากลุ่มที่ 6 มีการใช้เครื่องมือการสื่อสารและท างานร่วมกัน
ออนไลน์ฯ รวม 160 ครั้ง ได้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจ 43.32 คะแนน รองลงมาได้แก่กลุ่มที่ 3 มี
การใช้เครื่องมือการสื่อสารและท างานร่วมกันออนไลน์ฯ รวม 141 ครั้ง ได้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจ
ของกลุ่ม 40.64 คะแนน และ กลุ่มที่ 5 มีการใช้เครื่องมือการสื่อสารและท างานร่วมกันออนไลน์ฯ 
รวม 110 ครั้ง ได้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจของกลุ่ม 39.96 คะแนน จึงสรุปได้ว่า หากนักศึกษามี
การใช้ Cloud Service, Open Meeting และ Business Talk เป็นเครื่องมือการสื่อสารและท างาน
ร่วมกันออนไลน์ฯ จะช่วยให้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจของกลุ่มสูงขึ้น  
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กลุ่มการท างานของนักศึกษา

การใช้เครื่องมือการสื่อสารและท างานร่วมกันออนไลน์ฯ ของนักศึกษา จ านวน 8 กลุ่ม

Cloud Service Open Meeting Business Talk รวมการท างานร่วมกันออนไลน์
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ภาพที่ 14 ความถี่ในการใช้เครื่องมือส าหรบัการแบ่งปันข้อมูลออนไลน์ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง
ระหว่างด าเนนิกิจกรรมการเรียนการสอน ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ  

 

จากภาพที่ 14 นักศึกษากลุ่มที่ 6 ใช้ระบบการแบ่งปันข้อมูลออนไลน์ฯ รวม 175 ครั้ง ได้
คะแนนการเขียนแผนธุรกิจของกลุ่ม 43.32 คะแนน รองลงมาได้แก่กลุ่มที่ 3 มีการใช้ระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ รวม 156 ครั้ง ได้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจของกลุ่ม 40.64 คะแนน และ 
กลุ่มที่ 5 มีการใช้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ รวม 115 ครั้ง ได้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจ
ของกลุ่ม 39.96 คะแนน จึงสรุปได้ว่า หากนักศึกษามีการแบ่งปันข้อมูลออนไลน์ ทั้งแบบภายในกลุ่ม 
แบบกลุ่มใหญ่ และการเขียนบล็อกสะท้อนความรู้ จะช่วยให้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจของกลุ่ม 
สูงขึ้น 

ผลการสังเกตร่องรอยการเรียนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ พบว่าความถี่ในการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มีผลต่อการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของกลุ่ม โดย
นักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่มีคะแนนแผนธุรกิจของกลุ่ม สูงสุด มีจ านวนการแบ่งปันความรู้ในระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ สูงที่สุดเช่นกัน จากการพิจารณาลักษณะการแบ่งปันความรู้ในระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่ม พบว่า นักศึกษากลุ่มตัวอย่างร่วมกัน
แบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้ เพื่อร่วมสร้างความเข้าใจในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของกลุ่ม ลักษณะการแบ่งปันความรู้ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปด้วย การแบ่งปันสาระ
ความรู้ การแบ่งปันสารสนเทศการแบ่งปันความคิดการแบ่งปันประสบการณ์และการแบ่งปัน
ความส าเร็จ โดยใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ภายใต้ระบบออนไลน์ที่สร้าง
ขึ้น ตัวอย่างการแบ่งปันความรู้ภายในกลุ่ม ได้แก่ 
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การใช้เครื่องมือแบ่งปันข้อมูลออนไลน์ฯ ของนักศึกษา จ านวน 8 กลุ่ม

แบ่งปันความรู้ภายในกลุ่ม แบ่งปันความรู้กลุ่มใหญ่

การเขียนบล็อกสะท้อนความรู้ รวมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์



 

 

156 

ตัวอย่างการแบ่งปันสาระความรู้ที่ได้จากการสบืค้นจากแหล่งความรู้ในอินเตอร์เน็ต 

 

 

การแบ่งปนัสระความรู้ที่ได้จากการสืบคน้จากแหล่งความรู้ในอินเตอรเ์น็ต 
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ตัวอย่างการแบ่งปันสารสนเทศที่ได้จากการสืบค้นจากแหล่งความรู้ในอินเตอรเ์น็ต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างการแบ่งปันความคิดที่ได้จากการท ากิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

 

 

 

 

ตัวอย่างการแบ่งปันประสบการณ์ที่ได้กิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
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ตัวอย่างการแบ่งปันความส าเร็จที่ได้จากการท ากิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

 

 

 

 

นอกจากนี้เมื่อพิจารณาถึงข้อความที่นักศึกษากลุ่มตัวอย่างแบ่งปันความรู้ในระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ จะพบว่าทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity skills) ที่ประกอบไปด้วย 
คิดริเริ่ม (Originality) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และคิดละเอียดลออ
(Elaboration) ในแต่ละด้านจะเกิดขึ้นหลายช่วงของการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ สามารถน าเสนอผลได้ ดังนี ้

ในส่วนของคิดริเริ่ม ตัวอย่างข้อความการแบ่งปันความความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้

ออนไลน์ฯ ที่แสดงถึงคิดริเริ่ม ได้แก ่

 

 

 

 

จากข้อความแสดงให้เห็นว่าเมื่อนักศึกษากลุ่มตัวอย่างส ารวจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายที่คาด

ว่าจะเป็นผู้ ใช้ผลิตภัณฑ์และบริการแล้วพบปัญหาว่า ในการท่องเที่ยวด้วยตนเองแต่ละครั้ง 

กลุ่มเป้าหมายต้องสืบค้นข้อมูลมากมาย ทั้งเรื่องสถานที่ท่องเที่ยว ที่พัก การเดินทาง และข้อมูลจาก

เว็บไซท์ต่างๆ ที่มีอยู่ก็มีข้อมูลที่แตกต่างกัน ท าให้เกิดความไม่มั่นใจว่าจะเชื่อถือข้อมูลเหล่านั้นได้

อย่างไร ท าให้การท่องเที่ยวด้วยตนเองต้องใช้เวลานานในการสืบค้นข้อมูลและบางครั้งท าให้มีราคาสูง

กว่าการท่องเที่ยวกับบริษัททัวร์ เมื่อนักศึกษากลุ่มตัวอย่างค้นพบปัญหาก็ร่วมกันแสดงความคิดเห็นถึง

ทางออกที่จะมาแก้ไขปัญหาให้กลุ่มเป้าหมายที่คาดว่าจะเป็นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์และบริการ โดยการคิด
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ริเริ่มในการพัฒนาธุรกิจของกลุ่ม คือ application การท่องเที่ยวที่รวบรวมข้อมูลความรู้ทุกอย่างที่

ส าคัญส าหรับการท่องเที่ยวด้วยตนเอง ได้แก่ สถานที่ท่องเที่ยว การให้บริการระบบขนส่งมวลชน

สาธารณะ เช่น รถประจ าทาง รถไฟฟ้า วัฒนธรรมท้องถิ่นจุดบริการแลกเปลี่ยนเงินตราต่างประเทศ 

และเทศกาลส าคัญของแต่ละประเทศ โดย application การท่องเที่ยวจะมีการปรับปรุงข้อมูลให้เป็น

ปัจจุบันอยู่เสมอ ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถเชื่อถือข้อมูลเหล่านี้ได้ และถ้ากลุ่มเป้าหมายใช้บริการ

application การท่องเที่ยวนี้ก็จะได้สิทธิพิเศษในการจองที่พักกับบริษัทพันธมิตรทางธุรกิจด้วยเช่นกัน

สอดคล้องกับค าอธิบายของความคิดริเริ่ม ที่กล่าวว่าความคิดริเริ่มเป็นลักษณะความคิดแปลกใหม่

แตกต่างความคิดธรรมดา เป็นความคิดที่จ าเป็นต้องอาศัยจินตนาการผสมกับเหตุผลแล้วหาทางท าให้

เกิดผลงาน  

ในส่วนของคิดคล่องแคล่ว ตัวอย่างข้อความการแบ่งปันความความรู้ในระบบการแบ่งปัน

ความรู้ออนไลน์ฯ ที่แสดงถึงคิดคล่องแคล่ว ได้แก่ 

 

 

 

 

 

 

 

จากข้อความแสดงให้เห็นว่าเมื่อนักศึกษากลุ่มตัวอย่างแต่ละคนน าเสนอธุรกิจที่น่าสนใจที่เกิด

จากการค้นหาแนวโน้มทิศทางธุรกิจที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและ

เทคโนโลยีอย่างน้อยคนละ 3 ธุรกิจ แล้วน ามุมมองของแต่ละคนมารวมและเชื่อมโยงกันเพื่อให้ได้

มุมมองของกลุ่มเพื่อน าเสนอแนวคิดธุรกิจที่กลุ่มต้องการพัฒนาร่วมกันสอดคล้องกับค าอธิบายของ

ความคิดคล่องแคล่ว ที่กล่าวว่าความคิดคล่องแคล่ว คือความสามารถคิดรวบยอด (concept) หรือ 
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ข้อคิดเห็น (ideas) เป็นปริมาณมาก ยิ่งคิดคล่องก็ยิ่งมีข้อคิดเห็นมากเท่าไร โอกาสพบความคิดที่มี

คุณภาพสูง เช่น การคิดเรื่องใหม่ที่ยังไม่เคยมีใครคิดก็จะมีมากขึ้น แม้การคิดคล่องจะเป็นเรื่องของ

ปริมาณแต่ปริมาณจะน ามาซึ่งคุณภาพถ้ามีประสบการณ์มากขึ้น 

ในส่วนของคิดยืดหยุ่น ตัวอย่างข้อความการแบ่งปันความความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้

ออนไลน์ฯ ที่แสดงถึงคิดยืดหยุ่น ได้แก ่

 

 

 จากข้อความแสดงให้เห็นว่าเมื่อนักศึกษากลุ่มตัวอย่างน าผลิตภัณฑ์ของกลุ่มไปทดสอบ
แนวคิดธุรกิจกับกลุ่มเป้าหมายที่คาดว่าจะเป็นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์และบริการพบว่า ผลิตภัณฑ์และบริการมี
ราคาสูงไป นักศึกษากลุ่มตัวอย่างจึงเสนอทางออกในการปรับปรุงราคาให้เป็นที่น่าพอใจของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยคิดจะลดราคาผลิตภัณฑ์และบริการ หรืออีกหนึ่งทางเลือกคือให้กลุ่มเป้าหมาย
ทดลองใช้ผลิตภัณฑ์และบริการโดยไม่คิดค่าบริการ แต่จะเปิดให้บริษัทอื่นๆ มาลงโฆษณาในเว็บไซท์
แทน เพื่อให้ธุรกิจมีรายได้จากทางอื่นที่เพิ่มขึ้น สอดคล้องกับค าอธิบายของความคิดยืดหยุ่น ที่กล่าว
ว่าความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการดัดแปลง ของสิ่งเดียวให้เกิดประโยชน์หลายด้าน 

ในส่วนของคิดละเอียดลออ ตัวอย่างข้อความการแบ่งปันความความรู้ในระบบการแบ่งปัน

ความรู้ออนไลน์ฯ ที่แสดงถึงคิดละเอียดลออ ได้แก ่

 

 

จากข้อความแสดงให้เห็นว่านักศึกษากลุ่มตัวอย่างสามารถให้รายละเอียดในการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์และงานบริการของกลุ่มได้ โดยการระบุรายละเอียดถึงข้อมูลที่ให้ใน application การ

ท่องเที่ยวของกลุ่มควรจะมีการปรับปรุงข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอ โดยเฉพาะการให้รายละเอียดช่วง

เทศกาลส าคัญของประเทศต่างๆ การตกแต่ง application การท่องเที่ยวควรมีการตกแต่งภาพและสี

ตามสัญลักษณ์ของประเทศ และมีแผนการพัฒนาธุรกิจในอนาคตเรื่องการเพิ่มภาษาที่ใช้ใน 

application การท่องเที่ยว ควรมีภาษาให้เลือกที่หลากหลายเพื่อเป็นทางเลือกในการให้บริการกับ

กลุ่มเป้าหมายที่คาดว่าจะเป็นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์และบริการสอดคล้องกับค าอธิบายของความคิด
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ละเอียดลออที่กล่าวว่า ความคิดละเอียดลออเป็นลักษณะของความพยายามในการใช้ความคิด และ

ประสานความคิดต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดความส าเร็จ 

ตอนที่ 5 ผลการประเมินเพื่อรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ทา่น ที่มีต่อรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ แสดงดังตารางที่ 25 

ตารางที่ 27 แสดงคะแนน IOC ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ 

ประเด็นการพิจารณา 
ความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย 

1) หลักการของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ     

1.1 หลักการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 7 - - 1 

1.2 หลักการการคิดเชิงออกแบบ 7 - - 1 

1.3 หลักการของเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต 7 - - 1 
2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ 

7 - - 1 

3) องค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ 

    

1.1 สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย 7 - - 1 

1.2 สาระความรู้ 7 - - 1 

1.3 บุคคล 7 - - 1 

1.4 เทคโนโลยีและการสื่อสาร 7 - - 1 

1.5 เครื่องมือสนับสนุนการคิด 7 - - 1 

1.6 การประเมินผล 7 - - 1 

4) ขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ  

ขั้นตอนที่ 1 จุดประกายความคิด 7 - - 1 

ขั้นตอนที่ 2 รู้ทิศทางอนาคต 7 - - 1 
ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 7 - - 1 

ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ความคิด 7 - - 1 

ขั้นตอนที่ 5 พัฒนาความคิด 7 - - 1 

ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและเผยแพร่ 7 - - 1 
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ประเด็นการพิจารณา 
ความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย 

5) วิธีการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 7 - - 1 

6) ปัจจัยแห่งความส าเร็จในการใช้รูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

7 - - 1 

จากตารางที่ 27 พบว่าผลการประเมินและรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบและ
พัฒนาสื่อการสอนหรือระบบการเรียนการสอน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนการสอนคณะบริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการ
บัญชี สาขาการจัดการจ านวน 7 คนพบว่าค่าความสอดคล้องความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ IOC อยู่ที่ 
1.0  โดยภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับดีมาก โดยรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการจัดการนี้ มีความละเอียดชัดเจนดี  เป็นประโยชน์ต่อการศึกษาและสามารถน าไปใช้
ได้จริงได้ ช่วยให้ทราบความสามารถและพัฒนาการของผู้เรียนอย่างเป็นระยะๆ โดยมีข้อควรพิจารณา
ส าหรับการน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ดังกล่าวมาใช้ คือ 1) การส่งเสริมและสนับสนุน
จากมหาวิทยาลัยในการจัดเตรียมโครงสร้างพื้นฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและสิ่งอ านวยความ
สะดวกในระบบเพื่อสนับสนุนผู้เรียนให้มีโอกาสในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันให้ครอบคลุมทั้ง  4 กลุ่ม 
คือ ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเนื้อหา ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกัน และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับเทคโนโลยี 2) การท ากิจกรรมผ่านระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ สามารถน าคะแนนจากการท ากิจกรรมผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มา
ใช้เป็นคะแนนเก็บระหว่างเรียนนอกเหนือจากคะแนนการสอบกลางภาคและปลายภาค ซึ่งเป็นจัดการ
เรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้เป็นกลุ่ม แบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้ อันจะน าไปสู่การ
พัฒนากระบวนการคิดอันน าไปสู่การสร้างผลงานเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มตามศักยภาพ 
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บทที่ 5 

รูปแบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนคิการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจ 

ของนิสิตนักศึกษาระดับปรญิญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์
อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการ
จัดการแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 บทน า ประกอบด้วย 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

1.2 หลักการของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

1.3 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ตอนที่ 2 องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

2.1 องค์ประกอบของการรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

2.2 ขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการจัดการ 
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ตอนที่ 3 วิธีการและปัจจัยแห่งความส าเรจ็ในการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดย
ใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

3.1 วิธีการใช้รปูแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต สาขาการจัดการ 

3.2 ปัจจัยแห่งความส าเร็จในการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ สาขาการจัดการ 
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ตอนที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิด

เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
 
 กระบวนการศึกษาก าลังถูกท้าทายจากสภาพการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลกที่พัฒนาก้าวหน้า
ไปอย่างรวดเร็วทั้งด้านเศรษฐกิจ เทคโนโลยี สังคมและบุคคล การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่จะท า
ให้ประเทศอยู่รอดได้ด้วยการพัฒนา “ทรัพยากรมนุษย์” ให้รองรับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวอย่าง
ทันท่วงที โดยเฉพาะอย่างยิ่งการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในทุกๆ ด้าน ให้แก่พลเมืองของประเทศที่
มีความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานของการพัฒนาชีวิต "ศักยภาพของระบบการศึกษาเพื่อการส่งเสริม
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์" จะเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จของระบบเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 
(ไกรยสภัทราวาท, 2556) ความท้าทายจึงอยู่ที่ว่าท าอย่างไรให้ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม
เกิดขึ้นและเติบโตได้อย่างต่อเนื่อง 
 เมื่อโลกเปลี่ยนไป คนเริ่มเปลี่ยนแปลง ระบบเศรษฐกิจก็ต้องปรับเปลี่ยนไปตามกระแสโลก
ด้วย สินค้าที่นิยมผลิตกันออกมาเยอะๆ ไม่ใช่สิ่งที่ผู้บริโภคในยุคปัจจุบันต้องการอีกแล้วเพราะโลกใน
ศตวรรษนี้ก าลังถูกขับเคลื่อนไปสู่ระบบเศรษฐกิจใหม่ที่เรียกว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์หรือ Creative 
Economy ทุกค าตอบของตลาดโลกจะแข่งขันกันด้วย “ความคิดสร้างสรรค์” เป็นพื้นฐาน (ณรงค์ชัย 
อัครเศรณี, 2556) ในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ กลไกการผลิตในยุคเศรษฐกิจใหม่ก็คือ “คน” นั่นเอง
การให้การศึกษาที่เน้นให้ผู้เรียนรู้จัก “กระบวนการคิด” เพี่อน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาไปใช้ “ต่อ
ยอด” ในการประกอบอาชีพความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นประเด็นส าคัญที่ควรได้รับการพัฒนา 
  การพัฒนาผลิตภัณฑ์และงานบริการใหม่ๆ สามารถท าได้หลากหลายวิธี ไม่ว่าจะเป็นการน า
ความต้องการของลูกค้ามาเป็นแนวทางในการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ขึ้นจาก
เทคโนโลยีที่องค์กรมีอยู่ การใช้การวิเคราะห์ในทุกช่วงของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อดูโอกาส
ความเป็นไปได้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งทุกวิธีการล้วนแต่ต้องอาศัยความร่วมมือเพื่อให้เกิดการ
พูดคุย แลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ส าหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ด้วยเหตุนี้
หากมหาวิทยาลัยมีการน าการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา ก็จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ๆ สามารถเข้าถึงความรู้ร่วมกันแบ่งปันความรู้และน าความรู้มาใช้ประโยชน์ 
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เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทั้งในด้านเวลา ค่าใช้จ่ายและโอกาสในการยอมรับ
ผลิตภัณฑ์ใหม่จากกลุ่มเป้าหมาย  
 วิธีคิดอย่างนักออกแบบ หรือ Design thinking สามารถพาผู้เรียนก้าวสู่เส้นทางใหม่ๆ ในการ
พัฒนาสินค้า บริการ หรือแม้กระทั่งกลยุทธ์ทางธุรกิจได้ เนื่องจากเป็นปรัชญาและแนวปฏิบัติที่
ส่งเสริมการใช้ความรู้สึกอันอ่อนไหวของนักออกแบบบวกกับกระบวนการและวิธีคิด เพื่อจะตอบโจทย์
ของผู้บริโภคผ่านเทคโนโลยีที่เหมาะสมและกลยุทธ์ธุรกิจที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งท้ายที่สุด ก็จะน าไปสู่
คุณค่าในใจผู้บริโภคและโอกาสที่จะประสบความส าเร็จในตลาดการแข่งขัน เป็นจุดเริ่มที่จะน าไปสู่การ
สร้างความแตกต่างและความได้เปรียบในการแข่งขัน  
 การวิเคราะห์ภาพอนาคต (Future Scenario Analysis)  เป็นวิธีหนึ่งของการมองอนาคต 
สถานการณ์นั้นสร้างขึ้นมาโดยอาศัยโครงเรื่อง (plot) ที่มาจากแนวโน้ม (trends) ที่เห็นอยู่ในปัจจุบัน
และความไม่แน่นอน (uncertainties) ที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต ดังนั้น การวิเคราะห์อนาคต คือ 
ภาพรวมเหตุการณ์ในอนาคตที่เป็นจริงได้ (plausible) และเกี่ยวข้องกับประเด็นที่อยู่ในความสนใจ 
(relevant) แต่ละภาพจะเป็นการด าเนินเรื่องเล่าที่ไม่มีการขัดแย้งภายใน และมีทั้งเหตุการณ์ที่พึง
ประสงค์และไม่พึงประสงค์ กระบวนการสร้างสถานการณ์จะกระตุ้นจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ ท าให้กล้าคิดนอกกรอบปัจจุบัน กล้าหาวิธีการใหม่ในการแก้ไขปัญหาเดิม  
 การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online knowledge sharing) โดยการเรียนการสอนของ
ผู้เรียนยุคใหม่มีวิวัฒนาการที่เปลี่ยนไปตามการเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาของเทคโนโลยี เช่น การ
สื่อสารข้อมูลมีความเร็วที่มากขึ้น การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่าย มีประสิทธิภาพและความรวดเร็ว
มากขึ้น ซึ่งมีแนวโน้มของผู้ใช้งานมากขึ้นเนื่องจากมีความสะดวก และสามารถเข้าถึงข้อมูลบทเรียนได้
ง่ายและสะดวกมากขึ้น การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ สามารถช่วยท าให้การเรียนรู้มีความยืดหยุ่นมาก
ขึ้น ด้วยการที่ผู้เรียนสามารถมีทางเลือกให้กับตัวเองในการศึกษาเรียนรู้ร่วมกับการท ากิจกรรมอื่นๆ 
  จากปัญหาและข้อจ ากัดที่กล่าวมาข้างต้น รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online 
Knowledge Sharing) จึงเข้ามาบทบาทส าคัญในการลดข้อจ ากัดทางด้านการจัดการเรียนการสอน
ดังกล่าว การน าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์มาใช้จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ให้ผู้เรียนได้เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ ที่เป็นทักษะหลักที่จ าเป็นในการประกอบอาชีพในอนาคต หลักการของรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์จะเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Business Creativity) การแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ (Online Knowledge Sharing) การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และการวิเคราะห์
อนาคต (Future Scenario Analysis) เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้สอนกับผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนด้วยกันมี
ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนร่วมกันผ่านการใช้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ อันจะน าไปสู่การ
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เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ เพื่อ
เป็นแนวทางในการสร้างบัณฑิตที่มีความสามารถออกไปพัฒนาสังคมและประเทศชาติต่อไป 

1.2 หลักการของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ประกอบด้วย 3 หลักการคือ 

1.2.1 การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) หมายถึง การเรียนรู้และการท ากิจกรรม
เป็นกลุ่ม ร่วมกันแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อร่วมสร้างความเข้าใจหรือพัฒนาผลงานการเรียน 
ลักษณะการแบ่งปันความรู้ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง ประกอบไปด้วย การแบ่งปันสาระความรู้ การ
แบ่งปันสารสนเทศการแบ่งปันความคิดการแบ่งปันประสบการณ์และการแบ่งปันความส าเร็จ โดยใช้
เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ภายใต้รูปแบบหรือระบบออนไลน์ที่สร้างขึ้น มี5 
ขั้นตอน คือ 1)การระบุถึงความรู้ที่ต้องการ 2) การรวบรวมความรู้ 3) การจัดกลุ่มความรู้ 4) การถ่าย
โอนความรู้ 5) การน าความรู้ไปใช ้

1.2.2การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) หมายถึง กระบวนการคิดที่น าวิธีคิดแบบนัก
ออกแบบบวกกับกระบวนการและวิธีคิด ที่ให้ความส าคัญกับบุคคล มาใช้ในการแก้ไขปัญหาเพื่อหา
วิธีการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ เพื่อจะตอบโจทย์ของกลุ่มเป้าหมาย มี5 
ขั้นตอน คือ 1) ท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย 2) น าข้อมูลมาเชื่อมโยงให้เห็นภาพรวม 3) การสร้าง
ความคิดที่ใหม่และหลากหลาย 4) การสร้างแบบจ าลอง 5) การประเมิน  

1.2.3 การวิเคราะห์อนาคต (Future Scenario Analysis) หมายถึง การวิเคราะห์เกี่ยวกับ
สถานการณ์ในอนาคตว่า แรงขับทางกลยุทธ์อะไรจึงจะท าให้ภาพอนาคตนั้นประสบความส าเร็จ โดยมี
4 ขั้นตอนคือ 1) ก าหนดสถานการณ์อนาคตที่ท้าท้าย 2) ร่วมกันคิดค้นแนวทางที่เป็นไปได้ 3) สร้าง
ภาพอนาคตที่เกิดจากข้อมูลที่รวบรวม 4) การประเมินความชัดเจนเป็นเหตุเป็นผลของภาพอนาคต 

1.3 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

1.3.1 เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนากระบวนการคิดอันจะน าไปสู่

การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต คณะ

บริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาการจัดการและสาขาที่เกี่ยวข้อง 

1.3.2 เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาแผนแนวคิดธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ตามหลักการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต จากการใช้ความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา สาขาการจัดการ 
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1.4 ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการจัดการ 
การประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ

จัดการ โดยประเมินจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียนและหลังเรียนและประเมินผลระหว่างการเรียนตามรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในการประเมินผลนั้น ผู้เรียนต้องแสดงถึงความสามารถในการคิดอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของผู้เรียนที่อยู่ในรูปแบบของกระบวนการคิดทางธุรกิจขึ้นใหม่ โดยเชื่อมโยงกับ
ประสบการณ์ จนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ออกมา บางอย่างอาจเป็นความคิดต่อยอดและพัฒนาให้ดี
ขึ้นกว่าเดิม ที่จะน าไปสู่การสร้างผลงานใหม่ๆ แนวคิดทางธุรกิจใหม่ๆ ซึ่งจะเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนได้อย่างดี ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจสามารถวัดได้ ดังนี้ 

1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งการประเมินจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน โดยใช้เกณฑ์รูบริคส์มี
เกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ (1) คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ (2) คุณค่าด้านแนวคิดธุรกิจ (3) 
คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของแนวคิดตามกรอบโมเดลในเชิงรูปธรรม 

2) แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็น
แบบประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 20 
ข้อ โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) คิดริเริ่ม (Originality) 
(2) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) (3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ (4) คิดละเอียดลออ (Elaboration) 

3) การประเมินผลระหว่างการเรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เป็นการ
ประเมินผลระหว่างการท ากิจกรรมตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เป็นประเมิน
กระบวนการคิดที่ได้มาซึ่งผลงานสร้างสรรค์ โดยใช้วิธีการประเมินผลตามสภาพจริง  ทั้งนี้ก็เพื่อจะดูว่า
ในแต่ละกิจกรรมย่อยที่ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรมอยู่นั้น  ผู้เรียนประสบความส าเร็ จเพียงใดจะ
ด าเนินกิจกรรมในขั้นต่อไปได้หรือไม่ จุดมุ่งหมายที่ส าคัญของการประเมินระหว่างการเรียนไม่ใช่อยู่ที่
คะแนนแต่จะเป็นการประเมินเพื่อช่วยผู้เรียนและผู้สอนปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงการประเมินระหว่างการเรียนนี้จะกระท าในขั้นตอนสุดท้ายของแต่ละ
กิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯของผู้เรียนแต่ละกลุ่มพร้อม
ทั้งให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขหากยังไม่มีความสมบูรณ์ให้ย้อนกลับไป
ด าเนินการในข้อน้ันใหม่ จนครบทุกรายการ จึงด าเนินการในขั้นตอนต่อไปได้ 
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ตอนที ่2 
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับเทคนคิการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์
อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ ประกอบด้วย 2 ส่วนหลักได้แก่ 1) องค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ และ2) ขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ สาขาการจัดการ ดังภาพที่ 15 

 
ภาพที่ 15 รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ

วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจของนิสิตนักศึกษา                   
ระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 
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1) องค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนคิ
การวิเคราะหอ์นาคต สาขาการจัดการมี 6 องค์ประกอบด้วยกัน ได้แก่ 

1.1 สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย 
1.2 สาระความรู้ 
1.3 บุคคล 
1.4 เทคโนโลยีและการสื่อสาร 
1.5 เครื่องมือสนับสนุนการคิด 
1.6 การประเมินผล 

โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
1.1 สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย (Challenging Scenarios) 

สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย หมายถึง ประเด็นปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน
และมีโอกาสเกิดขึ้นในอนาคต มีความเชื่อมโยงกับความรู้ทางธุรกิจและมีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้เรียน มี
จุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนให้เกิดขึ้นอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกั บ
สถานการณ์และสิ่งแวดล้อมที่ก าลังเผชิญอยู่ โดยผู้สอนน าเสนอสถานการณ์การเรียนรู้ผ่านระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมสืบค้นความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ ทั้งใน
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และแหล่งความรู้ภายนอกระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ จน
สามารถสร้างแนวคิดใหม่ที่เป็นประโยชน์ออกมา สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายตามขั้นตอนการ
เรียนแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มีดังนี้ 1) สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายหลัก:ผลิตภัณฑ์และ
งานบริการในปัจจุบันมีการแข่งขันสูง ความอยู่รอดในการท าธุรกิจคือการสร้างความแตกต่างและท า
ให้ผลิตภัณฑ์และงานบริการเข้าไปอยู่ในใจของผู้บริโภค ผู้เรียนจะมีวิธีการออกแบบผลงานทางธุรกิจ
ของกลุ่มตนเองอย่างไรให้ประสบความส าเร็จ ภายใต้กรอบการคิดต้องเป็นธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ที่มี
ความโดดเด่นมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่ไม่เหมือนใครและมีความเป็นไปได้ทางการตลาด2) สถานการณ์
การเรียนรู้ที่ 1 “การเปลี่ยนแปลงของโลกที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วส่งผลให้ภาคธุรกิจได้รับผลกระทบ
อย่างมากมายซึ่งการเปลี่ยนแปลง ที่เกิดขึ้นในภาคธุรกิจนี้ค่อนข้างยากที่จะควบคุมไม่ให้เปลี่ยนแปลง 
ดังนั้น ในประเทศที่พัฒนาแล้วหลายๆ ประเทศได้มีการศึกษาและคาดการณ์ถึงสิ่งที่ก าลังจะเกิดขึ้น
เพื่อหาแนวทางพัฒนาผลิตภัณฑ์และงานบริการทางธุรกิจ ผู้เรียนคิดว่าแรงผลักดันอะไรบ้างที่ส่งผลต่อ
การเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมของธุรกิจ และจากการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นเราจะพัฒนาผลิตภัณฑ์
และงานบริการให้เติบโตอย่างยั่งยืนและเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันระดับโลกได้อย่างไร” 3) 
สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 2 “การจะท าธุรกิจให้ประสบความส าเร็จนั้นการเป็นShare of Heart ในใจ
ของผู้บริโภคได้เป็นสิ่งส าคัญ ซึ่งความหมายของ Share of Heart คือ ส่วนแบ่งของความตั้งใจซื้อ
สินค้าของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งถึงแม้เราจะไม่ใช่อับดับแรกในใจของลูกค้า แต่เราเป็น 1 ในอันดับต้นๆ ที่
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อยู่ในใจของพวกเขา เราก็มีโอกาสประสบความส าเร็จได้เช่นกัน” ให้ผู้เรียนร่วมกันคิดค าตอบว่าท า
อย่างไรถึงจะท าให้ผลิตภัณฑ์และงานบริการของเราอยู่ในใจของผู้บริโภคได้4) สถานการณ์การเรียนรู้
ที่ 3 “จุดมุ่งหมายสูงสุดของการประกอบธุรกิจโดยเฉพาะการขายสินค้าและบริการ คือเรื่องยอดขาย
และผลก าไรที่ได้รับ ทุกบริษัทต่างหวังผลและน าเรื่องดังกล่าวมาเป็นเป้าหมายหลักของธุรกิจ จึง
กลายเป็นที่มาของการสร้างสรรค์แผนธุรกิจที่หลากหลายผสานกับการวางกลยุทธ์ที่สลับซับซ้อนและ
แยบยลมากยิ่งขึ้นกว่าในอดีต” ให้ผู้เรียนร่วมกันคิดค าตอบว่าท าอย่างไรถึงจะท าให้ผลิตภัณฑ์และ
บริการที่เราจะพัฒนามีความโดดเด่นและเป็นที่ต้องการของตลาดให้ได้ 5) สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 4 
“ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ จะมีการน าผลิตภัณฑ์ไปทดสอบกับผู้บริโภค เสมือนน าผลิตภัณฑ์ออก
ไปสู่ตลาดจริง ผู้เรียนคิดว่าท าไมต้องมีการทดสอบการยอมรับผลิตภัณฑ์ก่อนน าออกสู่ตลาดจริงและ
คุณค่าที่ได้รับจากการทดสอบผลิตภัณฑ์คืออะไรและเราจะน าผลที่ได้มาใช้ประโยชน์ได้อย่างไรบ้าง” 

1.2 สาระความรู้ (Contents) 
สาระความรู้ คือ ข้อมูล ข่าวสาร ทักษะ ความรู้ ประสบการณ์ ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อหรือ

ประเด็นที่ผู้เรียนจะน ามาแบ่งปันความรู้จากสถานการณ์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ทั้งที่เป็นแหล่งความรู้
ในฐานข้อมูลความรู้ทางธุรกิจในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ และนอกระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ เป็น ทั้งที่เป็นแหล่งความรู้จากตัวบุคคล เอกสาร ทฤษฎี องค์ความรู้ ที่บุคคลได้สร้าง ทั้งนี้
สาระความรู้อาจเกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชาที่น ามาบูรณาการ ซึ่งในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการ
บริหารธุรกิจ จะเป็นศาสตร์ทางด้านการจัดการ การเงิน การตลาด การบริหารเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ให้
เป็นประโยชน์ในการพัฒนาผลงานได้ ซึ่งผู้เรียนจะร่วมกันสืบค้น ก าหนดหัวข้อหรือประเด็นในการ
แบ่งปันความรู้ที่จะพัฒนาเป็นผลงานร่วมกัน 

คุณลักษณะของสาระความรู้  
1) ความรู้ที่ไม่ปรากฎชัดแจ้ง (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ที่ฝังลึกอยู่ในตัวบุคคลที่ได้มา

จากทักษะ ประสบการณ์ ที่บุคคลฝึกฝนมานาน ไม่ปรากฎชัดเจนเป็นรูปธรรม  
2) ความรู้ที่ปรากฎชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที่สามารถเขียนหรืออธิบาย

ออกมาเป็นตัวอักษรได้ อยู่ในต ารา เอกสาร คู่มือ ค าอธิบาย อินเทอร์เน็ต ฐานข้อมูลความรู้ โดย
สามารถใช้เทคโนโลยีออนไลน์ในการแบ่งปันความรู้ได้ 

3) เป็นสาระความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชาและครอบคลุมความรู้อ่ืน ที่จะเป็นประโยชน์
ในการพัฒนาผลงาน 

4) เป็นสาระความรู้ที่อาจสร้างขึ้นมาใหม่ หรือได้มาจากการบูรณาการความรู้ในเรื่องราวที่
หลากหลายเข้าด้วยกัน 

ลักษณะรายวิชาที่เหมาะสม 
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1) เป็นรายวิชาที่สามารถบูรณาการความรู้ในรายวิชาการเงิน การตลาด การจัดการและการ
บริหารมาเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับจากการแบ่งปันความรู้ไปสร้างผลงานใหม่ๆ ได้ 

2) เป็นรายวิชาที่มีการฝึกฝนกระบวนการคิด พฒันาผลงานเป็นขั้นเป็นตอนได้ 
3) เป็นรายวิชาที่มีความเด่นในเนื้อหา สาระความรู้ที่มีความทันสมัย สามารถสืบค้น 

สัมภาษณ์ เก็บข้อมูลจริงแล้วน ามาแบ่งปันความรู้เพื่อน าไปปรับใช้ได ้
4) เป็นรายวิชาที่สามารถน าเสนอเนื้อหาในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยการน าเสนอ

สาระความรู้ในรูปแบบของตัวอักษร ภาพและเสียงได้ 
1.3 บุคคล (Personnel) 
 บุคคล คือ ผู้ที่มีบทบาทเกี่ยวข้องในการแบ่งปันความรู้ ช่วยในการส่งเสริมและสนับสนุนให้
การด าเนินการตามกระบวนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ประกอบไป
ด้วย ผู้เรียน อาจารย์ผู้สอนและผู้ดูแลระบบ มีบทบาทและคุณลักษณะที่พึงประสงค์ แตกต่างกันไป 
ดังนี้ 

1.3.1 ผู้เรียน 
ผู้เรียน คือ นิสิตนักศึกษา สาขาการจัดการที่เรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดย

ใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ ผู้เรียนที่เรียนในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์จะมีลักษณะการเรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม สามารถสืบค้นความรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถวิเคราะห์
อนาคต จัดล าดับความส าคัญและคัดเลือกสมมติฐาน สังเคราะห์ข้อมูล น าเสนอแนวทางการพัฒนา
ผลงานให้เป็นไปอย่างสร้างสรรค์และสรุปความคิดเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ได้ รวมทั้งสามารถใช้เครื่องมือ
และเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  

บทบาทและหน้าที่ของผู้เรียน 
1) มีการก าหนดเวลา และมาตรฐานความส าเร็จของงาน จัดทีมงานที่มีความสามารถที่

หลากหลาย มีความช านาญและมุมมองที่แตกต่างกัน 
2) มีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้

แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

3) สืบค้นและศึกษาเนื้อหาจากระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และแหล่งการเรียนรู้นอก
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
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4) ใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์เพื่อด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกัน ทั้งเครื่องมือที่ใช้ท ากิจกรรมการเรียนรู้และใช้ติดต่อสื่อสารเพื่อส่งเสริมการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับระบบ และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  

5) ด าเนินการแก้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายร่วมกันอย่างเป็นขั้นตอนตามกระบวนการ
เรียนรู้แบ่งปันความรู้ออนไลน์  

คุณลักษณะของผู้เรียน 
1) มีทัศนคติทีด่ีต่อการแบ่งปันความรู้ออนไลน์  
2) เป็นผู้ที่เข้าใจวิธีการเรียน สามารถเรียนตามขั้นตอนและด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

กระบวนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ได้ 
3) เป็นผู้เรียนที่มีความกระตือรือร้น (Active learner) สนใจใฝ่เรียนรู้เปิดโอกาสให้กับตนเอง

ศึกษาเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ สนใจศึกษาค้นคว้าเพื่อแก้ไขสถานการณ์การเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียนผู้อื่น 
4) เป็นผู้ที่มีความสามารถใช้เทคโนโลยีและเครื่องมือสนับสนุนผู้เรียนที่จัดเตรียมไว้ในระบบ

การแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
5) เป็นผู้ที่มีความสามารถในการติดต่อสื่อสาร ประสานการท างานร่วมกันระหว่างผู้เรียน

ด้วยกัน ยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคลและมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
1.3.2 ผู้สอน 
อาจารย์ผู้สอน คือ อาจารย์ที่จัดการเรียนการสอนในคณะบริหารธุรกิจหรือคณะ

พาณิชยศาสตร์และการบัญชี หรือคณะที่เกี่ยวข้อง ที่จัดการเรียนการสอน สาขาการจัดการ ที่ท า
หน้าที่เป็นผู้ให้ค าปรึกษา เสนอแนะเนื้อหา วิเคราะห์และตรวจสอบเนื้อหา ร่วมประชุมวางแผนการ
สอนและด าเนินการสอนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ร่วมประเมินและติดตามผลการเรียน
การสอนของผู้เรียนโดยประสานการท างานร่วมกับผู้ดูแลระบบ 

บทบาทและหน้าที่ของอาจารย์ผู้สอน 
1) ให้ค าปรึกษา เป็นผู้เชี่ยวชาญที่สามารถให้ความรู้แก่ผู้เรียน เป็นผู้ชี้แนะแนวทางการ

แก้ปัญหา ให้ค าแนะน าและกระตุ้นให้ผู้เรียนหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว ยอมรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้เรียน  

2) เป็นผู้จัดเตรียมเนื้อหาเพื่อสรุปและทบทวนความรู้ ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ พร้อมกับ
เชื่อมโยงวิธีการแก้ไขสถานการณ์การเรียนรู้เพื่อน าไปสู่การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

3) ปฐมนิเทศการเรียนการสอน เพื่ออธิบายและชี้แจงขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู้ งานที่
มอบหมายและเกณฑ์การประเมินผลในการเรียนการสอนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

4) เป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนและใช้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ได้เป็นอย่าง
ดี รว่มแก้ปัญหาและให้เวลาในการค้นหาค าตอบของผู้เรียน 
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5) ประเมินและติดตามผลการเรียนการสอนพร้อมกับให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนอย่าง
เหมาะสมและเป็นผู้ให้โอกาสแก่ผู้เรียนในการมีส่วนร่วมประเมินผลดังกล่าวด้วย ตลอดจนการ
ประเมินผลผู้เรียนทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 

คุณลักษณะของอาจารย์ผู้สอน 
1) เป็นผู้ที่มีความรู้ ประสบการณ์ และมีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาที่จะสอนสามารถถ่ายทอด

องค์ความรู้และยกตัวอย่างสถานการณ์การเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องเพื่อเชื่อมโยงความสอดคล้องของเนื้อหา
กับสถานการณ์ให้กับผู้เรียนสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการศึกษาค้นคว้าและแก้ไขสถานการณ์
การเรียนรู้ได ้

2) เป็นผู้ที่มีความรู้ความเข้าใจขั้นตอนและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

 3) เป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถในการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์และแนะน าแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายเพิ่มเติม เพื่อตอบสนองความต้องการของ
ผู้เรียนที่แตกต่างกัน  

5) เป็นผู้ที่สามารถให้ค าแนะน า เป็นที่ปรึกษา ประเมินผลการท างานของผู้เรียนและสร้าง
บรรยากาศการเรียนรูท้ี่เอื้อต่อการเรียนรู้ร่วมกันให้กับผู้เรียน 

1.3.3 ผู้ดูแลระบบ 
ผู้ดูแลระบบ คือ ผู้ที่ท าหน้าที่เป็นผู้คอยดูแลประสานงาน เชื่อมโยงความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้อง

และส่งเสริมการด าเนินกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในทุกขั้นตอนของกระบวนการแบ่งปัน
ความรู้ร่วมกับอาจารย์ผู้สอนวางแผนและจัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ เพื่อสนับสนุนผู้เรียนในการเรียนรู้ ชี้แจงท าความเข้าใจเกี่ยวกับระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ ตลอดจนให้ความช่วยเหลือ ติดตามความก้าวหน้าและอ านวยความสะดวกทางด้าน
การเรียนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ให้กับผู้เรียนอย่างใกล้ชิดผู้ดูแลระบบประกอบด้วย 1)  
นักออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Designer) และ 2)  เจ้าหน้าที่ดูแลระบบบริหารการ
จัดการเรียนรู้ (LMS Staff) 

บทบาทและหน้าที่ของผู้ดูแลระบบ 
1) วางแผนและจัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ทั้ง

เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างความรู้ เครื่องมือแบ่งปันความรู้และเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการ
ท างานร่วมกัน เพื่อส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับ
ระบบ และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 

2) ชี้แจงและสาธิตการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
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3) ดูแลระบบระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ให้พร้อมใช้งานอยู่เสมอ อ านวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ในระบบให้แก่ผู้เรียนได้ทุกคน ทุกสถานที่และติดต่อสื่อสารได้ตลอดเวลา 

4) ให้การสนับสนุน คอยสังเกต ให้ความช่วยเหลือ ค าแนะน าและแก้ไขปัญหาอุปสรรคที่
เกิดขึ้นระหว่างการด าเนินกิจกรรมในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

5) ติดตามความก้าวหน้าการเรียนการสอนของผู้เรียนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละขั้นตอน เพื่อรายงานสภาพปัจจุบันและ
สภาพปัญหาให้แก่อาจารย์ผู้สอน 

คุณลักษณะของผู้ดูแลระบบ 
1) เป็นผู้ที่มีความรู้ ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์

และระบบบริหารการจัดการเรียนรู้ 
2) เป็นผู้ที่สามารถด าเนินการผลิตสื่อการศึกษาเพื่อสนับสนุนการสอนตามรูปแบบการ

แบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

3) เป็นผู้ที่สามารถให้ค าแนะน าแก้ไขปัญหาหรืออุปสรรคการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีใน
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์

4) เป็นผู้ที่มีมนุษยสัมพันธ์ดีและมีความสามารถติดต่อสื่อสารเพื่อประสานการท างานร่วมกัน
ระหว่างอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษารวมถึงมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 
1.4 เทคโนโลยีและการสื่อสาร (Communication and Technology) 

 จัดให้มีเทคโนโลยีสารสนเทศที่ง่ายต่อการเข้าถึงและใช้งาน โดยที่ผู้เรียนสามารถแบ่งปัน
ความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้ Moodle เวอร์ชั่น 3.0 ขึ้นไป 
เน้นการออกแบบกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่เกิดขึ้นอย่างยืดหยุ่นทั้งบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 
(Desktop) และอุปกรณ์เคลื่อนที่ (สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต) ท าให้การแบ่งปันความรู้มีความสะดวกและ
รวดเร็วโดยมีการพัฒนาเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านทางสื่ออุปกรณ์เทคโนโลยี
ขึ้นมาโดยเฉพาะ โดยมีวัตถุประสงค์การเรียนรู้แบบกลุ่ม ให้ผู้เรียนร่วมกันแบ่งปันความรู้ภายใต้
รูปแบบหรือระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
ประกอบไปด้วย 1) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery Tools) 
ได้แก่ ฐานข้อมูลความรู้ทางธุรกิจในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 2) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือ
ส าหรับแบ่งปันสาระความรู้ (Content Sharing tools) ประกอบไปด้วยห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์
กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall), ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้กลุ่มใหญ่ (Show and 
Share Wall) และการเขียนสะท้อนความรู้ (Blog)3) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและ
การท างานร่วมกัน (Communication and Collaboration Tools) ประกอบไปด้วย เครื่องมือ 
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Cloud Service (Google slide), ห้องประชุมทางไกลบนเว็บ (Open meeting), ห้องสนทนากลุ่ม
ย่อย (Business Talk - team), ห้องสนทนากลุ่มใหญ่ (Business Talk - class), กระดานสนทนา 
(Discussion Forum), ข้อความส าเร็จรูปทันที (Instant messaging) และอีเมล (E-mail) 
1.5 เครื่องมือสนับสนุนการคิด (Thinking tools) 

เครื่องมือสนับสนุนการคิด ช่วยในการฝึกความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจตามขั้นตอนการท า
กิจกรรมตามรูปแบบฯ ประกอบไปด้วยเครื่องมือการคิดที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์  5 
เครื่องมือ ดังนี้ 1) เครื่องมือสนับสนุนการคิด 01 “ค้นหาแนวโน้มทิศทางอนาคตของธุรกิจ” คือ
เครื่องมือที่ใช้ในการพยากรณ์ความต้องการธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ (demand) ในแต่ละประเภท ในอีก 
4-5 ปีข้างหน้า ประกอบด้วยการวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและ
เทคโนโลยีเพื่อคาดการณ์เหตุการณ์ในอนาคตในความเป็นไปได้ของธุรกิจ 2) เครื่องมือสนับสนุนการ
คิด 02“รู้จักกลุ่มเป้าหมาย รู้จักสินค้าและบริการและท าความเข้าใจกลับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก”คือ
เครื่องมือที่ใช้ในการส ารวจ สัมภาษณ์ ท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายโดยใช้หลักการ 5W1H  แล้ว
ระบุปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย อธิบายว่าผลงานธุรกิจที่กลุ่มต้องการพัฒนาจะแก้ปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างไร และระบุกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้สินค้าและบริการของกลุ่มคือใคร เพื่อเป็น
พื้นฐานที่จะน าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานทางธุรกิจที่ตอบโจทย์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย      3) 
เครื่องมือสนับสนุนการคิด 03 “ค าถามชวนคิดเพื่อการออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ” คือ
เครื่องมือที่ใช้ในการหาแนวคิดในการออกแบบผลงานที่ตอบโจทย์เพื่อการออกแบบทีละข้อแล้ว
ร่วมกันคัดเลือกแนวคิดที่น่าสนใจที่สุดในการน าไปพัฒนาเป็นผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 4) เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 04 “กรอบแผนธุรกิจBusiness Creativity Model”คือเครื่องมือที่ใช้ในการอธิบาย
ภาพรวมของธุรกิจหรือแนวคิดงานบริการหนึ่งๆ จากการน าบทสรุปความคิดมาสร้างแผนธุรกิจเชิง
สร้างสรรค์ เพื่อสรุปความคิดรวบยอดหรือประเด็นส าคัญที่ต้องการน าเสนอแนวคิดธุรกิจ 5) เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 05 “ทดสอบความคิด” คือเครื่องมือที่ใช้ในทดสอบผลงานกับกลุ่มเป้าหมายโดย
น าไปใช้ในการสอบถามกลุ่มเป้าหมายว่าต้องการใช้สินค้าและบริการของเราหรือไม่ เพราะอะไร 
พร้อมทั้งขอข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อน ามาใช้ในการพัฒนาผลงานต่อไป 
1.6 การประเมินผล (Evaluation) 

การประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ โดยประเมินจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียนและหลังเรียนและประเมินผลระหว่างการเรียนตามรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในการประเมินผลนั้น ผู้เรียนต้องแสดงถึงความสามารถในการคิดอย่าง
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของผู้เรียนที่อยู่ในรูปแบบของกระบวนการคิดทางธุรกิจ โดยเชื่อมโยงกับ
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ประสบการณ์ จนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ออกมา บางอย่างอาจเป็นความคิดต่อยอดและพัฒนาให้ดี
ขึ้นกว่าเดิม ที่จะน าไปสู่การสร้างผลงานที่หลากหลายมีแนวคิดทางธุรกิจที่แตกต่างไปจากเดิม ซึ่งจะ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนได้อย่างดี ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจสามารถวัดได้ ดังนี้ 

1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งการประเมินจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน โดยใช้เกณฑ์รูบริคส์มี
เกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ (1) คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ (2) คุณค่าด้านแนวคิดธุรกิจ       (3) 
คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของแนวคิดตามกรอบโมเดลในเชิงรูปธรรม 

2) แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็น
แบบประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) จ านวน 20 
ข้อ โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) คิดริเริ่ม (Originality) 
(2) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) (3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ (4) คิดละเอียดลออ (Elaboration) 

3) การประเมินผลระหว่างการเรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เป็นการ
ประเมินผลระหว่างการท ากิจกรรมตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เป็นประเมิน
กระบวนการคิดที่ได้มาซึ่งผลงานสร้างสรรค์ โดยใช้วิธีการประเมินผลตามสภาพจริง  ทั้งนี้ก็เพื่อจะดูว่า
ในแต่ละกิจกรรมย่อยที่ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรมอยู่นั้น  ผู้เรียนประสบความส าเร็จเพียงใดจะ
ด าเนินกิจกรรมในขั้นต่อไปได้หรือไม่ จุดมุ่งหมายที่ส าคัญของการประเมินระหว่างการเรียนไม่ใช่อยู่ที่
คะแนนแต่จะเป็นการประเมินเพื่อช่วยผู้เรียนและผู้สอนปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงการประเมินระหว่างการเรียนนี้จะกระท าในขั้นตอนสุดท้ายของแต่ละ
กิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯของผู้เรียนแต่ละกลุ่มพร้อม
ทั้งให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขหากยังไม่มีความสมบูรณ์ให้ย้อนกลับไป
ด าเนินการในข้อน้ันๆ ใหม่ จนครบทุกรายการ จึงด าเนินการในขั้นตอนต่อไปได้ 
2) ขั้นตอนการด าเนินการเรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 จดุประกายความคิด 
ขั้นตอนที่ 2 รูท้ิศทางอนาคต 
ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเปา้หมาย 
ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ความคิด 
ขั้นตอนที่ 5 พัฒนาความคิด  
ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและเผยแพร่ 
แผนภาพขั้นตอนการด าเนินการเรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์ฯ 
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ขั้นตอนที่ 1 จดุประกายความคิด สัปดาห์ที ่1 (ห้องเรียน 2.30 ชั่วโมง, ออนไลน์ 30 นาที) 
1.1 ปฐมนิเทศ 

 
1.2 เตรียมความพร้อม 

 
 
ขั้นตอนที่ 2 รูท้ิศทางอนาคต สัปดาห์ที่ 2 (ออนไลน์ 6 ชั่วโมง) 

 
 
ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเปา้หมาย สัปดาห์ที่ 2 (ออนไลน ์6 ชั่วโมง) 

 
ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ความคิด สัปดาห์ที่ 4 (ออนไลน์ 6 ชั่วโมง) 

 
ขั้นตอนที่ 5 พัฒนาความคิด สัปดาห์ที่ 5 (ออนไลน์ 6 ชั่วโมง) 

 
ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและเผยแพร่สัปดาห์ที่ 6 (ห้องเรียน 3 ชั่วโมง, ออนไลน์ 2 ชั่วโมง) 

 
 
ขั้นตอนที่ 1 จุดประกายความคิด สัปดาห์ที่ 1 ( 3 ชั่วโมง) ห้องเรียน 

ผู้สอนชี้แจง
วิธีการเรียน

ประเมินความคิด
สร้างสรรค์เชิง

ธุรกิจ

ก าหนดสถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้าทาย

แบ่งกลุ่มผู้เรียน ก าหนด
บทบาทหน้าที่และก าหนด

เป้าหมายของกลุ่ม

แนะน าระบบ
การแบ่งปัน

ความรู้ออนไลน์

ฝึกการใช้เครื่องมือ
การแบ่งปันความรู้

ออนไลน์

เตรียมพร้อม
สร้างแนวคิด

สร้าง
แรงจูงใจ

วิเคราะห์ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิง

ธุรกิจ

ก าหนดสถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้าทาย

มองอนาคต
ก่อร่างสร้าง

แนวคิด
น าเสนอแนวคิด

ก าหนดสถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้าทาย

รู้จักผู้ใช้
ท าความเข้าใจกับ  

ความต้องการ
ผสานความคิด

ก าหนดสถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้าทาย

ระดมความคิดเพื่อ
การออกแบบ

พัฒนาต้นแบบ
น าเสนอ
ต้นแบบ

ก าหนดสถานการณ์
การเรียนรู้ที่ท้าทาย

ทดสอบความคิด
ปรับปรุงและแก้ไข

ผลงานร่วมกัน
น าเสนอผล     
การพัฒนา

น าเสนอ
ผลงาน

แบ่งปัน
ประสบการณ์

และส่งต่อความรู้

ประเมินความคิด
สร้างสรรค์เชิง

ธุรกิจ

วิเคราะห์ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิง

ธุรกิจ
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ขั้นตอนที่ 1.1 ปฐมนิเทศ (1ชั่วโมง 30 นาที) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 1 จุดประกายความคิด มีรายละเอียดการด าเนินการ ดังนี้ 

สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย บุคคล 

ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 4-5 คนให้มีความสามารถที่หลากหลาย โดยอ้างอิงผลการเรียน 
รายวิชาการเงิน การตลาดและการจัดการรายวิชาการเงิน การตลาด และการจัดการ 

ผู้สอนชี้แจงวิธีการเรียน ระยะเวลา และเกณฑ์การประเมินผล 

ผู้เรียนทุกคนเขียนแผนแนวคิดธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ตามกรอบโมเดล Business 
Creativity Model ก่อนเรียน (Pre-Test) ตามความเข้าใจของตนเอง 

ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มก าหนดเป้าหมายของกลุ่ม ตั้งชื่อกลุ่ม ซึ่งเป็นปัจจัยในการ
ด าเนินการเพื่อบรรลุเป้าหมายของกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ขั้นที่ 1.2 

เริ่ม 

ประเมินความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ 

ผู้สอนชี้แจงวิธีการเรียน 

ก าหนดสถานการณ์การ
เรียนรู้ที่ท้าทาย 

แบ่งกลุ่มผู้เรียน ก าหนด
บทบาทหน้าที่และก าหนด

เป้าหมายของกลุ่ม 

ผู้เรียนทุกคนท าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียน (Pre-Test) 

ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มก าหนดบทบาทหน้าที่ ได้แก่ ประธานกลุ่ม เลขากลุ่ม และสมาชิก
กลุ่ม 

ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มคิดผลงานธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ แล้วน าเสนอในรูปแบบแผน
ธุรกิจ โดยต้องเป็นผลงานธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ที่มีความโดดเด่นมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่

ไม่เหมือนใครและมีความเป็นไปได้ทางการตลาด 
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1.1 ขั้นปฐมนิเทศ 
1.1.1ผู้สอนชี้แจงวิธีการเรียน การท ากิจกรรมออนไลน์ ระยะเวลา การท ากิจกรรมและเกณฑ์

การประเมินผล 
1.1.2 ประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
1.1.2.1 ผู้เรียนทุกคนท าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผน

ธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model ก่อนเรียน  
1.1.2.2 ผู้เรียนทุกคนท าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด

สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็นแบบประเมินตนเองก่อนเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
จ านวน 20 ข้อโดยแบ่งเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) คิดริเริ่ม (Originality)         
(2) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) (3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ (4) คิดละเอียดลออ (Elaboration) 

1.1.3 ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย 
ผู้สอนก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย เพื่อให้ผู้เรียนน าไปใช้ในการออกแบบผลงาน

สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มคิดผลงานธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ แล้วน าเสนอในรูปแบบ
แผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ ภายใต้กรอบการคิดดังนี ้

- ต้องเป็นธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ที่มีความโดดเด่นมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่ไม่เหมือนใคร 
- ต้องเป็นธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ที่มีความเป็นไปได้ทางการตลาด 
- อาจจะเป็นการพัฒนาธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ที่มีหรือเคยมีแล้วน ามาท าใหม่ให้ดีกว่าเดิม 
1.1.4แบ่งกลุ่มผู้เรียนก าหนดบทบาทหน้าที่และก าหนดเป้าหมายของกลุ่ม 
- ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 4-5 คน ด้วยการคละผู้เรียนที่มีผลการเรียนที่แตกต่าง 

กันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มมีความสามารถที่หลากหลายโดยอ้างอิงผลการเรียน 
รายวิชาการเงิน การตลาด และการจัดการ 

- ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มก าหนดบทบาทหน้าที่ ได้แก่ ประธานกลุ่ม เลขากลุ่ม และสมาชิกกลุ่ม 
กลุ่มสมาชิกต้องมีโอกาสเรียนรู้หลักการด าเนินกิจกรรมของกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกในกลุ่มได้เห็นเป็น
รูปธรรมว่าสมาชิกต้องมีบทบาทอย่างไร 

- ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มก าหนดเป้าหมายของกลุ่มซึ่งเป็นปัจจัยในการด าเนินการเพื่อบรรลุ
เป้าหมายของกลุ่มได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยร่วมกันตั้งชื่อกลุ่ม ก าหนดการท ากิจกรรมกลุ่มให้ไปใน
ทิศทางเดียวกัน ร่วมกันหาวิธีการแบ่งปันความรู้ รวมทั้งได้กฎ กติกา และมารยาทของกลุ่ม  
 
 
 
ขั้นตอนที่ 1 จุดประกายความคิด สัปดาห์ที่ 1 (3 ชั่วโมง) ห้องเรียน/ออนไลน ์
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ขั้นตอนที่ 1.2 เตรียมความพร้อม (1 ชั่วโมง 30 นาที) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.2 ขั้นเตรียมความพร้อม 

ประเมิน 
ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผู้ด าเนินโครงการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจการใช้เครื่องมือ 

ฝึกการใช้เครื่องมือการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

เริ่ม 

ผู้ด าเนินโครงการแนะน าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ชี้แจงวิธีการเรียน
และการใช้เครื่องมือในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

ผู้เรียนท าความเข้าใจ คู่มือระบบการแบ่งปันความรู้ด้วยตนเอง โดยมีผู้ดูแล
โครงการเป็นผู้แนะน าและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

ผู้เรียนฝึกการใช้เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์  

ผู้สอนแนะน าความรู้และกระบวนการเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์  
 

ผู้สอนแนะน าความรู้และกระบวนการเกี่ยวกับการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ แนะน าการใช้เครื่องมือการคิดต่างๆ 

 

ผู้สอนสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์  

ผู้สอนสร้างแรงจูงใจด้วยการยกตัวอย่างธุรกิจต่างๆ ที่ประสบความส าเร็จ 

เตรียมพร้อมสร้างแนวคิด 

ขั้นที่ 2 

วิเคราะห์ผลการประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิง

ธุรกิจ 

แนะน าระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ 

อาจารย์ผู้สอน จ านวน 3 คน ประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็นการเขียน
แนวคิดตามกรอบโมเดล Business Creativity Model ก่อนเรียนของผู้เรียนทุกคน 

ผู้ด าเนินโครงการ วิเคราะห์คะแนนการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองก่อน
เรียนของผู้เรียนที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

สร้างแรงจูงใจ 
 

เทคโนโลยีและการสื่อสาร บุคคล สาระความรู้ 
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1.2.1 แนะน าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
1) ผู้ด าเนินโครงการแนะน าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ชี้แจงวิธีการเรียนและการใช้

เครื่องมือในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ในระบบบริหารการจัดการการเรียนรู้ (LMS) 
2) ผู้เรียนท าความเข้าใจ คู่มือระบบการแบ่งปันความรู้ ด้วยตนเอง โดยมีผู้ดูแลโครงการเป็นผู้

แนะน าและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู ้
1.2.2 ผู้เรียนฝึกการใช้เครื่องมือในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลนป์ระกอบไปด้วย  
1) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery Tools) ได้แก่ 

ฐานข้อมูลความรู้ทางธุรกิจในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ประกอบไปด้วย (1) ความรู้ทางธุรกิจ 
(Business Tips & Techniques) (2) แหล่งการเรียนรู้จากระบบการศึกษาแบบเปิด (Open 
Education Resources for Business Knowledge) (3) ฐานข้อมูลกรณีตัวอย่างทางธุรกิจ แหล่ง
ความรู้ในรูปแบบวิดีโอ (BusinessResources Videos) 

2) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools) ประกอบไป
ด้วยห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall), ห้องแสดงผลงานและ
แบ่งปันความรู้กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) และการเขียนสะท้อนความรู้ (Blog) 

3) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication 
and Collaboration Tools) ประกอบไปด้วย เครื่องมือ CloudService (Google slide), ห้อง
ประชุมทางไกลบนเว็บ (Open meeting), ห้องสนทนากลุ่มย่อย (Business Talk - team), ห้อง
สนทนากลุ่มใหญ่ (Business Talk - class), กระดานสนทนา (Discussion Forum), ข้อความ
ส าเร็จรูปทันที (Instant messaging) และจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 

2) ผู้ด าเนินโครงการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจการใช้เครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์
ของผู้เรียนทุกคน ถ้าไม่ผ่านให้ฝึกการใช้งานเครื่องมือออนไลน์ใหม่ ซักถามจนเข้าใจ เมื่อผ่านแล้วให้
ไปสู่กิจกรรมขั้นต่อไป 

1.2.3 ผู้สอนแนะน าความรู้และกระบวนการเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และการ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

1) แนะน าความรู้และกระบวนการเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
ผู้ด าเนินโครงการชี้แจงให้เห็นถึงองค์ประกอบและขั้นตอนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ โดย

ชี้แจงก าหนดการมอบหมายงานในกิจกรรมที่จะเกิดขึ้น และสร้างทัศนคติให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึง
ประโยชน์ของกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ โดยรูปแบบกิจกรรมที่ใช้
ในการแบ่งปันความรู้มี 2 ลักษณะ ได้แก่ กิจกรรมพบปะอย่างเป็นทางการ (Face to Face) และ
กิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ (Online) บอกถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปันความรู้ คือ การมี
ส่วนร่วมของกลุ่มบุคคล และการใช้เทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ 
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ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันจัดสรรเวลาเพื่อแบ่งปันความรู้ออนไลน์อย่างสม่ าเสมอ ผ่านระบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ได้แก่ เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing 
tools) และเทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication 
and Collaboration Tools) โดยก าหนด วัน เวลา ที่เหมาะสมที่จะเข้ามาร่วมกิจกรรมการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ภายในกลุ่ม โดยมีเง่ือนไขตามที่ได้ตกลงกัน 

2) แนะน าความรู้และกระบวนการเกี่ยวกับการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
ผู้สอนแนะน าความรู้และกระบวนการเกี่ยวกับการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ

ยกตัวอย่างกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์, การใช้เครื่องมือสนับสนุนการคิด (Thinking Tools) 
ประกอบกับการใช้กลยุทธ์และเทคนิคการเรียนรู้ต่างๆ ได้แก่ การคิดเชิงออกแบบ, การวิเคราะห์
อนาคต,การท ากิจกรรมกลุ่ม โดยใช้การระดมสมอง,การฝึกการตั้งค าถามและตอบค าถาม5W1H, การ
รวบรวมความคิดเห็น, การสรุปความคิด โดยใช้ Concept Mapฯลฯ 

1.2.4 สร้างแรงจูงใจ 
1) ผู้สอนสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยใช้ 7 กลยุทธ์ในการสร้างแรงจูงใจ

ในการแบ่งปันความรู้ โดยมีการด าเนินการดังนี้ (1) แสดงให้ผู้เรียนเห็นประโยชน์ของการให้ความรู้กับ
ตัวเอง  (2) แสดงให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของระบบ(3) แสดงให้ผู้เรียนเห็นลักษณะของการแบ่งปันความรู้ 
(4) แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าการท าผิดก็ไม่ใช่เรื่องแปลกอะไร  (5) แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าการแบ่งปัน
ความรู้เป็นสิ่งที่จ าเป็นที่ควรจะท า(6) แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าความรู้นั้นมีประโยชน์และรู้ว่าจะใช้มัน
อย่างไร  (7) แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าเทคโนโลยีท างานให้เรา 

2) ผู้สอนสร้างแรงจูงใจของการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยการยกตัวอย่าง
ธุรกิจต่างๆ ที่ประสบความส าเร็จในรูปแบบ Timeline Business หรือ Info graphic 

- ผู้เรียนหาตัวอย่างธุรกิจที่ชื่นชอบแล้วร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันในห้องแบ่งปันความรู้
ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall) 

1.2.5 วิเคราะห์ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
1.2.5.1 ทีมผู้สอน จ านวน 3 คน ประเมินงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็นการเขียน

แนวคิดตามกรอบโมเดล Business Creativity Model ก่อนเรียนของผู้เรียนทุกคน โดยใช้เกณฑ์
รูบริคส์ มีเกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ (1) คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ (2) คณุค่าด้านแนวคิด
ธุรกิจ (3) คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของแนวคิดของแผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ในเชิงรูปธรรม 

1.2.5.2 ผู้ด าเนินโครงการ วิเคราะห์คะแนนการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ก่อนเรียนของผู้เรียนทุกคนทีม่ีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
ขั้นตอนที่ 2 รู้ทิศทางอนาคต สัปดาห์ที่ 2 (6 ชั่วโมง) ออนไลน ์

สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย สาระความรู้ บุคคล 

เทคโนโลยีและการสื่อสาร การประเมินผล เครื่องมือการคิด 
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ขั้นตอนที่ 2 รู้ทิศทางอนาคต มีรายละเอียดการด าเนินการ ดังนี ้

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ความต้องการธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ (demand) ในอีก 4-5 ปี 

มองอนาคต 
ผู้เรียนแต่ละคนคัดเลือกข้อมูลความรู้ที่มีประโยชน์จากแหล่งข้อมูลความรู้ที่น่าเชื่อถือ แล้วน ามา

แบ่งปันในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall) 

ผู้เรียนทุกคนร่วมเข้าชมผลงานของเพื่อนทุกกลุ่มและร่วมกันแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ 

ผู้เรยีนแต่ละคนร่วมกันสืบค้นข้อมูลความรู้เกี่ยวกับแนวโน้มธุรกิจในอีก 5 ปีข้องหน้า 

ผู้เรียนท าความเข้าใจกับสถานการณ์การเรียนรู้ที่ 1, เทคโนโลยีที่ต้องใช้ในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ แล้วร่วมกันสืบค้นความรู้แล้วน าความรู้ที่ได้มาแบ่งปันความรู้ภายในกลุ่ม 

ผู้สอนสร้างแรงจูงใจให้คิดโดยให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 1  

ก่อร่างสร้าง
แนวคิด 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปข้อมูลแล้วร่วมกันสร้าง Concept Map น าเสนอธุรกิจที่กลุ่มต้องการจะพัฒนา 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานกลุ่ม ที่เกิดจากการค้นหาแนวโน้มทิศทางธุรกิจที่ห้องแสดงผลงาน
และแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) 

น าเสนอ
แนวคิด ผู้เรียนแต่ละกลุ่มติดตามความคิดเห็นในห้องแสดงผลงานของกลุ่มตนเอง และสรุปประเด็น

ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผลงานกลุ่มต่อไป 

ประเมินผล 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ขั้นที่ 3 

ผู้สอนประเมินผลงานการคิด 01“ค้นหาแนวโน้มทิศทางอนาคต”ของผู้เรียนแต่ละกลุ่มให้ค าแนะน า
และเสนอแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข  

 

เริ่ม 

ผู้เรียนแต่ละคนน าเสนอธุรกิจที่น่าสนใจที่เกิดจากการค้นหาแนวโน้มทิศทางธุรกิจที่เกิดจากการ
เปลี่ยนแปลงของอนาคตอย่างน้อยคนละ 3 ธุรกิจ แล้วน ามาเชื่อมโยงกันเพื่อให้ได้มุมมองของกลุ่ม 

ก าหนด
สถานการณ์
การเรียนรู้ที่

ท้าทาย 

ผู้สอนให้ผู้เรียนวิเคราะห์อนาคตแนวโน้มธุรกิจในอีก 5 ปีข้างหน้า โดยใช้เครื่องมือการคิด 01  
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2.1ก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ 
2.1.1 ผู้เรียนเริ่มต้นการท ากิจกรรมโดยผู้สอนให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 1 “ค้นหาแนวโน้ม

ทิศทางอนาคต” โดยให้ผู้เรียนใช้การวิเคราะห์อนาคตแนวโน้มธุรกิจในอีก 5 ปีข้างหน้าประกอบด้วย
การวิเคราะห์สังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยี แล้วหาแนวโน้มของธุรกิจที่จะเกิดจากการ
เปลี่ยนแปลงของสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยี แล้วน าเสนอแนวโน้มธุรกิจที่กลุ่ม
ต้องการจะพัฒนา โดยใช้เครื่องมือสนับสนุนการคิด 01 “ค้นหาแนวโน้มทิศทางอนาคตของธุรกิจ” 

2.1.2 ผู้เรียนท าความเข้าใจกับสถานการณ์การเรียนรู้ที่ 1, เครื่องมือการคิดและเทคโนโลยีที่
ต้องใช้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
2.2 มองอนาคต 
 2.2.1 ผู้เรียนแต่ละคนร่วมกันสืบค้นข้อมูลความรู้เกี่ยวกับแนวโน้มธุรกิจในอีก 5 ปีข้องหน้า ที่
เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยีจากฐานข้อมูลความรู้ธุรกิจ
ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์และจากฐานข้อมูลความรู้ภายนอก เพื่อสร้างความรู้และรวบรวม
ข้อมูลเบื้องต้นในบริบทที่เกี่ยวข้องกับการท าธุรกิจภายใต้กรอบการวิเคราะห์แนวโน้มที่เห็นอยู่ใน
ปัจจุบันและความไม่แน่นอนที่อาจเกิดขึ้นได้ในอนาคต 

2.2.2 ผู้เรียนแต่ละคนคัดเลือกข้อมูลความรู้ที่มีประโยชน์จากแหล่งข้อมูลความรู้ที่น่าเชื่อถือ 
แล้วน ามาแบ่งปันในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall) พร้อมทั้งใส่
ที่มาของความรู้โดยการแนบลิงค์ที่ได้ศึกษาหาข้อมูล อาจจะเป็นในรูปแบบวิดีโอ, บทความ, ข่าวสาร 
เป็นต้น 
2.3 ก่อร่างสร้างแนวคิด 

2.3.1ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ความต้องการธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ (demand) ในอีก 
4-5 ปีประกอบด้วยการวิเคราะห์ สังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยี ร่วมกันอภิปรายถึง
ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง น าเสนอมุมมองอนาคต ในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge 
Sharing Wall)  

2.3.2ผู้เรียนแต่ละคนน าเสนอธุรกิจที่น่าสนใจที่เกิดจากการค้นหาแนวโน้มทิศทางธุรกิจที่เกิด
จากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยีอย่างน้อยคนละ 3 ธุรกิจ แล้วน า
มุมมองของแต่ละคนมารวมและเชื่อมโยงกันเพื่อให้ได้มุมมองของกลุ่ม วางแผนร่วมกัน แล้วจัด
หมวดหมู่ความคิด ในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall)  

2.3.3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปข้อมูลที่ได้ศึกษาแล้วร่วมกันสร้าง Concept Map จากการ
วิเคราะห์แนวโน้มทิศทางอนาคตของธุรกิจที่เกิดจากสังคม, ธุรกิจที่เกิดจากเศรษฐกิจ, ธุรกิจที่เกิดจาก
สิ่งแวดล้อมและธุรกิจที่เกิดจากเทคโนโลยี แล้วคัดเลือกความคิดที่ดีที่สุด เพื่อน าเสนอแนวคิดธุรกิจที่
กลุ่มต้องการพัฒนา แล้วใส่ไปใน เครื่องมือสนับสนุนการคิด 01  
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2.4 น าเสนอแนวคิด 
 2.4.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานกลุ่ม ที่เกิดจากการค้นหาแนวโน้มทิศทางธุรกิจใน
รูปแบบเครื่องมือสนับสนุนการคิด 01 ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ 
(Show and Share Wall) 
 2.4.2 ผู้เรียนทุกคนร่วมเข้าชมผลงานของเพื่อนทุกกลุ่ม ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) และร่วมแสดงแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ 
ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผลงานของเพื่อน
กลุ่มอื่นต่อไป 

2.4.3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มติดตามความคิดเห็นในห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์
กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) ของกลุ่มตนเอง และสรุปประเด็นข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผลงานกลุ่มต่อไป 

2.4.4 ผู้สอนประเมินผลงาน Concept Map ใน เครื่องมือสนับสนุนการคิด 01 “แนวโน้ม
ทิศทางอนาคตของธุรกิจ” ของผู้เรียนแต่ละกลุ่มให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข
หากยังไม่มีความสมบูรณใ์ห้ย้อนกลับไปด าเนินการในข้อนั้นๆ ใหม่ จนครบทุกรายการ จึงด าเนินการ
ในขั้นตอนที่ 3 ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย สัปดาห์ที่ 3 (6 ชั่วโมง) ออนไลน ์
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ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย มีรายละเอียดการด าเนินการ ดังนี้ 

สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย สาระความรู้ บุคคล 

เทคโนโลยีและการสื่อสาร การประเมินผล เครื่องมือการคิด 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย  

รู้จักผู้ใช้ 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์และสังเกตกลุ่มเป้าหมาย มาแบ่งปันในห้องแบ่งปนั

ความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall) 

ผู้เรียนทุกคนร่วมเข้าชมผลงานของเพื่อนทุกกลุ่มและร่วมกันแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ 

ก าหนด
สถานการณ์
การเรียนรู้ที่

ท้าทาย 

เริ่ม 

ผู้สอนให้ผู้เรียนส ารวจ สัมภาษณ์ ท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้เครื่องมือการคิด02 “รู้จัก
กลุ่มเป้าหมาย รู้จักสินค้าและบริการและท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก” 

ผู้เรียนท าความเข้าใจกับสถานการณ์การเรียนรู้ที่ 2, และเทคโนโลยีที่ต้องใช้ในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์แล้วร่วมกนัสืบค้นความรู้ แสดงความคิดเหน็แล้วน าความรู้ที่ได้มาแบ่งปันความรู้ภายในกลุม่ 

ผู้สอนสร้างแรงจูงใจให้คิด โดยให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 2 

ท าความเข้าใจ
กับความ
ต้องการ 

ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปและคัดเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดที่จะน ามาใช้ในการออกแบบผลงาน 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก โดยร่วมกันระดมความคิดเห็น                
บันทึกข้อค้นพบเพือ่ระบุถึงความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานกลุ่ม ที่เกิดจากการวิเคราะห์และท าความเข้ากับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) 

ผสานความคิด 
ผู้เรียนแต่ละกลุ่มติดตามความคิดเห็นในห้องแสดงผลงานของกลุ่มตนเอง และสรุปประเด็นข้อคิดเห็น

และข้อเสนอแนะ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผลงานกลุ่มต่อไป 

ผู้สอนประเมินผลงานการคิด 02 “รู้จักกลุ่มเป้าหมาย รู้จักสินค้าและบริการและท าความเข้าใจกับ
กลุ่มเป้าหมายเชิงลึก” ของผู้เรียนแต่ละกลุ่มให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 

ประเมินผล 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ขั้นที่ 4 



 

 

188 

3.1 ให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 2 
3.1.1 ผู้สอนให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 2“รู้จักกลุ่มเป้าหมาย รู้จักสินค้าและบริการและท า

ความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก” โดยให้ผู้เรียนส ารวจ สัมภาษณ์ ท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย
โดยใช้หลักการ 5W1Hแล้วระบุปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย อธิบายว่าผลงานธุรกิจที่กลุ่มต้องการพัฒนา
จะแก้ปัญหาของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างไร และระบุกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้สินค้าและบริการของกลุ่มคือ
ใคร น าเสนอโดยใช้เครื่องมือการคิด02“รู้จักกลุ่มเป้าหมาย รู้จักสินค้าและบริการและท าความเข้าใจ
กับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก” 

3.1.2 ผู้เรียนท าความเข้าใจกับสถานการณ์การเรียนรู้ที่ 2, เครื่องมือการคิดและเทคโนโลยีที่
ต้องใช้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
3.2 รู้จักผู้ใช้ 

3.2.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันค้นหาไอเดีย แรงบันดาลใจ จากการส ารวจวิเคราะห์เทรนด์ 
วิถีชีวิต พฤติกรรมผู้บริโภคสมัยใหม่ การใช้ชีวิตและความต้องการที่มีต่อธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ของ
กลุ่มเป้าหมาย จากการสัมภาษณ์และสังเกตผู้ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้สินค้าและบริการของกลุ่มเรา 
จ านวน 15 คน ภายใต้กรอบค าถาม 5W1H ได้แก ่

Who – ใครคือลูกค้าของเรา? ผู้เรียนควรจะระบุลักษณะของกลุ่มเป้าหมายได้เช่น เพศ, อายุ, 
อาชีพ, ฐานเงินเดือน, พืน้ที่, พฤติกรรม ฯลฯ เพราะข้อมูลเหล่านี้ จะช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถวางแผน
การตลาด หรือสร้างสินค้าหรือบริการที่สามารถตอบสนองกับพฤติกรรมของกลุ่มคนเหล่านี้ ได้อย่าง
ถูกต้อง  

What – อะไรคือสิ่งที่ลูกค้าของเราต้องการ? ผู้เรียนควรจะทราบว่าสินค้าหรือบริการรูปแบบ
ไหนที่กลุ่มเป้าหมายต้องการ และสินค้าและบริการจะสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้
อย่างไร และอะไรที่จะสร้างความแตกต่างให้กับสินค้าหรือบริการของเราจากคู่แข่งได้? 

Where – ลูกค้าเราอยู่ที่ไหน? ผู้เรียนจะสามารถหาลูกค้าได้จากที่ไหนบ้าง? และที่ไหนคือที่ๆ 
ลูกค้าของเรามักจะไปอยู่ และ เราสามารถสื่อสารกับลูกค้าได้ ด้วยวิธีอะไร? 

 When – เมื่อไรที่เค้าต้องการสินค้าหรือบริการของเรา? ผู้เรียนควรจะทราบถึงความต้องการ
ของลูกค้าว่าจะต้องการสินค้าหรือบริการของเราเมื่อไร? ในช่วงเวลาไหน? และต้องการบ่อยแค่ไหน? 
ซึ่งจะช่วยท าให้เราสามารถก าหนดและวางแผนการต่างๆ ให้ตรงกับความต้องการของลูกค้าได้ 

Why – ท าไมเค้าต้องมาซื้อหรือใช้บริการของเรา? ท าไมลูกค้าเลือกซื้อสินค้าหรือบริการของ
เรา แทนที่จะซื้อจากคู่แข่ง? ท าไมเราต้องเข้ามาท าธุรกิจทางด้านนี?้  

How –จะเข้าถึงลูกค้าของเราได้อย่างไร? จะสามารถเข้าถึงลูกค้าได้ด้วยวิธีไหน อย่างไร? ซึ่ง
ควรจะมีการวางแผนและก าหนดวิธีการที่จะสามารถเข้าถึงลูกค้าของคุณได้อย่างถูกต้อง และมี
ประสิทธิภาพมากที่สุด 
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 3.2.2 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์และสังเกตกลุ่มเป้าหมาย มาแบ่งปัน
ในห้องแบง่ปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall) 
 3.2.3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ในห้องแบ่งปันความรู้
ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall)  
3.3 ท าความเข้าใจกับความต้องการ 

3.3.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก โดยร่วมกันระดม
ความคิดเพื่อระบุถึงความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย บันทึกข้อค้นพบและร่วมกันจัดกลุ่ม
ความคิดที่ให้เป็นหมวดหมู่ พิจารณาความเป็นไปได้และความสามารถในการแก้ปัญหาได้ตรงจุดและ
รอบด้าน  

3.3.2 ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปและคัดเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดที่จะน ามาใช้ในการ
ออกแบบผลงานทางธุรกิจ แล้วร่วมกันน าเสนอปัญหา ทางออกของปัญหาและก าหนดกลุ่มเป้าหมาย
ของผลงานธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ ที่ในกลุ่มต้องการจะออกแบบและพัฒนาแล้วใส่ไปในเครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 02 
3.4 ผสานความคิด 
 3.4.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานกลุ่ม ที่เกิดจากการวิเคราะห์และท าความเข้ากับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ในรูปแบบเครื่องมือสนับสนุนการคิด 02 ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) 
 3.4.2 ผู้เรียนทุกคนร่วมเข้าชมผลงานของเพื่อนทุกกลุ่ม ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) และร่วมแสดงแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ 
ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผลงานของเพื่อน
กลุ่มอื่นต่อไป 

3.4.3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มติดตามความคิดเห็นในหอ้งแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์
กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) ของกลุ่มตนเอง และสรุปประเด็นข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผลงานกลุ่มต่อไป 

3.4.4 ผู้สอนประเมินผลงานการคิด 02 “รู้จักกลุ่มเป้าหมาย รู้จักสินค้าและบริการและท า
ความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก” ของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการ
ปรับปรุงแก้ไข หากยังไม่มีความสมบูรณใ์ห้ย้อนกลับไปด าเนินการในข้อนั้นๆ ใหม่ จนครบทุกรายการ 
จึงด าเนินการในขั้นตอนที่ 4 ต่อไป 

 
ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์แนวคิด สัปดาห์ที่ 4 (6 ชั่วโมง) ออนไลน ์
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ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์แนวคิด มีรายละเอียดการด าเนินการ ดังนี้ 

สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย สาระความรู้ บุคคล 

เทคโนโลยีและการสื่อสาร การประเมินผล เครื่องมือการคิด 

ผู้เรยีนแต่ละกลุ่มรว่มกนัระดมสมองคัดเลอืกแนวคิดที่น่าสนใจที่สุด 

ระดมความคิด
เพื่อการออกแบบ 

ผู้เรยีนแต่ละคนรว่มกันตอบค าถามอย่างน้อยคนละ 3 แนวคิดในห้องแบ่งปันความรูอ้อนไลน์กลุ่มยอ่ย 
(Knowledge Sharing Wall) 

ผู้เรยีนทุกคนรว่มเข้าชมผลงานของเพื่อนทุกกลุม่และร่วมกันแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค ์

ก าหนด
สถานการณ์การ
เรียนรูท้ี่ท้าทาย 

เริ่ม 

ผู้สอนเชิญชวนให้ผู้เรยีนแต่ละกลุม่พัฒนาแนวคิดออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจโดยร่วมกัน 
ตอบค าถามเพือ่การออกแบบทีละข้อ โดยใช้เครื่องมอืการคิด 03 

ผู้เรยีนท าความเข้าใจกับสถานการณ์การเรยีนรู้ที่ 3 และเทคโนโลยีทีต่้องใช้ในระบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน ์

ผู้สอนสรา้งแรงจูงใจให้คิด โดยให้สถานการณ์การเรยีนรู้ที่ 3 

พัฒนาต้นแบบ 

ผู้เรยีนแต่ละกลุ่มรว่มกนัสร้างโมเดลผลงานสรา้งสรรค์เชิงธุรกิจของกลุม่ 
ใส่ในเครื่องมือการคิด 04 “กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model” 

ผู้เรยีนแต่ละกลุ่มรว่มกนัพัฒนาต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ(Prototype) 

ผู้เรยีนแต่ละกลุ่มน าเสนอ ผลงานการคิด 04“กรอบแผนธรุกิจ Business Creativity Model” 
และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกจิที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ 

(Show and Share Wall) 

น าเสนอต้นแบบ 
ผู้เรยีนแต่ละกลุ่มติดตามความคิดเห็นในห้องแสดงผลงานของกลุม่ตนเอง และสรุปประเด็นข้อคิดเห็น 

และขอ้เสนอแนะ เพือ่เป็นแนวทางในการพฒันาผลงานกลุ่มตอ่ไป 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 

ขั้นที่ 5 

ผู้สอนประเมินผลงานการคิด 04“กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model” และต้นแบบผลงาน 
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของผู้เรียนแตล่ะกลุ่มให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข 

ประเมินผล 
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4.1ให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 3 
4.1.1 ผู้สอนให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 3 “ออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจมีความโดด

เด่นมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่ไม่เหมือนใครและมีความเป็นไปได้ทางการตลาด”จากข้อมูลการวิเคราะห์
ปัญหา ทางออกของปัญหาและก าหนดกลุ่มเป้าหมายในขั้นตอนที่ 3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าความคิดที่
ได้รับเลือก ไปพัฒนาแผนงานให้เป็นรูปธรรมยิ่งขึ้นโดยร่วมกันออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
โดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตอบค าถาม โดยใช้เครื่องมือการคิด03“ค าถามชวนคิดเพื่อการ
ออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ”และน าเสนอความคิดกลุ่ม โดยใช้เครื่องมือการคิด04“กรอบ
แผนธุรกิจ Business Creativity Model” 

4.1.2 ผู้เรียนท าความเข้าใจกับสถานการณ์การเรียนรู้ที่ 3, เครื่องมือการคิดและเทคโนโลยีที่
ต้องใช้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
4.2 ระดมความคิดเพ่ือการออกแบบ 

4.2.1 ผู้สอนเชิญชวนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มพัฒนาแนวคิดออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
โดยร่วมกันตอบค าถามเพื่อการออกแบบทีละข้อ โดยใช้เครื่องมือสนับสนุนการคิด 03 “ค าถามชวน
คิดเพ่ือการออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ” 
 4.2.2 ผู้เรียนแต่ละคนร่วมกันตอบค าถามอย่างน้อยคนละ3 แนวคิดในห้องแบ่งปันความรู้
ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall) เพื่อหาแนวคิดในการออกแบบผลงานที่ตอบโจทย ์

4.2.3 ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมสมองในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย 
(Knowledge Sharing Wall) คัดเลือกแนวคิดที่น่าสนใจที่สุด เพื่อน าไปพัฒนาเป็นผลงานสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจของกลุ่ม 
4.3 พัฒนาต้นแบบ 

4.3.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างโมเดลผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของกลุ่ม ใส่ในเครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 04 “กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model”  

4.3.2 ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันพัฒนาต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์ เชิงธุรกิจ
(Prototype) จากการน าบทสรุปแนวคิดที่นา่สนใจที่สุด ในขั้นตอนการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านมา 
4.4น าเสนอต้นแบบ 
 4.4.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอต้นแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของกลุ่ม ในรูปแบบ
เครื่องมือสนับสนุนการคิด 04 “กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model” และต้นแบบผลงาน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของกลุ่ม (Prototype) ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์
กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) 
 4.4.2 ผู้เรียนทุกคนร่วมเข้าชมผลงานของเพื่อนทุกกลุ่ม ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) และร่วมแสดงแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ 
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ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผลงานของเพื่อน
กลุ่มอื่นต่อไป 

4.4.3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มติดตามความคิดเห็นในห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์
กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) ของกลุ่มตนเอง และสรุปประเด็นข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผลงานกลุ่มต่อไป 

4.4.4 ผู้สอนประเมินผลงาน เครื่องมือสนับสนุนการคิด 04 “กรอบแผนธุรกิจ Business 
Creativity Model” และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Prototype) ของผู้เรียนแต่ละ
กลุ่ม ให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข หากยังไม่มีความสมบูรณ์ให้ย้อนกลับไป
ด าเนินการในข้อน้ันๆ ใหม่ จนครบทุกรายการ จึงด าเนินการในขั้นตอนที่ 5 ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 5 พัฒนาความคิด สัปดาห์ที่ 5 (6 ชั่วโมง) ออนไลน ์

สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย สาระความรู้ บุคคล 

เทคโนโลยีและการสื่อสาร การประเมินผล เครื่องมือการคิด 
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ขั้นที่ 5 พัฒนาความคิด มีรายละเอียดการด าเนินการ ดังนี้ 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มบันทึกผลที่ได้จากการสัมภาษณ์ เพื่อน าผลจากการสัมภาษณ์มาสรุป 

ผู้เรียนทุกคนร่วมเข้าชมผลงานของเพื่อนทุกกลุ่มและร่วมกันแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ 

ก าหนด
สถานการณ์
การเรียนรู้ที่

ท้าทาย 

เริ่ม 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มทดสอบความคิดโดยน า “กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model”และ
ต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Prototype) ไปสอบถามกลุ่มเปา้หมาย จ านวน 15 

คน 

ผู้เรียนท าความเข้าใจกับสถานการณ์การเรียนรู้ที่ 4และเทคโนโลยีที่ต้องใช้ในระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลนแ์สดงความคิดเห็นแล้วน าความรู้ที่ได้มาแบ่งปันความรู้ภายในกลุ่ม 

ผู้สอนสร้างแรงจูงใจให้คิด โดยให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 4 

ปรับปรุงและ
แก้ไขผลงาน

ร่วมกัน 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ อภิปรายประเด็นที่ต้องปรับปรุงกรอบแผน
ธุรกิจ (Business Creativity Model) และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกจิ (Prototype) 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปรับปรุงต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ(Prototype) 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอ ผลงานการคิด 04“กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model” 
และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์

กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) 

น าเสนอผล
การพัฒนา 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มติดตามความคิดเห็นในห้องแสดงผลงานของกลุ่มตนเอง และสรุปประเด็น
ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผลงานกลุ่มต่อไป 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ขั้นที่ 6 

ทดสอบ
ความคิด 

ผู้เรยีนแต่ละกลุ่มพัฒนาแผนธุรกิจเชิงสรา้งสรรค์ในรูปแบบรายงาน เพือ่น าเสนอผลงานความคิดสรา้งสรรค์เชิงธรุกิจ
อย่างละเอยีดและเตรียมน าเสนอในชั้นเรียน 

ผู้สอนประเมินผลการสรุปประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์, กรอบแผนธุรกิจ (Business Creativity 
Model) และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่ปรับปรุงใหม่ของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 

ประเมินผล 
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5.1 ให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ 4 
5.1.1 ผู้สอนให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่  4 “ทดสอบความคิดของแนวคิดธุรกิจเชิง

สร้างสรรค์”โดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน ากรอบแผนธุรกิจ (Business Creativity Model) และต้นแบบ
ผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ(Prototype) ของกลุ่ม ไปสอบถามตามประเด็นค าถาม โดยใช้
เครื่องมือสนับสนุนการคิด 05 “ทดสอบความคิด” กับกลุ่มเป้าหมาย ที่คาดว่าจะเป็นลูกค้าของเรา 
และร่วมกันเก็บข้อมูลโดยวิธีการสัมภาษณ์ แล้วน าข้อมูลกลับมาสรุปประเด็น อภิปรายเพื่อน ามาใช้ใน
การปรับปรุงกรอบแผนธุรกิจ (Business Creativity Model) และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ(Prototype) ของกลุ่ม  

5.1.2 ผู้เรียนท าความเข้าใจกับสถานการณ์การเรียนรู้ที่ 4, เครื่องมือการคิดและเทคโนโลยีที่
ต้องใช้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
5.2 ทดสอบความคิด 

5.2.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มทดสอบความคิดโดยน า “กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity 
Model”และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Prototype) ไปสอบถามกลุ่มเป้าหมาย 
จ านวน 15 คน โดยเปิดรับความเห็นจากกลุ่มเป้าหมาย เพื่อน าผลจากการสัมภาษณ์มาสรุป วิเคราะห์ 
แล้วน าไปใช้ในการปรับปรุงผลงานให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย มีรายละเอียด คือ 

- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มระบุกลุ่มเป้าหมายจ านวน 15 คนที่จะน าต้นแบบแนวคิดธุรกิจสร้างสรรค์ 
ไปสอบถาม 

- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน า“กรอบแผนธุรกจิ Business Creativity Model” และต้นแบบผลงาน 
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Prototype) ไปสอบถามกับกลุ่มเป้าหมายโดยใช้ค าถามจากเครื่องมือ
การคิด05“ทดสอบความคิด” 

5.2.2 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มบันทึกผลที่ได้จากการสัมภาษณ์ เพื่อน าผลจากการสัมภาษณ์มาสรุป 
วิเคราะห์ แล้วน าไปใช้ในการปรับปรุงผลงานให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  
5.3 ปรับปรุงและแก้ไขผลงานร่วมกัน 

5.3.1ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์ อภิปรายประเด็นที่ต้อง
ปรับปรุงกรอบแผนธุรกิจ (Business Creativity Model) และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ(Prototype) ของกลุ่มในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge Sharing Wall)  

5.3.2 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปรับปรุงกรอบแผนธุรกิจ (Business Creativity Model) 
และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ(Prototype) ของกลุ่มตามประเด็นที่สรุป 
5.4 น าเสนอผลการพัฒนา 
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 5.4.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการสรุปประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์, กรอบแผนธุรกิจ 
(Business Creativity Model) และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของกลุ่ม(Prototype) 
ที่ปรับปรุงใหม่ ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) 
 5.4.2ผู้เรียนทุกคนร่วมเข้าชมผลงานของเพื่อนทุกกลุ่ม ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้
ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) และร่วมแสดงแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ ให้
ก าลังใจซึ่งกันและกัน พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผลงานของเพื่อนกลุ่ม
อื่นต่อไป 

5.4.3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มติดตามความคิดเห็นในห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์
กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) ของกลุ่มตนเอง และสรุปประเด็นข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาผลงานกลุ่มต่อไป 

5.4.4 ผู้สอนประเมินผลการสรุปประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์, กรอบแผนธุรกิจ (Business 
Creativity Model) และต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่ปรับปรุงใหม่ของผู้เรียนแต่ละ
กลุ่ม ให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข  

5.4.5 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มพัฒนาแผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ในรูปแบบรายงานตามหัวข้อในกรอบ
โมเดล Business Creativity Model เพื่อน าเสนอผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจอย่างละเอียด
และเตรียมน าเสนอในชั้นเรียนหากยังไม่มีความสมบูรณ์ให้ย้อนกลับไปด าเนินการในข้อนั้นๆ ใหม่ จน
ครบทุกรายการ จึงด าเนินการในขั้นตอนที่ 6 ต่อไป 
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ขั้นตอนที่ 6น าเสนอและเผยแพร ่ สัปดาห์ที่ 6 (4 ชั่วโมง) ห้องเรียน/ออนไลน ์

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บุคคล เทคโนโลยีและการสื่อสาร การประเมินผล 

ผู้เรียนทุกคนท าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่ง
เป็นแบบประเมินตนเองหลังเรียน 

เริ่ม 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานในชั้นเรียนทีละกลุ่ม โดยแบ่งหัวข้อการน าเสนอแผนธุรกิจเชิง
สร้างสรรค์ที่ทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมในการน าเสนอ 

แบ่งปัน
ประสบการณ์

และส่งต่อ
ความรู ้

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มส่งรายงานแผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ที่พัฒนาแล้ว เข้าระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) 

ผู้เรียนแต่ละคนร่วมกันการบันทึกความรู้ออนไลน์ที่ได้จากการท ากิจกรรมที่ผ่านมาและเขียนสรุป
เทคนิคและวิธีการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจใน Blog เพื่อการเผยแพร่ 

ผู้เรียนทุกคนท าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบ
โมเดล Business Creativity Model หลังเรียน  

อาจารยผ์ู้สอน จ านวน 3 คน ประเมินผลงานแผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนทุกกลุ่มและ
ประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็นการเขียนแนวคิดตามกรอบโมเดล Business 

Creativity Model หลังเรียนของผู้เรียนทุกคน 

ผู้ด าเนินโครงการ วิเคราะห์คะแนนการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองหลังเรียนของ
ผู้เรียนที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและวิเคราะห์ผลระหว่างการเรียนตามรูปแบบการแบ่งปัน

ความรู้ออนไลนด์้วยแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 

น าเสนอแผน
ธุรกิจ 

ทีมผู้สอนคอยให้ค าแนะน าผลงานของผู้เรียน พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนาผลงานต่อไป 

ประเมิน
ความคิด

สร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ 

วิเคราะห์ผล
การประเมิน

ความคิด
สร้างสรรค์เชิง

ธุรกิจ 

ผู้เรียนกลุ่มใหญ่รับฟังการน าเสนองานของเพื่อนแต่ละกลุ่มย่อย พร้อมแสดงความคิดเห็นเชิง
สร้างสรรค์ 
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ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและเผยแพร่ มีรายละเอียดการด าเนินการ ดังนี้ 
6.1 น าเสนอผลงาน  

6.1.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานในชั้นเรียนทีละกลุม่ โดยแบ่งหัวข้อการน าเสนอแผน
ธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ที่ทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมในการน าเสนอ 

6.1.2 ผู้เรียนกลุ่มใหญ่รับฟังการน าเสนองานของเพื่อนแต่ละกลุ่มย่อย พร้อมตั้งค าถามหรือ
แสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์หลังจากฟังการน าเสนอของแต่ละกลุ่มจบ 

6.1.3 ทีมผู้สอนคอยให้ค าแนะน าผลงานของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการพัฒนาผลงานต่อไป 
6.2แบ่งปันประสบการณ์และส่งต่อความรู้ 
 6.2.1 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มส่งรายงานแผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์เข้าระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ ที่ห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มใหญ่ (Show and Share Wall) 

6.2.2 ผู้เรียนแต่ละคนร่วมกันการบันทึกความรู้ออนไลน์ที่ได้จากการท ากิจกรรมที่ผ่านมาและ
เขียนสรุปเทคนิคและวิธีการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจใน Blog เพื่อการเผยแพร ่
6.3 ประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

6.3.1 ผู้เรียนทุกคนท าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผน
ธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model หลังเรียน  

6.3.2 ผู้ เรียนทุกคนท าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็นแบบประเมินตนเองหลังเรียนแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
จ านวน 20 ข้อโดยแบ่งเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) คิดริเริ่ม (Originality) (2) 
คิดคล่องแคล่ว (Fluency) (3) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ (4) คิดละเอียดลออ (Elaboration) 

6.4วิเคราะห์ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
6.4.1 ทีมผู้สอน จ านวน 3 คนประเมินผลงานแผนธุรกิจของผู้เรียนทุกกลุ่มและประเมินผล

งานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็นการเขียนแนวคิดตามกรอบโมเดล Business Creativity 
Model หลังเรียนของผู้เรียนทุกคน โดยใช้เกณฑ์รูบริคส์มเีกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ(1) คุณค่า
ด้านความคิดสร้างสรรค์ (2) คุณค่าด้านแนวคิดธุรกิจ (3) คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของ
แนวคิดของแผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ในเชิงรูปธรรม 

6.4.2 ผู้ด าเนินโครงการ วิเคราะห์คะแนนการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองหลัง
เรียนของผู้เรียนที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ และวิเคราะห์ผลระหว่างการเรียนตามรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนทุกคน ตามขั้นตอนของการ
เรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
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ตอนที่ 3 
วิธีการและปัจจัยแห่งความส าเร็จในการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจของนิสิต

นักศึกษาระดบัปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

1. วิธีการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์
อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ 

1.1 สถาบันการศึกษาที่น ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ ควรให้ความส าคัญกับ
การเสริมสร้างให้นิสิตนักศึกษา เป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ รู้จักคิดริเริ่มในการพัฒนาแนวคิดใหม่ๆ 
ต่อยอดความรู้และน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและผู้อื่น โดยการเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจนี้สามารถสอดแทรกเข้าไปในกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาต่างๆของรายวิชา
สาขาการจัดการได้ ไม่ว่าจะเป็นรายวิชาทางด้านการเงิน การตลาด การจัดการ การบริหาร ซึ่งแต่ละ
ศาสตร์ล้วนแล้วแต่มีความสัมพันธ์กันทั้งสิ้น ศักยภาพของความคิดสร้างสรรค์สามารถเกิดขึ้นได้ในทุก
งาน ทุกธุรกิจ  ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ วิธีการ ความสัมพันธ์กับลูกค้า บริการ หรือแม้แต่การพัฒนา
นวัตกรรม ล้วนแล้วแต่ต้องมีความคิดสร้างสรรค์เป็นพื้นฐาน 

1.2 การน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนิสิต
นักศึกษา จะต้องสร้างความเข้าใจให้กับนิสิตนักศึกษาว่าการแบ่งปันความรู้เป็นสิ่งส าคัญ ซึ่งความรู้ถูก
ถ่ายทอดกันในสังคม ใครมีข้อมูล ความรู้ ความเช่ียวชาญ หรือเทคนิคในการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ ก็
ถ่ายทอดให้ผู้อื่นได้รู้ด้วยการที่ผู้เรียนแบ่งปันความรู้และประสบการณ์กับเพื่อนในกลุ่มและระหว่าง
กลุ่มจะเป็นประโยชน์ต่อการท างานและในชีวิตประจ าวัน โดยการแบ่งปันความรู้นั้นสามารถท าได้ใน
หลายรูปแบบทั้งการอภิปราย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การระดมสมองในประเด็นหรือหัวข้อที่สนใจ
ร่วมกัน แล้วร่วมกันถ่ายทอดและแบ่งปันความรู้ในรูปแบบเอกสาร แนวคิด รายงาน แผนธุรกิจฯลฯ 
ในฐานข้อมูลในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์  

1.3 การน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนิสิต
นักศึกษา ควรให้ความส าคัญกับการสร้างทีมที่มีความหลากหลายเนื่องจากการสร้างทีมที่มีความ
หลากหลายมีความส าคัญต่อการสร้างแนวคิดส าหรับการพัฒนาโมเดลธุรกิจใหม่ๆ สมาชิกของทีมควร
มีความหลากหลายในแง่ของความถนัด ความรู้ประสบการณ์ และความเชี่ยวชาญ จะได้ร่วมกัน
แบ่งปันความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพื่อที่จะได้ผสานระหว่างหลายความคิดในการสร้างสรรค์
ผลงาน ความหลากหลายจะช่วยให้สามารถสร้างความรู้ อภิปรายและคัดเลือกแนวคิดใหม่ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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1.4 การน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนิสิต
นักศึกษา ควรให้ความส าคัญกับก าหนดเป้าหมายการแบ่งปันความรู้ให้ชัดเจนและสัมพันธ์กับ
เป้าหมายการพัฒนาผลงานก าหนดเป้าหมายการแบ่งปันความรู้ให้ชัดเจนหมายถึง การให้ผู้เรียนใน
กลุ่มร่วมกันก าหนดวัตถุประสงค์ เป้าหมายของการพัฒนาผลงาน โดยผู้เรียนมีภาระหน้าที่และความ
รับผิดชอบต่อการก าหนดเป้าหมาย โดยมีผู้สอนสนับสนุนและกระตุ้นเพื่อให้เกิดการพัฒนาผลงาน 
ฉะนั้น ความส าคัญของการวางแผน และการควบคุมจึงขึ้นอยู่กับความสามารถในการบริหารความรู้
ของผู้เรียนโดยการสร้างความสัมพันธ์ของระบบข้อมูลความรู้ ร่วมกันวางแผนและร่วมกันตัดสินใจ 
โดยการก าหนดเป้าหมายที่ดีนั้น ต้องให้ผู้เรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายด้วย ร่วมรับ
ฟังความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ ข้อโต้แย้งของผู้เรียนในกลุ่ม เปิดใจในการรับฟังความเห็นยอมรับใน
ความสามารถของแต่ละบุคคลและลดข้อขัดแย้งที่อาจจะเกิดขึ้น สิ่งที่ส าคัญคือ ท าให้ผู้เรียนในกลุ่ม
รู้สึกได้ถึงการมีส่วนร่วมตั้งแต่ต้น ซึ่งน าไปสู่การมีพันธะสัญญาต่อการท าให้เป้าหมายให้บรรลุผลต่อไป 

1.5 การน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนิสิต
นักศึกษา ควรให้ความส าคัญกับการสร้างแรงจูงใจที่สนับสนุนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์อาจารย์
ผู้สอนควรให้การสนับสนุนและพร้อมที่จะเข้ามามีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมให้ก าลังใจและเอาใจใส่
ต่อการสร้างสรรค์ผลงานกลุ่มของผู้เรียน ที่อาจต้องใช้เวลาและค่อยเป็นค่อยไป  อาจารย์ผู้สอนควร
เสริมแรงภายใน สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ด้วย
วิธีการดังนี้ 1) สนับสนุนด้วยการให้คะแนน 2) สนับสนุนด้วยการให้รางวัล 3) สนับสนุนด้วยการยก
ย่องชมเชย 4) การให้ผลย้อนกลับในการท ากิจกรรมตามชิ้นงาน ที่ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความรู้
ความสามารถของตนเองได้ทันที 5) การให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย 

1.6 การน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนิสิต
นักศึกษา ควรให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่
ส าคัญที่ช่วยให้การแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้เกิดได้ง่ายและสะดวกสถาบันการศึกษาที่จะน า
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯไปใช้ จึงต้องมีการเตรียมความพร้อมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ให้พร้อมด าเนินงานทันท่วงทีมีการดูแลระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ให้พร้อมใช้งานอยู่เสมอ และ
มีการเตรียมความพร้อมด้านบุคลากรซึ่งครอบคลุมถึงผู้สอน ผู้ เรียนและผู้ดูแลระบบ อัพเดต
สถานการณ์การเรียนรู้ องค์ความรู้ ข้อมูลข่าวสารการท ากิจกรรม ให้มีความทันสมัยอยู่เสมอข้อความ
สีสันและการจูงใจที่สมเหตุสมผลจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละ
ขั้นตอนการน าเทคโนโลยีสารสนเทศในส่วนของการแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อยและการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ในกลุ่มใหญ่ การบันทึกความรู้ผ่าน Blog จะเปิดกว้างให้ผู้เรียนทุกกลุ่มสามารถ
มองเห็นความรู้ที่บันทึกไว้รวมถึงห้องสนทนาสดและกระดานสนทนาซึ่งเปิดกว้างให้กับทุกกลุ่มได้ท า
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กิจกรรมการแบ่งปันความรู้ โดยเทคโนโลยีที่ใช้ในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์นั้น ควรมีการน าเสนอ
หลายช่องทางเพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาตนเอง พัฒนาการท าผลงานกลุ่มและเผยแพร่ความรู้แก่ผู้อื่น 

1.7 การน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนิสิต
นักศึกษา ควรให้ความส าคัญกับการประเมินผลในระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน การประเมินผล
ในระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นประเมินกระบวนการคิดที่ได้มาซึ่งผลงานสร้างสรรค์  คิด
อย่างไรให้ได้ผลงานสร้างสรรค์  มีจุดมุ่งหมายเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพสูงสุด  
นั่นคือในขณะที่ผู้สอนก าลังด าเนินการกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอนตามล าดับนั้ น  
ผู้สอนจ าเป็นต้องประเมินผลในขณะท ากิจกรรม ทั้งนี้ก็เพื่อจะดูว่าในแต่ละกิจกรรมย่อยที่ผู้สอนก าลัง
ด าเนินกิจกรรมอยู่นั้น  ผู้เรียนประสบความส าเร็จเพียงใดจะด าเนินกิจกรรมในขั้นต่อไปได้หรือไม่ หรือ
จ าเป็นต้องปรับปรุงการท างานในกิจกรรมเดิมเสียก่อนจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของการประเมินผลย่อย
ไม่ใช่อยู่ที่คะแนนแต่จะเป็นการประเมินเพื่อช่วยผู้เรียนและผู้สอนปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริงการประเมินผลย่อยนี้ควรกระท าในขั้นตอนสุดท้ายของแต่ละ
กิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบฯ และควรท าต่อเนื่องกันไปโดยสม่ าเสมอ เมื่อพบ
ข้อบกพร่องตอนใดก็แก้ไขได้ทันท่วงทีนอกจากนี้การให้ค าแนะน าและเสนอแนวทางในการปรับปรุง
แก้ไขให้ผลย้อนกลับในการท ากิจกรรมตามชิ้นงาน ที่ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความรู้ความสามารถ
ของตนเองได้ทันทีนั้น จะเป็นเครื่องช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการแข่งขันและเรียนด้วยความตั้งใจอยู่
เสมอจะเป็นการสร้างพลังและแรงขับเคลื่อนให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้และอยากมีส่วนร่วมในการพัฒนา
ผลงานของกลุ่มตนเองให้ดียิ่งขึ้น อันจะน าไปสู่การพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ต่อไป  

2.ปัจจัยแห่งความส าเร็จในการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

2.1อาจารย์ผู้สอนสาขาการจัดการ และบุคลากรที่เกี่ยวข้อง ที่จะน ารูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ไปใช้จัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน ควรศึกษารายละเอียดขององค์ประกอบและขั้นตอนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯในแต่
ละองค์ประกอบอย่างละเอียด และศึกษาขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจน
วิธีการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์  เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ในรายวิชาของตนเองได้ตรงความต้องการและมีประสิทธิภาพ
ทั้งนี้การเตรียมความพร้อมดังกล่าวต้องมีการสนับสนุนจากสถาบันการศึกษาที่ให้ความส าคัญในการ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและการแบ่งปันความรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้
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ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นควบคู่ไปกับการพัฒนานิสิตนักศึกษาให้มี“กระบวนการคิด” เพี่อน า
ความรู้ที่ได้จากการศึกษาไปใช้ “ต่อยอด” ในการประกอบอาชีพอาชีพ เพื่อส่งเสริมการเจริญเติบโต
ทางเศรษฐกิจที่ยั่งยืนในอนาคต 

2.2 การใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาการจัดการจะประสบความส าเร็จได้ดีเมื่อมีการน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯไปใช้จัด
กิจกรรมการเรียนรู้กับผู้เรียนในระดับชั้นปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่ 3 เป็นต้นไป ซึ่งได้เรียนวิชาพื้นฐานใน
รายวิชาการเงิน การตลาด การจัดการและการบริหารมาแล้ว เนื่องจากแนวคิดนี้คือการท าให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรม เป็นการน าความรู้มาฝึกใช้ในสถานการณ์จริง จากการที่ผู้เรียนจะท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ โดยการหารือเกี่ยวกับหัวข้อที่สนใจและหาทางไขค าตอบร่วมกันอย่างใกล้ชิด 
ผ่านเทคโนโลยีการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ แล้วน าความรู้ที่ได้มาแบ่งปันความรู้ในกลุ่มใหญ่ ที่จะท า
ให้เกิดการพัฒนาผลงานตามขั้นตอนการเรียนรู้ต่อไป โดยการแบ่งปันความรู้ตามรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ นี้ ท าให้การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา ท าให้การเรียนรู้มีความสะดวกและ
รวดเร็วขึ้น โดยรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ นี้ช่วยกระตุ้นให้เกิดการส ารวจหรือสร้างความรู้ 
การสื่อสารและการท างานร่วมกัน และการแบ่งปันความรู้ร่วมกันซึ่งผู้เรียนจะได้ซึมซับความรู้ด้าน
ธุรกิจ การวิเคราะห์อนาคต ท าความเข้าใจกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ฝึกกระบวนการคิด
และพัฒนาทักษะการสื่อสารไปด้วยกันอันจะน าไปสู่การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจให้กับ
นิสิตนักศึกษา 
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บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

วัตถุประสงคท์ั่วไป 

 เพื่อพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
สาขาการจัดการ 

วัตถุประสงคเ์ฉพาะ 
1. เพื่อศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต

และอาจารย์ผู้สอน สาขาการจัดการ เกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้

แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

3. เพื่อสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
สาขาการจัดการ 

4. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

5. เพื่อน าเสนอรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิตสาขาการจัดการ 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค

การวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิตสาขาการจัดการ ผู้วิจัยแบ่งขั้นตอนการวิจัยเป็น 5 ขั้นตอนหลักเพื่อให้สอดคล้องกับ 
วัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตและอาจารย์ผู้สอน สาขาการจัดการ เกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 

ผู้วิจัยศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูลเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ เพื่อน ามา
ก าหนดรายละเอียดของข้อค าถามในการศึกษาสภาพทั่วไปและความพร้อมของนิสิตนักศึกษากับการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการแล้วใช้เป็นข้อมูลใน
การสร้างแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ ์

เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบสอบถามภาษาไทยและแบบสอบถามภาษาอังกฤษ ลักษณะของ
ค าถามที่ใช้มีทั้งค าถามปลายปิดในลักษณะตรวจสอบรายการ แบบประมาณค่า (Rating Scale) และ
ค าถามปลายเปิด ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองตามกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนด จากนั้นน า
ข้อมูลที่ได้มาตีความสรุปข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ผู้วิจัยศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูลขององค์ประกอบ ขั้นตอน แนวคิด และหลักการ
ที่เกี่ยวข้อง กับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต 
และความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ เพื่อน ามาใช้เป็นข้อมูลในการสร้างแบบสัมภาษณ์ความความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การวิเคราะห์อนาคตเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

ผู้วิจัยส ารวจความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะ
ด้านหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ หรือมีผลงานวิชาการตามคุณสมบัติที่ก าหนด จ านวน 5 คน โดยใช้
วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ 1) ผู้เชี่ยวชาญหรือเป็นผู้มีประสบการณ์ 
หรือมีผลงานวิชาการ งานวิจัยในด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอนและระบบการแบ่งปั น
ความรู้ออนไลน์ จ านวน 2 คน 2) ด้านการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจในระดับอุดมศึกษา 
จ านวน 2 คน 3) ด้านบริหารธุรกิจหรือคณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี สาขาวิชาการจัดการ ใน
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ระดับอุดมศึกษา จ านวน 1 คนเครื่องมือที่ใช้ได้แก่แบบสอบถามแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาตีความสรุปข้อมูล 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนคิการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ผู้วิจัยสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสาร
และวรรณคดีที่เกี่ยวข้องโดยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล และข้อมูลที่ได้จากการศึกษาสภาพทั่วไป 
ความพร้อม และศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการวิจัยระยะที่ 1-2 มาสังเคราะห์และใช้เป็น
ข้อมูลพื้นฐานในการสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบและ
ขั้นตอน จากนั้นออกแบบแผนก ากับกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ในแต่ละขั้นตอน 

ผู้วิจัยน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ส านวนภาษา ตลอดจนความครอบคลุมของ
องค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรม แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ตรวจความตรงเชิงเนื้อหา 
และความครบถ้วนสมบูรณ์ของรายละเอียดของรูปแบบการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ พิจารณาความ
เหมาะสม เห็นด้วย หรือไม่เห็นด้วย และ ให้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมด้วยค าถามปลายเปิด ผู้วิจัยน า
ผลการตรวจมาสรุปโดยการแจกแจงความถี่หาค่าร้อยละ และน าเสนอข้อมูลแต่ละตอน ในรูปตาราง 
และแปลความหมายเป็นความเรียงส่วนค าถามปลายเปิด น ามาวิเคราะห์เนื้อหา จัดหมวดหมู่ และ
น าเสนอข้อมูลโดยการตีความสรุปข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการปรับปรุงแก้ไขรูปแบบ ตามที่ผู้เชี่ยวชาญได้
แสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะ และน าไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาอีกครั้ง  

ผู้วิจัยเตรียมการทดลองใช้รูปแบบที่สร้างขึ้น โดยเริ่มจากการพัฒนาระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯส าหรับเป็นเครื่องมือในการทดลองขั้นตอนที่ 4 ทั้งนี้ในการพัฒนาระบบฯ ผู้วิจัยใช้หลักการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอน ตามกระบวนการ ADDIE เพื่อให้ได้โครงการส าหรับการพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียนตามรูปแบบ ดังนี้ 

ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยวิเคราะห์ 1) นักศึกษากลุ่มตัวอย่างในการทดลองเป็นนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับประสบการณ์การเรียนที่ต้องผ่านการเรียน จ านวน 3 วิชามาแล้ว ได้แก่ 
รายวิชาการเงิน การตลาด และการจัดการ 2) วิเคราะห์เนื้อหารายวิชา วัตถุประสงค์และผลลัพธ์ที่
คาดหวังโดยยึดตามรูปแบบเพื่อน ามาก าหนดเป็นแผนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ  

ขั้นออกแบบ (Design) ในขั้นตอนการออกแบบ ผู้วิจัยได้ออกแบบระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯซึ่งประกอบด้วย 1) ออกแบบเนื้อหาการท ากิจกรรม 6 ขั้นตอน 3) ก าหนดวัตถุประสงค์ของ
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การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 4) ออกแบบกิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 5) ออกแบบระบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลนฯ์ 6) ออกแบบเครื่องมือส าหรับการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

ขั้นพัฒนา (Development) ผู้วิจัยเขียนขั้นตอนหลักในการพัฒนาผู้เรียนที่ประกอบด้วย
เนื้อหา กิจกรรมการย่อยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ แผนกิจกรรมการเรียนการสอน การน าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
เข้ามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน และคู่มือการใช้งานระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ซึ่ง
รายละเอียดของการพัฒนาผู้เรียน ประกอบด้วย 1) การเตรียมความพร้อม 2) วัตถุประสงค์ของการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ 3) เนื้อหาสาระและสถานการณ์การเรียนรู้ 4) กิจกรรมการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ 5) สื่อประกอบการเรียนการสอน 6) เกณฑ์การแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model และการประเมินการ
รับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ จากนั้นผู้วิจัยได้พัฒนาและการสร้าง
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ และแบบประเมินระบบและเครื่องมือประเมินคามคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจที่จะต้องใช้ในการด าเนินกิจกรรมตาม (ร่าง) รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่ได้
ออกแบบไว้ แล้วน าไปทดลองใช้ (Implement) ในขั้นตอนที่ 4 และประเมินผล (Evaluation) ใน
ขั้นตอนที่ 5  

ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใชร้ปูแบบการแบง่ปันความรู้ออนไลน์โดยใชแ้นวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนคิการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

นักศึกษากลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปีที่  3 สาขาการจัดการ 
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ จ านวน 39 คน โดยผู้วิจัยได้ ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง ( Purposive 
Sampling) ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา MGT 3945 Managerial Decision Modeling แบบจ าลอง
การตัดสินใจด้านการจัดการ 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองรูปแบบโดยการด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอน ใช้แบบแผนการวิจัย
แบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนและสอบหลัง (One Group Pretest-Posttest Design) นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล 
Business Creativity Model และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนเรียน จากนั้นใช้ระยะเวลาพัฒนา 7 สัปดาห์ แล้วท าแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model 
และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจหลังเรียน และ
เมื่อเสร็จสิ้นการด าเนินกิจกรรมตามการเรียนการสอนผู้วิจัยเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก
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การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 1) วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ โดยวิเคราะห์จาก
คะแนนความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business 
Creativity Model และคะแนนประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลอง ใช้การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการวิเคราะห์ค่า t โดยใช้สถิติ t-test dependent และ 2) วิเคราะห์แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ด้วยความถี่ และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ
จากการสังเกตร่องรอยการเรียนในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ  

ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ผู้วิจัยสร้างแบบรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญประเมินและ
รับรองรูปแบบ ซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินดัชนีความสอดคล้อง โดยถือเกณฑ์ IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป จึง
ยอมรับว่ารูปแบบการจัดการความรู้ฯ มีความเหมาะสมจากนั้นน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์
ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อค้นพบที่เกิดขึ้นจากการทดลองขั้นตอนที่ 4 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 ท่าน
ประเมินและรับรองรูปแบบ พบว่าค่าความสอดคล้องความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ IOC อยู่ที่ 1.0  โดย
ภาพรวมผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับดีมาก และผู้วิจัยน าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไข โดยท าให้
รูปแบบมีความสมบูรณ์ที่สุดและน าเสนอรูปแบบที่ได้รับการรับรองแล้ว ในรูปแบบแผนภูมิ 
ประกอบการอธิบายขั้นตอนการท ากิจกรรม วิธีการใช้รูปแบบฯ และปัจจัยแห่งความส าเร็จในการน า
รูปแบบฯ ไปใช ้

สรุปผลการวิจยั 

1. ผลการศึกษาสภาพทั่วไปและความต้องการของนิสิตนักศึกษาเกี่ยวกับแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ พบว่านิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่มีความสนใจในการใช้โปรแกรมเสริมส าหรับระบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์และนิสิต/นักศึกษาส่วนใหญ่คิดว่าหากมีการน าระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์มาใช้
จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับ
ผู้สอน อันจะน าไปสู่การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจได้ และนิสิต/ศึกษาส่วนใหญ่ มี
ความเห็นว่าการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ควรจัดอยู่ในระบบจัดการเรียนรู้ (Learning Management 
System) เพื่อความสะดวกในการใช้งานและจัดเก็บได้อย่างเป็นหมวดหมู่ ความต้องการจ าเป็นของ
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นิสิต/นักศึกษาเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ พบว่า นิสิต/นักศึกษา
ส่วนใหญ่ได้ปฏิบัติจริงอยู่ในระดับน้อย และนิสิต/นักศึกษามีความต้องการใช้ในระดับมาก ส่วนความ
ต้องการจ าเป็นของนิสิต/นักศึกษาเกี่ยวกับการใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ในการเรียนของนิสิต/
นักศึกษา พบว่านิสิต/นักศึกษาได้ปฏิบัติจริงอยู่ในระดับน้อยและนิสิต/นักศึกษามีความต้องการใช้ใน
ระดับมาก โดยความต้องการใช้การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ที่นิสิต/นักศึกษามีความต้องการปฏิบัติมาก
ที่สุด 3 อันดับแรก คือ 1) นิสิต/นักศึกษาต้องการปฏิบัติเพื่อน าไปใช้ในการสื่อสารภายในกลุ่ม เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด 2) นิสิต/นักศึกษามีความต้องการปฏิบัติเพื่อให้
ทุกคนในกลุ่มมีความร่วมมือเพื่อเป้าหมายเดียวกันในการการเรียนรู้มากกว่าจะจ ากัดตัวเองให้อยู่ใน
ขอบเขตการท างานในส่วนของตนเท่านั้น และ 3) นิสิต/นักศึกษาต้องการปฏิบัติเพื่อน าไปใช้การ
แบ่งปันความรู้ระหว่างเพ่ือนในกลุ่ม เพื่อน าความรู้ใหม่ที่ได้ไปพัฒนาผลงาน  

2. ผลการศึกษาสภาพทั่วไปและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ พบว่าการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน ในแต่ละมหาวิทยาลัยมีระบบการบริหารจัดการ 
Learning Management System เพื่ออ านวยความสะดวกและสนับสนุนการเรียนการสอนให้
อาจารย์และนักศึกษาอยู่แล้ว ตัวอย่างเช่น Moodle, M@xlearn and Google for Education แต่
สภาพการใช้งานทั่วไปจะใช้ในการอัพโหลดเอกสารการสอน ส่งลิงค์แหล่งข้อมูลและส่งการบ้านทาง
ออนไลน์เพียงเท่านั้น ยังไม่มีการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบมากนัก ลักษณะการแบ่งปัน
ความรู้ของนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่จะเป็นแบบไม่เป็นทางการ ยังไม่มีการจัดเป็นระบบ โดยนิสิต
นักศึกษา สาขาการจัดการ มีลักษณะการเรียนรู้แบบมีเป้าหมายในการเรียนรู้ กระตือรือร้น สนใจการ
ถามตอบ โดยใช้ทฤษฎีและการประยุกต์ การเรียนรู้จะค่อยๆ พัฒนาตามชั้นปี โดยปี 1 และ ปี 2 จะ
เรียนรู้วิชาพื้นฐานทางด้านการบริหารธุรกิจ ได้แก่ รายวิชาการเงิน การตลาด และการจัดการพอเข้าปี 
3 และ ปี 4 การเรียนรู้จะเป็นการประยุกต์ โดยเอาความรู้พื้นฐานมาพัฒนาต่อยอดในการสร้างสรรค์
ผลงาน นอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนทุกคนมีความสนใจในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยอาจารย์
ผู้สอนให้ข้อเสนอว่า ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ควรจัดให้ง่ายต่อการเข้าถึงและใช้งาน ในส่วน
ของการเสริมแรงหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการแบ่งปันความรู้ออนไลน์นั้น ควรเริ่มจากการปรับการ
รับรู้เรื่องของการแบ่งปันความรู้ของนิสิตนักศึกษาก่อน ท าให้นิสิตนักศึกษาเห็นประโยชน์ของการ
แบ่งปันความรู้ อาจจะเสริมแรงโดยใช้คะแนนเป็นตัวตั้ง เน้นการท างานเป็นกลุ่ม จัดกิจกรรมที่เน้นให้
นิสิตนักศึกษาเกิดการเรียนรู้ร่วมกันจากการท าผลงาน โดยอาจารย์ผู้สอนต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการกระตือรือร้นในการเรียน ผนวกความรู้จากประสบการณ์และสิ่งที่สนใจเพื่อน ามาใช้ในการ
พัฒนาผลงาน 
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3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดย
ใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ พบว่า 

3.1 องค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรประกอบไปด้วย 1) บทบาท
ของผู้เรียนควรจัดทีมงานที่มีความสามารถที่หลากหลาย มีความช านาญและมุมมองที่แตกต่างกัน มี
ส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 2) บทบาทของผู้สอน ควรเป็นผู้ให้ค าปรึกษา เป็น
ผู้เชี่ยวชาญที่สามารถให้ความรู้แก่ผู้เรียน เป็นผู้ชี้แนะแนวทางการแก้ปัญหา เป็นผู้อ านวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ 3) บทบาทของผู้ดูแลระบบ ควรเป็นผู้วางแผนและจัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีใน
ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 4) เนื้อหาความรู้ การคัดเลือกรายวิชาวิชาเพื่อจัดการเรียนการสอน
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรเป็นรายวิชาที่สามารถบูรณาการความรู้ในรายวิชาการเงิน 
การตลาด การจัดการและการบริหารมาเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์ที่ได้รับจากการแบ่งปัน
ความรู้ไปสร้างผลงานใหม่ๆ ได้และเป็นรายวิชาที่มีการฝึกฝนกระบวนการคิด พัฒนาผลงานเป็นขั้น
เป็นตอนได้ 5) การก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ควรเป็นเรื่องใกล้ตัวกับผู้เรียนและเกี่ยวข้องกับ
เนื้อหา หรือเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสามารถน าไปสืบค้นความรู้ต่อได้ 6) เทคโนโลยีและการสื่อสารในระบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ควรมีการจัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีที่หลากหลายทั้งในระบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ และแนะน าแหล่งการเรียนรู้นอกระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
เพื่อให้ผู้เรียนสามารถค้นหา  จัดเก็บ  แบ่งปัน รวมทั้งน าความรู้ไปใช้ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว 7) 
การประเมินผลงานของผู้เรียน ควรมีการประเมินความก้าวหน้าจากผลงานหรือชิ้นงานที่มอบหมาย
ตามขั้นตอนการเรียนรู้ การประเมินผลภายหลังจากการเรียนผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
ควรเป็นแบบการประเมินผลงานและการประเมินผลระหว่างการท ากิจกรรม   

3.2 ขั้นตอนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
สาขาการจัดการ พบว่า 1) ควรมีการเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียนผ่านระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ 2) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรเริ่มจากการให้สถานการณ์การเรียนรู้เพื่อฝึก
ความคิดสร้างสรรค์ ควรเป็นสถานการณ์เรียนรู้จากสภาพจริงที่นิสิตนักศึกษาจะพบเจอในการท าธุรกิจ
ในอนาคต เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สืบค้นความรู้ สัมภาษณ์ เก็บข้อมูลจริง ร่วมกันแสดงความคิดเห็น
เพื่อต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ และทดสอบสมมติฐานผ่านการปฏิบัติจริง โดยผู้เรียนควรจะได้รับ
ค าแนะน าและผลป้อนกลับในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอน เพื่อไปพัฒนาต่อยอด
ความคิดสร้างสรรค์ต่อไป 3) ควรมีการน าเสนอผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่
ละกลุ่มได้มีการน าเสนอผลงานหรือชิ้นงานร่วมกันและร่วมแบ่งปันความส าเร็จจากการแบ่งปันความรู้
ร่วมกัน นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะว่าองค์ประกอบในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
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เชิงธุรกิจ ประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลัก 3 ด้าน คือความรู้ทางธุรกิจ, ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ที่
ประกอบไปด้วย ความคิดคล่องแคล่ว, ความคิดยืดหยุ่น, ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ และ
การสร้างแรงจูงใจในการคิด ในการจัดการเรียนการสอนจึงควรมีองค์ประกอบ 3 ด้านนี้ให้มี
ความสัมพันธ์กันเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค ์ 

3.3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อแนวทางการพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ คือ การเตรียม
ความพร้อมให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของการแบ่งปันความรู้ และสร้างแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้
ให้กับผู้เรียน การมีส่วนร่วมของกลุ่มบุคคล การสนับสนุนจากอาจารย์ผู้สอน ผู้สอนมีบทบาทส าคัญที่
จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการแบ่งปันความรู้มากขึ้น ผู้สอนควรมีความตั้งใจและให้การส่งเสริม
สนับสนุนในการแบ่งปันความรู้ด้วยการให้รางวัลยกย่องชมเชย การจัดสภาพแวดล้อมในการส่งเสริม
ให้ผู้เรียนแบ่งปันความรู้ ควรจะสนับสนุนและตอบสนองต่อความต้องการและความตั้งใจในการเรียนรู้
ของผู้เรียน การจัดให้ผู้เรียนที่มีความสามารถที่หลากหลายได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ระหว่างผู้เรียนที่มีความถนัด ความสามารถและประสบการณ์ที่ต่างกัน เพื่อเปิด
โอกาสในการเรียนรู้กันได้ การให้ผู้เรียนบันทึกถ่ายทอดความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ 
จัดเก็บเป็นหมวดหมู่ เพื่อท าให้ง่ายและสะดวกในการแบ่งปันความรู้มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังควรมีการ
เตรียมความพร้อมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและมีการน าเสนอหลายช่องทางเพื่อให้ผู้เรียนพัฒนา
ตนเอง พัฒนาการท าผลงานกลุ่มและเผยแพร่ความรู้แก่ผู้อื่น 

4. การสร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ โดยสามารถสรุปผลการวิจัย เป็น 2 
ประเด็น ได้แก่ รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ได้แก่ องค์ประกอบและขั้นตอนการเรียนการ
สอนผ่านรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ และผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยมีรายละเอียดดังนี ้

รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
1) องค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต สาขาการจัดการมี 6 องค์ประกอบด้วยกัน ได้แก ่
1.1 สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย (Challenging Scenarios)  
1.2 เนื้อหา (Contents)  
1.3 บุคคล (Personnel)  
1.4 เทคโนโลยีและการสื่อสาร (Communication and Technology)  
1.5 เครื่องมือสนับสนุนการคิด (Thinking tools)  
1.6 การประเมินผล (Evaluation)  
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2) ขั้นตอนการด าเนินการเรียนด้วยรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี ้

2.1 จุดประกายความคิด  
2.2 รู้ทิศทางอนาคต  
2.3 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย  
2.4 สร้างสรรค์ความคิด  
2.5 พัฒนาความคิด  
2.6 น าเสนอและเผยแพร่  
4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้

แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน พิจารณา
ความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ ก่อนน าไปทดลองใช้ ผลการประเมินพบว่า พบค่าความสอดคล้อง
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ อยู่ที่ 0.93 จึงถือได้ว่ารูปแบบมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ทดลองได้  

5. ผลการทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา MGT 3945 Managerial Decision 
Modeling แบบจ าลองการตัดสินใจด้านการจัดการ ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2559 ชั้นปีที่ 3
คณะบริหารธุรกิจ สาขาการจัดการ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ จ านวน 39 คน โดยผู้วิจัยได้เลือกนักศึกษา
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยพิจารณาจากลักษณะรายวิชาที่เหมาะสมกับรูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ สรุปผลการวิจัยเป็น 2 ตอนดังนี้  

1) ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจ
ตามกรอบโมเดล Business Creativity Model ก่อนเรียนและหลังเรียนของนิสิตนักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างพบว่า นิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity 
Model หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจของนิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างพบว่านิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เรียนตามรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ มีผลคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  จากคะแนนการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเอง 4 ด้าน คือ 
1) คิดริเริ่ม 2) คิดคล่องแคล่ว 3) คิดยืดหยุ่น และ 4) คิดละเอียดลออ 
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6. ผลการรับรองและน าเสนอรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ จากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 7 ท่าน พบค่าความสอดคล้องความ
คิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ที่ 1.0 จึงถือได้ว่ารูปแบบมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิมี
ความเห็นว่ารูปแบบการจัดการความรู้ฯ ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นนั้น โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เป็น
รูปแบบที่มีความสมบูรณ์เหมาะสม ครอบคลุม มีรายละเอียดและสามารถน าไปใช้ปฏิบัติได้จริง 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผู้วิจัยขอน าเสนอประเด็นในการอภิปรายผลการวิจัย มีดังนี ้

1.1 องค์ประกอบที่ส าคัญของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ฯ  

1) จากผลการศึกษาพบว่าองค์ประกอบที่ส าคัญของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ฯ ที่เสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต คือ สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้า
ทาย     เนื่องจากเป็นองค์ประกอบส าคัญในการสร้างแรงจูงใจในการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ จากการที่อาจารย์ผู้สอนก าหนดสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย เพื่อให้ผู้ เรียนฝึก
กระบวนการคิด สอดคล้องกับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจสามารถ
ส่งเสริมและพัฒนาได้ ต้องให้ความรู้พื้นฐานทางธุรกิจที่กว้างพอ หลังจากนั้นคือความสามารถใน
การบูรณาการความคิด ใส่ความท้าทายไปในตัวงาน อาจจะเป็นช่วงการเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้
ผู้เรียนฝึกคิด การให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ นั้น จะมี
สถานการณ์การเรียนรู้หลัก และสถานการณ์การเรียนรู้ย่อย เพื่อให้ผู้เรียนฝึกกระบวนการคิด การ
เสริมแรงโดยการท้าทายนั้น จะท าให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าแสดงออกมากขึ้น ซึ่งส่งผลต่อการเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจเป็นอย่างมาก สอดคล้องกับหลักการพัฒนากระบวนการสร้างความคิด
สร้างสรรค์ขั้นแรก  ของ Daniel H. Pink. (2005) ที่กล่าวว่าหลักการพัฒนากระบวนการสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ต้องเกิดสิ่งกระทบความรู้สึกให้ต้องคิด เป็นต้นเหตุหรือสาเหตุของเรื่องที่ต้องใช้
ความคิดในการท าให้ เรื่องนั้นๆ ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ และสอดคล้องกับ Barry (2009) ได้
ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรม workshop ในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ส าหรับผู้เรียน
ในประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศญี่ปุ่น จากการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้
อ่านและแก้ไขสิ่งที่ท้าทายหรือที่ยังเป็นปัญหา (Reading and Solving a Mystery Teaching 
Approach) สามารถพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาให้สูงขึ้นได้ 
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2) สาระความรู้ทางธุรกิจ เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญอีกประการหนึ่งในการเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยสาระความรู้ คือ ฐานข้อมูลความรู้ทางธุรกิจในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ และนอกระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ เป็นข้อมูล ข่าวสาร ทักษะ ความรู้ ประสบการณ์ 
ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อหรือประเด็นในสถานการณ์การเรียนรู้ที่จะน ามาใช้ในการแบ่งปันความรู้ ทั้งที่เป็น
แหล่งความรู้จากตัวบุคคล เอกสาร ทฤษฎี องค์ความรู้ต่างๆ ที่บุคคลได้สร้างขึ้นมา ทั้งนี้สาระความรู้ที่
ส าคัญจะเกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชา หรือความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ในอินเทอร์เน็ตที่สามารถน ามา
บูรณาการ เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการพัฒนาผลงานได้ สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Teach Less, Learn More (TLLM) ซึ่งเป็นแนวคิดการจัดการศึกษาของประเทศสาธารณรัฐสิงคโปร์ 
ภายใต้วิสัยทัศน์ในการพัฒนาระบบการศึกษาที่กล่าวว่า Thinking School, Learning Nation 
(TSLN) ซึ่งต้องการให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในระบบการศึกษาเพื่อการจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น (เวชฤทธิ์ อังกนะภัทร, 2556) เน้นการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนักคิด นัก
สร้างสรรค์จากการสืบค้นหาความรู้ เรียนรู้ร่วมกันจากแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อน าไปความรู้
ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 

3) บุคคล จากผลการทดลองหลังการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ผู้วิจัยได้ข้อค้น
พบว่าบุคคลเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่ท าให้เกิดการ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ การมีส่วนร่วมของบุคคลในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์
เป็นสิ่งส าคัญมากที่จะท าให้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ด าเนินไปอย่างมีระบบได้ บุคคล 
ประกอบไปด้วย ผู้เรียน ผู้สอนและผู้ดูแลระบบ การร่วมกันก าหนดเป้าหมายและวิธีการแบ่งปัน
ความรู้อย่างชัดเจนและเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งบทบาทของ
อาจารย์ผู้สอนในการให้การสนับสนุน ซึ่งจะต้องมีทั้งการกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมใน
กระบวนการแบ่งปันความรู้ฯ และหากผู้เรียนได้รับการสนับสนุนที่เหมาะสมจากอาจารย์ผู้สอนและ
ผู้ดูแลระบบแล้วก็จะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกมีเป้าหมายการท างานร่วมกัน เกิดความไว้วางใจ 
และเปิดใจกว้างในการยอมรับความคิดเห็นเรื่องต่างๆ การมีส่วนร่วมในการพัฒนาผลงานร่วมกันอัน
จะน าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Yu, Lu (2010) 
และ Masrek (2012) ที่กล่าวว่าการแบ่งปันความรู้นั้น จ าเป็นต้องอาศัยการมีส่วนร่วมและความ
ร่วมมือของบุคคลเป็นส าคัญ ในบริบทของการใช้เทคโนโลยีออนไลน์นั้น บุคคลต้องมีความเต็มใจใน
การใช้งานและพร้อมที่จะแลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ จึงถือการมีส่วนร่วมของบุคคลเป็นสิ่งส าคัญที่สุด
ของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Tan (2013) พบว่าความตั้งใจ
ในการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้โดยใช้เทคโนโลยีออนไลน์ ซึ่งมีพื้นฐานมาจากความตั้งใจในการใช้
งานและการมีเป้าหมายร่วมกันของแต่ละบุคคล จะส่งผลต่อการแสดงออกในการแลกเปลี่ยนแบ่งปัน
ความรู้ในที่สุด และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Zhen, Lu (2011)  ที่ได้ท าการวิจัยพบว่าการพัฒนา
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ผลิตภัณฑ์และงานบริการใหม่ในยุคปัจจุบัน การแบ่งปันความรู้ของบุคคลมีอิทธิพลระดับสูงต่อการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากการท ากิจกรรมแบ่งปันความรู้จะช่วยให้เกิดความคิดริเริ่มอย่าง
สร้างสรรค์ ต่อยอดความคิดในกระบวนการออกแบบ ท าให้ได้ผลงานที่มีคุณค่ามากยิ่งขึ้น ในปัจจุบัน
ไม่ว่าจะเป็นมหาวิทยาลัย องค์กรหรือหน่วยงานต่างก็กระตุ้นให้บุคลากรในองค์กรเกิดการแบ่งปัน
ความรู้และเปิดโอกาสให้เกิดการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดใหม่ๆ รวมทั้งมีการสนับสนุนให้มีส่วน
ของการแบ่งปันความรู้  

4) เทคโนโลยีและการสื่อสาร เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดอีกองค์ประกอบหนึ่งของรูปแบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เทคโนโลยีและการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและใช้งานง่าย เป็นปัจจัย
ส าคัญอีกปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อพฤติกรรมการแบ่งปันความรู้ ในงานวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนารูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างสามารถเข้าถึงและใช้งานง่ายได้อย่างเป็นระบบ 
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแบ่งปันความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ประกอบไปด้วย 1) 
เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู้ (Discovery Tools) 2) เทคโนโลยีที่เป็น
เครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Communication and Collaboration Tools) 
3) เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools) จากผลการศึกษาพบว่า
ผู้เรียนมีการแบ่งปันความรู้ในกลุ่มย่อยและแบ่งปันความรู้ในกลุ่มใหญ่ตลอดระยะเวลาการท ากิจกรรม 
จ านวน 7 สัปดาห์ ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จากการแบ่งปันความรู้ร่วมกัน ไปต่อยอดใช้ประโยชน์
ในการพัฒนาผลงาน จากการติดตามการเข้าร่วมกิจกรรมผ่านระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ จาก
ลักษณะของกิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าวมีความสอดคล้องกับ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2554) ที่
กล่าวว่าความก้าวหน้าของเทคโนโลยี เครื่องมือสื่อสาร ตลอดจนสารสนเทศออนไลน์ต่าง ๆ ท าให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงในการด าเนินชีวิต การท างาน และการเรียนรู้ เป็นการขยายโอกาสทางการศึกษา 
ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ผ่านการใช้อินเทอร์เน็ต ยิ่งไปกว่านั้น
การน าระบบสนับสนุนผู้เรียนมาใช้ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถร่วมกันท ากิจกรรมและเรียนรู้
ร่วมกันได้เป็นอย่างดี  

5) เครื่องมือสนับสนุนการคิด เป็นองค์ประกอบส าคัญในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
โดยใช้เครื่องมือ (Tools) ช่วยฝึกความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ พัฒนาศักยภาพของสมอง จัดระบบ
ความคิดและกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เครื่องมือเหล่านี้สะดวกต่อการใช้งานโดยจัดไว้ในระบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยเน้นการสื่อสารและการท างานร่วมกันออนไลน์  เพื่อให้นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างฝึกการคิดตามขั้นตอนการท ากิจกรรมตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากผลการวิจัยพบประเด็นที่น่าสนใจ 
ดังนี้ 
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1. เครื่องมือสนับสนุนการคิด 01 “ค้นหาแนวโน้มทิศทางอนาคตของธุรกิจ” คือเครื่องมือที่ใช้
ในการพยากรณ์ความต้องการธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ (demand) ในแต่ละประเภท ในอีก 4-5 ปีข้างหน้า 
ประกอบด้วยการวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยี เพื่อ
คาดการณ์เหตุการณ์ในอนาคตในความเป็นไปได้ของธุรกิจจากผลการวิจัยพบว่า การฝึกให้ผู้เรียน
วิเคราะห์อนาคตของธุรกิจท าให้ผู้เรียนได้ฝึกการประเมินสถานการณ์ การแยกองค์ประกอบและจัด
หมวดหมู่ความคิดเกี่ยวกับแนวโน้มที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต ท าให้ผู้เรียนได้แนวคิดในการพัฒนา
ผลงานทางธุรกิจ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Brabandere (2010) ที่กล่าวว่ากระบวนการสร้าง
สถานการณ์จากการวิเคราะห์อนาคตจะกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้กล้าคิดนอก
กรอบปัจจุบัน กล้าหาวิธีการใหม่ในการแก้ไขปัญหาเดิม อันจะน าไปสู่การเตรียมความพร้อมส าหรับ
การด าเนินธุรกิจในปัจจุบัน ช่วยเพิ่มความแม่นย าและเพิ่มความสามารถในการแข่งขันให้กับธุรกิจ  

2. เครื่องมือสนับสนุนการคิด 02“รู้จักกลุ่มเป้าหมาย รู้จักสินค้าและบริการและท าความ
เข้าใจกลับกลุ่มเป้าหมายเชิงลึก”คือเครื่องมือที่ใช้ในการส ารวจ สัมภาษณ์ ท าความเข้าใจกับ
กลุ่มเป้าหมายโดยใช้หลักการ 5W1H  เพื่อระบุผลงานธุรกิจที่กลุ่มต้องการพัฒนาจะแก้ปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างไร ระบุกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้สินค้าและบริการของกลุ่ม เพื่อเป็นพื้นฐานที่จะ
น าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานทางธุรกิจที่ตอบโจทย์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย จากผลการวิจัย
พบว่า การฝึกให้ผู้เรียนตั้งค าถามและค้นหาค าตอบจากการส ารวจและสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายใน
สถานการณ์จริง สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจได้เป็นอย่างดี 
สอดคล้องกับการศึกษาของ Brown (2008) ที่กล่าวว่าการคิดเชิงออกแบบเป็น แนวคิดที่กระตุ้นการ
พัฒนานวัตกรรมต่างๆ บนรากฐานของ "การเข้าใจมนุษย์" เป็นการสร้างสรรค์งานจากความเข้าใจ 
ศึกษาความต้องการของผู้ใช้ด้วยการสังเกต เพื่อที่จะทราบว่าชีวิตของพวกเขาก าลังต้องการอะไร ชอบ
หรือไม่ชอบอะไรในตัวสินค้า ในตัวบรรจุภัณฑ์ ในช่องทางการจ าหน่าย หรือแม้กระทั่งในบริการหลัง
การขายต่างๆ ด้วย อันจะน าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานที่มาจากความต้องการของผู้ใช ้

3. เครื่องมือสนับสนุนการคิด 03 “ค าถามชวนคิดเพื่อการออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ” คือเครื่องมือที่ใช้ในการหาแนวคิดในการออกแบบผลงานที่ตอบโจทย์เพื่อการออกแบบทีละข้อ
แล้วร่วมกันคัดเลือกแนวคิดที่น่าสนใจที่สุดในการน าไปพัฒนาเป็นผลงานสร้างสรรค์ เชิงธุรกิจ จาก
ผลการวิจัยพบว่า การที่ผู้เรียนแต่ละคนร่วมกันระดมสมองตอบค าถามอย่างน้อยคนละ 3 แนวคิดตาม
หัวข้อค าถามช่วนคิด เพื่อหาแนวคิดในการออกแบบผลงานที่ตอบโจทย์แล้วร่วมกันคัดเลือกแนวคิดที่
น่าสนใจที่สุด เพื่อน าไปสร้างโมเดลผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของกลุ่มและต้นแบบผลงานความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Prototype) จากผลการวิจัยพบว่า การฝึกให้ผู้เรียนระดมสมอง เน้นการสร้าง
แนวความคิดให้ได้มากที่สุด ความคิดหนึ่งอาจจุดประกายให้เกิดความคิดอื่นๆ ตามมาได้อีกมากมาย 
แล้วร่วมกันคัดเลือกความคิด ซึ่งเน้นการคัดกรองความคิด จนได้ความคิดที่ดีที่สุดของกลุ่มออกมา ซึ่ง
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สอดคล้องกับการใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นการคิดของสุวิทย์ มูลค า (2547) ที่กล่าวว่าการสนับสนุนให้
ผู้เรียนตอบค าถามหรืออาจารย์ผู้สอนใช้ค าถามน าเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด สามารถกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้เป็นอย่างด ี

4. เครื่องมือสนับสนุนการคิด 04 “กรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model” คือ
เครื่องมือที่ใช้ในการอธิบายภาพรวมของธุรกิจหรือแนวคิดงานบริการหนึ่งๆ จากการน าบทสรุป
ความคิดมาสร้างแผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ เพื่อสรุปความคิดรวบยอดหรือประเด็นส าคัญที่ต้องการ
น าเสนอแนวคิดธุรกิจ จากผลการวิจัยพบว่า การฝึกให้ผู้เรียนมองภาพรวมของการพัฒนาต้นแบบของ
แผนธุรกิจ ท าให้ผู้เรียนได้พยายามในการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์ออกมาอย่างเป็นรูปธรรม
โดยการเขียนกรอบแผนแนวคิด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Violeta (2015) ได้กล่าวว่าจากการ
ทบทวนงานวิจัยที่ เกี่ยวกับกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ชี้ให้เห็นว่า องค์กรที่มีความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมขึ้นอยู่กับการเข้าร่วมกิจกรรมของพนักงานในการพยายามที่จะคิดค้นสิ่งใหม่
และมีประโยชน์ 

5. เครื่องมือสนับสนุนการคิด 05 “ทดสอบความคิด” คือเครื่องมือที่ใช้ในทดสอบผลงานกับ
กลุ่มเป้าหมายโดยน าไปใช้ในการสอบถามกลุ่มเป้าหมายว่าต้องการใช้สินค้าและบริการของเราหรือไม่ 
เพราะอะไร พร้อมทั้งขอข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อน ามาใช้ในการพัฒนาผลงานต่อไป จากผลการวิจัย
พบว่า การฝึกให้ผู้เรียนน าแนวคิดที่ได้ไปทดสอบผลงานกับกลุ่มเป้าหมายที่คาดว่าจะเป็นผู้ใช้
ผลิตภัณฑ์และบริการของกลุ่ม ท าให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงผลงานได้ดียิ่งขึ้นจากการใช้สถานการณ์
จริงเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนาผลงาน ดังจะเห็นได้จากกรณีนิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างได้เขียนบน
ห้องแบ่งปันความรู้กลุ่มย่อย หลังจากที่ได้ไปสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายในการทดสอบผลิตภันฑ์ ตาม
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ดังนี ้

 “กลุ่มเป้าหมายบอกว่าสนใจซื้อผลิตภัณฑ์ของเรา แต่อยากให้เพิ่มช่องทางการสั่งซื้อให้มาก
ยิ่งขึ้นและอยากให้มีเมนูสุขภาพที่หลากหลายขึ้น” 

“ที่ไปสัมภาษณ์มานะ กลุ่มเป้าหมายบอกว่าบริการของเรามีความน่าสนใจ เหมาะกับผู้ที่
ต้องการท่องเที่ยวแต่ไม่มีเวลาศึกษาด้วยตนเองมากนัก การให้บริการมีความครบวงจรทั้งการให้ข้อมูล
สถานที่ท่องเที่ยว การเดินทางและการจองที่พัก ถ้าท าเป็น application ได้น่าจะยิ่งดีมากๆ” 

6. การประเมินผล การประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
ก่อนและหลังเรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยประเมินจากแบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business Creativity Model 
และแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งเป็นการ
ประเมินรายบุคคล และประเมินผลระหว่างการท ากิจกรรมตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
ซึ่งเป็นการประเมินรายกลุ่ม จากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนและประเมินการท าผลงานของกลุ่ม  
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โดยใช้วิธีการประเมินผลตามสภาพจริง  จุดมุ่ งหมายที่ส าคัญของการประเมินผลระหว่างการท า
กิจกรรมตามรูปแบบ ไม่ใช่อยู่ที่คะแนนแต่จะเป็นการประเมินเพื่อช่วยผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
แท้จริง การประเมินผลย่อยนี้จะกระท าในขั้นตอนสุดท้ายของแต่ละกิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู้
ตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ การประเมินผลงานของผู้เรียนในแต่ละขั้นตอนสามารถ
เสริมแรงให้ผู้เรียนพัฒนาผลงาน ปรับปรุงผลงานให้ดียิ่งขึ้น และมีข้อค้นพบใหม่ คือ การท าให้ผู้เรียน
ยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล ท าให้ผู้เรียนเกิดการเปิดใจ ยอมรับความคิดเห็นที่ได้รับจากการ
ให้ผลป้อนกลับจากผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันมากยิ่งขึ้น เสริมแรงให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าแสดงออกและ
ยอมรับความคิดเห็นที่แตกต่าง ที่จะน าไปใช้ในการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
ท าให้ผู้ เรียนมีการพยายามให้การพัฒนาแผนธุรกิจของกลุ่มจนส าเร็จอย่างเต็มความสามารถ 
สอดคล้องกับ Daniel H. Pink. (2005) ที่กล่าวว่าการส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ อาจท าได้
หลายวิธี ได้แก่ การยอมรับในความสามารถของแต่ละบุคคล การแสดงให้เห็นว่าความคิดที่แสดง
ออกมานั้นมีคุณค่าและน าไปใช้ประโยชน์ได้ การให้การประเมินผลย้อนกลับ การให้การสนับสนุน ยก
ย่องชมเชย หรือให้รางวัลกับผลงานที่แปลกใหม่แต่มีคุณค่า การส่งเสริมและสนับสนุนให้คิดค้นผลงาน
ที่สร้างสรรค์อย่างไม่มีขีดจ ากัด และให้ก าลังใจและเอาใจใส่ต่อการสร้างสรรค์ผลงาน ที่อาจต้องใช้
เวลาและค่อยเป็นค่อยไป 

1.2 ขั้นตอนที่ส าคัญของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ฯ  
1) ขั้นตอนจุดประกายความคิด นับเป็นขั้นตอนส าคัญที่จะส่งผลต่อกระบวนการในขั้นต่อๆ 

ไป นิสิตนักศึกษา สาขาการจัดการ จ าเป็นจะต้องได้รับการเตรียมความพร้อมในการเรียนตามรูปแบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ การสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของการแบ่งปันความรู้และ
สร้างแรงจูงใจของการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยการยกตัวอย่างธุรกิจต่างๆ ที่
ประสบความส าเร็จซึ่งสอดคล้องกับ (Torp& Sage, 1998 อ้างถึงใน ณัฐกร สงคราม, 2553) กล่าวว่า 
การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเรียนรู้ หากผู้เรียนไม่
มีความพร้อมก็จะท าให้ล้มเหลวในการเรียนได้ ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ส าคัญของอาจารย์ผู้สอนที่จะต้อง
เตรียมผู้เรียนให้พร้อมเพื่อเข้าสู่กระบวนการเรียนการสอน นอกจากนี้การสร้างทีม ก็เป็นหนึ่งใน
ขั้นตอนส าคัญของการเตรียมพร้อมผู้เรียน ณัฏฐพันธ์ เขจรนันท์ (2545) ได้กล่าวถึง การสร้างทีมงาน 
ที่เป็นระบบจะช่วยให้ทีมงานสามารถด าเนินงานผ่านปัญหาที่มีความยุ่งยากซับซ้อน และมุ่งสู่เป้าหมาย
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขั้นปฐมนิเทศในงานวิจัยครั้งนี้จึงมีการการแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 4-5 คน 
ด้วยการคละผู้เรียนที่มีผลการเรียนที่แตกต่างกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน ให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มมี
ความสามารถที่หลากหลายโดยอ้างอิงผลการเรียน รายวิชาการเงิน การตลาด และการจัดการ เพื่อจะ
ท าให้ในกลุ่มความสมบูรณ์ในด้านปริมาณและคุณภาพที่ส่งเสริมและปิดจุดด้อยระหว่างกัน สอดคล้อง
กับผลการวิจัยของ Violeta (2015) เก่ียวกับการท างานร่วมกันเป็นทีมพบว่า ในทางทฤษฎีและทาง
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ปฏิบัติการแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่าการท างานร่วมกันเป็นทีมสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
การที่ผู้เรียนได้ร่วมกันท ากิจกรรม ร่วมแบ่งปันการท างานในกระบวนการต่างๆ การพัฒนาผลงาน
ร่วมกันจะน าไปสู่การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

2) รู้ทิศทางอนาคต เป็นขั้นตอนต่อมาที่มีความส าคัญมาก หลังจากนิสิตนักศึกษาได้รับการ
กระตุ้นจากสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย ในการ “ค้นหาแนวโน้มทิศทางอนาคต” จุดประสงค์ของ
การท ากิจกรรมครั้งนี้เพื่อให้นิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างได้แนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานธุรกิ จของ
กลุ่ม โดยผู้เรียนในแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์แนวโน้มธุรกิจในอีก 5 ปีข้างหน้า ประกอบด้วยการ
วิเคราะห์สังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยี แล้วหาแนวโน้มของธุรกิจที่ควรจะเป็นของกลุ่ม 
โดยผู้ เรียนแต่ละคนร่วมกันสืบค้นข้อมูลความรู้ และคัดเลือกข้อมูลความรู้ที่ มีประโยชน์จาก
แหล่งข้อมูลความรู้ที่น่าเชื่อถือ แล้วน ามาแบ่งปันในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย แล้วน า
มุมมองของแต่ละคนมารวมและเชื่อมโยงกันเพื่อให้ได้มุมมองของกลุ่ม วางแผนร่วมกัน แล้วจัด
หมวดหมู่ความคิด ซึ่งในขั้นตอนนี้จะส่งผลให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ร่วมกันได้อย่างชัดเจน นักศึกษากลุ่มตัวอย่างสามารถมองเห็นภาพในอนาคตที่สอดคล้องกับเป้าหมาย
การพัฒนาผลงานของกลุ่ม ท าให้ตนเองรู้สึกว่ามีส่วนร่วมที่จะมุ่งไปสู่เป้าหมายเดียวกัน สอดคล้องกับ
แนวคิดการวิเคราะห์อนาคตของ Lena (2006) และ Brabandere (2010) ที่กล่าวว่ากระบวนการ
สร้างสถานการณ์อนาคตจะกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้กล้าคิดนอกกรอบ
ปัจจุบัน กล้าหาวิธีการใหม่ในการแก้ไขปัญหาเดิม เพื่อคาดการณ์เหตุการณ์ในอนาคต ได้แก่ ปัจจัย
ภายนอก เช่น เศรษฐกิจ การเมือง นโยบายรัฐบาลและสิ่งแวดล้อม และปัจจัยภายใน เช่น การแข่งขัน 
ความแตกต่างของสินค้าและบริการ เพื่อให้ผู้ประกอบการได้เตรียมความพร้อมส าหรับการด าเนิน
ธุรกิจได้อย่างรวดเร็ว แม่นย าและเพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขันให้กับธุรกิจตนเอง 

3) วิเคราะห์เป้าหมาย เป็นขั้นตอนต่อมาที่ต้องท าอย่างต่อเนื่อง ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
ค้นหาไอเดีย แรงบันดาลใจ จากการส ารวจวิเคราะห์เทรนด์ วิถีชีวิต พฤติกรรมผู้บริโภคสมัยใหม่ การ
ใช้ชีวิตและความต้องการที่มีต่อธุรกิจหรือผลิตภัณฑ์ของกลุ่มเป้าหมาย จากการสัมภาษณ์และสังเกตผู้
ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้สินค้าและบริการของกลุ่มเรา จ านวน 15 คน ภายใต้กรอบค าถาม 5W1H 
แล้วน าผลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาแบ่งปันในห้องแบ่งปันความรู้ออนไลน์กลุ่มย่อย (Knowledge 
Sharing Wall) แล้วร่วมกันสรุปและคัดเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดที่จะน ามาใช้ในการออกแบบผลงานทาง
ธุรกิจ แล้วร่วมกันน าเสนอปัญหา ทางออกของปัญหาและก าหนดกลุ่มเป้าหมายของผลงานธุรกิจเชิง
สร้างสรรค์ สอดคล้องกับค ากล่าวของนักการศึกษา ที่กล่าวว่าการออกแบบผลงานทางธุรกิจโดย
การศึกษา “คน” ที่เราต้องการจะแก้ปัญหาให้เป็นศูนย์กลาง หากเราจะท าธุรกิจใด ก็ต้องเริ่มต้นที่การ
ท าความเข้าใจ “ลูกค้า” แนวคิดของการคิดเชิงออกแบบจึงเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในการท าธุรกิจ 
เพราะถูกน ามาปรับใช้ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ผลงานและนวัตกรรมผ่านผลิตภัณฑ์และบริการ
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ใหม่ๆ ซึ่งท้ายที่สุด ก็จะน าไปสู่คุณค่าในใจผู้บริโภคและโอกาสที่จะประสบความส าเร็จในตลาดการ
แข่งขัน (Stanford Design School, 2005; Brown, 2008; Lloyd, 2013; พสุ เดชะรินทร,์ 2557)                                                                     

4) สร้างสรรค์ความคิดและพัฒนาความคิด เป็นขั้นตอนต่อมาที่ต้องท าอย่างต่อเนื่องกันไป 
หลังจากนิสิตได้รับการกระตุ้นจากการวิเคราะห์ปัญหา ทางออกของปัญหาและการก าหนด
กลุ่มเป้าหมายแล้วนั้น ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน าความคิดที่ได้รับเลือก ไปพัฒนาแผนงานให้เป็นรูปธรรม
ยิ่งขึ้นโดยร่วมกันออกแบบผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ โดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตอบค าถาม  
ผู้เรียนแต่ละคนร่วมกันตอบค าถามเพื่อหาแนวคิดในการออกแบบผลงานที่ตอบโจทย์ แล้วคัดเลือก
แนวคิดที่น่าสนใจที่สุด เพื่อน าไปพัฒนาต้นแบบและร่วมกันสร้างโมเดลผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของ
กลุ่ม ตามกรอบแผนธุรกิจ Business Creativity Model” แล้วน าต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์
เชิงธุรกิจ (Prototype) ไปสอบถามกลุ่มเป้าหมาย แล้วน าผลจากการสัมภาษณ์มาสรุป วิเคราะห์ แล้ว
น าไปใช้ในการปรับปรุงกรอบแผนธุรกิจ (Business Creativity Model) และต้นแบบผลงานความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Prototype) ของกลุ่มตามประเด็นที่สรุป การใช้เทคโนโลยีส าหรับแบ่งปันข้อมูล
และเทคโนโลยีส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกันออนไลน์ จึงเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยใน
กระบวนการดังกล่าว สอดคล้องกับแนวคิดของ Violeta, 2015 ที่กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถในการคิดอย่างริเริ่ม เพื่อแก้ปัญหา เน้นความเป็นจริง ที่จะน าไปใช้การปฏิบัติ ในการที่
จะท าให้ความคิดนั้นมีประโยชน์ต่อผู้อื่น ที่จะน าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์และงานบริการใหม่ๆ อย่าง
สร้างสรรค์ 

5) น าเสนอและเผยแพร่ผลงาน เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนทุกกลุ่มต้องน าเสนอแผนธุรกิจ เป็นการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านความคิดละเอียดลออรูปแบบหนึ่ง เนื่องจากผู้เรียนจะสามารถเห็น
ผลงานของเพื่อนทุกกลุ่มและผู้เรียนแต่ละคนสามารถแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์กับผลงานของ
ผู้เรียนกลุ่มอื่นได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของฐาปนี สีเฉลียว (2553) ได้ศึกษาวิจัยพบว่า กิจกรรมการ
น าเสนอผลงานสร้างสรรค์ทางวิศวกรรมศาสตร์และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเว็บเทคโนโลยี ถือว่าเป็น
ช่องทางหนึ่งที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ สอบถามข้อสงสัย กล้าแสดงความคิดเห็นมาก
ย่ิงขึ้นเป็นการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

ผลการทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
39 คน พบว่า นิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่เรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ โดย
ภาพรวมมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจหลังเรียนสูงกว่าก่อน
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เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องมาจากกระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เป็นการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มผ่านกิจกรรมรูปแบบต่างๆ 
ได้ลงมือปฏิบัติ ได้ร่วมคิด ร่วมแบ่งปัน ร่วมแสดงความคิดเห็น จากการแลกเปลี่ยนความคิดและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ภายใต้ระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในกระบวนการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ผู้วิจัยได้หลักการของ
การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจมาเป็นส่วนส าคัญในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
รูปแบบฯคือการให้ความรู้ทางธุรกิจ (Business knowledge) การสร้างแรงจูงใจที่มีต่องาน (Task 
motivation) และการฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity skills) หลักการของการแบ่งปัน
ความรู้ หลักการของแนวคิดเชิงออกแบบและเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต เข้ามาเป็นหลักการส าคัญ
ในทุกขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ในการทดลองใช้
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ มีการเตรียมความพร้อมของระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ มี
การสร้างแรงจูงใจในการฝึกกระบวนการคิดด้วยสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทาย มีเครื่องมือในการ
ช่วยคิดตามขั้นตอนการเรียนรู้ ให้ความส าคัญกับการมีส่วนร่วมของบุคคลที่ประกอบไปด้วยผู้เรียน 
ผู้สอนและผู้ดูแลระบบ มีการประเมินผลตามสภาพจริง  เพื่อช่วยให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการ
ท ากิจกรรมตามขั้นตอนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง  

จากการทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ พบว่านักศึกษากลุ่มตัวอย่างได้มีการ
แบ่งปันความรู้ภายในกลุ่มย่อยและภายในกลุ่มใหญ่ในทุกขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ ผลของการแบ่งปันความรู้ท าให้เกิดข้อค้นพบว่าช่วงเวลาที่จะน าไปสู่การสร้าง
ผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ สามารถเกิดขึ้นได้ทุกขั้นตอน เช่น เมื่อนักศึกษากลุ่มตัวอย่างระดม
ความคิดเรื่องปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย ก็จะเห็นชัดเจนว่าปัญหาคืออะไร ทางออกของปัญหาคืออะไร 
กลุ่มเป้าหมายเป็นใคร ซึ่งท าให้ผู้เรียนในกลุ่มมีเป้าหมายที่ชัดเจนในการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจได้ทันที หรือการได้ทดลองออกแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์และน าต้นแบบออกไปทดสอบความคิด
แล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุงผลงานให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นนั้นก็สามารถท าให้เกิดแนวคิดต่อยอดในการ
สร้างสรรค์ผลงานได้เพิ่มขึ้น สอดคล้องกับ Dr. Daniel Pink (2005) ได้อธิบายถึงการจะสร้างความคิด
สร้างสรรค์ที่ดี ต้องใช้องค์ประกอบส าคัญ 3 ประการ คือ อิสระในการคิดและท างาน (Autonomy), 
การท าให้ผู้เรียนมีสิทธิและอ านาจที่จะพยายามปรับปรุงให้ดีขึ้นเรื่อยๆ หรือก้าวไปสู่ความเป็นเลิศ 
(Mastery) และการมีความตั้งใจจริง (Purpose) ในการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ นี้ออกแบบจากหลักการสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ที่ประกอบไปด้วย 
แรงจูงใจที่มีต่องาน (Task motivation) จากการให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายและการให้ผล
ป้อนกลับในการท ากิจกรรมตามขั้นตอนการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ, ความรู้ทางธุรกิจ (Business 
knowledge) จากการเรียนรู้จากฐานข้อมูลความรู้ที่จัดเตรียมไว้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์
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และการแนะน าแหล่งความรู้นอกระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ เพื่ อให้ผู้เรียนสืบค้น วิเคราะห์ 
สังเคราะห์แล้วน ามาแบ่งปันความรู้ ช่วยกันระดมสมองคัดเลือกความคิดที่ดีที่สุดที่จะน ามาใช้ในการ
พัฒนาผลงานกลุ่ม และการเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity skills) 4 ด้านที่ประกอบ
ไปด้วย คิดริ เริ่ม (Originality) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) คิดยืดหยุ่น (Flexibility)  และคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) ที่เป็นหัวใจหลักส าคัญของงานวิจัยนี้ จะเห็นได้ว่าทักษะความคิด
สร้างสรรค์ในแต่ละด้านจะเกิดขึ้นหลายช่วงของการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ  

ในส่วนของความคิดริเริ่ม (Originality)  คือเป็นลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิด

ธรรมดา เป็นความคิดที่จ าเป็นต้องอาศัยจินตนาการผสมกับเหตุผลแล้วหาทางท าให้เกิดผลงาน ในการ

ท ากิจกรรมในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ผู้เรียนจะเกิดความคิดริเริ่มในทุกขั้นตอนของการ

เรียนรู้เริ่มตั้งแต่รู้ทิศทางอนาคต เป็นต้นไป จากการที่ผู้เรียนได้รับสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายใน

แต่ละขั้นตอนการเรียนรู้ ผุ้เรียนต้องคิดเพื่อค้นหาแนวโน้มทิศทางอนาคตของการท าธุรกิจ โดยใช้การ

การวิเคราะห์สังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยี แล้วหาแนวโน้มของธุรกิจที่จะเกิดจากการ

เปลี่ยนแปลงของสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยี แล้วน าเสนอแนวโน้มธุรกิจที่กลุ่ม

ต้องการจะพัฒนา ร่วมกันสืบค้นความรู้และร่วมกันระดมสมอง ในขั้นวิเคราะห์อนาคตนี้จะท าให้

ผู้เรียนได้แนวคิดในการท าธุรกิจ เพื่อน าไปใช้ในการพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ต่อไป สอดคล้องกับ

หลักการของ Brabandere (2010) ที่กล่าวว่าการวิเคราะห์อนาคต เป็นการวิเคราะห์ภาพรวม

เหตุการณ์ในอนาคตที่เป็นจริงได้ (plausible) และเกี่ยวข้องกับประเด็นที่อยู่ในความสนใจ (relevant) 

กระบวนการสร้างสถานการณ์อนาคตจะกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้กล้าคิดนอก

กรอบปัจจุบัน กล้าหาวิธีการใหม่ในการแก้ไขปัญหาเดิม ที่ท าให้ผู้เรียนคิดหาหนทางแนวทางที่จะ

พัฒนาสิ่งใหม่ๆ ให้แตกต่างจากเดิม อันจะน าไปสู่การคิดริเริ่มในที่สุด 

ในส่วนของความคิดคล่อง หรือความสามารถในการคิดรวบยอด (concept) หรือ ข้อคิดเห็น 

(ideas) เป็นปริมาณมาก ยิ่งคิดคล่องก็ยิง่มีข้อคิดเห็นมากเท่าไร โอกาสพบความคิดที่มีคุณภาพสูง เช่น 

การคิดเรื่องใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีใครคิดก็จะมีมากขึ้น แม้การคิดคล่องจะเป็นเรื่องของปริมาณแต่

ปริมาณจะน ามาซึ่งคุณภาพถ้ามีประสบการณ์มากขึ้น ในส่วนของการคิดคล่องนี้ ผู้เรียนที่ท ากิจกรรม

การแบ่งปันความรู้ออนไลน์ร่วมกัน จะเกิดในช่วงของขั้นรู้ทิศทางอนาคตและขั้นสร้างสรรค์ความคิด 

ในขั้นรู้ทิศทางอนาคต นักศึกษากลุ่มตัวอย่างแต่ละคนน าเสนอธุรกิจที่น่าสนใจที่เกิดจากการค้นหา
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แนวโน้มทิศทางธุรกิจที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและเทคโนโลยีอย่าง

น้อยคนละ 3 ธุรกิจ แล้วน ามุมมองของแต่ละคนมารวมและเชื่อมโยงกันเพื่อให้ได้มุมมองของกลุ่มเพื่อ

น าเสนอแนวคิดธุรกิจที่กลุ่มต้องการพัฒนาร่วมกันและขั้นสร้างสรรค์ความคิดที่ผู้เรียนต้องน าเสนอ

ความคิดในการหาแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานให้มีความโดดเด่นมากที่สุดเพื่อน าเสนอต่อกลุ่ ม

ย่อย เพื่อน าไปใช้ในการออกแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มท าให้ผู้เรียนเกิดการกระตุ้น

ความคิด คิดหาหนทางแนวทางที่จะพัฒนาสิ่งๆ หนึ่ง ให้เกิดทางเลือกใหม่ที่หลากหลายตัวอย่าง

ข้อความการแบ่งปันความความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่แสดงถึงความคิดคล่องแคล่ว 

ได้แก่ 

 

 

 

 

 

จากข้อความแสดงให้เห็นว่าเมื่อนักศึกษากลุ่มตัวอย่างแต่ละคนน าเสนอธุรกิจที่น่าสนใจที่เกิด

จากการค้นหาแนวโน้มทิศทางธุรกิจที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อมและ

เทคโนโลยีนักศึกษาแต่ละคนต้องรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นแล้วน าเสนอเป็นความคิดของตนใน

ขั้นตอนนี้จะเน้นความคิดในเชิงปริมาณแล้วร่วมกันคัดเลือกความคิดที่ดีที่สุดของกลุ่ม 

ในส่วนของความคิดยืดหยุ่น ความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการดัดแปลง ของสิ่งเดียว

ให้เกิดประโยชน์หลายด้านคนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะมองเห็นกลยุทธ์ หรือทางแก้ไขปัญหาที่

หลากหลายในการจัดการกับปัญหาหนึ่งๆ ไม่ใช่ยึดมั่นกับวิธีการใดวิธีการหนึ่งเพียงประการเดียว 

ดังนั้น การคิดยืดหยุ่นจึงเป็นการมองจากหลายมุมมองแม้จะต่างไปจากที่คุ้นเคยเพื่อบรรลุความเข้าใจ

ที่กว้างขวางกว่าจนเกินกรอบที่ก าหนดไว้เดิม  ผู้เรียนจะเกิดความคิดยืดหยุ่นในช่วงการทดสอบ

ผลิตภัณฑ์และงานบริการกับกลุ่มเป้าหมายที่คาดว่าจะเป็นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์และงานบริการของกลุ่ม ท า

ให้ผู้เรียนเกิดการคิดที่สามารถยืดหยุ่นแนวทางความคิดได้หลากหลาย เพื่อปรับปรุงผลงานให้เป็นที่
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ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ตัวอย่างข้อความการแบ่งปันความความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้

ออนไลน์ฯ ที่แสดงถึงความคิดยืดหยุ่น ได้แก่ 

 

 จากข้อความแสดงให้เห็นว่าเมื่อนักศึกษากลุ่มตัวอย่างน าผลิตภัณฑ์ของกลุ่มไปทดสอบ
แนวคิดธุรกิจกับกลุ่มเป้าหมายที่คาดว่าจะเป็นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์และบริการพบว่า ผลิตภัณฑ์และบริการมี
ราคาสูงไป นักศึกษากลุ่มตัวอย่างจึงเสนอทางออกในการปรับปรุงราคาให้เป็นที่น่าพอใจของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยคิดจะลดราคาผลิตภัณฑ์และบริการ หรืออีกหนึ่งทางเลือกคือให้กลุ่มเป้าหมาย
ทดลองใช้ผลิตภัณฑ์และบริการโดยไม่คิดค่าบริการ แต่จะเปิดให้บริษัทอื่นๆ มาลงโฆษณาในเว็บไซท์
แทน เพื่อให้ธุรกิจมีรายได้จากทางอ่ืนที่เพิ่มขึ้น  

ในส่วนของความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  คือความสามารถต่อเติมข้อคิดเห็นที่มีอยู่
แล้วให้น่าสนใจและมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น มีรายละเอียดที่สามารถท าให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์
ขึ้นได้ อาจจะใช้ประโยชน์จากความคิดที่มีอยู่แล้วน ามาดัดแปลงให้ใช้ประโยชน์ได้ ผู้เรียนจะเกิด
ความคิดละเอียดลออในช่วงของขั้นพัฒนาความคิดก่อนการการน าเสนอผลงานโดยการรวบรวมข้อมูล
ที่ได้จากการส ารวจมาร่วมกันแก้ไขปรับปรุงผลงานภายในกลุ่มให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นตัวอย่าง
ข้อความการแบ่งปันความความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่แสดงถึงความคิด
ละเอียดลออ ได้แก ่

 

 

จากข้อความแสดงให้เห็นว่านักศึกษากลุ่มตัวอย่างสามารถให้รายละเอียดในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และงานบริการของกลุ่มได้ ผู้เรียนเกิดการคิดซึ่งมีรายละเอียดที่ลึกลงไป ที่ท าให้ความคิด
สร้างสรรค์นั้น สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น จากการเรียนรู้ตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ  
ซึ่งสอดคล้องกับค าอธิบายของความคิดละเอียดลออที่กล่าวว่า ความคิดละเอียดลออเป็นลักษณะของ

ความพยายามในการใช้ความคิด และประสานความคิดต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดความส าเร็จ 

2. ผลการรับรู้ความสามารถของตนเองของนิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์เชิงธุรกิจหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  จากคะแนนการ
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ประเมินตนเอง 4 ด้าน คือ 1) คิดริเริ่ม (Originality) 2) คิดคล่องแคล่ว (Fluency) 3) คิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) และ 4) คิดละเอียดลออ (Elaboration) โดยมีคะแนนความคิดริเริ่ม สูงที่สุด เนื่องมาจาก
การในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ในทุกขั้นตอน จะมีการกระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนด้วยสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายเป็นจุดเริ่มต้นในการท ากิจกรรมในแต่ละขั้น
การแบ่งปันความรู้ภายในกลุ่ม ช่วยกันสืบค้นข้อมูลและระดมความคิด ในการสร้างสรรค์ผลงาน
น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่และแสดงความเชิงสร้างสรรค์ เพื่อน าข้อมูลที่ได้ไปแก้ไขปรับปรุงผลงานของ
กลุ่ม ท าให้ผู้เรียนเกิดการกระตุ้นทางความคิด คิดหาหนทางแนวทางที่จะพัฒนาสิ่งใหม่ ให้แตกต่าง
จากเดิม หรือสร้างความคิด ที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคมซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Grakauskait (2006) ที่กล่าวว่าสิ่งส าคัญในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ คือ การเชื่อว่าตนเองเป็น
คนมีความคิดสร้างสรรค์ และการมีส่วนร่วมในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานร่วมกับผู้อื่น การได้รับ
ความคิดเห็นจะช่วยพัฒนาความมั่นใจในการสร้างสรรค์ผลงาน การท าให้ผู้อื่นยอมรับแนวคิดของ
ตนเอง แสดงให้ผู้อื่นเห็นว่าเราเป็นคนมีความสร้างสรรค์โดยแนวทางการประเมินตนเองนี้สอดคล้อง
กับการให้คุณค่าของการประเมินตนเอง  

จากการเรียนรู้การรับรู้ความสามารถของตนเองจะเป็นสิ่งที่จะก าหนดประสิทธิภาพของการ
แสดงออกทางความคิด ขึ้นอยู่กับการรับรู้ความสามารถของตนเองในสภาพการณ์นั้น นั่นคือ ถ้านิสิต
นักศึกษามีความเชื่อว่าตนเองสามารถอย่างไร  ก็จะแสดงออกถึงความสามารถนั้นออกมา   เมื่อนิสิต
นักศึกษามีความเชื่อว่าตนเองว่ามีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ก็จะมีความพยายามในการคิดค้นสิ่ง
ใหม่ๆ ปรับปรุงแนวคิดให้ใช้การได้ ไม่ท้อถอยจนประสบความส าเร็จในการสร้างสรรค์ผลงานเชิงธุรกิจ
ออกมา กระบวนการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ผู้วิจัยให้
ความส าคัญกับการสร้างแรงจูงใจที่มีต่องาน (Task motivation) เพื่อที่ เป็นการสร้างความ
เปลี่ยนแปลงจากภายในตัวผู้เรียนจากการได้รับการกระตุ้นจากสถานการณ์การเรียนรู้ที่ท้าทายและ
การประเมินผลตามสภาพจริงในทุกขั้นตอนของการท ากิจกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ท าให้
ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเองมีความสามารถที่จะพัฒนาตนเองได้ รับรู้ความสามารถของตนเอง ข้อค้นพบ
ดังกล่าวสอดคล้องกับหลักการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ ปรมาจารย์ด้านความคิดสร้างสรรค์ของ
โลก (Creativity Guru) ของโลก ดร.เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (1984) ได้กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์ถือ
เป็นสิ่งส าคัญ เพราะนอกจากจะช่วยสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ แล้ว ยังช่วยในการคิดค้นกลยุทธ์แก้ไขปัญหา
ต่างๆ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นสิ่งที่ทุกคนมีอยู่ หรือสร้างขึ้นมาได้ แต่จะต้องมาฝึกกระบวนการ
สร้างความคิดดังกล่าว จากกระบวนการเรียนรู้ การรู้จักตนเองและรับรู้ความสามารถของตนเอง มี
แรงจูงใจในการคิดสิ่งใหม่ๆ ขึ้นได้โดยไม่ต้องรอคอยสิ่งที่มาจากภายนอก  

3. จากการประเมินผลระหว่างการเรียนตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ด้วยแบบ
สังเกตพฤติกรรมการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ในระยะเวลา 7 สัปดาห์ พบว่าความถี่ในการแบ่งปัน
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ความรู้ออนไลน์ฯ มีผลต่อการพัฒนาผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของกลุ่ม โดยนักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างที่มีคะแนนแผนธุรกิจของกลุ่มสูงสุด มีจ านวนการแบ่งปันความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์สูงที่สุดเช่นกัน สอดคล้องกับ Han (2007) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการแบ่งปันความรู้ 
ประกอบไปด้วย ความบ่อยของการแบ่งปันความรู้, ความรู้สึกไม่สูญเสียอ านาจจากการแบ่งปันความรู้, 
ความเชื่อใจกันในระดับสูงและความถี่ของการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างบุคคล  จากการพิจารณา
ลักษณะการแบ่งปันความรู้ในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างแต่ละกลุ่ม 
พบว่า นักศึกษากลุ่มตัวอย่างร่วมกันแบ่งปันและแลกเปลี่ยนความรู้ เพื่อร่วมสร้างความเข้าใจในการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของกลุ่ม ลักษณะการแบ่งปันความรู้ของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 
ประกอบไปด้วย การแบ่งปันสาระความรู้ การแบ่งปันสารสนเทศการแบ่งปันความคิดการแบ่งปัน
ประสบการณ์และการแบ่งปันความส าเร็จ โดยใช้เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือการแบ่งปันความรู้ออนไลน์
ภายใต้ระบบออนไลน์ที่สร้างขึ้น สอดคล้องกับ Chao (2012) ได้ท าการศึกษาเรื่องอิทธิพลของ
ความคิดสร้างสรรค์และการแบ่งปันความรู้ในการปฏิบัติงานพบว่าเทคโนโลยีช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ของการท างานเป็นทีมและการแบ่งปันความรู้  

นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับที่นักศึกษากลุ่มตัวอย่างได้แสดงความคิดเห็นในการสะท้อน
ความรู้หลังการท ากิจกรรมว่า กิจกรรมในห้องแสดงผลงานและแบ่งปันความรู้กลุ่มใหญ่เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนท างานร่วมกัน ได้เห็นแนวคิดจากเพื่อนๆ  เอาไปใช้ในการพัฒนาแก้ไขปรับปรุง
ผลงานของกลุ่มตนเองได้ การเห็นผลงานของเพื่อนทุกกลุ่ม ท าให้ช่วยเปิดมุมมองความคิด เป็นการ
กระตุ้นการท ากิจกรรมที่อยากจะพัฒนาผลงานให้ดีขึ้นต่อไป เครื่องมือในห้องแสดงผลงานและแบ่งปัน
ความรู้กลุ่มใหญ่ เป็นอีกทางเลือกที่ดีในการแบ่งปันความรู้เพื่อการพัฒนาผลงาน อีกทั้งเป็นโอกาสที่ได้
สร้างความสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง นิสิตนักศึกษาที่เป็นนักศึกษากลุ่มตัวอย่างได้สะท้อน
ให้เห็นว่าเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือช่วยที่ส าคัญ ดังจะเห็นได้จากกรณีนักศึกษากลุ่มตัวอย่างได้เขียน
สะท้อนความรู้หลังจากการท ากิจกรรมตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ดังนี ้

 “ภูมิใจมากค่ะที่ได้มีส่วนร่วมในการแบ่งปันความรู้ ได้น าเสนอความรู้และแสดงความคิดเห็น
ที่คิดว่าน่าจะมีประโยชน์ต่อคนอื่นๆ ต่อไปค่ะ” 

“ระบบโดดเด่นในด้านของข้อมูลเพราะมีเนื้อหาที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นคลิปวิดีโอให้
ความรู้ทางธุรกิจ กราฟิกเนื้อหาความรู้ทางธุรกิจ เว็บไซท์แหล่งเรียนรู้จากภายนอก การติดต่อสื่อสาร
และการแบ่งปันความรู้ เรียกได้ว่าเข้าระบบเดียวแล้วได้เรียนรู้ หลายๆ อย่างพร้อมกัน” 

“พอทราบว่าความรู้ที่เราได้แบ่งปันไปท าให้เพื่อนสามารถน าไปพัฒนาผลงานได้จนส าเร็จ เรา
จะยิ่งมีความสุขที่ได้ช่วยเหลือคนอื่นๆ มากมายเลยครับ” 

ในแต่ละขั้นตอนของการเรียนในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ ผู้เรียนจะได้รับการฝึก
จากการท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามสถานการณ์ที่ท้าทายที่ก าหนดไว้ ในแต่ละขั้นตอน ผู้เรียนต้อง
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ร่วมกันสืบค้นความรู้แล้วเลือกความรู้ที่ตรงกับความรู้ที่ต้องการ แล้วน ามาแบ่งปันความรู้กับเพื่อนใน
กลุ่ม และน าเสนอผลงานกลุ่มตามขั้นตอนการเรียนรู้กับกลุ่มใหญ่ในทุกขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลน์แล้วร่วมกันแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์ เพื่อให้เพื่อนต่างกลุ่มน าไป
ต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงานได้เช่นกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Poh (2011) ที่ได้ท าการวิจัย
พบว่าการพัฒนาผลิตภัณฑ์และงานบริการใหม่ในยุคปัจจุบัน การแบ่งปันความรู้มีอิทธิพลระดับสูงต่อ
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการจุดประกายความคิดในการพัฒนาผลงาน 
เนื่องจากการท ากิจกรรมแบ่งปันความรู้ในกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์จะช่วยให้เกิดความคิดริเริ่ม
อย่างสร้างสรรค์ ต่อยอดความคิดในกระบวนการออกแบบ ท าให้ได้ผลงานที่มีคุณค่ามากยิ่งขึ้น จึง
ส่งผลให้คะแนนการเขียนแผนธุรกิจของกลุ่มของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างทุกกลุ่มอยู่ในระดับดีมากและดี 
ตัวอย่างต้นแบบผลงานความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ (Prototype) ของผู้เรียนในแต่ละกลุ่มที่อยู่ใน
ระดับดีมาก ได้แก ่

 
 
 
 
 
 
 
 

 

การเรียนรู้ที่มีคุณค่า ก็คือ การเรียนรู้แบบร่วมมือ ร่วมกันแบ่งปันความรู้ ไม่ยึดถือในความ
เป็นเจ้าของมากเกินจนไป ไม่ขัดโอกาสการเข้าถึงโอกาสการเรียนรู้ของผู้อื่น แนวคิดการสร้างช่อง
ทางการเรียนรู้ที่เข้าถึงได้อิสระเสรี จึงเป็นแนวคิดของการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ( Lifelong 
Learning) โดยมีหัวใจส าคัญอยู่ที่การแบ่งปันแหล่งทรัพยากรด้านการศึกษาที่มีคุณภาพสู่สังคมโลก
เพื่อน าไปใช้ประโยชน์ทางด้านการศึกษาได้อย่างเสรี สร้างความมีส่วนร่วมให้เกิดการแบ่งปันความรู้ซึ่ง
กันและกัน เพื่อพัฒนางานให้เกิดประสิทธิภาพ ส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยน แบ่งปัน (sharing) สร้าง
คุณค่าเพิ่ม (value creation) ของความรู้ใหม่ๆ ทันสมัย ท าให้แผนธุรกิจเชิงสร้างสรรค์ที่ออกมานั้น 
เป็นไปตามเป้าหมายของกลุ่มที่ได้ก าหนดไว้ สอดคล้องกับการแบ่งปันความรู้ให้เกิดประสิทธิภาพ ที่ 
Raelin (2012) ได้เรียกการเรียนรู้แบบนี้ว่าเป็นการเรียนรู้แบบใหม่ (The  New Learning)  ซึ่งเป็น
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การเรียนรู้แบบต่อยอด เชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติ เชื่อมโยงระหว่างความรู้และ
ประสบการณ์จนได้ความคิดใหม่ที่เป็นประโยชน์ออกมา 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช ้
    1.1 การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจตามรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

ที่พัฒนาขึ้นนี้ ผู้รับผิดชอบโครงการต้องเลือกนิสิตนักศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญที่หลากหลายในการเข้า
ร่วมกลุ่มเพื่อพัฒนาหรือสร้างสรรค์ผลงานทางธุรกิจ เนื่องจากการเรียนรู้และการท ากิจกรรมเน้น
กระบวนการเรียนรู้เป็นกลุ่ม ผู้เรียนร่วมกันแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อร่วมสร้างความเข้าใจใน
การพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ สมาชิกในกลุ่มจ าเป็นต้องมีความรู้ ความสามารถ ความถนัดที่
หลากหลายจะส่งผลต่อการพัฒนาผลงานได้เป็นอย่างดี อันจะน าไปสู่การเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ได ้

    1.2 อาจารย์ผู้สอนมีบทบาทส าคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการแบ่งปันความรู้มากขึ้น 
โดยการเข้ามามีอิทธิพลในทางบวกเพื่อท าให้ผู้เรียนมีความเต็มใจที่จะแบ่งปันความรู้ให้กับเพื่อนร่วม
ชั้นเรียน ผู้สอนควรมีความตั้งใจและให้การส่งเสริมสนับสนุนในการแบ่งปันความรู้ด้วยการให้รางวัลยก
ย่องชมเชย ส่งเสริมผู้เรียนที่แบ่งปันความรู้ให้เกิดความก้าวหน้าในการเรียนการสอน รวมทั้งส่งเสริม
ให้เกิดความเชื่อใจและให้ผู้เรียนท างานร่วมกันมากยิ่งขึ้น การส่งเสริมสนับสนุน ประกอบไปด้วย           
1) ความถี่ของการได้รับการสนับสนุนจากอาจารย์ผู้สอน 2) ความตั้งใจที่จะช่วยเหลือผู้เรียนในการ
แบ่งปันความรู้ร่วมกัน 3) การสนับสนุนผู้เรียนด้วยการส่งเสริมให้เกิดความก้าวหน้าในการเรียน         
4) การสนับสนุนด้วยการให้รางวัล 5) การสนับสนุนด้วยการให้ความยกย่องชื่นชม 

    1.3 ส าหรับผู้ที่ต้องการน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์นี้ไปใช้เพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจต้องเตรียมความพร้อมให้ผู้เรยีนเห็นความส าคัญและเห็นประโยชน์ของ
การแบ่งปันความรู้ก่อน ต้องสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนว่าการแบ่งปันความรู้เป็นสิ่งส าคัญ ความรู้
ต่างๆ ถูกถ่ายทอดกันในสังคม ใครมีข้อมลู ความรู้ ความเชี่ยวชาญ หรือเทคนิคในการสร้างสรรค์
ผลงานใหม่ๆ  ก็ถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนได้รู้ด้วย การที่ผู้เรียนแบ่งปันความรู้และประสบการณ์กับเพ่ือนในกลุ่ม
และระหว่างกลุ่มจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาความรู้ ความสามารถ โดยการแบ่งปันความรู้นั้น
สามารถท าได้ในหลายรูปแบบทั้งการอภิปราย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การระดมสมองในประเด็นหรือ
หัวข้อที่สนใจรว่มกัน แล้วร่วมกันถ่ายทอดและแบ่งปันความรู้ในรูปแบบต่างๆ ทั้งเอกสาร แนวคิด 
รายงานฯลฯ ในฐานข้อมูลในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ นอกจากนี้ยังต้องยอมรับรูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่แตกต่างไปจากเดิม โดยท ากิจกรรมในห้องเรยีนไม่เกินร้อยละ 20 และท า
กิจกรรมออนไลน์ด้วยวิธีการสร้างความรู้ การติดต่อสื่อสารและการท างานร่วมกันออนไลน์และการ
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การแบ่งปันความรู้ออนไลน์อีกร้อยละ 80 หากผู้ใช้รูปแบบยอมรับกระบวนการแบ่งปันความรู้ใน
รูปแบบใหม่นี้ได้ ก็จะส่งผลใหก้ารด าเนินการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบนี้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

1.4 เพื่อประโยชน์ในการน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ จะต้องมีการปรับปรุง
หรือประยุกต์รูปแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาวิชานั้นๆ การเลือกรายวิชาที่จะน ารูปแบบการแบ่งปัน
ความรู้ออนไลน์ฯ ไปใช้ ควรพิจารณาลักษณะรายวิชาที่เหมาะสม ดังนี้  1) เป็นรายวิชาที่สามารถ
บูรณาการความรู้ในรายวิชาการเงิน การตลาด การจัดการและการบริหารมาเชื่อมโยงความรู้และ
ประสบการณ์ที่ได้รับจากการแบ่งปันความรู้ไปสร้างผลงานใหม่ๆ ได้  2) เป็นรายวิชาที่มีการฝึกฝน
กระบวนการคิด พัฒนาผลงานเป็นขั้นเป็นตอนได้ 3) เป็นรายวิชาที่มีความเด่นในเนื้อหา สาระความรู้
ต่างๆ มีความทันสมัย สามารถสืบค้น สัมภาษณ์ เก็บข้อมูลจริงแล้วน ามาแบ่งปันความรู้เพื่อน าไปปรับ
ใช้ได้ 4) เป็นรายวิชาที่สามารถน าเสนอเนื้อหาในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ โดยการน าเสนอ
สาระความรู้ในรูปแบบของตัวอักษร ภาพและเสียงได้ 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาและพัฒนาเครื่องมือในระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิด

เชิงออกแบบเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ให้มีรูปแบบทีเ่หมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย
เฉพาะทางธุรกิจมากยิ่งขึ้น เน้นการออกแบบระบบการเรียนรู้ที่ให้นิสิตนักศึกษาสามารถสร้างและ
พัฒนาความรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถค้นหาความรู้ต่างๆ แล้วน ามาประยุกต์เข้ากับงานที่ท า สามารถ
ต่อยอดและพัฒนาสิ่งใหม่ๆ ทางธุรกิจได้ ควรจัดกิจกรรมที่เน้นให้นิสิตนกัศึกษาได้เข้าร่วมเป็นประจ า 
มีการสนับสนนุการท างานแบบเป็นกลุ่มมากกว่างานเดี่ยว เช่น การพัฒนาระบบ Education 4.0 เนน้
การสร้างห้องเรียนทันสมัยทีมุ่่งเน้นการปฏิสัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษา จดัการเรียนการสอนที่ใหน้สิิต
นักศึกษาสามารถน าองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งบนโลกน้ีมาแบ่งปันความรู้ ร่วมกนับูรณาการ
ความรูเ้ชิงสร้างสรรค์ เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ เป็นต้น 

2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยแบบขยายผลโดยความร่วมมือระหว่างภาคธุรกิจที่ประกอบไปด้วย
ผู้เชี่ยวชาญทางธุรกิจและภาคการศึกษาที่ประกอบไปด้วยอาจารย์และนักเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา เพ่ือวิเคราะห์ศึกษาและพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลนร์่วมกัน เพือ่ให้ไดรู้ปแบบ
การแบ่งปันความรู้ออนไลนท์ีม่ีการเรียนการสอนที่มุ่งการคดิเชิงออกแบบ ซึ่งคือแนวทางออกแบบที่มุ่ง
ความต้องการของผู้ใช้เป็นส าคัญ และการผลิตผลงานสร้างสรรค์เชิงธุรกิจที่ตอบสนองความต้องการ
ของสังคมส่วนใหญ่ เพื่อให้ได้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจที่มีความสมบูรณม์ากยิง่ขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถต่อยอดจากความคิดสร้างสรรค์ไปสู่นวัตกรรม 
ให้สอดคล้องกบัการปรับเปลี่ยนโครงสร้างเศรษฐกิจไปสู่ “Value-Based Economy” หรือเศรษฐกิจ
ที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม เปลี่ยนการผลิตสินค้าโภคภัณฑ์ไปสู่สินค้าเชิงนวัตกรรม เปลีย่นจากการ
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ขับเคลื่อนประเทศด้วยอุตสาหกรรม ไปสูก่ารขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และ
นวัตกรรม เป็นต้น 

2.3 ควรมีการศึกษาแนวทางในการน ารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ที่พัฒนาขึ้นไปใช้
เพื่อเสริมสร้างทักษะกระบวนการคิดขั้นสูงด้านอื่นๆ เช่น การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การสร้าง
นวัตกรรม เนื่องจากจากผลการวิจัยพบว่าการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ช่วยสนับสนุนการเรียนการสอน
เป็นกลุ่มและช่วยสนับสนุนกระบวนการคิดของกลุ่มจนน าไปสู่การเสริมสร้างกระบวนการคิดส่วน
บุคคล จึงส่งผลให้ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาสูงขึ้น 
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ดุษฎีบัณฑิต. สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย. 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิและผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบรูปแบบการแบ่งปนัความรู้ออนไลน ์
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบรว่มกับเทคนิคการวิเคราะหอ์นาคตเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรคเ์ชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดบัปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ” 

 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพทั่วไป ความต้องการและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาและอาจารย์
ผู้สอนเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการ
จัดการ 
 
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญตรวจแบบสอบถามการศึกษาสภาพทั่วไปและความต้องการของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ ์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ์

2. อาจารย์ ดร.พรภพ แสงทอง   สถาบันวิจัยและบริการวิชาการ 
       มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
4. อาจารย์ ดร.ธนวรรณพงษธา บัณฑิตวิทยาลัยการศึกษาทาง

อิเล็กทรอนิกส ์มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
5. อาจารย์ ดร.นภาภรณ์ ยอดสิน คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฎ

นครปฐม 
 
รายนามอาจารย์ผู้สอน สาขาการจัดการ ผู้ให้ข้อมลูการสัมภาษณ์ “สภาพทั่วไปและความคิดเห็น
ของอาจารย์ผูส้อน” 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กฤษฎา พรประภา สาขาวิชาการจัดการธุรกิจทั่วไป 
คณะวิทยาการจัดการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบุรี 

2. อาจารย์ ดร. เอกอนงค์ ตั้งฤกษ์วราสกุล ภาควิชาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

3. อาจารย์ ดร. วรพงษ์ มะโนวรรณ สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
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4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อมรินทร์ เทวตา  คณะวิทยาการการจัดการ  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

5. อาจารย์ ดร.กฤษดา เชียรวัฒนสุข   ภาคการจัดการทั่วไป คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุร ี

 
ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
รายนามเชี่ยวชาญความคิดเห็น (รา่ง) รูปแบบ 

1. อาจารย์ ดร.นารี (อาแว) อาจวาริน ผู้อ านวยการหลักสูตรดุษฎีบัณฑิตการ
สอนและเทคโนโลยี บัณฑิตวิทยาลัย
การศึกษาทางอิเล็กทรอนิกส ์
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

2. อาจารย์ ดร.นภาภรณ์ ยอดสิน คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม 

3. อาจารย์ ดร.มยุรี อายุพงศ ์    สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ  
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อมรินทร์ เทวตา  คณะวิทยาการการจัดการ  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

5. อาจารย์ ดร. เอกอนงค์ ตั้งฤกษ์วราสกุล ภาควิชาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

  
ขั้นตอนที่ 3 สร้างรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ 
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
 
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของ(ร่าง) รูปแบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์ฯ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พร้อมภัค บึงบัว        ผู้อ านวยการฝ่ายวิจัย 
มหาวิทยาลัยรตันบัณฑิต 
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2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ ภาคเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มนัสนันท ์หัตถศักดิ์   ภาคจิตวิทยาการศึกษาและ 
การแนะแนว คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี สีเฉลียว  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม 

5. อาจารย์ ดร. เพชรรัตน์ วิริยะสืบพงศ์  สาขาการจัดการ คณะการจดัการ  
มหาวิทยาลัยบูรพา 

 
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญประเมินแบบวัดความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มนัสนันท ์หัตถศักดิ ์ ภาคจิตวิทยาการศึกษา 

และการแนะแนว คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี สีเฉลียว  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ ภาคเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

4. อาจารย์ ดร. เพชรรัตน์ วิริยะสืบพงศ์  สาขาการจัดการ คณะการจดัการ  
มหาวิทยาลัยบูรพา 

5. อาจารย์ ดร.มยุรี อายุพงศ ์ สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
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รายนามผูเ้ชี่ยวชาญประเมินระบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์ฯ 
1. อาจารย์ ดร.นารี (อาแว) อาจวาริน ผู้อ านวยการหลักสูตรดุษฎีบัณฑิตการ

สอนและเทคโนโลยี บัณฑิตวิทยาลัย
การศึกษาทางอิเล็กทรอนิกส ์
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและ 
การจัดการทรัพยากรคณะ
เทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3. อาจารย์ ดร.นภาภรณ์ ยอดสิน คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ ภาคเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

5. อาจารย์ ดร.พัชราวดี ศรีบุญเรือง               ภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์
เกษตรคณะเกษตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  

 
ขั้นตอนที่ 4 ทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
 
รายนามอาจารย์ผู้สอน คณะบริหารธุรกิจ สาขาการจัดการ ผู้ตรวจประเมินการเขียนแผนธุรกิจ
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 

1. อาจารย์ ดร. เจริญ รัศมีธรรมโชติ สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

2. อาจารย์ ดร. วรพงษ์ มะโนวรรณ สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

3. อาจารย์ ดร. ภักดีณรงค์ หนุนภักดี สาขาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
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ขั้นตอนที่ 5 น าเสนอรปูแบบการแบ่งปนัความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

1. ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ ์  รองอธิการบดีฝ่ายวิชาการ  

มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
2. รองศาสตราจารย์ ดร. พิชัย ทองดีเลิศ  ภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร 

คณะเกษตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประศักดิ์ หอมสนิท ข้าราชการบ านาญ สาขาเทคโนโลย ี

และการสื่อสาร คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มนัสนันท์หัตถศกัดิ์  ภาคจิตวิทยาการศึกษาและ 
การแนะแนว คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี สีเฉลียว  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม   

6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พลเทพ พูนพล  ผู้อ านวยการศูนย์พัฒนาสู่ความเป็นเลิศ 
ภาควิชาการจัดการ คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 

7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อมรินทร์ เทวตา คณะวิทยาการการจัดการ มหาวิทยาลัย
ศิลปากร 
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ภาคผนวก ข 

รายละเอียดกรอบแนวคิดการวิจัยและตารางผลการสังเคราะห ์
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ภาคผนวก ค 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
การพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต

เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษา 
ระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

วัตถุประสงค์ 
 เพื่อให้ผู้เรียนประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของตนเองในการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดย

ใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

ค าชี้แจง 
แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเอง เรื่อง การพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้

แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการประกอบด้วยข้อค าถาม จ านวน 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป
ของผู้เรียน ตอนที่ 2 ประเด็นในการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของตนเองและตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความแบบประเมินตามระดับความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของตนเอง 
โดยระดับความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจแบ่งออกเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการน าไปพิจารณา ดังนี้ 
   5 มีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจอยู่ในระดับ มากที่สุด 
   4 มีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจอยู่ในระดับ มาก 
   3 มีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจอยู่ในระดับ ปานกลาง 
   2 มีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจอยู่ในระดับ น้อย 
   1 มีความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจอยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน 

ชื่อ – สกุล...........................................................รหัสนักศึกษา.........................ชั้นปีที.่.......Section................ 

ตอนที่ 2 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง 

รายการประเมินตนเอง 
ระดับความคิดสร้างสรรค์ 

1 2 3 4 5 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity skills)  

คิดริเริ่ม (Originality)       

1. ฉันสามารถสร้างความคิดใหม่จากการรวบรวมความคิดต่างๆ      

2. ฉันสามารถน าเสนอแนวคิดใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน      

3. ฉันมีความสามารถในการหาทางเลือกใหม่ๆ ไม่ซ้ าเดิมอยู่เสมอ      
4. ฉันสามารถต่อยอดความคิดในการสร้างสินค้าและบริการที่มีประโยชน์      

5. ฉันสามารถสร้างความคิดใหม่จากจินตนาการที่เป็นนามธรรม ไปสู่
รูปธรรม 
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รายการประเมินตนเอง 
ระดับความคิดสร้างสรรค์ 

1 2 3 4 5 

คิดคล่องแคล่ว (Fluency)      

6. ฉันสามารถคิดหาค าตอบได้หลายแง่มุมตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น      

7. ฉันสามารถตัดสินใจได้อย่างรวดเร็ว แม้จะมีเวลาจ ากัด      

8. ฉันมีความกระตือรือร้น ชอบกระท าในสิ่งที่สลับซับซ้อน      

9. ฉันมีความสามารถในการคิดพัฒนาสินค้าและบริการได้ส าเร็จก่อนเวลา
ที่วางแผนไว้ 

     

10. ฉันสามารถค้นหาค าตอบที่ดีที่สุดให้กับสถานการณ์หรือปัญหาที่
เกิดขึ้น 

     

คิดยืดหยุ่น (Flexibility)      

11. ฉันสามารถยอมรับมุมมองที่แตกต่างจากมุมมองของฉันได้      
12. ฉันมีความสามารถในการคิดค้นแนวทางการแก้ปัญหาได้อย่าง
หลากหลาย 

     

13. ฉันสามารถเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกันโดยตรง       

14. ฉันมีความสามารถในการให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแก้ไขสินค้าและ
บริการได้อย่างหลากหลาย 

     

15. ฉันสามารถท างานในสภาวะที่มีการขัดแย้งทางความคิดได้      

คิดละเอียดลออ (Elaboration)      

16. ฉันสามารถคิดไตร่ตรองอย่างเป็นระบบ       

17. ฉันสามารถรับข้อมูลปริมาณมากและจัดการความสัมพันธ์ของข้อมูล
เหล่านั้นได้ 

     

18. ฉันสามารถให้ค าอธิบายรายละเอียดของความคิดให้สมบูรณ์อยู่เสมอ      

19. ความคิดของฉันถูกใช้เป็นต้นแบบในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และงาน
บริการ 

     

20. ความคิดของฉันโดดเด่นเพียงพอที่จะน ามาต่อยอดให้เกิดผลงานที่เป็น
จริงได้ 

     

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

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

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

................................................................................................................................................................ 
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เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ 

ร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 

วัตถุประสงค์ 
เพื่อประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business 

Creativity Model ในรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์
อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
ค าชี้แจง 
 การประเมินความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตามกรอบโมเดล Business 
Creativity Model มีเกณฑ์การประเมิน 3 ด้าน คือ (1) คุณค่าด้านแนวคิดธุรกิจ (2) คุณค่าด้านความคิดสร้างสรรค์ 
(3) คุณค่าด้านโอกาสและความเป็นไปได้ของแนวคิดตามกรอบโมเดลในเชิงรูปธรรม การก าหนดตัวชี้วัดส าหรับเป็น
แบบมาตรวัด 3 อันดับซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์รูบริคส์ (Rubrics Scale) มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
ป 

ข้อที ่ รายการประเมิน คะแนน 

1 
ปัญหาของลูกคา้ 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่าเป็นการ
คิดโดยใช้ความต้องการของลกูค้าเป็นที่ตั้ง 
(Design Thinking) โดยระบุปญัหาที่ลูกค้าพบคือ
อะไร เพื่อที่จะสามารถวิเคราะห์ต่อไปไดถ้ึงความ
ต้องการของตลาด 

3  

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่าเป็นการ
คิดโดยใช้ความต้องการของลกูค้าเป็นที่ตั้ง 
(Design Thinking) โดยระบุปญัหาที่ลูกค้าพบคือ
อะไร แต่ยังไม่สามารถวเิคราะห์ต่อไปได้ถงึความ
ต้องการของตลาด 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่าเป็นการ
คิดโดยใช้ความต้องการของลกูค้าเป็นที่ตั้ง 
(Design Thinking) แต่ไม่ทราบปัญหาที่ลูกค้าพบ
และไม่สามารถวิเคราะห์ต่อไปได้ถึงความต้องการ
ของตลาด 

1 

2 
ทางออกของปญัหา 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึการ
ตอบสนองการแก้ปัญหาทางธรุกิจได้ตาม
วัตถุประสงค์ เป็นการน าเสนอทางเลือกในการออก

3 
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ข้อที ่ รายการประเมิน คะแนน 

จากปัญหาด้วยวิธีการที่โดดเด่นและแปลกใหม่ ไม่
ซ้ ากับสินค้าอื่นๆ  
มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึการ
ตอบสนองการแก้ปัญหาทางธรุกิจได้ตาม
วัตถุประสงค์ มีการน าเสนอทางเลือกในการออก
จากปัญหาด้วยวิธีการที่มีความน่าสนใจ แต่ยังไม่
โดดเด่นมากนัก  

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึการ
ตอบสนองการแก้ปัญหาทางธรุกิจได้ตาม
วัตถุประสงค์แต่ไม่มีความน่าสนใจ คล้ายสินค้า
อื่นๆ ทั่วไป 

1 

3 
กลุ่มเป้าหมาย 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่ามกีาร
วิเคราะห์กลุ่มลกูค้าของธุรกิจ ซึ่งจะเป็นกลุ่มที่ยอม
ซื้อสินค้าและบริการ 

3 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่ามกีาร
วิเคราะห์กลุ่มลกูค้าของธุรกิจ แต่ยังไม่ตรงกลุ่มที่
ยอมซื้อสินค้าและบริการ 

2 

ไม่มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่ามีการ
วิเคราะห์กลุ่มลกูค้าของธุรกิจ และยังไม่ตรงกลุ่มที่
ยอมซื้อสินค้าและบริการ 

1 

4 
ชื่อผลิตภัณฑ์และข้อความ
ที่เป็นเอกลักษณ์ของธุรกิจ

คุณ 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่ามีการระบุ
ชื่อผลิตภัณฑ์และบริการที่ต้องการจะพัฒนา ชือ่
และข้อความมีความเป็นเอกลกัษณ์ 

3 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่ามีการระบุ
ชื่อผลิตภัณฑ์และบริการที่ต้องการจะพัฒนา และ
ข้อความที่มีความน่าสนใจ แต่ยังไม่โดดเด่นมากนัก 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นว่ามีการระบุ
ชื่อผลิตภัณฑ์และบริการที่ต้องการจะพัฒนา แต่ชื่อ
และข้อความไม่มีความเป็นเอกลักษณ ์

1 

5 มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึ
รายละเอียดการด าเนินกิจกรรมหลักของธุรกิจ 

3 
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กิจกรรมการด าเนินงาน
หลักที่แตกต่างจากคู่แข่ง 

(กิจกรรมการผลิตสินค้าและงานบริการ) ที่จะท าให้
ธุรกจิมีความแตกต่างจากสินค้าเดิมในตลาด 
มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึ
รายละเอียดการด าเนินกิจกรรมหลักของธุรกิจ 
(กิจกรรมการผลิตสินค้าและงานบริการ) ที่จะท าให้
ธุรกจิมีความแตกต่างจากสินค้าเดิมในตลาดได้
บางส่วน 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่ยังไมแ่สดงให้เห็นถึง
รายละเอียดการด าเนินกิจกรรมหลักของธุรกิจ 
(กิจกรรมการผลิตสินค้าและงานบริการ) ที่จะท าให้
ธุรกจิมีความแตกต่างจากสินค้าเดิมในตลาด 

1 

6 
การตัง้ราคา 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึการระบุ
ราคาสินค้าที่มีความสัมพันธ์กับคุณภาพผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มเป้าหมาย วัตถุดิบ การวางต าแหน่งผลิตภัณฑ์
ได้อย่างเหมาะสม 

3 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึการระบุ
ราคาสินค้าที่มีความสัมพันธ์กับคุณภาพผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มเป้าหมาย วัตถุดิบ การวางต าแหน่งผลิตภัณฑ์
ได้แต่ยังไม่เหมาะสม 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึการระบุ
ราคาสินค้าที่ยังไม่มีความสัมพันธ์กับคุณภาพ
ผลิตภัณฑ์ กลุ่มเป้าหมาย วัตถุดิบ และไม่สามารถ
วางต าแหนง่ผลิตภัณฑ์ได้ 

1 

7 
ช่องทางการเข้าถึง 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึวิธกีารที่
จะน าสินค้าให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่วางไว้ รวมถึง
วิธีการกระจายสินค้า โดยผู้เรียนสามารถระบุ
ช่องทางการกระจายสินค้าได้หลากหลายวิธ ี

3 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึวิธกีารที่
จะน าสินค้าให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่วางไว้ รวมถึง
วิธีการกระจายสินค้า โดยผู้เรียนสามารถระบุ
ช่องทางการกระจายสินค้าได้บางส่วน 

2 
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มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึวิธกีารที่
จะน าสินค้าให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่วางไว้ แตย่ัง
ไม่มีวิธีการกระจายสินค้า 

1 

8 
การโฆษณาและการ

ส่งเสริมการขาย 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึวิธกีาร
โฆษณาและส่งเสริมการขายที่จะน าสินค้าให้เข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายที่วางไว้ โดยผู้เรียนสามารถระบุ
วิธีการโฆษณาและช่องทางการส่งเสริมการขายได้
มากกว่า 2 วิธ ี

3 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึวิธกีาร
โฆษณาและการส่งเสริมการขายที่จะน าสินค้าให้
เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่วางไว้ โดยผู้เรียนสามารถ
ระบุวิธีการโฆษณาและช่องทางการส่งเสริมการ
ขายได้มากกว่า 1 วิธี 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึวิธกีาร
โฆษณาได้บางส่วนและผู้เรียนสามารถระบุช่อง
ทางการส่งเสริมการขายได้ 1 วธิี 

1 

9 
คุณค่าหลักของสินค้าที่
แตกต่างจากคู่แข่งหรือ

สินค้าเดิมในตลาด 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหว้่าผู้เรียน
สามารถระบุคณุค่าหลักที่จะท าให้ผลิตภัณฑ์และ
บริการแตกต่างจากผลิตภัณฑ์และบริการที่มีอยู่ 
เป็นคุณค่าที่จะท าให้ลกูค้านึกถงึผลิตภัณฑ์และ
บริการ 

3 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหว้่าผู้เรียน
สามารถระบุคณุค่าหลักที่จะท าให้ผลิตภัณฑ์และ
บริการแตกต่างจากผลิตภัณฑ์และบริการที่มีอยู่ได้
บางส่วน 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหว้่าผู้เรียนไม่
สามารถระบุคณุค่าหลักที่จะท าให้ผลิตภัณฑ์และ
บริการแตกต่างจากผลิตภัณฑ์และบริการที่มีอยู่  

1 

10  
เป้าหมายในอนาคต 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึการ
วิเคราะห์และวางแผนเป้าหมายในอนาคตเพื่อให้
เข้าถึงโอกาสทางการตลาดและเพื่อการเติบโตของ

3 
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ธุรกจิในอนาคต เพื่อน าไปใช้ต่อยอดแนวคิดธรุกิจ
ได้ 
มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึการ
วิเคราะห์และวางแผนเป้าหมายในอนาคตเพื่อให้
เข้าถึงโอกาสทางการตลาดและเพื่อการเติบโตของ
ธุรกจิในอนาคตแต่ยังไม่สามารถน าไปใช้ตอ่ยอด
แนวคิดธุรกจิได ้

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่ไม่แสดงใหเ้ห็นถงึการ
วิเคราะห์และวางแผนเป้าหมายในอนาคตเพื่อให้
เข้าถึงโอกาสทางการตลาดและเพื่อการเติบโตของ
ธุรกจิในอนาคต 

1 

11 
ภาพรวมด้านโอกาสและ

ความเป็นไปได ้

มีรายละเอียดของแนวคิดที่แสดงให้เห็นถึงความคิด
สร้างสรรค์เชิงธรุกิจที่มีแนวคิดธุรกจิชัดเจนและ
เชื่อมโยงกับปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 

3 

มีรายละเอียดของแนวคิดที่แสดงให้เห็นถึงความคิด
สร้างสรรค์เชิงธรุกิจที่มีแนวคิดธุรกจิชัดเจน แต่
เชื่อมโยงกับปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้องได้บางส่วน 

2 

มีรายละเอียดของแนวคิดที่แสดงให้เห็นถึงความคิด
สร้างสรรค์เชิงธรุกิจที่มีแนวคิดธุรกิจยังไม่ชัดเจน
และยังไม่เชื่อมโยงกับปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง 

1 

12 
ภาพรวมด้านโอกาสและ

ความเป็นไปได ้

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึความ
เป็นไปได้ของแนวคิดธุรกิจทีจ่ะน าไปใช้งานได้จริง 

3 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึความ
เป็นไปได้ของแนวคิดธุรกิจ แตย่ังไม่เหมาะสมกับ
การไปใช้งานไดจ้ริง 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่ยังไมแ่สดงให้เห็นถงึ
ความเป็นไปไดข้องแนวคิดธุรกิจที่จะน าไปใช้งาน
ได้จรงิ 

1 

13 
มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึแนวคิด
ธุรกจิที่มีศักยภาพในการน าออกสู่ตลาด 

3 
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ภาพรวมด้านโอกาสและ
ความเป็นไปได ้

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึแนวคิด
ธุรกจิที่มีศักยภาพบ้าง ในการน าออกสู่ตลาด 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่ยังไม่เป็นแนวคิดธุรกจิที่
มีศักยภาพในการน าออกสู่ตลาดได้ 

1 

14 
ภาพรวมด้านโอกาสและ

ความเป็นไปได ้

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึขนาด
ตลาด (Market size, Social application 
potential) ขายได้กว้างขวาง ยังไม่มีสินค้า
ใกล้เคียงทดแทนได้ 

3 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึขนาด
ตลาด (Market size, Social application 
potential) ขายได้ แต่อาจจะมีสินค้าใกล้เคียง
ทดแทนได้ เนื่องจากมีสินค้าประเภทเดียวกันอยู่
แล้วในตลาดแตอ่าจจะไม่มากนกั 

2 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึขนาด
ตลาด (Market size, Social application 
potential) ขายได้ แต่ก็มีสินคา้ใกล้เคียงทดแทน
ได้ เนื่องจากมีสนิค้าประเภทเดยีวกันอยู่แล้วใน
ตลาด 

1 

15 
ภาพรวมด้านโอกาสและ

ความเป็นไปได ้

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึแนวคิด
ธุรกจิมีโอกาสเติบโตและสร้างความสามารถด้าน
การแขง่ขันได ้

3 
 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่แสดงใหเ้ห็นถงึแนวคิด
ธุรกจิมีโอกาสเติบโตได้แต่ยังสร้างความสามารถ
ด้านการแข่งขันได้ไม่มากนัก 

2 
 

มีรายละเอียดในแนวคิดที่ยังไม่แสดงให้เห็นถึง
แนวคิดธุรกจิมีโอกาสเติบโตและยังไม่สามารถสร้าง
ความสามารถดา้นการแขง่ขันได้ 

1 
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แบบประเมนิและรับรอง 
การพัฒนารปูแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดบัปริญญา

บัณฑิต สาขาการจัดการ 
 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับ 
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
DEVELOPMENT OF ONLINE KNOWLEDGE SHARINGMODEL USING 
DESIGN THINKING APPROACH ANDFUTURE SCENARIOS ANALYSIS 
TECHNIQUES TO ENHANCEBUSINESS CREATIVITY FOR 
UNDERGRADUATE MANAGEMENT STUDENTS 

 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  รองศาสตราจารย์ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  รองศาสตราจารย์ดร.อรจรีย์ณตะก่ัวทุ่ง 
ผู้วิจัย     นางสาวพัทธนันท์ บุตรฉุย 

นิสิตดุษฎีบัณฑิตภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
ค าชี้แจง:  

1. การประเมินและรับรองความเหมาะสมของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิ จ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ ประกอบด้วยประเด็นการพิจารณาเกี่ยวกับ
หลักการที่ใช้ในการสร้างรูปแบบฯ วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบฯ 
วิธีการใช้และปัจจัยแห่งความส าเร็จในการน ารูปแบบไปใช้ โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของ
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ได้จากเอกสารที่ส่งมาพร้อมกันนี้  

2. แบบประเมินและรับรองฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินและรับรองความเหมาะสมของ
รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อ
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เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการหลัง
การทดลองใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ เรียบร้อยแล้ว โดยแบ่งออก เป็น 3 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมินและรับรอง  
ตอนที่ 2 แบบประเมินความเหมาะสมของรปูแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลนโ์ดยใช้แนวคิด

เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ สาขาการจัดการ 

ตอนที่ 3 การรับรองรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับ 
เทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต สาขาการจัดการ 
 
หมายเหตุ: เอกสารทั้งหมดมี 2 ชุด คือ  1) แบบประเมินและรับรอง  
2) รายละเอียดของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
 
ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมินรูปแบบ 
ชื่อ-นามสกุล ผู้ประเมินและรับรองรูปแบบฯ……………………………………………………………………………….. 
ต าแหน่งปัจจุบัน………………………………………………………………………………………………………………………. 
สถานที่ท างาน…………………………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
เบอร์โทรศัพท์ที่ติดต่อได้สะดวก………………………………………อีเมล์……………………………………………….... 
ตอนที ่2 แบบประเมินความเหมาะสมของรปูแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนการพิจารณาตามความคิดเห็นของท่าน 

ค่าคะแนน   ความหมาย 
+1   เมื่อแน่ใจว่ารายการประเมินน้ันมีความเหมาะสมและใช้ได ้
0   เมื่อไม่แน่ใจว่ารายการประเมินน้ันมีความเหมาะสมและใช้ได้ 
-1   เมื่อรายการประเมินนั้นไม่เหมาะสมและใช้ไม่ได้ 

 

ประเดน็การพจิารณา 
ผลการพิจารณา 

+1 0 -1 
1) หลักการของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ    
1.1 หลักการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์    
1.2 หลักการการคิดเชิงออกแบบ    
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ประเดน็การพจิารณา 
ผลการพิจารณา 

+1 0 -1 
1.3 หลักการของเทคนิคการวิเคราะห์อนาคต    
ข้อเสนอแนะ 
 
 
 
 

 

ประเดน็การพจิารณา 
ผลการพิจารณา 

+1 0 -1 
2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ    
ข้อเสนอแนะ 
 
 
 
 

 

ประเดน็การพจิารณา 
ผลการพิจารณา 

+1 0 -1 
3) องค์ประกอบของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ    
1.1 สถานการณ์การเรียนรู้ทีท่้าทาย    
1.2 สาระความรู้    
1.3 บุคคล    
1.4 เทคโนโลยแีละการสื่อสาร    
1.5 เครื่องมือการคิด    
1.6 การประเมินผล    
ข้อเสนอแนะ 
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ประเดน็การพจิารณา 
ผลการพิจารณา 

+1 0 -1 
4) ขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์ฯ 
ขั้นตอนที่ 1 จดุประกายความคิด    
ขั้นตอนที่ 2 รูท้ิศทางอนาคต    
ขั้นตอนที่ 3 วิเคราะห์กลุ่มเปา้หมาย    
ขั้นตอนที่ 4 สร้างสรรค์ความคิด    
ขั้นตอนที่ 5 พัฒนาความคิด    
ขั้นตอนที่ 6 น าเสนอและเผยแพร ่    
ข้อเสนอแนะ 
 
 
 
 

 

ประเดน็การพจิารณา 
ผลการพิจารณา 

+1 0 -1 
5) วิธีการใช้รปูแบบการแบง่ปันความรู้ออนไลน์ฯ    
ข้อเสนอแนะ 
 
 
 
 

 

ประเดน็การพจิารณา 
ผลการพิจารณา 

+1 0 -1 
6) ปัจจัยแห่งความส าเร็จในการใช้รูปแบบการแบ่งปันความรู้
ออนไลน์ฯ 

   

ข้อเสนอแนะ 
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ตอนที่ 3 การรับรองรปูแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง ตามความคิดเห็นของท่าน  
เมื่อท่านได้ศึกษารายละเอียดของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ สาขาการจัดการจนครบถ้วนแล้ว โดยภาพรวมท่านมีความเห็นว่า 
รูปแบบการแบง่ปันความรู้ออนไลน์ฯ มีความเหมาะสมอยูใ่นระดับ 

ดีมาก  

ดี  

พอใช้  

ควรปรับปรุง  
 
โปรดแสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะ  
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 

 
(ลงชื่อ)...............................................................ผู้ประเมินและรับรอง 

(    )  
วันที่ ..............เดือน .......................................พ.ศ. 2559 

 
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมนิและรับรองความเหมาะสมของรูปแบบฯ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก                                                                                  
ผู้วิจัย: นางสาวพัทธนันท์ บุตรฉุย                              
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ภาคผนวก ง 

การวิเคราะหข์้อมูล 
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ตารางวิเคราะห์ผลแบบประเมินการรับรูค้วามสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิง
ธุรกิจ 

ด้านคิดริเริ่ม 

 
 

ด้านคิดคล่องแคล่ว 

 
 

ด้านคิดยืดหยุน่ 
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ด้านคิดละเอียดลออ 

 
 

ภาพรวมความคิดสรา้งสรรค์ ทั้ง 4 ด้าน 

 
 

 

ตารางวิเคราะห์ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์เชงิธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจตาม
กรอบโมเดล Business Creativity Model
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ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างคู่มือระบบฯ 

ตัวอย่าง Thinking Tools 

ตัวอย่างหน้าจอระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน ์
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ตัวอย่าง Thinking Tools 
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ตัวอย่างหน้าจอระบบการแบ่งปันความรูอ้อนไลน์โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนคิการวิเคราะห์อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
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หน้าจอบนระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้การคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์
อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 

URL: sme.elearning.au.edu/auel 
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หน้าจอบนระบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้การคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์
อนาคต เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ 
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หน้าจอแสดงเทคโนโลยีที่เปน็เครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู ้
(Business Tips & Techniques) 
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หน้าจอแสดงเทคโนโลยีที่เปน็เครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู ้                                                 
(Open Education Resources for Business Knowledge: OER) 

https://www.khanacademy.org 

https://www.quora.com 
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หน้าจอแสดงเทคโนโลยีที่เปน็เครื่องมือส าหรับการส ารวจหรือสร้างความรู ้
 (Business video case studies) 
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หน้าจอแสดงเทคโนโลยีที่เปน็เครื่องมือส าหรับการแบ่งปันความรู ้(กลุ่มย่อย) 
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หน้าจอแสดงเทคโนโลยีที่เปน็เครื่องมือส าหรับการแบ่งปันความรู ้(กลุ่มใหญ)่ 
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หน้าจอแสดงเทคโนโลยีที่เปน็เครื่องมือส าหรับการสื่อสารและการท างานร่วมกัน (Cloud Service) 
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ภาพตัวอย่างผลงานต้นแบบ (Prototype) ที่นิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างพัฒนาขึ้น 
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ภาพตัวอย่างแผนธุรกิจที่นิสิตนักศึกษากลุ่มตัวอย่างพัฒนาขึ้น 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นางสาวพัทธนันท์ บุตรฉุย เกิดวันที่ 10 ธันวาคม 2522 ส าเร็จปริญญาศึกษาศาสตร
บัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ปีการศึกษา 2544 
ส าเร็จปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร ปีการศึกษา 2548 เข้าศึกษาต่อในหลักสูตรปริญญาครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต 
สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 
2555 ต าแหน่งปัจจุบัน นักออกแบบการเรียนการสอน (Instructional Designer), หัวหน้าฝ่าย
สนับสนุนด้านวิชาการการเรียนการสอน (Head of Technology) หน่วยงาน บัณฑิตวิทยาลัย
การศึกษาทางอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 
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