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 ขอขอบคุณส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรวิจัยแห่งชำติ (วช) ที่ได้สนับสนุนงบประมำณกำรวิจัย 
ประจ ำปีงบประมำณ 2555 ขอขอบคุณคณะผู้วิจัยในโครงกำรย่อยที่รับผิดชอบกำรด ำเนินงำนร่วมกันในครั้งนี้
ได้แก่ โครงกำรที่ 1 ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์  ดร. ปรำวีณยำ สุวรรณณัฐโชติ จำกภำควิชำเทคโนโลยีและสื่อสำร
กำรศึกษำ คณะครุศำสตร์ จุฬำลงกรณ์มหำวิทยำลัยและทีมวิจัยร่วม ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.เอกนฤน  บำงท่ำ
ไม้ และผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.น้ ำมนต์  เรืองฤทธิ์ โครงกำรที่ 2  ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์  ดร. สุรพล บุญลือ และ
ทีมวิจัยร่วม อำจำรย์ ดร. สรัญญำ เชื้อทอง  อำจำรย์ไพฑูรย์  กำนต์ธัญลักษณ์  ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์  
ดร. ทิพรัตน์   สิทธิวงศ์ จำกภำควิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ  คณะครุศำสตร์อุตสำหกรรมและ
เทคโนโลยี  มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำธนบุรี โครงกำรที่ 3 ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์  ดร.เอกนฤน  บำง
ท่ำไม้ และทีมวิจัยผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.อนิรุทธ์  สติมั่น  ผู้ช่วยศำสตรำจำรย์ ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล   จำก
ภำควิชำเทคโนโลยีกำรศึกษำ  คณะศึกษำศำสตร์  มหำวิทยำลัยศิลปำกร ที่กรุณำร่วมเป็นคณะท ำงำนในกำร
ศึกษำวิจัย ควบคุมดูและด ำเนินกำรศึกษำวิจัยตำมขั้นตอนตลอดจนกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอน กำร
พัฒนำระบบ กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนต่ำงๆ ที่เกี่ยวข้องทุกๆ ขั้นตอนตลอดระยะเวลำกำรด ำเนินกำร
วิจัย รวมทั้งกำรจัดท ำสรุปผลกำรศึกษำวิจัยในแต่ละโครงกำรด้วยควำมเรียบร้อย 
 ขอขอบคุณภำควิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ คณะครุศำสตร์อุตสำหกรรมและเทคโนโลยี 
มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำธนบุรี ที่สนับสนุนกำรด ำเนินกำรวิจัยในครั้งนี้ และขอขอบคุณโดยเฉพำะ
อย่ำงยิ่งผู้เชี่ยวชำญ และผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่ำนที่ได้มีส่วนร่วมในกำรให้ข้อเสนอแนะ ประเมินผล และช่วยท ำให้
กำรด ำเนินกำรวิจัยในทุกๆ โครงกำรย่อยและทุกขั้นตอนของกำรด ำเนินกำรวิจัยส ำเร็จเรียบร้อยไปได้ด้วยดี 
คณะผู้วิจัยขอขอบคุณมำ ณ โอกำสนี้ด้วย และขอขอบคุณอำจำรย์และนักศึกษำผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับกำร
ด ำเนินกำรวิจัย จำกทุกๆ มหำวิทยำลัยที่ได้เข้ำร่วมกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนและเข้ำร่วมเป็นในกำรเก็บ
รวบรวมข้อมูล ตลอดจนกำรเข้ำร่วมเป็นกลุ่มตัวอย่ำงในกำรทดลอง ตลอดจนร่วมกันสร้ำงสรรค์ผลงำนกำร
เรียนกำรสอนอย่ำงสร้ำงสรรค์เพ่ือให้เกิดกำรเรียนรู้อย่ำงทุ่มเทและเข้ำร่วมกิจกรรมด้วยควำมตั้งใจ และมีส่วน
ร่วมในกำรเก็บข้อมูลในกำรจัดกิจกรรมกำรทดลองใช้รูปแบบและระบบกำรเรียนกำรสอนท ำให้กำรวิจัย
ด ำเนินงำนประสบควำมส ำเร็จได้เป็นอย่ำงด ี
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บทคัดย่อ 
กำรวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนำรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้กำรเรียนรู้ ร่วมกันและกำรเรียนกำรสอนแบบ     

ซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำระดับอุดมศึกษำ ในสำขำครุศำสตร์ ศึกษำศำสตร์และสำขำท่ีเกี่ยวข้อง 
โดยเป็นกำรวิจัยและพัฒนำ มีขั้นตอนด ำเนินกำรวิจัย 3 ขั้นตอนคือ 1) สร้ำงรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้กำรเรียนรู้ร่วมกัน
และกำรเรียนกำรสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำระดับอุดมศึกษำ ในสำขำครุศำสตร์ 
ศึกษำศำสตร์ และสำขำท่ีเกี่ยวข้อง 2) ศึกษำผลกำรใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้กำรเรียนรู้ร่วมกันและกำรเรียนกำรสอน
แบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำระดับอุดมศึกษำ ในสำขำครุศำสตร์ ศึกษำศำสตร์  และสำขำที่
เกี่ยวข้อง 3) น ำเสนอห้องเรียนเสมือนโดยใช้กำรเรียนรู้ร่วมกันและกำรเรียนกำรสอนแบบซินเนคติกส์  เพื่อพัฒนำควำมคิด
สร้ำงสรรค์ของนักศึกษำระดับอุดมศึกษำ ในสำขำครุศำสตร์ ศึกษำศำสตร์  และสำขำที่เกี่ยวข้อง กลุ่มตัวอย่ำงเป็นนักศึกษำที่
ก ำลังศึกษำในระดับอุดมศึกษำในสำขำครุศำสตร์ ศึกษำศำสตร์ และสำขำที่เกี่ยวข้อง โดยอำศัยควำมน่ำจะเป็นด้วยวิธีกำรสุ่ม
อย่ำงง่ำย (Simple Random Sampling) ได้กลุ่มตัวอย่ำงมำ 3 มหำวิทยำลัยได้แก่  มหำวิทยำลัยศิลปำกร, มหำวิทยำลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้ำธนบุรี และ มหำวิทยำลัยนเรศวร  ซึ่งเป็นนักศึกษำระดับอุดมศึกษำในสำขำครุศำสตร์ ศึกษำศำสตร์ 
และสำขำที่เกี่ยวข้อง จ ำนวนมหำวิทยำลัยละ 50 คน รวมทั้งสิ้น 150 คน ระยะเวลำในกำรทดลอง 12 สัปดำห์ สถิติที่ใช้
วิเครำะห์ข้อมูลได้แก่ ควำมถี่  ร้อยละ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน สถิติทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน   และสถิติ
ทดสอบทีแบบเป็นอิสระต่อกัน และสถิติทดสอบควำมสัมพันธ์โดยค่ำสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน 
               ผลกำรวิจัยพบว่ำ   
              1.ห้องเรียนเสมือนโดยใช้กำรเรียนรู้ร่วมกันและกำรเรยีนกำรสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนำควำมคิดสร้ำงสรรค์
ของนักศึกษำระดับอุดมศึกษำ ในสำขำครุศำสตร์ ศึกษำศำสตร์ และสำขำท่ีเกี่ยวข้องประกอบด้วย 6 องค์ประกอบคือ 1) ระบบ
กำรเรยีนบนห้องเรียนเสมือน 2) เครื่องมือสื่อสำรและกำรท ำงำนร่วมกัน 3) เนื้อหำ สื่อ และแหล่งกำรเรียนรู้ 4) บทบำทผู้เรียน
และผูส้อน 5) กิจกรรรมกำรเรยีนแบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 6) กำรประเมินผล ส ำหรับขั้นตอนกำรเรียนร่วมกันมี 3 ขั้นตอน
คือ 1) ขั้นด ำเนินกำรก่อนเรียน 2) ขั้นด ำเนินกำรระหว่ำงเรียน ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยคือ 2.1) ขั้นเตรียมผู้เรยีน  2.2) ขั้น
เรียน ประกอบด้วย กิจกรรมในกลุ่มใหญ่ กำรกระตุ้นและดึงควำมคดิเพื่อสรำ้งแรงจูงใจ บอกวัตถุประสงค์ ทบทวนควำมรู้เดมิ 
เรียนรู้และน ำเสนอบทเรียน ก ำหนดหัวข้อผลงำนโดยกำรโหวต ช้ีแนวทำงกำรเรียนรู้ ร่วมจดักิจกรรมในกลุ่มย่อย (กำรท ำ
กิจกรรมในกลุ่มย่อย ก ำหนดหัวขอ้โดยกำรโหวต เตรียมและแสวงหำข้อมูลระดมควำมคิด สร้ำงสรรคผ์ลงำน น ำเสนองำน
ภำยในกลุ่มย่อย แสดงควำมคิดเหน็ ติชม โหวตให้คะแนน) จำกนั้นกลุ่มย่อยน ำเสนองำนต่อกลุ่มใหญ่ กลุ่มใหญ่แสดงควำม
คิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน และ 3) ขั้นประเมินผล 
             2. นักศึกษำท่ีเรียนด้วยรปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้กำรเรียนรูร้่วมกันและกำรเรียนกำรสอนแบบซินเนคติกส์ มี
ควำมคิดสร้ำงสรรคห์ลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 
             3. ผู้ทรงคุณวุฒิจ ำนวน 5 ท่ำน ท ำกำรประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้กำรเรียนรู้ร่วมกันและกำรเรยีน
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Abstract 

  This research aimed to development  of a Virtual Classroom Model Using Collaborative  Learning  and  Synectics 
Instruction  to  Develop Creative Thinking of Teacher Students and Related Fields Higher Educational. There were 3 phases 
of this research and development: 1) to develop of a Virtual Classroom Using Collaborative  Learning  and  Synectics 
Instruction  to  Develop Creative Thinking of Teacher Students and Related Fields Higher Educational, 2) to study the results 
of using the Virtual Classroom Using Collaborative  Learning  and  Synectics Instruction  to  Develop Creative Thinking of 
Teacher Students and Related Fields Higher Educational, and 3) to propose the Virtual Classroom Using Collaborative  
Learning  and  Synectics Instruction to  Develop Creative Thinking of Teacher Students and Related Fields Higher 
Educational. The samples groups were Higher Educational teacher students and related fields by using simple random 
sampling from three universities; Silpakorn University, King Mongkut’s University of Technology Thonburi and Naresuan 
University which composed of 50 educational teacher students and related fields in Each university, the total numbers 
were 150 students.  The experimental group studied with virtual classroom model. The research tested 12 weeks. The 
statistics used in this research were frequency, percentage, mean, standard deviation, dependent  t-test, independent       
t-test, and Pearson’s correlation coefficient. 
        The research findings were as follows:   
               1. The Virtual Classroom Using Collaborative  Learning  and  Synectics Instruction  to  Develop Creative 
Thinking of Teacher Students and Related Fields Higher Educational consisted of 6 components: 1) Learning Management 
System (LMS) on virtual classroom, 2) collaboration and communication tools, 3) learning contents, media and resources, 4) 
roles of learners and instructors, 5) learning activities (for small group and large group,) and 6) assessment. There were 3 
steps of collaboration  learning: 1) pre-learning operation 2) learning operation that consisted of 3 steps 2.1) learners 
preparation, 2.2) learning step included large group activities; stimulation and brainstorming for motivation, notification of 
objectives, revision of previous knowledge, learning and presenting the lessons, voting for the project titles, guiding for 
learning, small group activities (setting project through voting, searching for information and brain storming, creating works, 
presenting among small groups , discussion – revision and voting), large group discussion (small groups present to large 
group) and discussion, and voting for scores. 3) assessment. 
              2. Students (experimental group) who participated with the virtual classroom model using collaborative learning 
and synectics instruction had posttest creative thinking score higher than pretest creative thinking score significantly at .05 
level. 
              3. The 5 experts assessed the Virtual Classroom Using Collaborative  Learning  and  Synectics Instruction  to  
Develop Creative Thinking of Teacher Students and Related Fields Higher Educational. The specialists’ opinions were at the 
highest level and approved the virtual classroom model. 
 
Keywords : Virtual Classroom/ Collaborative  Learning,/ Synectics/ Creative Thinking  
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

สภาพในสังคมปัจจุบัน เกิดการขยายตัวและมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในหลาย ๆ ด้าน 
และมีปัญหาใหม่ ๆ เกิดขึ้นตลอดเวลา จึงท าให้มีการแข่งขันกันอย่างมากในสังคม ท าให้จ าเป็นที่
จะต้องใช้ความรู้ ความสามารถเข้ามาเกี่ยวข้องในการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างทัดเทียมกัน  
ความรู้ ความสามารถที่จะไปพัฒนาและแข่งขันนั้น  การเรียนรู้เพียงแค่ให้อ่านออกเขียนได้และ
สามารถสื่อสารกันได้ ไม่เป็นการเพียงพอในยุคปัจจุบัน ดังนั้นการศึกษาของไทยจึงได้มุ่ งเน้นไปที่การ
เรียนรู้ตลอดชีวิต(พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ, 2542) และมีการแบ่งการเรียนรู้ออกเป็น  
3 ประเภทคือ ในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งทั้งสามระบบนี้จะต้องสามารถ ถ่าย
โอนและเชื่อมต่อกันได้อย่างสมบูรณ์ การจัดการศึกษาในอนาคตจะเน้นการเรียนรู้ตลอดชีวิตและ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากยิ่งขึ้น ให้ความส าคัญกับการท างาน
เป็นกลุ่ม มีการเรียนรู้ร่วมกันมากยิ่งขึ้น  
  ซึ่งจากแนวคิดของการเร ียนรู้ในอนาคตและการเข้าสู่ตลาดแรงงานในศตวรรษที่ 21 หรือ
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  (21st century skills)  ก่อให้เกิดผลกระทบอย่างทรงพลังต่อการจัด
การศึกษาทั่วโลกได้มีการก าหนด ลักษณะของแรงงานที่เป็นที่ต้องการของสังคม ห้าข้อได้แก่  ข้อแรก
ความคิดในการแก้ปัญหา ข้อที่สองความต้องการคนที่มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ( ICT 
Skill) ข้อที่3 ต้องการคนที่สามารถท างานร่วมกันกับผู้ อ่ืนได้  ข้อที่สี่  ต้ องการคนที่มีความคิด
สร้างสรรค ์และ ข้อสุดท้ายต้องการคนมีความสามารถที่หลากหลาย   

ในการพัฒนาคนเพ่ือมุ่งไปสู่สังคมโลกนั้นการพัฒนาคนให้มีคุณภาพจึงเป็นสิ่งส าคัญสุด เพ่ือ
เป็นการเตรียมคนให้พร้อมที่จะรับกับการเปลี่ยนแปลงและก้าวสู่ยุคใหม่อย่างมั่นคงและรู้ทันโลก     
ซึ่งกลไกพ้ืนฐานในการพัฒนาคนที่ส าคัญ ก็คือการศึกษา การพัฒนาคนที่มุ่งสู่คุณภาพในทุกด้าน
โดยเฉพาะการเสริมสร้างคนให้มีความรู้มีภูมิปัญญารู้เท่าทันโลก ด้วยการพัฒนาสังคมให้เป็นสังคมแห่ง
ภูมิปัญญาและการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้คนไทยทุกคนสามารถคิดเป็น ท าเป็น มีเหตุผล มีความคิด
สร้างสรรค์สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต รู้เท่าทันโลกเพ่ือพร้อมรับกับการเปลี่ยนแปลง  (ส านักงาน
คณะกรรมการการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2545)  

ส าหรับการศึกษาด้านวิชาชีพก็มีส่วนส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาประเทศ เนื่องจากความ
เจริญก้าวหน้าของเศรษฐกิจและสังคมมาจากทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพ ส าหรับการอาชีวศึกษาซึ่งมี
หน้าที่หลักในความรับผิดชอบในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในส่วนนี้ ได้จัดการศึกษาโดยให้มีความ
สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ รวมทั้งสนองกับความต้องการของตลาดแรงงาน 
ซึ่ง วิรัช กมุทมาศ (2527: 49-50) ได้กล่าวถึงบทบาทของกรมอาชีวศึกษาในส่วนของการจัดการศึกษา 
ด้านอาชีวศึกษาว่า การอาชีวศึกษาเป็นการศึกษาที่มีบทบาทและส าคัญยิ่งในการพัฒนาของประเทศ 
เพราะเป็นการจัดการศึกษาเพ่ือเตรียมบุคคลให้มีอาชีพเป็นหลักเป็นฐานในอนาคต และช่วยให้ผู้ที่มี
อาชีพอยู่แล้วมีความก้าวหน้าในอาชีพของตนเพ่ือให้ประชาชนมีอาชีพที่ดีเหมาะสมกับความต้องการ
ของประเทศ 
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แต่จากการศึกษาของส านักคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ โดยการส ารวจสภาพปัญหาใน
การศึกษาในประเทศไทย พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถน้อยลงในด้านกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ ดังนั้นจึงควรมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียน (ส านักนายกรัฐมนตรี ,2540) และ   
ประยุทธ ไทยธานี (2541) ได้ส ารวจความคิดสร้างสรรค์ ในการปฏิบัติงานของนักวิชาการศึกษา   
ณ ศูนย์พัฒนาหลักสูตรกรมวิชาการ ซึ่งผลจากการส ารวจปรากฏว่านักวิชาการศึกษาที่ส าเร็จ
การศึกษาในระดับอุดมศึกษา มีความคิดสร้างสรรค์ในด้านการปฏิบัติงานต่ ากว่า 50 เปอร์เซนต์ไทล์ 
ลงมาถึงร้อยละ 65 ซึ่งสอดคล้องกับ William (1968) กล่าวว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการ
รับความรู้  ความสามารถจดจ าและระลึกถึงความรู้นั้นได้ และความสามารถในการวิเคราะห์ให้เหตุ
ผลได้ดี แต่ความสามารถสร้างสรรค์มองเห็นการณ์ไกลน าความคิดไปปฏิบัติได้นั้นผู้เรียนส่วนใหญ่มี
น้อย  

จากการศึกษาพบว่า องค์ประกอบที่ส าคัญในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้แก่การสร้าง
สภาพแวดล้อม การจัดบรรยากาศที่เอ้ืออ านวย วิธีการอบรมเลี้ยงดู เทคนิควิธีการสอนที่ถูกต้อง
เหมาะสมจากทางบ้านและโรงเรียนมีความส าคัญต่อความส าเร็จของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน (อารี พันธ์มณี, 2540) ผู้สอนจึงควรตระหนักถึงการหาวิธีการต่างๆ มาสอนเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์  ได้มีนักการศึกษาและผู้รู้ เสนอแนวทางในการสอน เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ไว้หลายแนวทาง และในปัจจุบันการเรียนการสอนในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศนั้น จะมีการ
ใช้การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างแพร่หลาย ซึ่งในแต่ละสถาบันจะเรียกชื่อการ
จัดการเรียนการสอนแตกต่างกันออกไป  เช่น Virtual Classrooms, Virtual University,  
e-Education, Learning Network เป็นต้น (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2542)  

 อย่างไรก็ตาม  แนวคิดและกระบวนการต่างๆ จะไม่แตกต่างกันมากนัก มีประเด็นที่ส าคัญ  
คือ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ไม่มีข้อจ ากัดทางด้านเวลา สถานที่  อีกทั้งสามารถสร้างเครือข่าย
แห่งการเรียนรู้ และสร้างสรรค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง การใช้อินเทอร์เน็ตในการศึกษามีผลต่อการศึกษา
ในด้านต่างๆ คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึงข้อมูล การเปิดโอกาสในด้านการสื่อสารส่วนบุคคล
ที่จะท าให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้นและการเปิดโอกาสให้มีการปรับตัวทางการ
เรียนการสอน จึงท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ศักยภาพของตนเองในเชิงรุก (Proactive) มากกว่าเชิงรับ 
(Reactive) ซึ่งวัตถุประสงค์ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต คือเพ่ือเพ่ิมและกระจายโอกาสการเข้าถึงแหล่ง
ความรู้  ผลักดันกระบวนการเรียนการสอนสู่ระบบมัลติมีเดีย ส่งเสริมการเรียนแบบผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ส่งเสริมศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเองให้ทันสมัย และส่งเสริมการศึกษาทางไกลผ่านระบบ
เครือข่าย รวมทั้งเพ่ือพัฒนาให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้และการศึกษาตลอดชีวิต   (สุวิชัย พรรษา, 
2547) 
 การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นการเรียนที่ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียน
ด้วยตนเอง โดยมีการแสวงหาความรู้ในลักษณะผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการเรียนด้วยการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน (Learner Interaction) (Gillani and Relan,1996) เป็นระบบการเรียนการสอน
ที่ถึงแม้จะท าให้ผู้เรียน ผู้สอน และกลุ่มผู้เรียนที่ท า กิจกรรมการเรียนการสอนภายใต้ระบบนี้ไม่
จ าเป็นต้องพบหน้ากันแต่ก็ยังคงมีปฏิสัมพันธ์กันได้ภายใต้เทคโนโลยีการสื่อสารและโปรแกรมอ านวย
ความสะดวกในการมีปฏิสัมพันธ์  
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เช่น โปรแกรมจดหมายอิเลคทรอนิคส์ เป็นต้น เนื่องจากปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นเป็นไปอย่างมีการคิดที่
มากกว่า จะเป็นแบบปฏิกิริยาตอบสนองทันที  ซึ่งพบในการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้ากันจริง 
กล่าวคือ ผู้เรียนที่จะปฏิสัมพันธ์มีโอกาสในการคิด ไตร่ตรองหาเหตุผล และค าตอบก่อนการตอบ ไม่
จ าเป็นต้องตอบทันทีเหมือนตอนเผชิญหน้า โดยเฉพาะกับผู้เรียนที่ข้ีอาย ไม่กล้าที่จะพูดคุยแลกเปลี่ยน
ในชั้นเรียนจริงก็สามารถพูดคุยแลกเปลี่ยนมีปฏิสัมพันธ์ได้ดีในการเรียนผ่านระบบเครือข่าย 
(Owaton,1997) 

ดังนั้นรูปแบบของการศึกษาต้องได้รับการปรับปรุงเพ่ือสนองต่อการเรียนรู้มากที่สุด  จาก
รูปแบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม มาสู่รูปแบบการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มากยิ่งขึ้น 
เทคโนโลยีที่น ามาใช้คือการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย ในรูปแบบต่างๆ เช่น การเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรพล บุญลือ 
(2550) ซึ่งพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือนจริงที่ใช้วิธีการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักเป็นรูปแบบที่น่าสนใจที่จะสามารถน ามาประยุกต์ให้เข้ากับรูปแบบวิธีการเรียนการ
สอนในสาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม หรือการสอนครูช่าง ได้อย่างเหมาะสม 
 การเรียนรูอาจจะเกิดจากหลากหลายวิธี แตการเรียนรูที่ดีควรเกิดจากสภาพที่เปนจริง       
ที่คนเราจะอยูรวมกันเปนสังคม  วิธีที่จะเกิดการเรียนรูก็ควรจะเปนการเรียนรูที่เกิดจากการมี
ปฏิสัมพันธ์กัน การน ากิจกรรมการเรียนรูรวมกันเขามาใชผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็ชวยใหเกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนเพ่ิมขึ้นนับเทาตัว การเรียนรูรวมกันผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต นับเปนวิธีการที่สามารถท าใหเกิดการเรียนรูในแบบ Active Learning ที่มีประสิทธิภาพ
อีกวิธีหนึ่ง โดยสนับสนุนใหผูเรียนสามารถท างานรวมกัน เรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 
เพ่ือสรางความรูใหมไดเป็นอยางดี (Tongdeelert, 2003) 
   จะเห็นได้ว่าการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรูรวมกัน (Collaborative 
Learning) ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการเรียนการสอนนับว่ามีความส าคัญต่อการเรียนของผู้เรียน
เป็นอย่างยิ่งทั้งนี้เพราะรูปแบบการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคุณสมบัติส าคัญ ในการช่วย
ส่งเสริมและสนับสนุนผู้เรียนให้มีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์การเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยตรง
กับการเรียนของผู้เรียนเอง สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนได้ดี โดยมีการเสริมแรงด้วย
การใช้ทั้งภาพและเสียงประกอบ และช่วยในการพัฒนาการคิด เสริมสร้างแนวทางในการแก้ปัญหา
ของผู้เรียน ช่วยสนับสนุนการคิดแบบสร้างสรรค์ และช่วยในการเรียนรู้ร่วมกันได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ McAlpine (2000) ที่ได้ศึกษาการน าการเรียนการสอนแบบออนไลน์เข้ามาใช้ร่วมกับ
วิธีการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) พบว่า การเรียนรู้ร่วมกันผู้ เรียนส่วนใหญ่มี
ความรู้สึกที่ดีต่อการท างานร่วมกัน โดยเฉพาะการได้เรียนรู้ข้อมูลจากผู้เรียนอ่ืน ๆ และเห็นว่าเป็น
ข้อมูลที่มีคุณค่า ท าให้เกิดความเข้าใจในการเรียนเพิ่มขึ้น มีการพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา การรับรู้
และความเข้าใจของผู้เรียน การใช้ประสบการณ์และความรู้ในการท างานที่ได้รับมอบหมาย ผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีการพัฒนาตนเองเพ่ิมข้ึนและได้รับประโยชน์   
  การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นกลยุทธ์ในการสอนที่ประสบความส าเร็จ
ในลักษณะกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนจะมีระดับความสามารถที่แตกต่างกันโดยใช้กิจกรรมที่หลากหลายใน
การเรียนรู้และเพ่ิมความเข้าใจในเนื้อหา สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่รับผิดชอบในการเรียนรู้
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เท่านั้น แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพ่ือนในกลุ่มด้วย (Balkcom,1992)  เป็นแนวคิดการ
สอนที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลง สถาบันสังคมในยุคปัจจุบัน ที่มีความจ าเป็นต้องใช้ความสามารถ
ในการสร้างเสริมความสัมพันธ์ของบุคคลที่มีความสามารถแตกต่างกันได้ร่วมกันในเรื่องต่างๆ กันได้ 
อาทิ การท างานร่วมกัน การเปลี่ยนแปลงร่วมกัน การปรับปรุงร่วมกัน เป็นต้น บุคคลที่ได้รับการสอน
โดยอาศัยแนวคิด การเรียนรู้ร่วมกัน     ก็เป็นที่น่าเชื่อได้ว่า การมีปฏิสัมพันธ์เชิงบวกของผู้เรียนถึงแม้
จะมีความแตกต่างกันทางความคิดบุคคลนั้นจะเป็นพลเมืองที่ดีไม่เฉพาะท้องถิ่นเท่านั้นหากแต่
ครอบคลุมความเป็นสากล อันหมายถึงความพลเมืองดีของโลกอีกด้วย การเรียนรู้ร่วมกันมุ่งส่งเสริม
ปฏิสัมพันธ์ทางบวกของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ โดยอาศัย ปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มเน้น
ประสิทธิผลของกระบวนการเรียนรู้   มุ่งค้นหาค าถามที่มีความส าคัญหรือสร้างสรรค์งานที่มี
ความหมายในการเรียนรู้ (สุพิน ดิษฐ์สกุล, 2549; ศุภางค ์ไทยสมบูรณ์สุข, 2547 ) 
    การจะเริ่มสอนให้รู้จักคิด โดยเฉพาะคิดอย่างสร้างสรรค์หรือเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้นนั้น 
เป็นเรื่องไม่ยาก เพราะทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในตัวเองแล้ว เพียงแต่เปิดโอกาสให้ได้ใช้
ศักยภาพที่มีอยู่เท่านั้น อาจเป็นการเรียนรู้ร่วมกัน และการหาวิธีในการส่งเสริมให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์มีมากมายหลายวิธี ซึ่ง Joyce (1972) และคณะ กล่าวว่า การสอนแบบซินเนคติกส์ 
(Synectics) เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์รูปแบบหนึ่งที่น่าสนใจ เป็นทฤษฎีทางวิธีการมุ่งที่จะ
รวมบุคคลที่มีความแตกต่างกัน ทั้งบุคลิกภาพและความคิด เพ่ือร่วมกันก าหนดปัญหาและแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ เป็นทฤษฎีเชิงปฏิบัติการที่น ากลไกทางจิตวิทยาที่ซ่อนเร้นทางความคิด (Preconcious 
thought) มาใช้ในทางความคิดสร้างสรรค์ จุดมุ่งหมายเพ่ือการพัฒนาความส าเร็จในการแก้ปัญหา
ต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ขบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์  
  จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าว คณะผู้วิจัยมีความสนใจในการวิจัยและพัฒนาห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง โดยในการวิจัย
ครั้งนี้ได้เลือกท าการศึกษากับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง เพราะเป็นกลุ่มที่ก าลังจะเข้าสู่ตลาดแรงงานและมีส่วนส าคัญที่จะ
ไปพัฒนาประเทศชาติในงานด้านต่าง ๆ รวมทั้งภาคอุตสาหกรรม ดังนั้นการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ การท างานร่วมกับผู้อ่ืนการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ จึงเป็นสิ่งจ าเป็น และยังเป็นการ
เตรียมความพร้อมเพ่ือให้สามารถปรับตัวทั้งทางร่างกายและจิตใจให้เข้ากับองค์กรปัจจุบันที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
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3. เพ่ือศึกษาผลการใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

4. เพ่ือน าเสนอผลการใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

 
สมมติฐำนของกำรวิจัย 

นักศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ     
ซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ที่ได้พัฒนาขึ้น มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า    
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
ค ำถำมกำรวิจัย 

1. รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และ
สาขาที่เก่ียวข้องนั้น มีองค์ประกอบ ขั้นตอน และกระบวนการอะไรบ้าง และท างานร่วมกันอย่างไร 

2. รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และ
สาขาที่เก่ียวข้องนั้น ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
  1. การวิจัยและพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 

  1.1 องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

  1.2 ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

2. เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง    
          การศึกษาครั้งนี้ใช้เนื้อหาวิชาที่เกี่ยวข้องในระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 

ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ได้แก่วิชา ถ่ายภาพ, การออกแบบกราฟิกเพ่ือการศึกษา และผลิต
รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษา 
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3. ประชากรของการวิจัย 
   ได้แก่  นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่

เกี่ยวข้อง 
             4. กลุ่มตัวอย่างของการวิจัย       
   ได้แก่  นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวข้อง โดยอาศัยความน่าจะเป็นด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างมา  3 มหาวิทยาลัยได้แก่  มหาวิทยาลัยศิลปากร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี และ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง จ านวนมหาวิทยาลัยละ 50 คน รวมทั้งสิ้น 150 คน 
 5. ตัวแปรที่ศึกษา 
    5.1 ตัวแปรอิสระ (Independent variable)  ได้แก่ ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

5.2 ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
 
กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

การวิจัยและพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ      
ซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วยแนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย
ดังนี้ 
   1.แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับห้องเรียนเสมือน 

2.แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน 
  3.แนวคิดหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

   4.แ น ว คิ ด ห ลั ก ก า ร แ ล ะ ท ฤ ษ ฎี ที่ เ กี่ ย ว ข้ อ ง กั บ ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ 
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ค ำอธิบำยกรอบแนวคิดกำรวิจัย 
  การวิจัยและพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และ
สาขาที่เกี่ยวข้อง ได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ จากเอกสารและงานวิจัย  โดยมีความสอดคล้อง และสนับสนุน
การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นหลัก มาเป็นแนวคิดและมาประยุกต์ พัฒนาเข้าเป็นกระบวนการเรียนการสอน
และขั้นตอนในการออกแบบกรอบการวิจัยและพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา      
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งมีกรอบแนวคิด ดังนี้ 

1. ห้องเรียนเสมือน 
2. การเรียนรู้ร่วมกัน 
3. การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

  1. ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง ห้องเรียนที่สนับสนุนกิจกรรมการเรียน
การสอน การวิจัยและการบริหารงานที่ไม่จ ากัดอยู่กับเวลาและสถานที่แนวความคิดของห้องเรียนเสมือน
เกิดจากการรวมแนวความคิดของการสอนทางไกล และแนวความคิดชั้นเรียนเสมือนเข้าด้วยกัน โดยใช้
ระบบสารสนเทศเข้าช่วย เป็นการจัดสภาพแวดล้อมเพ่ือการเรียนการสอนด้วยระบบคอมพิวเตอร์ระบบ
ดังกล่าวเป็นการสื่อสารแบบเป็นกลุ่ม และสิ่งอ านวยความสะดวกซึ่งถูกสร้างขึ้นมาแบบเสมือนจริงด้วย
ซอฟต์แวร์การสื่อสารดังกล่าวมีโครงสร้างที่เสมือนสภาพแวดล้อมจริง เสมือนกระบวนการจริงที่ปฏิบัติอยู่
ในห้องเรียนปกติ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนให้เสมือนการเรียนการสอนจริง ๆ เป็นการน า
แหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยมีการร่วมมือระหว่าง ผู้เรียน
ด้วยกัน  ผู้เรียนกับผู้สอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน  และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ ผู้เรียน
และ/หรือผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ ๆ จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลผ่าน
ทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์  ซึ่งอาจจะเห็นหน้ากันทางหน้าจอ และพูดคุยกันได้  โดยมีส่วนประกอบ
คือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่างผู้เรียนผู้สอน 
ค าแนะน า และการให้ผลป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย  และไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลา
และสถานที ่
         ซึ่งองค์ประกอบของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ได้แก่ ระบบของห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วย
ระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS : Learning Management System) ซึ่งท าหน้าที่บริหารจัดการ
บทเรียน เนื้อหาหลักสูตร บทบาทผู้เรียนและผู้สอน รูปแบบบทเรียนและการประเมินผลการเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ วิธีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือน ซึ่งมีรูปแบบทั้งการเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา  
(Asynchronous Learning)  และการเรียนการสอนแบบประสานเวลา (Synchronous Learning)  
ปัจจัยสนับสนุนต่าง ๆ 
  นอกจากนั้นยังมีสิ่งสนับสนุนอ่ืน ๆ ที่จะช่วยท าให้การมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า (Face-to-
Face) ที่บางโอกาสจะเป็นไปไม่ได้หรือเป็นไปได้ยากบรรยากาศนั้นสามารถท าได้เสมือนบรรยากาศการ
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พบกันจริงๆกระบวนการทั้งหมดดังกล่าวมานี้มิใช่เป็นการเดินทางไปที่โรงเรียนหรือมหาวิทยาลัยแต่จะเป็น
การเข้าถึงด้วยการพิมพ์การอ่านข้อความหรือข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเข้ากับระบบคอมพิวเตอร์ที่
มีซอฟท์แวร์เพ่ือควบคุมโครงสร้างบรรยากาศแบบห้องเรียนเสมือนจริง (The virtual classroom 
Software) การมีส่วนร่วมจะเป็นแบบภาวะต่างเวลา (Asynchronous) ซึ่งท าให้มีผู้เรียนในระบบ
ห้องเรียนเสมือนสามารถเชื่อมต่อเข้าไปศึกษาได้จากทุกที่ทุกเวลา สิ่งที่จะต้องค านึง ถึงอย่างมากคือ 
ห้องเรียนเสมือนจริงนั้นระบบคอมพิวเตอร์จะต้องสนับสนุนกิจกรรม ภารกิจ การติดต่อสื่อสาร ตลอดจน
การจัดท าในลักษณะต่าง ๆ ที่ปฏิบัติกันในห้องเรียนปกติได้ทั้งหมดหรือสามารถช่วยสร้างสภาพแวดล้อม
ได้มากที่สุดเท่าที่จะกระท าได้ เช่น ควรจะต้องมีพ้ืนที่ ที่จะใช้ส าหรับให้ผู้สอนกับผู้เรียน ได้มีปฏิสัมพันธ์กัน 
อาจจะเป็นลักษณะของการอภิปรายกลุ่ม หรือเป็นการพูดคุยเป็นการส่วนตัวของผู้สอนส าหรับให้
ค าปรึกษาแนะน าแก่ผู้เรียนได้นอกจากนั้นยังจะต้องมีระบบการบริหาร การบันทึก ผลการเรียน ผลการ
ปฏิบัติการและมีระบบที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พบเพ่ือนท ากิจกรรมร่วมกันหรือ เป็นงานมอบหมายที่ต้อง
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม คอมพิวเตอร์ มีการใช้ระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS : Learning 
Management System) เป็นระบบจัดการการเรียนการสอนออนไลน์  เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในระบบ
จัดการห้องเรียนเสมือนจริง ท าให้สถาบันการศึกษาหรือแหล่งจัดการเรียนการสอนสามารถให้ผู้เรียนได้มี 
Login และ Password เพ่ือมีสิทธิเข้าเรียนรวมทั้งการให้ผู้เรียนจัดการเลือกสรรรายวิชาที่จะเรียน บันทึก
เวลาและข้อมูลการเข้าเรียนและ การรายงานผลการเรียนให้กับระบบการศึกษาหรือการฝึกอบรมนั้นๆ  
เป็นระบบที่พัฒนาขึ้นส าหรับกิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผล การทดสอบ การมีบอร์ดแสดง
ความคิดเห็นในแต่ละรายวิชา รวมทั้ง ระบบการติดตามผลการเรียน และอ่ืนๆ เป็นสื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนโดยพ้ืนฐานทั่วไปจะเป็นการสื่อสารแบบต่างเวลา (asynchronous) โดยระบบ
คอมพิวเตอร์จะเก็บข้อมูลที่สื่อสารไว้ส าหรับผู้ที่เข้ามามีส่วนร่วมในห้องเรียนเสมือนจริงแต่ละคนนั้น
หมายความว่า สมาชิกแต่ละคนของชั้นเรียนไม่จ าเป็นต้องมาอยู่ในเวลาเดียวกันหรือสถานที่เดียวกันแต่ทุก
คนอาจจะพบกันได้โดยบังเอิญ หรือโดยการนัดหมายหรือโดยการก าหนดตาราง ในประเด็นนี้จึงท าให้
ผู้เรียนสามารถมีอิสระทั้งในเชิงสถานที่เรียนและเวลาเรียนแต่ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกสถานที่เรีย นได้
เวลาใดก็ได้ตามความสะดวกของแต่ละคน  
 2. รูปแบบกำรเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) คือ การสอนที่เน้นให้ท ากิจกรรม
ร่วมกันในลักษณะกลุ่ม โดยสมาชิกของกลุ่มจะช่วยกันเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ สมาชิกในกลุ่ม
ไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่รับผิดชอบในการเรียนรู้เท่านั้น แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพ่ือนในกลุ่ม
ด้วย  
  องค์ประกอบของการเรียนรู้ร่วมกันประกอบไปด้วย 1) ปัญหา 2) การท างานเป็นกลุ่ม  3) การลง
มือปฏิบัติ 4) โครงการ 5)การประเมินผล   

การด าเนินการเ พ่ือให้ผู้ เรี ยนเกิดการเรียนรู้ ร่ วมกัน  ควรมีล าดับขั้นตอนดั งนี้ 
   1) ผู้สอนเสนอหัวข้อเรื่องต่าง ๆ ตามสถานการณ์ ที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษาจากบทเรียน
ที่เก่ียวข้อง 
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   2) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยให้แต่ละคนเลือกหัวเรื่องที่ตนเองสนใจจะศึกษา โดยให้อิสระ
แก่ผู้เรียนในการเลือกเรื่องที่สนใจ ผู้ใดสนใจเรื่องเดียวกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
   3) ผู้เรียนและผู้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน ก าหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้างชิ้นงาน
หรือโครงงานเพ่ือน าเสนอเรื่องที่ศึกษา 
    4) ผู้เรียนร่วมมือกันระดมสมอง เพ่ือก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้  ก าหนดขอบข่าย
ของเนื้อหา วางแผนการน าเสนอเรื่องที่ศึกษา แบ่งงาน มอบหมายให้แต่ละคนไปท า น าเสนอข้อมูลความรู้ 
ความคิด โดยมีการปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม โต้แย้ง เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเพ่ือล าดับ
เนื้อหาที่ศึกษา และในระหว่างการท างานจะมีการรายงานความก้าวหน้าของงานต่อผู้ดูแลหรือผู้สอนทุก
คาบเรียน 
   5) เมื่อได้ข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่มแล้วก็ด าเนินการสร้างโครงงานหรือชิ้นงานที่ 

ศึกษามา 
   6) น าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม ที่ได้ด าเนินการสร้างหรือศึกษามา 
   7) ประเมินผลงานที่น าเสนอโดยตนเอง เพ่ือนในกลุ่ม เพ่ือนในชั้นเรียน และผู้สอน 
   สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการประเมินผลการเรียนวิธีนี้ ได้แก่  

-กระบวนการท างานร่วมกัน (Collaboration) ของผู้เรียนที่แสดงให้เห็นขณะที่
มีการเรียนรู้ร่วมกัน 

-ผลงาน(Task)  
- การแสดงออก (Performance) 

  3. กำรเรียนกำรสอนแบบซินเนคติกส์ (Synectics) เป็นกิจกรรมที่มีพ้ืนฐานมาจากการคิด
ประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา 
(Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อน ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถ
สร้างผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม การท าปัญหาที่คุ้นเคยให้
แปลก ก าหนดการอุปมาอุปมัยไว้ 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของ
วิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ   
    1) การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
      2) การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)   
     3) การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
          4) การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
  การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จะมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
แนวคิดท่ีใหม่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ สามารถ
ล าดับขั้นตอนได้ดังนี้ 
         ขั้นที่  1  ค าถามของผู้สอน การตั้งค าถามของผู้สอนคือการก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ท่ี
หลากหลายขึ้นมา 
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  ขั้นที ่ 2  การเปรียบเทียบ ให้ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหา การเปรียบเทียบนั้น เป็นการสร้าง
สิ่งเปรียบเทียบที่เหมือนกับสภาพที่แท้จริง ตามจินตนาการของตนเอง โดยเปิดรูปแบบการคิดอย่างมี
อิสระแต่เปลี่ยนไปเป็นสภาพอ่ืนที่เคียงคู่ไปกับปัญหานั้น 
  ขั้นที ่ 3  การเชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ  โดยการน าเอาปัญหาหรือสถานการณ์
ที่ได้รับมอบหมายไปเปรียบเทียบและเชื่อมโยงความสัมพันธ์กับสิ่งรอบตัว โดยดึงคุณลักษณะเด่นของสิ่ง
ต่าง ๆ เข้ามาประสานกับความคิดที่อิสระเพ่ือน ามาปรับให้กลมกลืนกันเพ่ือเป็นแนวทางใหม่ในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์การเปรียบเทียบนี้คือการอุปมาอุปมัยประเภทต่างๆ  4 ประเภท 
  ขั้นที่  4  มีการตรวจสอบไปยังปัญหาหรือสถานการณ์ที่ได้รับมอบหมายและน าความคิดใหม่มา
สร้างสรรค์ผลงานใหม่  ว่าสิ่งที่เรากระท าได้เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบทั้ง 4 ประเภท นั้น
บรรลุถึงวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ อย่างไร  ให้มีการน าเสนอผลงาน และช่วยกันเสนอความคิดเห็น 
 
ค ำจ ำกัดควำมท่ีใช้ในกำรวิจัย 

1. ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง การเรียนการสอนที่น าลักษณะของกิจกรรม
การเรียนปกติมาสร้างเป็นการเรียนการสอนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียน
โดยจ าลองสถานการณ์ สิ่งแวดล้อมและกิจกรรมการเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน  ซึ่ง
เป็นการเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ซึ่งกิจกรรมและ
ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน สามารถท าได้ในลักษณะประสานเวลา 
(Synchronous) และ ไม่ประสานเวลา (Asynchronous) โดยในห้องเรียนเสมือนดังกล่าวจะประกอบ 

ด้วยเครื่องมือสื่อสารที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ได้แก่ การมีกล้องและเสียง (Camera and Voice) กระดานสนทนา (Discussion board) ห้องสนทนา
รวม (Chat) ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat) การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) กระดานด า
เสมือน(Whiteboard) การโหวตลงคะแนนเสียง (Polling) การแบ่งปันข้อมูลต่างๆ ประกอบด้วย Screen 
sharing , Document / Content การใช้ My Status ที่เป็นรูปสัญลักษณ์บ่งบอกถึงความรู้สึกหรือความ
ต้องการของทั้งผู้เรียนและผู้สอน เช่น การยกมือเสมือน (Raise hand) การยิ้ม การปรบมือ เป็นต้น  โดย
ผู้เรียนจะสามารถเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนได้ทาง URL ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดขึ้น 
 2. การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง วิธีการเรียนที่เน้นการจัดสภาพ 
แวดล้อมทางการเรียน เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันและท ากิจกรรมร่วมกันในลักษณะกลุ่ม โดยสมาชิก
ของกลุ่มจะช่วยกันเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่รับผิดชอบใน
การเรียนรู้เท่านั้น แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพ่ือนในกลุ่มด้วย โดยมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
ผู้สอนเสนอหัวข้อเรื่องต่าง ๆ ตามสถานการณ์ 2) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยโดยให้อิสระแก่ผู้เรียนในการ
เลือกเรื่องที่สนใจ ผู้ใดสนใจเรื่องเดียวกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 3) ผู้เรียนและผู้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน 
ก าหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้างชิ้นงานหรือโครงงานเพ่ือน าเสนอเรื่องที่ศึกษา 4) ผู้เรียนร่วมมือกัน
ระดมสมอง เพ่ือก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ ก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา วางแผนการน าเสนอเรื่องที่
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ศึกษา แบ่งงาน มอบหมายให้แต่ละคนไปท า น าเสนอข้อมูลความรู้ ความคิด โดยมีการปรึกษาหารือ 
อภิปราย ซักถาม โต้แย้ง เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเพ่ือล าดับเนื้อหาที่ศึกษา 5) เมื่อได้ข้อตกลง
ร่วมกันภายในกลุ่มแล้วก็ด าเนินการสร้างโครงงานหรือชิ้นงานที่ศึกษามา 6) น าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม
ที่ได้ด าเนินการสร้างหรือศึกษามา 7) ประเมินผลงานที่น าเสนอโดยตนเอง เพ่ือนในกลุ่ม เพ่ือนในชั้นเรียน 
และผู้สอน และสิ่งที่จะต้องพิจารณาในการประเมินผลการเรียนวิธีนี้ ได้แก่ กระบวนการท างานร่วมกัน 
ของผู้เรียนที่แสดงให้เห็นในขณะที่มี การเรียนรู้ร่วมกัน ผลงาน และการแสดงออก  
 3. การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Synectics) หมายถึง วิธีการสอนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้จินตนาการเพ่ือการสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการอุปมาเปรียบเทียบไว้ 

4 ลักษณะคือ  
   3.1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) โดยการก าหนดให้ตัวเองเป็น
ส่วนหนึ่งของปัญหา เป็นวิธีน าตนเองเข้าไปเปรียบเทียบโดยสมมติตนเองว่าเป็นสิ่งนั้น จะให้ความรู้สึก
อย่างไร   
   3.2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบสิ่งของ 2 สิ่งจาก
สิ่งหนึ่งพัฒนาไปสู่อีกสิ่งหนึ่ง เป็นการน าวิธีการที่มีอยู่แล้วในธรรมชาติและสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นมา
ประยุกต์ใช้แก้ปัญหาซึ่งมีลักษณะตรงกัน เป็นกลไกทางความคิดในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย
เปรียบเทียบของสองสิ่งที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกันที่สุด 
   3.3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) หรือการเปรียบเทียบในเชิง
สัญลักษณ์ เป็นการน าสิ่งที่เป็นนามธรรมมาใช้เปรียบเปรย   
   3.4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) เป็นการน าจินตนาการ 
ความอยาก ความคิดเพ้อฝันมาใช้สมมติเปรียบเทียบ 
  4. ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ หมายถึง 
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือน ที่มีการใช้ขั้นตอนของการเรียนรู้ร่วมกันและการใช้
กิจกรรมซินเนคติกส์ เพ่ือท าให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา  
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง 

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

 6. นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง หมายถึง 
นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในคณะครุศาสตร์ หรือคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ระดับ
ปริญญาบัณฑิต  
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ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
  1. ไดห้้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง
เพ่ือน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในส่วนที่จะท าให้ก่อเกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ และ
มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อันจะส่งผลให้เกิดการพัฒนาผู้เรียนและเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียน
การสอน 

  2. ท าให้ทราบถึงผลของพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่ วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึ กษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

  3. สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบวิธีการสอนในห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชานั้น ๆ 
ได ้

4. ได้แนวทางพัฒนาเทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ ที่จะอ านวยความสะดวกส าหรับการเข้าถึงข้อมูล 
ข่าวสาร การสื่อสาร รวมกึงกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาเพ่ือพัฒนาความสามารถและศักยภาพของตน
ทีจ่ะก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ 
 5. สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวข้องในรูปแบบต่าง ๆ ที่ส่งผลต่อ
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ 





บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยและพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ      

ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ในครั้งนีผู้้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและได้
น าเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับห้องเรียนเสมือน   (Virtual Classroom) 
 ตอนที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 
 ตอนที่ 3 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Synectics) 

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

ปัจจุบันมีการเรียนด้วยวิธีการใหม่ ๆ มากมาย แต่การเรียนในห้องเรียนเพียงอย่างเดียวก็ยัง
ไม่เป็นการเพียงพอต่อการเรียนการสอนของนักศึกษา ในปัจจุบัน  ความเจริญด้านเทคโนโลยีสื่อสารมี
ความเจริญมาก โดยเฉพาะด้านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสามารถติดต่อสื่อสารระยะทางไกลๆได้ สามารถ
ถ่ายทอดข้อมูลตัวอักษร ภาพ กราฟิก   เสียงหรือแม้แต่วิดิทัศน์ทั้งแบบประสานเวลา
(Synchronous) หรือไม่ประสานเวลา(Asynchronous)ได้ หรืออาจกล่าวได้ว่า เครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ท างานตลอดเวลาและไม่มีการปิดกั้น การเข้าถึงข้อมูลไม่ว่าจะอยู่จุดใดของโลกและมีการเชื่อมโยง
แหล่งความรู้มากมายไว้ในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเป็นขุมความรู้อันมหาศาลที่สามารถน ามาใช้เป็น
แหล่งความรู้ในชั้นเรียนได้   

วิวัฒนาการทางด้านการเรียนที่เปลี่ยนแปลงไป ประกอบกับความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี
ในด้านต่าง ๆสามารถผนวกเทคโนโลยีต่างๆรวมเข้าด้วยกัน เพ่ือท าให้การเรียนการสอนเป็นไปได้อย่าง
สะดวกรวดเร็ว ทุกสถานที่ทุกเวลาทุกโอกาส ท าให้มีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียน
เสมือนเกิดขึ้น การใช้ห้องเรียนเสมือนจึงเป็นการจัดสภาพเสมือนให้เกิดขึ้นโดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และการสื่อสารด้วยอินเทอร์เน็ตสร้างสภาวะเสมือนขึ้นมาซึ่งจะประกอบไปด้วย ผู้เรียน
ผู้สอน และสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือน การออกแบบการเรียนการสอนจึง
ต้องบูรณาการเทคโนโลยี เข้ากับวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนที่เหมาะสม ซึ่งผู้เรียนที่อยู่ห่างไกล
สามารถเข้าเรียนได้และมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันเองหรือมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้สอนโดยตรงได้ จากเครื่องมือที่
ถูกออกแบบในการจัดการระบบการเรียนการสอน เป็นรูปแบบการเรียนรูปแบบหนึ่งที่สอดคล้องกับ
นโยบายในการขยายโอกาสทางการศึกษาซึ่งให้ผู้ที่อยู่ห่างไกลสามารถเข้ามาศึกษาได้อย่างไร้ขีดจ ากัด  
ด้วยการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

ดังนั้นการเรียนการสอนทางไกลจึงสามารถน าเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้เพ่ือเป็นแหล่ง
ความรู้ การติดต่อสื่อสารหรือการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้ แม้จะอยู่ห่างไกลกัน  
การเรียนผ่านเครือข่าย ท าให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและเรียนรู้ได้ตลอดเวลาจากแหล่งต่าง ๆทั่วโลก 
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สะดวก รวดเร็วและทันสมัยมีการเปลี่ยนแปลงและเชื่อมโยงเป็นเครือข่าย ท าให้ผู้เรียนสามารถน า
ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกันได้ การเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในห้องเรียน
เสมือน จึงเป็นแนวทางท่ีน่าสนใจจะได้น ามาใช้ในการแก้ปัญหาจากการเรียนการสอน  

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

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

  1) เป็นห้องเรียนที่ไม่มีก าแพงขวางกั้น  ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกหลักสูตรรายวิชา 
และอาจารย์ที่ปรึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาชั้นน า ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ และสถาบันทางเทคนิคต่าง ๆ 
ทั่วโลก 

  2) เป็นห้องเรียนที่ออกแบบ   ส าหรับคนที่ไม่สามารถเรียนตามกรอบประเพณีใน
รูปแบบโรงเรียน ให้สามารถเรียนเวลาใดก็ได้ สถานที่ใดก็ได้ และผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดทางเลือก 

  3) เป็นห้องเรียนที่เปิดท าการตลอด 24 ชั่วโมงต่อวัน 360 วันต่อปี ซึ่งผู้เรียน
สามารถมีส่วนร่วมในการเรียนแบบสด ๆ หรือเรียนจบหลักสูตรตามกรอบเวลา (Timeframe) ของ
ตนเอง 

  4) เป็นห้องเรียนระหว่างชาติอย่างแท้จริง  มีวัฒนธรรม  และภาษาท่ีหลากหลาย  
ซึ่งหลักสูตรต่าง ๆ มีแหล่งก าเนิดมาจากนานาประเทศ นานาวัฒนธรรมและนานาภาษา 

  5) เป็นห้องเรียนที่ผู้เรียน เป็นผู้ก าหนดแบบแผนการเรียนด้วยตนเองบนฐานของ
ความจ าเป็น  ความสนใจ รูปแบบการเรียนที่ชอบ และวิธีประเมินผล 

  6) เป็นห้องเรียนที่คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์  และ
ทางด่วนข้อมูลข่าวสาร มีบทบาทส าคัญในการจัดหารายวิชาและบริการที่มีการปฏิสัมพันธ์เต็มรูปแบบ 

  7) เป็นห้องเรียนที่จัดหลักสูตรที่เอ้ือต่อความต้องการในอนาคต และเตรียมผู้เรียนให้
ท างานได้อย่างแท้จริง และวางกลยุทธ์ส าหรับการบรรจุเข้าท างานไว้ตั้งแต่ตอนสมัครเรียน 

  8) เป็นห้องเรียนที่ตอบสนองคนอัจฉริยะ คนสร้างสรรค์ และคนที่ชอบท างาน
ร่วมกัน และแผนการเรียนการสอนเป็นแบบที่ปรับตัวกับอนาคต น่าตื่นเต้นและตรงประเด็นเนื้อหา 

ห้องเรียนในจินตนาการของ ดร.เพอร์ริน เรียกว่าห้องเรียนแห่งอนาคต (The Classroom of 
the Future) มีพันธกิจ (Mission) ว่า “To inspire global transformation through learning.” 
ซึ่ง ดร.เพอร์รินได้ให้ความหมายว่า 

Inspire หมายถึง การมีจุดศูนย์รวม (Focus) อยู่ที่การจูงใจและผลที่ได้ในทางบวก 
Global หมายถึง การแผ่ขยายทั่วโลก 
Transformation หมายถึง การเปลี่ยนแปลงในทางที่ดี 
Learning หมายถึง ความสามารถท่ีจะประยุกต์ วิเคราะห์ สร้าง และก าหนดคุณค่าสิ่งที่

เรียน และน าไปใช้สร้างความก้าวหน้า และความเจริญรุ่งเรือง 
ห้องเรียนแห่งอนาคต เป็นห้องเรียนที่มีสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือน (Virtual 

learning)  ไม่มีวิทยาเขต หรือสถานที่ทางกายภาพ ซึ่งนิยมเรียกว่าห้องเรียนเสมือน 
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2. ความหมายของห้องเรียนเสมือน 
ห้องเรียนเสมือน มีชื่อเรียกในภาษาอังกฤษแตกต่างกัน ได้แก่ Virtual Classroom, Virtual 

Campus, Cyber Classroom, Cyber Campus, Online Course และ Online Campus เป็นต้น  
ความหมายของห้องเรียนเสมือนนั้นได้มีผู้ให้ความหมายไว้ทั้งต่างประเทศและในประเทศดังนี้  

คือ  ห้องเรียนเสมือน คือ ห้องเรียนที่ไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลาและสถานที่ นั่นคือใครจะเรียนเวลาใด 
และเรียนจากที่ไหนก็ได้ทั้งสิ้น ในห้องเรียนเสมือนนั้นไม่ว่าจะเป็นห้องที่ใช้ในการท าการเรียนการสอน 
ห้องทดลอง ห้องสมุด และห้องพบปะสนทนา ล้วนเปิดตลอดวันละ 24 ชั่วโมง สัปดาห์ละ 7 วัน 
นักศึกษาของห้องเรียนเสมือนไม่ต้องเดินทางไปห้องเรียน ไม่ต้องแต่งเครื่องแบบและถ้าเป็นผู้หญิงก็ไม่
ต้องเสียเวลาเลือกเสื้อผ้าที่จะใส่ไปห้องเรียน บางคนถึงกับกล่าวว่าจะแต่งตัวอย่างไรหรือไม่แต่งอะไร
เลยก็เรียนที่ห้องเรียนเสมือนได้ เพราะเรียนอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจอยู่ในห้องนอนหรือที่ไหน
ในบ้าน หรือที่ท างานหลังเวลาเลิกงานก็ได้ (ศรีศกัดิ์ จามรมาน และ กนกวรรณ ว่องวัฒนะสิน, 2541) 

โรงเรียนเสมือน (Virtual School) คือ การศึกษาแนวใหม่ในยุคโลกาภิวัฒน์ที่มีลักษณะเป็น 
Knowledge-based Learning Organization ที่ใครก็ได้ (Anyone) สามารถเรียนรู้จากแหล่งใดก็ได้ 
(Anywhere) และเวลาใดก็ได้ (Anytime) (ชนวัฒน์ ศรีสอ้าน, 2541 ) 

ห้องเรียนเสมือน เป็นค าอุปมาอุปไมยส าหรับสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนด้วย
อิเล็กทรอนิกส์ และการวิจัยที่สร้างข้ึนจากการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีสารสนเทศ กับเทคโนโลยี
การสอนเข้าด้วยกัน (Van Dusen, 1997) 

ค าว่าเสมือน (Virtual) หมายถึงการสมมุติหรือจินตนาการ โรงเรียนเสมือนไม่ต้องมีโครงร่าง
ทางกายภาพ เช่น อาคารเรียน ห้องเรียน ส านักงาน ห้องอ่านหนังสือ และห้องสมุด แต่สามารถท า
หน้าที่ต่าง ๆ  ที่โรงเรียนธรรมดาจะพึงท าได้โรงเรียนเสมือนเป็นระบบสารสนเทศที่สามารถดูแล
ภาระหน้าที่ต่าง ๆ ของโรงเรียนโดยไม่จ าเป็นต้องใช้ส่วนประกอบทางกายภาพเหมือนโรงเรียน
ธรรมดา ซึ่งด าเนินการเกือบทั้งหมดด้วยคน โรงเรียนเสมือนควรมีความจ ากัดในการสื่อสารระหว่าง
บุคคลน้อยที่สุด การสื่อสารควรกระท าโดยไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลาและสถานที่ (Paulsen, 1987) 

ห้องเรียนเสมือน คือห้องเรียนที่มีสภาพแวดล้อมที่จ าเป็น และมีคุณภาพ เช่นเดียวกับ
ห้องเรียนจริงทุกประการ แต่ไม่มีอาคาร สถานที่ และไม่มีการพบหน้ากัน (face to face cotact) 
(The Virtual Campus, 1998) 

มหาวิทยาลัยมิชิแกนสเทต (Michigan State University) สหรัฐอเมริกาได้ให้ความหมาย
ของห้องเรียนเสมือน มิชิแกนสเทต (Michigan State Virtual University, 1998) ว่าหมายถึง
หลักสูตร  และรายวิชาที่สอนผ่านอินเทอร์เน็ต และเสริมด้วยสื่อเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่ท าให้ห้องเรียน
มิชิแกนสเตท สามารถสอนได้โดยไม่ถูกจ ากัดด้วยเวลา และสถานที่เหมือนห้องเรียนปกติ ห้องเรียน
เสมือนได้รับการออกแบบเพ่ือสนองความต้องการการเรียนในเวลา และสถานที่ท่ีสะดวกที่สุด (MSU 
Virtual University, 1999) 

ค าว่า “ห้องเรียนเสมือน” หมายถึง ห้องเรียนที่สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน การวิจัย
และการบริหารงานที่ไม่จ ากัดอยู่กับเวลาและสถานที่ แนวความคิดของห้องเรียนเสมือนเกิดจากการ
รวมแนวความคิดของการสอนทางไกล และแนวความคิดชั้นเรียนเสมือนเข้าด้วยกัน โดยใช้ระบบ
สารสนเทศเข้าช่วย (Virtual Classroom, 1998) 
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มนตรี  แย้มกสิกร (2545) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนดังนี้คือ สถานที่ที่มีบุคคลกลุ่มหนึ่ง
ที่ต้องการแสวงหาความรู้เข้ามาอยู่ร่วมกันเพ่ือเรียนรู้ตามแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ก าหนด
(Instruction) ไว้โดยมีครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ การพัฒนานวัตกรรมห้องเรียนเสมือน (Virtual 
classroom) ขึ้นมา ก็ด้วยการที่นักการศึกษามองเห็นว่าไม่ควรจ ากัดการเรียนรู้เฉพาะครู ผู้เรียน และ
ความรู้ที่ก าหนดให้เท่านั้น เพราะในชีวิตจริงนั้นเมื่อผู้เรียนจบการศึกษาท่ัวไปจะต้องเผชิญกับสิ่งต่างๆ 
ที่หลากหลายนอกเหนือจากการเรียนในห้องเรียน นอกจากนั้นการสนับสนุนให้ผู้เรียนเป็นบุคคลที่มี
นิสัยการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life long learning) มากกว่าที่จะเป็นบุคคลที่การศึกษาสร้างมาเพ่ือให้
สามารถด ารงตนอยู่ได้ในสังคมเท่านั้น 

สิ่งที่มีความแตกต่างอย่างหนึ่งของการเรียนภายใต้สภาพแวดล้อมท้ังแบบห้องเรียนเสมือน
และห้องเรียนปกติก็คือห้องเรียนปกติ (Traditional classroom) ปฏิสัมพันธ์ส่วนมากจะเป็นการพูด
และการฟังและอาจจะมีบางส่วนที่เป็นการเขียนและการอ่านจากกระดานด าหรือจากข้อเขียนส่วน
ห้องเรียนเสมือนปฏิสัมพันธ์เกือบทั้งหมดจะเป็นการพิมพ์และการอ่านจากหน้าจอคอมพิวเตอร์ซึ่ง
อาจจะรวมถึงการใช้วัสดุสิ่งพิมพ์ เช่น ต ารา รวมไปถึง การพบปะ ประชุมร่วมกัน หรือการติดต่อ 
พูดคุยกันทางโทรศัพท์หรือการใช้วีดิทัศน์  ซึ่งเครือข่ายคอมพิวเตอร์ระบบสื่อประสม จะถูกน ามา
ผนวกเข้ากับระบบห้องเรียนเสมือนอันจะท าให้การเรียนการสอนด้วยห้องเรียนเสมือนมีศักยภาพ
ทัดเทียม หรือดีกว่าห้องเรียนปกติ เนื่องจากห้องเรียนเสมือนเป็นการใช้ระบบสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ 
(Computer-mediated communication : cmc system) เป็นสื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน
และผู้เรียนโดยพื้นฐานทั่วไปจะเป็นการสื่อสารแบบต่างเวลา(asynchronous) โดยระบบคอมพิวเตอร์
จะเก็บข้อมูลที่สื่อสารไว้ส าหรับผู้ที่เข้ามามีส่วนร่วมในห้องเรียนเสมือนแต่ละคนนั้นหมายความว่า 
สมาชิกแต่ละคนของชั้นเรียนไม่จ าเป็นต้องมาอยู่ในเวลาเดียวกันหรือสถานที่เดียวกันแต่ทุกคนอาจจะ
พบกันได้โดยบังเอิญ หรือโดยการนัดหมายหรือโดยการก าหนดตาราง ในประเด็นนี้จึงท าให้ผู้เรียน
สามารถมีอิสระทั้งในเชิงสถานที่เรียนและเวลาเรียนแต่ผู้เรียนสามารถท่ีจะเลือกสถานที่เรียนได้เวลา
ใดก็ได้ตามความสะดวกของแต่ละคนจากจังหวะเวลาของการมีปฏิสัมพันธ์ที่จะต้องใช้เวลามาขึ้นดู
เสมือนว่าการใช้การปฏิสัมพันธ์แบบภาวะต่างเวลาจะเป็นจุดอ่านไม่ทันใจแต่ถ้าพิจารณาในประเด็น
ที่ว่าการที่สามารถเลือกเวลาตอบสนองกลับได้นั้นเป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้เกิดสภาพแวดล้อมใน
ลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือกันเพราะผู้เรียนแต่ละคนสามารถมีส่วนช่วยเหลือสนับสนุนกัน
ได้ด้วยเวลาและสถานที่ที่ไม่ผูกมัดจนเกินไปช่วยกันได้ตามความก้าวหน้าของแต่ละคนอันเป็นสิ่งที่มี
ความสะดวกสบายส าหรับผู้เรียนแต่ละคน 

บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนจ าลองแบบที่ เสมือนเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาท่ีสถาบันการศึกษาต่าง ๆ ทั่วโลกก าลังให้ความสนใจ และจะขยายตัวมากขึ้น
ในศตวรรษท่ี 21 การเรียนการสอนในระบบนี้อาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์โทรคมนาคมและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เป็นหลัก ที่เรียกว่า Virtual classroom หรือ Virtual campus บ้าง จนกระทั่งเรียกว่า 
Virtual University ก็มี นับว่าเป็นการพัฒนาการบริหารการศึกษาทางไกลชนิดที่เรียกว่าเคาะประตู
บ้านกันจริง ๆ เป็นโฉมหน้าใหม่ของสถาบันการศึกษาในโลกยุคไร้พรมแดน กล่าวคือ ผู้เรียนจะเรียนที่
ไหนก็ได้ จะเป็นที่บ้าน หรือที่ท างาน โดยไม่ต้องไปนั่งเรียนในห้องเรียนจริ ง ๆ ท าให้ประหยัดเวลา   
ค่าเดินทาง และค่าใช้จ่ายอื่น ๆ ได้มาก  
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สันติ  วิจักขณาลัญฉ์ (2542) ได้กล่าวถึงการประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือไว้ดังนี้
สังคมสารสนเทศเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ ซึ่งจะส่งเสริมให้มีการสร้างสรรค์ การติดต่อสื่อสารที่รวดเร็ว 
การพัฒนาความคดิใหม่ ๆ และการศึกษาที่จะเรียนรู้ตลอดชีวิต คนและความรู้ถือว่าเป็นทรัพยากรที่
ส าคัญที่สุด การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู้ในปัจจุบันมีผลสืบเนื่องมาจากพลังและศักยภาพของ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการขจัดข้อจ ากัดด้านเวลาและระยะทาง ส่งผลให้การแลกเปลี่ยนข่าวสาร
ข้อมูลเกิดได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ จากวิวัฒนาการดังกล่าวจึงเกิดการศึกษาในรูปแบบการศึกษา
ทางไกล (Distance learning)  
         ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช (2546) ได้ให้ความหมายของห้องเรียนเสมือน ว่าเป็นระบบการเรียน
การสอนผ่านเครือข่ายในลักษณะของชั้นเรียนเสมือนและการเรียนการสอนทางไกล โดยใช้ประโยชน์
จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและ www มาสร้างให้เกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย  
         ครรชิต มาลัยวงศ    (2540) ได้กล่าวถึง ความหมายของห้องเรียนเสมือน ว่าหมายถึง การเรียน
การสอนที่ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน เข้าไว้กับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเครือข่าย  (File server) และเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้ให้ บริการเว็บ (Web 
server) อาจเป็นการเชื่อมโยงระยะใกล้หรือระยะไกลผ่านทางระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ตด้วย
กระบวนการสอนผู้สอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไว้โดยก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน 
สื่อต่างๆ น าเสนอผ่านเว็บไซต์ประจ าวิชาจัดสร้างเว็บเพจในแต่ละส่วนให้สมบูรณ์ผู้เรียนจะเข้าสู่
เว็บไซต์ประจ าวิชาและด าเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนที่ผู้สอนออกแบบไว้ในระบบเครือข่ายมี
การจ าลองสภาพแวดล้อมต่างๆในลักษณะเป็นห้องเรียนเสมือน 
         ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือน เป็นการจัดสิ่งแวดล้อมทางการ
ศึกษาท่ีเสมือนกับการเรียนในชั้นเรียน ลักษณะเป็นโปรแกรมท่ีสร้างเลียนแบบสิ่งแวดล้อมในการเรียน
การสอน ซึ่งสนับสนุนการเรียนการสอน และสามารถเข้ากลุ่มกันได้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน  และ
ผู้สอนจะเป็นศูนย์กลางข้อมูลและบทเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ทาง
คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์  ซึ่งอาจจะเห็นหน้ากันทางหน้าจอ และพูดคุยกันได ้
         ไกรมส ์(Grimes, 1993) ได้นิยามไว้ว่าคือ“แนวทางทุก ๆ แนวทางของการเรียนรู้จากหลักสูตร
การเรียนการสอนปกติที่เกิดขึ้น โดยที่กระบวนการเรียนรู้นี้ผู้เรียนผู้สอนจะอยู่คนละสถานที่กัน” 
         ฮิลทซ์ (Hiltz, 1994) ได้นิยามว่าห้องเรียนเสมือน  เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการ
สอน ที่น าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ โดยการร่วมมือ
ระหว่าง ผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกับผู้สอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิง
วิชาการ 
         เทอรอฟฟ์ (Turoff, 1995) กล่าวถึง ห้องเรียนเสมือน ว่าเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน
ที่ตั้งขึ้นภายใต้ระบบการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็น 
กระบวนการที่เน้นความส าคัญของกลุ่มที่จะร่วมมือท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  
และ/หรือผู้สอน จะได้รับความรู้ใหม่ๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล 
ลักษณะเด่นของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของห้องเรียน
ปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยอาศัยความสามารถต่างๆ 
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ของอินเทอร์เน็ต โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร  รายชื่อแหล่งเนื้อหา
เสริม กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอนค าแนะน าและการให้ผลปออนกลับ การน าเสนอในลักษณะ
มัลติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมทั้ง การสื่อสารระหว่างกัน การเรียนรูปแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียน
ได้รับประโยชน์จากการเรียนโดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 

ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) คือ ระบบการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียน
และผู้ใช้เกิดการเรียนรู้เหมือนกัน แต่แตกต่างกันทางกายภาพคือ ห้องเรียนเสมือนจะไม่มีผนังห้องที่มี
ขอบเขตจ ากัด เพราะห้องเรียนเสมือนจะใช้สื่อคอมพิวเตอร์ในการสื่อสารผ่านระบบเครือข่ายที่ใช้กัน
แพร่หลายคือ ระบบอินเทอร์เน็ต และห้องเรียนเสมือนส่วนใหญ่จะมีข้อมูลอยู่ใน Web-Based 
ประโยชน์บางประการของการใช้ห้องเรียนเสมือนที่อยู่บนระบบ Web-Based คือ ผู้เรียนสามารถ
ศึกษาค้นคว้าได้อย่างอิสระ โดยไม่จ ากัดบริเวณเฉพาะอยู่ในห้องเรียน 

ดังนั้น ห้องเรียนเสมือน (Virtual classrooms) จึงหมายถึงการจัดสภาพแวดล้อมการเรียน
การสอนให้เสมือนการเรียนการสอนจริงๆ  เป็นการน าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการ
เรียนการสอนแบบร่วมมือโดยมีการร่วมมือระหว่าง ผู้เรียนด้วยกัน  ผู้เรียนกับผู้สอน ชั้นเรียนกับ
สถาบันการศึกษาอ่ืน  และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ ผู้เรียนและ/หรือผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ๆ 
จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์  ซึ่ง
อาจจะเห็นหน้ากันทางหน้าจอ และพูดคุยกันได้  โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาใน
หลักสูตร รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่างผู้เรียนผู้สอน ค าแนะน า  และการให้ผลปออนกลับ 
การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย  และไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลา และสถานที ่

 
3. ลักษณะของห้องเรียนเสมือน มีดังนี้   
อุทัย  ภิรมย์รื่น (2540) ได้จ าแนกการเรียนในห้องเรียนเสมือน ในปัจจุบันนี้มีอยู่  2 ลักษณะ 

คือ  
   1) การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดาแต่มีการถ่ายทอดสดภาพและเสียง
เกี่ยวกับบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกว่า ออนไลน์ไปยัง
ผู้เรียนที่อยู่นอกห้องเรียน ผู้เรียนก็สามารถรับฟังติดตามบทเรียนและตัวผู้สอน จากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของตัวเองและยังโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอนหรือเพ่ือนผู้เรียนในชั้นเรียนก็ได้ ห้องเรียน
แบบนี้ยังอาศัยสิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่เป็นจริงซึ่งเรียกว่า Physical Education Environment  
   2) การจัดห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือน ที่เรียกว่า Virtual 
Reality โดยใช้สื่อที่เป็นตัวหนังสือ (Text Based) หรือภาพกราฟิก (Graphical Based) ส่งบทเรียน
ไปยังผู้เรียน  โดยผ่านระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร์ ห้องเรียนลักษณะนี้เรียกว่า Virtual 
Education Environment ซึ่งเป็นห้องเรียนเสมือนที่แท้จริง  
          ในบางมหาวิทยาลัยก็ใช้ร่วมกัน คือ มีทั้งแบบที่เป็นห้องเรียนจริง และห้องเรียนเสมือน การ
เรียนการสอนก็ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกันอยู่ทั่วโลก เช่น อินเทอร์เน็ต ขณะนี้ได้มีผู้
พยายามจัดตั้งมหาวิทยาลัยเสมือนขึ้นแล้ว โดยเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ ที่ให้บริการด้านการเรียน การสอน
ทางไกล แบบห้องเรียนเสมือนต่างๆ  เข้าด้วยกัน และจัดบริเวณอาคาร สถานที่ ห้องเรียน ห้องสมุด 
ภาควิชาต่างๆ  ศูนย์บริการ  ตลอดจนคณาจารย์ ผู้เรียน กิจกรรม ทุกอย่างเสมือนเป็นชุมชนวิชาการ
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จริงๆ  แต่ข้อมูลเหล่านี้จะอยู่ที่ศูนย์คอมพิวเตอร์ของแต่ละแห่ง ผู้ประสงค์จะเข้าร่วมในการเปิดบริการ
ก็จะต้องจองเนื้อที่และเขียนโปรแกรมใส่ข้อมูลเข้าไว้ เมื่อผู้เรียนติดต่อเข้ามา โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็
จะแสดงภาพ เสียงภาพเคลื่อนไหว และสามารถโต้ตอบได้เสมือนหนึ่งเป็นมหาวิทยาลัยจริง ๆ การ
ติดต่อกับมหาวิทยาลัยเสมือนท าได้ดังนี้ 

  1) บทเรียนและแบบฝึกหัดต่าง ๆ อาจจะส่งให้ผู้เรียนในรูปวีดิทัศน์ หรือวีดิทัศน์ผสม
กับ ห้องเรียนเสมือน หรือ ซีดีรอมที่มีสื่อประสมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว โดยผ่านระบบสัญญาณ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดาวเทียม โทรทัศน์ โทรสาร หรือทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ตามความ
ต้องการของ ผู้เรียน  

  2) ผู้เรียนจะติดต่อสื่อสารกับอาจารย์ผู้สอนได้ โดยตรงในขณะสอนก็ได้หาก เป็นการ
เรียนออนไลน์ ซึ่งจะเป็นแบบของการสื่อสารสองทาง (Two-ways communication) ที่โต้ตอบโดย
ทันทีทันใดระหว่างผู้เรียนและผู้สอนหรือระหว่างผู้เรียนด้วยกัน (Synchronous Interaction) เช่น 
การ Chat หรืออาจใช้การโต้ตอบแบบไม่ทันทีทันใด (Asynchronous Interaction) เช่น การใช้     
e-Mail, การใช้เว็บบอร์ดเป็นต้น  
   3) การทดสอบท าได้หลายวิธี เช่น ทดสอบแบบออนไลน์ หรือทดสอบโดยผ่านทาง
โทรสาร จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  และทางไปรษณีย์ธรรมดา บางแห่งจะมีผู้จัดสอบโดยผ่านตัวแทน
ของมหาวิทยาลัยในท้องถิ่นที่ผู้เรียนอาศัยอยู่การเรียนทางไกลโดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนวิชาที่ตนสนใจได้ตลอดเวลาในทุกแห่งที่มีการเปิดสอน ไม่ต้องเข้าชั้น
เรียนก็ได้ ในการศึกษาหาความรู้ จึงมีความยืดหยุ่นด้านเวลาและประหยัดค่าใช้จ่าย นอกจากนี้  
ผู้เรียนยังสามารถติดต่อกับอาจารย์ผู้สอนได้โดยตรง สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนคนอื่น
ซึ่งอยู่ห่างไกลกันได้ เป็นการเรียนแบบช่วยเหลือซึ่งกัน และกันท างานร่วมกัน (Collaborative 
Learning) อย่างไรก็ตาม  การเรียนทางไกลลักษณะนี้อาจจะขาดความสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า แต่
ปัจจุบันนี้ก็มีกล้องวีดิทัศน์ ที่เชื่อมต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ในระบบเครือข่าย  ก็สามารถท าให้เห็น
หน้ากันได้ ดังนั้นปัญหาเรื่องขาดความสัมพันธ์แบบเผชิญหน้าก็หมดไป ความส าเร็จและคุณภาพของ
การเรียนในระบบนี้ขึ้นอยู่กับตัวผู้เรียนค่อนข้างมากเพราะจะต้องมีความรับผิดชอบ ต้องบริหารเวลา
เพ่ือติดตามบทเรียน การท ากิจกรรมและการทดสอบต่างๆ ให้ทันตามก าหนดเวลา จึงจะท าให้การ
เรียนประสบผลส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
             แซนดี้ (Sandy, 2001) ได้แบ่งจ าแนกรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เสมือนไว้ในงานวิจัย เรื่อง  A Framework for Pedagogical Evaluation of Virtual Learning 
Environment  โดยแบ่งเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 
   1)  Asynchronous Learning เหมาะกับการเรียนแบบเสริมและการเรียนที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  (Self  learning)    ผู้เรียนจะเรียนวิชาผ่านเว็บ เมื่อไรก็ได้  ในช่วงเวลา
ที่เจ้าของหลักสูตรก าหนดการเรียนนั้นจะมีกิจกรรมการอ่านเนื้อหา ค้นคว้า ท าโครงการ ท าแบบ 
ทดสอบ  และท าการสอบ ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนหรือบทเรียนในรูปของการเรียนการสอนแบบ
ไม่ประสานเวลา คือ คนละเวลา ผู้เรียนอาจตั้งค าถามผ่าน Web board  ผู้สอนก็อาจเข้าไปดูค าถาม  
และตอบในช่วงเวลาที่สะดวก  หรือผู้เรียนอาจติดต่อกับผู้สอนทาง   e-Mail นอกจากนี้ ผู้สอนอาจจะ
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ให้การบ้านหรือข้อมูลเพ่ิมเติมแก่ผู้เรียน   ซึ่งผู้เรียนเห็นข้อมูลภายหลังจากที่ผู้สอนประกาศและ
ระหว่างที่ผู้เรียนเรียนบทเรียนนั้น ผู้สอนไม่ต้องออนไลน์อยู่กับระบบ  
   2) Synchronous Learning คือ การสอนเสมือนหนึ่งว่าผู้สอนอยู่ในห้อง อยู่หน้าชั้น
เรียนแต่ผู้เรียนอยู่กระจายทั่วไป โดยผู้เรียนแต่ละคนมีเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่ต่ออยู่กับ
อินเทอร์เน็ตและลงทะเบียนวิชานั้น  ผู้สอนจะท าการสอนโดยมีการติดตามการเรียนของผู้เรียนหรือ
ผู้สอนสามารถระบุหน้าที่เรียน   ผู้สอนสามารถติดต่อกับผู้เรียนทันทีผ่าน Chat, Message, IP 
Phone หรือ IP Video การสอนนั้นผู้เรียนต้องระบุเวลาที่ทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องออนไลน์ มาพบกัน
ทีห่้องเรียนเสมือน (Virtual classrooms) 
   3) Collaborative Learning การสอนแบบร่วมมือนั้นยากขึ้น  จะต้องมีซอฟต์แวร์
เฉพาะที่ทุกคนใช้ร่วมกันได้  เช่น  Whiteboard หรือซอฟต์แวร์ที่ท างานเสมือน เพ่ือสื่อให้เป็นกลไก   
ท าให้ผู้เรียนกับผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการท างานร่วมกัน  และเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือน าไปสู่จุดหมายของ
บทเรียน  การเรียนแบบร่วมมือ  จะเป็นการเรียนแบบประสานเวลา  ผสมกับการใช้เครื่องมือระดับที่
สูงขึ้น 
   สรุปได้ว่ารูปแบบของการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน แบ่งเป็น  
   1)  การเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา    

2)  การเรียนการสอนแบบประสานเวลา     
3)  การเรียนการสอนแบบร่วมกัน  

       ชัยวรัตน์  ไชยพจน์พานิช (2546) ได้แบ่งลักษณะ การท างานของห้องเรียนเสมือนเป็น 2 
ส่วนดังนี้ คือ   
  1) ส่วนจัดการเนื้อหา ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างบทเรียน และ 
ซอฟท์แวร์ที่ใช้แสดงบทเรียน 
   2) ส่วนบริหารจัดการการเรียนการสอน   เป็นซอฟท์แวร์บริหารจัดการรายวิชาที่
รวบรวมเครื่องมือ   ซึ่งออกแบบไว้เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้งานในการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์     
  นอกจากนี้ทอมสัน (Thompson, 1996) ได้แบ่งห้องเรียนเสมือนออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 

รูปแบบแรกเป็นความร่วมมือ (Consortium) ระหว่างสถาบันอุดมศึกษาต่าง ๆ โดยห้องเรียน
เสมือนจะเป็นตัวกลางเชื่อมต่อระหว่างห้องเรียน และวิทยาลัยในภูมิภาคต่าง ๆ ที่ร่วมมือกันก่อตั้งโดย
แบ่งใช้ทรัพยากรที่สถาบันการศึกษาแต่ละแห่งที่มีอยู่ และมีข้อตกลงร่วมกันที่จะรับรองผลการเรียน
ของสถาบันการศึกษาที่เป็นสมาชิก นักศึกษาที่เข้าเรียนในห้องเรียนเสมือนรูปแบบนี้ สามารถเลือก
เรียนหลักสูตรของห้องเรียนใดก็ได้ที่เป็นสมาชิก และสามารถเทียบโอนรายวิชากันได้ ตัวอย่างเช่น 
ห้องเรียนเสมือนแคลิฟอร์เนีย และห้องเรียนเสมือนไคลด์ เป็นต้น 

ห้องเรียนเสมือนรูปแบบที่สอง เป็นห้องเรียนที่หน่วยงานที่มีอ านาจในการให้ปริญญาใหม่เป็น
ผู้จัดตั้งขึ้น โดยปกติจะท างานร่วมกับห้องเรียนที่มีอยู่แล้ว ห้องเรียนรูปแบบนี้จะท าหน้าที่เป็นธนาคาร
หน่วยกิต (Credit Bank) มีพ้ืนที่ส าหรับเก็บสะสมหน่วยกิตของนักศึกษาที่เรียนจากสถาบันต่าง ๆ 
และนับเป็นหน่วยกิตของหลักสูตรปริญญาของหอ้งเรียนเสมือน ตัวอย่างห้องเรียนเสมือนในรูปแบบนี ้
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เช่น ห้องเรียนเสมือนของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแห่งชาติ (National Technological University: 
NTU) และห้องเรียนเสมือนแห่งมหาวิทยาลัยฟินิกส์ (The University of Phoenix) เป็นต้น 

ลักษณะของห้องเรียนเสมือนอาจเป็นไปในลักษณะที่เสมือนในทางกายภาพที่พบได้ใน
คอมพิวเตอร์ หรืออาจไม่มีลักษณะเสมือนห้องเรียนจริงๆเลยก็ได้ เพียงแต่สิ่งเดียวที่ห้องเรียนเสมือน
ไม่ว่า รูปแบบใดหรือมีลักษณะเหมือนหรือไม่ ไม่ใช่ประเด็นส าคัญสิ่งที่ส าคัญคือห้องเรียนเสมือน
จะต้องมีผู้เรียน ผู้สอนหรือครู และต้องมีสังคมหรือกลุ่มเพ่ือนที่เรียนด้วยกันโดยใช้ศักยภาพของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   ท าให้เกิดสภาพหรือกิจกรรมการ
เรียนการสอนด าเนินไปได้ 
 ในส่วนของวิธีการใช้ห้องเรียนเสมือนที่น าเข้ามาใช้กับการเรียนการสอนทางไกล  พบว่าถูก
น ามาใช้ในลักษณะของเป็นสื่อหลักมากท่ีสุดเนื่องจากเป็นสื่อการเรียนการสอนทางไกลและเป็นการให้
ความรู้กับบุคคลหรือผู้ที่อยู่ในวัยท างานเพ่ือน าความรู้มาใช้กับการท างาน.การที่ผู้ที่อยู่ในวัยท างานจะ
เข้ามาเข้าชั้นเรียนนั้นท าให้เกิดความล าบากและยุ่งยากต่อการพัฒนาตัวเอง ดังนั้นห้องเรียนเสมือน จึง
เป็นการเพ่ิมและขยายโอกาสทางการศึกษาให้กับบุคคลที่อยู่ทางไกลและมีภาระงาน   
 การเรียนที่อยู่ในลักษณะของสื่อหลักเนื่องจากลักษณะของเนื้อหาเป็นทักษะหรือหลักการ
เพ่ือที่จะน าไปใช้กับการท างานหรือการเรียนเพ่ือให้ได้วุฒิการศึกษา ผู้เรียนเป็นกลุ่มที่มี วุฒิภาวะและ
ความรับผิดชอบในระดับที่สูง   สามารถที่จะศึกษาและเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้   นอกจากการใช้เป็น
ลักษณะของการเรียนด้วยสื่อหลักแล้วการเรียนในลักษณะของการใช้เป็นสื่อเสริมยังพบว่ามีการใช้มาก
กับการศึกษาในระดับอุดมศึกษา คือใช้เสริมกับการเรียนตามปกติในชั้นเรียน สื่อประเภทอ่ืนๆ เป็น
ลักษณะการน ามาใช้หรือศึกษาความเป็นไปได้ ตลอดจนหาคุณภาพที่เหมาะสมกับการเรียนการสอน
ในพ้ืนที่หรือในบริบทขององค์กรหรือหน่วยงานนั้นๆ 
  งานวิจัยที่สืบค้นพบว่า งานวิจัยที่ได้ท าการศึกษาห้องเรียนเสมือนในรูปแบบ 3ลักษณะคือ 

1) งานวิจัยประเภทศึกษาสภาพการน าห้องเรียนเสมือนไปใช้ 
2) งานวิจัยประเภทศึกษารูปแบบการใช้ห้องเรียนเสมือน 
3) ศึกษาสภาพความต้องการในการจัดตั้งและมาตรฐานของห้องเรียนเสมือน 

พบว่างานวิจัยที่ได้ศึกษาเป็นงานวิจัยประเภทการน าห้องเรียนเสมือนไปใช้ มีอยู่ในระดับสูงไม่
แตกต่างกับงานวิจัยประเภทศึกษารูปแบบการใช้หรือการน าห้องเรียนเสมือนไปใช้ส่วนงานวิจัย
ประเภทศึกษาสภาพความต้องการในการจัดตั้งและมาตรฐานของห้องเรียนเสมือนมีพบเป็นส่วนน้อย 
และมีอยู่ในช่วงตั้งแต่ปี 2000 เป็นต้นมา 
 งานวิจัยในรูปแบบเพ่ือน าไปใช้ เดิมห้องเรียนเสมือนเองไม่ใช่ของใหม่ เป็นการน าเอาความรู้
จากห้องเรียนออกมาสู่การเรียนรู้ในแหล่งอ่ืน ผ่านเครือข่ายไปยังกลุ่มเปอาหมายให้ได้และลดช่องว่าง
ของการเรียนรู้ตลอดจนเป็นแนวทางในการศึกษาทางไกล ดังนั้นการใช้ห้องเรียนเสมือน รูปแบบใดจะ
เหมาะสมและสื่อประเภทใดที่จะเหมาะสม   จึงเป็นการวิเคราะห์กับบริบทและความสามารถของ
องค์กรหรือกลุ่มเปอาหมาย ตลอดจนเนื้อหาและวิธีการเรียน ทั้งหมดนี้เป็นตัวแปรที่มีผลต่อการเรียนรู้
ในห้องเรียนเสมือนทั้งสิ้น 
 4. จุดมุ่งหมายของห้องเรียนเสมือน สามารถสรุปได้ดังนี้  คือ 



23 
 

            4.1 จุดมุ่งหมายทั่วไปของห้องเรียนเสมือนเพ่ือการกระจายความรู้โดยใช้เทคโนโลยี
มัลติมีเดีย และเครือข่ายสารสนเทศ ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน เพ่ือเตรียมคนส าหรับโลกอิเล็กทรอนิกส์
ในวันข้างหน้าและฝึก “การเชื่อมต่อทางปัญญา” ในโครงร่างของสภาพแวดล้อมเสมือน 

4.2 จุดมุ่งหมายเฉพาะของห้องเรียนเสมือน ได้แก่ 
    4.2.1 เพ่ือสร้างห้องเรียน “ข้ามชาติ” 
    4.2.2 เพ่ือออกแบบห้องเรียนส าหรับวันข้างหน้า ที่ผสมผสานระหว่างการ
ปฏิบัติและทฤษฎีโดยการสนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต เนื่องจากเทคโนโลยีในปัจจุบันมีความก้าวหน้า
รวดเร็วมาก ผู้เรียนจะต้องปรับความรู้ให้ทันสมัยอยู่เสมอ เพ่ือไม่ให้ตกอยู่ในความล้าหลัง การเพ่ิมพูน
ความร่วมมือระหว่างผู้เรียนและผู้สอนการจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่ผู้สอนจัดให้การค้นคว้าจาก
ฐานข้อมูลโดยใช้การจ าลองสถานการณ์ชีวิตจริงจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในวิชาชีพที่จะปฏิบัติในอนาคต 
นอกจากนั้น ยังขยายการเชื่อมต่อทางปัญญาโดยการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและความเชี่ยวชาญ
ระหว่างโลกของวิชาการกับโลกของความเป็นจริงในตลาดแรงงาน  
  จุดมุ่งหมายของห้องเรียนเสมือนไม่ได้ถูกสร้างมาเพ่ือสร้างความเสมือนให้กับการเรียนการ
สอน เป็นเพียงการสร้างสภาพ ที่ให้ผู้เรียนผู้สอนได้เข้ามาร่วมกันเรียนรู้ในลักษณะการเรียนที่ผู้เรียน
ผู้สอนไม่ได้อยู่ในที่เดียวกันเป็นการเรียนการสอนทางไกลไม่ว่าจะเป็นในประเทศเดียวกันหรือ
ต่างประเทศ ในเวลาเดียวกันหรือต่างเวลากันก็ได้ผู้เรียนจะได้ใช้ห้องเรียนเสมือนในลักษณะของการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกันหรือผู้เรียนกับผู้สอน 
 
 
  5. หลักการของห้องเรียนเสมือน ยึดหลักการ 4 ประการ ดังนี้คือ 
   1) การให้การศึกษาที่ทันเวลาการใช้งาน (Just in Time Education) ห้องเรียน
เสมือนมีความคล่องตัวและเชื่อมโยงกับแหล่งข้อมูลและแหล่งวิชาการต่าง ๆ ได้ทั่วโลกจึงเป็นแหล่ง
ความรู้ที่ทันสมัยตลอดเวลา สามารถตอบสนองต่อประชาชนได้ในทันที 
   2) การเรียนเป็นการแลกเปลี่ยน (Learning is Exchange) ในห้องเรียนเสมือนจะไม่
มีระบบที่มีผู้รู้ทุกเรื่องคนเดียวแล้วสอนคนอ่ืนๆ แต่จะเป็นลักษณะที่ทุกคนเสมอกัน แลกเปลี่ยนความรู้
กัน 
     3) การเรียน คือ การแลกเปลี่ยนความรู้และข้อมูลข่าวสาร   ไม่ใช่การรับเพียงอย่าง
เดียว หลักการนี้เป็นลักษณะของห้องเรียนเปิดที่ผู้สอน ผู้เรียน และผู้สนใจสามารถพบปะแลกเปลี่ยน
ความรู้กันได้ 
    4) การจัดสภาพแวดล้อมโดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ  (Environment  According  to 
User Profile)  สภาพแวดล้อมทางการเรียนจะเปลี่ยนรูปไปตามลักษณะของผู้เรียน ตั้งแต่เริ่มล็อกอิน
เข้าเรียน ผู้เรียนจะเป็นผู้ก าหนดขอบข่ายความสนใจว่าจะเรียนอะไร และในระหว่างเรียนนั้นผู้เรียน
จะเป็นผู้ปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมการเรียนเอง  โดยเป็นผู้เลือกเนื้อหาที่จะเรียน เลือกปรึกษาคนที่
ตนเองต้องการ ซึ่งอาจเป็นผู้สอน บุคลากร หรือเพ่ือนผู้เรียนเอง  ขณะที่ลงทะเบียนเรียน  ผู้เรียน จะ 
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ให้ชื่อ ที่อยู่ ในอีเมล์  คุณวุฒิในการท างาน  ขอบข่ายความสนใจ และประสบการณ์ในการสัมมนาเชิง
ปฏิบัติการ เป็นต้น ซึ่งข้อมูลนี้จะเป็นกุญแจในการติดต่อกับผู้ที่มีความสนใจและคุณลักษณะคล้ายกัน 
 ลักษณะของการจัดห้องเรียนเสมือนเป็นการเน้นที่กระบวนการในการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนเสมือนเป็นเสมือนช่องทาง  หรือเป็นเสมือนห้องเรียนจริงที่ผู้เรียนและผู้สอนมาพบกันใน
ห้องเรียน ดังนั้นการจัดห้องเรียนเสมือนจึงเป็นการจัดเพื่อสร้างสภาพการเรียนแบบเสมือนขึ้น 
 
  6. สิ่งท่ีต้องค านึงถึงเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน มีดังนี้ คือ 
   1) การมีโอกาสเข้าถึงได้เท่าเทียมกัน(Equitable Access) ผู้เรียนที่เรียนผ่านระบบ
ห้องเรียนเสมือนจะได้รับโอกาสในการเข้าถึงในการเรียนเท่าเทียมกัน 
   2) คุณภาพของข้อมูลข่าวสาร (Information Quality) ข้อมูลข่าวสาร ที่เสนอผ่าน
ระบบห้องเรียนเสมือนจะถูกจัดเตรียมการล่วงหน้าอย่างพิถีพิถัน ท าให้ได้ข้อมูลที่มีคุณภาพ 
   3) ผลกระทบต่อสังคมในด้านการศึกษาทางไกล (Social Impact in Distance 
Education) พบว่า การมีห้องเรียนเสมือน เป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้เกิดผลกระทบในด้านการพัฒนา
การศึกษา โดยเฉพาะในด้านโอกาสการศึกษาทางไกล 
   4) ผลกระทบทางด้านเสริมสร้างปัญญาในรายวิชาปกติ (Intellectual Impact on 
Conventional Courses) การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างร่วมมือ จะท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ร่วมกันสร้างสรรค์ สิ่งใหม่ ๆ ท าให้เกิดการต่อเติมเสริมสร้างปัญญาซึ่งกันและกัน 
   5) การออกแบบและขีดความสามารถของซอฟท์แวร์  (Software Capability and 
Design) 
   6) ปัจจัยส าคัญของความส าเร็จในการเรียนในห้องเรียนเสมือนอยู่ที่  การออกแบบ
และระดับความสามารถของซอฟท์แวร์     ว่าสามารถตอบสนองต่อการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้รับ
ประสบการณเ์สมือนมากน้อยเพียงใด และได้รับประสบการณ์ที่มีคุณค่าต่อการเรียนรู้เพียงใด 
 สิ่งที่จะต้องค านึงถึงคือการท าให้การเรียนการสอนสามารถด าเนินไปได้อย่างปกติ เสมือนการ
เรียนในห้องเรียนจริงๆ คือกระบวนการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผ่านห้องเรียนเสมือน ไม่ว่าจะเป็นการ
เรียนการสอนในรูปแบบใด 
 
 7. ประเด็นทางการศึกษาเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน มีดังนี้คือ 
  7.1 ด้านการเรียนการสอน (Teaching and Learning Concerns) 
    7.1.1 เนื้อหาและจุดมุ่งหมาย  (Content and Objectives) ของการเรียน
การสอนที่เหมาะสมกับการเรียนแบบห้องเรียนเสมือนนั้นเป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนมีโอกาสแก้ปัญหาร่วมกัน 
ท างานร่วมกัน ซึ่งปัจจัยส าคัญจะอยู่ที่ผู้สอนจะต้องน าเนื้อหามาออกแบบการเรียนการสอนให้
เหมาะสมกับธรรมชาติของการเรียนผ่านระบบคอมพิวเตอร์ 
    7.1.2 กระบวนการปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการปฏิสัมพันธ์  
(Interactivity and  Interaction Processes) ของการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจะมีพ้ืนฐาน
ความเชื่อว่า การเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน จะท าให้เกิดการเรียนรู้ ดังนั้น ในห้องเรียน
เสมือนจึงควรจัดสถานการณ์เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันอย่างแข็งขัน 
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    7.1.3 กลยุทธ์และยุทธศาสตร์การเรียน (Learning Strategies and 
Tactics) หมายถึง การออกแบบการเรียนการสอนเพื่อน าผู้เรียนไปสู่เปอาหมายการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
การก าหนดขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับธรรมชาติและจิตวิทยาการเรียนรู้ของ
มนุษย์นับเป็นเงื่อนไขส าคัญยิ่ง 
    7.1.4 การควบคุมผู้เรียนและระบบการควบคุมความสนใจ (Learner 
Control and System Control) ของการเรียนผ่านระบบห้องเรียนเสมือนจ าเป็นต้องมีการสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจอย่างต่อเนื่อง เพราะห้องเรียนเสมือน มีลักษณะที่ผู้เรียนจ าเป็นต้อง
มีวินัยในการควบคุมตนเอง ยิ่งไปกว่านั้น ผู้ออกแบบการเรียนการสอน จะต้องมีการออกแบบระบบ 
เพ่ือการดึงความสนใจของผู้เรียนให้มีอย่างต่อเนื่อง 
    7.1.5 ผลการเรียนรู้และการประเมินผล (Outcomes and their 
Evaluation) ของผู้เรียนจ าเป็นต้องมีการประเมินอย่างเป็นระบบ ส่วนวิธีการประเมินเป็นการ
ประเมินจากร่องรอยการเรียนรู้ที่ปรากฏจากชิ้นงานที่ผู้เรียนกระท าผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
    7.2 ด้านการปฏิบัติการ(Implementation Concerns) ในห้องเรียนเสมือน พบว่า
จะต้องตระหนักในศักยภาพของผู้เรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพของตนเองอย่างเต็ม
ศักยภาพ และท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเองร่วมกับเพ่ือน ๆ 

  7.3  ด้านผู้สอนและการสอน  (Instructors and Teaching) 
    7.3.1  ผู้บริหาร (Administrators) จะต้องมีความรู้ ความเข้าใจธรรมชาติ
ของห้องเรียนเสมือนว่ามีลักษณะของการเรียนการสอนที่แตกต่างไปจากห้องเรียนปกติ 
     7.3.2  บุคลากรสนับสนุน (Support Staff) ที่ท าหน้าที่ด าเนินงานใน
ห้องเรียนเสมือน ต้องอาศัยบุคลากรที่มีความสามารถหลายด้าน อาท ิเจ้าหน้าที่ระบบคอมพิวเตอร์ 
เจ้าหน้าที่ช่วยในการผลิตสื่อ และ เจ้าหน้าที่บริการโต้ตอบกับผู้เรียน เป็นต้น 
 ประเด็นของห้องเรียนเสมือนอยู่ที่กระบวนการปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการ
ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน กับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน 
 
 8. การให้บริการของห้องเรียนเสมือน โดยทั่วไปจะให้บริการในสิ่งต่อไปนี้ 
   1) ห้องสมุด เป็นห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์สามารถค้นหาข้อมูลผ่านเครือข่าย
สารสนเทศ 
   2) สภาพแวดล้อมส าหรับการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ หรือการท างานเป็นทีมและพ้ืนที่
ในเครือข่ายสารสนเทศและโปรแกรมในการใช้งาน 
   3) สภาพแวดล้อมส าหรับการศึกษารายบุคคล หรือการติดต่อกับผู้สอน 
   4) สถานที่ส าหรับการพบปะกันระหว่างเพ่ือนผู้เรียนผู้เชี่ยวชาญผู้สอนและอาจเป็น
การพบปะที่ไม่เป็นทางการได้ เช่น การจัดอภิปรายหัวข้อใดหัวข้อหนึ่ง 
   5) โต๊ะประชาสัมพันธ์ของห้องเรียน 
   6) ห้องจ าลองสถานการณ์ เป็นห้องท่ีจัดส าหรับการทดลองเสมือน 
   7) สถานที่ส าหรับวางขายสิ่งพิมพ์ หรือผลิตผลอ่ืน ๆ  
   8) ห้องเรียนส าหรับสอนหรือประชุมทางไกลผ่านจอภาพ 
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ในห้องเรียนเสมือนนอกจากจะมีเจ้าหน้าที่จริง ซึ่งประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ และนักวิชาชีพ
ต่างๆ แล้ว ยังมีเจ้าหน้าที่เสมือนที่เรียกว่า “Bot” ซึ่งจะท างานต่าง ๆ โดยอัตโนมัติ เช่น การให้บริการ
หลังเรียน การเรียนการสอน การให้ค าแนะน า การให้บริการค้นหาข้อมูลและปฏิบัติงาน รวมทั้ง
เจ้าหน้าที่ห้องสมุด ดังนี้เป็นต้น 

 
  9. วิธีการสื่อสารและการรับความรู้จากห้องเรียนเสมือน มีวิธีการสื่อสารและการค้นคว้าหา
ความรู้  6 วิธีใหญ่ ๆ ดังนี้ คือ 
   1) การสนทนาแบบออนไลน์ (Online Chat)  
   2) สิ่งพิมพ์ที่พิมพ์ในห้องสมุดตามหลักสูตรจัดเก็บเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือให้
ผู้เรียนค้นคว้าได้ด้วยตนเอง 
   3) ผนังข่าว (News Wall) เป็นปอายประกาศแจ้งข่าวต่าง ๆ   ในห้องเรียน เช่น 
ก าหนดการสัมมนาปฏิบัติการ การประชุม ข่าวส าหรับผู้เรียนใหม่ การติดต่อต่างๆ เป็นต้น 
   4) ห้องสมุด เป็นแหล่งค้นหาความรู้ในทุกๆ ด้านโดยมีฐานข้อมูลที่เชื่อมต่อเครือข่าย
สารสนเทศ และข้อเขียนที่จัดพิมพ์โดยห้องสมุดเอง 
  5) แหล่งค้นคว้าเพ่ิมเติม เป็นแหล่งค้นคว้าที่นอกเหนือจากห้องสมุด เช่น เว็บไซต์
ต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับการเรียน หรือเป็นเว็บไซต์เพ่ือการฝึกปฏิบัติจริง 
  6) เนื้อท่ีส าหรับการส่งการบ้านหรือ ข้อสอบบนเว็บไซต์ซึ่งเป็นส่วนตัวของผู้เรียนแต่
ละคน เพ่ือให้ผู้สอนสามารถเข้าไปตรวจสอบได้ 
 วิธีการสื่อสารและรับความรู้ของห้องเรียนเป็นการใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์และ
ซอฟต์แวร์ สร้างวิธีการสื่อสารและรับความรู้เช่นเดียวกับการเรียนในห้องเรียนจริง 
 
 10. การประเมินส าหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือน  

 ในการประเมินผลการเรียนรู้ส าหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนนั้น จ าเป็นต้องต้อง
เลือกวิธีการให้มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของการเรียนที่จัดให้กับผู้เรียน  ซึ่งก็จะมีวิธีการ
ประเมินที่มีวิธีการแตกต่างกันออกไป ในการการประเมินส าหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือน 
ควรใช้การประเมินทั้งสองด้านควบคู่กันไปเรียน คือการประเมินกระบวนการเรียน (Assessment 
Process) เป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสม  โดยสามารถใช้ได้ในทุก
สภาพแวดล้อมทางการเรียน ส่วนการประเมินอีกลักษณะก็จะใช้เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน และใช้เพ่ือจัดล าดับของผลการเรียนให้กับผู้เรียนในลักษณะนี้
จะใช้การประเมินผลผลิต (Assessment of Products) เนื่องจากการเรียนในลักษณะนี้มีลักษณะที่
ต่างจากการเรียนในชั้นเรียนปกติ มีทั้งเรื่องของกระบวนการกลุ่ม และเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง อีก
ทั้งกิจกรรมการเรียนก็มีความแตกต่างกัน การที่จะได้ข้อมูลที่ครบถ้วน ทั้งด้านความร่วมมือในการ
ท างานและทั้งสมฤทธิ์ทางการเรียน จึงต้องใช้การประเมินทั้งสองด้าน ในการประเมินผลการเรียนซึ่งก็
คือการใช้การประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ดังนั้นวิธีการประเมินนี้จะช่วยในการ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่อง กระบวนการที่ใช้ในการประเมินตามสภาพจริงอาจใช้การ
สังเกต การบันทึกและการรวบรวมข้อมูลจากผลงานและวิธีการที่ผู้เรียนท า (กรมวิชาการ, 2539) หาก
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ผู้สอนต้องการใช้วิธีการวัดประเมินตามสภาพจริงจะต้องน าหลักสูตร การเรียนการสอน และการ
ประเมินมาประมวลเข้าด้วยกันโดยไม่แยกการประเมินออกจากการเรียนการสอน 

ซึ่งวิธีการนี้เน้นการประเมินผลงานของผู้เรียนมากกว่าการเน้นการทดสอบ โดยใช้เกณฑ์ท่ีมี
ความส าคัญสอดคล้องกับความเป็นจริงที่เกิดขึ้น โดยจุดมุ่งหมายของการประเมินตามสภาพจริงเพื่อ
วัดผลการปฏิบัติงานจริง และช่วยให้ผู้สอนมีข้อมูลเพ่ือการปรับกลยุทธ์ที่ช่วยให้ความต้องการที่แท้จริง
ของผู้เรียนได้รับการตอบสนอง การประเมินผลจากการประเมินตามสภาพจริงในบางประเทศในการ
ประเมินผลจากการปฏิบัติจริง ซึ่งก าหนดให้ผู้เรียนต้องมีการวางแผนการปฏิบัติงานในการน าไปใช้จริง 
เช่น การท าโครงงานวิจัย การใช้แฟอมสะสมงาน การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดภาค
การศึกษา (Wiggins, 1989) 

 
  11. คู่มือส าหรับผู้สอนในห้องเรียนเสมือน 

ห้องเรียนบางแห่งได้จัดท าคู่มือส าหรับอาจารย์ประจ าคณะ (On line faculty handbook) 
เช่น ห้องเรียนเสมือนแห่งมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย วิทยาเขตโดมินกูซ  (Dominguez online, 
1997)  ได้จัดท าคู่มือส าหรับอาจารย์ประจ าคณะ ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาแต่ละเรื่องท าเป็นเว็บเพจ 
(Web page) แยกเป็นชุดดังนี้   

  1) คู่มือส าหรับติดต่อผู้ร่วมงาน  เป็นรายชื่อของของผู้ร่วมงานทั้งหมด  ซึ่งมีหัวข้อ
ของบุคลากรทุกคน คือ ชื่อ ต าแหน่งงาน เบอร์โทรศัพท์ และที่อยู่อีเมล์ (E-Mail Adress) 

  2) คู่มือส าหรับอาจารย์ใหม่ เป็นข้อมูลในท านองปฐมนิเทศให้รู้จักประวัติความ
เป็นมาของอินเทอร์เน็ต และการใช้อินเทอร์เน็ต รวมทั้งทักษะพ้ืนฐานในการสอนทางอินเทอร์เน็ต 
โดยอาจารย์ใหม่จะต้องเข้าอินเทอร์เน็ตไปศึกษาเนื้อหา 3 กลุ่ม คือ Life on the Internet, 
Understanding the Internet และ Using the Internet รวมทั้งหมด 7 เรื่องด้วยกัน 

  3) คู่มือส าหรับตรวจสอบรายวิชาที่พัฒนาขึ้นใหม่ เป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) ส าเร็จรูปใช้ส าหรับตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ของรายวิชาทั้งด้านเนื้อหาวิชา โครง
ร่างและกระบวนการเรียน นอกจากเป็นการตรวจสอบแล้วยังเป็นแนวทางส าหรับอาจารย์ในการ
พัฒนารายวิชาอีกด้วย เนื่องจากจะทราบข้อบกพร่องแล้วน าไปแก้ไข ตัวอย่างหัวข้อตรวจสอบรายการ
เช่น   ตรวจสอบโครงร่างที่จะส่งไปไว้ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับบริการข้อมูล  เช่น ชื่อชุดวิชา 
ค าอธิบายรายวิชา ค ากล่าวต้อนรับ ประวัติ ภาพถ่าย หลักสูตร โครงร่างของรายวิชา และข้อมูล
เกี่ยวกับต ารา   และวัสดุการเรียน ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเว็บเพจ (Web page) ตรวจสอบ
เนื้อหาสมบูรณ์ของบทเรียน และงานที่ต้องปฏิบัติของหน่วยการเรียน เป็นต้น 

  4) คู่มือแนะแนวทางเตรียมรายวิชา เป็นคู่มือส าหรับท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
ส่วนประกอบที่จ าเป็นในการประกอบเป็นรายวิชาส าหรับสอนแบบออนไลน์ โดยจัดท าเป็นหัวข้อ
พร้อมตัวอย่างให้เช่น 

  -  ชื่อรายวิชา................ค าอธิบายรายวิชา......................... 
  -  ประวัติของท่าน.....................ภาพถ่ายและข้อมูลเกี่ยวกับ  
             ตัวท่านทีต่้องการใส่ไว้.................................................. 
  -  กล่าวต้อนรับผู้เรียน..................................................ฯลฯ 



28 
 

   5)  คู่มือเกี่ยวกับสิ่งที่อาจารย์จะต้องปฏิบัติและจะต้องมี ได้แก่ ทักษะทางด้าน
คอมพิวเตอร์   จะต้องมีความรู้พื้นฐานทางด้านคอมพิวเตอร์   และมีความรู้พ้ืนฐานด้านอินเทอร์เน็ต   
โดยในคู่มือจะก าหนดให้ทราบว่าจะต้องมีความรู้อะไรบ้าง สิ่งที่จะต้องมีต่อมาก็คือโมเด็มส าหรับต่อ
เข้าอินเทอร์เน็ต ซึ่งในคู่มือจะเสนอแนะคุณสมบัติและวิธีเลือกใช้สิ่งที่อาจารย์จะต้องมี ประการ
สุดท้ายก็คือ อินเทอร์เน็ต ซึ่งในคู่มือจะเสนอแนะวิธีด าเนินการ และชื่อของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 
เพ่ือเป็นแนวทางในการเลือกใช้บริการ 

  6)  คูม่ือส าหรับตรวจสอบตัวอาจารย์เอง  เป็นรายการตรวจสอบส าหรับตรวจสอบ
ความต้องการ  และความรับผิดชอบของผู้สอน โดยระบุความต้องการที่เน้นเป็นอันดับแรกก็คือ มี
ความปรารถนาที่จะเรียนรู้และยอมรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ตัวอย่างรายการตรวจสอบ เช่น 
    -  ข้าพเจ้ามีเครื่องคอมพิวเตอร์ และโมเด็มท่ีพ่วงต่ออินเทอร์เน็ตที่บ้าน  (ถ้ามีนอก
บ้านจะต้องสามารถเข้าอินเทอร์เน็ตได้โดยง่ายทุกวัน) 
   -  ข้าพเจ้าได้จัดหาเนื้อหาสาระของรายวิชาและท างานร่วมกับผู้ออกแบบการสอน
เพ่ือเตรียมวัสดุการสอนทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ฯลฯ 
 
  12. จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน   
    12.1 จุดแข็งของห้องเรียนเสมือน เพอร์ริน (Perrin, 1994) มีดังนี้ คือ 

       1)  การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือน จะจัดในรูปของสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ผ่านเครือข่ายสารสนเทศ สามารถเชื่อมโยงกับห้องเรียนต่างๆ  ทั่วโลก  และห้องสมุด
ต่างๆ ตลอดจนฐานข้อมูล ท าให้มีแหล่งความรู้ที่ทันสมัยสามารถจัดหลักสูตรได้หลายรูปแบบเช่นการ
น าความรู้จากแหล่งต่างๆ  มาประกอบเป็นชุดหลักสูตรผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงบทเรียนจากห้องเรียน
ต่างๆ และบางส่วนจากแหล่งข้อมูลจนครบหลักสูตร ซึ่งจะเป็นหลักสูตรที่ทันสมัย 

       2)  สื่อการสอนจะมีห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย ต าราเสียง      
วีดิทัศน์ หรือภาพยนตร์ ซึ่งเชื่อมโยงจากแหล่งต่าง ๆ ทั่วโลก ส าหรับสื่อต ารา อาจอยู่ในรูปของซีดีรอม
หรือข้อมูลสารสนเทศท่ีส่งไปทางสายออนไลน์สื่อวีดิทัศน์จะมีทั้งแบบปฏิสัมพันธ์และไม่ปฏิสัมพันธ์  
สื่อดิจิตอล ได้แก่ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไฮเปอร์มีเดีย และมัลติมีเดีย ซึ่งอ่านส่งผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต หรือใช้ซีดีรอม 

      3)  การเรียนการสอน สามารถใช้การสอนแบบมัลติมีเดียด้วยการอภิปราย
สดผ่านโทรศัพท์ หรือการสนทนาผ่านการประชุม ทางคอมพิวเตอร์และ กระดานข่าว (Web board) 
การทดลองต่างๆ สามารถใช้การจ าลองสถานการณ์จริงผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือการใช้
ห้องทดลองจริงในท้องถิ่นที่ผู้เรียนเรียนได้ 
          4)  การประเมินผล มีการประเมินผลที่เหมาะกับรูปแบบการเรียนของ
ผู้เรียน  และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร โดยมีวิธีประเมินผลที่ให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าเป็นระยะๆ 
ผู้เรียนจะได้ผลการเรียนเมื่อปฏิบัติได้ถึงระดับที่ก าหนดไว้ 

        5) การบริหารงาน สามารถด าเนินการผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ตลอด 
24 ชั่วโมง ไม่ว่าจะเป็นการลงทะเบียน การสอบถามปัญหาต่าง ๆ ฯลฯ 
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        6)  การควบคุมในห้องเรียนเสมือน ผู้เรียนจะเป็นผู้เลือกรายวิชาต่าง ๆ 
อาจจะ เลือกสถาบันและผู้สอนเอง หลักสูตรสามารถปรับเข้ากับตารางเวลาและรูปแบบการเรียนของ
ผู้เรียน รายวิชาต่าง ๆ สามารถเริ่มเรียน หรือเลิกเรียนในเวลาใดก็ได้ตลอด 24 ชั่วโมง 

       7)  การบริการและสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ในห้องเรียนเสมือน ไม่
ต้องจ่ายค่าก่อสร้างห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ หรืออาคารต่างๆ ไม่ต้องจ่ายค่าซ่อมแซมดูแลรักษา
อาคาร กิจกรรมการเรียนการสอน การให้ค าปรึกษารายบุคคล การสอนเสริม (Tutoring) การพบที่
ปรึกษา (Mentoring) และการให้บริการอ่ืนๆ สามารถท าได้ทางเครือข่ายสารสนเทศโดยใช้โทรศัพท์ 
หรือเทคโนโลยีคมนาคมอ่ืน ๆ  

    12.2  จุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน เช่น  ในด้านสังคม  และนันทนาการ   (Social 
/recreation) ถึงแม้ผู้เรียนในหอ้งเรียนเสมือน จะสามารถติดต่อสื่อสารกันผ่านทางอินเทอร์เน็ตในรูป
สนทนา เป็นรายบุคคล   และการประชุมทางคอมพิวเตอร์ (Computer Conference) ซึ่งสามารถ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่มได้ แต่ก็ไม่เป็นธรรมชาติเหมือนกับสังคมจริง  

จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน เป็นสิ่งที่เกดิขึ้นจากสภาวะของการสื่อสารออนไลน์
ผ่านห้องเรียนเสมือนซึ่ง เพอร์ริน (Perrin,1994) ได้ให้ข้อเสนอทั้งจุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียน
เสมือน ซึ่งจุดแข็งคือ การสื่อสารทางไกล ทุกที่ทุกเวลา การประเมินผล ส่วนจุดอ่อนคือ ห้องเรียน
เสมือนไม่สามารถถ่ายทอดความรู้สึก หรืออารมณ์ หรือแม้แต่การสัมผัส หรือหากผู้เรียนไม่เข้า
ห้องเรียน ก็ไม่สามารถจะน าให้กลับมาสู่ห้องเรียนได้ แตกต่างจากการเรียนในห้องเรียนปกติ 
  13. ระบบบริหารการเรียนการสอน (Learning Management System) 
  13.1 ความหมายของระบบบริหารการเรียนการสอนความหมายของระบบบริหารการเรียน
การสอนนั้น ได้มีนักวิชาการกล่าวไว้ดังนี้คือ   
    ประกอบ  คุปรัตน์ (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นระบบจัดการการเรียน
การสอนออนไลน์ หรือ e-Learningและหรือเป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในระบบจัดการห้องเรียนเสมือน ท า
ให้สถาบันการศึกษาหรือแหล่งจัดการเรียนการสอนสามารถให้ผู้เรียนได้มี Login และ Password 
เพ่ือมีสิทธิเข้าเรียนรวมทั้ง การให้ผู้เรียนจัดการเลือกสรรรายวิชาที่จะเรียน บันทึกเวลาและข้อมูลการ
เข้าเรียนและ การรายงานผลการเรียนให้กับระบบการศึกษาหรือการฝึกอบรมนั้นๆ 
              กิตติพงษ์  พุ่มพวง (2547) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นระบบการจัดการเรียน
ผ่านเครือข่าย มีเครื่องมือและส่วนประกอบที่ส าคัญ  ส าหรับผู้สอน  ผู้เรียน และผู้ดูแลระบบ  ได้แก่
ระบบการจัดการรายวิชา  ระบบการจัดการสร้างเนื้อหา  ระบบบริหารจัดการผู้เรียน  ระบบการ
จัดการข้อมูล และ/หรือ บทเรียน รวมทั้ง ระบบเครื่องมือช่วยจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์  และจัด
กระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ การสื่อสาร Chat,   e-Mail,  Web board การเข้าใช้  การเก็บข้อมูลและ
การรายงานผล เป็นต้น 
             ชัยวรัตน์  ไชยพจน์พานิช (2546) ได้ให้ความหมายของ LMS ว่าเป็นซอฟท์แวร์
ส าหรับการบริหารจัดการรายวิชาที่รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไว้เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่
ผู้ใช้งานในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือช่วยสนับสนุนผู้ใช้งาน 4 กลุ่ม คือ 
ผู้เรียน (Student) ผู้สอน (Instructor) เจ้าหน้าที่ทะเบียน(Registration)  
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และผู้ดูแลระบบ (Administrator) ซึ่งเครื่องมือและระดับของสิทธิในการเข้าใช้ที่จัดหาไว้ให้จะมีความ
แตกต่างกันไปตามแต่การใช้งานของแต่ละกลุ่ม  
             ปัทมาภรณ์  พิมพ์หานาม (2546) ได้ให้ความหมายของ  LMS ว่า เป็นระบบที่
พัฒนาขึ้นส าหรับกิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผล การทดสอบ การมีบอร์ดแสดงความ
คิดเห็นในแต่ละรายวิชา รวมทั้ง ระบบการติดตามผลการเรียน และอ่ืนๆ          
   13.2 องค์ประกอบของระบบบริหารการเรียนการสอน  

  องค์ประกอบของ LMS ประกอบด้วย  5 ส่วน ดังนี้คือ ศูนย์อิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชาติ (2545) 
   1)  ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) ของกลุ่มผู้ใช้งานแบ่งเป็น 3 
ระดับ คือ ผู้เรียน ผู้สอน และผู้ดูแลระบบ ที่สามารถเข้าสู่ระบบจากที่ไหน เวลาใดก็ได้ โดยผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต นอกจากนี้ ระบบสามารถรองรับจ านวน ผู้ใช้ และจ านวนบทเรียนได้ไม่จ ากัด 
ขึ้นอยู่กับ ฮาร์ดแวร์และ/หรือซอฟท์แวร์ที่ใช้ อีกท้ังระบบสามารถรองรับการใช้งานภาษาไทยได้อย่าง
เต็มรูปแบบ 
   2) ระบบการสร้างบทเรียน (Content Management) ประกอบด้วย เครื่องมือใน
การช่วยสร้างเนื้อหา ระบบนี้สามารถใช้งานได้ดีทั้งกับบทเรียนในรูป Text-based และบทเรียนใน 
รูปแบบ Streaming media  
   3) ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) เป็นระบบ
คลังข้อสอบ ที่สามารถสุ่มข้อสอบ จับเวลาการท าข้อสอบ และตรวจข้อสอบได้อย่างอัตโนมัติ พร้อม
เฉลย มีการรายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเข้าเรียนของผู้เรียน 
   4) ระบบส่งเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบด้วย เครื่องมือต่างๆ ที่ใช้
สื่อสารระหว่าง ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน ได้แก่ เว็บบอร์ด (Web board) และ ห้อง
สนทนา (Chat room) ที่สามารถเก็บข้อมูลเหล่านี้ได้ 
   5) ระบบจัดการข้อมูล (Data Management System) ประกอบด้วย ระบบ
จัดการไฟล์และโฟลเดอร์ ที่มีเนื้อท่ีเก็บข้อมูลบทเรียนเป็นของผู้สอนด้วยตนเอง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเนื้อที่
ตามท่ีผู้ดูแลระบบก าหนดให้  
   13.3 ลักษณะทั่วไปของระบบบริหารการเรียนการสอนลักษณะทั่วไป มีดังนี้ คือ ศุภชัย 
(2546) 
    1) ระบบงานเป็นแบบ Client/Server หรือสูงกว่าสามารถใช้งานได้โดยไม่จ ากัด
จ านวนผู้ใช ้ 
    2) ระบบสามารถแสดงผลส่วนเมนูได้หลายภาษา โดยเฉพาะสามารถแสดงผล
ภาษาไทยได้  
   3) ผู้สอนสามารถสร้างแหล่งความรู้หรือเนื้อหาวิชาได้ โดยผ่านฟังก์ชั่นต่างๆ ที่
ระบบก าหนดไว้ให้ และสามารถสร้างจุดเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ของแหล่งข้อมูลภายนอกได้ด้วยเช่นกัน  
   4) ระบบรองรับมาตรฐาน SCORM (Sharable Content Object Reference 
Module) ขั้นพ้ืนฐาน (Basic Support for Standard Learning Objects) โดยใช้ SCORM 
Content Packages ได ้
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     5) ผู้เรียนสามารถเลือกดูส่วนที่สนใจของรายวิชาได้ เช่น ประกาศของรายวิชา 
ตารางงาน และงานที่ได้รับมอบหมายจากผู้สอน  
   6) ผู้ใช้ระดับผู้ดูแลระบบ ผู้สอน และผู้เรียน สามารถล็อกอินเข้าระบบด้วย LDAP, 
POP3, และ IMAP4 ได้  
   7) ส่วนการจัดการกับเนื้อหา ได้แก่ ตารางการสอน (Schedule plan) การจัดการ
เว็บไซต์ (Website Management) การบริหารจัดการของผู้ใช้ (User management) การจัดการ
โมดูล (Module management) และ การจัดการกลุ่มผู้เรียน (Class management)  
   8) ระบบ ประกอบด้วย   
     8.1) การจัดการรายวิชา (Course Management) 
    8.2) ห้องสนทนา (Chat Room) เป็นการสนับสนุนการเรียนรู้แบบ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน สามารถเปิดดูเนื้อหาเพ่ือเรียนรู้และสื่อสาร
กันได้ตลอดเวลา 
    8.3) หัวข้อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Discussion Forum) 
    8.4) ระบบเก็บค าศัพท์ (Glossary) 
    8.5) พ้ืนที่เก็บสื่อประกอบการเรียนการสอน (Workshop Area) ใน
รูปแบบของมัลติมีเดีย ได้แก ่Multimedia video clip หรือ Audio files 
    8.6) ระบบจัดการตัวเลือก (Choice) 
    8.7) ระบบประเมินผล (Assessments) ที่สามารถเข้ามาทดสอบ วัด
ความรู้ ดูผลอย่างละเอียดได้ 
    8.8) สถิติการเข้ามาใช้งาน (Course Statistics) เพ่ือดูความสนใจของ
ผู้เรียนได ้
   9) การมีค าอธิบายช่วยเหลือการใช้งาน (Help) ของผู้สอนและผู้เรียนเป็นภาษาไทย
ในระบบพร้อมทั้งคู่มือประกอบการใช้งาน  
  13.4 ลักษณะเฉพาะส่วนของโปรแกรมระบบบริหารการเรียนการสอน มีดังต่อไปนี้ 
   1) การจัดการรายวิชา (Course Management) สามารถรองรับการอัพโหลดและ
ดาวน์โหลดโดยไม่จ ากัดจ านวนรูปแบบของไฟล์ (Multimedia file) เช่น Microsoft Office, Adobe 
Acrobat PDF, HTML, Image, Audio, และ Video 
    2) ระบบการสื่อสาร (Communication System) ประกอบด้วย 
    2.1) ห้องสนทนา (Chat Room) เพ่ือให้ผู้เรียนผู้สอนสามารถติดต่อกันได้
ในเวลาเดียวกัน  
    2.2) การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให้ผู้เรียนผู้สอนสามารถติดต่อกัน
ได้ต่างเวลากัน 
     2.3) กระดานแสดงความคิดเห็น (Discussion Forum) การรับและส่งงาน
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
     2.4)  การติดต่อสื่อสารหรือท างานกลุ่มภายในวิชาเรียน 
                3) ระบบการวัดผลและประเมินผล (Assessments) 



32 
 

        3.1) การเปรียบเทียบ ทดสอบและวัดผล พัฒนาการของผู้เรียนได้ โดย
สร้างและก าหนดระเบียบของแบบทดสอบ  
       3.2) การสร้างและออกแบบทดสอบได้ง่าย 
         3.3) การสร้างค าถามโดยผู้สอนได้หลากหลายทั้งปรนัยและอัตนัยภายใน
ข้อสอบชุดเดียวกัน เช่น แบบเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว (Multiple choices) แบบ
เลือกค าตอบที่ถูกต้องมากกว่าหนึ่งข้อ (Multiple Response) แบบเลือกถูกผิด (True or False) 
และแบบเขียนบรรยาย (Essay) เป็นต้น 
        3.4) การมีพ้ืนที่ส าหรับเป็นแหล่งเก็บข้อสอบทั้งหมด 
         3.5) การมีโปรแกรมที่สามารถระบุช่วงวัน เวลา ที่อนุญาตให้ผู้เรียนเข้าไป
ท าข้อสอบได้ รวมทั้งสามารถก าหนดผลตอบรับ (Feedback) การท าข้อสอบ 
        3.6) การสร้างและเก็บรายงานสถิติของค าตอบ ในการท าข้อสอบของ
ผู้เรียน 
   4) ระบบการควบคุม (Control) 
    4.1) โปรแกรมสามารถควบคุม และจัดการกับรายวิชาที่เปิดสอนโดย
ผู้สอน (Lecturer) และผู้ดูแลระบบ (Administrator) โดยในส่วนของผู้สอนจะมีฟังก์ชันที่ใช้ส าหรับ
ควบคุมและจัดการภายในรายวิชานั้นๆ และในส่วนของผู้ดูแลระบบจะมีฟังก์ชั่นเพ่ือควบคุมทั้งระบบ
ของโปรแกรมสื่อการเรียนการสอนทางไกล 
    4.2) โปรแกรมสามารถตรวจสอบการใช้งานระบบของผู้ใช้แต่ละคนได้เช่น 
การตรวจสอบผลการท าข้อสอบ การเข้าไปสืบค้นข้อมูลผู้ใช้ เช่น ผู้สอน ผู้เรียน และผู้เข้ามาเยี่ยมชม
ระบบ 
   5) การจัดการเว็บไซต์ (Website Management) 
    5.1) ซอฟต์แวร์สามารถให้ผู้ดูแลระบบก าหนดการติดตั้งเว็บไซต์ได้ 
    5.2) การปรับปรุงและเพ่ิมโมดูลเข้าสู่ระบบได้ 
   5.3) การก าหนดให้ระบบแสดงผลได้หลายภาษา 

  6) ลักษณะของโปรแกรมในส่วนของผู้ใช้ ลักษณะของโปรแกรมในส่วนของผู้ใช้ มี
ดังนี้ 
    6.1) ผู้เรียน (Student) 

     6.1.1) การเข้าไปอ่านประกาศของทุกรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 
      6.1.2) การขอดูข้อมูลผู้สอนที่สอนในรายวิชานั้นๆ 
      6.1.3) การดาวน์โหลดงานที่ผู้สอนมอบหมายแต่ละครั้งได้ ทั้งท่ี
เป็นงานปัจจุบันและงานย้อนหลัง 
      6.1.4) การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ไปยังทุกคน ทุกกลุ่ม ทั้ง
ผู้สอน และผู้ช่วยสอนภายในรายวิชานั้นๆ ได้พร้อมกัน 
     6.1.5) การแสดงความคิดเห็นหรือตั้งกระทู้ ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 
หรือระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ภายในรายวิชานั้นๆ ซึ่งมีท้ังแบบกระดานแสดงความคิดเห็น 
(Discussion Forum) และห้องสนทนา (Chat room) 
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      6.1.6) การเชื่อมโยงออกสู่เว็บไซต์ภายนอก 
      6.1.7) การส่งงานและการบ้าน 
      6.1.8) การตรวจสอบผลการท าแบบทดสอบ เฉพาะรายวิชา 
      6.1.9) การท าข้อสอบของแต่ละรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 
     6.2) ผู้สอน(Lecturer) จะมีฟังก์ชั่นที่เพ่ิมเติมจากระดับของผู้เรียน ซึ่งใช้
ส าหรับการจัดการ การสร้าง และการควบคุมภายในรายวิชานั้น ได้แก่ 

     6.2.1) การสร้างแบบทดสอบด้วยตนเอง 
     6.2.2) การมีแหล่งข้อสอบ เพื่อให้ผู้สอนสามารถสืบค้นข้อสอบมา
ใช้งานได้ 
      6.2.3) การตรวจสอบคะแนนของผู้เรียนที่ลงเรียนในรายวิชาที่
ผู้สอนสอนได้ 
      6.2.4) การตรวจสอบสถิติการใช้งานของผู้เรียนแต่ละรายวิชา 
      6.2.5) การมีอ านาจในการก าหนดสิทธิในการท างานภายในวิชา
ของผู้เรียน  
      6.2.6) การเขียนค าประกาศนัดหมาย   หรือ    มอบหมายพร้อม
ค าอธิบายเนื้อหาในแต่ละรายวิชา และสามารถแก้ไขข้อมูลต่างๆ ได้ตลอดเวลา 
     6.2.7) การบรรจุเนื้อหาของรายวิชาได้ โดยปออนผ่านแบบฟอร์ม
ของระบบหรืออาจท าการดาวน์โหลดไฟล์มาเก็บไว้ได้ และการรองรับสื่อประสมได้ 
     6.3) ผู้ดูแลระบบ (Administrator) จะมีฟังก์ชั่นการจัดการการใช้งานของ
ผู้ใช้และในส่วนของการบริหารจัดการและการควบคุมระบบ ดังนี้ 
     6.3.1) การก าหนดสถานะของผู้ใช้ 
     6.3.2) การเพ่ิม ลบ และแก้ไขข้อมูลของผู้ใช้ 
     6.3.3) การก าหนดขีดความสามารถการใช้งานของผู้ใช้ 
     6.3.4) การเปลี่ยนแปลงชื่อและสัญลักษณ์บนเว็บไซต์ 
     6.3.5) การเรียกดูสถิติ และการเข้าใช้งานของผู้ใช้ทั้งระบบ 
     6.3.6) การจัดการกับทุกรายวิชาที่อยู่บนระบบ 
 
  14.งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับห้องเรียนเสมือน 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
   อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี  (2542)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการเรียน 
พฤติกรรมการเรียนของการเรียนในมหาวิทยาลัยเสมือน ที่มีต่อสัมฤทธิผลทางการเรียนของนิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษา   

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของรูปแบบการเรียน  และพฤติกรรมการ
เรียน ที่มีต่อสัมฤทธิผลในการเรียนของนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา กลุ่มตัวอย่างเป็น นิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 24 คน และนักศึกษาบัณฑิตศึกษามหาวิทยาลัย 
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เชียงใหม่ จ านวน 20 คน รวมทั้งหมด 44 คน ที่เรียนจากเว็บไซด์มหาวิทยาลัยเสมือนที่ได้พัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วย ห้องเรียน ห้องสมุด กระดานข่าว ห้องสนทนา ศูนย์การค้า โรงภาพยนตร์ ห้องอ่าน
หนังสือพิมพ์ และห้องพักอาจารย์ พฤติกรรม การเรียนศึกษาในด้าน ความถี่ในการเข้าเว็บ
มหาวิทยาลัยเสมือน ระยะเวลาที่อยู่ในมหาวิทยาลัยเสมือน ความถี่ในการเปิดเว็บที่เกี่ยวข้องกับการ
เรียน ความถี่ในการเปิดเว็บที่ไม่เก่ียวข้องกับการเรียน ความถ่ี ในการเข้าร่วมถามตอบในกระดานข่าว 
และสถานที่ที่ใช้ในการเข้ามหาวิทยาลัยเสมือน รูปแบบการเรียนของ กลุ่มตัวอย่างจ าแนกโดยใช้แบบ
วัดรูปแบบการเรียนของกราสชาและไรซ์แมน (Grasha and Reichman) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวและแบบสองทาง และการหาสัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน การวิเคราะห์การถดถอยพหุเพ่ือท านายสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนจากพฤติกรรม การเรียน 
การวิจัยได้ข้อสรุปดังนี้ รูปแบบการเรียนของผู้เรียนที่ต่างกัน ไม่มีผลต่อสัมฤทธิ์ผลในการเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และพฤติกรรมการเรียนในด้านความถี่ของการเปิดเว็บที่เกี่ยวข้อง กับ
การเรียนที่แตกต่างกัน มีผลต่อสัมฤทธิ์ผลของการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ขณะที่ปฏิสัมพันธ์ 
ของรูปแบบการเรียนกับพฤติกรรมการเรียนในด้านความถี่ในการเปิดเว็บที่ไม่เก่ียวข้องกับการเรียนมี
ผล ร่วมกันต่อสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ส าหรับพฤติกรรมการเรียนอ่ืนๆ ไม่
พบว่า มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับรูปแบบการเรียนที่จะมีผลร่วมกันต่อสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน อย่างไรก็ตาม
พฤติกรรม การเรียนในด้านความถ่ีของการเข้าสู่มหาวิทยาลัยเสมือน ระยะเวลาที่อยู่ในมหาวิทยาลัย
เสมือน และความถี่ ของการเข้าสู่เว็บที่เก่ียวข้องกับการเรียน มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับ
สัมฤทธิ์ผลทางการเรียน   

 บัณฑิต  พฤฒเศรณี (2544) ได้ศึกษา การวิเคราะห์ตัวประกอบที่มีผลต่อการเรียนรู้ผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร   

 ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า ตัวประกอบที่ส าคัญ มี 12 ตัวประกอบคือ 1) ความเสมือน
ของบทเรียน 2) ความพร้อม/ ไม่พร้อมของระบบเครือข่ายและผู้เรียนต่อการเรียนรู้ 3) ประโยชน์ต่อ
การเรียนรู้ 4) ความรู้สึกของบุคคลและความน่าสนใจของบทเรียน 5) การส่งเสริมด้านการคิดการรับรู้
และความเสมอภาคทางการศึกษา 6) การสนับสนุนจากสถานศึกษา 7) สถานภาพส่วนบุคคล 8) การ
ไม่จ ากัดขอบเขตและเวลาในการศึกษา 9) ค่านิยมและการยอมรับนวัตกรรม 10) ประสบการณ์และ
ชี้แนะจากบุคคลรอบข้าง 11) การส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 12) การศึกษาค้นคว้าและการเพ่ิมพูน
ความรู้ทางด้านภาษาอังกฤษ  

 พิมพ์รัฐ  วงษ์ดนตรี (2545) ได้ด าเนินการวิจัยเก็บข้อมูลโดยเทคนิคเดลฟาย เกี่ยวกับการ
น าเสนอองค์ประกอบของเนื้อหาที่เหมาะสมในเว็บไซต์เครือข่ายการศึกษา  

 ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของเนื้อหาที่เหมาะสมที่ควรอยู่ในเว็บไซต์เครือข่าย
การศึกษา มีทั้งหมด 8 องค์ประกอบหลัก คือ เว็บเพจแนะน า เว็บเพจแสดงภาพรวมรายวิชา        
เว็บเพจกิจกรรมและการบ้านที่มอบหมาย เว็บเพจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียน เว็บเพจการ
ประเมิน เว็บเพจการอภิปราย เว็บเพจประกาศข่าว เว็บเพจ การตอบค าถาม  2) องค์ประกอบย่อย
ทั้งหมดมี 33 องค์ประกอบคือ รูปภาพที่ชวนใจ รหัสผ่านเฉพาะผู้ที่ลงทะเบียนเรียน อธิบายถึง
กลุ่มเปอาหมายของผู้ใช้เว็บ รหัสวิชา และชื่อวิชา ประมวลรายวิชา วิธีการเรียนการสอน ก าหนดการ
สอบ วัดผลการเรียน แจ้งระดับชั้นของผู้เรียน แจ้งสถานที่ติดต่อ เบอร์โทรศัพท์ E-mail ของผู้สอน 
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การลงทะเบียนผ่านเว็บ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็น ค าสั่งของกิจกรรมที่มอบหมาย วิธีการส่งงาน 
แหล่งค้นคว้าเพิ่มเติม ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ ภายในและภายนอกประเทศ ฐานข้อมูลวิจัยต่างๆ เว็บ
เกี่ยวกับการศึกษา ค าศัพท์ที่เกี่ยวกับบทเรียน การประเมินผู้เรียน การประเมินผู้สอน การให้ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับ เกณฑ์การประเมินผลต่างๆ ประเด็นการอภิปรายที่แยกหัวข้อที่เป็นวิชาการ และไม่เป็น
วิชาการออกจากกัน ควรระบุหัวข้อและวันที่ที่ส่งกระทู้ สามารถเก่าๆ ได้ ข่าวการเรียนการสอน ข่าว
รับสมัครงาน ข่าวการฝึกอบรมต่างๆ ตัวกระพริบหรือตัวชี้น าที่บอกว่าเป็นข่าวใหม่ ค าถาม่ีพบบ่อย 
ประมวลค าถามที่ผ่านๆ มาและค าถามภายในบทเรียน 

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

 พบว่า เว็บไซต์ดังกล่าวมีโครงสร้างด้านกราฟิกและเทคนิคยังมีความแตกต่างระหว่าง เว็บ
เพจที่ ออกแบบโดยนักออกแบบที่ออกแบบโดยนักออกแบบที่มีความสามารถและเทคนิค ส่วนด้าน
เครื่องมือช่วยบริการการศึกษาผ่านทางอินเทอร์เน็ตนั้น เว็บส่วนใหญ่ที่ผู้เรียนและผู้สอนสามารถใช้
โดยการอ่านผ่านเครื่องมือหรือโปรแกรมต่างๆ ได้ เช่น การรับส่ง E- mail  และการให้บริการดาวน์
โหลด เป็นต้น รองลงมา คือ การเรียนการสอนผ่านเว็บบราวเซอร์โดยตรง เช่น ใช้เทคโนโลยีการส่ง
ข้อมูลประเภทวีดิทัศน์ และการท าแบบทดสอบออนไลน์ เป็นต้น ส าหรับเครื่องมือช่วยที่เหมาะสม
ภายในเว็บไซต์อุดมศึกษาไทย พบว่ามีเครื่องมือช่วยที่เหมาะสมทั้งหมด 17 ชนิด ได้แก่ ระบบ
สารสนเทศนักศึกษา หนังสือหรือเอกสารประกอบ การเรียนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ โฮมเพจรายวิชา 
E-mail กระดานสนทนา ห้องเรียนเสมือนแบบไม่มีอาจารย์สอน ห้องเรียนแบบมีอาจารย์สอน 
แบบฝึกหัดออนไลน์ ระบบค้นหาข้อมูล ห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ ร้านขายหนังสือออนไลน์ และสถานี
วิทยุบนอินเตอร์เน็ต แผนการสอนรายวิชา เครื่องมือช่วยสร้างสื่อการเรียนการสอน รายงานเบื้องต้น 
เกมส์ และห้องปฏิบัติการจ าลอง  

 อัญชนา จันทรสุข (2545) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การน าเสนอรูปแบบการจัดการห้องเรียน
เสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนิสิตนักศึกษา ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย 

 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการห้องเรียนเสมือนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา และน าเสนอรูปแบบการจัดการห้องเรียน
เสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่เหมาะสมส าหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ/ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวม
ทั้งหมดจ านวน 25 คน การศึกษาครั้งนี้ ใช้เทคนิควิธีวิจัยแบบเดลฟาย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 1. ใช้แบบสอบถามปลายเปิด 2. ใช้แบบสอบถามปลายปิด ชนิดประมาณค่า 
5 ระดับ การวิเคราะห์และเก็บรวบรวมข้อมูลใช้ค่าสถิติ ร้อยละ มัธยฐาน พิสัยระหว่างควอไทล์ ค่า
เฉลี่ยมัชฌิมเลขคณิต และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1. การจัดสภาพแวดล้อมและสิ่ง
สนับสนุนการเรียนการสอน ควรค านึงถึงคุณสมบัติของอุปกรณ์และโปรแกรม เครื่องมือพัฒนา
รายวิชา และระบบบริหารการเรียนการสอน แหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียน เวบ็เพจห้องเรียน
เสมือนรายวิชาที่สอน กลุ่มสนทนา อภิปราย และให้ค าปรึกษา และควรค านึงถึงการจัดตั้งที่ตั้งเว็บ 
(Web Server) และสถานที่ที่ติดตั้งชุดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2. นโยบายสถาบัน ควรให้สอดคล้องกัน
ทั้งด้านนโยบาย ทิศทาง เปอาหมาย งบประมาณ การวางแผนและการจัดบุคลากร 3. ผู้สอนควร
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ค านึงถึงความรู้ด้านการใช้งานภาษาอังกฤษ วิธีการสอน การใช้งานคอมพิวเตอร์ การใช้งาน
อินเทอร์เน็ต การใช้งานซอฟแวร์พัฒนาบทเรียน และควรมีคุณธรรม จริยธรรม 4. ผู้เรียนควรค านึงถึง
ความรู้ด้านการใช้งานภาษาอังกฤษ การใช้งานคอมพิวเตอร์และการใช้งานอินเทอร์เน็ต ควรมีความ
พร้อมทางเศรษฐกิจและการสร้างทักษะการเรียนด้วยการอ่าน และการวิเคราะห์ด้วยตนเอง 5. วิธีการ
เรียน ควรค านึงถึงประเภทของกิจกรรมให้สอดคล้องกับบริการบนอินเทอร์เน็ต และสื่อการสอนที่
เหมาะสม ควรเป็นสื่อที่สามารถโต้ตอบได้ และ slide พร้อมค าบรรยาย 
   กรกช รัตนโชตินันท์ (2547) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การน าเสนอรูปแบบการจัดกิจกรรม
การศึกษานอกสถานที่เสมือนในการเรียนการสอนบนเว็บกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 2) น าเสนอรูปแบบ
ที่เหมาะสมและ 3) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือนในการเรียนการสอนบน
เว็บกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญการเรียนการสอนสังคมศึกษาและการจัดการศึกษานอกสถานที่ จ านวน 
8 คน ผู้เชี่ยวชาญการเรียนการสอนบนเว็บจ านวน 18 คน และนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น
จ านวน 10 คน ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามและใช้เทคนิคเดลฟาย 3 รอบ วิเคราะห์
ข้อมูลด้วย ค่ามัธยฐาน พิสัยระหว่างควอไทล์ และค่าที (t-test) ที่ระดับนัยส าคัญ .05 ผลการวิจัย
พบว่า การจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือนแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1. การจัดกิจกรรม
ก่อนการศึกษานอกสถานที่เสมือน 1.1 ผู้สอนก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา และสถานที่ 1.2 ผู้สอน
ก าหนดกิจกรรมเร้าความสนใจและกิจกรรมระหว่างการศึกษานอกสถานที่เสมือน 1.3 ผู้สอนมีส่วน
ร่วมในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกสถานที่เสมือน 1.4 ผู้เรียนควรแบ่งกลุ่มกันเอง โดยมีจ านวน
สมาชิกกลุ่มละ 2-5 คน 1.5 ผู้เรียนทุกคนควรลงทะเบียนเรียนก่อนเข้าท ากิจกรรมการศึกษานอก
สถานที่เสมือน 1.6 ผู้เรียนควรเข้ารับการปฐมนิเทศและกิจกรรมเร้าความสนใจก่อนกิจกรรมระหว่าง
การศึกษานอกสถานที่เสมือน  2. การจัดกิจกรรมระหว่างการศึกษานอกสถานที่เสมือน  
2.1 ผู้เรียนแต่ละคนเริ่มส ารวจและศึกษาเนื้อหาในแต่ละสถานที่  2.2 ผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆ ที่
ผู้สอนก าหนดไว้ในแต่ละสถานที่ 2.3 ผู้เรียนใช้กระดานสนทนาในการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ
ผู้สอน 3. การจัดกิจกรรมติดตามผลหลังการศึกษานอกสถานที่เสมือน 3.1 ผู้เรียนส่งสมุดบันทึกการ
เรียนรู้ทางเว็บเพจ 3.2 ผลงานกลุ่มของผู้เรียนควรออกมาในรูปแบบของเว็บเพจ 3.3 ผู้เรียนควรท า
แบบสอบถามบนเว็บเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือน 3.4 ผู้สอนประเมินผลงาน
ผู้เรียน แล้วให้ผลย้อนกลับบนกระดานสนทนาส าหรับผลงานกลุ่มและบนเว็บเพจส าหรับผลงาน
รายบุคคล 
   ศุภางค์ ไทยสมบูรณ์สุข (2547) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ
แบบร่วมกลุ่มเรื่องการบริหารโครงการในห้องเรียนเสมือนจริงส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี  คณะ   
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
   การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือหารูปแบบที่
เหมาะสมของการเรียนแบบร่วมมือแบบร่วมกลุ่มเรื่องการบริหารโครงการในห้องเรียนเสมือนจริง 
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบร่วมมือแบบร่วมกลุ่มในห้องเรียน
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เสมือนจริง 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้ก่อนและหลังการเรียนในห้องเรียนเสมือนจริง
และ 4) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างประชากร ในการ
วิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 2 กลุ่มใหญ่ อันได้แก่ กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา ด้านการเรียนแบบร่วมมือและด้านการเรียนการสอนบนเว็บรวม 9 ท่าน และกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นผู้เรียน ได้แก่ นิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาการเรียนการ
สอนบนเว็บขั้นน า จ านวน 20 คน ซึ่งมีทักษะในการใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ือติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนได้
เป็นอย่างดี โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยรูปแบบที่ได้พัฒนาขึ้น เป็น
ระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละครั้ง ครั้งละ 3 ชั่วโมง 
    ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือแบบร่วมกลุ่มเรื่องการบริหารโครงการใน
ห้องเรียนเสมือนแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นก่อนการเรียนในห้องเรียนเสมือนจริง มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 1.1 ผู้สอนก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา เกณฑ์ในการวัดและประเมินผลผู้เรียน และ
กิจกรรมการเรียนการสอน 1.2 ผู้สอนสร้างห้องเรียนเสมือนตามกิจกรรมการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้
ในขั้นก่อนหน้านี้ 1.3 ผู้สอนท าการฝึกทักษะที่จ าเป็นในการเรียนในห้องเรียนเสมือนให้แก่ผู้เรียน 1.4 
ผู้เรียนเตรียมหัวข้อที่ตนเองสนใจ เพ่ือท ากิจกรรมกลุ่ม 1.5 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ขั้น
ระหว่างการเรียนในห้องเรียนเสมือน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  2.1 ผู้เรียนท าการเรียนโดยปฏิบัติตาม
ข้อตกลง 2.2 ผู้เรียนแบ่งกลุ่มและด าเนินกิจกรรมตามท่ีผู้สอนก าหนด 2.3 ผู้เรียนส่งงานตามท่ีได้รับ
มอบหมาย  2.4 ผู้สอนให้ค าแนะน าและชี้แนะแนวทางการเรียนรู้  ขั้นติดตามผลหลังการเรียนใน
ห้องเรียนเสมือน มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 3.1 ผู้เรียนน าเสนอผลงานของกลุ่ม 3.2 ผู้เรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียน 3.3 ผู้เรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียน 
 3.4 ผู้สอนรายงานผลการเรียนและให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมแก่ผู้เรียน 2) รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือ
แบบร่วมกลุ่มเรื่องการบริหารโครงการในห้องเรียนเสมือนจริงที่ได้พัฒนาขึ้น ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05  3) ความคิดเห็นของผู้เรียน
เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนที่ได้พัฒนาขึ้น พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในระดับมาก 
  วิชัย พรรษา (2547) ได้ท าการศึกษาสภาพปัญหาในการใช้ห้องเรียนเสมือนจริง พบว่าใน
การออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้จริงในสถาบันการศึกษาที่มีความพร้อม 
จะเป็นประโยชน์อย่างมากต่อการจัดการเรียนการสอนระบบใหม่ คือ ผู้เรียนสามารถค้นคว้าได้อย่าง
อิสระ โดยไม่จ ากัดบริเวณเฉพาะอยู่ในห้องเรียน และต้องการเห็นสังคมไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ 
เพ่ือน าไปสู่การพัฒนารูปแบบการสอนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามพระราชบัญญัติการศึกษาชาติ
ต่อไปนอกจากนี้ยังพบว่า ปัญหาการเรียนรู้ของนักศึกษาจาก สภาพปัจจุบัน ส่วนมากจัดอยู่ในระดับ
ปานกลาง และเมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยสูงสุด-ต่ าสุดในแต่ละด้าน พบว่า ด้านระบบริหารการจัดการเรียน
การสอน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด พบว่าด้านสภาพทั่วไปของสถานศึกษา มีค่าต่ าสุดและท่ีเป็นปัญหาสูงสุด 5 
อันดับแรก ได้แก่ 1) ทัศนคติต่อการยอมรับนวัตกรรมใหม่ๆ 2) การท าแบบทดสอบออนไลน์ได้
ตลอดเวลา 3) การเรียนและท างานร่วมกัน  4) การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง และ 5) การ
ขอดูบทเรียนที่เรียนไปแล้ว 
  หทัยชนก  ผลาวรรณ์(2547)ได้ท าการวิจัยเพื่อวิเคราะห์และอธิบายลักษณะองค์ประกอบที่มี
อิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริง   
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  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา  ประกอบด้วย  ผู้สอนและผู้ดูแลระบบห้องเรียนเสมือนจริง  
ของมหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร  จ านวน  639 คนการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย  
(Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) การวิเคราะห์องค์ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก (Principal 
Component Analysis:PCA)  การหมุนแกนองค์ประกอบแบบมุมฉากด้วยวิธีวาริแมกซ์  (Varimax  
Method)  ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้  คือองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการจัดการเรียนการสอน
ในห้องเรียนเสมือน มี  7 องค์ประกอบ  คือ  1) สภาพทั่วไปของสถานศึกษาและความรู้ 
ความสามารถของบุคลากร  2)  การจัดการรายวิชา 3)  ระบบการวัดผลและประเมินผล  4)  ระบบ
การติดต่อสื่อสาร  5)  โปรแกรมประยุกต ์ 6)  รูปแบบของสื่อ  และ 7)  การบริหารจัดการของผู้ใช้    
   ในงานวิจัยที่ศึกษายังพบอีกว่า สามารถแยกวิธีการเรียนบนห้องเรียนเสมือน แบ่งออกได้เป็น 
4 ลักษณะวิธีดังนี้ 
   1) การเรียนแบบเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative) 
   2) การเรียนแบบอิสระ (Independent) 
   3) การเรียนกับครูผู้สอน (Teacher Participate) 
   4) การเรียนกับแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้  
                      (Learning Resource) 
   งานวิจัยส่วนใหญ่พบว่าเป็นการเรียนในลักษณะของการเรียนการสอนแบบการเรียนแบบ
เรียนรู้ร่วมกัน โดยมีการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมและสนับสนุนให้มีการร่วมมือหรือร่วมกันท ากิจกรรม
อย่างแพร่หลายเพื่อให้เกิดทักษะและกิจกรรมกลุ่มร่วมกันในการเรียนรู้ผ่านสื่อทางไกล ส่วนการใช้งาน
ในลักษณะของการเรียนรู้แบบอิสระและผ่านผู้สอนพบว่ามีปริมาณการใช้ที่ใกล้เคียงกัน ส่วนการเรียน
ผ่านสื่อหรือแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เป็นส่วนที่มีการใช้ร่วมกับวิธีการเรียนแบบอ่ืนๆอีก  และการ
เรียนการสอนพบว่า ไม่มีการใช้วิธีใดวิธีหนึ่งเป็นวิธีการใช้แบบร่วมกันเสมอ 
  จากงานวิจัยพบว่า การเรียนรู้แบบเรียนรู้ร่วมกัน มีลักษณะที่สูงกว่าการเรียนแบบอ่ืนๆ ทั้งนี้
เป็นเพราะการเรียนแบบอิสระหรือเรียนจากสื่อแต่เพียงอย่างเดียว จะเกิดปัญหาขึ้นคือความเบื่อหน่าย
การเรียน เพราะเป็นเสมือนการนั่งอ่านหนังสือคนเดียว เช่นเดียวกับการเรียนในห้องเรียนปกติหากไม่
มีเพ่ือนหรือกลุ่มเพ่ือพูดคุยแสดงความคิดเห็น ก็จะรู้สึกอึดอัดหรือหากได้คุยกับผู้สอนก็ไม่เหมือนการ
เรียนหรือคุยกับเพ่ือน ซึ่งจะได้แสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนทัศนคติ 
   สุรพล บุญลือ (2550) การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหา
เป็นหลักในระดับอุดมศึกษา  

 การวิจัยเรื่องนี้มีจุดมุ่งหมาย คือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง
แบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในห้องเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักใน
ห้องเรียนปกติ 3) เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักศึกษาที่นักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลักในห้องเรียนเสมือนจริง 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
หลักในห้องเรียนเสมือนจริง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองได้แก่นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าธนบุรีที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปี



39 
 

การศึกษา 2548 จ านวน 6 ห้องเรียน 220 คน น ามาแบ่งเป็น 2  กลุ่ม กลุ่มละ 110 คน สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน  คือt-test dependent 
และ  t- test Independent ใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม      
  ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้  
   1) การพัฒนารูปแบบการสอน โดยใช้ห้องเรียนเสมือน แบบใช้ปัญหาเป็นหลักใน
ระดับอุดมศึกษา ได้ขั้นตอนรูปแบบจ านวน 13 ขั้นตอนประกอบด้วย 1) การก าหนดเปอาหมายในการ
เรียนการสอน 2) การวิเคราะห์ผู้เรียน 3) การออกแบบเนื้อหา บทเรียน 4) การก าหนดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามแนวการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 5) การเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อม
ทางการเรียน 6) การก าหนดบทบาทผู้สอน 7) การสร้างแรงจูงใจในการเรียน 8) การด าเนินการเรียน
การสอน 9) กิจกรรมเสริมทักษะ 10) ควบคุมกระบวนการเรียนการสอนตามแนวการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นหลักใช้ FILA Model 11)ก าหนดช่วงเวลาทดสอบ 12)การประเมินผลการเรียน (การ
ประเมินตามสภาพจริง)  13) ข้อมูลปออนกลับเพ่ือปรับปรุงซึ่งผ่านการประเมินจากผู้ เชี่ยวชาญอยู่ใน
เกณฑ์เหมาะสมมาก  และผลการหาประสิทธิภาพของห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
(E1/E2) 83.15/81.17 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด   
    2) ผลของการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจาก
ห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก พบว่ามีผลการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนจากห้องเรียนปกติ
โดยใช้ปัญหาเป็นหลักอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
    3) นักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา 
มีความคงทนในการเรียนรู้ ไม่แตกต่างกัน  

  4) นักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือน มีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วย
ห้องเรียนเสมือนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษาอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

 
 งานวิจัยต่างประเทศ 

เทอรอฟฟ์ (Turoff; 1995) ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบร่วมมือ โดยพัฒนา
ห้องเรียนเสมือน (Virtual classroom) ซึ่งมีสมาชิกของกลุ่มสถานที่ท างานในการติดต่อสื่อสารและ
สร้างสิ่งอ านวยความสะดวกในโปรแกรม  โดยเป็นการเรียนการสอนแบบการใช้การสื่อสารที่มี
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง (Computer-mediated Communication-CMC) ท าการทดลองที่ 
British Open University โดยมีจุดมุ่งหมายที่การสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีการเปรียบเทียบ
การเรียนรู้จากห้องเรียนเสมือนกับการเรียนรู้แบบเดิม ผลปรากฏว่ามีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ ความรู้สึกของนักเรียนที่เรียนทางออนไลน์มีความสะดวกสบายในเรื่องของการรวมกันของ
กลุ่มในการเลือกเวลาท างาน 
 พาร์สัน(Parson; 1997) ได้แบ่งประเภทของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายออกเป็น 3  
ลักษณะดังนี้คือ                         
     1) เว็บรายวิชา  (Stand Alone Courses)  เว็บรายวิชาเป็นเว็บที่มีการบรรจุเนื้อหา
หรือเอกสารในรายวิชาเพ่ือการสอนเพียงอย่างเดียว เป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือ  และแหล่งที่เข้าไป
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ถึงและเข้าหาได้โดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ลักษณะของการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายนี้มีลักษณะ
เป็นแบบวิทยาเขต มีผู้เรียนจ านวนมากที่เข้ามาใช้งานจริงแต่จะมีลักษณะการสื่อสารส่งข้อมูล
ระยะไกล  และมักจะเป็นการสื่อสารทางเดียว 
   2) เว็บสนับสนุนรายวิชา  (Web  Supported  Courses) เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรม ที่มีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
และมีแหล่งทรัพยากรทางการศึกษาให้มาก  มีการก าหนดงานให้ท าบนเว็บ  การก าหนดให้อ่าน  มี
การร่วมกันอภิปราย  การตอบค าถาม  มีการสื่อสารอ่ืนๆ  ผ่านคอมพิวเตอร์  มีกิจกรรมต่างๆ  ที่ให้ท า
ในรายวิชา  มีการเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรอ่ืนๆ   
   3) เว็บทรัพยากรการศึกษา  (Web  Pedagogical  Resources)  เป็นเว็บที่มี
รายละเอียดทางการศึกษา  เครื่องมือ วัตถุดิบ  และรวมรายวิชาต่างๆ  ที่มีอยู่ในสถาบันการศึกษาไว้
ด้วยกัน  และยังรวมถึงข้อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว้บริการทั้งหมด และเป็นแหล่งสนับสนุน
กิจกรรมต่างๆ ทางการศึกษาทั้งทางด้านวิชาการและไม่ใช่วิชาการ โดยการใช้สื่อที่หลากหลาย รวมถึง
การสื่อสารระหว่างบุคคลด้วย 
 ฮาร์ดเลย์  (Hadley; 1998) ได้ศึกษาการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน
ของผู้สอน  โดยศึกษาปฏิสัมพันธ์ในการมีส่วนร่วมในการใช้ e-Mail ห้องสนทนา และเว็บไซต์ที่
เกีย่วข้องระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล พบว่า  e-Mail  ใช้ใน
การสนับสนุนการตอบค าถามและเป็นการเพ่ิมโอกาสให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น  มี
ความเข้ากันได้ดีขึ้น ลดความเกรงกลัวของผู้เรียนที่มีต่อผู้สอน  ห้องสนทนา  ช่วยขยายขอบเขตใน
การสนทนาโต้ตอบ  และขอบเขตของข้อค าถาม  ช่วยลดข้อจ ากัดในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
บทเรียนและความล่าช้าในการสนทนา ส่วนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับแหล่งข้อมูลจาก www ช่วย
เพ่ิมความสนใจ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด  ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูล
ได้ทุกเวลา 
  นิคอสและคณะ (Nikos; 2001)ได้ท าการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใช้ปัญหาเป็น
หลักในห้องเรียนเสมือนระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสร้างและลักษณะของฟัน โดยได้ท าการทดลอง
เรียนโดยใช้ห้องเรียนเสมือน โดยให้นักศึกษาจ านวน 28 คน จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรปได้เรียน
ร่วมกันโดยเลือกนักศึกษาท่ีมีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ และสามารถใช้ในการติดต่อสื่อสารได้ อายุเฉลี่ย 
23 ปี โดยใช้ ชั้นตอนในการให้ปัญหา 6 ขั้นตอนเริ่มจาก 1) การให้นิยามปัญหา 2) ตั้งสมมุติฐาน 3) 
ตั้งเปอาหมายในการเรียนรู้ 4) หาข้อมูลที่ถูกต้องเพ่ิมจากภายนอกกลุ่ม 5) สังเคราะห์ข้อมูลใหม่ที่ได้ 6) 
ทดสอบสมมุติฐานการศึกษาพบว่าเกิดการเรียนรู้สูงขึ้นและผลงานที่น าเสนออยู่ในระดับดีเยี่ยม 
 หมิง ไว เช็น และคณะ (Ming-wei Chen,et.al ; 2003) ได้ออกแบบระบบการเรียนบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรียกว่า Internet Virtual Community (IVC) เพ่ือให้เหมาะสมกับการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นหลักในวิชา หลักการคอมพิวเตอร์เบื้องต้นส าหรับเด็กในมัธยมศึกษา โดยสร้าง
รูปแบบการเรียนขึ้นมา สรุปได้ดังนี้ 1) ระบบการติดต่อกับผู้ใช้จะต้องง่ายและสะดวก 2) มีเครื่องมือ
ในการติดต่อสื่อสารเพ่ือระดมสมองและแบ่งปันความคิดโดยใช้เว็บบอร์ด 3) มีระบบในการตรวจสอบ
และติดตามผู้เรียน 4) บูรณาการข้อมูลที่คิดได้ และเทคนิคในการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียน 
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  15.สรุป 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนพบว่าห้องเรียนเสมือน (Virtual 
Classroom) เป็นห้องเรียนที่สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน การวิจัยและการบริหารงานที่ไม่
จ ากัดอยู่กับเวลาและสถานที่แนวความคิดของห้องเรียนเสมือนเกิดจากการรวมแนวความคิดของการ
สอนทางไกล และแนวความคิดชั้นเรียนเสมือนเข้าด้วยกัน โดยใช้ระบบสารสนเทศเข้าช่วย เป็นการใช้
ระบบสื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์ มีการใช้ระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS : Learning 
Management System) เป็นระบบจัดการการเรียนการสอนออนไลน์  เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยในระบบ
จัดการห้องเรียนเสมือน ระบบดังกล่าวเป็นการสื่อสารแบบเป็นกลุ่ม และสิ่งอ านวยความสะดวกซึ่งถูก
สร้างขึ้นมาแบบเสมือนด้วยซอฟต์แวร์การสื่อสารดังกล่าวมีโครงสร้างที่เสมือนสภาพแวดล้อมจริง 
เสมือนกระบวนการจริงที่ปฏิบัติอยู่ในห้องเรียนปกติ นอกจากนั้นยังมีสิ่งสนับสนุนอ่ืน ๆ ที่จะช่วยท า
ให้การมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า (Face-to-Face) ที่บางโอกาสจะเป็นไปไม่ได้หรือเป็นไปได้ยาก
บรรยากาศนั้นสามารถท าได้เสมือนบรรยากาศการพบกันจริงๆ  เป็นสื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียนโดยพ้ืนฐานทั่วไปจะเป็นการสื่อสารแบบต่างเวลา (Asynchronous) ท าให้มีผู้เรียน
ในระบบห้องเรียนเสมือนสามารถเชื่อมต่อเข้าไปศึกษาได้จากทุกที่ทุกเวลา ท าให้ผู้เรียนสามารถมี
อิสระทั้งในเชิงสถานที่เรียนและเวลาเรียนแต่ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกสถานที่เรียนได้เวลาใดก็ได้ตาม
ความสะดวกของแต่ละคน สิ่งที่จะต้องค านึงถึงอย่างมากคือ ห้องเรียนเสมือนนั้นระบบคอมพิวเตอร์
จะต้องสนับสนุนกิจกรรม ภารกิจ การติดต่อสื่อสาร ตลอดจนการจัดท าในลักษณะต่าง ๆ ที่ปฏิบัติกัน
ในห้องเรียนปกติได้ทั้งหมดหรือสามารถช่วยสร้างสภาพแวดล้อมได้มากที่สุดเท่าที่จะกระท าได้ เช่น 
การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์ ซึ่งอาจจะเห็นหน้า
กันทางหน้าจอ และพูดคุยกันได้  โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อ
แหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่างผู้เรียนผู้สอน ค าแนะน า และการให้ผลปออนกลับ การน าเสนอใน
ลักษณะมัลติมีเดีย  การเรียนบนเครือห้องเรียนเสมือนจะมีลักษณะเด่นที่เอ้ือให้ผู้เรียนสามารถพูดคุย
และติดต่อกันได้ตลอดเวลาโดยไร้ข้อจ ากัด อีกทั้งปราศจากการรบกวนเหมือนในชั้นเรียนปกติ  ดังนั้น 
ผู้เรียนจึงมีโอกาสที่จะร่วมมือช่วยเหลือกันในการเรียน และได้บรรยากาศของการเรียนโดยไม่มี
สิ่งรบกวนซึ่งช่วยให้ท างานร่วมกันได้อย่างมีสมาธิ  ผู้เรียนเกิดความรับผิดชอบในตนเอง เนื่องจากเป็น
การเรียนที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นหลัก  ดังนั้น ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนจึงต้อง
รับผิดชอบ จัดการเวลา แบ่งเนื้อหา จัดกลุ่มท างาน ซึ่งต้องใช้ความรับผิดชอบเป็นอย่างมาก  ดังนั้น 
ผู้เรียนที่บนการเรียนในลักษณะนี้ก็จะเกิดความรับผิดชอบเพ่ิมขึ้น สร้างความสัมพันธ์ในทางบวก การ
เรียนบนเครือข่ายห้องเรียนเสมือนจะท าให้ผู้เรียนมีเวลาพบกันกันบนเครือข่ายมากขึ้นและจาก
งานวิจัยส่วนหนึ่งชี้ให้เห็นว่า การที่ผู้เรียนติดต่อสื่อสารกันบนเครือข่ายโดยไม่ต้องพบหน้ากันจริง ๆ 
ท าให้ผู้เรียนพึงพอใจและมีทัศนคติที่ดีในการท างานร่วมกันและลดการขัดแย้งกันลงได้ระดับหนึ่ง 
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ตอนที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน  
            (Collaborative Learning) 

ในการจัดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอรสวนใหญมักใหความส าคัญในดาน เทคโนโลยี
ทางคอมพิวเตอรและเครือขายการสื่อสารคอนขางมาก ซึ่งในความเป็นจริงแล้วยังมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ 
ที่ส าคัญที่จะช่วยให้การเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร์ประสบความส าเร็จมากยิ่งข้ึน เช่น วิธีการ
เรียนการสอนที่จะมาประกอบเขากับตัวเทคโนโลยี จึงจะท าใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ
ได้ 

 วิธีการเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการน ากิจกรรมการเรียนรู      
รวมกันเขามาใชบนเครือขายคอมพิวเตอร ก็ชวยใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียน
เพ่ิมขึ้น ศึกษาในสิ่งที่ตนเองชอบและสนใจ โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน รวมถึง
แหล่งข้อมูลภายนอกเพ่ือร่วมกันสร้างชิ้นงาน และน าเสนอผลงานเพ่ือศึกษาร่วมกัน มีการแสดงความ
คิดเห็น การอภิปราย การวิจารณ์เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนความรู้  
ความคิดเห็น และการยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  

 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน  
สตีเฟน (Stephen, 1992) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ร่วมกันก็คือ การสอนที่เน้นให้ท า

กิจกรรมร่วมกันในลักษณะกลุ่ม โดยสมาชิกของกลุ่มจะช่วยกันเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุเปอาหมายที่วางไว้  
บอลค์คอม (Balkcom, 1992) ได้อธิบายว่า การเรียนรู้ร่วมกัน  หมายถึง  กลยุทธ์ในการสอน

ที่ประสบความส าเร็จในลักษณะของกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนจะมีระดับความสามารถที่แตกต่างกันโดยใช้
กิจกรรมที่หลากหลายในการเรียนรู้และเพ่ิมความเข้าใจในเนื้อหา สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่
รับผิดชอบในการเรียนรู้เท่านั้น แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพ่ือนในกลุ่มด้วย 

สุพิน  ดิษฐสกุล (2539) เป็นวิธีการเรียนแบบหนึ่งที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้อยู่ในสถานการณ์
ที่ตนเองเป็นผู้มีส่วนร่วมในการสร้างสิ่งที่ตัวเองชอบหรือสนใจ  วิธีการนี้นักการศึกษาในต่างประเทศได้
ศึกษาวิจัยและน ามาใช้ในห้องเรียนเมื่อประมาณ 10 ปีที่ผ่านมา เป็นวิธีการเรียนที่สอดคล้องกับ
ปรัชญา Constructivism ที่เน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้จากชิ้นงาน หรือท าโครงงาน (Project 
based Education) 

อรพรรณ  พรสีมา (2540) ได้อธิบายว่า เป็นวิธีการเรียนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการ
เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆแต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ ความ 
สามารถแตกต่างกัน  แต่ละคนต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการเรียนรู้และความส าเร็จของกลุ่ม ทั้ง
โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทั้งการเป็นก าลังใจแก่กันและ
กัน คนที่เก่งกว่าจะช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่รับผิดชอบต่อการเรียนรู้
ของตนเท่านั้น แต่จะต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความส าเร็จของแต่
ละบุคคลคือความส าเร็จของกลุ่ม  
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  2.2  การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนแบบร่วมมือ  
เนื่องจากการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นวิธีการเรียนที่มีลักษณะที่

ใกล้เคียงกับการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning)  ดังนั้น จึงต้องมีการให้รายละเอียด
เกี่ยวกับลักษณะของการเรียนแต่ละแบบเพ่ือความเข้าใจที่ถูกต้องและปอองกันการใช้งานอย่างสับสน 
ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ทัศนะเกี่ยวกับลักษณะของการเรียนทั้งสองรูปแบบ ซึ่งได้แก่ 
Rockwood (1995), Cooper and Robinson(1997), Smith and McGregor(1992), 
Bruffe(1995), Johnson and Johnson(1998), Brody and Davidson(1998), Panitz(2001) 
พอจะประมวลได้ ดังนี้ 

Collaborative Learning 
1. การเรียนแบบกลุ่มเล็ก 
2. การปฏิบัติงานกลุ่ม 
3. การค้นพบความรู้ 
4. การแลกเปลี่ยนความรู้ 
5. การสร้างความรู้จากสังคม 
6. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
7. เป็นการเรียนแบบเปิดกว้าง 
8. เน้นกระบวนการมีปฏิสัมพันธ์ 
9. กระบวนการเรียนเป็นธรรมชาติ 

10. ผู้เรียนต้องมีประสบการณ์ 
11. พัฒนาความรู้ความสามารถตัวผู้เรียนอย่างเต็มที่  

Cooperative Learning 
1. การเรียนแบบกลุ่มเล็ก 
2. การปฏิบัติงานกลุ่ม 
3. การค้นพบความรู้ 
4. การแลกเปลี่ยนความรู้  
5. ความรู้ในระดับพ้ืนฐาน  
6. ค่อนข้างเป็นผู้สอนเป็นศูนย์กลาง  
7. เป็นการเรียนค่อนข้างมีขอบเขต  
8. เน้นผลงานที่เป็นชิ้นงาน  
9. กระบวนการเรียนมีโครงสร้างเป็นระบบ 
10. ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องมีประสบการณ์ พัฒนาความรู้ความสามารถตัว ผู้เรียนใน

ระดับหนึ่ง 
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ (2543) ได้เปรียบเทียบลักษณะของ Collaborative Learning และ

Cooperative Learning ไว้ดังนี้  Collaborative Learning เป็นการเรียนที่เน้นการแบ่งผู้เรียน
ออกเป็นทีมที่ผู้เรียนมีความสนใจในเรื่องเดียวกัน รับผิดชอบเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งการเรียนจะเน้นการ
ค้นคว้าจัดท าแล้วน าเสนอถ่ายทอดเนื้อหาให้กลุ่มอ่ืนๆผู้เรียนมีบทบาทเหมือนผู้สอน  ส่วน 
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Cooperative Learning เป็นการเรียนที่เน้นการแบ่งผู้เรียนออกเป็นทีมที่มีจ านวนเท่า ๆ กัน ใน
ระดับความสามารถที่แตกต่างกัน คือ เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน อ่อน 1 คน ซึ่งจะเน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มด้วยรูปแบบที่ผู้สอนก าหนด เช่น การผลัดกันพูด การระดมสมอง ร่วมกันคิด ผู้สอน
มีบทบาทเป็น Teacher Center 

  การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) เป็นมากกว่าการร่วมมือกัน (Cooperation) 
ซึ่งการร่วมมือกันเป็นเทคนิคท่ีช่วยให้ประสบผลส าเร็จด้วยกันในเรื่อง ความรวดเร็วกว่า ดีกว่า งานแต่
ละคนน้อยกว่า เป็นต้น   การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) หมายถึงกระบวนการทั้งหมด
ในกระบวนการเรียนรู้ ผู้เรียนสอนเพื่อนทุกคนในกลุ่ม และครูสอนผู้เรียน เป็นต้น เพ่ือความเข้าใจใน
ประเด็นนักเรียนสอนครู ขอยกตัวอย่างประกอบคือ ในการท าวิจัยของผู้เรียนที่ประเด็นศึกษาแตกต่าง
ไปจากเรื่องที่ครูได้ศึกษาเรียนรู้มาก่อน ครูก็สามารถเรียนรู้ไปพร้อมๆกับการวิจัยของผู้เรียนก็ได้ 
สมมติว่าในชั้นเรียนมีผู้เรียนที่ท าการวิจัยเรื่องที่แตกต่างกันซึ่งเชื่อได้แน่ว่างานวิจัยดังกล่าวครูจะต้อง
ได้รับสารสนเทศที่ตนเองไม่เคยรับรู้มาก่อน และผู้เรียนจะมีความภาคภูมิใจยิ่งขึ้น ถ้าครูใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) แล้วครูกล่าวแสดงความยินดีทั้งกลุ่ม จะเป็นการ
กระตุ้นพลังการท างานและสร้างเสริมความรู้สึกที่ดี และกลุ่มผู้เรียนจะประสบผลส าเร็จทั้งหมดโดย
พวกเขาเอง 

  จอห์นสันและคณะ(Johnson et .al: 1990)  เป็นผู้พัฒนาค าว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) มุ่งปฏิบัติงานให้ประสบความส าเร็จร่วมกันในกลุ่มย่อย ซึ่งเป็นประเภทหนึ่ง
ของการเรียนรู้ร่วมกัน(Collaborative Learning)  การเรียนรู้แบบร่วมมือมีพ้ืนฐานแนวคิดทฤษฎี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างบุคคลของเคิร์ท เลวิน (Kurt Lewin,1935)  การเรียนรู้ร่วมกัน
(Collaborative Learning) เป็นการปฏิบัติงานร่วมกันแต่เน้นที่กระบวนการ และจัดการเรียนรู้ได้ทั้ง
กลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ ส่วนการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning) เป็นการปฏิบัติงาน
ร่วมกันเช่นกันแต่มีจุดเน้นที่ผลผลิตของงาน การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning) 
สามารถนิยามโดยชุดของกระบวนการปฏิบัติงานที่มีครูช่วยอ านวยความสะดวก มุง่ให้ผู้เรียนใช้ความ
ถนัดของแต่ละบุคคลที่ช่วยกันให้บรรลุภารกิจเปอาหมายของกลุ่ม ซึ่งส่วนใหญ่ภารกิจต่าง ๆ จะก าหนด
เนื้อหาสาระไว้เฉพาะเจาะจงโดยครูยังคงมีบทบาทส าคัญ (teacher centered) แต่การเรียนรู้ร่วมกัน
(Collaborative Learning) มุ่งให้ผู้เรียนได้ใช้กลไกของการวิเคราะห์กลุ่มและการไตร่ตรองความรู้สึก
ของตนเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ( student centered) 

  การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) เป็นแนวคิดเชิงคุณภาพ(Qualitative 
approach) มุ่งวิเคราะห์ผู้เรียนที่ตอบสนองการเรียนรู้เรื่องราวต่าง ๆ ส่วนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) เป็นวิธีเชิงปริมาณ (Quantitative methods) มุ่งผลสัมฤทธิ์ของงาน เช่น 
ผลของการเรียนรู้ เป็นต้น ครูหรือผู้เรียนจ านวนไม่มากนักที่ใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน เหตุผลส าคัญ
ก็คือ ผู้เรียนส่วนใหญ่ อยู่ในระบบการเรียนแบบแข่งขัน ผู้เรียนแต่ละคนจะมีเทคนิคเฉพาะตัวในการ
แก้ปัญหาการเรียนเพื่อให้ตัวเองสามารถเรียนต่อได้ ประกอบกับผู้เรียนไม่เปลี่ยนเจตคติในการเรียนรู้
จากการเรียนแบบเดิม จนกว่าจะได้รับการฝึกอบรมเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันรับรู้ในคุณค่าและ
กระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว  
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ร็อควูด (Rockwood, 1955) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning) 
เป็นตัวแทนที่ดีที่สุดในวิถีระบบหลักพ้ืนฐานของความรู้   มุ่งให้ผู้เรียนได้รับความรู้ที่สืบทอดกันมา 
(traditional knowledge) การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) เป็นแนวคิดเดียวกันกับ
กลุ่มสร้างสรรค์นิยม (constructivist) ซึ่งเน้นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการรวมกลุ่มทางสังคม มุ่งให้
ผู้เรียนได้รับประสบการณ์เชิงเหตุผล มีความพร้อมในการอภิปรายและประเมินตนเองเพ่ือพัฒนา 

 
 2.3 รูปแบบของการเรียนรู้ร่วมกัน  

สมพงษ์  สิงหะพล (2542) ได้อธิบายว่าการเรียนรู้ร่วมกันมีเทคนิควิธีการต่าง ๆ ที่สามารถ
น ามาใช้ได้ผลอยู่หลายวิธี คือ  

1.  วิธีให้เรียนรู้เป็นกลุ่ม (Student Team) ได้แก่  
1.1 แบบทีมสัมฤทธิ์ (Student Team-achievement Divisions) เป็นเทคนิค

ขั้นต้นที่น าไปใช้ได้สะดวก ให้ผู้เรียน ๆ เป็นทีม ๆ ละ 4 คน ช่วยกันเรียน แต่เวลาสอบไม่ให้ช่วยกันท า 
เรียนไปประมาณ 5-6 สัปดาห์ ก็เปลี่ยนกลุ่มครั้งหนึ่งไปเรื่อย ๆ จนสิ้นเทอม เวลาทดสอบน าคะแนน
ของแต่ละคนและของทุกคนในกลุ่มมาท าเป็นคะแนนความก้าวหน้าของตนเองและของกลุ่ม  

1.2 แบบทีมแข่งขัน (Team Games Tournament) วิธีนี้ให้เรียนรู้เป็นกลุ่ม 
ศึกษางาน ท างาน ท าแบบฝึกหัด แบบทดสอบต่าง ๆ ตามบทเรียน จากนั้นให้ทุกคนในทีมแยกไปเข้า
กลุ่มแข่งขันตอบปัญหา ซึ่งแต่ละกลุ่มจะแยกระดับความยากง่ายต่างกัน มีการลดระดับและเลื่อน
ระดับตามผลการทดสอบของตน แล้วน าคะแนนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม  

1.3 แบบทีมรายบุคคล (Team Assisted Individualization) เน้นการเรียนรู้
เป็นทีมเล็กๆ และให้เรียนเป็นรายบุคคลด้วย เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้พัฒนาตนเอง และน าคะแนน
ของแต่ละคนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม 

1.4  แบบทีมภาษา (Cooperative Integrated Reading and Composition) 
เรียนรู้เป็นทีมแต่จุดเน้นอยู่ที่ใช้เรียนภาษา ได้แก่ ทักษะการอ่าน การเขียน และการใช้ภาษาในระดับ
ประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ ให้ผู้เรียนจับคู่กันในทีมของตนแล้วท างานอ่าน เขียน ช่วยเหลือคู่ของ
ตนเอง จากนั้นให้ไปจับคู่เรียนกับคนอ่ืนในทีมอ่ืนอีก 2-3 ทีม น าคะแนนของแต่ละคนที่ท าข้อสอบ
ได้มาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม  

2.  วิธีให้เรียนรู้ร่วมกันแต่แบ่งงานกันศึกษาเฉพาะเรื่อง (Task Specialization Method)  
2.1   แบบกลุ่มสืบสวนค้นคว้า (Group Investigation) เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม 

มอบหมายงานและแบ่งกันไปค้นคว้า ก าหนดงานในชั้นแล้วให้ผู้เรียนเลือกศึกษาหัวข้อประเด็นย่อยที่
ตนเองสนใจ คนที่สนใจร่วมกันก็ให้ไปสืบสวนหาความรู้ด้วยกันจากนั้นน ามาเสนอต่อชั้น 

2.2  แบบร่วมมือร่วมกลุ่ม (Cooperation) เรียนรู้ร่วมกัน ร่วมมือปรึกษากัน 
มอบหมาย และแบ่งงานกันท า จัดกลุ่มผู้เรียนแบบ 1 : 1 ให้แต่ละกลุ่มรับงานไปท าจากนั้นในกลุ่ม
ก าหนดงานย่อยให้ทุกคนไปท า น าเสนอต่อกลุ่ม แล้วบูรณาการน าเสนอต่อชั้นต่อไป 

2.3    แบบทีมสะสมความรู้จากผู้เชี่ยวชาญ (Jigsaw II) การเรียนรู้เป็นทีมเน้น
สาระ เน้นสาระท่ีสะสมความรู้จากสมาชิกในกลุ่ม และคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม แบ่งเป็นทีมแล้ว
ให้แต่ละคนเลือกไปศึกษาเรื่องที่สนใจร่วมกับคนอ่ืน (จากทีมที่สนใจเรื่องเดียวกัน) แล้วน ากลับมา
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เสนอในกลุ่มของตน เหมือนกับตนเป็นผู้เชี่ยวชาญที่กลับมาถ่ายทอดความรู้ให้ทีมฟัง เวลาทดสอบก็น า
คะแนนแต่ละคนมาคิดเป็นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม  

3.  วิธีเรียนรู้ร่วมกันแบบอื่น ๆ (Other Cooperative Learning Methods)  
3.1 แบบเรียนด้วยกัน (Learning Together) เรียนด้วยกัน ช่วยเหลือปรึกษา 

หารือกัน ท างานไปด้วยกันแบบ 1 : 1  ไม่เน้นคะแนนความก้าวหน้าของกลุ่ม แต่เน้นคะแนนกลุ่ม  
3.2 แบบกลุ่ม 4 คน (Group of Four) เรียนรู้ในกลุ่ม 4 คน เน้นการเรียนแก้

โจทย์คณิตศาสตร์ 
3.3 แบบอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) แลกเปลี่ยนความรู้ประสบการณ์ 

โดยเน้นบทบาทการมีส่วนร่วมของทุกคนด้วยวิธีการใดวิธีการหนึ่ง เช่น ให้ทุกคนในกลุ่มเขียนความ
คิดเห็นของตน แล้วจึงอภิปราย 

3.4 แบบโครงการกลุ่ม (Group Projects) ท างานร่วมกันให้ส าเร็จ โดยมอบ
บทบาทหน้าที่แต่ละคนในกลุ่มให้ชัดเจน 

3.5 แบบอ่ืน ๆ ที่ไม่เป็นทางการ (Informal Methods)  
3.5.1 แบบอภิปรายในกลุ่มธรรมชาติ (Spontaneous Group 

Discussion)ผู้เรียนที่นั่งรวมกัน ชิดกัน ติดกัน อภิปรายเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
3.5.2 แบบระบุจากกลุ่มสุมหัว (Numbered Heads Together) ผู้เรียน

นั่งเป็นกลุ่มทุกคนมีหมายเลขประจ าตัว  ผู้สอนตั้งค าถาม ผู้เรียนปรึกษาหารือกันในทีมของตน เพ่ือให้
แน่ใจว่าค าตอบถูกต้องแน่นอน  ผู้สอนเรียกหมายเลขให้ตอบ 

3.5.3 แบบผลงานทีม (Team Product) ผู้เรียนท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง
เป็นทีมภายในชั่วโมงเรียน  เช่น  วาดภาพ เขียนบทความ สรุปเอกสาร จัดบอร์ด ต้องมอบบทบาท
ของแต่ละคนในทีมอย่างชัดเจน 

3.5.4 แบบทบทวนร่วมกัน (Cooperative Review) ก่อนสอบ 1 วัน 
ผู้เรียนนั่งเป็นกลุ่มเวียนกันถาม ตอบค าถามเพ่ือทบทวน  เช่น  กลุ่ม 1 ถาม จะได้ 1 คะแนน กลุ่ม 2 
ตอบถูกได้ 1 คะแนน กลุ่ม 3 ถ้าตอบเพ่ิมเติมข้อมูลของกลุ่ม 2 ได้ จะได้ 1 คะแนน 

3.5.5 แบบอภิปรายกับคู่คิด (Think – pair – share) ผู้เรียนนั่งเป็นคู่ใน
กลุ่มของตน  ผู้สอนเสนอข้อมูลให้อภิปราย แต่ละคนคิดหาค าตอบ แล้วแลกเปลี่ยนกับคู่ของตนจนหา
ข้อสรุปได้ แล้วน าเสนอต่อชั้นเรียนต่อไป  

 
  2.4 คุณค่าของการเรียนรู้ร่วมกัน  

การเรียนรู้ร่วมกันก่อให้เกิดประโยชน์หลายด้าน ดังนี้  
1. ท าให้มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลสารสนเทศระหว่างผู้เรียนที่ท างานร่วมกัน 
2. สร้างกระบวนการภายในกลุ่ม และจัดระบบภายในกลุ่มเอง โดยร่วมกันวางแผนใน

การพบกัน การปรึกษากัน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสร้างข้อตกลงร่วมกัน การแบ่งงานกันท า 
การรับผิดชอบงานในส่วนของตน เป็นการส่งเสริมการสร้างระเบียบวินัยภายในกลุ่ม  

3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดคนเดียวจากงานที่ตนเองรับผิดชอบ คิดเป็นกลุ่มจากการ
ที่แต่ละคนเสนองานที่เป็นผลจากการคิดของตนเองเพ่ือขอความคิดเห็นจากกลุ่ม  
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4. ส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตย จากการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกศึกษาในสิ่งที่
ตนเองสนใจ  

5. สร้างสมรรถภาพของความร่วมมือร่วมใจกัน เป็นการพัฒนาทักษะการร่วมมือ
ระหว่างบุคคล  

6. ส่งเสริมให้ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยที่ผู้เรียนต้องเป็นผู้ตัดสินใจ
ในการแบ่งความรับผิดชอบหน้าที่ และวิธีการทุกอย่างที่จะน าไปสู่ความส าเร็จของการสร้างความรู้
และชิ้นงาน  

7. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้พหุปัญญาของตนเอง จากการแบ่งงานกันท าตามความถนัด
และความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน  

8. มีการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล  
9. ท าให้เกิดทักษะต่าง ๆ อันได้แก่ ทักษะการคิดวิจารณญาณ ทักษะการสื่อ

ความหมาย(ฟัง พูด อ่าน เขียน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสะท้อนความคิด) ทักษะทางสังคม      
(มีความเป็นผู้น า รู้จักตัดสินใจ สร้างความไว้วางใจ สามารถแก้ไขปัญหาข้อขัดแย้งในการท างาน
ร่วมกัน การช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยกัน รู้จักติดต่อสื่อสาร) ทักษะในการสร้างวินัยในตนเอง ทักษะใน
การปกครองกันเอง ทักษะในการบริหารเวลา และทักษะความร่วมมือในการท างาน  

10.  มีการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา  
11.  มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
12.  มีการพัฒนาความเป็นผู้น า  
13.  สร้างทางเลือกในการจัดการกับชั้นเรียน และน าเสนอสิ่งที่เรียนรู้โดยมีทางเลือก

หลายทาง  
14.  ส่งเสริมบรรยากาศในทางบวก ท าให้เกิดความสนุก ท าให้เกิดความสนใจในการ

เรียนของผู้เรียน ให้มีช่วงเวลายาวนานขึ้น  
15.  ท าให้มีการเปลี่ยนบทบาทของผู้เรียนจากเป็นผู้รับฟังมาเป็นผู้สอนผู้เรียนคนอื่น

ด้วย  
 
 2.5 บทบาทผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน  

ผู้สอนที่สนใจจะใช้วิธีการเรียนรู้ร่วมกัน จะต้องเป็นผู้ที่ยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นทั้ง
ในด้านการท างานที่ผู้เรียนอาจประสบความส าเร็จ หรือล้มเหลว เป็นผู้ที่ยืดหยุ่น ปรับตัวได้กับภาวะ
กดดันต่าง ๆ ที่ต้องเผชิญ โดยจะต้องมีบทบาท ดังนี้  

เป็นผู้อ านวยความสะดวก ท าหน้าที่บริการให้ความสะดวก และจัดหารสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียน
ต้องการ  

เป็นผู้ให้ค าแนะน า โดยเป็นผู้ให้ข้อมูลบางอย่างแก่ผู้เรียน เพ่ือดูแลไม่ให้ความคิดของผู้เรียน
กระจัดกระจายจนหาประเด็นไม่ได้ 

เป็นผู้จัดการ โดยการวางแผนจัดกลุ่ม การใช้เวลาในการจัดการกับข้อมูล การสร้างชิ้นงาน 
สร้างข้อตกลงร่วมกันกับผู้เรียน  
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เป็นผู้ประเมินผล โดยจะเป็นผู้ด าเนินการตรวจสอบความเข้าใจ ความรู้ และมโนมติของ
ผู้เรียน บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน 

การเรียนด้วยวิธีการนี้ผู้เรียนซึ่งเป็นผู้ปฏิบัติจะต้องมีบทบาทดังนี้  
1. เป็นผู้สร้างจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้  
2. เป็นผู้วางแผนในการศึกษาค้นคว้า และแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนด้วยตนเอง  
3. เป็นผู้ด าเนินการในการจัดท าข้อมูลความรู้ สร้างชิ้นงานหรือโครงงาน  
4. รับผิดชอบในการเสนองานของตนเอง และตรวจสอบผู้เรียนในกลุ่มอ่ืน ขณะที่มี

การน าเสนองาน เพ่ือให้แน่ใจว่าผู้เรียนอื่น ๆ สามารถท าความเข้าใจและรับรู้ในข้อมูลความรู้ที่ตนเอง
น าเสนอ  

5. เป็นผู้ประเมินผล ทั้งประเมินตนเอง ผู้เรียนอื่น ๆ และชิ้นงาน 
 

  2.6 วิธีการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน  
ในการด าเนินการเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันนั้น มีล าดับขั้นตอนดังนี้  

1. ผู้สอนเสนอหัวข้อต่าง ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษา  
2. จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยให้แต่ละคนเลือกหัวเรื่องที่สนใจจะศึกษา (Face to Face 

Interaction) เพียง 1 เรื่อง จ านวนสมาชิกภายในกลุ่ม 3-5 คน  
3. ผู้เรียนและผู้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน ก าหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้าง

ชิ้นงานหรือโครงงานเพ่ือน าเสนอเรื่องที่ศึกษา  
4. นักเรียนร่วมมือกันระดมสมองเพ่ือ  
 ก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้  
 ก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา  
 วางแผนการน าเสนอเรื่องที่ศึกษา  
 แบ่งงาน มอบหมายให้แต่ละคนไปท า  
 น าเสนอข้อมูลความรู้ ความคิด โดยมีการปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม 

โต้แย้ง เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเพ่ือล าดับเนื้อหาที่ศึกษา ในระหว่างการท างานจะมีการ
รายงานความก้าวหน้าของงานต่อผู้ดูแลทุกคาบเรียน  

5. ด าเนินการสร้างโครงงานหรือชิ้นงาน  
6. น าเสนอผลงาน  
7. ประเมินผลชิ้นงานที่น าเสนอโดยตนเอง เพ่ือนในชั้นเรียน และผู้สอน  

 
  2.7 สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ร่วมกัน  

สภาพแวดล้อมทางการเรียน (Learning Environment) หมายถึง สภาวะใด ๆ ที่มีผลต่อการ
เรียนรู้ของมนุษย์ทั้งทางตรงและทางอ้อม ทั้งท่ีเป็นรูปธรรม และนามธรรม สภาพแวดล้อมท่ีเป็น
รูปธรรม (Concrete Environmental) หรือสภาพแวดล้อมทางกายภาพ (Physical Environment) 
ในที่นี้แบง่โดยใช้เกณฑ์ของ Cramer F.S. (1994) ได้แบ่งสภาพแวดล้อมทางการเรียน (Learning 
Environment) ของการเรียนรู้ร่วมกัน ตามทฤษฎีภาวะผู้น า (Situational Leadership Model) 
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ของ Hersey and Banchard (1982) โดยได้แบ่งสภาพแวดล้อมทางการเรียนของการเรียนรู้ร่วมกัน
ออกเป็น 4 สภาพแวดล้อมตามลักษณะ 2 ด้าน คือ งาน (Task) และลักษณะของความสัมพันธ์
(Relation) ซึ่งสภาพแวดล้อมดังกล่าว คือ  

1. เน้นการท างานแต่ไม่เน้นความสัมพันธ์ (High Task, Low Relation)  
ลักษณะของสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบนี้ คือ ผู้เรียนจะปฏิบัติตามค าสั่ง และค าแนะน าจาก
ผู้สอนในการท ากิจกรรมกลุ่ม ซึ่งในการท างานจะมีการเปลี่ยนแปลงน้อยมากเพราะส่วนใหญ่ต้องท า
ตามค าสั่ง ผู้สอนค่อนข้างมีความสัมพันธ์กับผู้เรียนน้อยมาก และไม่มีการสร้างแรงจูงในการเรียน
เพ่ือให้เกิดการแก้ปัญหา 

2. เน้นการท างานและเน้นความสัมพันธ์ (High Task, High Relation)  ลักษณะ
ของสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบนี้ คือ ผู้สอนจะมอบหมายงานเพื่อให้ผู้เรียนปฏิบัติในกลุ่ม และ
นอกจากนี้ ผู้สอนจะให้ค าแนะน า และให้การสนับสนุนในการเรียนแก่ผู้เรียนด้านทรัพยากร รวมถึง
การพัฒนาทักษะทางการเรียน สร้างแรงจูงใจเพ่ือให้เรียนรู้ร่วมกันจนบรรลุวัตถุประสงค์  

3. ไม่เน้นงานการท างานแต่เน้นความสัมพันธ์ (Low Task, High Relation)  
ลักษณะของสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบนี้ คือ ผู้เรียนจะมีความเป็นอิสระค่อนข้างมาก เลือก
ปฏิบัติงานตามความสนใจและเลือกเวลาในการท างานของกลุ่มเอง แต่ต้องเป็นไปตามวัตถุการเรียน
ที่ตั้งไว้ ส่วนผู้สอนจะจัดหาข้อมูลให้เป็นช่วง ๆ ในกรณีที่ผู้เรียนต้องการหรือเผชิญปัญหาที่ยากต่อการ
แก้ไข นอกจากนี้ผู้สอนยังช่วยในการตรวจสอบและแนะน าเพ่ือให้ผู้เรียนแก้ไขงานที่ปฏิบัติ  

4. ไม่เน้นงานและไม่เน้นความสัมพันธ์ (Low Task, Low Relation)  ลักษณะ
ของสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบนี้ คือ ผู้เรียนจะมีความเป็นอิสระในการเรียนมากท่ีสุด ต้อง
ควบคุมและรับผิดชอบตนเองในการออกแบบและด าเนินวิธีการเรียนด้วยตนเอง ปฏิบัติด้วยความคิด
ของกลุ่มเองไม่จ าเป็นต้องท าตามความคิดเห็นของผู้สอน แต่ต้องด าเนินไปตามวัตถุประสงค์ของการ
เรียน เน้นการให้ข้อมูลย้อนกลับจากผู้สอน  

 
  2.8 การประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกัน  

ในการประเมินผลการเรียนรู้นั้น จ าเป็นต้องต้องเลือกวิธีการให้มีความเหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมของการเรียนที่จัดให้กับผู้เรียน ซึ่งก็จะมีวิธีการประเมินที่มีวิธีการแตกต่างกันออกไป 
ดังนั้น ผู้สอนจึงสามารถปรับเปลี่ยนและใช้วิธีการประเมินโดยให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการ
จัดการเรียนการเรียน ซึ่งโดยส่วนใหญ่แล้วจะมีการประเมินใน 2 ด้าน คือ 

การประเมินกระบวนการเรียน (Assessment Process) เป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถ
เลือกใช้ได้ตามความเหมาะสม  โดยสามารถใช้ได้ในทุกสภาพแวดล้อมทางการเรียน และประเมินได้
ทุกสัปดาห์ (Cramer, 1994) กระบวนการดังกล่าว ได้แก่  

1. การประเมินชั้นเรียน (Class Assessment)  
2. การเลือกตามรายการ (Checklists)  
3. การประเมินรายงานส่วนบุคคล (Journal Monitoring)  
4. การประเมินโดยสมาชิกในกลุ่ม (Anonymous Group Member Evaluations)  
5. รายงานของผู้เรียน (Student Papers)  
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6. ประเมินความร่วมมือของกลุ่ม (Evaluating Collaborative Group)  
ส่วนการประเมินอีกลักษณะก็จะใช้เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถใน

การเรียนรู้ของผู้เรียน และใช้เพ่ือจัดล าดับของผลการเรียนให้กับผู้เรียน ในลักษณะนี้จะใช้การ
ประเมินผลผลิต (Assessment of Products) ซึ่งก็มี  6  วิธีการ คือ  

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

Group Products)  
5. การทดสอบความร่วมมือ (Collaborative Examination)  
6. งานที่มอบหมายให้ท าร่วมกัน (Collaborative Assignments)  
ในการประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกันควรใช้การประเมินทั้งสองด้านควบคู่กันไปเรียน 

เนื่องจากการเรียนในลักษณะนี้มีลักษณะที่ต่างจากการเรียนในชั้นเรียนปกติ มีทั้งเรื่องของ
กระบวนการกลุ่ม และเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง อีกท้ังกิจกรรมการเรียนก็มีความแตกต่างกัน การที่
จะได้ข้อมูลที่ครบถ้วน ทั้งด้านความร่วมมือในการท างานและทั้งสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงต้องใช้การ
ประเมินทั้งสองด้าน ในการประเมินผลการเรียนมีสิ่งที่จะต้องพิจารณาในการประเมิน ได้แก่  

1. กระบวนการท างานร่วมกันของผู้เรียน ที่แสดงให้เห็นขณะที่มีการเรียนรู้ร่วมกัน  
2. ผลงาน (Task)  
3. การแสดงออก  + - (Performance)  
การด าเนินการในการประเมินผลการเรียน มีแนวทางในการปฏิบัติ ดังนี้  
1. ประเมินชิ้นงานที่น าเสนอ ในการประเมินจะพิจารณาความถูกต้องของข้อมูล

ความรู้ มโนมติที่น าเสนอ ข้อมูลความรู้ในเชิงลึก การสื่อความหมายที่ท าให้ผู้ร่วมกิจกรรมเข้าใจเนื้อหา
สาระ และการจัดกิจกรรมเสริมเพื่อตรวจสอบหาความเข้าใจ  

2. ผู้สอนประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยประเมินการปฏิบัติงานของผู้เรียนขณะที่
มีการท างาน โดยใช้วิธีการสังเกต การสัมภาษณ์ การเขียนอนุทิน (Journal)  

3. ผู้เรียนแต่ละคนประเมินตนเอง และให้เพ่ือนในกลุ่มประเมินตัวผู้เรียนด้วย ตาม
หัวข้อต่อไปนี้  

-  ผลส าเร็จของงานที่ผู้เรียนท า 
-  หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม  
-  บทบาทในการด าเนินงาน  

การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง  การเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะส่งเสริมให้ผู้เรียน
รู้จักการค้นหาข้อมูลที่ลึกลงไป ซึ่งต้องใช้การคิดวิเคราะห์ และการตัดสินใจในการสรุปข้อมูล  ซึ่งเป็น
การใช้ทักษะการคิดในระดับสูงส่งเสริมให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ด้วยเทคโนโลยีของ
การสื่อสารบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถสื่อสารตอบโต้กันได้มากข้ึนโดย
ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่อีกท้ังมีความเป็นส่วนตัว  
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เพ่ิมระยะเวลาในการจดจ าเนื้อหาได้ยาวนานขึ้น  การน าเสนอเนื้อหาในการเรียนบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอได้ในหลายรูปแบบ หลายช่องทาง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ
รับเนื้อหาได้หลากหลายรูปแบบจะช่วยให้สามารถเรียนรู้และจดจ าได้ยาวนานขึ้นสร้างความภูมิใจ
ให้กับผู้เรียน  เนื่องจาการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ตัวผู้เรียนจะต้องเรียนด้วยตนเองมากกว่า 70 
% ซึ่งต้องเป็นการเรียนด้วยความต้องการของตนเอง ต้องควบคุมตนเองเป็นหลัก  ดังนั้น ผู้ที่เรียน
ส าเร็จหลักสูตรจึงเกิดความความภาคภูมิใจตนเองค่อนข้างมาก  

เพ่ิมความพอใจในประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน  ส่วนใหญ่เนื้อหาในการเรียน
จะเน้นให้ผู้เรียนค้นคว้าเอง  ดังนั้น ผู้เรียนจึงมีโอกาสเลือกเนื้อหาที่ตนเองชอบและเกี่ยวข้องกับความ
สนใจและประสบการณ์ของตนเองได้   ซึ่งจะเป็นสร้างประสบการณ์ชีวิตเพ่ิมให้กับตัวผู้เรียนเพ่ิมขึ้น 
โดยสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้  

ส่งเสริมทัศนคติทางบวกต่อเนื้อหาที่เรียน   การปออนเนื้อหาในการเรียนให้กับผู้เรียน 
บางครั้งถ้าผู้เรียนเจอกับเนื้อหาที่ตนเองไม่ชอบก็จะไม่สนใจการเรียน แต่การเรียนบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าในเนื้อหารที่ตนเองสนใจ จะท าให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติที่ดี
และสนใจการเรียนเพ่ิมข้ึน  

พัฒนาทักษะการสื่อสาร   เนื่องจากเทคโนโลยีของเครือข่ายคอมพิวเตอร์สามารถ
เอ้ืออ านวยให้เกิดการสื่อสารได้หลายรูปแบบ ทั้ง Synchronous และ Asynchronous  ดังนั้น จึง
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท าการสื่อสารได้มากเท่าที่ตนเองต้องการ ท าให้เกิดสื่อสารกันได้มากขึ้น จึงเป็น
การพัฒนาทักษะในด้านนี้ไปในตัว  

พัฒนาทักษะในการมีปฏิสัมพันธ์ในสังคม ซึ่งเปน็ผลสืบเนื่องมาจากทักษะด้านการ
สื่อสาร เมื่อมีการมีการติดต่อของผู้เรียนจ านวนมากก็จะท าให้เกิดรูปแบบของสังคมการเรียนรู้  ผู้เรียน
จึงเกิดการเรียนรู้ถึงการอยู่ร่วมกันและการมีปฏิสัมพันธ์กันในสังคม ซึ่งช่วยให้สามารถเรียนรู้ถึงวิธีการ
อยู่ร่วมกันในสังคม การช่วยเหลือกัน การแก้ปัญหาความขัดแย้งที่เกิดขึ้น  

สนับสนุนให้เกิดการแข่งขันในทางบวก  โดยปกติการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
ผู้สอนมักจะให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเพื่อให้รู้ความก้าวหน้าและพัฒนาการของตนเอง ซึ่งจะเป็น
แรงจูงใจในการเรียน โดยผู้เรียนจะเกิดการแข่งขันในการเรียนเพื่อให้ได้ผลการเรียนที่ดีข้ึน  

สร้างสิ่งแวดล้อมเพ่ือท าให้เกิดความกระตือรือร้นและการเรียนรู้แบบค้นพบ ซ่ึง
สภาพแวดล้อมของการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นลักษณะของการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง  ดังนั้น สภาพแวดล้อมจึงเป็นตัวก าหนดให้ผู้เรียนมีความตื่นตัวและสนใจในการใฝ่หา
ความรู้ด้วยตนเองเป็นหลัก  
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
ขวัญเรือน พุทธรัตน์ (2546) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ระบบนิเวศ ที่มีต่อการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลัง

การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ระบบนิเวศ ที่มีต่อการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปี
การศึกษา 2546 โรงเรียนวัดบวรมงคล กรุงเทพมหานคร จ านวน 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน โดยการแบ่งแบบจับคู่ (Matched pair) ท าการทดลองโดยกลุ่มทดลองมี
การเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและกลุ่ม
ควบคุมไม่มีการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จากนั้นทั้งสองกลุ่มท าแบบทดสอบการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ แล้วน าคะแนนจากแบบทดสอบทั้ง
สองกลุ่มมาวิเคราะห์ เพ่ือเปรียบเทียบการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ โดยการทดสอบค่าที (t-test) 
แบบ Independent  

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า นักเรียนที่มีการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและกลุ่มที่ไม่มีการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่มีการเรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มที่ไม่มีการเรียนรู้ร่วมกันในการจัด
กิจกรรมการเรียน 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ได้น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนต่างกัน  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 2) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 3) น าเสนอรูปแบบการ
เรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร งานวิจัย เว็บไซต์ 
และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 1) อาจารย์ผู้สอน จ านวน 8 คน และผู้บริหารเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 8 คน 2) นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 999033 
ศิลปะการด าเนินชีวิต ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2547 จ านวน 60 คน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัย เว็บไซต์และการ
สัมภาษณ์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ ท าให้ได้องค์ประกอบที่ส าคัญในการพัฒนารูปแบบ 2 ส่วน คือ (1) 
องค์ประกอบการจัดการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้แก่ เนื้อหา ระบบบริหารและจัดการ 
รูปแบบการสื่อสาร การประเมินผล ผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน ตัวผู้เรียน โครงสร้างพ้ืนฐาน 
(2) ด้านกิจกรรมการเรียนได้แก่ ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน และกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุน
รูปแบบการเรียนของคอล์บ 2) รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนต่างกัน ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยขั้นตอนที่ส าคัญ 2 ขั้นตอน คือ (1) 
ขั้นการเตรียมความพร้อมมี 2 ขั้นตอนย่อยคือ การเตรียมความพร้อมให้ผู้สอน การเตรียมความพร้อม
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ให้ผู้เรียน (2) ขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนมี 7 ขั้นตอนย่อย คือ การปฐมนิเทศรายวิชา การจัดกลุ่ม
ผู้เรียน การทดสอบก่อนเรียน การรับทราบผลการทดสอบก่อนเรียน การศึกษาเนื้อหาในบทเรียน การ
ทดสอบหลังเรียน การรับทราบผลการทดสอบหลังเรียน ผลการวิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน พบว่ากลุ่มตัวอย่างในทุกรูปแบบการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนับส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  อย่างไรก็ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของผู้เรียนทุกรูปแบบการเรียนไม่มีความความแตกต่างกัน นอกจากนี้ผลการประเมินรับรอง
รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตปริญญาตรีที่มีแบบการเรียนต่างกัน 
พบว่าผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง  6  ท่านให้การรับรองว่าสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนกับผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษาได้ 
 
 งานวิจัยต่างประเทศ  

บารอน (Barron, 1993) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความร่วมมือในการแก้ปัญหาระหว่างการ
ท างานเป็นทีมกับการท างานคนเดียวของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งผลจากการศึกษาพบว่า   การ
ท างานเป็นทีมท าให้งานที่ส าเร็จมีความน่าเชื่อถือมากกว่าการท างานคนเดียว และการท างานเป็นทีม
จะส่งผลต่อการวางแผน การแสดงความคิดเห็นร่วมกัน และการแก้ปัญหาได้ดีกว่าการท างานคนเดียว 

โฟเล่ย์ (Foley, 1997) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ความสามารถในการรับรู้ในการเรียนรู้ร่วมกัน 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษา จ านวน 95 คน และนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น จ านวน 83 คน วตัถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสามารถในการรับรู้ในการเรียนรู้ร่วมกัน ของ
นักเรียนทั้งสองระดับ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนในระดับประถมศึกษามีการรับรู้สิ่งต่าง ๆ มากขึ้น 
เมื่อใช้วิธีการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น เกิดการเรียนรู้รายบุคคลและสามารถน ากลยุทธ์นี้ไปใช้แก้ปัญหาในการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม
ได้อย่างดี  
 เบนบูแนน และฮิล์ซ (Benbunan-Fich and Hiltz,1999) ท าการวิจัยภาคสนามเพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสภาพการการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ของ
กลุ่มผู้เรียนที่ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนเป็นหลัก (Computer – mediated Proximate Group)  
กลุ่มไม่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นหลัก (Computer – mediated Non-Proximate Group)  และกลุ่ม
เผชิญหน้ากันและไม่ใช้คอมพิวเตอร์ (Face to Face Unsupport Group) โดยผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่ม ไม่มีความแตกต่างกัน แต่พบว่าผู้เรียนในกลุ่มไม่ใช้
คอมพิวเตอร์เป็นหลัก (Computer – mediated Non-proximate Group) มีการคิดแบบมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) มากกว่าอีก 2 กลุ่ม 

 เกรแฮม (Graham and Scaborough, 1999) ศึกษาการใช้ CMC และการเรียนรู้ร่วมกันใน
การศึกษา โดยใช้วิธีการสอนโดย Bulletin Board ร่วมกับ Tutorial Group Platform ในวิชา
เศรษฐศาสตร์ โดยศึกษาทัศนคติเก่ียวกับการเรียนรู้ร่วมกันและประสบการณ์การเรียนการสอนจากทั้ง
ผู้เรียนและผู้สอน อายุและเพศไม่มีความสัมพันธ์กับการแสดงออกของผู้เรียน ผู้ที่เรียนบนCMC ร้อย
ละ60 มีการพัฒนาการด้านการสื่อสารดีขึ้น และเห็นว่ามีประโยชน์ในการพบผู้สอนและผู้เรียน ท าให้
เข้าใจเนื้อหาเพ่ิมข้ึน และได้รับข้อมูลย้อนกลับเพ่ิมขึ้น ครึ่งหนึ่งของผู้เรียนมีทัศนคติทางบวกต่อ
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กิจกรรมการเรียน อีกครึ่งหนึ่ง เห็นว่าท าให้มีภาระงานเพิ่มขึ้น ทัศนคติที่มีตอวิชาที่เรียนไม่มี
ความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพ ได้จากการถามและจากข้อมูล
ย้อนกลับของผู้สอนและผู้เรียน พบว่า  

ด้านการสื่อสาร : ผู้เรียนสะดวกในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนและผู้สอน  
ด้านการเข้าสู่ระบบการเรียน : การติดต่อกับเครื่องแม่ข่ายท าได้ยาก  
ด้านความยืดหยุ่น : มีเวลาจ ากัดในการท างานที่ได้รับมอบหมาย  
ด้านค่าใช้จ่าย : มีค่าใช้จ่ายในการเรียนเพิ่มข้ึนคือค่าโทรศัพท์  
ด้านเนื้อหาวิชา : มีข้อจ ากัดในเรื่องตัวอักษรมากท าให้ไม่เห็นภาพประกอบชัดเจน  
ด้านภาระงาน : ผู้สอนมีงานเพ่ิมข้ึนในการเตรียมกิจกรรม แต่สะดวกในการเข้าถึง

ผู้เรียน เวลามีความยืดหยุ่นมากข้ึน ผู้เรียนมีภาระงานเพิ่มขึ้น  
เคอรติส และลอร์สัน (Curtis and Lawson, 1999) ศึกษาถึงปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ร่วมกัน

บนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ของนิสิตในระดับอุดมศึกษาว่า ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจะมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เป็นอย่างไร ซึ่งศึกษาจากกิจกรรมการเรียนโดยดูจาก การปฏิบัติงานที่
มอบหมาย การอภิปราย การร่วมมือในการเรียน เน้นการศึกษาปฏิสัมพันธ์จากการเรียนในแบบ 
Asynchronous ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรมการวางแผน การมีส่วนร่วม และการค้นหาข้อมูล 
เกิดข้ึนเฉลี่ยอยู่ในระดับเดียวกัน แต่การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมอยู่ในระดับต่ า ผู้เรียนสามารถใช้   
e-mail และ Bulletinboard ในการท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ปรากฏว่าผู้เรียนชอบใช้
การสนทนาแบบ Asynchronous มากกว่าแบบ Synchronous ถึงแม้ว่าจะต้องมีการตกลงนัดหมาย
กันในเรื่องเวลา ส่วนในด้านความรู้สึกลึก ๆ ของผู้เรียน พบว่า เป็นการล าบากใจที่จะต้องสื่อสารกับ
คนที่ไม่รู้จักและไม่เคยพบหน้า และมีปัญหาเรื่อง ความล่าช้าในการสื่อสารข้อมูลแต่ท าให้เกิดความ
ไว้วางใจกันและกันในการร่วมกันท างานกลุ่ม อีกท้ังสามารถพัฒนาทักษะในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 

เบนบูแนน และฮิล์ซ (Benbunan and Hiltz, 1999) ได้ท าการวิจัยเชิงทดลองเกี่ยวกับ การ
ใช้การสื่อสารแบบอซิงโครนัสเพ่ือใช้ช่วยในการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือศึกษา 1) Self-report Learning      
2)  Actual Learning Outcome ของการเรียนแบบ Asynchronous Learning กับ Manual 
Method ด้วยการเรียนแบบกลุ่มและรายบุคคล (2x2 Factorials) ซึ่งผลการวิจัย พบว่าด้าน Self 
Report Learning มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ ในด้านผู้เรียนแบบกลุ่มบน ALN จะมีการรับรู้ 
Self Report ในระดับสูง (p<.05) ส่วนสมมติฐานในด้านผู้เรียนแบบกลุ่มจะมีการรับรู้ Self Report 
สูงกว่าแบบรายบุคคล  ผู้เรียนบน ALN จะมีการรับรู้ระดับการเรียนรู้สูงกว่าแบบ Manual ไม่มีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ  ส่วนด้าน Actual Learning Outcome ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ในสมมติฐานที่ตั้งไว้ คือ ผู้เรียนในแบบกลุ่มจะมีการเรียนรู้มากกว่าแบบรายบุคคล ผู้เรียนที่ท างานบน 
ALN จะมีการเรียนรู้มากกว่าผู้เรียนที่ท างานในแบบ Manual และ ผู้เรียนแบบกลุ่มบน ALN จะมีการ
เรียนรู้สูงกว่าผู้เรียนในทุกเง่ือนไข   

แมคอัลพายน์ (McAlpine, 2000) ศึกษาการน าการเรียนการสอนแบบออนไลน์เข้ามาใช้
ร่วมกับวิธีการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เพ่ือน ามาใช้กับนิสิตบัณฑิตศึกษาในสาขา
บริหารธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมทักษะในด้านการวิเคราะห์ การติดต่อสื่อสาร การเจรจาต่อรอง การท างาน
ร่วมกัน การประสานงานกันและการท างานเป็นทีม ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ร่วมกัน  ผู้เรียนส่วน
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ใหญ่มีความรู้สึกที่ดีต่อการท างานร่วมกัน โดยเฉพาะการได้เรียนรู้ข้อมูลจากผู้เรียนอ่ืน ๆ และเห็นว่า
เป็นข้อมูลที่มีคุณค่า ท าให้เกิดความเข้าใจในการเรียนเพิ่มข้ึน และบางส่วนเห็นว่าการอภิปรายบน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ไม่ค่อยมีความเป็นธรรมชาติ ควรใช้โทรศัพท์ในการสื่อสารมากกว่า  และใน
ประเด็นการรับรู้และความเข้าใจของผู้เรียน การพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา การใช้ประสบการณ์
และความรู้ในการท างานที่ได้รับมอบหมาย ผู้เรียนส่วนใหญ่ค่อนข้างเห็นด้วยว่ามีการพัฒนาตนเอง
เพ่ิมข้ึนและได้รับประโยชน์  ผู้เรียนจะท างานส่งแต่ไม่ค่อยมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน จะสนทนากัน
เฉพาะในเรื่องงานที่ได้รับมอบหมาย และยุติการสนทนาภายในระยะเวลาอันสั้น มีการอ้างอิงถึง
แหล่งข้อมูลภายนอกบ้างเล็กน้อย  ส่วนในรายวิชาที่มีการบังคับให้ผู้เรียนต้องมีการอภิปรายทุก
สัปดาห์ แต่ให้มีอาสาสมัครเป็น ผู้ตั้งกระทู้เสริม  ผู้เรียนจะมีการตอบสนองการอภิปรายในกระทู้เสริม
ค่อนข้างน้อยกว่ากระทู้หลักของผู้สอน การตอบสนองจากผู้เรียนในแต่ละกระทู้เฉลี่ยประมาณ  
16-65 ข้อความ ซึ่งนับว่าอยู่ในระดับสูง ส่วนความยาวของข้อความส่วนใหญ่จะเป็นการสรุปเนื้อหา
สั้น จะมีเป็นความประมาณหนึ่งย่อหน้า และเกือบเต็มหน้าบ้างเป็นส่วนน้อย การตอบกระทู้ส่วนมาก
จะอ้างจากประสบการณ์ของตนเอง ไม่ค่อยอ้างจากข้อมูลที่จัดให้ แต่จะมีการอ้างถึงกรณีศึกษาท่ี
มอบหมายให้เป็นงาน รวมข้อความที่เกิดขึ้นในการเรียนทั้งหมดจ านวน 450 ข้อความ 

หลุยส์ (Louise,  2000) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความชอบใน
การเรียนภาษาฝรั่งเศส โดยการเปรียบเทียบวิธีการสอน 2 วิธี คือ แบบเรียนรู้ร่วมกัน และแบบมี
ผู้สอนคอยควบคุม โดยดูจากผลสัมฤทธิ์ทางการใช้ภาษา ความชอบในการเรียน และการตอบสนองต่อ
วิธีการสอน ผลการวิจัยพบว่า ทั้งสองกลุ่มมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญในการใช้ค าถามแบบ 
yes, no, why question โดยกลุ่มที่มีผู้สอนคอยควบคุมมีความสามารถในการเขียนค าถามสูงกว่า 
แต่ทั้งสองกลุ่มมีพัฒนาการทักษะทางภาษาสูง และในกลุ่มที่เรียนแบบเรียนรู้ร่วมกันยังมีการพัฒนา
ทักษะการท างานร่วมกันสูงขึ้นและเห็นว่าเป็นการเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 

คิม และคณะ (Kim, Sharon and others, 2000) ได้ท าการวิจัยด้านการเรียนรู้ร่วมกันโดย
ใช้ Web Based โดยศึกษาว่า การอภิปรายแบบออนไลน์จะช่วยเพิ่มความร่วมมือในกลุ่มหรือไม่
อย่างไร การจัดกิจกรรมกลุ่ม การสร้างบรรทัดฐานของกลุ่ม และยุทธวิธีในการอภิปราย จะมีผลต่อ
การแสดงการรับรู้ของผู้เรียนอย่างไร เปรียบเทียบระหว่างการเรียนแบบออนไลน์ และแบบเผชิญหน้า
กัน โดยในกลุ่มออนไลน์จะแบ่งออกเป็นสองกลุ่มย่อย คือ กลุ่มที่มีการก าหนดโครงสร้างและกลุ่มปกติ  
ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ในกลุ่มที่เรียนแบบเผชิญหน้ามีการรับรู้ความสามารถของกลุ่ม การผลิตผลงาน 
และการมีส่วนร่วมในการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนแบบออนไลน์แบบก าหนดโครงสร้าง อย่างมีนัยส าคัญ 
และผู้เรียนมีการรับรู้ว่าการเรียนแบบเชิญหน้ามีประสิทธิภาพสูงกว่าการเรียนแบบออนไลน์ เมื่อดูจาก
ผลการเรียนผู้เรียนในกลุ่มท่ีได้คะแนนสูง  ผู้เรียนพยายามใช้วิธีการให้เพ่ือน ๆ ทุกคนได้มีส่วนร่วมใน
การอภิปราย และการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกัน ในกลุ่มผู้เรียนที่ได้คะแนนต่ า ผู้เรียนจะมีความ
สับสนในบทบาทของตนเอง ไม่มียุทธวิธีในการอภิปราย อภิปรายโดยไร้ทิศทาง ขาดทักษะในการ
ประสานงานกัน  
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 15.สรุป 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกันพบว่า การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นวิธีการ
เรียนที่เน้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน ให้ผู้เรียนท ากิจกรรมและเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะกลุ่ม
เล็ก ๆ ประมาณ 3-6 คน เพ่ือศึกษาในสิ่งที่สนใจเหมือนกันโดยร่วมกันสร้างชิ้นงานหรือโครงงานและ
น าเสนอข้อมูลความรู้ที่ได้จากการศึกษาร่วมกัน ร่วมกับกิจกรรมการเรียนในสภาพจริง  แต่ละกลุ่ม
ประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้ ความสามารถแตกต่างกัน  แต่ละคนต้องมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงในการ
เรียนรู้และความส าเร็จของกลุ่ม เป็นการปฏิบัติงานร่วมกันแต่เน้นที่กระบวนการ โดยสมาชิกของกลุ่ม
จะช่วยกันเรียนรู้เพ่ือให้บรรลุเปอาหมายที่วางไว้ สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่รับผิดชอบในการ
เรียนรู้เท่านั้น แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพ่ือนในกลุ่มด้วย และต้องรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการ
เรียนรู้ รวมทั้งการเป็นก าลังใจแก่กันและกัน เน้นให้ท ากิจกรรมร่วมกันในลักษณะกลุ่ม ความส าเร็จ
ของแต่สมาชิกในกลุ่มคือความส าเร็จของกลุ่ม  
         การเรียนวิธีนี้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม ศึกษาและสร้างความรู้ร่วมกันในเรื่องที่แตกต่างกัน และใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และเป็นเครื่องมือในการน าเสนอข้อมูลความรู้ การเรียนแบบนี้
สามารถสร้างความสัมพันธ์ภายในกลุ่ม (Internal relationship) ซึ่งเกิดจากผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์
กันเองภายในกลุ่ม และสร้างความสัมพันธ์ภายนอกกลุ่ม (External relationship) ซ่ึงเกิดจากกการ
สร้างงานที่ต้องอาศัยความช่วยเหลือจากบุคคลต่าง ๆ รอบข้างเพ่ือท าให้งานส าเร็จ                       
         นอกจากนี้ในกระบวนการจัดการกับข้อมูลความรู้ การสร้างชิ้นงาน หรือท าโครงงานร่วมกัน
ของผู้เรียนจะต้องมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน (Collaboration as dialogue) ซึ่งการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเป็นจุดเด่นที่เป็นพ้ืนฐานของการท างานร่วมกันที่ต้องร่วมกันกระท าและ
เข้าใจในงานของกันและกัน  โดยผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน าให้แก่ผู้เรียน 
การประเมินผลทั้งผู้สอนและผู้เรียนมีบทบาทคือผู้สอนเป็นผู้ประเมินผล โดยจะเป็นผู้ด าเนินการ
ตรวจสอบความเข้าใจ ความรู้และมโนมติของผู้เรียนบทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน ส่วน
ผู้เรียนก็เป็นผู้ประเมินผล ทั้งประเมินตนเอง เพ่ือนนักเรียน และชิ้นงาน สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการ
ประเมินผลการเรียนวิธีนี้ ได้แก่ กระบวนการท างานร่วมกัน (Collaboration) ของผู้เรียนที่แสดงให้
เห็นในขณะที่มีการเรียนรู้ร่วมกัน ผลงาน (Task) การแสดงออก (Performance) 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส  (Synectics) 
 
 ทฤษฎีซินเนคติกส์พัฒนาขึ้นมาเพ่ือเพ่ิมโอกาสในความส าเร็จของการก าหนดปัญหาและการ
แก้ปัญหา (Gordon, 1972) ซึ่งสปิงฟิลด์ (Spring field, 1986) กล่าวว่า ซินเนคติกส์คือระบบของ
การแก้ปัญหาซึ่งกระตุ้นจิตใต้ส านึกซ่ึงเป็นกระบวนการเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์กอร์ดอน 
(Gordon, 1972) ได้พัฒนาซินเนคติกส์อันเป็นผลของการวิจัยเพื่ออธิบายกระบวนการเชิงสร้างสรรค์ท่ี
น าไปปฏิบัติได้ ตามทฤษฎีซินเนคติกส์การเล่นค าจะท าให้เกิดทัศนะใหม่ ขณะที่สมาชิกพัฒนาทั้ง
วิธีการรับรู้และความคาดหวังว่าโลกควรเป็นเช่นใด ผลผลิตของความคิดที่เพ่ิมข้ึนด้วย นอกจากนี้     
วีเวอร์และพรินซ์ (Weaver และ Prince, 1990) ยังได้กล่าวว่า เดิมนั้นซิซินเนคติกส์มีจุดประสงค์เพ่ือ
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ใช้กับกลุ่มซึ่งมีความหลากหลาย แต่บุคคลที่ปฏิบัติงานตามล าพังก็อาจน ากระบวนการนี้ไปใช้ได้       
ซินเนคติกส์เปิดโอกาสให้ผู้มีส่วนร่วมท ากิจกรรมซึ่งบางครั้งก็ไม่ได้รับการส่งเสริมในโรงเรียน ทาง
ทฤษฎีของซินเนคติกส์ดังกล่าวกอร์ดอนได้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์กว่ากระบวนการสร้างสรรค์นั้น
ไม่ใช่สิ่งที่ลึกลับแต่อาจจะอธิบายได้และสามารถฝึกบุคคลให้เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ (Joyce and 
Weil, 1972) 
 การจัดการเรียนการสอนแบบ Synectics  เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนและการคิดร่วมกันเป็นกลุ่ม  จัดกระบวนการเรียนรู้ตามล าดับขั้นที่ก าหนดไว้  
โดยอาศัยกระบวนการเปรียบเทียบ จึงจะสามารถเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนและของ
กลุ่มได้ 
 
  3.1 ความหมายและความเป็นมาของทฤษฎีซินเนคติกส  
 กอร์ดอน (Gordon, 1972) ซินเนคติกส์ เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ให้กับผู้เรียน โดยการน าเอาการเปรียบเทียบมาให้นักเรียนได้พิจารณาและเปรียบเทียบอย่างละเอียด
และเป็นระบบ เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่ง ผู้เรียนจะสามารถเสนอบทเรียนหรืองานของเขาใน
มิติที่แตกต่างกันออกไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่างเกิดผล เปอาหมายหลักของการสอนคือ การ
ฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียนในการแก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ ขึ้นมาโดย
การใช้การเปรียบเทียบมาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์  

บาร์บารา แอน เฮวิลีน (Barbara Anne Heavillin, 1980) กล่าวว่า ซินเนคติกส์เป็น
กิจกรรมที่มีพ้ืนฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ โดย
อาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อน ท าให้
ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้างผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม 

เสริมศรี ไชยศร (ม.ป.ป.) กล่าวว่า Synectics เป็นวิธีการที่เน้นการพัฒนาความคล่องกับ
ความแตกต่างทางภาษาและความคิดหลายวิธี 
  สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544)  ได้ให้ความหมาย Synectics ว่า เทคนิคเชื่อมโยงสัมพันธ์
โดยการเปรียบเทียบหรือเทคนิคอุปมาอุปไมย 
  Synectics  เป็นค าในภาษากรีก หมายถึง การรวมกันของสิ่งที่แตกต่างและมีลักษณะที่ไม่
น่าจะเข้ากนัได้ ทฤษฎี Synectics เป็นทฤษฎีทางวิธีการมุ่งท่ีจะรวมบุคคลที่มีความแตกต่างกัน ทั้ง
บุคลิกภาพและความคิด เพ่ือร่วมกันก าหนดปัญหาและแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นทฤษฎีเชิง
ปฏิบัติการที่น ากลไกทางจิตวิทยาที่ซ่อนเร้นทางความคิด (Preconcious thought) มาใช้ในทาง
ความคิดสร้างสรรค์ จุดมุ่งหมายเพื่อการพัฒนาความส าเร็จในการแก้ปัญหาต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพ 
ขบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ ของกลุ่มนักวิชาการที่เรียกว่า กลุ่ม Synectics  โดยมีศาสตราจารย์ 
William  J.J. Gordon จากมหาวิทยาลัยฮาวาร์ด เป็นผู้น ากลุ่ม และได้เสนอรายงานผลการ
ศึกษาวิจัยนี้ ไว้ในหนังสือชื่อ SYNECTICS: The Development of Creative Capacity (1961)   
ซึ่งการค้นคว้าวิจัยของกลุ่ม Synectics อาศัยการคาดการณ์ และจากความเชื่อเบื้องต้นคือ   
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1. ขบวนการความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ สามารถอธิบายเนื้อหาอย่างชัดเจนได้ และผลจะ
สามารถ น าไปใช้ในการสอนด้านวิธีการ เพ่ือพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ส าหรับบุคคลหรือกลุ่มบุคคลได้  

2. ในการประดิษฐ์ หรือคิดค้นทางสร้างสรรค์ ทั้งทางศิลปะและวิทยาศาสตร์ จะมีวิธีการ 
หรือ ลักษณะของขบวนการคิดอยู่บนพื้นฐานของขบวนการทางจิตใจเช่นเดียวกัน   

3. ขบวนการคิดสร้างสรรค์ ของส่วนบุคคลในการแก้ปัญหาต่างๆ จะไม่เป็นอุปสรรค หรือลด
น้อยใดๆ เมื่อร่วมกันแก้ปัญหาด้วยกันเป็นกลุ่มบุคคล   
  จากการคาดการณ์นี้ ท าให้ Synectics เป็นทฤษฎีเชิงโต้แย้งกับทฤษฎีอื่นๆ ที่เน้นว่า 
ขบวนการคิด สร้างสรรค์ของมนุษย์เป็นเรื่องลึกลับ อธิบายไม่ได้ และความพยายามที่จะวิเคราะห์ 
ฝึกฝนจินตนาการ หรือ เน้นความสามารถ ที่ซ่อนเร้นในจิตใจของผู้เรียนโดยตรง เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์นั้น จะมีผลเสีย และบั่นทอนการคิดสร้างสรรค์ของเขาเหล่านั้นได้ ในทางตรงกันข้าม 
Synectics กลับเน้นการค้นคว้าขบวนการนี้ให้แจ้ง ซึ่งจะส่งผลให้ได้ข้อเสนอ หรือสมมติฐานต่างๆใน
เชิงปฏิบัติ เพ่ือสามารถน าไปใช้  ในการแก้ปัญหาต่างๆ ให้บังเกิดผลงานทางสร้างสรรค์ของบุคคลและ
กลุ่มได้  
  งานค้นคว้าวิจัยของกลุ่ม Synectics นี้มีจุดประสงค์ส าคัญที่จะพยายามอธิบาย  และชี้ชัดถึง
กลไกของความรู้แจ้งส่วนหนึ่งที่เร้นลับ (Intuitive Insight) ด้วยขบวนการวิพากษ์เชิงเหตุผล โดยการ 
สังเกตการณ์ และการทดลองในสถานการณ์จ าลอง การทดลองมีกระท าในหลายลักษณะ ทั้งกลุ่มจิตร
กรในสาขาศิลปะและกลุ่มวิศวกรทางด้านเทคโนโลยี  โดยมีจุดมุ่งหมาย เพ่ือค้นหากลไกทางจิตวิทยา 
ที่เป็นรากฐานของการคิดและกระท าเชิงสร้างสรรค์ การทดลองท่ีเรียกว่าโครงการ The Rock Pool 
Experiment นับว่าน่าสนใจ เพราะลักษณะอาชีพของผู้ทดลอง มีความคล้ายคลึงกับสถาปนิก คือกลุ่ม
จิตรกรที่น ามาร่วมการฝึกอบรมโดยวิธีการ Synectics กระท าตลอดช่วงปิดภาคเรียนฤดูร้อนปี ค.ศ.
1948  การสังเกตการณ์กระท าตั้งแต่การเริ่มต้นการอยู่ร่วมกัน การปรับปรุง ซ่อมแซมท่ีพักอาศัย
ด้วยกัน สิ่งนี้เป็นการสร้างบรรยากาศความคุ้นเคยของกันและกัน มีการรวบรวมข้อมูลต่างๆ  ของ
พฤติกรรมแต่ละคน ทัศนะคติ และความคิดเห็นที่ได้จากการสนทนาระหว่างกัน ตลอดจนการกระท า 
ในรูปการทดลองปฏิบัติการณ์ ข้อมูลที่ได้รับน าไปประมวลเพ่ือค้นหา และท าข้อสรุปความเข้าใจของ
เงื่อนไขในแง่ต่างๆ ทางจิตวิทยาและสถานะภาพทางจิต ซึ่งจะชี้น าไปสู่ความเข้าใจ ของขบวนการคิด
สร้างสรรค์ในแง่การสรุปผลการค้นคว้าสิ่งที่น่าสนใจของวิธีการอบรมของ Synectics คือผลสัมฤทธิ์
ของผู้ที่ผ่านการอบรมในโครงการ The Rock  Pool Experiment นี้ มีผลงานเมื่อน าส่งเข้าประกวด
ได้รับรางวัลที่มีชื่อเสียงต่างๆ มากมาย เช่น Tiffany Prize ส าหรับงานภาพเขียน เป็นต้น การอบรม
โดยทฤษฎี Synectics  ได้กระท ากับกลุ่มนักแก้ปัญหาต่างๆ อีกมาก ซึ่งเขาเหล่านี้เมื่อกลับไปท างาน
ในบริษัทของตนเองปรากฏว่ามีประสิทธิภาพการท างาน และประสบความส าเร็จเพ่ิมขึ้น ที่ส าคัญคือ
ผลการค้นคว้าของ Synectics ได้น าไปประยุกต์ใช้ทางการศึกษาอย่างได้ผลในหลายระดับ พร้อมทั้งมี
การปรับปรุงการศึกษาของชาวอเมริกันจนถึงปัจจุบัน  
 
 3.2 จุดมุ่งหมายทฤษฎีซินเนคติกส   
  จุดมุ่งหมายของการค้นคว้าของกลุ่ม Synectics เริ่มต้นตั้งแต่ปี ค.ศ. 1944 เพ่ือค้นหากลไก 
ทางจิตวิทยา ซึ่งเป็นพ้ืนฐานของการคิดเชิงสร้างสรรค์ เนื้อหาของการค้นคว้าเน้นสิ่งที่จะกระตุ้นให้เกิด
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ความคิดสร้างสรรค์ จากกลไกทางจิตวิทยานั้น ด้วยการทดสอบความน่าเชื่อถือ ในการก าหนดปัญหา 
และการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง โดยเฉพาะการร่วมกระท าเป็นกลุ่มบุคคล ซึ่งการค้นคว้าแต่เดิม
มักเน้นความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถเฉพาะตัวและส่วนบุคคล กลุ่ม Synectics กลับเชื่อว่า 
ถ้าน าผู้มีความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์อยู่แล้ว มาร่วมกันแก้ปัญหา ก็ย่อมที่จะก าหนดปัญหา
ต่างๆ ได้รอบคอบยิ่งขึ้น และในขณะเดียวกันก็สามารถเสนอ ผลการแก้ปัญหาได้ดีเช่นเดียวกันด้วย 
เพราะการรวมกันจะเป็นการกระตุ้นให้แต่ละคน เสนอความคิดโดยการพูด และแสดงความรู้สึกทาง
อารมณ์อย่างเปิดเผยต่อปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ในขณะนั้น และยิ่งการรวมกลุ่มบุคคลมาจากหลาย
อาชีพ และหลากหลายในประสบการณ์จึงท าให้มีการก าหนดปัญหาได้อย่างจะแจ้ง และมีการ
วิเคราะห์ได้อย่างถี่ถ้วน ซึ่งย่อมจะให้ผลการแก้ปัญหา มีคุณภาพดีกว่า การปฏิบัติตามล าพังในแต่ละ
บุคคล ในอีกประเด็นของการคิดกันเป็นกลุ่ม จะท าให้เกิดแนวทาง การพิจารณาปัญหาในแนวแปลก
และใหม่ต่อปัญหาเดิม เป็นการเพิ่มโอกาสในการหลีกเลี่ยง การก าหนด และแก้ปัญหาตามความเคย
ชิน และโดยการยึดถือตัวเองเป็นส าคัญ วัตถุประสงค์ของการรวมกลุ่มบุคคล แตกต่างทางบุคลิกภาพ 
ต่างสาขาวิชาชีพ และต่างประสบการณ์ ย่อมจะสอดคล้องกับปรากฏการณ์ของการแก้ปัญหาที่ว่า
ผลลัพธ์ที่ดีเด่นในการแก้ปัญหาที่ยุ่งยากใดๆ คือ ค าตอบ หรือ ผลลัพธ์ที่ง่ายๆ แต่มีผลตอบสนองต่อ
ปริมาณและชนิดของตัวแปรที่ซับซ้อนทั้งหมดของปัญหานั้นๆได้หรือเขียนเป็นสมการได้ดังนี้คือ  
 
ผลลัพธ์ที่ดีเชิงสร้างสรรค์ = ปริมาณและชนิดตัวแปรที่ซับซ้อนของปัญหา 
                                                 ความง่ายของผลลัพธ์ที่ได้มา 
 
  กล่าวคือ ความยุ่งยากของปัญหาที่เกิดจากปริมาณและชนิดของตัวแปร ซึ่งสิ่งนี้ย่อมสามารถ
ทดแทนโดยตรงต่อความสามารถในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการรวมกลุ่มบุคคลที่มีความหลาก 
หลายและแตกต่างกัน ส าหรับการได้มาของผลลัพธ์อย่างง่ายๆ ในทางปฏิบัติ หรือแนวคิดในการ
แก้ปัญหาที่จะน าไปสู่การปฏิบัติต่อไปนั้น คาดหวังว่าจะเกิดขึ้นจากการที่น าแนวคิดของสมาชิกกลุ่มมา
ประมวลสรุปสุดท้าย จากทฤษฎี Synectics ที่ว่าความคิดสร้างสรรค์ท่ีส่งผลให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีเด่นนั้น 
ขึ้นอยู่กับความหลากหลายของความช านาญความรู้และประสบการณ์ที่น่าสนใจของแต่ละบุคคล ผล
ทางปฏิบัติของความคิดสร้างสรรค์ย่อมบังเกิดข้ึนบนพ้ืนฐานและมรรควิธีเดียวกันในทุกสาขาวิชาชีพ
เกณฑ์ในการรวมกลุ่มบุคคลนั้น เน้นลักษณะหนหลังทางอารมณ์เป็นสิ่งส าคัญกว่าทางด้านสติปัญญา 
เพราะกลไกทางอารมณ์นั้นจะเกิดปฏิกิริยาโดยตรงได้รวดเร็วและง่ายเมื่อเผชิญต่อปัญหาทันทีทันใด  
    สมมติฐานที่ได้รับจากผลการค้นคว้าของกลุ่ม Synectics พอสรุปได้ดังนี้คือ  
   1. ประสิทธิภาพทางความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ สามารถเพ่ิมขึ้นอย่างเห็นได้ชัดถ้าเขา
เหล่านั้นมีความเข้าใจขบวนการทางจิตวิทยาที่ก าลังด าเนินการอยู่ในขณะนั้น  

2. ในขบวนการคิดสร้างสรรค์ องค์ประกอบความคิดทางอารมณ์มีความส าคัญมากกว่าทาง
สติปัญญาของความฉลาดเชิงเหตุผล  
   3. องค์ประกอบความคิดทางอารมณ์ ที่ดูเหมือนไร้เหตุผลนี้ ซึ่งเมื่อมีการท าความเข้าใจอย่าง
มีระบบแล้ว ย่อมสามารถปรับเปลี่ยนไปสู่ขบวนการแก้ปัญหาที่สร้างผลส าเร็จในสถานการณ์ปัจจุบัน
นั้นๆได้  
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   3.3 ซินเนคติกส กับความคิดสร้างสรรค  
  การสอนแบบ Synectics เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อีกรูปแบบหนึ่ง ซ่ึง Bruce 
Joyce และคณะ (Bruce Joyce, et al:1972) กล่าวว่า Synectics เป็นวิธีสอนพัฒนาความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ท่ีน่าสนใจวิธีหนึ่งซึ่งคิดค้นในปี ค.ศ. 1961โดย Gordon และผู้ช่วยของเขา รูปแบบการ
สอนนี้มีความเชื่อพ้ืนฐาน 4 ประการคือ 

1. ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นอยู่เสมอ และมีความส าคัญต่อการด ารงชีวิตประจ าวันของ
มนุษย์ 

2. กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่สิ่งลึกลับซับซ้อน แต่สามารถอธิบายและฝึกฝน
คนให้มีระดับความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นได้ 

3. การคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดในศาสตร์วิชาการสาขาต่างๆ มีลักษณะคล้ายคลึงกัน ไม่ว่าจะเป็น
ด้านศิลปะ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือวิศวกรรมศาสตร์ ศาสตร์เหล่านี้ จ าเป็นต้องใช้กระบวนการ
ทางสติปัญญาเข้ามาเกี่ยวข้องในการคิดสร้างสรรค์ท้ังสิ้น 

4. การคิดสร้างสรรค์ของคนคนเดียวหรือกลุ่มคน มีลักษณะใกล้เคียงกันมากท้ังกระบวน 
  สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544) กล่าวว่า การสอนแบบ Synectics ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของการ
น ากระบวนการคิดสร้างสรรค์ คือการคิดเชื่อมโยงหาความสัมพันธ์ที่ออกมาในรูปของการเปรียบเทียบ
มาใช้  
  จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า การสอนแบบ Synectics เกิดจากการน ากระบวนการคิด
สร้างสรรค์ซึ่งสามารถพัฒนาได้และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนได้ 
 การสอนด้วยกิจกรรมซินเนคติกส์นี้ มีลักษณะส าคัญที่เป็นจุดเด่นก็คือ การน าเอาการ
เปรียบเทียบกันอย่างละเอียดและเป็นระบบที่ดี เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่งผู้เรียนก็จะสามารถ
เสนอบทเรียนหรือผลงานของบทเรียนในมิติที่แตกต่างออกไปจากกรอบและแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่าง
เกิดผล 
 เปอาหมายหลักของรูปแบบการสอน ก็คือ การฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
บทเรียน ในการแก้ปัญหา หรือการคิดค้นสิ่งใหม่ข้ึนมา โดยใช้การเปรียบเทียบเป็นเครื่องมือในการคิด
สร้างสรรค์ซึ่งจากข้อตกลงดังกล่าวมาแล้วเราสามารถสรุปได้ว่าการสอนด้วยวิธีการนี้มีความเชื่ออยู่ 4 
ประการ คือ (สมพงษ์ สิงหะพล, 2533)  
 1.เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เกิดข้ึนอยู่เสมอในการด ารงชีวิตของมนุษย์และความคิด
สร้างสรรค์นี้มีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของทุกคน 
 2. เชื่อว่ากระบวนการของการด าเนินคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่สิ่งที่ลึกลับซับซ้อนแต่อย่างใดเรา
สามารถอธิบายการเกิดความคิดสร้างสรรค์และฝึกฝนให้คนมีระดับความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนได้ 
 3. เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดจากศาสตร์วิชาสาขาใด ๆ ศาสตร์เหล่านี้จ าเป็นต้องใช้
กระบวนการ ทางสติปัญญาเข้าเกี่ยวข้องในการคิดสร้างสรรค์ท้ังสิ้น 
 4. เชื่อว่าการคิดสร้างสรรค์ของคนเดียวหรือการคิดสร้างสรรค์เป็นแบบกลุ่มลักษณะใกล้เคียง
กัน 
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 ครูสามารถเอากิจกรรมเปรียบเทียบมาใช้ในห้องเรียน เพ่ือเรียนรู้เนื้อหาวิชาได้ดีเท่า ๆ กับ
การแก้ปัญหา การเปรียบเทียบไม่ได้จงใจที่จะเปลี่ยนเนื้อหา ความรู้ แต่ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมและ
ท าให้โลกของเนื้อหามีชีวิต โดยการแสดงให้เด็กเห็นวิธีสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลกับโลกวิธีน าความ
จริงและทฤษฎี ซึ่งเป็นสิ่งผิวเผินส าหรับเขาเข้าสู่ตัวของเขา กิจกรรมการเปรียบเทียบสร้างข้ึนมาเพ่ือ
สนับสนุนนักเรียนให้สามารถท าตัวเป็นอิสระ และพัฒนาการจินตนาการ การหยั่งรู้ไปสู่กิจกรรม
ประจ าวัน (Joyce and Weil, 1972)  
 การสอนกิจกรรมซินเนคติกส์นี้ จะพัฒนาทักษะการคิดโดยใช้การอุปมาอุปไมย 
(Metaphorical Form and Analogy) หรือการเปรียบเทียบให้นักเรียนได้พิจารณาอย่างละเอียดซึ่ง
กอร์ดอน ได้กล่าวถึงการเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมย (Analogy) ไว้ในรูปแบบการสอนเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของเขาท่ีเรียกว่า Williames Cube Cai Model อันเป็นรูปแบบในการส่งเสริม
พฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ ทั้งด้านความรู้ ความคิด ความสร้างสรรค์ หรือเจตคติในห้องเรียน (A 
Model for Implementing Cognitive-Affective Behavior in the Classroom) รูปแบบดังกล่าว
แบ่งเป็น 3 มิติ คือ มิติที่ 1 เป็นมิติในด้านเนื้อหา (Content) มิติที่ 2 เป็นมิติด้านพฤติกรรมการสอน
ของครู สถานะของความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการซินเนกติกซ์ (Teacher Behavior) และมิติที่ 
3 เป็นพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน (PuPil Behaviors) ซึ่งเขาได้กล่าวถึงการเปรียบเทียบแบบ
อุปมาอุปไมย ซึ่งหมายถึงการเปรียบเทียบสิ่งที่มีสถานะที่เหมือนกัน คล้ายคลึงกัน แตกต่างกัน หรือ
ตรงข้ามกัน อาจเป็นค าคู่เปรีบบเทียบ ค าพังเพย สุภาษิต ไว้ในมิติท่ี 2 ด้านพฤติกรรมการสอนของครู
ซึ่งเราจะเห็นได้ว่า เด็กในระดับปฐมวัยนี้จะมีจินตนาการที่แปลกใหม่สนใจในสิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตัว หาก
ว่าครูได้น ากิจกรรมการสอนซินเนคติกส์มาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนจะช่วยให้เด็กสามารถคิด
เปรียบเทียบเหตุการณ์หรือประสบการณ์ทั้งเก่าและใหม่ที่พบเห็นหรือที่ครูก าหนดขึ้นแล้วถ่ายทอด
ออกมาเป็นความคิดที่จะก่อให้เกิดการพัฒนาด้านความคิด เปอาหมายหลักคือ การใช้กิจกรรมนี้เพ่ือ
ฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิดความคิดจินตนาการสร้างสรรค์ซึ่งจะท าให้มีโอกาสพิจารณาปัญหาของบทเรียนใน
มุมมองที่แปลกออกไป และชัดเจนยิ่งขึ้นซึ่งกิจกรรมนี้ครูจะมีบทบาทเป็นเพียงผู้ริเริ่ม และคอย
ด าเนินการเรียนการสอน ตามบทเรียนและขั้นตอนที่จัดเตรียมไว้ มีบทบาทคอยกระตุ้นความคิดของ
ผู้เรียนตลอดเวลา ครูไม่มีบทบาทและคอยไปชักน าความคิดของผู้เรียนให้ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง 
แต่จะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นของตนเองให้ได้มาที่สุด ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่มีบทบาท
ส าคัญในกระบวนการเรียนการสอน คือ มีอิสระในการคิด อภิปราย ถกเถียงกันตามบทเรียน ยิ่ง
ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นมากเท่าไร การมองเห็นส่งใหม่ก็ย่อมมีมากขึ้นเท่านั้น ลักษณะการเรียนรู้ก็
เป็นไปอย่างสนุกสนานไม่น่าเบื่อหน่าย บรรยากาศ การเรียนรู้ก็เต็มไปด้วยความพึงพอใจทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียน นอกจากจะช่วยฝึกฝนการคิดแล้ว สิ่งที่จะตามมาก็คือ ความสัมพันธ์ในกลุ่ม และพัฒนาการ
ทางความคิดสร้างสรรค์ที่เพ่ิมมากขึ้นอีกด้วย 
 กรกนก ธูปประสม (2537) การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมนี้ ครูจะต้องเปิดกว้างต่อ
แนวความคิดขอผู้เรียน ยอมรับแนวคิดของผู้เรียนที่แสดงออกมา แม้ว่าความคิดนั้นจะไม่มีผลหรือไม่
เหมาะสมแต่อ่างไรก็ตามท่าทีของครูต้องยอมรับและไม่ปิดกั้นความคิดของนักเรียน ทั้งนี้เพราะการ
สอนด้วยกิจกรรมซินเนกติกซ์นั้นไม่ได้เปลี่ยนแปลงเนื้อหาเพียงแต่ท าเนื้อหาให้มีชีวิตชีวามากขึ้น 
นักเรียนยังคงได้รับความรู้ทางวิชาการเช่นเดียวกัน ซินเนคติกส์จึงเป็นกิจกรรมที่ฉุดความคิดที่มีอยู่ใน
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ตัวเองของนักเรียนให้โลดแล่นออกมา เนื้อหาที่สามารถน าเอารูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ไป
ใช้ได้ค่อนข้างสะดวกเหมาะสมและประสบผลส าเร็จได้ดีก็คือ เนื้อหา วิชาหัวข้อ หรือบทเรียนใด ๆ ก็
ไดท้ี่ต้องการให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ออกมาให้แตกต่างไปจากสภาพที่เป็นอยู่ เช่น ตัวอย่าง
เนื้อหาเก่ียวกับการแก้ปัญหา การศึกษาปัญหาสังคม การคิดออกแบบสิ่งของ การเปิดทรรศนะต่อ
แนวคิดบางอย่างเป็นต้น ความคิดสร้างสรรค์เป็นสมรรถภาพที่สามารถส่งเสริมให้พัฒนาได้ด้วยการ
สอน การฝึกฝน การฝึกปฏิบัติที่ถูกวิธี และยิ่งถ้าส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แก่เด็กตั้งแต่เยาว์วัยได้
เท่าไร ก็จะยิ่งได้ผลดีมากขึ้นเท่านั้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงก่อนวัยเรียนหรือในช่วง 5-6 ขวบปีแรก
ของชีวิตเป็นระยะที่เด็กมีจินตนาการสูงศักยภาพด้านการสร้างสรรค์ก าลังพัฒนา (Torrance, 1965) 
ดังนั้นหากว่าเด็กในวัยนี้ได้รับประสบการณ์หรือกิจกรรมที่เหมาะสมในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
อย่างต่อเนื่องกันเป็นล าดับก็จะเป็นการเริ่มต้นที่ดี ส าหรับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในวัยต่อมา 
กิจกรรมซินเนคติกส์เป็นกิจกรรมที่ดีรูปแบบหนึ่งในการน าไปพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เพราะการใช้
กิจกรรมเปรียบเทียบจะช่วยกระตุ้นจินตนาการของนักเรียน ช่วยให้พวกเขาสามารถถ่ายทอด
ความรู้สึก ความคิดแสวงหาสิ่งใหม่ มีความม่ันใจกับความคิดที่แปลกแหวกแนว ยอมรับความคิดของ
ตนเองและผู้อื่น 
 กิจกรรมซินเนคติกส์ที่น ามาใช้ในการสอนพัฒนามาจากปฐมบทเกี่ยวกับการสร้างสรรค์หลาย
ประการ ประการแรกเป็นการน าเอากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์มาเปิดเผยให้เห็นชัด โดยใช้
สื่อบางอย่างดึงเอาความคิดสร้างสรรค์ออกมา   เมื่อใช้สื่อเป็นเครื่องมือเราสามารถเพ่ิมระดับ
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของปัจเจกและกลุ่มได้ 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นตัวที่น าไปสู่การคิดค้นพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ ขึ้นมา อย่างไรก็ตามความไม่มี
เหตุผลสามารถเปิดช่องว่างแห่งความคิดที่จะท าให้คนเปิดรับความคิดใหม่บางอย่างได้ การที่คน
ตัดสินใจกระท าสิ่งใด ๆ นั้นมาจากเหตุผลส่วนความคิดออกไป กอร์ดอนเชื่อว่า ความคิดสร้างสรรค์
เป็นกระบวนการทางปัญญา การแก้ปัญหาต่าง ๆ ต้องใช้เหตุผลและปัญญาประกอบกันแต่ถ้าน าเอา
การไม่มีเหตุผลเข้าไปผสมผสานด้วยอย่างมีระบบจะช่วยให้คนคิดสิ่งใหม่ออกมาได้ดียิ่งขึ้น 
 ประการที่สาม พัฒนามาจากสมมุติฐานที่ว่า ความเข้าใจอย่างถ่องแท้ แต่องค์ประกอบทาง
อารมณ์ และความไม่มีเหตุผลสามารถเพ่ิมระดับความเป็นไปได้ของความส าเร็จในการแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึน (Gordon, 1961:1) การน าเอาความไม่มีเหตุผลใช้ในกระบวนการเรียนการสอนนับเป็นเรื่อง
ใหม่ ความไม่มีเหตุผลและกระบวนการทางอารมณ์ได้อย่างดี และดึงความคิดใหม่ ๆ ออกมาได้ ก็คือ 
ใช้การเปรียบเทียบและวิเคราะห์การเปรียบเทียบอย่างละเอียดถี่ถ้วน 
 โดยเทคนิคซินเนคติกส์ นั้นประยุกต์เข้ามาในการสอนโดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ 

- เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจอย่างลึกซึ้งของนักเรียน 
- เพ่ือใช้ในการเปรียบเทียบเชื่อมโยงขอบเขตของเนื้อหาความรู้ 
- เพ่ือสอนวิธีตั้งสมมุติฐาน 
โดยวิธีการนี้ออกแบบมาเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลและกลุ่มอย่างไรก็ตาม

วิธีการนี้ยังช่วยปรับปรุงของการเรียนรู้ได้เท่ากันด้วย 
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   3.4  ซินเนคติกส กับขบวนการแก้ไขปัญหา 
  ขบวนการแก้ปัญหาใดๆ ก่อนที่จะบรรลุผลในการได้มาซึ่งค าตอบ จ าเป็นที่ผู้แก้ปัญหานั้นๆ 
จะต้องก าหนด ปัญหาให้ชัดเจน หรือท าความเข้าใจปัญหาให้ถ่องแท้เสียก่อน การก าหนดปัญหาและ
ท าความเข้าใจปัญหานั้น ใช้ขบวนการของความคิด ที่เรียกกันโดยทั่วไปว่าการวิเคราะห์ปัญหา การ
วิเคราะห์มีความชัดเจนเท่าใด ก็จะท าให้มีผลในการได้รับค าตอบได้เร็วขึ้นเท่านั้น กลไกทางจิตวิทยา
ของความคิด เพ่ือการก าหนดปัญหาหรือท าความเข้าใจปัญหานี้ กลุ่ม SYNECTICS ได้เสนอขั้นตอน
การวิเคราะห์ปัญหาเชิงจิตวิทยาไว้ 2 ขั้นตอนคือ  

1. ท าปัญหาที่แปลกใหม่ให้คุ้นเคย (Making Strange Familia) 
   2. ท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก (Creating Something New) 
   3.4.1 การท าปัญหาที่แปลกให้คุ้นเคย (Making Strange Famillia) 

  คือการท าความเข้าใจต่อปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่นั่นเอง นี่คือขั้นตอนหนึ่งที่ส าคัญของ
การวิเคราะห์ปัญหา ปัญหาที่มีความ "แปลก" คือปัญหาที่ผู้แก้ ยังไม่มีความเข้าใจปัญหาหรือทราบ
จุดมุ่งหมายของการแก้ปัญหา และไม่สามารถคิดหาค าตอบได้ขณะนั้น กลไกทางธรรมชาติของ
ความคิด ก็คือความพยายามของผู้แก้ปัญหาที่จะท าปัญหาที่แปลกให้คุ้นเคย โดยการวิเคราะห์ หรือ
แยกแยะปัญหา เพ่ือที่จะเชื่อมโยงปัญหาหรือส่วนของปัญหานั้นให้มีความสัมพันธ์กับค าตอบ หรือ
ปัญหาที่ผู้แก้มีประสบการณ์เดิมที่คล้ายคลึงมาในอดีต กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือผู้แก้ปัญหาพยายามที่จะ
ก าหนด การเปรียบเทียบขึ้นในความคิด ระหว่างปัญหานั้นๆ กับข้อมูลเดิมที่เคยสะสมมาในอดีต โดย
ธรรมชาติของความคิด ผู้แก้ปัญหาจะมี "อคติ" ในการแยกแยะหรือตีความหมายของปัญหา เพ่ือเป็น
การสร้างความเข้าใจต่อปัญหาเสียใหม่ หรือท าให้เกิดความคุ้นเคยนั่นเอง แต่ถ้าขบวนการความคิดใน
การวิเคราะห์ปัญหา หยุดลงเพียงขั้นตอนนี้ ผลของค าตอบที่ได้รับ ก็เป็นเพียงการเสนอค าตอบจาก
ประสบการณ์เดิมส าหรับปัญหาใหม่ ซึ่งไม่เป็นการคิดสร้างสรรค์แต่อย่างไร และอาจเป็นการแก้ปัญหา
ทีไ่ม่เหมาะสมต่อสถานการณ์ในปัจจุบันด้วยซ้ าไป 
   3.4.2 การท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก (Creating Something New) 

  เพ่ือจะให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์หรือค าตอบเชิงสร้างสรรค์กลุ่ม Synectics ค้นพบว่าการ
ท าความคุ้นเคยต่อปัญหาอย่างเดียวไม่พอเพียง จ าเป็นต้องมองปัญหาในแนวใหม่ด้วย นั่นก็คือขั้นตอน
ความคิดต่อไป ผู้แก้ปัญหาต้องท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก โดยการบ่ายเบี่ยงการมองปัญหาไปจาก
ความเคยชิน หรือมองปัญหาโดยสามัญส านึกอย่างคนธรรมดาหรือต่างอาชีพกัน เช่น นักปติมากร 
มองต้นไม้เป็นกลุ่มของช่องว่างที่อากาศผ่านทะลุได้ สถาปนิกมองอาคารที่ตนออกแบบ เหมือนกลุ่ม
ดอกลิลลี่ (แฟรงค์ ลอยด์ไรท์) มองหลังคาโบสถ์เหมือนกระดองปู (เลอร์  คอบูซิเออร์) หรือมองอาคาร
เหมือนเรือใบที่แล่นในมหาสมุทร (จอน อุทซอน) เป็นต้น การกลับไปมองปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลกนี้ 
ถือว่าเป็นหลักการเบื้องต้นที่ท าให้ได้ค าตอบหรือผลลัพธ์ของความคิดเชิงสร้างสรรค์ การก าหนด
ความคิดในการแก้ปัญหาเริ่มแรกให้เป็นไปตามกลไกทางจิตวิทยาโดยธรรมชาติ (ท าปัญหาแปลกให้
คุ้นเคย) แล้วเปลี่ยนกลับการก าหนดความคิดให้ผิดธรรมชาติ (ท าปัญหาคุ้นเคยให้แปลก) กลุ่ม 
Synectics ได้ใช้เป็นหลักการในการทดลองการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างได้ผลมาแล้วในการ
ค้นคว้าวิจัย โดยเฉพาะการก าหนดขั้นตอนที่สองนี้คือท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลกจะเป็นการเพิ่ม ความ
กล้า ความท้าทาย ความเสี่ยง หรือแม้แต่ความฉงนสนเท่ห์ เป็นการมองหรือเผชิญปัญหา และ
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แก้ปัญหาในแนวทางใหม่แทนความเคยชินแต่เดิมหรือกฎเกณฑ์ที่เป็นอยู่เช่นปัจจุบัน ซึ่งเป็นลักษณะ
ส าคัญส่วนหนึ่งของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์  
   กลไกทางความคิดท่ีส าคัญในการท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก คือ การอุปมา 
อุปมัย (Analogy) กลุ่ม Synectics ก าหนดการอุปมาอุปมัยไว้ 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่า
เป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของวิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ  

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

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

 3.4.2.1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)  
  การก าหนดตัวเองให้เป็นส่วนหนึ่งของปัญหา โดยนักวิทยาศาสตร์อาจสมมุติตัวเอง

เป็นส่วนของสสารหรือองค์ประกอบของพลังงาน โดยการอิงตัวเองเกี่ยวข้องกับปัญหานั้นจะท าให้ผู้
แก้ปัญหา สามารถสร้างความอิสระทางความคิด ในการวิเคราะห์ปัญหาแตกต่างจากท่ีเคยปฏิบัติ
มาแล้ว การค้นพบองค์ประกอบทางโมเลกุลของน้ ามันเบนซินครั้งแรกของ Kikule ก็โดยการ ที่เขา
อุปมาอุปมัยตัวเอง เป็นงูที่ก าลังกินปลายหางของตัวเอง ท าให้เกิดความคิดที่ถูกต้องว่า โมเลกุลของ
เบนซินนั้น มีการรวมกลุ่มของอะตอมคาร์บอน เป็นลักษณะวงแหวน แทนที่จะเป็นในลักษณะการ
ต่อเนื่องเป็นลูกโซ่ John Keats เปิดเผยงานประพันธ์ Endymion ที่มีชื่อเสียงของเขาว่า เป็นเพราะ
เขาอุปมาอุปมัยตัวเองแช่อยู่ในทะเล แล้วโผล่คออันยาวขึ้นเหนือน้ า ท าให้เขาได้ยินเสียงคลื่นกระทบ
หิน และหาดทรายได้หลากหลาย ดีกว่าการนั่งเขียน สูบไปป์ และฟังเสียงลมและคลื่นบนหญ้าริมหาด
ทรายเหมือนเช่นที่เคยปฏิบัติตามปกติ Louis I. Kahn สถาปนิกและครูที่มีชื่อเสียงคนหนึ่ง เคยเสนอ
งานออกแบบปรับปรุงเมืองฟิลาเดลเฟียในสหรัฐอเมริกา จากแรงบันดาลใจที่อุปมาอุปมัยตัวเองเป็น
เด็กผู้ชายตัวน้อยเดินท่องเที่ยวไปในเมืองแล้วเกิดความรู้แจ้งว่าตัวเองจะเป็นอะไรในอนาคต นี่เป็นการ
สร้างอุปมาอุปมัยโดยการอิงตัวเองกับปัญหาการออกแบบเพ่ือน าไปสู่การก าหนดความคิดในการ
ออกแบบที่ว่าเมืองควรเป็นที่ก่อให้เกิดแรงบันดาลใจแก่ผู้อยู่อาศัย มีความแปลกแยก ทางเลือก และ
ทรงคุณค่าเอกลักษณ์ในแต่ละสถานที่ กลุ่ม Synectics ได้เน้นกลไกของวิธีการคิดสร้างสรรค์ว่าไม่ว่า
ในสาขาวิชาทางศิลปะหรือวิทยาศาสตร์ก็ตาม ควรแยกวิธีการวิเคราะห์หรือสังเกตการณ์ท่ีกระท าอยู่
เดิมไว้ให้มีช่องว่างส าหรับสอดแทรกหรือทดแทนด้วยวิธีการคิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ของการอุปมาอุปมัย
โดยอิงตัวเองนี้ไว้  

การเปรียบเทียบแบบบุคคลนี้เป็นการเปรียบเทียบโดยเอาตัวผู้เรียนไปเป็นบางสิ่งบางอย่างที่
ครูยกข้ึน การเปรียบเทียบเช่นนี้ ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในบทเรียนมองเห็นบทเรียนเป็นสิ่งไม่ไกล
ตัว มองเป็นแนวในการคิดสร้างสรรค์จากรากฐานความคิดของตัวเองและฐานความคิดจากสิ่งที่ให้
เปรียบเทียบตัวอย่างเช่น สมมุติให้นักเรียนเป็นรถไฟเป็นหนอน ก้อนเมฆ และถามความรู้สึกส่วนตัว 
(สมพงษ์ สิงหะพล, 2533) นอกจากนี้ กอร์ดอน (Gordon, 1972) ยังได้กล่าวถึงการเปรียบเทียบแบบ
บุคคลนี้ว่าเป็นการเปรียบเทียบที่เป็นการรวมบุคคลกับส่วนต่าง ๆ ของปัญหา 

การเปรียบเทียบแบบบุคคลนี้ เป็นการวางเงื่อนไขโดยรวมคนเข้ามาปัญหาและเขามี
ความสัมพันธ์ระหว่างคนกับพืช สัตว ์ หรือสิ่งไม่มีชีวิต สิ่งที่ส าคัญคือการเน้นการรวมทั้งสองสิ่งเข้า
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ด้วยกันอย่างกลมกลืน โดยได้ยกตัวอย่างสถานการณ์ของปัญหาโดยรานักเคมีได้รวมตัวของเขาให้เป็น
อันหนึ่งอันเดียวกันกับโมเลกุล โดยเขาจะท าการถามตัวเองว่า “ฉันรู้สึกอย่างไร ถ้าฉันเป็นโมเลกุล” 
(Joyce and Weil, 1972) และ เดวิส (Davis, 1983) ได้ให้ตัวอย่างของการเปรียบเทียบแบบบุคคลไว้
ในหนังสือ Creative is Forever ดังนี้ 

จินตนาการว่าคุณเป็นหมายฝรั่งก้อนหนึ่ง คุณอยู่อย่างสงบในกล่องกับเพ่ือนหมากฝรั่งก้อน
อ่ืน ๆ บนชั้นวางของมุมลูกกวาด มีเด็กคนหนึ่งเดิมเข้ามา วางเงินไว้บนโต๊ะ แล้วชี้มาท่ีคุณจะรู้สึก
อย่างไรการเปรียบเทียบแบบนี้เป็นการเอาความคิดของบุคคลรวมกันแก้ปัญหา ท าให้รู้สึกว่าเขาเป็น
ส่วนหนึ่งของปัญหา การเปรียบเทียบแบบบุคคลสามารถประยุกต์ใช้อย่างไม่มีขอบเขตจ ากัด 
   3.4.2.2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 

  การอุปมาอุปมัยโดยตรง เป็นกลไกทางความคิดในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย
เปรียบเทียบของสองสิ่งที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกันที่สุด เป็นการเปรียบเทียบของผู้แก้ปัญหาแต่ละคนที่
จะมองปัญหาในเงื่อนไข หรือสถานการณ์ใหม่ เมื่อปัญหาเกี่ยวข้องกับสิ่งที่มีชีวิตก็มักจะเปรียบเทียบ
โดยตรงกับสิ่งที่ไร้ชีวิต ในทางตรงกันข้าม เมื่อเผชิญกับปัญหาที่เกี่ยวกับสิ่งที่ไร้ชีวิตก็จะเปรียบเทียบ
กับสิ่งที่มีชีวิต หรือมิฉะนั้นก็เปรียบเทียบสิ่งที่ไร้ชีวิตหรือสิ่งที่มีชีวิตเช่นเดียวกัน เช่น Sir March 
Isumbard คิดแก้ปัญหาการออกแบบโครงสร้างใต้น้ าได้จากการเฝอาดูหนอนทะเลที่อาศัยตามเรือไม้
หรือเขื่อนไม้ตามฝั่งทะเล ขณะก าลังขุดเจาะไม้ท ารูเป็นทางไปเรื่อยๆ นั้น ตัวหนอนจะต้องสร้างปล้อง
ส าหรับตัวเองไปทุกระยะท่ีมันเคลื่อนตัวไปข้างหน้าเสมอ ด้วยการอุปมาอุปมัยโดยตรง จาก การ
สังเกตนี้เอง จึงท าให้ระบบการก่อสร้างแบบ Caissons ส าหรับโครงสร้างใต้น้ า หรือใต้ดินเกิดข้ึนเป็น
ครั้งแรก ในวงการก่อสร้างจนถึงปัจจุบัน และจากการอุปมาอุปมัยโดยตรงกับระบบการสั่นสะเทือน
ของกระดูกหูต่างๆ ของมนุษย์ ซึ่งมีการควบคุมโดยแผ่นเหยื่อสายใยบางๆ ที่ห่อหุ้มนี้เอง ท าให้ 
Alexander Graham Bell สามารถแก้ปัญหาที่คั่งค้าง และประดิษฐ์เครื่องโทรศัพท์ได้ส าเร็จในที่สุด 
แหล่งที่มาของความคิดอุปมาอุปมัยหรือการเปรียบเทียบโดยตรง ที่ส าคัญคือ ความรู้ทางชีววิทยา มี
การคิดค้นสิ่งประดิษฐ์หลายๆ อย่าง ที่อาศัยการอุปมาอุปมัยโดยตรง โดยการอิงปรากฏการณ์ทาง
ชีววิทยา แม้แต่ระบบการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ก็มีส่วนคล้ายคลึงกับระบบการ
ท างานของ สมองมนุษย์ ในทางศิลปก็เป็นเช่นเดียวกัน งานประพันธ์ของ Goethe มีรากฐานความคิด
มาจากดนตรี Schiller นักประพันธ์เพลงก็ใช้ความซาบซึ้งในงานกวี เป็นแนวคิดของการสร้างจังหวะ
และท่วงท านองของเพลง ซึ่งล้วนมีแรงบันดาลใจจากปรากฏการณ์ของธรรมชาติ เป็นต้น 
   การอุปมาอุปมัยโดยตรง เป็นการเปรียบเทียบแบบง่าย ๆ ระหว่างสิ่งของสองสิ่ง 
ความคิด 2 ความคิด สิ่งที่เราน ามาเปรียบเทียบกันจะเป็นอะไรก็ได้ ที่เราต้องการเปรียบเทียบ เช่น 
คน พืช สัตว์ สิ่งของ สถานที่ ความคิด การเปรียบเทียบชนิดนี่ช่วยให้นักเรียนมองเห็นบทเรียนใน
แนวทาง และความคิดใหม่ (สมพงษ์ สิงหะพล,2533) ซึ่งลักษณะการเปรียบเทียบแบบตรงนั้น เป็น
การสร้างสิ่งเปรียบเทียบที่เหมือนกับสภาพที่แท้จริง แต่เปลี่ยนไปเป็นสภาพอ่ืนที่เคียงคู่ไปกับปัญหา
นั้น ๆ การเปรียบเทียบแบบตรงเป็นการท าสิ่งที่แปลกให้คุ้นเคย โดยการน าเอาสถานการณ์ใหม่ไป
เปรียบเทียบกับสิ่งที่รู้แล้ว (ชัยรัตน์ โสธรนพบุตร,2530) เช่นการเปรียบเทียบการเขียนจดหมายกับ
หนอน การเปรียบเทียบล้อรถยนต์กับวัตถุท่ีหมุนได้ขณะเคลื่อนไหว การเขียนจดหมายกับเมฆ เป็นต้น 
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การ์ดอนได้ยกตัวอย่างของการเปรียบเทียบแบบตรงดังต่อไปนี้ (Joyce and Weil, 1972)  เครื่องเปิด
กระป๋อง ใบพัดเฮลิคอปเตอร์ วงโคจรของดาวอังคาร การหมุนของเม็ดถั่ว การขดเป็นวงของงู 

การบรรยายความรู้สึกของตนเองตามที่ได้สมมุติโดยอาจแสดงรู้สึกในลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 
(สมพงษ์ สิงหะพล, 2533)  

1) บรรยายออกมาในรูปของข้อเท็จจริง ในขั้นนี้บุคคลจะบรรยายเปรียบเทียบตามความเป็น
จริงยังมี่ได้แสดงความคิดเห็นแปลกไม่หรือแสดงความรู้สึกมีส่วนร่วม เช่นบรรยายเกี่ยวกับเครื่องยนต์
ของรถยนต์ อาจบรรยายความรู้สึกว่า ฉันรู้สึกร้อน เป็นต้น 

2) บรรยายถึงความรู้สึกร่วม ในขั้นนี้บุคคลอาจบรรยายความรู้สึกธรรมดาทั่วไปไม่มีอะไร
แปลกใหม่ เช่น ฉันรู้สึกมีพลัง (เมื่อสมมุติตัวเองเป็นรถยนต์) 

3) บรรยายเน้นความรู้สึกร่วมกับสิ่งมีชีวิต ในขั้นนี้บุคคลต้องแสดงความรู้สึกเป็นสิ่งนั้นอย่าง
จริงจังเช่น “ฉันรู้สึกว่าถูกใช้อย่างไม่เป็นธรรมดาและไม่สามารถตัดสินใจได้เองว่าเมื่อไรฉันควรจะติด
เครื่องหรือดับเครื่องเอง แต่มีบางคนมาท าให้เหมือนมีชีวิตจิตใจ” 

4) บรรยายเน้นความรู้สึกร่วมกับสิ่งไม่มีชีวิต ในขั้นนี้บุคคลต้องแสดงความรู้สึกเป็นสิ่งนั้น
อย่างแท้จริงจัง “ฉันรู้สึกว่าถูกใช้อย่างไม่เป็นธรรมดาและไม่สามารถตัดสินใจได้เองว่าเมื่อไรฉันควรจะ
ติดเครื่องหรือดับเครื่องเอง แต่มีบางคนมาท าให้เหมือนมีชีวิตจิตใจ แต่มีบางคนท ากับฉันเหมือนว่าฉัน
ไม่มีชีวิตจิตใจ” 

5) นอกจากนี้ เดวิส (Davis, 1983) ได้แสดงวิธีการและตัวอย่างการเปรียบเทียบแบบตรงไว้
ดังนี้วิธีการเปรียบเทียบแบบตรง นักคิดจะถูกถามให้คิดหลาย ๆ วิธีที่คล้ายกับการแก้ปัญหาใน
ธรรมชาติของพวกสัตว์ นก ดอกไม้ แมลง หนอน และอ่ืน ๆ เช่น สเปรย์กระป๋องกลิ่นสกั๊ง เขี้ยวเล็บที่
มีพิษอ่อน ๆ กระป๋องอากาศท่ีสามารถส่งเสียงร้องได้เมื่อถูกกระตุ้น หนักกากงูที่ท าให้ผู้ร้ายตกใจใน
ยามวิกาล ลายของชุดที่ใช้ในการพรางตัว 
   3.4.2.3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) 

  การอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติของก้อนอิฐ มีหลากหลายเช่น ส าหรับช่างท าอิฐ คือ
กรรมวิธีหรือส่วนผสมต่างๆ ของอิฐ ส าหรับสถาปนิก Louis I. Kahn คือ โครงสร้างโค้งของอาคาร 
ส าหรับช่างก่อสร้างคือก าแพง และส าหรับอันธพาลคืออาวุธใช้ขว้างหัวคนอ่ืน เป็นต้น นักปฏิบัติ
วิชาชีพแต่ละสาขา มักมี "ภาษา" หรือ บัญญัติเฉพาะในการสื่อความคิดเพ่ือแก้ปัญหาต่างๆ ซึ่ง
ประกอบกันเป็นมโนทัศน์ เก็บสะสมเป็นประสบการณ์ เฉพาะบุคคลตามสาขาอาชีพ ในการท า
ความคุ้นเคยกับปัญหา นักเคมีจะใช้มโนทัศน์ ในการเปรียบเทียบเป็นสูตรหรือสมการทางเคมีปฏิบัติ 
นักคณิตศาสตร์จะใช้บัญญัติของตัวเลขและกฎเกณฑ์ในรูปสมการทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น ซึ่งมี "เค้า
โครง" ตอบสนองเฉพาะเรื่อง สะสมไว้ในสมองของสถาปนิกแต่ละคนมากมาย สิ่งเหล่านี้เป็นส่วนที่
บันทึกในจิตใจเป็นการสะสม ของมโนทัศน์ต่างๆ ซึ่งในแต่ละสาขาอาชีพ มีรูปแบบหรือเค้าโครง
แตกต่าง ตามความรู้ และความเคยชินในการแก้ปัญหา มโนทัศน์ทั้งหลายนี้ เป็นบัญญัติทั้งสิ้น มีรูป
สัญลักษณ์ประกอบต่างๆเพ่ือการสื่อ หรือท าเข้าใจกันได้ก็เฉพาะสาขาอาชีพเดียวกัน แต่การท าปัญหา
ที่คุ้นเคยให้แปลกนั้น จ าเป็นต้องใช้การเปรียบเทียบ โดยอิงบัญญัติ หรือมโนทัศน์อ่ืนในต่างอาชีพ เช่น 
นักเคมีอาจใช้การอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติของนักกวี นักคณิตศาสตร์อาจแทนมโนทัศน์เชิงปริมาณ เป็น
เชิงคุณภาพ เป็นต้น 
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   3.4.2.4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
  มีค ากล่าวว่า งานสร้างสรรค์เกิดจากการท าความปรารถนาให้เป็นจริง โดยผู้

แก้ปัญหาก าหนดปัญหา ด้วยแรงปรารถนาอย่างไรก็ได้อันปลอดจากเหตุผล หรือกฎเกณฑ์ใดที่เคย
ประพฤติปฏิบัติมา ประโยชน์ที่มีผลทางความคิดสร้างสรรค์ที่สุด คือการใช้การอุปมา อุปมัยนี้ ตั้งแต่
ขั้นตอนแรกๆ ของการท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก กลุ่ม Synectics ยืนยันว่า เป็นสิ่งส าคัญอย่างมาก
ในการเชื่อมประสานขั้นตอน การก าหนดปัญหา และการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน และยังก่อให้เกิด การ
ใช้การอุปมาอุปมัยแบบอ่ืนๆ ตามท่ีได้กล่าวมาแล้วข้างต้นอีกด้วย จากผลการทดลองในระยะแรก การ
อุปมาอุปมัยเชิงเพ้อฝันมักเกิดขึ้นแทรกขณะที่สมาชิกกลุ่มก าลังใช้การอุปมาอุปมัยแบบอ่ืน แต่
ประโยชน์อาจ เร่งส่งผลให้เกิดได้รวดเร็วในการแก้ปัญหาได้เท่าๆ กับความสูญเปล่า ในแสวงหา
ค าตอบของปัญหานั้นด้วย  
    เป็นการอยากท่ีจะปฏิเสธว่า การพัฒนาการของความส าเร็จ ในสิ่งประดิษฐ์ทาง
วิทยาศาสตร์ มีผล สืบเนื่องมาจากจินตนาการ หรือการอุปมาอุปมัยเชิงเพ้อฝันของศิลปิน โดยเฉพาะ
เรื่องท่ีเกี่ยวข้อง กับโครงการอวกาศและวงการบินที่ปรากฏในปัจจุบัน เพราะในแขนงวิชาทางศิลปะ 
ศิลปินสามารถท่ีสร้างความเพ้อฝัน ได้ง่ายดายกว่านักวิทยาศาสตร์ มีความปารถนาที่จะให้โลกเป็นเช่น
ไรก็ได้ เพราะผลของงานสร้างสรรค์ เป็นเรื่องของบัญญัติของจินตนาการ ไม่ใช่ของจริงที่ต้องเก่ียวข้อง
กับกฎเกณฑ์ของธรรมชาติ และระบบทางสังคม-วัฒนธรรม เช่นทางวิทยาศาสตร์ แต่จินตนาการหรือ
ความเพ้อฝัน มักเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาความเจริญทางวิทยาศาสตร์ และในขณะเดียวกันก็
เปลี่ยนแปลงกฎเกณฑ์และระบบต่างๆ ของธรรมชาติและสังคม- วัฒนธรรม เรื่อยมาจนถึงปัจจุบัน ใน
งานสถาปัตยกรรม ผลงานในอดีตที่ทรงคุณค่าต่อการศึกษา ในด้านวิชาการจนถึงปัจจุบัน ก็ล้วนเกิด
จากสถาปนิกที่มีความสามารถในการอุปมาอุปมัยเชิงเพ้อฝันทั้งสิ้น 
    อย่างไรก็ตาม ความเจริญของคอมพิวเตอร์ ที่จะมีต่อๆ ไปในอนาคต จะแบ่งเบา
ความคิดเชิงเหตุผล ของนักแก้ปัญหาในสาขาวิชาต่างๆ ซึ่งจะท าให้เขาเหล่านั้นมีโอกาส ที่จะฝึกฝน
ความมีอิสระเสรี ในการจินตนาการ หรือสร้างสิ่งเพ้อฝันได้เต็มที่ โดยการเลิกพะวงถึงกฎเกณฑ์ และ
ข้อก าหนดต่างๆในทางปฏิบัติ ไว้ชั่วระยะ เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่เกิดจากการอุปมาอุปมัยเชิงเพ้อฝัน
ในการแก้ปัญหาต่างๆ ตามข้อเสนอแนะของทฤษฎี Synectics ก่อนการด าเนินการทางปฏิบัติเพื่อการ
บรรลุผลทางความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นไปได้ต่อไป ดังความคาดหมายของงานสร้างสรรค์ คือการท าฝัน
ให้เป็นจริงตามทรรศนะของ Sigmund Freud  
    สรุปขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่ส าคัญ คือการก าหนดและท าความ
เข้าใจในปัญหาเสียก่อน การแก้ปัญหาในขั้นตอนต่อไปคือการเข้าใจปัญหา ในแง่จิตวิทยาคือการท า
ปัญหาที่แปลกให้คุ้นเคยคือ  การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างปัญหากับกลไกทางจิตวิทยาการ
เปรียบเทียบภายใน เป็นการสร้างอคติ ต่อปัญหา หรือแยกแยะ ตีความให้เกิดความคล้อยตาม กับ
ข้อมูลส าเร็จรูปหรือเค้าโครง (Schemata) ที่สะสมเป็น ประสบการณ์ในอดีต และเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์
ของการแก้ปัญหาที่ไม่ธรรมดา จ าเป็นที่จะต้องพิจารณาปัญหา เพ่ือให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาใหม่ 
ด้วยเหตุนี้ขั้นตอนทางจิตวิทยาต่อไป คือการท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก โดยอาศัยกลไกทางจิตวิทยา
ของการเปรียบเทียบ ที่จะส่งผลให้เกิดการพัฒนา หรือเปลี่ยนแปลงข้อมูลส าเร็จรูปที่มีสะสมและ
บันทึกไว้ในจิตใจของแต่ละบุคคลนั้นให้เกิดความสัมพันธ์กับปัญหาที่คุ้นเคยใหม่ กลไกทางจิตวิทยา ที่
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ใช้เพ่ือการเปรียบเทียบทั้งในสองขั้นตอนนี้คือการอุปมาอุปมัยประเภทต่างๆ 4 ประเภท คือ การอิง
ตัวเอง การอิงโดยตรง การอิงบัญญัติและการอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน กลไกทาง จิตวิทยา 
ส าหรับการแก้ปัญหาเหล่านี้ เป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือการ
ก าหนด และการแก้ปัญหา เป็นขบวนการที่เข้าใจในแง่จิตวิทยาแจ่มแจ้งขึ้น โดยเทคนิคทางวิธีการ  2 
ขั้นตอนคือ ท าปัญหาที่แปลกให้คุ้นเคย และการท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก กลไกทางจิตวิทยาทั้ง 4 นี้
อาศัย ข้อมูลส าเร็จรูป ที่สะสมเป็นประสบการณ์ของแต่ละบุคลทั้งสิ้น จึงไม่ได้เป็นการจัดเสนอแนะ
วิธีการแก้ปัญหาใหม่แต่อย่างไร นอกจากการเปิดเผยกลไกที่มีอยู่แล้วให้มีความเข้าใจแจ่มแจ้ งขึ้น ซึ่ง
จะท าให้แต่ละบุคคลปรับใช้กลไกเหล่านี้  ให้เป็นระบบและมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นจากเดิมเท่านั้น ที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่งคือการคิดสร้างสรรค์ที่เน้นกลไกเหล่านี้ ไม่มี
ความแตกต่างเมื่อใช้แก้ปัญหาเป็นส่วนบุคคลหรือเป็นกลุ่ม แต่การกระท าเป็นลักษณะของกลุ่มจะเพ่ิม
ประสิทธิภาพมากกว่าส่วนบุคคล ซึ่งในกรณีการร่วมแก้ปัญหาเป็นกลุ่มบุคคลต้องอาศัยกรรมวิธี 
ด าเนินการที่เหมาะสม ในการเลือกสมาชิกลุ่มและการฝึกอบรม การด าเนินงานเฉพาะของประธาน
กลุ่มเพ่ือส่งผลให้ สมาชิกกลุ่มทุกๆ คนมีโอกาสเสนอความคิดและใช้กลไกทางจิตวิทยาดังกล่าวได้
เต็มที่ ซึ่งกรรมวิธีดังกล่าวเป็นเรื่องของการปฏิบัติ เมื่อน าทฤษฎีซินเนคติกส์ ไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่างๆ กัน 
 

3.5  การผสมผสานกิจกรรมซินเนคติกส ในกิจกรรมการเรยีนการสอน 
รูปแบบของ Joyce และ Weil (1972) 
ขั้นที่ 1 ใช้แบบฝึกหัดเสริม เป็นความพยายามง่าย ๆ ที่ท าให้นักเรียนผ่อนคลาย คุ้นเคยและ

สบายใจ ในกิจกรรมการเรียนการเปรียบเทียบ เป็นชุดแบบฝึกสั้น การเปรียบเทียบค่อนข้างอิสระ 
อาจจะใช้การเปรียบเทียบแบบตรง การเปรียบเทียบแบบบุคคลหรือค าคู่แย้งกันได้ 

ขั้นที่ 2 การส ารวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย วัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจของนักเรียนโดยการ
เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง ขั้นตอนการส ารวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย ประกอบด้วยการ
บรรยายเนื้อหา ให้นักเรียนฟัง (สามารถใช้การพูดหรือการเขียนก็ได้) แล้วเตรียมเข้าด้วยการ
อุปมาอุปไมยที่สัมพันธ์กัน (คุ้นเคย)  เริ่มแรกจะถามอย่างง่ายเพื่ออธิบายการเปรียบเทียบแล้ว 
กลายเป็นสิ่งของ ต่อจากนั้นก็จะถามโดยให้สร้างความเกี่ยวโยงนั้น ในประการที่สอง ถามให้อธิบาย
ความแตกต่างของสิ่งสองสิ่ง ท้ายที่สุดจะกลายเป็นวัดความเข้าใจของเขา ถามเพ่ือบรรยายการ
เปรียบเทียบของเขาในหัวข้อใหม่ วัตถุประสงค์ของการส ารวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย คือ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
และเข้าถึงภายในข้อมูลใหม่ ด้วยการเปรียบเทียบและหาข้อแตกต่างของการเปรียบเทียบสิ่งที่คุ้นเคย
กับสิ่งที่ไม่คุ้นเคย 

ขั้นที่ 3 การสร้างสรรค์สิ่งใหม่เป็นการพิจารณาสิ่งที่คุ้นเคย ด้วยวิธีการที่ไม่คุ้นเคยข้ันตอน
ประกอบด้วย 

1) การอธิบายสถานการณ์ปัจจุบัน 
2) การก าหนดปัญหาหรืองาน 
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3) การอธิบายหมุนเวียนด้วยการเปรียบเทียบตรง การเปรียบเทียบแบบบุคลา การ
เปรียบเทียบแบบค าคู่ขัดแย้ง จนกระท่ังนักเรียนมีความคิดรวบยอดไปไกลจากปัญหา
เริ่มต้นอย่างเพียงพอ 

4) น านักเรียนกลับสู่ปัญหาเริ่มต้น 
กอร์ดอน ได้เสนอแนวคิด (A Model for Implementing Cognitive-Affective Behavior 

in the Classroom) รูปแบบดังนี้ 
มิติที่ 1 เป็นมิติในด้านเนื้อหา (Content) 
ในการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยยึดหลักสูตรเป็นเกณฑ์ และจัดการเรียนการ

สอดคล้องกับเนื้อหาที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร 
มิติที่ 2 เป็นมิติด้านพฤติกรรมการสอนของครู (Teacher Behavior) 
ในการสอนของครู เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กนั้นควรเน้นเทคนิคที่เหมาะสมเขา

ได้เสนอวิธีการสอนและจัดกิจกรรมในลักษณะต่าง ๆ กัน 18 ลักษณะดังนี้ 
1) การสอนเกี่ยวกับความคิดเห็นลักษณะที่ขัดแย้งในตัวเอง (Paradox) 
2) การพิจารณาลักษณะ (Attribute) 
3) การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย (Analogy) 
4) การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อน (Discrepancies) 
5) การใช้ค ายั่วยุและกระตุ้นตอบ (Provocative Question) 
6) การเปลี่ยนแปลง (Example of Change) 
7) การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ (Example of Habit) 
8) การสร้างสิ่งใหม่จากโครงสร้างเดิม (Organize Random Search) 
9) ทักษะการค้นคว้าหาข้อมูล (Skill of Search) 
10) การค้นหาค าตอบจากค าถามที่ก ากวมไม่ชัดเจน (Tolerance of Ambiguity) 
11) การแสดงออกจากการหยั่งรู้ (Intuitive Expression) 
12) การพัฒนาคน (Adjustment for Development 
13) ลักษณะบุคคล และกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Person and Creative 

Process) 
14) การประเมินสถานการณ์ (Evaluate Situation) 
15) การพัฒนาทักษะการฟังอย่างสร้างสรรค์ (Creative Reading Skill) 
16) การพัฒนาทักษะการเขียนอย่างสร้างสรรค์ (Creative Writing Skill) 
17) การพัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์ (Creative Listening Skill) 
18) ทักษะการของภาพในมิติต่าง ๆ (Visualization Skill) 
มิติที่ 3 เป็นพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน (Pupil Behavior) 
จากการที่ครูได้จัดกระบวนการเรียนการสอนตามเนื้อหาต่างแล้วพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลง

ของนักเรียนด้านความคิดสร้างสรรค์จะต้องเกิดขึ้นทั้งทางด้านสติปัญญาและความรู้สึกซ่ึงได้แบ่ง
ออกเป็น 2 ลักษณะคือ 
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- ลักษณะที่ 1 ด้านความรู้ ความเข้าใจหรือสติปัญญา ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมด้าน
กลไก และการท างานของสมอง แบ่งออกเป็น 4 ด้านคือ 

1) ความคิดคล่องตัว (Fluent Thinking) 
2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexible Thinking) 
3) ความคิดริเริ่ม (Original Thinking) 
4) ความคิดละเอียดลออ (Elaborative Thinking) 
- ลักษณะที่ 2 ด้านความรู้สึกหรือด้านจิตใจ (Affective Behavior) ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมทางด้านความรู้สึก เจตคติ ค่านิยม เป็นต้นแบ่งออกเป็น 4 ด้าน 
1) ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) ช่างชักถาม และความช่างสังเกต ชอบทดลองซึ่งเป็น

พ้ืนฐานที่ส าคัญของผู้ความคิดสร้างสรรค์ 
2) ความเต็มใจที่จะเสี่ยง (Risk-Taking) 
3) ความพอใจที่จะท าสิ่งสลับซับซ้อน (Complexity) 
4) ความคิดจินตนาการ (Imagination) 
การจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ 
กอร์ดอน (Gordon, 1972) ได้ใช้เทคนิคในการเปรียบเทียบเป็นหลักการที่ส าคัญในกิจกรรมซิ

นเนคติกสค์รั้งแรก กอร์ดอนได้ออกแบบเทคนิคซินเนคติกส์ เพ่ือใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของบุคล
กรที่มีหน้าที่แก้ปัญหา หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ในสมาคมอุตสาหกรรมซึ่งต่อมาเขาได้ประยุกต์ใช้ชั้นเรียน 
โดยใช้กิจกรรมเปรียบเทียบเข้ามาเป็นหัวใจของวิธีการเรียนการสอนด้วย   โดยได้เตรียมการใช้
กระบวนการ ซินเนคติกส์  
ในชั้นเรียน 3 ขั้นตอนคือ 

ขั้นแรก เป็นแบบฝึกหัดเสริม เป็นความพยายามง่าย ๆ ที่จะท าให้นักเรียนผ่อนคลายคุ้นเคย
และสบายใจในกิจกรรมการเปรียบเทียบเป็นชุดแบบฝึกสั้น ๆ การเปรียบเทียบค่อนข้างอิสระอาจใช้
การเปรียบเทียบแบบตรง แบบค าคู่ขัดแย้ง หรือแบบบุคคลก็ได้ (Joyce and Weil, 1972) 

ขั้นที่ 2 เป็นการส ารวจที่ไม่คุ้นเคย วัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจของนักเรียนโดยการ
เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง ขั้นตอนการส ารวจสิ่งไม่คุ้นเคย ประกอบด้วยการ
บรรยายเนื้อหา ให้นักเรียนฟังสามารถใช้การพูดหรือการเขียนก็ได้ แล้วเตรียมเข้าด้วยการ
อุปมาอุปไมยที่สัมพันธ์กัน เริ่มแรกจะถามอย่างง่าย ๆ เพ่ืออธิบายการเปรียบเทียบ แล้ว “กลายเป็น
สิ่งของ” ต่อไปจะถามให้สร้างความเก่ียวโยงนั้น ในประการที่สอง ถามให้อธิบายความแตกต่างของ
สองสิ่ง ท้ายที่สุดเป็นการวัดความเข้าใจ การถามเพ่ือบรรยายการเปรียบเทียบของเขาในหัวข้อใหม่
วัตถุประสงค์ของการส ารวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย ช่วยให้นักเรียนเข้าใจและเข้าถึงข้อมูลใหม่ด้วยการ
เปรียบเทียบและหาข้อแตกต่างของการเปรียบเทียบที่คุ้นเคยและไม่คุ้นเคย 

ขั้นที่ 3 การสร้างสรรค์สิ่งใหม่เป็นการพิจารณาสิ่งที่คุ้นเคยด้วยวิธีการที่ไม่คุ้นเคย       
ขั้นตอนประกอบด้วย 

1) การอธิบายสถานการปัจจุบัน 
2) การก าหนดปัญหาหรืองาน 
3) การอภิปรายหมุนเวียนด้วยการเปรียบเทียบตรง ค าคู่ขัดแย้ง และแบบบุคคล 
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4) การน านักเรียนกลับไปสู่ปัญหาเบื้องต้น 
 

รูปแบบของซินเนคติกส์ที่ได้รับการพัฒนาแล้วและใช้อยู่ปัจจุบัน 
รูปแบบการสอนที่ 1 
การส ารวจสิ่งที่ไม่คุ้นเคย วัตถุประสงค์คือ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจได้ดีขึ้นแล้ว เข้าถึงข้อมูลใหม่

โดยการเทียบเคียงความเหมือนและความแตกต่างด้วยการเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมยสิ่งที่คุ้นเคย
และสิ่งที่ไม่คุ้นเคย ในล าดับขั้นนี้ 

1. การปออนเนื้อหา 
1.1 ครูและนักเรียนร่วมกันใช้การเปรียบเทียบแบบตรง 
1.2 น าความรู้สึกส่วนตัวเข้าไปเปรียบเทียบกับสิ่งที่คุ้นเคย 
1.3 นักเรียนจะโยงความสัมพันธ์ระหว่างการเปรียบเทียบและเนื้อหา แล้วอธิบาย

เชื่อมโยงซึ่งเขาพิสูจน์ว่าเป็นสิ่งเดียวกันและอธิบายในจุดที่เหมือนกัน 
2.ให้นักเรียนบอกความแตกต่างระหว่างคู่เปรียบเทียบนั้น เป็นการวัดความเข้าใจของเขาใน

เรื่องใหม่ นักเรียนสามารถให้ค าแนะน าและวิเคราะห์การเปรียบเทียบที่คุ้นเคยของเขาเองได้ 
 
ตารางที่ 2.1 บอกความแตกต่างระหว่างคู่เปรียบเทียบนั้น 
ขั้นที่ 1 การให้ข้อมูล ครูให้ข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อใหม่ 
ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบ ครูแนะการเปรียบเทียบทางตรงแล้วให้นักเรียน

บรรยายถึงการเปรียบเทียบนั้น 
ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบกับตัวเอง ครูให้นักเรียนเปรียบเทียบหัวข้อใหม่กับตนเอง 

 
ขั้นที่ 4  การบรรยายถึงความสัมพันธ์ในส่วน

ที่เป็นไปได้ 
นักเรียนอธิบายถึงการเปรียบเทียบในส่วนที่
เหมือนกัน 

ขั้นที่ 5 การบรรยายถึงความสัมพันธ์ในส่วน
ที่เป็นไปไม่ได้ 

นักเรียนอธิบายว่าการเปรียบใช้ไม่ได้ในส่วนใด 

ขั้นที่ 6 การส ารวจ นักเรียนส ารวจหัวข้อใหม่ที่ต้องการศึกษาอีกครั้ง 
ขั้นที่ 7 การเปรียบเทียบ นักเรียนเปรียบเทียบระหว่างหัวข้อใหม่กับสิ่งที่คิด

ขึ้นมาด้วยตนเองและบรรยายถึงส่วนที่ของทั้ง 2 
สิ่งนั้นคล้ายกันและส่วนที่เปรียบเทียบใช้ไม่ได้
หรือเป็นไปไม่ได้ 
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รูปแบบการเรียนที่ 2 
เรียกว่าการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ในทัศนคติที่สร้างสรรค์กว่าผลิตภัณฑ์ใหม่ การแก้ปัญหาของ

สังคมไม่เหมือนกับรูปแบบที่ 1 กลไกการเปรียบเทียบไม่ได้ใช้ส าหรับการวิเคราะห์ แต่ส าหรับการ
สร้างสรรค์ความคิดที่แปลกมีขั้นตอนดังนี้ 

1. ถามนักเรียนเพ่ืออธิบายเงื่อนไขหรือปัญหาตามที่เขาเห็นในขณะนั้น 
2. ครูเป็นผู้ก าหนดงาน 
3. ใช้การเปรียบเทียบตรง 
4. ใช้การเปรียบเทียบแบบบุคคล 
5. ใช้การเปรียบเทียบแบบค าคู่ขัดแย้ง (4-5 มากครั้งเท่าท่ีต้องการ) 
6. ให้นักเรียนกลับมาสู่จุดเริ่มต้นเพ่ือพิจารณาปัญหาเริ่มแรกอีกครั้ง 

 
ตารางที่ 2.2 ขั้นการเรียน 
ขั้นที่ 1 การบรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน ขั้นนี้ครูให้นักเรียนบรรยายสถานการณ์หรือหัวข้อ

ตามท่ีนักเรียนมองเห็น 
ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบทางตรง ขั้นนี้นักเรียนเปรียบเทียบทางตรงแล้วเลือกอันที่ดี

ที่สุดมาอธิบายให้กว้างขวางขึ้น 
ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบกับตัวเอง ขั้นนี้นักเรียนเปรียบเทียบสิ่งที่เลือกในขั้นที่ 2 กับ

ตนเอง 
 

ขั้นที่ 4  การหาค าคุ่ท่ีมีความหมายขัดแย้ง จากการบรรยายในขั้นที่ 2 และข้ันที่ 3 นักเรียน
คิดหาค าคู่ท่ีมีความหมายค้านกันมาหลายคู่แล้ว
เลือกคู่ที่ดีที่สุด 

ขั้นที่ 5 การเปรียบเทียบทางตรง ขั้นนี้นักเรียนคิดหาการเปรียบเทียบทางตรงโดย
ใช้ค าคู่ท่ีเลือกในขั้นที่ 4 

ขั้นที่ 6 การตรวจสอบปัญหาเริ่มแรกอีกครั้ง ขั้นนี้ครูให้นักเรียนหันกลับมาส ารวจปัญหา
เริ่มแรกแล้วใช้การเปรียบเทียบขั้นสุดท้าย โดยใช้
ประสบการณ์ทั้งหมดที่ได้จากกระบวนการ 
ซินเนคติกส์ 

 
 3.6 ข้อดีและข้อจ ากัดของซินเนคติกส  
 1. เหมาะส าหรับการสอนรายวิชาหรือเนื้อหาที่ต้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์ เช่น การเขียน
เรียงความสร้างสรรค์ การส ารวจปัญหาสังคม การแก้ปัญหาต่าง ๆ ศิลปะและการสร้างงานประดิษฐ์ 
 2. เน้นการสอนเพื่อให้เกิดความรู้สึกมากกว่าสติปัญญา ท าให้ผู้เรียนไม่มีความคิดติดกับกรอบ
และท าใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมาก 
 3. ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหา โดยวิธีแปลกใหม่ยิ่งข้ึน 
 4. เป็นวิธีที่ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกฝนการน าทฤษฎี หลักการน าไปใช้ในสถานการณ์ใหม่  ๆ ได้ 
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ข้อดีของการจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เหมาะส าหรับการสอนรายวิชาหรือเนื้อหา
ทีต่้องการใช้ความคิดสร้างสรรค์  เช่น  การเขียนความเรียงแบบสร้างสรรค์  การส ารวจปัญหาสังคม  
การแก้ปัญหาต่าง ๆ  และการสร้างงานประดิษฐ์ เน้นการสอนเพ่ือให้เกิดความรู้สึกมากกว่าสติปัญญา  
ท าให้ผู้เรียนไม่มีความคิดติดกรอบและท าให้ใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมากผู้เรียนรู้จกั
แก้ปัญหาโดยวิธีการแปลกใหม่มากยิ่งขึ้น 

 
 ข้อจ ากัด 
 1. เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนจ าเป็นต้องเตรียมปัญหา สถานการณ์ที่หลากหลายมาให้ฝึกคิด ฝึกท า 
  2 .เป็นวิธีการสอนที่ข้ึนกับความเข้าใจและความสามารถของผู้สอนในการน าเสนอ ทฤษฎี 
หลักการ 
 3. เนื่องจากเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้เน้นการใช้อารมณ์ ความรู้สึก เป็นหลัก อาจจะไม่
เหมาะสมกับวิชาที่ต้องใช้เหตุผล กฎเกณฑ์ เช่น วิทยาศาสตร์ หลักภาษา และคณิตศาสตร์ เป็นต้น  
 4. เป็นวิธีการสอนที่ผู้เรียนนั้นจะต้องคิดหาค าตอบด้วยตนเอง หากผู้เรียนขาดทักษะพื้นฐาน
ในการคิด และการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม อาจไม่เกิดผลสมบูรณ์ตามต้องการ 

ในส่วนของข้อจ ากัด กระบวนการจัดการเรียนรู้เน้นการใช้อารมณ์ ความรู้สึกเป็นหลัก อาจจะ
ไม่เหมาะสมกับวิชาที่ต้องใช้เหตุผล  กฎเกณฑ์  หรือหลักการ  เช่น  วิทยาศาสตร์  หลักภาษา  และ
คณิตศาสตร์ เป็นต้น 
  
  3.7 วัตถุประสงค ในการจัดท าการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส  
    1. เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในผลงานที่แปลกใหม่เป็นการคิดที่อิสระใน
หลาย ๆ วิธีการ 
   2. เพ่ือฝึกความกล้าในการแสดงออก การแสดงความคิดเห็นที่ไม่เหมือนผู้อ่ืน  

วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนแบบ Synectics เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการสร้างผลงานที่แปลกใหม่  เป็นการคิดที่อิสระในหลาย ๆ วิธีการ และเพ่ือฝึกความ
กล้าในการแสดงออก  การแสดงความคิดเห็นที่ไม่เหมือนผู้อ่ืน 

 
3.8 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอน 

 ตามรูปแบบการสอนนี้ครูจะมีนทบาทเป็นเพียงผู้ริเริ่มและคอยด าเนินการเรียนการสอนตาม
บทเรียน และข้ันตอนที่จัดเตรียมไว้ มีบทบาทคอยกระตุ้นความคิดของผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา ครูไม่มี
บทบาทจะไปคอยชักน าความคิดของผู้เรียนให้เป็นไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งแต่จะต้องกระตุ้นให้
ผู้เรียนได้แสดงความคิดของตัวเองออกมาให้มากท่ีสุด ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่มีบทบาทอย่างส าคัญใน
กระบวนการเรียนกานสอน คือมีอิสระในการคิด แสดงความคิดอภิปราย ถกเถียงกันตามบทเรียนยิ่ง
ผู้เรียนแสดงความคิดมากเท่าใด การมองเห็นสิ่งใหม่ ๆ ก็จะมีมากขึ้นเท่านั้น 
 ในการตอบสนองต่อกระบวนการเรียนการสอนตามบทเรียนนั้นครูต้องเปิดกว้างต่อแนวคิด
ของผู้เรียนยอมรับแนวคิดของผู้เรียนที่แสดงออกมาแม้ว่าความคิดนั้นจะไม่มีเหตุผลหรือไม่เหมาะสมก็
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ตามที ครูต้องไม่ตัดสินความคิดของนักเรียนว่าถูกไม่ถูกหรือดีไม่ได้เหมาะสมหรือไม่เหมาะสมแต่อย่าง
ใดท่าทีของครูต้องยอมรับความคิดของผู้เรียนอย่างสร้างสรรค์ ไม่ปิดกั้นความคิดของผู้เรียน 
 การน าไปใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ใช้ได้ดีกับบทเรียนที่ต้องการให้ผู้เรียนคิดพัฒนา 
สร้าง หรือมองบทเรียนในแนวทางใหม่ เนื่องจากน าเอาการเปรียบเทียบที่แตกต่างกันมาให้ผู้เรียนได้
คิด พิจารณาและวิเคราะห์อย่างเป็นระบบลักษณะการเรียนก็เป็นไปอย่างสนุกสนานไม่ไม่เบื่อหน่าย 
บรรยากาศการเยนเต็มไปด้วยความพึงพอใจของผู้สอน และผู้เรียน นอกจากจะช่วยฝึกฝนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ดีแล้ว สิ่งที่จะได้ติดตามมาอีกก็คือ ความสัมพันธ์ในกลุ่มซึ่งเป็นจุดที่การศึกษา
ไทยปัจจุบันค่อนข้างให้ความส าคัญมาก 
 เนื้อหาวิชาที่สามารถน าเอารูปแบบการสอนซินเนคติกส์ไปใช้ได้ค่อนข้างสะดวกเหมาะสมและ
ประสบการผลส าเร็จได้ดีก็คือ เนื้อหา วิชา หัวข้อ หรือบทเรียนใด ๆ ก็ได้ที่ที่ต้องการให้ผู้เรียนคิด
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ออกมาท่ีแตกต่างไปจากสภาพที่เป็นอยู่ตัวอย่างเนื้อหาดังกล่าวเช่นการแก้ปัญหา 
การศึกษาปัญหาสังคม การคิกออกแบบสิ่งของ การเป็นทรรศนะต่อแนวคิดบางอย่างเป็นต้น 

 
แผนภูมิที่ 2.1 รูปแบบผลของการสอนและผลทางส่งเสริมแบบซินเนคติกส์ 

(Joycc, weil and Shower.1972:237) 
 

 สรุปรูปแบบการสอนซินเนคติกส์เป็นรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นโดย กอร์ดอนและคณะ
รูปแบบการสอนนี้เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยน าเนื้อหาที่เรียนไปเปรียบเทียบ
กับสิ่งที่คุ้นเคยหรือไม่คุ้นเคยมาก่อนโครงสร้างทางสังคมของรูปแบบการสอนอยู่ในระดับปานกลางโดย
ผู้สอนเป็นผู้ริเริ่มกระบวนการเรียนการสอนส่วนนักเรียนมีบทบาทอย่างกระตือรือร้นและเป็นอิสระ
ผู้สอนจ าเป็นต้องเป็นผู้ที่เปิดกว้างต่อความคิดสร้างสรรค์และยอมรับแนวคิดของผู้เรียน 
 การผสมผสานกิจกรรมซินเนคติกส์    ในการเรียนการสอนครูสามารถน าเอากิจกรรมการ
เปรียบเทียบมาให้ในห้องเรียนรู้เนื้อหาวิชาได้ดีเท่า  ๆ กับการแก้ปัญหาการเปรียบเทียบไม่ได้จงใจที่
จะเปลี่ยนเนื้อหาความรู้แต่ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมและท าให้โลกของเนื้อหามีชีวิตโดยการแสดงให้เด็ก
เห็นวิธีสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลคนกับโลก วิธีน าความจริงและทฤษฎี ซึ่งเป็นสิ่งผิวเผินส าหรับเขา
เข้าสู่ตัวของเขากิจกรรมการเปรียบเทียบสร้างข้ึนมาเพ่ือสนับสนุนนักเรียนให้สามารถท าตัวเป็นอิสระ
และพัฒนาจินตนาการ การหยั่งรู้ ไปสู่กิจกรรมประจ าวัน 

รูปแบบการสอน 
แบบซินเนคติกส ์

ความสัมพันธ์ในกลุม่ 

ความสามารถในกาคิดสร้างสรรค์ในบทเรียน 

ความรู้ในบทเรยีน 

ความสามารถในการคดิสร้างสรรคท์ั่ว ๆไป 
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 เทคนิคซินเนคติกส์ ประยุกต์เข้ามาให้ในการสอนโดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ 
1. เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงของนักเรียน 

  2. เพ่ือใช้การเปรียบเทียบเชื่อมโยงขอบของเนื้อหาความรู้ 
  3. เพ่ือสอนวิธีตั้งสมมุติฐาน 

วิธีการของซินเนคติกส์ออกแบบมาเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลและกลุ่ม 
 

 3.9 สรุปองค ประกอบส าคัญในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส  
  1. ค าถามของผู้สอน 
     การใช้ค าถามนั้นถือเป็นหลักส าคัญในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์การใช้ค าถามที่ดี
นั้นจะมีส่วนช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากที่จะเรียนรู้ ความท้าทายที่จะคิดจะพยายาม หาทาง
แก้ปัญหา ซึ่งรูปแบบของค าถามนั้นควรจะเป็นค าถามปลายเปิด เพ่ือให้เด็กสร้างมโนภาพขึ้นในใจได้
เพียงใด การตอบค าถามจะสามารถตอบได้หลาย ๆ อย่าง (Divert Question) ซึ่งค าถามเป็นลักษณะ
ค าถามที่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับเด็ก เด็กจะกล้าที่จะคิดแปลกแตกต่างออกไปตาม
จินตนาการของตนเอง สังเกตได้จากการแสดงความคิดเห็นและการตอบค าถามในระหว่างการท า
แบบฝึกหัดกิจกรรมท้ายบทเรียนช่วงแรก ซึ่งเด็กนั้นจะไม่กล้าที่จะแสดงความคิดเห็น แต่ต่อมาเมื่อเด็ก
ได้รับแรงกระตุ้นและการตอบสนองต่อครูผู้สอน เด็กจึงเริ่มกล้าที่จะคิดและเริ่มหาค าตอบที่แปลกใหม่
ไม่ซ้ าแบบใคร เพ่ิมมากข้ึนตามล าดับ 
 2. การเปรียบเทียบ 
                การเปรียบเทียบนั้น เป็นการสร้างสิ่งเปรียบเทียบที่เหมือนกับสภาพที่แท้จริง ตามจิตนา
การเพ้อฝัน โดยเปิดรูปแบบอย่างมีอิสระ แต่เปลี่ยนไปเป็นสภาพอ่ืนที่เคียงคู่ไปกับปัญหานั้น ๆ โดย
การท าสิ่งที่แปลกให้คุ้นเคย โดยการน าเอาสถานการณ์ใหม่ไปเปรียบเทียบกับสิ่งที่รู้แล้ว (ชัยรัตน์ โสธร
นพบุตร, 2530) เช่นการเปรียบเทียบการเขียนจดหมายกับหนอน การเปรียบเทียบล้อรถยนต์กับวัตถุ
ที่หมุนได้ขณะที่เคลื่อนไหว การเขียนจดหมายกับเมฆ เป็นต้น ซึ่งการเปรียบเทียบนั้นจะเป็นการเปิด
มุมมองของผู้เรียนให้มากข้ึนกว้างข้ึนได้อย่างมีระบบ 
 3. การเชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ 
     เมื่อรู้จักการเปรียบเทียบแล้วการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของคุณลักษณะเด่นของสิ่ง 
ต่าง ๆ เข้ามาประสานกับความคิดที่อิสระเพ่ือน ามาปรับให้กลมกลืนกันเพ่ือเป็นแนวทางใหม่ในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  ซึ่งองค์ประกอบที่ส าคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบ Synectics ประกอบด้วย ค าถาม
ของผู้สอน , การเปรียบเทียบ และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ 
  เทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบนี้ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานความเชื่อที่ว่า การน ากระบวนการ
ของความคิดสร้างสรรค์มาใช้อย่างรู้ตัว ผนวกกับการให้เครื่องมือเพ่ือใช้ในการคิดสร้างสรรค์จะช่วยให้
บุคคลหรือกลุ่มคนเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้นได้ , องค์ประกอบด้านความรู้สึกส าคัญมากกว่าด้าน
สติปัญญา  และการไม่มีเหตุผลส าคัญเท่ากับการใช้เหตุผล  กล่าวคือ  การไม่มีเหตุผลท าให้คนไม่ติด
อยู่กับกรอบ และท าให้ใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมาก  ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องของ
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การใช้อารมณ์มากกว่าการใช้สติปัญญา , เราต้องรู้จักใช้อารมณ์และความไม่มีเหตุผลของตน เพ่ือจะ
ได้แก้ไขปัญหาโดยวิธีการแปลกใหม่ยิ่งขึ้น 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส  
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  ชัยรัตน์  โสธรนพบุตร (2530) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับผลการใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ ที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ ทัศนคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  ผล
ปรากฏว่าไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควรเพราะระยะเวลาของการวิจัยมีน้อย และนักเรียนยังไม่
คุ้นเคยกับกิจกรรมซินเนคติกส์ เมื่อน ามาใช้ในการเรียนการสอนโดยมิได้สร้างความคุ้นเคยและไม่ได้
เตรียมการสอนเป็นอย่างดี จึงเป็นเหตุให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ช่างอุตสาหกรรม 
ระหว่างกลุ่มปฏิบัติและกลุ่มทดลองนั้น ไม่แตกต่างกัน 
 ขจิตพรรณ  ประดิษฐ์พงศ์  (2535) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาทักษะการ
เขียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ จ านวน 60 คน พบว่า  
1) หลังจากเรียนด้วยกิจกรรมซินเนคติกส์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีทักษะการเขียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยกิจกรรมซินเนคติกส์ มีทักษะการเขียนสูงกว่านักเรียนที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 กรกนก ธูปประสม (2536) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลของการใช้ กิจกรรมซินเนคติกส์ที่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ ด้านความคิดริเริ่ม 
ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออของเด็กระดับปฐมวัย  

ผลการวิจัยพบว่า1) ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้
กิจกรรมซินเนคติกส์สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมตามแผนการจัด
ประสบการณ์ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .05  2) ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดละเอียดลออของเด็กระดับปฐมวัย ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์สูง
กว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมตามแผนการจัดประสบการณ์ชั้นอนุบาลปีที่ 3 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3)  พัฒนาการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรม ซินเนคติกส์หลังการ
ทดลองสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  4) พัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ด้าน
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออของเด็กระดับปฐมวัย 
ที่ได้รับการจัดประสบการณ์โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์หลังการทดลองสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05     
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วิไล ปฐมปัทมะ (2539) ได้ศึกษาผลของการสอนโดยใช้รูปแบบซินเนคติกส์ที่มีต่อ
ความสามารถในการเขียนร้อยแก้วเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการสอนโดยใช้รูปแบบซินเนคติกส์ที่มีต่อ
ความสามารถในการเขียนร้อยแก้วเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โดยการ
เปรียบเทียบกับการสอนตามคู่มือครู ตัวอย่างประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
บรมราชินีนาถราชวิทยาลัย (โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ราชบุรี ) จังหวัดราชบุรี จ านวน 2 กลุ่ม กลุ่ม
ละ 30 คน กลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มทดลองสอนโดยใช้รูปแบบซินเนคติกส์ กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุมสอน
ตามคู่มือครู เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสอบวัดความสามารถในการเขียนร้อยแก้วเชิง
สร้างสรรค์ แผนการสอนการเขียนร้อยแก้วเชิงสร้างสรรค์ และเกณฑ์การประเมินการเขียนร้อยแก้ว
เชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยทดลองสอนทั้ง 2 กลุ่ม ใช้เวลา 12 คาบ 6 สัปดาห์ หลังการทดลองสอนผู้วิจัย
ทดสอบความสามารถในการเขียนร้อยแก้วเชิงสร้างสรรค์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหามัชฌิมเลขคณิต ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าที (t-test)  ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการเขียนร้อยแก้ว
เชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยใช้รูปแบบซินเนคติกส์สูงกว่า
นักเรียนที่ได้รับการสอนตามคู่มือครู อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 นิรัช สุดสังข์ (2544) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลของกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียที่มี
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานในวิชาการออกแบบอุตสาหกรรมของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี วัตถุประสงค์ของการวิจัยในครั้งนี้คือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิด
สร้างสรรค์และคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนด้วยการจัด
กิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดีย 4 วิธีการ 2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์
และคะแนนความการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรม
ต่างกัน 3) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์กับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ
ของนักศึกษาที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรยนมัลติมีเดียแต่ละวิธี แผนการทดลอง
เป็นแบบ Pretest-Posttest Randomized Design เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  1) กิจกรรมซินเนค
ติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดีย 2) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance (Figural test Booklet 
B,1968) และ 3) แบบประเมินผลงานการออกแบบ กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 72 
คน แบ่งกลุ่มทดลองเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 18 คน ซึ่งเรียนด้วยกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียน
มัลติมีเดียการอุปมาอุปไมย 4 วิธีการตาม ทฤษฎีของ Gordon (1961) คือ อุปมาอุปไมยตรง 
อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ อุปมาอุปไมยตามความรู้สึกของตน และอุปมาอุปไมยเพ้อฝัน สถิติที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้คือ Two-way ANOVA และ Pearson’s correlation coefficient 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการ
ออกแบบของนักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียทั้ง 4 วิธีหลังการเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) คะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนการ
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 วิธีในบทเรียน
มัลติมีเดียไม่แตกต่างกัน 3) คะแนนความคิดสร้างสรรค์กับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบจากการ
เรียนโดยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 วิธี ในบทเรียนมัลติมีเดียมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 ภูมิรัตน์ โกกิลกนิษฐ์ (2546) ได้ท าการวิจัยเรื่องของการฝึกคิดทางศิลปะด้วยเทคนิคซินเนค
ติกส์ในหนังสือศิลปศึกษาท่ีมีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการฝึกคิดทางศิลปะด้วยเทคนิคซินเนคติกส์ใน
หนังสือศิลปศึกษาที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2546 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวนทั้งหมด 60 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
กลุ่มละ 30 คน นักเรียนในกลุ่มทดลองเรียนด้วยหนังสือศิลปศึกษาแบบปกติ รูปแบบของการวิจัยที่ใช้
คือ Pretest-Posttest Control Group Design เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์แบบ A ชนิดที่เป็นรูปภาพ 2) หนังสือเรียนศิลปศึกษาแบบซินเนค
ติกส ์ การวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนด้วยค่าสถิติทดสอบที   
(t-test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยหนังสือศิลปศึกษาโดยใช้
รูปแบบซินเนคติกส์มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05  2) คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Efros (1985) กล่าวสรุปเพ่ิมเติมจากการวิจัยของเขาว่าการใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ในการฝึก
ทักษะการแก้ปัญหาและทันคติความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีสามารใช้ได้ผลดีใน
การเรียนการสอนทีเน้นการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hartl 
(1992) ที่ยืนยันว่าการฝึกการแก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์และการเรียกคืนความจ า (retrieval) ด้วย
เทคนิคซินเนคติกส์การอุปไมยโดยการใช้ภาพเชิงเพ้อฝัน (visual fantasy) สามารถช่วยพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาของนักศึกษาได้เป็นอย่างดี 
  Kleiner (1991) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลของซินเนคติกส์ในการฝึกความคิดสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลกระทบของ
กิจกรรมซินเนคติกส์ ในด้านความคิดสร้างสรรค์และทักษะความรูในเรื่องการเรียนของนักเรียน 
วิธีด าเนินการวิจัยมีสองกลุ่มคือกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยที่กลุ่มทดลองสอนด้วยบทเรียน
มาตรฐาน (district’s standard science) โดยใช้กระบวนการซินเนคติกส์ในขณะที่กลุ่มควบคุมสอน
ด้วยบทเรียนมาตรฐานเดียวกันแต่ไม่ใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ สมมติฐานการวิจัยคือ 1) นักเรียนที่ใช้
กิจกรรมซินเนคติกส์มีคะแนนความรู้ความเข้าใจด้านวิทยาศาสตร์สูงกว่าโดยแบบทดสอบ 2) กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมด้วยแบบวัดของทอแรนซ์ (Torrance tests 
of creative thinking) 3) นักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะในด้านความรู้ ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ 
การวิเคราะห์และสังเคราะห์สูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญ การทดลองใช้เวลา 4 สัปดาห์ทั้ง 2 กลุ่ม ใช้เวลา 
10 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ รวมทั้งสิ้น 4 สัปดาห์  ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองที่ใช้กิจกรรมซินเนคติกส์
โดยเทคนิคอุปมาอุปไมย สามารถอธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้ดีกว่ากลุ่มควบคุมทุกข้ อ 
นอกจากนี้กิจกรรมซินเนคติกส์ยังเป็นทางเลือกส าหรับแบบจ าลองการสอนของครูได้อีกทางหนึ่ง 



79 
 

 Meador (1992) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลของกิจกรรมซินเนคติกส์ในการฝึกเด็กที่มีพรสวรรค์
และไม่มีพรสวรรค์ด้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก โดยมีวัตุประสงค์การวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการใช้
กิจกรรมซินเนคติกส์ในการฝึกและเพ่ือเปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลงพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ 
และทักษะด้านภาษา โดยแบ่งการทดสอบเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม
ได้รับการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ขอทอแรนซ์
และแบบทดสอบ self-concept ของ Martinek-Zaickowsky และแบบทดสอบทักษะภาษาด้วย
แบบทดสอบ Peabody Picture Vacobulary วิเคราะห์ด้วยสถิติ One-Way analysis of variance 
นักเรียนจะถูกสัมภาษณ์เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพประกอบและบันทึกเสียง ผลการวิจัยพบว่าความคิด
สร้างสรรค์มพัฒนาการเพ่ิมขึ้นทั้งเด็กที่มีพรสวรค์และไม่มีพรสวรรค์หลังการฝึกอบรมไม่มีความ
แตกต่างในการเปลี่ยนแปลง self-concept และทักษะด้านภาษา นอกจากนี้งานวิจัยยังพบว่า
นักเรียนมีความสามารถในด้านอุปมาอุปไมยด้วยกิจกรรมซินเนคติกส์โดยการใช้เทปช่วยในการฝึกหัด 
นอกจากนั้นการฝึกความคิดสร้างสรรค์ในชั้นเรียนยังช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวัน
หลังจากชั้นเรียนอีกด้วย 
 
  15.สรุป 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์พบว่า ซินเนคติกส์
เป็นกิจกรรมที่มีพ้ืนฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ เป็นกลวิธีในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และสามารถท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้เน้นการสอนเพ่ือให้เกิดความรู้สึกทางด้านการสร้างสรรค์  
ท าให้ผู้เรียนไม่มีความคิดติดกรอบและท าให้ใจเปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมาก ผู้เรียนรู้จัก
แก้ปัญหาโดยวิธีการแปลกใหม่มากยิ่งขึ้น โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric 
Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อน ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้าง
ผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม การท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก 
ก าหนดการอุปมาอุปมัยไว้  4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของ
วิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ   
   1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
     2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  
    3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
         4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
  การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จะมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์
ได้  
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4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค   
    (Creative Thinking) 
  
 ความคิดสร้างสรรค์นับเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญ และเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมให้
เกิดความเจริญก้าวหน้าให้แก่สังคม สังคมใดที่สามารถดึงเอาศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของคนในสังคม
ออกมาใช้ได้มากเท่าไร ก็ยิ่งมีโอกาสพัฒนาสังคมให้มีความเจริญก้าวหน้ามากขึ้นเท่านั้น 

ซึ่งการพัฒนาก าลังคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะก่อให้เกิดความเจริญก้าวหน้า
ทางเศรษฐกิจและสังคม ดังจะเห็นได้จากประเทศที่มีความเจริญทั้งทางด้านเศรษฐกิจและอารยธรรม 
ประชากรในชาติเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์สูง    ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่จ าเป็นต่อการแก้ไข
ปัญหาในสังคม ยิ่งสังคมไทยในปัจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงไปมา ก็ย่อมก่อให้เกิดปัญหาตามมา
มากมายจึงต้องการบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์เพ่ือมาแก้ปัญหาต่าง  ๆ อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ดังที่ ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ กล่าวว่า สภาพสังคมไทยในปัจจุบัน ต้องการบุคคลที่มีความสามารถใน
การเป็นช่างฝีมือ นักคิด นักออกแบบ นักวางแผน เพ่ือเผชิญปัญหาต่าง ๆ จ านวนมากขึ้น จึงจ าเป็น
อย่างยิ่งที่ผู้ เกี่ยวข้องกับการศึกษาทั้งหลายจะต้องหาวิธีอบรมสั่งสอนเพ่ือส่งเสริมและพัฒนา
ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ให้แก่เด็ก ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของ ศตพร วิไลรัตน์ ที่
กล่าวว่าประเทศไทยก าลังอยู่ระหว่างการเร่งรัดพัฒนาให้เจริญก้าวหน้าในทุก ๆ ด้าน สังคมมีการ
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การศึกษาจึงต้องเข้ามามีบทบาทในการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้ 
ทักษะ ความคิดสร้างสรรค์และเจตคติท่ีดี เพ่ือชีวิตที่สงบสุข 

ดังนั้นการจัดประสบการณ์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับเด็ก จึงเป็นเปอาหมายส าคัญใน
การจัดการศึกษาปัจจุบัน เป็นคุณสมบัติที่ปรารถนาของบุคคลในทุกด้าน แมคคินนอน ได้ศึกษา
คุณสมบัติของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ และกล่าวไว้ว่า ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ที่ตื่นตัวอยู่
ตลอดเวลา มีความสามารถในการใช้สมาธิการพินิจพิเคราะห์ความคิดอย่างถี่ถ้วนเพ่ือแก้ปัญหาและ
ค้นคว้ารายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งอย่างกว้างขวาง 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนที่จะส่งเสริมบุคลิกของคน     เด็กที่เกิดมาทุกคนมีความคิด
สร้างสรรค์ที่สามารถพัฒนาได้ ด้วยการสนับสนุนกันมาตั้งแต่เยาว์วัย โดยเริ่มจาการอบรมเลี้ยงดูของ
พ่อแม่ผู้ปกครองที่ใกล้ชิดกับเด็ก จนเติบโตเข้าโรงเรียน ต่อมาครูก็จะเป็นผู้ที่มีความส าคัญในการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เด็ก โดยการจัดกิจกรรมและประสบการณ์สอดแทรกในการเรียนการสอน
วิชาต่าง  ๆ ดังที่ โฟรเบล ได้กล่าวไว้ว่า ครูควรมีการส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาตามธรรมชาติ โดยการ
กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างเสรี ด้วยกิจกรรมการเล่นและการจัดประสบการณ์ที่เหมาะสม 
อารี รังสินันท์ ได้เสนอแนะวิธีการสอนเพ่ือพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน จึงต้อง
ค านึงถึงสภาพการจัดการเรียนการสอนและบรรยากาศในชั้นเรียนเป็นส าคัญ เพ่ือให้เด็กเกิดความ
เข้าใจ รู้จักคิดและสามารถคิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้ เด็กได้แสดง
ความสามารถอย่างเต็มที ่
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 4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค   
ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) เป็นความสามารถทางการคิดอย่างหนึ่งของสมอง

มนุษย์ ซึ่งเป็นสิ่งที่มีอยู่ในตัวบุคคลทุกคนอาจจะมีมากหรือน้อยแตกต่างกันไปมีนักจิตวิทยาและ
นักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 

กิลฟอร์ด (Guilford, 1959) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองเป็น
ความสามารถที่จะคิดได้กว้างไกลหลายทิศทางหรือที่เรียกว่าแบบอเนกนัย (Divergent thinking) ซ่ึง
ลักษณะความคิดเช่นนี้ จะน าไปสู่การคิดประดิษฐ์แปลกใหม่รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้
ส าเร็จอกีด้วย และความคิดสร้างสรรค์นี้จะประกอบด้วยความคล่องในการคิด (Fluency) ความคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดแปลกใหม่ (Originality) คนที่มีลักษณะดังกล่าวจะต้องเป็นคน
กล้าคิด ไม่กลัวถูกวิพากษ์วิจารณ์และมีอิสระในการคิด 

ออสบอร์น (Osborn, 1957) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นจินตนาการประยุกต์ 
(Applied imagination) คือเป็นจินตนาการที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อแก้ปัญหายุ่งยากท่ีมนุษย์ประสบอยู่ 
มิใช่เป็นจินตนาการที่ฟุองซ่านเลื่อนลอยโดยทั่วไป ความคิดจินตนาการจึงเป็นลักษณะส าคัญของ
ความคิดสร้างสรรค์ในการน าไปสู่ผลผลิตที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ 

แอนเดอร์สัน (Anderson, 1959) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ว่าความคิด
สร้างสรรค์คือความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหาด้วยการคิดอย่างลึกซึ้งที่นอกเหนือไปจาก
การคิดอย่างปกติธรรมดา ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะภายในตัวบุคคลที่สามารถจะคิดได้หลายแง่
หลายมุม และผสมผสานจนได้ผลผลิตใหม่ที่ถูกต้องสมบูรณ์กว่า 

เกทเซลส์  และแจ็คสัน (Getzels  and Jackson, 1962) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ลักษณะการคิดท่ีหาค าตอบหลายๆ ค าตอบในการตอบสนองต่อสิ่งเร้าซึ่งลักษณะเช่นนี้มักจะเกิด
ขึ้นกับบุคคลที่มีอิสระในการตอบสนอง จึงจะสามารถตอบได้มาก 

เมดนิค (Mednick, 1962) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือความสามารถเชื่อมโยงสัมพันธ์
องค์ประกอบในแบบใหม่ๆได้ และถ้าสิ่งที่น ามาเชื่อมโยงกันนั้นมีความห่างไกลกันมากเพียงใดการ
เชื่อมโยงสัมพันธ์ก็มีความสร้างสรรค์มากขึ้นเพียงนั้น 

วอลลาช และโคแกน (Wallach and Kogan, 1965) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์
หมายถึง ความคิดโยงสัมพันธ์ได้ คนที่มีความคิดสร้างสรรค์คือคนที่สามารถคิดอะไรได้อย่างสัมพันธ์
กันเป็นลูกโซ่ยิ่งคิดได้มากเท่าไรยิ่งแสดงศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์มากเท่านั้น 

ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1971) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นได้โดย
ไม่มีขอบเขตจ ากัด บุคคลสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ในหลายแบบและผลของความคิดสร้างสรรค์ท่ี
เกิดข้ึนนั้นมีมากมายไม่มีข้อจ ากัดเช่นกัน 

ไฮโมวิทซ์ (Haimowitz, 1973) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือความสามารถท่ีจะประดิษฐ์
หรือคิดค้นสิ่งใหม่ๆ หรือจัดองค์ประกอบแบบที่ไม่มีใครจัดมาก่อนในวิถีทางที่ท าให้เกิดสิ่งประดิษฐ์
หรือแนวคิดที่มีคุณค่าและมีความงาม 

โอเวน และคณะ (Owen and Others, 1978) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์คือการ
แก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่ซับซ้อนเข้าใจยาก และหาข้อสรุปไม่ได้ง่ายๆ 
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     กูด และบรอพฟี (Good and Brophy, 1980)   กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือผลงานที่มี
ความแปลกใหม่และมีคุณค่า โดยงานสร้างสรรค์ต้องเป็นที่ยอมรับว่ามีความถูกต้องคือสามารถใช้งาน
ได้ดี งาม สวย ไพเราะ หรือมีสุนทรียภาพ 
     ไรลี่ และเลวิส (Reilly and Lewis, 1983) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่
น าไปสู่ผลงาน และจินตนาการที่มีความเป็นตัวของตัวเองไม่ซ้ าแบบใครและขณะเดียวกันก็มีคุณค่าใน
ตัว 
     ณัฏฐพงษ์ เจริญพิทย์ (2541) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึงความสามารถ
ในการคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) เพ่ือสร้างแนวคิดใหม่ที่จะน ามาใช้แก้ปัญหาได้หลายๆ 
แนวคิด และน าแนวคิดนี้ไปพัฒนาต่อเพ่ือให้สามารถใช้แก้ปัญหาที่ต้องการได้ 
    อารี พันธ์มณี (2543) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยอันน าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ ด้วยการคิดดัดแปลงปรุง
แต่งจากความคิดเดิมแล้วผสมผสานกันให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ 
ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี หลักการได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้นั้นมิใช่เพียงแต่คิดในสิ่ง
ที่เป็นไปได้  หรือสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลเพียงอย่างเดียวเท่านั้นหากแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญ
ยิ่งที่ก่อให้เกิดความแปลกใหม่  แต่ต้องควบคู่กันไปกับความพยายามที่จะสร้างความคิดฝันหรือ
จินตนาการนั้นให้เป็นไปได้หรือที่เรียกว่า   จินตนาการประยุกต์นั่นเองจึงจะท าให้เกิดผลงานจาก
ความคิดสร้างสรรค์ขึ้น 
     ปิยะนุช  ยุตยาจาร (2544) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ไว้ว่า เป็นความสามารถใน
การคิดของมนุษย์ คิดแบบอเนกนัย คิดถึงสิ่งที่แปลกใหม่รวมทั้งการพบวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ อันเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 

ความคิดสร้างสรรค์ได้มีผู้มองในแง่มุมที่แตกต่างกันออกไปอย่างกว้างขวางซึ่งสรุปได้ว่า
ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดตอบสนองต่อเหตุการณ์หรือปัญหา
ได้มากกว้างไกลหลายทิศทาง แปลกใหม่ และมีคุณค่า โดยสามารถคิดดัดแปลงปรุงแต่งผสมผสาน
ความคิดเดิมให้เกิดเป็นสิ่งที่แปลกใหม่ และเป็นประโยชน์ แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถมองได้ทั้งในแง่ปรัชญาและในแง่จิตวิทยา    
ซึ่งในทางปรัชญามองว่า ความคิดสร้างสรรค์อยู่ในรูปของความคิดดีเลิศเป็นพรสวรรค์ของมนุษย์เป็น
ความคิดอัจฉริยะและมีพลังเหนือคนธรรมดาท่ัวๆไป    
 
 4.2 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค  

ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญเพราะเป็นวิธีการคิดที่จะช่วยให้บุคคลมีความสามารถใน
การคิดเข้าใจปัญหาสามารถแก้ไขและคาดการณ์ล่วงหน้าถึงอุปสรรคที่จะเกิดขึ้นท าให้บุคคลสามารถ
แก้ปัญหาได้ดี ซึ่งได้มีผู้กล่าวถึงความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
    เฮอร์ลอค (Hurlock, 1982) กล่าวถึงความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ให้ความสนุกความสุขและความพอใจแก่ผู้เรียนและมีอิทธิพลต่อบุคลิกภาพของผู้เรียนมาก
ไม่มีอะไรที่จะท าให้ผู้เรียนรู้สึกหดหู่ใจได้เท่ากับงานสร้างสรรค์ของเขาถูกต าหนิถูกดูถูกหรือถูกว่า สิ่งที่
เขาสร้างขึ้นนั้นไม่มีคุณค่า  
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       เจอร์ซิลด์ (Jersild, 1992) กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อการเรียนที่
ส่งเสริมผู้เรียนในด้านต่างๆ ดังนี้ 

     1. ช่วยส่งเสริมสุนทรียภาพ ผู้เรียนจะชื่นชมและมีทัศนะคติที่ดีต่อสิ่งต่างๆ ที่เขาคิด
ขึ้นมาซึ่งผู้สอนควรท าเป็นตัวอย่าง     โดยการยอมรับและชื่นชมในผลงานของผู้เรียนการพัฒนา
สุนทรียภาพแก่ผู้เรียนโดยส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นว่า ผลงานที่ผู้เรียนคิดหรือสร้างขึ้นมามีความหมาย
ส าหรับตัวเขา และส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักสังเกตสิ่งที่แปลกจากสิ่งธรรมดาสามัญ ให้ได้ยินในสิ่งที่ไม่เคย
ได้ยินและหัดให้ผู้เรียนสนใจในสิ่งต่าง ๆ รอบตัว 

     2. เป็นการผ่อนคลายอารมณ์ การท างานอย่างสร้างสรรค์เป็นการผ่อนคลายอารมณ์ 
ลดความกดดัน ความคับข้องใจ และลดความก้าวร้าว 

     3. สร้างนิสัยในการท างานที่ดี ในขณะที่ผู้เรียนท างานผู้สอนควรสอนระเบียบและ
นิสัยที่ดีในการท างานควบคู่ไปด้วยเช่น หัดให้ผู้เรียนรู้จักเก็บสิ่งของให้เป็นที่ ล้างมือเมื่อท างานเสร็จ 
      4. การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาผู้เรียนส่วนใหญ่จะชอบท ากิจกรรมที่ส่งเสริมให้
เขาได้ใช้จินตนาการในการสร้างสิ่งใหม่ๆ ดังนั้นผู้สอนจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้จินตนาการของ
เขาในการพัฒนาการทดลองสร้างสิ่งใหม่เช่น ฝึกให้ผู้เรียนสมมติตนว่าเป็นนักก่อสร้างหรือสถาปนิก 
  อารี รังสินันท์ (2532) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อตนเองและสังคม ดังนี้ 

1. ความส าคัญต่อตนเอง 
                   1.1 ลดความเครียดทางอารมณ์ บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ต้องการแสดงออก
อย่างมีอิสระทั้งความคิดและการปฏิบัติมีความมุ่งมั่นจริงจังในสิ่งที่คิดซึ่งหากได้ท าตามที่คิดจะท าให้ 
ลดความเครียดและความกังวล  เพราะบุคคลได้ตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของตนเอง ซึ่ง
ลักษณะต่างๆ ของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ต้องการได้รับการตอบสนองได้แก่ ความอยากรู้อยาก
เห็น ความสนใจศึกษาค้นคว้า ความต้องการเผชิญกับสิ่งที่ท้าทายความสามารถเป็นต้น   บุคคลที่มี
ความคิดสร้างสรรค์เมื่อได้ท าในสิ่งที่ตนคิดได้เล่นได้ทดลองกับความคิดจะรู้สึกพอใจตื่นเต้นกับผลงาน
ที่เกิดขึ้น และจะท างานอย่างเพลิดเพลินทุ่มเทอย่างจริงจังเต็มก าลังความสามารถ และท าอย่างมี
ความสุข แม้จะเป็นงานหนักแต่ก็จะเป็นเรื่องที่ง่ายและเบา  จะเห็นได้ว่าการท างานของศิลปิน  
นักวิทยาศาสตร์  และนักสร้างสรรค์สาขาต่างๆจะใช้เวลาท างานติดต่อกันครั้งละหลายๆ ชั่วโมง   
และท าอย่างต่อเนื่องกันหลายปีจนค้นพบบางสิ่งบางอย่างที่สามารถผลิตผลสร้างสรรค์ออกมาได้ 

        1.2 มีความภาคภูมิใจและเชื่อมั่นในตนเอง การที่บุคคลได้ท าในสิ่งที่ตนคิดได้ทดลอง
ปฏิบัติจริง ซึ่งเมื่องานนั้นประสบความส าเร็จจะท าให้บุคคลเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและเชื่อมั่นใน
ตนเอง หากงานนั้นไม่ส าเร็จบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะเข้าใจและยอมรับผลที่เกิดขึ้นว่า เขาได้
เรียนรู้ตลอดจนค้นพบสิ่งบางอย่างในความไม่ส าเร็จ ซึ่งในช่วงนี้จะเป็นพ้ืนฐานให้เกิดความมุมานะ
พยายามและมีความกล้าที่จะก้าวไป ข้างหน้าเพ่ือความส าเร็จต่อไป 

2. ความส าคัญต่อสังคม 

            2.1 ท าให้สังคมเกิดการเปลี่ยนแปลง เพราะผลงานสร้างสรรค์น ามาซึ่งความแปลก
ใหม่ ท าให้สังคมเจริญก้าวหน้าถ้าสังคมหยุดนิ่งจะท าให้สังคมนั้นล้าหลัง 
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                   2.2 ช่วยให้เกิดการเปลี่ยนแปลงประดิษฐ์กรรมความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ เช่น 
เครื่องจักร รถยนต์ รถแทรกเตอร์ เครื่องวิดน้ า เครื่องนวดข้าว เครื่องเก็บผลไม้ เครื่องบด  สิ่งเหล่านี้
ช่วยในการผ่อนแรงของมนุษย์ได้มากช่วยลดความเหนื่อยยากล าบาก ไม่ต้องท างานหนัก และท าให้
ชีวิตมีความสุขมากข้ึน 

                   2.3 ช่วยท าให้เกิดความสะดวกสบายและรวดเร็ว  การค้นพบรถจักรยาน เรือรถยนต์ 
รถไฟ  เครื่องบิน  ยานอวกาศ  ท าให้การคมนาคมการติดต่อสื่อสารสะดวกสบายขึ้น ซึ่งก่อให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนความรู้  ความคิด  และความเข้าใจกันมากยิ่งขึ้น 

                   2.4 ความปลอดภัยในชีวิตและการมีชีวิตที่ยืนยาว  นอกจากนี้การค้นพบทาง
การแพทย์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การค้นพบยารักษาโรค การปอองกันโรคท่ีท าให้ชีวิตมนุษย์เสี่ยง
อันตรายต่อการเป็นโรคน้อยลง  การค้นพบความรู้ในเรื่องโภชนาการ การออกก าลังกาย การดูแล
สุขภาพอนามัยต่างๆท าให้ประชาชนรู้จักปฏิบัติตนในด้านการปอองกันดูแลรักษาสุขภาพทั้งร่างกายและ
จิตใจ ที่มีส่วนท าให้มนุษย์ชีวิตยืนยาวขึ้น 

                   2.5 ช่วยประหยัดเวลาแรงงานและเศรษฐกิจและผลของการค้นพบในด้านต่างๆทาง
วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยีการแพทย์  การศึกษา  การเกษตร  ช่วยท าให้มนุษย์มีเวลามากข้ึนและ
สามารถน าพลังงานไปใช้ท าอย่างอ่ืนเพ่ือก่อให้เกิดรายได้และเพ่ิมพูนเศรษฐกิจได้มากข้ึนท าให้มีเวลา
หาความรู้ชื่นชมกับความงาม สุนทรียภาพและศิลปะได้มากขึ้น 

                   2.6 ช่วยในการแก้ปัญหาสังคม เนื่องจากสภาพสังคมเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วจึง
จ าเป็นต้องคิดหรือหาวิธีการใหม่ๆ มาใช้แก้ปัญหาสังคมให้หมดไป  

  2.7 ช่วยให้เกิดความเจริญก้าวหน้าและด ารงไว้ซึ่งมนุษย์ชาติ  ความคิดสร้างสรรค์
ด้านวิทยาศาสตร์ ด้านการแพทย์ ศิลปะ เทคโนโลยี เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง ต่างๆ เหล่านี้ 
ช่วยยกมาตรฐานในการด าเนินชีวิตท าให้มนุษย์เป็นสุข  และสามารถสร้างสรรค์สังคมให้เจริญขึ้น
ตามล าดับ 

  เดอ โบโน (De Bono,  2004) กล่าวว่า การเสริมสร้างคนให้มีความคิดสร้างสรรค์ เป็นสิ่ง
ส าคัญ เพราะคนจะใช้ความคิดสร้างสรรค์ผลิตสิ่งใหม่ๆ มีวิธีการคิดแก้ปัญหาอย่างมีกลยุทธ์รอบด้าน
ลึกซึ้ง ไม่ใช่เฉพาะด้านการงานเท่านั้นแต่ความคิดสร้างสรรค์ยังสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน 
หรือแม้กระทั่งชีวิตครอบครัวได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญเพราะเป็นวิธีการคิดที่จะช่วยให้บุคคลมีความสามารถใน
การคิดเข้าใจปัญหาสามารถแก้ไขและคาดการณ์ล่วงหน้าถึงอุปสรรคที่จะเกิดขึ้นท าให้บุคคลสามารถ
แก้ปัญหาได้ดี และการวัดความคิดสร้างสรรค์นั้น เป็นวิธีการวัดสิ่งที่มีอยู่ในตัวบุคคลทุกคน โดยที่บาง
คนอาจจะมีมากหรือน้อยแตกต่างกัน  ดังนั้นการวัดจึงควรเป็นการวัดที่ให้เสรีภาพแก่ผู้ตอบในการ
เขียนค าตอบให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ และการตรวจให้คะแนนจะมีลักษณะที่เป็นอัตนัย ด้วยเหตุนี้
เพ่ือให้การวัดมีประสิทธิภาพจึงควรต้องมีการก าหนดเกณฑ์มาตรฐานให้ผู้ตรวจใช้เป็นแนวทางในการ
ตรวจให้คะแนน โดยแบ่งออกเป็นด้านที่ส าคัญ ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว  ความคิดยืดหยุ่น  
ความคิดละเอียดลออ และความคิดริเริ่ม   
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     จากความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์จะเห็นได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญที่ควร
ส่งเสริมและพัฒนาให้เกิดขึ้นต่อผู้เรียน  เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์ช่วยสร้างนิสัยที่ดี ชว่ยผ่อนคลาย
อารมณ์ ช่วยพัฒนาด้านร่างกายและสติปัญญาตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ส ารวจค้นคว้าและทดลอง  
ซึ่งเป็นผลให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบัติงานและการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวันของตนเองได้  

 
 4.3 แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค  

แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ สามารถมองได้ทั้งในแง่ปรัชญาและในแง่จิตวิทยา  ซ่ึง
ในทางปรัชญามองว่า ความคิดสร้างสรรค์อยู่ในรูปของความคิดดีเลิศเป็นพรสวรรค์ของมนุษย์เป็น
ความคิดอัจฉริยะและมีพลังเหนือคนธรรมดาท่ัวๆไป ส่วนในทางจิตวิทยานักจิตวิทยาได้มองความคิด
สร้างสรรค์ในแนวคิดท่ีแตกต่างกัน ซึ่งสามารถสรุปแนวคิดของนักจิตวิทยาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์
ได้ 8 แนวคิด ดังนี้ 

1. แนวคิดด้านจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic approach)   
แนวคิดด้านจิตวิเคราะห์ ฟรอย์ (Fredu) มีความเห็นว่า ความสามารถทางสร้างสรรค์ของ

มนุษย์เป็นกิจกรรมการทดแทนซึ่งแสดงออกโดยกลวิธานปอองกันตัว (Defense mechanism)  อันเกิด
จากจิตไร้ส านึกที่ควบคุมแรงขับทางเพศหรือความก้าวร้าวของตน บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะ
เป็นผู้ที่หนีโลกแห่งความจริงไปสู่ความคิดฝันเพื่อปกปอองไม่ให้พลังจิตไร้ส านึกท่ีไม่พึงปรารถนาได้แสดง
ออกมา เช่น ศิลปินจะใช้กิจกรรมทางศิลปะเพ่ือทดแทนแรงขับทางเพศของเขาในขณะที่บุคคล
ธรรมดาทั่วไปจะใช้วิธีสนองความต้องการด้วยการใช้กิจกรรมทางเพศดังนั้นความคิดสร้างสรรค์จึงเป็น
หน้าที่เป็นตัวปลดปล่อยความเครียดของบุคคล (Bloomberg, 1973) 

2. แนวคิดด้านมนุษยนิยม (Humanistic approach)   
ทัศนะของนักมนุษยนิยมมองในแง่ดีว่าบุคคลมีศักยภาพด้านการสร้างสรรค์ด้วยกันทุกคน  แต่

ศักยภาพนั้นจะแสดงออกได้มากหรือน้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับบรรยากาศสภาพแวดล้อมของบุคคลนั้นๆ 
ว่ามีความอบอุ่นเป็นกันเองและที่สนับสนุนให้เขาได้พัฒนาถึงศักยภาพอันสูงสุดของตนเอง (Self 
actualization) ได้แค่ไหน ซึ่งเชื่อว่าการพัฒนาให้ถึงระดับศักยภาพอันสูงสุดของตนคือ  การน าไปสู่
ความสามารถทางสร้างสรรค์ของบุคคลนั่นเอง นักมนุษยนิยมเชื่อว่า กลวิธานปอองกันตัวเป็นสิ่งที่
ขัดขวางไม่ให้บุคคลเป็นตัวของตัวเอง เป็นตัวที่ท าให้บุคคลเกิดอัตมโนทัศน์ (Self concept) เกี่ยวกับ
ความเชื่อต่อระเบียบแบบแผนที่เชื่อกันมาท าให้ไม่ยอมรับความคิดท่ีแปลกใหม่ของบุคคล ดังนั้น
ความสามารถทางสร้างสรรค์บุคคลจะเพ่ิมขึ้นก็ต่อเมื่อกลวิธานปอองกันตัวของเขาลดลง (Bloomberg, 
1973) 

3. แนวคิดด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental approach)  
ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1967) ซึ่งเป็นนักสิ่งแวดล้อมนิยมมีความคิดว่า ความสามารถทาง

สร้างสรรค์ของบุคคลเป็นผลที่เกิดตามธรรมชาติจากจัดบรรยากาศที่เหมาะสมซึ่งจะเป็นตัวเร้าและ
กระตุ้นให้บุคคลเกิดพฤติกรรมสร้างสรรค์แนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมนี้ได้รับความสนใจจากนักวิจัยและได้
ถูกน าไปใช้ในทั้งในวงการธุรกิจอุตสาหกรรมในโรงเรียนและในบ้าน     ส าหรับในวงการธุรกิจ 
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อุตสาหกรรม นักจิตวิทยาพบว่า วิธีการระดมพลังสมองเป็นวิธีหนึ่งที่สามารถเพ่ิมพฤติกรรมทาง
สร้างสรรค์ให้กับลูกจ้างได้   

4. แนวคิดด้านความสัมพันธ์เชื่อมโยง (Associative approach)  
เมดนิก (Mednick, 1962) ผู้น าแนวคิดนี้ให้ค าจ ากัดความของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็น

ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ ความคิด หรือวัตถุในแง่มุมที่แปลกใหม่และ
เป็นประโยชน์และเขามีความเห็นว่า  บุคคลที่สามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ท่ีอยู่ห่างกัน
หรือมีความเกี่ยวพันกันน้อยได้มากเท่าไร บุคคลนั้นยิ่งมีความคิดสร้างสรรค์สูงเท่านั้น  ลักษณะของ
การมองความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ต่างๆในทัศนะของเมดนิคนั้น เขามองว่าบุคคลทั่วไปจะมอง
ความสัมพันธ์ในสองลักษณะ คือ มองความสัมพันธ์ในลักษณะมองลึก กับมองความสัมพันธ์ในลักษณะ
มองกว้าง ซึ่งบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูง คือ ผู้ที่สามารถมองความสัมพันธ์ในลักษณะกว้าง
มากกว่ามองลึก (อารี รังสินันท์, 2532) 

5. แนวคิดด้านองค์ประกอบ (Factorial approach)    
กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ได้พัฒนาความคิดเก่ียวกับองค์ประกอบเฉพาะทางสติปัญญา 

โดยสร้างขึ้นเป็นแบบจ าลองที่เรียกว่า แบบจ าลองโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดขึ้นในปี 
ค.ศ.1950 กิลฟอร์ดเห็นว่าสติปัญญาเป็นสิ่งที่เกิดจากการร่วมกันของมิติ 3 คือ วิธีการคิด 
(Operation) ผลของการคิด (Products) และเนื้อหา (Content)   

 
จากโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองหรือทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญากิลฟอร์ดได้แบ่ง

สมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ ดังนี้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                    

แผนภูมิที่ 2.2   โครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด 
 

ที่มา: Guilford  (1967). The Nature of Intelligence.  P. 12. 
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 มิติที่ 1 วิธีการคิด (Operations) 
 หมายถึง มิติที่แสดงลักษณะกระบวนการปฏิบัติงานหรือกระบวนการคิดของสมองซึ่งแบ่ง
ออกตามล าดับไว้ 5 ลักษณะคือ 

     1. การรู้การเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการตีความของสมองเมื่อคนเห็นสิ่งเร้า
แล้วเกิดการรับรู้เข้าใจในสิ่งนั้นและสามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร เช่น เมื่อเห็นของเล่นเด็กรูปร่างกลม
ท าด้วย ยางผิวเรียบ ก็บอกได้ว่าเป็นลูกบอล 

     2. การจ า หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสมความรู้และข้อมูลต่างๆไว้ได้และ
สามารถระลึกได้เมื่อต้องการ 

     3. การคิดแบบอเนกนัยหรือความคิดกระจาย หมายถึง ความสามารถในการคิด
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้หลายรูปแบบ หลายแง่หลายมุมแตกต่างกันไป 

     4. การคิดแบบเอกนัย หรือความคิดรวม หมายถึง เป็นความสามารถในการคิดหา
ค าตอบที่ดีที่สุดจากข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่ก าหนดและค าตอบที่ถูกต้องก็มีเพียงค าตอบเดียว 

     5. การประเมินค่าหมายถึงความสามารถในการตีราคาลงสรุปโดยอาศัยเกณฑ์ที่ดีที่สุด 
        มิติที่ 2 ผลของการคิด (Products) 

หมายถึง มิติที่แสดงผลที่ได้จากการปฏิบัติการทางสมองหรือกระบวนการคิดของสมอง  
หลังจากท่ีสมองได้รับข้อมูลหรือสิ่งเร้าจากมิติที่ 1 และตอบสนองต่อข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่ได้รับจากมิติท่ี 
2 แล้วผลที่ได้ออกมาเป็นมิติที่ 3 หรืออาจกล่าวได้อีกอย่างว่าผลของการคิดเกิดจากการท างานของมิติ
ที่ 1 และมิติที่ 2 นั่นเอง  ซึ่งผลของการคิดแบ่งออกเป็น 6 ลักษณะ ดังนี้ 

     1. หน่วย หมายถึง สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวและแตกต่างไปจากสิ่งอ่ืนๆ เช่น คน แมว 
สุนัข เป็นต้น 

     2. จ าพวก หมายถึง  ประเภทหรือจ าพวกหรือกลุ่มของหน่วยที่มีคุณสมบัติหรือลักษณะ 
ร่วมกัน  เช่น  สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม  ได้แก่  คน  สุนัข  ช้าง  หรือประเภทผลไม้  ได้แก่  เงาะ  
ลางสาด  ล าไย  ลิ้นจี่ 

     3. ความสัมพันธ์ หมายถึง ผลของการเชื่อมโยงความคิดของประเภทหรือหลาย
ประเภทเข้าด้วยกัน โดยที่อาศัยลักษณะบางประการเป็นเกณฑ์ ความสัมพันธ์นี้อาจจะอยู่ในรูป
ของหน่วยกับหน่วย จ าพวกกับจ าพวก หรือระบบกับระบบก็ได้ 

     4. ระบบ หมายถึง การเชื่อมโยงกลุ่มของสิ่งเร้าโดยอาศัยกฎเกณฑ์ หรือระเบียบแบบ
แผนบางอย่าง เช่น 1, 3, 5, 7 เป็นระบบเลขคี่ เป็นต้น 

     5. การแปลงรูป หมายถึง การเปลี่ยนแปลงปรับปรุง การดัดแปลง ตีความ ขยายความ   
ให้นิยามใหม่หรือการจัดองค์ประกอบของสิ่งเร้าหรือข้อมูลออกมาในรูปใหม่ เช่น การเปลี่ยนแปลงรูป
สี่เหลี่ยมเป็นเส้นตรงสี่เส้น 

     6. การประยุกต์ หมายถึง การคาดคะเนหรือท านายจากข้อมูลสิ่งที่ก าหนดไว้ เช่น ไก่ 
คาดว่าเป็น กระต่าย เป็นต้น 
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มิติที่ 3 เนื้อหา (Content)   
หมายถึง เนื้อหาข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่เป็นสื่อที่สมองรับเข้าไปคิดแบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ 

     1. ภาพ (Figural เขียนย่อว่า F) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่เป็นรูปธรรมหรือรูปที่
แน่นอน ซึ่งบุคคลสามารถรับรู้และท าให้เกิดความรู้สึกนึกคิดได้ เช่น ภาพ รูปร่าง เป็นต้น 

     2. สัญลักษณ์ (Symbolic เขียนย่อว่า S) หมายถึง  ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่อยู่ในรูป
เครื่องหมายต่างๆ เช่น   ตัวอักษร ตัวเลข โน้ตดนตรี รวมทั้งสัญลักษณ์ต่าง ๆ ด้วย 

     3. ภาษา (Semantic เขียนย่อว่า M) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่อยู่ในรูปของถ้อยค าที่
มีความหมาย ต่าง ๆ กัน สามารถใช้ติดต่อส่อสารได้ เช่น พ่อ แม่ เพื่อน ชอบ โกรธ เสียใจ เป็นต้น 

     4. พฤติกรรม (Behavior เขียนย่อว่า B) หมายถึง ข้อมูลที่เป็นการแสดงออกกิริยา
อาการการกระท าที่สามารถสังเกตเห็นรวมทั้งทัศนะคติการรับรู้ การคิด เช่น การยิ้มการหัวเราะ  การ
สั่นศีรษะ การแสดงความคิดเห็นเป็นต้น 
      จะเห็นได้ว่าโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองหรือการวัดเชาวน์ปัญญาของกิลฟอร์ด แบ่ง
ออกเป็น 120 เซลล์ หรือ 120 องค์ประกอบ โดยในแต่ละตัวจะประกอบไปด้วยหน่วยย่อยของสามมิติ 
ที่เรียงจากวิธีการคิด-ผลการคิด–เนื้อหา 

        กิลฟอร์ด เชื่อว่าสติปัญญาเป็นผลรวมของความสามารถหลายด้านเข้าด้วยกัน ซึ่ง
ความสามารถบางด้านอาจวัดได้ด้วยแบบทดสอบ IQ  หรือแบบทดสอบความถนัดทางการเรียนทั่วไป  
แต่ก็มีความสามารถอีกหลายด้านที่ไม่สามารถวัดได้ด้วยแบบทดสอบดังกล่าว  ด้วยเหตุนี้จึงท าให้กิล
ฟอร์ดท าการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ความมีเหตุผล (Reasoning)  และการ
แก้ปัญหา (Problem solving) โดยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ ซึ่งพบว่าความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วยลักษณะของความคิดอเนกนัย  (Divergent  product)  คือ ความสามารถคิดได้หลาย
ทาง มีความยืดหยุ่นในการคิด  ดังนั้น  แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด   จึงเป็นการ
วัดความสามารถทางการคิดอเนกนัยเป็นส าคัญ เช่น วัดความคล่องแคล่วทางความคิด  ความยืดหยุ่น
ในความคิด  และความคิดริเริ่ม 

6. แนวคิดด้านพัฒนาการทางความคิด (Cognitive development approach)  
แนวคิดนี้เชื่อว่าในวัยเด็กทารกกระบวนการทางจิตวิทยาไม่มีความประสานสัมพันธ์กับ

พัฒนาการทางกล้ามเนื้อ ทางด้านความรู้สึกนึกคิด ตลอดจนประสาทสัมผัสต่าง ๆ ก็ยังไม่ชัดเจน  
จนกระทั่งเด็กเจริญเติบโตมีวุฒิภาวะสูงขึ้น  กระบวนการทางจิตวิทยาต่างๆ จึงค่อยพัฒนาขึ้น
ตามล าดับจนเห็นชัดเจน  แนวคิดนี้แบ่งรูปแบบการคิดของบุคคลเป็นสองรูปแบบ คือ คิดแบบไม่เป็น
อิสระจากสิ่งแวดล้อม (Field dependent) กับคิดแบบเป็นอิสระจากสิ่งแวดล้อม (Field 
independent) ซึ่งผู้ที่มีความคิดแบบเป็นอิสระจากสิ่งแวดล้อมจะมีความสามารถทางสร้างสรรค์สูง
กว่าผู้ที่คิดแบบไม่เป็นอิสระจากสิ่งแวดล้อม (Bloomberg, 1973)      
      7. แนวคิดด้านศักยประสาท (Physiology of human brain)  

แนวคิดนี้เชื่อว่าสมองของมนุษย์แบ่งออกเป็น 2 ส่วน (Hemispheres) คือ สมองส่วนซ้าย
และสมองส่วนขวา และเชื่อมโยงโดยกลุ่มเส้นประสาท ซึ่งสมองสองส่วนนี้จะท างานสัมพันธ์กัน แต่ท า
หน้าที่แตกต่างกัน  คือ สมองส่วนซ้าย  (L–hem) ท าหน้าที่คิดเก่ียวกับสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผล  เช่น  
คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  ส่วนสมองส่วนขวา (R–hem) จะท าหน้าที่คิดเกี่ยวกับการสังเคราะห์
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สร้างสรรค์และทางด้านสุนทรียะ และเชื่อว่าในช่วงวัยเด็กตอนต้นสมองส่วนขวาจะท าหน้าที่น าส่วน
ซ้าย เด็กวัยนี้จึงมีความอยากรู้อยากเห็นและมีค าถามแปลกๆ เสมอ ดังนั้นการจัดประสบการณ์ที่
เหมาะสมไปกระตุ้นให้สมองทั้งสองส่วนให้มีโอกาสได้ท างานอย่างสม่ าเสมอเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางความคิดของบุคคลให้สูงและกว้างไกลออกไปยิ่งขึ้น (Wittrock, 1977)  

8. แนวคิดออตา (The model AUTA)  
         แนวคิดออตาเป็นแนวคิดที่เดวิส (Devis) และซัลลิแวน (Sullivan) คิดข้ึนในปี ค.ศ.1980 
โดยอธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมให้พัฒนาขึ้นด้วยการส่งเสริมกระบวนการคิดอย่าง
สร้างสรรค์และจัดล าดับของการพัฒนาเป็น 4 ขัน้ตอน  (ประยุทธ ไทยธานี,  2541) ดังนี้ 
         ขั้นตอนที่ 1 การตระหนักรู้ (Awareness) ถึงความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ เป็น
ขั้นตอนแรกท่ีจะท าให้บุคคลเพ่ิมความส านึกในเรื่องการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล 
เช่นการพัฒนาปรีชาญาณ การรู้จักพัฒนาตนเอง การมีสุขภาพจิตที่สมบูรณ์ และการมีชีวิตที่ดีข้ึน
กว่าเดิม และเข้าใจนวัตกรรมต่างๆ ที่ผ่านมาในประวัติศาสตร์ซึ่งส่งผลกระทบต่อความเจริญก้าวหน้า
และวิธีการแก้ปัญหาในปัจจุบันและอนาคต 
         ขั้นตอนที่ 2 ความเข้าใจ (Understanding) ความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในธรรมชาติของ
ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การที่บุคคลสนใจและให้ความส าคัญกับความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น ก็
ต่อเมื่อได้รับความรู้เนื้อหาสาระเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีจัดให้บุคคลได้เรียนรู้ ได้แก่ 

        1. บุคลิกภาพของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
        2. ลักษณะกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
        3. ความสามารถสร้างสรรค์ด้านต่าง ๆ 
        4. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 
        5. แบบสอบถาม แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
        6. เทคนิควิธีการฝึกความคิดสร้างสรรค์ 
        7. ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ 

       ขั้นตอนที่ 3 เทคนิควิธี (Techniques) เทคนิควิธีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
เทคนิควิธีการกลยุทธ์ในการฝึกกระบวนการความคิดสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมให้เกิดผลผลิตสร้างสรรค์ 
ซึ่งรวมถึงเทคนิคและวิธีการต่อไปนี้ด้วย คือ 

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

      ขั้นตอนที่ 4 การตระหนักในความจริงของสิ่งต่างๆ (Actualization) หมายถึงการเพ่ิมพูน
ศักยภาพในการเป็นมนุษย์ของแต่ละบุคคลอย่างแท้จริง เป็นการพัฒนาบุคคลไปสู่การรู้จักตนเอง
ตามท่ีเป็นจริง ซึ่งเป็นเปอาหมายสูงสุด กล่าวคือ บุคคลจะดึงศักยภาพความสามารถและความถนัดของ
แต่ละบุคคลมาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคมอย่างเต็มที่ ซึ่งการตระหนักตนเองตามสภาพที่
เป็นจริงจะประกอบด้วยคุณลักษณะ ดังนี้ 

        1. เป็นผู้เปิดรับประสบการณ์ต่างๆ มาปรับเข้ากับตนได้ดี 
        2. สนใจศึกษาเกี่ยวกับความเป็นอยู่ของมนุษย์ 



90 
 

        3. มีความคิดริเริ่มในการน าตนเอง และริเริ่มผลิตสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง 
        4.มีความสามารถในการคิดยืดหยุ่น เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแนวทางในการด าเนิน

ชีวิตให้เหมาะสมได้    
  จากแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปแนวคิดที่
เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ได้เป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

      1. กลุ่มท่ีมีความเชื่อว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางจิต (Psychological 
process) กลุ่มนี้ได้แก่ กลุ่มแนวคิดด้านจิตวิเคราะห์และแนวคิดด้านมนุษยนิยม ซึ่งมองความคิด
สร้างสรรค์ว่าเป็นลักษณะภายในจิตของแต่ละบุคคล ซึ่งแตกต่างกันสุดแต่ว่าจะมีวิธีการปรับตัวใน
ลักษณะใดมากน้อยแค่ไหน ซึ่งขึ้นอยู่กับกลวิธานปอองกันตัว (Defense mechanism) หรือการพัฒนา
ถึงศักยภาพอันสูงสุด (Self actualization) ของแต่ละบุคคล  แนวคิดของกลุ่มนี้จึงไม่กล่าวถึงการ
พัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ให้เพิ่มข้ึน 
      2. กลุ่มท่ีมีความเชื่อว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางการคิด (Cognitive 
process) กลุ่มนี้ได้แก่ กลุ่มแนวคิดด้านสิ่งแวดล้อมนิยม แนวคิดด้านความสัมพันธ์เชื่อมโยง แนวคิด
ด้านองค์ประกอบ  แนวคิดด้านพัฒนาการทางความคิด แนวคิดด้านศักยประสาทและแนวคิดออตา  
กลุ่มนี้มองความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการทางการคิดที่สามารถจะส่งเสริมหรือพัฒนาให้
เพ่ิมข้ึนได้ โดยแต่ละแนวคิดก็มีความเชื่อในองค์ประกอบที่จะส่งเสริมความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ท่ีแตกต่างกัน  ซึ่งเชื่อว่าสามารถที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพของการคิดสร้างสรรค์ได้ด้วยการ
เรียนหรือการฝึก 

 
    4.4 องค ประกอบของความคิดสร้างสรรค  

นักจิตวิทยาและนักการศึกษา ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้     
กิลฟอร์ด (Guilford, 1971) ได้ก าหนดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้  
      1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดา หรือความคิดง่ายๆ ที่เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 

     2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง เป็นความคิดในเรื่องเดียวกันที่ไม่ซ้ ากัน ใน
องค์ประกอบนี้ความคิดจะโลดแล่นออกมามากมาย 

     3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิดที่
พยายามคิดได้หลายอย่างต่างๆ กัน เช่น ประโยชน์ของก้อนหินมีอะไรบ้าง หรือความคิดยืดหยุ่นด้าน
การดัดแปลงสิ่งต่างๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์ 

     4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นความคิดที่ต้องท าด้วยความระมัดระวัง
และมีรายละเอียดที่สามารถท าให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ขึ้นได้ 

ดาลตัน (Dalton, 1988) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบ 8 ประการ โดย 4 
องค์ประกอบแรกเป็นความสามารถทางสติปัญญาและ 4 องค์ประกอบหลังเป็นความสามารถทางด้าน
จติใจและความรู้สึก ดังนี้ 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
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3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
4. ความประณีตหรือความละเอียดลออ (Elaboration) 
5. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity) 
6. ความสลับซับซ้อน (Complexity) 
7. ความกล้าเสี่ยง (Risk - taking) 
8. ความคิดค านึงหรือจิตนาการ (Imagination) 

อารี พันธ์มณี (2540) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้
กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกว่าลักษณะการคิดแบบอเนกนัยหรือการคิดแบบกระจาย (Divergent 
thinking) ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดาหรือที่เรียกว่า wild idea เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ทั้งต่อตนเองและสังคม 
ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการน าเอาความรู้เดิมมาคิดดัดแปลง และประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ 
  2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณที่มากในเวลาที่จ ากัด แบ่งออกเป็น 

   2.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่วนั่นเอง 

        2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational 
fluency) เป็นความสามารถท่ีหาถ้อยค าที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ภายใน
เวลาที่ก าหนด 
         2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional fluency) 
เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้
ได้ประโยคที่ต้องการ 
         2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational fluency) เป็นความสามารถ
ที่จะคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด ความคล่องในการคิดมีความส าคัญต่อการแก้ปัญหาเพราะ
ในการแก้ปัญหาจะต้องแสวงหาค าตอบหรือวิธีแก้ไขหลายวิธี และต้องน าวิธีการเหล่านั้นมาทดลอง
จนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้องตามท่ีต้องการ 
  3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค าตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทางซึ่งแบ่งออกเป็น 

          3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous flexibility) เป็น
ความสามารถที่จะคิดได้หลากหลายอย่างอิสระ   
                      3.2 ความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง (Adaptive flexibility) ซึ่งเป็น
ความสามารถที่จะคิดได้หลากหลายและสามารถคิดดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได้ 

     4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพื่อ
ตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
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 จากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาในเบื้องต้นสรุปได้ว่าพฤติกรรมที่เป็น
ความคิดสร้างสรรค์นี้เป็นความสามารถทางการคิดหลายทิศทาง (Divergent thinking) ที่ควร
ประกอบด้วยความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออและความคิดริเริ่ม  
 4.5 กระบวนการคิดสร้างสรรค  

      กระบวนการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความรู้สึกไวต่อปัญหาและสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมี
ขั้นตอนและเป็นระบบ ซึ่งนักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้กล่าวถึงกระบวนการของความคิด
สร้างสรรค์ไว้หลายท่าน ดังนี้  

     วอลลาส (Wallas, 1962) กล่าวว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่ง
ใหม่ๆ โดยการลองถูกลองผิด (Trial and error) และได้แบ่งขั้นตอนไว้เป็น 4 ขั้น คือ 
     1. ขั้นเตรียมตัว (Preparation) เป็นขั้นที่พยายามรวบรวมข้อเท็จจริงเรื่องราวและ
แนวคิดต่างๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน เพ่ือหาความกระจ่างชัดของปัญหา ประเมินผลถึงวิธีการที่จะใช้
แก้ปัญหา 
      2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นตอนของการพยายามลืมเรื่องที่ต้องการคิดให้
หมดสิ้น กล่าวคือ หลังจากท่ีเราได้ผ่านขั้นการเตรียมตัวแล้วบางครั้งต้องอาศัยระยะเวลาในการฟักตัว
เพ่ือให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ นักคิดสร้างสรรค์หลายคนเมื่อให้เขานึกถึงระยะเวลาที่ส าคัญของการ
ผลิตผลงานสร้างสรรค์เขามักอ้างถึงระยะฟักตัวเสมอ 
  3. ขั้นการรู้แจ้ง (lamination) เป็นขั้นที่เกิดข้ึนหลังจากท่ีบุคคลลืมเรื่องที่ตน
ต้องการคิดหาค าตอบระยะหนึ่ง จากนั้นจะเกิดการหยั่งเห็น (Insight) ขึ้นเหมือนกับแสงสว่างที่พลนั
ฉายแวบขึ้นมาในสมอง จากนั้นค าตอบที่ต้องการก็เกิดข้ึนมาในความคิดโดยไม่ต้องใช้ความพยายาม
เลย 
   4. ขั้นการตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการคิดสร้างสรรค์
คือ  หลังจากนึกได้แล้ว ก็จะทบทวนตรวจสอบผลงานทั้งหมดจนเป็นที่พอใจ 
      ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1965) ให้ค าอธิบายไว้ว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของ
ความรู้สึกท่ีมีต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไปแล้วจึงรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานขึ้น 
จากนั้นก็ท าการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานที่ตั้งข้ึน ต่อจากนั้นจึง  เป็นการรายงานผล
ที่ได้รับจากการทดสอบสมมติฐานเพ่ือเป็นแนวคิดและแนวทางใหม่ต่อไปความคิดสร้างสรรค์จึงเป็น
กระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์นั่นเองและทอร์แรนซ์เรียกกระบวนการลักษณะนี้ว่า 
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative problem solving)  ซึ่งแบ่งออกเป็นขั้นๆ ดังนี้ 
      1. ขั้นค้นพบความจริง (Fact finding) ในขั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจมี
ความสับสนวุ่นวาย (Mess) เกิดข้ึนในจิตใจ แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้ง
สติและพิจารณาดูว่าความยุ่งยาก สับสน วุ่นวาย หรือสิ่งที่ท าให้กังวลใจนั้นคืออะไร 

     2. ขั้นค้นพบปัญหา (Problem finding) ขั้นนี้เกิดขึ้นต่อจากข้ันที่ 1 เมื่อได้พิจารณา
โดยรอบคอบแล้ว จึงสรุปว่า ความกังวลใจ ความสับสน วุ่นวายในใจนั้นก็คือการมีปัญหาเกิดข้ึนนั่นเอง 
      3. ขั้นตั้งสมมติฐาน (Idea finding) ขั้นนี้เป็นขั้นที่ต่อจากข้ันที่2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหา
เกิดข้ึนก็จะพยายามคิดและตั้งสมมติฐานขึ้น และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบ
สมมตฐิานในขั้นต่อไป 
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      4. ขั้นค้นพบค าตอบ (Solution finding) ขั้นนี้เป็นการพบค าตอบที่ได้จากการ
ทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3 
      5. ขั้นยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance finding) ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับ
ค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้การ
แก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่สิ้นสุดตรงนี้ แต่การค้นพบจะน าไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิดแนวคิดหรือ
สิ่งใหม่ต่อไป (New challenge)  
 ไรลี่ และเลวิส  (Reilly and Lewis, 1983) ได้กล่าวถึงกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ไว้
เป็นที่น่าสนใจมาก เพราะมีประโยชน์ในการน าไปใช้ในการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมและพัฒนาให้
ผู้เรียนรู้จักคิดสร้างสรรค์ โดยมีขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
       1. ขั้นมองเห็นปัญหา (Perceiving problem) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมองเห็นปัญหา
อย่างที่คนทั่วไปมองไม่เห็น เช่น จากสิ่งธรรมดาในชีวิตประจ าวัน อาจมองเห็นปัญหาที่ดูแปลกและ
ปราศจากวงจ ากัดที่คนทั่วไปมีซึ่งจะมองไปอีกแบบหนึ่ง และเห็นความสัมพันธ์ที่คนทั่วไปดูว่าไม่น่าจะ
มีความสัมพันธ์กันได้  
    2. ขั้นขยายปัญหา (Modifying the problem)  ส่งเสริมให้พิจารณาปัญหาในด้าน
ต่างๆหลายด้านกล่าวคือ อาจขยายขอบเขตของปัญหาให้กว้างไกลออกไปจากท่ีเห็นจริง (Expanding)  
อาจดูปัญหาในทางตรงกันข้าม  (Reversing) โดยส่งเสริม มองปัญหาจากด้านในออกมาด้านนอก มอง
ปัญหาจากด้านตรงกันข้าม ดูสาเหตุและผลที่เกิดในหลายๆ แง่มุม อาจท าปัญหาให้เล็กลง 
(Compacting)  เปลี่ยนปัญหาให้อยู่ในรูปอ่ืนๆ หรือเน้นไปในจุดอื่น (Transforming) หรือเพ่ิมเติม
รายละเอียดให้มากขึ้นในแต่ละปัญหา (Elaborating)  การขยายปัญหาในแบบดังกล่าวท าให้บุคคลมี
ทัศนะกว้างไกลต่อปัญหาและเห็นหนทางต่าง ๆ ในการแก้ไขปัญหา 
       3. ขั้นประวิงค าตัดสิน (Suspending judgments) คือการประวิงค าตัดสินความ
ถูกต้องเหมาะสม การประวิงค าตัดสินท าได้ยาก แต่อย่างไรก็ตามกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์    
บ่งบอกว่า บุคคลต้องทิ้งเสียซึ่งกฎ ข้อบังคับ ข้อจ ากัดต่างๆทางสังคม และน าความคิดใหม่ๆ มา
ทดลอง   ซึ่งความคิดนี้อาจเป็นประโยชน์ได้ในที่สุด  
       4. ขั้นผลที่เกิดจากการฟักตัว (Incubating effect) นั่นคือเมื่อบุคคลยังแก้ปัญหา
ไม่ได้   ก็จะหยุดคิดหรือล้มเลิกความคิด จนกระทั่งหลายวันต่อมาเกิดนึกข้ึนมาได้อย่างไม่ได้นึกถึงมา
ก่อน นั่นคือปัญหานั้นไปแอบซ่อนตัวหรือฟักตัวอยู่ภายในสมองอย่างเงียบๆ จนสุกงอมและแวบ
ออกมาโดยตนเองไม่รู้ตัวในระยะเวลาต่อมา    ซึ่งนักคิดสร้างสรรค์มักมีช่วงเวลานี้ขณะพยายาม
แก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 
       5. ขั้นแน่วแน่ในความคิด (Sticking with and idea)   คนที่มีความคิดสร้างสรรค์
มักใช้แนวทางแก้ปัญหาที่คนทั้งหลายสละทิ้งกันหมดแล้ว แต่คนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้นยังคงไม่
ยอมสละจนกระทั่งสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ  
       6. ขั้นมองเห็นภาพพจน์ผลงาน (Envisioning results) ในระยะแรกของ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ บุคคลจะสามารถมองเห็นภาพพจน์ของงานประดิษฐ์ของตนได้ อาจอยู่ใน
รูปภาพฝันซึ่งไม่จ าเป็นว่าภาพที่บุคคลเห็นจะต้องเป็นของจริงในที่สุด   
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       7. ขั้นเลือกข้อสรุปที่ดีที่สุด (Selecting the best conclusion) ซึ่งในกระบวนการ
คิดสร้างสรรค์นั้นการตัดสินใจต้องได้รับการประวิงไว้จนกว่าจะได้ส ารวจหนทางอ่ืนที่แปลกและ
แตกต่างออกไป นั่นคือจะตัดสินใจได้ก็ต่อเมื่อได้เปิดใจกว้างรับเรื่องต่างๆ ที่เก่ียวข้องจนหมดสิ้น คนที่
มีความคิดสร้างสรรค์จึงต้องสามารถทนได้ต่อความไม่กระจ่าง ความไม่แน่นอน ความสับสนที่เกิดข้ึน
จนกว่าจะถึงเวลาตัดสินใจเลือกข้อสรุปที่ดีที่สุด 
       8. ขั้นเต็มใจท าในสิ่งที่ตนตัดสินใจ (Willingness to facilitate a decision) บุคคล
ที่มีความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริงต้องมีความปรารถนาอย่างแรงกล้าที่จะเปลี่ยนความฝันให้เป็นจริง 
แม้จะมีอุปสรรคหรือมีการคัดค้านต่อต้านจากคนอ่ืน ๆ ก็ตาม แม้จะผิดหวังคนที่มีความคิดสร้างสรรค์
ก็จะไม่ย่อท้อและมีความสุขอยู่กับการท างาน สามารถทนได้กับความผิดหวังครั้งแล้ว  ครั้งเล่า 
       9. ขั้นยอมรับในความไม่แน่นอน (Acceptance of uncertainty) ผู้มีความคิด
สร้างสรรค์จะไม่มีความล าบากใจในการเผชิญกับความสับสน ความไม่กระจ่าง เขาเหล่านั้นสามารถ
ทนต่อความไม่แน่นอนกระจ่างชัดได้ตลอดระยะเวลาของการผลิตงานสร้างสรรค์  
     10.ขั้นความยากล าบากในการจัดระบบของสิ่งที่ไม่มีระบบ  (Hazards of 
systematizing the unsystematic) ค าแนะน าที่ดีส าหรับผู้สอนที่ต้องการกฎเกณฑ์ส าหรับความคิด
สร้างสรรค์ก็คือ  การไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัวส าหรับความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นจึงควรมีการยืดหยุ่นใน
การจัดระบบของสิ่งที่ไม่มีระบบ 
 อารี พันธ์มณี (2540) ได้ศึกษาค้นคว้าและเปรียบเทียบกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของ
นักจิตวิทยาและนักการศึกษาต่างๆ ไว้หลายท่าน โดยสรุปและแสดงเป็นตารางดังต่อไปนี้ 
 ลักษณะกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่จะมีลักษณะเป็นล าดับขั้นตอน โดยเริ่มจากการ
รับรู้ปัญหาการใช้ความคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองจนค้นพบค าตอบแล้วก็ตรวจสอบ เพ่ือให้เกิดแนวทาง
หรือความคิดใหม่แล้วพิจารณาปรับปรุงแนวทางหรือความคิดนั้นๆ ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 

ตาราง 2.3 เปรียบเทียบกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของ ทอร์แรนซ์ วอลลาช ออสบอร์ แอนเดอร์สัน 
และจุง 
 
 Torrance Wallas Osborn Anderson Jungs 
1 การค้นพบความ

จริงเริ่มมีความ 
รู้สึกกังวลสับสน
วุ่นวายขึ้นในใจ 
 

เตรียมการ
รวบรวมข้อมูล 

การชี้ปัญหา
ระบุปัญหาการ
เตรียมและ
รวบรวมข้อมูล 
 

สนใจและรู้ถึง 
ความต้องการของ
ของจิตใจ สมอง
รวบรวมข้อมูล 

รวบรวมข้อมูล 
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2 การค้นพบปัญหา 
พิจารณาด้วยความ
มีสติถึงความกังวล
วุ่นวาย สับสน และ
พบว่านั่นคือปัญหา 

 

 

ความคิด  คุ
กรุ่นระยะ
วุ่นวายสับสน 
แก้ไขปัญหา
ไม่ได้ จึงลืม
เสียชั่วคราว 
แต่จริงแล้วใน
จิตใต้ส านึกยัง
คิดอยู่ 

การวิเคราะห์ใช้
ความคิด
คัดเลือก 
ข้อมูล  

ไตร่ตรองถึงการ
วางแผนโครงสร้าง
และรูปแบบของ
งาน 

กระบวนการใช้ 
วัสดุ ทบทวน
และวิเคราะห์
ข้อมูล 
 

3 การพบค าตอบ ตั้ง
สมมุติฐาน และ
รวบรวมข้อมูลเพื่อ
ทดสอบสมมุติฐาน 

ขั้นความคิด
กระจ่างชัด
เรียบเรียง
ข้อมูล 
เชื่อมโยงสิ่ง
ต่างๆ  ให้
สัมพันธ์กัน 
เกิดเป็น
ภาพพจน์ 

การคิดและการ
ท าให้ความคิด
กระจ่างชัดขึ้น 

เกิดจินตนาการ ท าใจให้ว่างคิด
ยังไม่ออกจึงลืม
ปัญหาชั่วคราว
แต่ปล่อยให้จิต
ใต้ส านึกของ
กลไกความคิด
ท างาน 

4 การค้นพบค าตอบ
จากการทดลอง
ตรวจสอบ
สมมติฐาน 

ขั้นทดสอบ
และพิสูจน์ให้
เห็นจริง เพื่อ
น าผลที่ได้ไป
ใช้ต่อไป 

การสังเคราะห์ 
การรวมบรรจุ
ชิ้นส่วนต่าง ๆ 
เข้าด้วยกัน 

สร้างจินตนาการ
และแสดงผลให้
เห็นชัดเจน 

ยูรีกา 
คิดค าตอบได้ 

5 
 

การยอมรับผลการ
ค้นพบและเผยแพร่
ผลที่พบเป็น
แนวทางไปสู่การ
พบสิ่งใหม่ 

น าผลที่ได้ไป
ใช้ต่อไป 

การประเมินผล 
ประเมินสิ่งที่
รวบรวมและคิด
ว่าถูกต้อง
หรือไม่ 

รวบรวมความคิด
และแสดงมาในรูป
ของผลงาน 

วิพากษ์วิจารณ์ 
ประเมิน
ความคิด 
ที่ได้ 

ที่มา:  อารี พันธ์มณี  (2540)  คิดสร้างสรรค์กับการเรียนรู้  หน้า 12-13. 
 

จากตาราง 2.5 ที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ลักษณะกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่จะมี
ลักษณะเป็นล าดับขั้นตอน โดยเริ่มจากการรับรู้ปัญหาการใช้ความคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองจนค้นพบ
ค าตอบแล้วก็ตรวจสอบ เพ่ือให้เกิดแนวทางหรือความคิดใหม่แล้วพิจารณาปรับปรุงแนวทางหรือ
ความคิดนั้นๆ ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
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  4.6 ปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค  
 
 4.6.1 ปัญหา (Problem)  
 ปัญหา คือ สถานการณ์ท่ีสภาพปัจจุบันกับสภาพที่มุ่งหวังมีความแตกต่างกัน (ชัยพรวิชชาวุธ
,2525) ทั้งนี้เนื่องจากมีอุปสรรคบางอย่างมาขวางกั้นอยู่ สภาพของอุปสรรคต่าง ๆ ยังไม่กระจ่างชัดว่า
จะขจัดหรือฟันฝ่าไปสู่สภาพที่มุ่งหวังได้อย่างไร ต้องอาศัยการคิดหาช่องทางท าให้อุปสรรคเหล่านั้น
หมดไป เพ่ือท าให้สภาพปัจจุบันกับสภาพที่มุ่งหวังตรงกัน ดังนั้นการแก้ปัญหาจึงเป็นการคิดหา
ช่องทางขจัดอุปสรรคต่าง ๆ เพ่ือท าให้ความแตกต่างระหว่างสภาพปัจจุบันกับสภาพที่มุ่งหวังหมดไป 
 4.6.2 การแก้ปัญหา 
 การแก้ปัญหาเป็นพฤติกรรมี่มีขบวนการซับซ้อนมาที่สุด ในการแก้ปัญหา จะต้องชี้ความคิด
ตีความสภาพการณ์ต่าง ๆ และตีความทัศนคติของตัวเอง ทุกคน นอกจากคนพิการและเด็กเล็ก 
สามารถคดิและแก้ปัญหาได้ (จ าเนียร ช่วงโชติ,2521:125) การแก้ปัญหา กระท าโดยอาศัยการเรียนรู้ 
การใคร่ครวญพิจารณา ซึ่งบางทีเรามักจะเรียกว่า การคิด (ชม ภูมิภาค, 2516 : 56) 
 ก่อนจะมีการแกป้ัญหาจะต้องมีสภาพปัญหาเกิดก่อน  (Bourn ,Ekstrand and 
Dominowski, 1971: 9) ได้ให้ความหมายของปัญหาไว้ว่า เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลพยายามที่จะคิด
หรือปฏิบัติให้ถึงจุดมุ่งหมายบางอย่าง แต่ไม่สมมารถท าส าเร็จได้ในขั้นแรก และอุบลรัตน์ เพ็งสถิต 
(2528 : 216) กล่าวว่า ปัญหา คือความรู้สึกที่เกิดขึ้นในขณะที่บุคคลไม่สามารถมองเห็นความสัมพันธ์
ของสิ่งต่าง ๆ และไม่รู้วิธีการที่จะไปให้ถึงเปอาหมายที่ต้องการนั้น 
 เมื่อการแก้ปัญหาเป็นเรื่องที่มีความลึกลับซับซ้อน    นักจิตวิทยาจึงพยายามแยกปัญหา
ออกเป็นประเภทต่าง ๆ ออกเป็น 2 ประเภทคือ 
 1. ปัญหาที่มีแนวทางการแก้ปัญหาที่วางไว้ตายตัวแล้ว เช่น ปัญหาค าศัพท์ สูตรทาง 
คณิตศาสตร์ 
 2. ปัญหาที่มีแนวทางการแก้ไขแตกต่างกันไปตามสภาพการณ์ เช่นการวางแผนการรบ 
 นักการศึกษาและนักจิตวิทยาได้ก าหนดความหมายของการแก้ปัญหาได้ดังนี้ 
 Osbon (1954) ให้ความหมายว่าการแก้ปัญหาเป็นความสามารถที่เป็นทักษะพ้ืนฐานของ
มนุษย์ที่สามารถข้ึนให้เต็มศักยภาพของแต่ละคนได้ เป็นความพยายามของมนุษย์ในการเอาชนะ
อุปสรรคด้วยวิธีการระดมสมอง หาแนวคิดเพ่ือขจัดปัญหาต่าง ๆ ให้หมดไป 
 กันยา สุวรรณแสง (2534 : 113) ได้รวบรวมความหมายของการแก้ปัญหาไว้ว่า การ
แก้ปัญหาเป็นการคิดหาทางแก้ไขอุปสรรคที่เกิดขึ้นเพ่ือบรรลุถึงจุดมุ่งหมาย เมื่อมีการตั้งจุดมุ่งหมายเอ
ไว้แต่อุปสรรคขัดขวางไม่ให้บรรลุเปอาประสงค์จึงเกิดปัญหาขึ้น บุคคลจะพยายามคิดหาวิธีขจัดปัญหา
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นให้หมดไป เป็นการคิดท่ีมีจุดมุ่งหมาย 
 สมศักดิ์ ภูวิภาดาวรรธน์ (2537) ให้ความหายว่าการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการท างานที่
สลับซับซ้อนของสมอง ในการรวบรวมและเชื่อมโยงความคิดหรือประสบการณ์ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน
อย่างมีจุดหมาย เป็นความคิดสร้างสรรค์ข้ันทุติยภูมิ มีลักษณะเป็นทักษะและสามารถพัฒนา 
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 4.7 ความสัมพันธ ของการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค  
 Guildford (1967) แสดงความสัมพันธ์ไว้ว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นผล
ของการคิดที่คล้ายกัน โดยความคิดสร้างสรรค์จะแทรกอยู่ในทุกช่วงของการคิด แต่การแก้ปัญหา
น่าจะอยู่ช่วงสุดท้ายของการคิดซึ่งจะเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ที่สามารถน าไปสู่การ
แก้ปัญหาได ้
 Anderson (1975) แสดงความเห็นว่าการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่เกิด
ต่อเนื่องกัน โดยเริ่มจากบุคคลเมื่อประสบปัญหาจะต้องใช้ความคิดและจิตนาการในการหาแนวทางที่
ใช้ในการแก้ปัญหา เมื่อแก้ปัญหาได้ก็จะรวบรวมแนวคิดไว้เป็นประสบการณ์และในแก้ปัญหาครั้ง
ต่อไป ก็จะเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดจากประสบการณ์มาแก้ปัญหา ถ้ายังไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ก็จะใช้
ความคิดสร้างสรรค์ในการเสนอแนวความ 
ใหม่ ๆ เรื่อยไป 
 Gagne (1985) เสนอว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นอีกแบบหนึ่งของการแก้ปัญหาซึ่งเกี่ยวข้อง
กับการผสมผสานความคิดและความรู้ต่าง ๆ หรือกล่าวได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นการแก้ปัญหา
ระดับสูง 
 Lumsdaine (1991:4) กล่าวถึง ความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์ว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นพ้ืนฐานที่จะท าให้คนคิดแก้ปัญหาได้ต่างจากเครื่องคิดเลขหรือเครื่อง
คอมพิวเตอร์ในการช่วยปรับกระบวนการหรือวิธีแก้ปัญหาแต่ละครั้งให้เหมาะสมกับสถานการณ์ มี
ความยืดหยุ่น มีเหตุผล มีความเฉพาะเจาะจงกับแต่ละสภาพปัญหา ท าให้การแก้ปัญหาไม่เป็นสูตร
ส าเร็จตายตัว หรือส าเร็จรูปซึ่งมีชื่อเรียกว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
 4.8 การพัฒนากระบวนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค  
 การจัดการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามรถท าได้หลาย ๆ 
วิธี แบ่งออกเป็น 2 วิธีหลัก ๆ คือ การสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยตรง เป็นการจัดการเรียน
การสอนเนื้อหาและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยตรงให้นักเรียนแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
และการสอนกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยการสอนแบบบูรณาการกับการสอนเนื้อหาวิชา
ตามหลักสูตรปกติ (สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธ์, 2537) 
 

แผนภูมิที่ 2.3 การพัฒนากระบวนการสอน 
 
 
  
 
 
  
  เนื่องจากประเทศไทยยังไม่มีการจัดหลักสูตรเพ่ือพัฒนาความสามรถในการแก้ปัญหาโดยตรง
ไว้ใช้อย่างแพร่หลาย การพัฒนาหลักสูตรเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จึง

เนื้อหาวิชาการ 

หลักสตูร 

กิจกรรมการเรียนการสอน การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
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สามารถท าได้โดยสอนแบบบูรณาการเข้ากับการสอนเนื้อหาวิชาตามท่ีต้องการ โดยอาจจะสอน
เนื้อหาวิชาต่าง ๆ ด้วยยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แล้วให้นักเรียนค่อย ๆ เรียนรู้ทีละนิด   
จนสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นจะมีส่วนช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของไปอย่าง
ควบคู่กันไปด้วยกัน 
 
  4.9 การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค  
 4.9.1 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 จากมโนทัศน์ของการแก้ปัญหา และความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์
ข้างตน้แสดงให้เห็นว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นการแก้ปัญหาที่ผสมผสานระหว่างการแก้ปัญหา
โดยการรวบรวมแนวความคิด ค าตอบ หรือวิธีการแก้ปัญหาจากความรู้และประสบการณ์เดิมที่มี
เหตุผลมาปรับใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์เพ่ือขจัดปัญหาให้หมดไปกับความคิดสร้างสรรค์ที่มีการ
เสนอแนวความคิดใหม่ แปลก แตกต่างไม่ช้ ากรอบแนวคิดเดิมที่มีอยู่แล้วจึงเลือกตัดสินใจเลือกวิธี
ปัญหาอย่างมีเหตุผล 
 Oison (2539) กล่าวว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นความสามรถทางการคิดของมนุษย์ 
ในการแสวงหาค าตอบและวิธีแก้ปัญหาจากการคิดท่ีมีระบบและการคิดท่ีเกิดจากการหยั่งรู้ได้เอง เป็น
กระบวนการที่ประกอบด้วยทักษะหลายๆ ทักษะที่สามารถพัฒนาได้ด้วยการฝึกฝนจนช านาญ
เช่นเดียวกับการพัฒนาทักษะทางการกีฬา โดยอาศัยทั้งความสามารถเฉพาะตัวและการฝึกฝนอย่าง
สม่ าเสมอ 
 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537)  กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นการคิดที่มุ่ง
คิดค้เนหาค าตอบและวิธีที่แปลกใหม่แตกต่างจากเดิม มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ ประกอบด้วย
ความคิดเอกนัยในรูปแบบและวิธีการที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม เป็นความสามารถทางการคิดที่มี
กระบวนการครบวงจรจนได้ค าตอบที่ดีที่สุด 
 จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นการคิดที่มุ่งคิดค้น
หาค าตอบและวิธีการในการแก้ไขปัญหา ประกอบด้วยความคิดเอกนัยที่อาศัยประสบการณ์เดิมปละ
อเนกนัยจากการคิดสร้างสรรค์ท่ีส่งเสริมกันอย่างเหมาะสมเป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้นทุติยภูมิที่มี
ลักษณะเป็นกระบวนการครบวงจรที่สามารถพัฒนาได้ ความแตกต่างจากการแก้ปัญหาตามปกติ คือมี
การน าเสนอความคิดในการแก้ปัญหาใหม่ ๆ นอกเหนือไปจากการหาวิธีแก้ปัญหาด้วยการรวบรวม
คามรู้และประสบการณ์เดิม เป็นการคิดท่ีมีข้ันตอนและมีลักษณะเป็นกระบวนการ 
 4.9.2 กระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง วิธีการคิดหรือกระบวนการของสมองอย่างเป็นขั้นตอน 
และสามารถคิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ทอแรนซ์ (Torrance, 1969) ได้ให้ค าอธิบายว่า เป็นกระบวนการ
ของความรู้สึกไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไป แล้วจึงรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมุติฐานขึ้น 
ขั้นต่อจากนั้นจึงเป็นการรางงานผลที่ได้รับจากการทดสอบสมมุติฐาน เพ่ือเป็นแนวคิดและแนวทาง
ใหม่ต่อไป ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์นั่นเอง และทอแรนซ์ 
เรียนกระบวนการลักษณะนี้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือ “The Creative Problem 
Solving Process” 
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 4.9.3 รูปแบบการสอนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 รูปแบบการสอนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในปัจจุบันมีหลายรูปแบบที่มีการน ามาศึกษา 
และเป็นที่ยอมรับใช้กันแพร่หลาย ดังตัวอย่างรูปแบบการสอนบางรูปแบบดังต่อไปนี้ 

  1. รูปแบบการสอนการคิดแก้ปัญหาด้วยการระดมสมอง 
   การระดมสมอง เป็นเทคนิคท่ีใช้ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้ริเริ่มคือ Alex 
Osborn (1963 อ้างถึงใน Davis and Rimm, 1994 : 214-215) โดยมีความเชื่อว่า ความคิดดี ๆ 
ของบุคคลจะถูกเก็บซ่อนไว้ การระดมสมองจะช่วยกระตุ้นให้บุคคลแสดงความคิดออกมาโดยไม่มีการ
วิพากษ์วิจารณ์ให้โอกาสคิดอย่างอิสระ และพยายามกระตุ้นให้ทุกคนแสดงความคิดออกมาให้มาก
ที่สุด 
   2. การสอนคิดนอกกรอบของเดอโบโน 
   เอ็ดเวิรด เดอ โบโน (Edward De Bono) ได้เสนอว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถในการี่จะคิดนอกกรอบความคิดเดิม ซึ่งปิดกั้นแนวคิดอยู่ ก่อให้เกิดแนวคิดอ่ืน ๆ ที่ถือได้
ว่าเป็นแนวคิดท่ีจะคิดน ามาพัฒนาเพื่อแก้ปัญหาที่ต้องการได้ (De Bono, 1980 : 10-13  อ้างถึงใน
พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ , 2532: 15) โดยใช้การสอนกระบวนการคิดแบบนอกระกรอบซึ่ง
ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ คือ 
    1) เทคนิคการหาแนวคิดครอบง าและองค์ประกอบที่ส าคัญของปัญหา 
(dominant ideas and crucial factors)  
    2) เทคนิคการเลื่อนการตัดสินใจ (suspended judgments)  
    3) เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อแบบเดิม ๆ (challenging assumptions)  
    4) เทคนิคการถาม “ท าไม” “(the “why “technique)  
    5) การสร้างแนวคิดอ่ืน (the general of alternative)  
    6) การสุ่มค าเพ่ือเร้าให้เกิดแนวคิด (random stimulation) 
   3. การสอนตามรูปแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
รูปแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคต เป็นรูปแบบการคิดแก้ปัญหาที่เริ่มจากการรับรู้สภาพปัญหาที่ยังไม่
ปรากฏ และน าเอาสภาพการณ์นั้นมาเข้าสู่ระบบการคิดแก้ปัญหาหรือการค้นหาค าตอบที่แปลกใหม่ 
เป็นแนวคิดท่ีมีคุณค่าตามกระบวนการคิดแก้ปัญหาของทอร์แรนซ์ ซึ่งแบ่งออกดังนี้ 

1) ขั้นระดมสมองเพ่ือค้นพบปัญหา (Brian Storming problems)  
2) ขั้นค้นหา และสรุปปัญหาหลัก (Underlie problems) 
3) ขั้นระดมสมองเพ่ือคิดหาวิธีแก้ปัญหา (brainstorming solution)  
4) ขั้นเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Selecting criteria 

to evaluate solution) 
5) ขั้นการประเมินเพ่ือคิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด (Evaluating solution) 
6) ขั้นน าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด (Describing the best solution 

 4.เทคนิคหมวกความคิด 6 ใบ (Six Thinking Hat) 
เทคนิคหมวกความคิด 6 ใบเป็นเทคนิคที่คิดค้นข้ึนโดยเอ็ดเวิรด์ เดอ โบโน (Edward De Bono) โดย
ใช้แนวทางง่ายๆ ของการคิดเพียงครั้งละด้าน ซึ่งจะท าให้สามารถแยกความรู้สึกออกจากเหตุผล 
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ความคิดสร้างสรรค์ออกจากการวิเคราะห์ข้อมูล โดยจะมีตัวแทนของหมวกทั้งหมด 6 ใบแต่ละใบมีสี
ไม่เหมือนกันนักคิดจะใช้หมวกครั้งละ 1 ใบ โดยแบ่งออกดังนี้ 
   หมวกสีขาว แสดงถึง ความเป็นกลางจึงหมายถึงข้อมูลข่าวสาร  
   หมวกสีแดง แสดงถึง อารมณ์ หมายถึง การมองทางด้านอารมณ์และความรู้สึก เป็น
การแสดงความคิดเห็นของผู้คิด 
   หมวกสีด า แสดงถึง ความมือครึ้มหมายถึง เหตุผลทางด้านลบ เหตุผลในการปฏิเสธ
เป็นการคิดอย่างมีวิจารณญาณช่วยปอองกันไม่ให้เราคิดท่ีจะเสี่ยง โดยจับหาข้อบกพร่องหรือจุดอ่อน 
   หมวกสีเหลือง แสดงถึง ความสว่างไสวทางด้านบวก จึงหมายถึงความม่ันใจและ
เหตุผลในการยอมรับเพื่อหาจุดที่ดี และผลที่ต่างๆ  
   หมวกสีเขียว แสดงถึง ความเจริญเติบโตหมายถึงความคิดสร้างสรรค์และความคิด
ใหม่ ๆ โดยการหลบหลีกความคิดแบบเก่า ๆ ในทุก ๆ รูปแบบ 
   หมวกสีฟอา แสดงถึง ความเยือกเย็น หมายถึง เป็นตัวแทนในการควบคุมหมวกทั้ง 6 
ใบให้ประสานกันอย่างดีเพ่ือผสานโครงสร้างของกระบวนการคิดให้ประสานกันอย่างดี 

 5.กระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Syenctics) 
   ซินเนคติคส์เป็นแนวคิดท่ีไปถูกคิดค้นขึ้นเพ่ือมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยกลุ่ม
นักวิชาการท่ีเรียกว่า กลุ่มซินเนคติกส์ ซึ่งมีศาสตราจารย์ William J.J Gordon จากมหาวิทยาลัยฮา
วาร์ด การสอนด้วยกิจกรรมซินเนคติกส์นี้มีลักษณะส าคัญที่เป็นจุดเด่นก็คือ การน าเอาการ
เปรียบเทียบกันอย่างละเอียด และเป็นระบบที่ดี เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่งผู้เรียนก็จะสามารถ
เสนอบทเรียนหรือผลงานของบทเรียนในมิติที่แตกต่างออกไปจากกรอบและแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่าง
เกิดผล ซึ่งมีอยู่ด้วยกัน 3 วิธีคือ 
     1) การเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน (Personal Analogy) การ
เปรียบเทียบตัวเองแบบนี้   ผู้เรียนต้องท าตนเสมือนเป็นสิ่งที่ต้องการเปรียบเทียบและบรรยาย
ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนเมื่อตนเป็นสิ่งนั้น สิ่งที่ท าการเปรียบเทียบอาจจะเป็นคนสัตว์ สิ่งของโดยให้ลืม
ความมีตัวตนของตนเองไปชั่วคราวซึ่งการเปรียบเทียบในลักษณะเช่นนี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดความแปลก
ใหม่ในการคิดและเกิดความคิดสร้างสรรค์ข้ึนมาได้ ตัวอย่างค าถาม 
     2) การเปรียบเทียบทางตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบ
ทางตรงระหว่างของ 2 สิ่งหรือมากกว่าสิ่งที่น ามาเปรียบเทียบอาจเป็นคนสัตว์ สิ่งของ โดยของที่จะ
น ามาท าการเปรียบเทียบอาจไม่จ าเป็นที่จะต้องเหมือนกันทุกประการ จุดประสงค์ในการท าเช่นนี้ 
เพ่ือที่จะท าให้มองเห็นปัญหาในอีกแนวทางหนึ่งหรือเพ่ือจะท าให้เกิดแนวความคิดใหม่ที่จะน ามาใช้ใน
การแก้ปัญหาได้ 
     3) การเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ท่ีมีความหมายขัดแย้งกัน (Compressed 
Conflict) เป็นการใช้ค าเปรียบเทียบ 2 ค า ที่มีความหมายขัดแย้งกันหรือตรงกันข้ามมาอธิบาย
ลักษณะของ คน สัตว์ หรือสิ่งที่ต้องการ เช่น ก้าวร้าวอย่างอ่อนโยน สวยโทรม ๆ ศัตรูฉันมิตร เป็นต้น 
   6. เทคนิคการรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ไขโดยโดยใช้สมุดบันทึกและแผ่นปอาย
นิเทศ 
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   วิธีรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ปัญหาโดยใช้สมุดบันทึก (Coolective Notebook) 
เรียกย่อ ๆ ว่า “CBN” วิธีนีพั้ฒนาขึ้นมาโดย เฮเฟล (Haefele, 1965) และวิธีรวบรวมปัญหาและ
ทางแก้ไขโดยใช้แผ่นปอายนิเทศ เรียกย่อ ๆ ว่า “CBB” (Collective Bulletine Board) พัฒนาขึ้นโดย 
ลี ฟรานคอย์ (1965) ทั้ง 2 วิธีเสนอปัญหาและหนทางแก้ไขท่ีเป็นไปได้บางประการโดยเขียนใส่ไว้ใน
หน้าแรกของสมุดบันทึกส าหรับวิธีแรก และเขียนลงบนแผ่นปอายนิเทศในวิธีหลังส าหรับ CNB นักเรียน
ทุกคนจะได้รับแจกสมุดบันทึก ซึ่งมีปัญหาและวิธีแก้ไขบางประการไว้แล้วในหน้าแรกคนละ 1 เล่ม
แล้วใช้เวลา เช่น 1 วัน หรือ 1 อาทิตย์ คิดหาวิธีแก้ปัญหาแก้ไขแบบอ่ืนที่ตนอาจคิดได้ภายในเวลาที่
ก าหนดนั้น คิดได้เมื่อใดก็ให้จดใส่สมุดบันทึกไว้ทันที สมุดบันทึกนี้นักเรียนจะต้องเก็บไว้กับตัว
ตลอดเวลา พร้อมที่จะเขียนได้ทันทีเมื่อคิดวิธีแก้ปัญหาออก เมื่อครบก าหนดเวลาครูจะเรียกสมุด
บันทึกคืน เพ่ือดูว่าค าตอบใดที่เสนอวิธีแก้ปัญหาได้ดีและแสดงถึงความคิดริเริ่มมากท่ีสุด 
   ส่วน CBB ก็คล้าย CNB แต่แทนที่นักเรียนจะเขียนค าตอบลงในสมุดบันทึกก็ไว้ที่
ปอายนิเทศแทน โดยปัญหาและวิธีแก้ไขบางประการนั้นครูได้ติดไว้บนแผ่นปอายนิเทศก่อนล่วงหน้าแล้ว
นักเรียนจะเขียนลงบนแผ่นปอายเมื่อใดก็ได้ที่คิดออก วิธีนี้จะช่วยให้คนอ่ืน ๆ ได้มีโอกาสแสดงความคิด
เพ่ิมเติมจากการได้เห็นค าตอบของเพ่ือน การเกิดความคิดที่จะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือขยาย
ความคิดของเพ่ือนก็เป็นลักษณะที่ส าคัญประการหนึ่งของการคิดสร้างสรรค์ 
   7. กระบวนการแก้ปัญหา : ความคิดสร้างสรรค์ทุติยภูมิ (A Problem-Solving : 
Secondary Creativity)  
   เป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้นมาโดย แชลครอส (Shallcross, 1981) 
ซึ่งมีข้ันตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
     1) การน าเข้าสู่ปัญหา (Orientation) คือ การดูขอบเขตของปัญหา และตั้ง
จุดมุ่งหมายเพ่ือให้มั่นใจว่าตนเองมีความตั้งใจจริงในการแก้ปัญหา และเป็นการส ารวจปัญหาอย่าง
ละเอียดเพ่ือให้การท างานง่ายขึ้น การส ารวจ ขอบเขตของปัญหาอย่างละเอียดอาจท าได้โดยการเขียน
ข้อความแล้วตอบปัญหา จากนั้นให้เขียนจุดประสงค์หรือปัญหาเฉพาะที่ต้องการแก้ไขมา 2-3 ประโยค 
โดยทั่วไปแล้วจุดประสงค์ของขั้นนี้ก็คือ ช่วยให้บุคคลมีความปรารถนาอย่างจริงใจที่จะท างานชิ้นนั้น 
     2) การเตรียมข้อมูล (Preparation) ขั้นเตรียมข้อมูลเป็นเรื่องราวของการ
หาข้อเท็จจริงในขณะที่ขั้นน าเข้าสู่ปัญหาเป็นการเตรียมด้านอารมณ์และความพร้อมในการเตรียม
ข้อมูล ในการเตรียมข้อมูลเราต้องส ารวจทุกสิ่งที่เก่ียวข้องกับข้อเท็จจริงของปัญหา โดยพิจารณาว่า
ใครท าอะไรที่ไหน เมื่อไร อย่างไร 
     3) การคิดแก้ไขแบบอเนกมัย (Ideation) จากข้อมูลที่มี พยายามหาค าถาม
มีที่เป็นไปได้มากค าตอบที่สุดโดยการตั้งค าถามที่ต้องการค าตอบได้หลายแบบ เช่น “มีหนทางใดบ้างที่
เราสามารถแก้ปัญหานั้น ๆ ได้ “แทนที่จะเป็นค าถามเฉพาะเจาะจงเอาค าตอบเดียว ในการหาค าตอบ
บุคคลอาจจะใช้วิธีระดมสมองด้วยตนเอง (India vidual Brianstroming) คือ แทนที่จะท าเป็นกลุ่ม 
เป็นการหาค าตอบคนเดียวบันทึกค าตอบต่าง ๆ ไว้โดยไม่ละเลยกฎเบื้องต้นของวิธีระดมสมองที่ว่า
ประวิงเวลาการตัดสินใจ พยายามหาค าตอบที่แปลก หาค าตอบให้ได้มากท่ีสุดและปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงความคิดเดิมให้ได้ความคิดใหม่ออกมา วิธีหาค าตอบอ่ืน ๆ ก็มี วิธีหาความสัมพันธ์ของ
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องค์ประกอบ (Forced Relationships) หรือวิธีขยายความคิดอย่างมีระบบของพาร์เนส (Parnes) 
และถ้าต้องการความคิดเห็นของคนอ่ืน ๆ ด้วยก็อาจรวบรวมคนมาช่วยกันระดมสมองด้วย 
     4) การประเมินหาค าตอบที่ดีที่สุด (Evaluation) เมื่อไดค้วามคิดท่ี
หลากหลายพอสมควรแล้วต่อมาถึงขั้นเลือกสรรเราควรตรวจดูค าตอบอีกทีว่า ค าตอบใดสามารถน ามา
รวมในหัวข้อเดียวกันได้ และใส่หมายเลยล าดับค าตอบลงมาจากนั้นจะต้องหาเกณฑ์เลือกท่ีเหมาะสม
ที่สุด 
    8. เทคนิค SCAMPER (Crabbe, 1984) 
   เป็นเทคนิคที่ช่วยให้นักเรียนที่คิดแก้ปัญหาไม่ออกหรือชอบยึดติดกับแนวคิดแบบเก่า
ให้มีวิธีการคิดที่จะช่วยให้เกิดความคิดหลากหลาย กล้าที่จะปรับปรุงการคิดเพ่ือให้ได้สิ่งที่แปลกใหม่
โดยมีวิธีการดังนี้ ตัวอย่าง นักเรียนจะท าอะไรได้บ้างจากกระเป๋าคือ 
   วิธีการ นักเรียนสามารถฝึกวิธีการตั้งค าถาม เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงความคิดใหม่
โดยใช้ค าถามต่อไปนี้ 

 S=Substitute = จะช่วยอะไรแทนได้บ้าง หรือจะเอาอะไรมาแทน 
 C=Combine = สามารถน ามารวมกันได้หรือผสมกันได้ไหม 
 A=Adapt = สามารถน ามาดัดแปลงปรับปรุงได้ไหม 
 M=Magnify = สามารถน ามาขยายหรือเพ่ิมเติมได้ไหม 
 M=Miniofy = สามารถน ามาลด ย่อ หรือทอนออกได้ไหม 
 M=Modify = สามารถน ามาเปลี่ยนแปลงได้ไหม 
 P=Put to other uses = สามารถน ามาใช้ประโยชน์อย่างอ่ืนได้ไหม 
 E=Eliminate = สามารถน ามาใช้ประโยชน์อย่างอ่ืนได้ไหม 
 R=Rearrange = สามารถน ามาจัดการใหม่ได้ไหม 
 R=Reverse =สามารถน ามาใช้แบบกลับตรงข้ามกันแบบเดิมได้ไหม    

   9.เทคนิคการบีบและยืด (Squeeze and Stretch) 
   เครื่องมือนี่คือการบีบปัญหาให้เล็กลงโดยการตอบค าถามท าไม และตั้งค าถามต่อ
จากค าตอบว่าท าไมลงเรื่อย เหมือนระบบ 5 ท าไมแบบญี่ปุ่นนั่นเอง 
   ท าไมที่ 1 ท าไมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจึงต่ าลง เพราะนักเรียนอ่อน 
   ท าไมที่ 2 ท าไมนักเรียนอ่อนเพราะนักเรียนไม่ตั้งใจเรียน 
   ท าไมที่ 3 ท าไมนักเรียนไม่ตั้งใจเรียนเพราะ... 
   ท าไมที่ 4 ท าไม...(ไปเรื่อย ๆ) จนกว่าจะถึงค าตอบสุดท้ายที่เป็นการแก้ปัญหาอย่าง
แท้จริง 
   การยืด (Stretch) ก็จะท าเช่นเดียวกันแต่จะเป็นการถามว่าเพราะอะไรไปเรื่อย ๆ 
จนกว่าจะหาค าตอบได้ในการแก้ไขปัญหานั้น ๆ  
   10. เทคนิคการกระจายแบบบัวบาน 
   เป็นเครื่องมือในการแก้ไขปัญหาของ Mutsmara Yosuo จะท าโดยการเขียนตาราง
หมากรุกขนาด 3 x 3 รวม 9 ตารางจากนั้นจึงท าตามขั้นตอนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
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    1) เขียนปัญหาที่ต้องการที่จะแก้ไขลงตรงช่องกลางของตารางจากนั้นท า
การช่วยกันแนวคิดหรือความคิดริเริ่มอ่ืน ๆ เขียนลงบนช่องสีเหลี่ยมที่อยู่ล้อมรอบซึ่งมีทั้งหมด 8 ด้าน 
(คือ กลีบ ของปัญหาหรือทิศทั้ง 8 ทิศท่ีมีรังสีของปัญหาตั้งต้น) 
    2) แต่ละกลีบในตารางตรงกลางน าไปแตกออกเป็น 8 ทิศเช่นเดียวกัน 
    3) ขยายแนวคิดออกไปเรื่อย ๆ จนกระท่ัง ๆ ได้วิธีแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่เหมาะสมที่สุด 
   11. การใช้กลยุทธ์ STUB ในการแก้ปัญหา 
   กลยุทธ์นี้ใช้ในการแก้ปัญหา 
    1) S-Sketch การมองเห็นภาพที่ได้รับมอบหมาย อาจต้องจัดการให้เป็น
แนวเส้นตรงเดียวกัน เป็นกราฟ หรือเป็นตาราง เพ่ือแสดงให้เห็นว่าเชื่อมโยงอย่างไร ต่อไปต้องท า
อะไร 
    2) T-Talk การพูดคุยหารือเกี่ยวกับปัญหา สิ่งแรกที่ต้องท าคืออะไรเพราะ
อะไร 
    3) U-Underline ท าความเข้าใจสิ่งที่ส าคัญของปัญหา เพ่ือไม่ให้ลงลืม
เงื่อนไขส าคัญ 
    4) B-Break up การแตกย่อยปัญหา ถ้ามีขั้นตอนมากมายหรือปัญหา
ซับซ้อนหลายส่วนจะต้องแก้ไขแต่ละส่วน ในแต่ละครั้ง บางครั้งอาจต้องแก้ไขส่วนสุดท้ายก่อน 
    5) S-Simplifying การท าปัญหาให้ง่ายลง ให้แก้ปัญหาส่วนที่ง่ายก่อน 
เพ่ือให้มีความชัดเจนในกระบวนการใช้ 
   12. เทคนิคการแก้ไขโดยใช้จินตนาภาพ (The images-streaming technique) 
 การฝึกคิดด้วยวิธีนี้มีที่มาจาก ไบรอัน แมททิมอร์ เป็นผู้คิดค้นขึ้นเพ่ือฝึกทักษะการแก้ไข
ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เรียกว่า The images-streaming technique (Mattimore, 1993) โดยเน้น
การใช้ประโยชน์จากจินตนาการของตนเอง โดยมีวิธีการดังต่อไปนี้  
    1) ตั้งปัญหาที่ต้องการแก้ไขหรือค าถามให้กับตนเอง 
    2) อย่าพยายามตอบค าถามแบบตรง ๆ แต่ให้หลับตา ท าตัวตามสบาย ให้
รู้สึกผ่อนคลายไม่ต้อง พยายามที่จะหาค าตอบในการแก้ไขปัญหานั้น ๆ  
    3) ต่อมาเมื่อได้เห็นภาพบางอย่างเกิดขึ้นในความคิดอย่างฉันพลันให้
พยายามอธิบายภาพนั้น ๆ โดยทันทีโดยพูดออกมาว่าเห็นอะไรบ้างอย่างต่อเนื่องโดยท าการบันทึกเทป
ไว้ 
    4) ลองท าสัก 2-3 นาทีให้แต่ละครั้งและลองเริ่มใหม่เมื่อเห็นจินตภาพ 
อ่ืน ๆ ให้บันทึกไว้ 
    5) จากนั้นให้เราท าการถอดจินตภาพจากเทปหรือที่บันทึกเอาไว้
เปรียบเทียบว่าพอจะมีสิ่งที่เชื่อมโยงไปสู่ทางออกของปัญหาที่เรามีหรือไม่จากนั้นจึงท าการเลือก
แนวทางท่ีดีและเหมาะสมที่สุดมาใช้ในการแก้ไขปัญหา 
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 4.10 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค                 
  ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ (Creative Person) ลักษณะของบุคคลที่มี
ความคิดสร้างสรรค์มีรายละเอียดดังนี้ 
  ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962)   ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับบุคลิกภาพของคนที่มีความคิด
สร้างสรรค์สูงจากการศึกษาพบว่า คนที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงเป็นคนที่มีความคิดแปลกไปจากคนอ่ืน
และมีผลงานที่ท าไม่ซ้ าแบบใคร 

    ครอพเลย์ (Cropley, 1966) กล่าวว่า ผู้มีความคิดสร้างสรรค์จะประกอบด้วยลักษณะที่
ส าคัญ 4 ประการ คือ มีประสบการณ์ที่กว้างขวาง (Procession of wide categories)   เต็มใจและ
พร้อมที่จะเสี่ยง (Willingness to take risks) เต็มใจและพร้อมที่จะก้าวไปข้างหน้า (Willingness to 
have ago) และสามารถท่ีจะยืดหยุ่นความคิดได้อย่างคล่องแคล่วในระดับสูง 
   ราซิลค์  (Razilk, 1972) ได้ศึกษาค้นคว้าและพบว่า ผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะคิด
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว และใช้วิธีการที่ต่างไปจากผู้อ่ืน 

แมคคินสัน (Mackinson) ได้ศึกษาบุคลิกของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ พบว่า ผู้ที่มีความคิด
สร้างสรรค์จะเป็นผู้ที่ตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา มีสมาธิ มีความพยายามสามารถพินิจพิเคราะห์ความคิด
อย่างถี่ถ้วนในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ยังมีลักษณะส าคัญอีกประการหนึ่งคือ เป็นผู้เปิดรับ
ประสบการณ์ต่าง ๆ ชอบแสดงออกมากกว่าเก็บกด  
   ไรซ์ (Rice, 1998) กล่าวถึง ลักษณะคนที่มีความคิดสร้างสรรค์มีลักษณะ ดังนี้ 

   1. เป็นคนที่มีไหวพริบ 
   2. มีความสามารถในการประยุกต์ การตอบสนองที่แสดงออกถึงความคิดริเริ่มและมี

ความยืดหยุ่น 
   3. มีอิสระในการคิดและแสดงออก 
   4. สนใจที่จะมีประสบการณ์ต่างๆ สังเคราะห์สิ่งที่ได้พบเห็นรวมกับความรู้สึกภายใน

ใจ                           
    5. มีความสามารถในการหยั่งรู้ 
    6. มีความรู้เกี่ยวกับทฤษฎี และเข้าใจคุณค่าของความงาม 
    7. รู้จักตนเอง เข้าใจถึงจุดมุ่งหมายของสิ่งต่าง ๆ 
    8. เข้าใจในสภาพของตนในกระบวนการที่ตนมีส่วนร่วม 

   มาลินี จุฑะรพ (2537) กล่าวถึงลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
   1. ชอบสิ่งแปลกใหม่ 
   2. มีความเชื่อม่ันในตนเอง 
   3. เป็นคนใจกว้างพร้อมรับประสบการณ์ใหม่ๆ 
    4. มีความอดทนต่อสิ่งผิดปกติ และความไม่เป็นระเบียบ 
   5. มีอารมณ์ขัน 
    6. เป็นคนไม่เครียด 

     ประสาท อิศรปรีดา (2538) กล่าวถึงลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
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      1. มีความไวในการรับรู้สิ่งรอบตัว มีประสาทสัมผัสดี สามารถรับรู้สิ่งต่างๆ โดยที่คน
ปกติท่ัวไปมองไม่เห็น 

    2. มีความยืดหยุ่นทางความคิด และสามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ใหม่ๆ หรือ
การเปลี่ยนแปลงต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว มีการมองปัญหาในหลายแง่หลายมุม มากกว่าการยึดอยู่กับ
แง่มุมใดมุมหนึ่ง 

      3. มีอิสระในการตัดสินใจหรือพิจารณาสิ่งต่างๆ ด้วยตนเอง โดยไม่สนใจว่าสิ่งที่ตน
ตัดสินใจนั้นจะแตกต่างจากคนส่วนใหญ่หรือไม่ 

      4. มีความใจกว้าง อดทนต่อภาวะปัญหาและความไม่แน่นอน แม้ว่าจะเผชิญกับ
ภาวะกดดันต่าง ๆ ในการแสวงหาค าตอบแนวทางในการแก้ปัญหา 

       5. มีความสามารถเชิงนามธรรม โดยเป็นผู้มีความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหา
และความเข้าใจความสัมพันธ์ของตัวแปรที่เก่ียวข้อง 
      อารี พันธ์มณี (2543) กล่าวว่า ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 

    1. เป็นตัวของตัวเองมีความคิดอิสระไม่ชอบตามอย่างใคร ไม่ยอมคล้อยตามความ
คิดเห็นของผู้อื่นอย่างง่ายดาย กล้าคิด กล้าแสดงออก ชอบแสดงความคิดเห็น ชอบคลุกคลีในสังคม 
ถือตัวเองเป็นศูนย์กลาง 

     2. รักที่จะก้าวไปข้างหน้า เต็มใจท างานหนัก อุทิศเวลาให้งาน มีความมานะบากบั่น
ที่จะท างานที่ยากและซับซ้อนให้ส าเร็จ เปิดรับประสบการณ์อย่างไม่หลีกเลี่ยง มีประสบการณ์อย่าง
กว้างขวาง มีความเต็มใจเสี่ยง อยากรู้อยากเห็น ตื่นตัวและรับรู้อยู่ตลอดเวลา กระตือรือร้น 
ขยันหมั่นเพียร มีแรงจูงใจสูง  
  3. ไวต่อปัญหา รับรู้เร็วและง่าย มองการณ์ไกล มีความ 
สามารถในการคิดหลายแง่หลายมุมมีความสามารถในการแก้ปัญหา  
ใช้ความคิดได้อย่างคล่องแคล่ว มีความยืดหยุ่นพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงวิธีเก่ามาสู่แนวใหม่หรือวิธีการ
ใหม่ ช่างสงสัย และมีนิสัยที่จะคิดหาค าตอบ 

    4. มีความสามารถในการใช้สมาธิ มีความสามารถในการพินิจพิเคราะห์อย่างถี่ถ้วน 
    5. มีความคิดริเริ่ม ชอบคิด ชอบท าสิ่งที่ซับซ้อนและแปลกใหม่ และสามารถใช้

ค าถามซักถามสิ่งที่ต้องการจะรู้ 
    6. ยอมรับสิ่งที่ไม่แน่นอนและเป็นสิ่งขัดแย้งได้ โดยสามารถอดทนต่อสิ่งที่ยังไม่แน่ชัด

และไม่ขลาดกลัวต่อสิ่งที่ยังไม่ทราบสิ่งที่ลึกลับน่าสงสัย กลับรู้สึกพึงพอใจและตื่นเต้นที่จะเผชิญกับสิ่ง
เหล่านั้น 

         7. มีความอดทนต่อความไม่เป็นระเบียบ ไม่ชอบท าตามระเบียบหรือกฎเกณฑ์ ไม่
ค่อยมีความสม่ าเสมอ และไม่ชอบถูกบังคับ 

          8. มีอารมณ์ขัน ชอบคิด เล่นไปเรื่อยๆ และมีจินตนาการ      
    ลักษณะส่วนใหญ่ของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะประกอบด้วย ความรู้สึกไวต่อปัญหา มี
ความเป็นตัวของตัวเองในการคิด ในการกระท าและการแก้ปัญหาโดยพยายามค้นหา ส ารวจ ค้นคว้า 
ทดลอง และสร้างสิ่งใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน์ไม่ซ้ าแบบใคร มีอารมณ์ขัน เป็นคนที่คิดได้หลายแง่หลาย
มุม  และเปลี่ยนแปลงความคิดได้อย่างคล่องแคล่ว 
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 เรนวอเทอร์ (Rainwater)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงว่าจะมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดีกว่าบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ต่ าหรือไม่ ผลการศึกษาพบว่า 
บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงสามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่าบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ต่ า 

ทอร์แรนซ์  (Torrance) ได้วิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์ ของเด็กวัย
หลังมัธยมศึกษา จากการวิจัยพบว่า ระดับความคิดสร้างสรรค์ของวัยนี้ลดลง อาจเพราะสาเหตุหลาย
ประการเช่น พัฒนาการของร่างกายไม่ต่อเนื่อง การท างานของต่อมต่างๆ เปลี่ยนแปลงไป การจัดการ
ศึกษา ตลอดจนความแตกต่างทางสังคม และความกังวลหนักใจในอาชีพ เป็นต้น 
 จากแนวทางและหลักการในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมา สรุปได้ว่าการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นได้ในทุกเพศทุกวัย เช่น วัยเด็ก วัยรุ่น และวัยผู้ใหญ่  โดย
การจัดองค์ประกอบและสภาพแวดล้อมกิจกรรมต่างๆ  ที่ยั่วยุและท้าทายให้ผู้เรียนใช้ความสามารถใน
การคิด การยอมรับ การเอาใจใส่ต่อความคิดและวิธีการค้นหาค าตอบได้อย่างอิสระไม่เคร่งครัดจนเกินไป 
การให้ความรักความอบอุ่น ความปลอดภัย ให้ก าลังใจในการฝึกคิด ยกย่องชมเชยในผลงานที่ท า และ
การเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริง สามารถที่จะช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 
 
  4.11 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค  

ประสาท  อิศรปรีดา  (2538)   กล่าวถึง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ว่าความคิด
สร้างสรรค์ไม่ว่าจะอยู่ในระดับบุคคล ระดับกลุ่มหรือระดับสังคมก็ตาม จะขึ้นอยู่กับปัจจัย 2 ส่วน คือ  
  1. ปัจจัยที่เป็นส่วนของความสามารถ (Abilities) ทักษะทางการคิด (Skills) ซึ่งเป็น
ศักยภาพที่มีอยู่ภายในตัวบุคคล 
  2. ปัจจัยทางแรงจูงใจ (Motivation) ที่อาจเกิดจากการกระตุ้นจากภายนอกอีกส่วน
หนึ่ง บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ จะต้องมีปัจจัยหลายๆ อย่างที่เอ้ือซึ่งกันและกันเสมอ นั่นคือ ไม่
เพียงแต่มี แรงจูงใจ มีทักษะ หรือความสามารถที่จะคิดสร้างสรรค์อย่างใดอย่างหนึ่งเพียงอย่างเดียว
เท่านั้น แต่จะต้องมีศักยภาพทางการคิด (Cognitive) มีความอดทน ความอยากรู้อยากเห็น กล้าเสี่ยง 
ซึ่งเป็นคุณลักษณะทางอารมณ์   
 

จรีย์ สุวัตถี (2534) ได้สรุปปัจจัยของความคิดสร้างสรรค์ของ ดาลตัน (Dalton)    ซึ่ง
ประกอบด้วยด้านพุทธิปัญญา (Cognitive) หรือความสามารถทางการคิด (Thinking abilities) และ
ด้านอารมณ์ (Affective) หรือความสามารถทางความรู้สึก (Feeling abilities) โดยแยกปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ให้เห็นได้ชัดเจน ดังแสดงในตาราง 2.6 
 
ตารางที่ 2.4  ปัจจัยด้านพุทธิปัญญากับปัจจัยด้านจิตใจที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
 

ปัจจัยด้านพุทธิปัญญา  (Cognitive) 
หรือความสามารถทางการคิด 

(Thinking  abilities) 
 

ปัจจัยด้านจิตใจ  (Affective) 
หรือความสามารถทางความรู้สึก 

(Feeling  abilities) 
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ความคล่องแคล่ว  (Fluency) 
-  คิดจ าแนกการตอบโต้ได้ตรงประเด็น 
-  ติดตามความคิดได้ตลอด 
 
ความยืดหยุ่น  (Flexibility) 
-  จะท าอะไรต้องมีทางออกไว้หลาย ๆ ทาง 
-  คิดไว้หลาย ๆ รูปแบบ 
-  คิดปรับเปลี่ยนล าดับขั้นตอน 
-  พิจารณาปัญหาหรือเรื่องราวหลาย ๆ ทาง 
 
ความคิดริเริ่ม  (Originality) 
-  มีความคิดท่ีแปลกใหม่และฉลาด 
-  คิดผสมผสานความคิดท่ีมีอยู่แล้วออกมาเป็น 
   รูปแบบใหม่ 
-  สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ 
 
 
ความประณีตหรือละเอียดลออ  (Elaboration) 
-  เพ่ิมเติมความคิดและรายละเอียดที่น่าสนใจ 
-  จัดโยงและสัมพันธ์ความคิดเข้าเป็นกลุ่ม 
-  ขยายเรื่อง 
 

ความอยากรู้อยากเห็น  (Curiosity) 
-  พิศวงสงสัยในสิ่งใหม่ ๆ 
-  ชอบคิด หมั่นคิดโน่นคิดนี่ 
 
ความสลับซับซ้อน  (Complexity) 
-  รู้สึกอยากท าสิ่งยาก สิ่งประณีต 
-  ค้นหาทางหลาย ๆ ทางท่ีต่าง ๆ  ออกไป 
-  จัดความเป็นระเบียบจากความไม่มีระเบียบ 
-  เห็นส่วนที่หายไปว่ามันน่าจะเป็นอะไร 
 
ความกล้าเสี่ยง  (Risk  Talking) 
-  กล้าเสนอความคิดของตนต่อผู้อื่น 
-  กล้าเดา 
-  กล้าวิจารณ์ และกล้าที่จะเผชิญกับความ 
   ล้มเหลว 
-  กล้ายืนยันความคิดของตนเอง 
 
ความคิดค านึงหรือจินตนาการ  
(Imagination) 
-  ล่วงรู้ความรู้สึกของผู้อื่น 
-  วาดฝันได้ทุกกาลสถานที่  (อยู่กับความคิด 
   ของตนเองได้ไม่ว่าที่ใด  เวลาใด) 
-  จินตนาการภาพไว้ในสมอง 
-  วาดฝันถึงสิ่งที่ยังไม่เกิดข้ึน 

             

   

จากตารางที่ 2.6 สามารถสรุปได้ว่า  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์มีลักษณะที่เอื้อ 
ซึ่งกันและกันเสมอ และจะไม่เกิดข้ึนโดดเดี่ยวหรืออย่างอิสระกล่าวคือ  จะต้องมีทั้งศักยภาพ ทางการ
คิด มีความอดทน ความอยากรู้อยากเห็น กล้าเสี่ยงซึ่งเป็นคุณลักษณะทางอารมณ์หรือสภาพแรงจูงใจ
ที่เอ้ืออ านวยต่อการคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปด้วยเสมอ ดังนั้นหากบุคคลที่มีศักยภาพทางการคิดได้รับ
การฝึกให้คิด  และได้รับการกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจที่จะคิดหรือริเริ่มสิ่งใหม่ๆ  ความก้าวหน้าทาง
ความคิดสร้างสรรค์ก็จะเกิดข้ึนได้ 

 
 

ท่ีมา:  จรีย์ สวุตัถี  (2534)  กล้าคดิกล้าเผชิญ  หน้า 13 
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 4.12 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค  
      นักการศึกษาและนักจิตวิทยาหลายท่านได้เสนอแนวทางและหลักการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ไว้หลายประการ   ซึ่งเป็นแนวทางและหลักการที่สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนได้ ดังนี้ 

แอนเดอร์สัน และคณะ (Anderson and others, 1970) ให้ความเห็นว่าทุกคนเกิดมาพร้อม
กับมีศักยภาพทางการคิดสร้างสรรค์ซึ่งสามารถพัฒนาได้ในทุกระดับอายุและทุกสาขา   ถ้าจัด
ประสบการณ์ให้เหมาะสม 
      ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1970)  กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นได้ทุกเพศ ทุกวัย เช่น 
วัยเด็ก วัยรุ่น วัยผู้ใหญ่ แม้ว่าผลการศึกษาจะพบว่า เด็กมีความคิดสร้างสรรค์สูงสุดเมื่ออายุ 4 ปีครึ่งก็
ตาม แต่ยังไม่ได้หมายความว่าความคิดสร้างสรรค์จะไม่ได้พัฒนาในช่วงวัยอ่ืน  ๆ  แต่ความคิด
สร้างสรรค์จะค่อยๆ พัฒนาขึ้นจนกระทั่งเด็กเรียนจนถึงชั้นประถมปีที่ 4 และจะลดลงทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
สิ่งแวดล้อมต่างๆ เช่น ระเบียบข้อบังคับ กฎเกณฑ์ วัฒนธรรม ประเพณีที่เด็กเรียนรู้ควบคู่กับอายุที่
เพ่ิมข้ึน ซึ่งหากอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวยความคิดสร้างสรรค์ก็ยังคงพัฒนาต่อไปได้ ทอร์แรนซ์ 
ได้เสนอแนวทางท่ีใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ 
                 1. ลักษณะความไม่สมบูรณ์ การเปิดกว้าง (Incompleteness openness) เป็น
ลักษณะพ้ืนฐานแรกที่สุดในกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้โดยวิธีการสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาคือ
ความไม่สมบูรณ์หรือความเปิดกว้าง   มีเทคนิควิธีสอนหลายวิธีที่จะก่อให้เกิดการคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยความไม่สมบูรณ์ไปกระตุ้นการเรียนรู้ให้อยากเรียนรู้เพิ่มข้ึนเรื่อยๆ โดยปกติรูปแบบการสอนแบบ
นี้จะใช้ได้ผลดีในการส่งเสริมให้คิดอย่างสร้างสรรค์ 

     2. ลักษณะการสร้างหรือผลิตบางสิ่งขึ้นมา (Producing something) การสร้างหรือ
ผลิตของบางสิ่งขึ้นมาให้เป็นประโยชน์ จะท าให้ผู้ผลิตเห็นคุณค่าและมีแรงจูงใจซึ่งวิธีนี้เป็นวิธีหลักท่ี
ทอร์แรนซ์ น ามาใช้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

     3. ลักษณะการใช้ค าถาม (Using pupil question) ความอยากรู้อยากเห็นที่ก่อให้เกิด
การถามค าถามต่างๆ ดังนั้นการสอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ถามค าถามและผู้สอนต้องยอมรับว่า
ทุกครั้งที่ถูกถามผู้สอนไม่ได้ตอบค าถามในทันทีทันใดทุกครั้ง แต่ผู้สอนจะหาวิธียั่วยุหรือใช้ค าถามถาม
กลับเพื่อให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบจากแหล่งความรู้ต่างๆด้วยตนเองซึ่งเป็นการเรียนอีกรูปแบบหนึ่งที่
ผู้เรียนจะพอใจและเรียนอย่างสร้างสรรค์ 
  ทอแรนซ์ ให้ความเห็นว่า    ลักษณะของกิจกรรมที่มีความไม่สมบูรณ์ หรือเปิดกว้าง 
(Incompleteness, openness) เป็นลักษณะพ้ืนฐานอันดับแรกสุดในกกระบวนการเรียนรู้และ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งทอแรนซ์ ได้น าวิธีการนี้ไปทดลองกับเด็กโดยให้ดูภาพ หรืออ่านเรื่องให้
ฟังแล้วให้เด็ก ๆ ลองคิดสิ่งที่ต้องการรู้จักจากภาพหรือเรื่องอ่ืน ๆ ซึ่งไม่ปรากฏในภาพ หรือกล่าวไว้ใน
เรื่อง ผลการทดลองพบว่า วิธีการนี้สามารถกระตุ้นให้เด็กเกิดความคิดของตนเองและคิดแปลก
แตกต่างจากสิ่งที่ได้พบเห็น อันเป็นทางหนึ่งที่กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และเรียนรู้การ
แก้ปัญหาต่อไป ซึ่งการที่กระตุ้นให้เด็กไวต่อปัญหาและไวต่อช่องว่างของข่าวสาร หรือส่วนประกอบที่
ขาดหายไปนั้น เด็กจะต้องค้นหาค าตอบด้วยการคิด การใช้เหตุผล การใช้จิตนาการ การผสมผสาน 
การเชื่อมโยง การคาดคะเนของเด็กจากสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ท าให้เกิดความคิดในลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 
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1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ผลผลิต หรือ สมมติฐานต่าง ๆ ที่ตั้งขึ้นหลายๆ 
ทางหลาย ๆ ความคิด 

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง การใช้วิธีการหลาย ๆ อย่าง ต่าง ๆ กัน จัดเป็น
การปรับความคิดให้มีความคิดหลายทิศทางแตกต่างกันออกไป 

3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง แนวคิดแปลกใหม่ที่กล้าคิดให้แตกต่างจากคิดเดิม 
หรือความคิดเก่า ให้มีลักษณะก้าวไกลล้ าหน้า 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึงการเพ่ิมเติมรายละเอียดให้คิดริเริ่มสมบูรณ์ 
งดงามและมีสาระชัดเจนขึ้น 

จะเห็นได้ว่า แนวทางในการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คือ การจัดประสบการณ์
หรือสิ่งเร้ามากระตุ้นให้เด็กได้ใช้ความคิดตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิด
คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้เด็กมีอิสระในการ
แสดงออกด้วย การพูดหรือการกระท าตามจินตนาการและความพอใจของเขานั่นเอง 

เบอร์นาร์ด (Bernard, 1972) กล่าวว่า การสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้นควรใช้การ
สอนแบบระดมความคิด (Brainstorming) ซึ่งเป็นวิธีการที่สมาชิกในกลุ่มจะถูกกระตุ้นเร่งเร้าให้เสนอ
แนวความคิดของตนเองออกมาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือใช้วิธีสอนเป็นทีมที่มีส่วนท าให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ และผู้สอนควรตระหนักถึงความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคน 
   แมคแคนเลสส์ และอีวานส์  (Mccandless and Evans, 1978) เสนอแนะว่า ความคิด
สร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ และสนับสนุนแนวคิดของเพียเจต์ (Piaget) ที่ว่าการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์เป็นเปอาหมายของการศึกษาซึ่งควรจะต้องสนับสนุนให้เกิดข้ึนในการเรียนการสอน เพราะ
สามารถส่งเสริมให้มีการพัฒนาได้ทั้งทางตรงและทางอ้อม  ในทางตรงคือ การสอน  การฝึกฝน  การ
อบรม  และในทางอ้อม  คือ  การสร้างบรรยากาศ และการจัดสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมความเป็นอิสระใน
การเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของอารี  พันธ์มณี (2543) ที่กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ไม่
สามารถบังคับให้เกิดขึ้นได้ แต่สามารถส่งเสริมให้เกิดข้ึนได้ 

เดอ ซีสโก (De Cecco, 1998) ได้อธิบายว่า ผู้สอนสามารถท่ีจะส่งเสริมความคิดยืดหยุ่น 
ความคล่องแคล่วในการคิด และความคิดริเริ่มในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ของผู้เรียนได้โดยได้เสนอ
แนวทางในการจัดการเรียนการสอน ไว้ 3 วิธี คือ 

 1. การไม่บอกวิธีการแก้ปัญหาที่จะให้ผู้เรียนแก้ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ใน
สถานการณ์ซึ่งผู้สอนเตรียมปัญหาไว้   แต่ไม่บอกวิธีการแก้ปัญหาแก่ผู้เรียน และจากสถานการณ์
ดังกล่าวจึงน าไปสู่สถานการณ์ที่ไม่บอกทั้งปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาแก่ผู้เรียน     ถ้าผู้เรียนรู้
สถานการณ์ของปัญหาน้อยเท่าไร  ผู้เรียนจะสามารถคิดสร้างสรรค์ได้มากข้ึนเท่านั้น 

    2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา โดยวิธีการระดมพลังสมอง การ
ตั้งสมมติฐาน และการทดสอบสมมติฐาน 

    3. การให้รางวัลเมื่อผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมสร้างสรรค์ได้ 
 ดิลก ดิลกานนท์ (2534) ให้ข้อเสนอแนะผู้สอนในการพัฒนาความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์แก่ผู้เรียน ดังนี้ 
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     1. ให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้ด้วยความคิดริเริ่มของตนเอง ซึ่งจะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียน
อยากเป็นผู้ค้นพบ และอยากทดลอง 

     2. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู้แบบเสรี โดยให้ผู้เรียนมีอิสระในการคิดและการ
แสดงออกมีอิสระในการศึกษาค้นคว้าในกรอบของความสนใจและความสามารถของเขาดังนั้นผู้สอน
ต้องไม่กระท าตัวเป็นเผด็จการทางความคิด 

     3. สนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน โดยการให้ข้อมูลข่าวสารที่ช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้เพิ่มข้ึนด้วยตนเอง 
        4. ส่งเสริมกระบวนการในการคิดสร้างสรรค์   โดยยั่วยุให้ผู้เรียนคิดหาความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลในรูปแบบที่แปลกใหม่จากเดิม ส่งเสริมการคิดจินตนาการ ส่งเสริมให้คิดวิธีแก้ปัญหา
แปลกใหม่ตลอดจนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความกล้าเสี่ยงทางสติปัญญา 

     5. ไม่เข้มงวดกับผลหรือค าตอบหรือข้อสรุปที่ได้จากการค้นพบของผู้เรียนจนเกินไป 
ผู้สอนต้องไม่ให้ความส าคัญของความคลาดเคลื่อนเกินไปนัก ต้องยอมรับว่าความคลาดเคลื่อนและ
ความผิดพลาดนั้นเป็นเรื่องปกติที่เกิดขึ้นได้ 

     6. สนับสนุนให้ผู้เรียนมีความยืดหยุ่นทางสติปัญญาส่งเสริมโดยให้ผู้เรียนคิดหาวิธีหา
ค าตอบหรือแก้ปัญหาหลายๆ วิธีด้วยการพยายามคิดหาความหมายใหม่การใช้ประสบการณ์เดิมใน
บริบทใหม่ และไม่ยึดมั่นกับประสบการณ์เดิมเพียงด้านเดียว 

     7. สนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักประเมินผลสัมฤทธิ์และความก้าวหน้าด้วยตนเอง เพ่ือ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นมีความรับผิดชอบ    และรู้จักประเมินตนเองโดยพยายาม
หลีกเลี่ยงการใช้เกณฑ์มาตรฐาน  

     8. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่ไวต่อการรับรู้ในสิ่งเร้าทั้งในด้านความรู้สึกของบุคคลและ
ปัญหาด้านสังคม  

     9. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ตอบค าถามประเภทปลายเปิดที่มีความหมาย   และไม่มีค าตอบ
เป็นจริงที่แน่นอนตายตัว  ค าถามประเภทนี้จะสนับสนุนให้นักเรียนรู้จักค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมข้ึน 

   10. สนับสนุนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ และเครื่องมือในการ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง   ซึ่งจะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าใจกระบวนการโดยตลอด 

   11. ฝึกให้ผู้เรียนต่อสู้กับความล้มเหลวและความคับข้องใจผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์และ
ต้องมีความสามารถท่ีจะอยู่ในสถานการณ์ที่คลุมเครือและสามารถจัดการกับสถานการณ์เหล่านั้นได้
อย่างเหมาะสม 

   12. ฝึกให้ผู้เรียนพิจารณาปัญหาในภาพรวมมากกว่าที่จะพิจารณาปัญหาย่อยโดยให้
ผู้เรียนรู้จักบูรณาการ และเข้าใจปัญหาเหล่านั้น 

อารี พันธ์มณี (2540) ได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและเสนอรูปแบบการเรียนที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของโรเจอร์ส (Rogers, 1970) ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1972)  และ 
บลอนด์และคลอส์มาเรอร์  (Blond and Cosemarer,  1978) ไว้ ดังนี้   
     หลักในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของโรเจอร์  

   1. ความรู้สึกปลอดภัยทางจิตสามารถสร้างได้ด้วยกระบวนการที่สัมพันธ์กัน 3 อย่างดังนี้ 
      1.1 ยอมรับในคุณค่าของแต่ละบุคคลอย่างไม่มีเงื่อนไข ผู้สอนหรือบุคคลที่เกี่ยวข้องกับ
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ผู้เรียนต้องยอมรับและเชื่อมั่นในความสามารถของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกมั่นคงปลอดภัย 
สามารถค้นพบสิ่งต่างๆ ที่มีคุณค่า และสร้างความส าเร็จให้แก่ตนเองโดยไม่มีใครมากระตุ้น 
      1.2 สร้างบรรยากาศที่ไม่มีการวัดและประเมินผล จะเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความอิสระเป็นตัวของตัวเอง และกล้าแสดงออกทั้งความคิดและการกระท าอย่างสร้างสรรค์ได้ 

       1.3 ความเข้าใจ เป็นสิ่งส าคัญส าหรับการสร้างความรู้สึกปลอดภัย 
      2. ความเป็นอิสระทางจิต เมื่อผู้สอนและบุคคลอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องกับผู้เรียนยอมรับในการ

แสดงออกอย่างอิสระของผู้เรียนในแต่ละคน การยอมรับเป็นการให้อิสรภาพในการคิดแก่ทุกคน    
เป็นการส่งเสริมการแสดงออก ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของความคิดสร้างสรรค์ 
               หลักในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์  

   1. การส่งเสริมให้ผู้เรียนถามและให้ความสนใจต่อค าถามที่แปลกๆ ของผู้เรียน โดยเน้น
ว่าผู้สอนไม่ควรมุ่งที่ค าตอบที่ถูกเพียงอย่างเดียว แต่ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์ ค้นหาเพื่อพิสูจน์
การเดา โดยใช้การสังเกตและประสบการณ์ของผู้เรียน 

   2. การตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลกๆ ของผู้เรียนด้วยใจเป็นกลางเมื่อผู้เรียน
แสดงความคิดเห็นในเรื่องใด แม้จะเป็นความคิดที่ยังไม่เคยได้ยินมาก่อน ผู้สอนก็ยังไม่ควรตัดสินและ
ลิดรอนความคิดนั้นแต่ควรรับฟังไว้ 

   3. การกระตือรือร้นต่อค าถามแปลกๆ ของผู้เรียนด้วยการตอบค าถามที่แปลกๆ และของ
ผู้เรียนอย่างมีชีวิตชีวาหรือชี้แนะให้ผู้เรียนหาค าตอบจากแหล่งต่างๆ ด้วยตนเอง 

   4. การแสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าความคิดของผู้เรียนที่ได้มานั้นมีคุณค่าและสามารถน าไปใช้
ให้เกิดประโยชน์ได้ ตัวอย่างเช่น ภาพที่ผู้เรียนวาด อาจน าไปเป็นบัตร ส.ค.ส. ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิด
ความพึงพอใจและมีก าลังใจที่คิดสร้างสรรค์ต่อไป 

   5. การกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองโดยให้โอกาสและเตรียมการให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ยกย่องผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนควรเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะ 
ลดการอธิบายและการบรรยายลง และควรเพิ่มการให้นักเรียนมีส่วนริเริ่มกิจกรรมด้วยตนเองมากข้ึน 

   6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องโดยไม่ต้องใช้วิธีการขู่ด้วยคะแนนหรือ
การสอบ 

   7. พึงระลึกว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียนจะต้องใช้เวลาพัฒนาอย่างค่อยเป็น
ค่อยไป 

   8. ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้จินตนาการของตนเอง และชมเชยเมื่อผู้เรียนที่มีจินตนาการที่ดี 
 

     หลักในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของบลอนด์ และคลอสไมเรอร์    
   1. สนับสนุนและกระตุ้นการแสดงออกทางความคิดหลายๆ ด้านและทางอารมณ์ 
   2. ควรส่งเสริมให้เกิดสถานการณ์ที่มีการส่งเสริมความสามารถ อันน าไปสู่ความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน ไม่จ ากัดการแสดงออกให้เป็นไปในรูปแบบเดียวกันตลอด 
   3. อย่าพยายามหล่อหลอมหรือก าหนดแบบให้ผู้เรียนมีความคิด และมีบุคลิกภาพที่

เหมือนกันหมดทุกคน แต่ควรสนับสนุนและส่งเสริมความคิดและวิธีการที่แปลกๆ ใหม่ๆ 
   4. อย่าเข้มงวดกวดขัน หรือยึดมั่นอยู่กับจารีตประเพณีจนมากเกินไป 
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   5. อย่าสนับสนุนหรือให้รางวัลแต่เฉพาะผลงานที่แพร่หลายเป็นที่ยอมรับแล้ว 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (2541:74) ได้ใช้วิธีการระดมสมอง (Brainstorming) เพ่ือพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ โดยสรุปเป็นสาระส าคัญ ดังนี้ 
  1. ตัดการวิจารณ์ออกไปเพ่ือสร้างสถานการณ์ที่สร้างสรรค์ 
  2. ให้อิสระในการคิด ยิ่งคิดกว้างไกลเท่าใดก็จะยิ่งดีเพราะเป็นไปได้ว่า ความคิดที่ดูไร้
สาระอาจน าไปสู่ความคิดจินตนาการหรือสร้างสรรค์ได้ 
  3. เน้นที่ปริมาณความคิด เพราะยิ่งมีความคิดมากก็ยิ่งมีโอกาสที่จะพบความคิดดีๆ   
  4. เน้นการผสมผสานและปรับปรุงความคิด  โดยพิจารณาความคิดของตนเองและของ
เพ่ือนแล้วประเมินความคิดเหล่านั้น โดยเลือกเอาความคิดที่ดีที่สุดซึ่งเป็นการเลือกท่ีมีประสิทธิภาพ
มากและเป็นวิธีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ปิยะนุช ยุตยาจารย์ (2544) ผู้สอนควรจัดสภาพการณ์ตลอดจนกิจกรรมการเรียนต่างๆ เพ่ือ
ยั่วยุให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดท่ีกว้างขวางและแปลกใหม่มากข้ึน โดยจัดบรรยากาศการ
เรียนที่เป็นอิสระไม่เคร่งเครียด และควรเปิดโอกาสให้เด็กทุกคนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของตน 

 
  4.13 อุปสรรคของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค  

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้ให้รายละเอียดไว้ดังนี้ 

    ซิมพ์เบอร์ก (Simpberg, 1998) กล่าวว่าอุปสรรคที่ขัดขวางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของมนุษย์มี 3 ประการคือ 

    1. อุปสรรคด้านการรับรู้ (Perceptual block)  

           อุปสรรคด้านการรับรู้ได้แก่ การที่คนเราไม่สามารถมองเห็นปัญหาที่แท้จริงได้ เป็นเหตุให้
การแก้ปัญหานั้นด าเนินไปโดยปราศจากเปอาหมายที่ชัดเจนและแน่นอน  ตัวอย่างเช่น 

      1.1 ความยากในการจ าแนกปัญหาที่แท้จริงจากปัญหาทั่วไปซึ่งเปรียบเสมือน
นายแพทย์ที่พยายามรักษาคนไข้โดยไม่ทราบสาเหตุของโรคที่แท้จริง 

      1.2 การมองปัญหาแคบเกินไป ขาดการพิจารณาสภาพแวดล้อมของปัญหานั้น 

      1.3 ความสามารถที่จะเข้าใจค าจ ากัดความหรือนิยามของปัญหานั้นเป็นเหตุให้สื่อ
ความเข้าใจตรงกันไม่ได้ 

      1.4 ความไม่สามารถที่จะใช้ประสาทสัมผัสทั้งหลายในการสังเกต การสังเกตนั้นเรา
สามารถใช้ประสาทสัมผัสทั้งหมด คือ ตา หู จมูก และกายสัมผัส ช่วยในการสังเกตได้ 

      1.5 ความยากท่ีจะมองเห็นความสัมพันธ์ของวัตถุ หรือเหตุการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกัน 
(Remote relationship) น้อยท าให้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 

      1.6 การมองข้ามสิ่งที่ใกล้ตัวหรือสิ่งที่เด่นชัด ซึ่งบางครั้งความเคยชินกับปัญหาหรือ
สถานการณ์ที่คุ้นเคยอาจท าให้มองข้ามประเด็นที่น่าสนใจไปได้ 
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      1.7 ความล้มเหลวในการจ าแนกเหตุและผลมีหลายสถานการณ์ท่ียากแก่การ
แยกแยะได้อย่างชัดเจนว่าอะไรเป็นสาเหตุที่ท าให้เกิดผลเช่นนั้นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะไม่
ด่วนสรุปสาเหตุและผลจนกว่าจะรู้แน่ชัดเสียก่อน 

     2. อุปสรรคด้านวัฒนธรรม (Cultural block) 

  อุปสรรคด้านวัฒนธรรม เป็นผลเนื่องมาจากกฎเกณฑ์ของสังคมซ่ึงเป็นสิ่งก าหนดให้
บุคคลต้องมีพฤติกรรมอยู่ในกรอบระเบียบแบบแผน ท าให้มีผลต่อการสกัดกั้นความท้าทายต่อการ
คิดค้นในสิ่งใหม่ๆ และความเปลี่ยนแปลงซึ่งเป็นคุณลักษณะความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลอุปสรรค
ประเภทนี้ได้แก่ 

       2.1 ความต้องการท าตามแบบอย่างในกรอบที่ไม่แตกต่างจากผู้อ่ืนท าให้เกิด
รูปแบบพฤติกรรมและการมองปัญหาที่คล้ายคลึงกัน การหาวิธีแก้ปัญหาก็ยึดติดกับระเบียบแบบ
แผนมากไป ท าให้บางครั้งไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 

       2.2 การมุ่งเน้นในความประหยัด   ซึ่งมีผลท าให้เกิดการตัดสินใจที่รวดเร็วเกินไป
ท าให้บุคคลไม่พยายามที่จะใช้ความคิดของตนในสิ่งที่แปลกใหม่ไม่ซ้ ากับของเดิม เพราะการกระท า
เช่นนี้ต้องลงทุนทั้งเวลาและเงินมากขึ้น ซ้ ายังไม่แน่ใจในความส าเร็จด้วย 

       2.3 ความกลัวที่จะเป็นคนที่ไม่สุภาพเรียบร้อย กลัวผู้อื่นเห็นว่าเป็นบุคคลที่น่า
ร าคาญ จึงท าให้ขาดความอยากรู้อยากเห็น ไม่กล้าซักถามหรืออภิปรายในสิ่งที่ตนยังไม่เข้าใจ ท า
ให้กลายเป็นคนที่ขาดจิตส านึกแห่งการสืบค้น (Inquiring mind) 

       2.4 การมุ่งเน้นในเรื่องการแข่งขันหรือความร่วมมือกันมากเกินไปบุคคลทั่วไปมัก
คิดว่าการร่วมมือกันนั้นแต่ละคนต้องลดความคิดของตนเองลง เพ่ือให้สอดคล้องกับความคิดของ
กลุ่มหรือลดความขัดแย้งลง ซึ่งเป็นความเข้าใจที่ไม่ถูกต้องนัก ความจริงความร่วมมือหมายถึง         
การท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนได้ โดยต้องสามารถอธิบายหรือชี้แจงความคิดของตนให้ผู้อ่ืนเข้าใจ
หรือยอมรบัได้ ส่วนการมุ่งแข่งขันจนเกินไปนั้นก็มีผลท าให้บุคคลมองข้ามเปอาหมายที่แท้จริงของ
งานนั้นไปโดยจะมุ่งเอาชนะแต่อย่างเดียวท าให้ละเลยความคิดริเริ่มของตนต่อไป 

      2.5 การยึดมั่นสถิติมากเกินไป การยึดมั่นในตัวเลขโดยไม่ได้พิจารณาตัวแปรอื่น ๆ  
ที่เก่ียวข้องรวมทั้งสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปท าให้เข้าใจสภาพความเป็นจริงผิดไปได้ 

       2.6 ความยากในการสรุปอ้างอิงพฤติกรรมของแต่ละบุคคล  เพราะแต่ละบุคคลก็
มีพฤติกรรมเป็นเอกลักษณ์ของตนเอง จึงเป็นการยากในการมอบหมายงานที่เหมาะสมกับแต่ละ
บุคคล 

       2.7 การยึดมั่นในเหตุผลและความจริงมากเกินไปหรือการหลงเชื่อความจริงใน
อดีตมากเกินไปมีผลท าให้บุคคลขาดความคิดสร้างสรรค์ได้ เช่น ถ้าเราเชื่อว่าพาหนะที่เบากว่า
อากาศเท่านั้นที่สามารถบินได้ บัดนี้ก็ยังคงไม่มีเครื่องบินใช้ 

       2.8 การขาดความประนีประนอมในความคิดเห็นที่ไม่สอดคล้องกันเข้าด้วยกันซึ่ง
ส่วนมากแล้วบุคคลส่วนใหญ่จะมีแนวโน้มที่จะต่อต้านหรือไม่ยอมรับความคิดที่ไม่ตรงกับตนโดย
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สิ้นเชิง และจะยอมรับความคิดเห็นที่ตรงกับตนในทันที ลักษณะเช่นนี้มีผลท าให้ไม่เกิดความคิด
ใหม่ ขึ้นมา 

       2.9 การมีความรู้เกี่ยวกับขอบข่ายงานที่ปฏิบัติมากหรือน้อยเกินไป บุคคลที่มี
ความรู้น้อยหรือแคบเกินไปก็ไม่สามารถน ามาอภิปรายและสร้างสรรค์ให้เกิดความคิดริเริ่มใหม่ๆ
ขึ้นมา เช่นเดียวกันกับบุคคลที่มีความรู้มากหรือเป็นผู้เชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ จะมีความรู้สึกว่า
ความคิดของตนถูกต้องดีกว่าผู้อื่นเสมอจึงไม่รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนเลย ลักษณะเช่นนี้ก็เป็น
อุปสรรคต่อความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลในองค์กรนั้น ๆ  

       2.10 การมีความเชื่อว่าความคิดฝันเป็นสิ่งไร้ค่าบุคคลจึงไม่ยอมรับฟังความคิดฝัน
ในสิ่งแปลกใหม่โดยเห็นว่าเป็นเรื่องเพ้อฝันไร้สาระ ซึ่งความเป็นจริงแล้วประดิษฐ์กรรมใหม่ๆ ที่
เกิดข้ึนนั้นส่วนใหญ่จะได้มาจากความคิดฝันมาก่อนทั้งนั้น 

    3. อุปสรรคด้านอารมณ์ (Emotional block) 

  อุปสรรคด้านอารมณ์จัดเป็นอุปสรรคที่ส าคัญประการหนึ่งทั้งนี้เพราะอารมณ์ของ
บุคคลอันได้แก่  ความโกรธ ความกลัว ความรัก ความชอบ ความเกลียดเป็นต้น นับว่ามี
ความส าคัญตอ่ปัญหาและเหตุผล ถ้าบุคคลมีอารมณ์เกิดขึ้นสูงความสามารถทางปัญญาและเหตุผล
ของคนนั้นก็จะต่ าลง  นั้นคืออารมณ์เป็นตัวสกัดกั้นความคิดและเหตุผลตลอดจนความคิด
สร้างสรรค์ของบุคคล  อุปสรรคทางอารมณ์ท่ีส าคัญคือ 

      3.1 ความกลัวที่จะท าผิดหรือท าในสิ่งที่ผู้อ่ืนมองเห็นว่าโง่ ด้วยความกลัวเช่นนี้จึง
ท าให้สูญเสียความคิดที่ดี  ๆ  ไป เพราะเจ้าของความคิดไม่กล้าที่จะเสนอความคิดนั้นออกมาด้วย
เกรงว่า จะถูกผู้อ่ืนมองเห็นว่าเป็นเรื่องไร้สาระ 

      3.2 การด่วนตัดสินใจยอมรับความคิดอันแรกที่เกิดขึ้นทันที โดยไม่เปิดโอกาสคิด
หาแนวทางอ่ืนที่แตกต่างออกไป ความจริงความคิดอันแรกอาจไม่ใช่ความคิดที่ดีที่สุดเสมอไปอาจมี
ความคิดอ่ืนที่ดีกว่าได้ ถ้ายอมรับตั้งแต่ความคิดอันแรกแล้วจะเป็นการสกัดกั้นความคิดอ่ืนๆไป 

      3.3 การที่บุคคลยึดติดกับความคิดของตนเอง บุคคลส่วนมากมักจะยึดติดความคิด
ความเชื่อของตนและยากท่ีจะเปลี่ยนแปลงตามความคิดหรือข้อเสนอแนะของบุคคลอื่นและจะ
ต่อต้านความคิดที่ไม่ตรงกับความคิดของตนเองด้วย 

     3.4 ความไม่อดทนอดกลั้นต่อการแสวงหาวิธีแก้ปัญหาที่ยุ่งยาก บุคคลทั่วไป
ส่วนมากจะมุ่งหวังในผลส าเร็จไว้สูงเมื่องานนั้นประสบปัญหาก็จะเกิดความคับข้องใจและมุ่งท่ีจะ
แก้ปัญหานั้นแบบหัวชนฝาไม่พยายามที่จะรวบรวมสติและความคิดในการหาหนทางอ่ืน ๆ 

     3.5 ความต้องการความปลอดภัยสูงเกินไป ทุกคนมีความต้องการความปลอดภัยสูง 
แต่ถ้าสูงมากเกินไปก็ท าให้เราเป็นโรคประสาทได้และเมื่อบุคคลต่างมุ่งไปที่ความปลอดภัยของ
ตัวเองแล้ว ก็จะมีผลท าให้ละเลยต่อโอกาสที่จะรับรู้สิ่งใหม่ ๆ ไปอย่างน่าเสียดาย 
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     3.6 ความกลัวต่อการนิเทศแนะน าและไม่วางใจเพื่อนร่วมงาน ความรู้สึกเช่นนี้ท าให้
บุคคลขาดความเชื่อมั่นและความไว้วางใจซึ่งกันและกัน   ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญต่อการสกัดกั้น
ความสามารถในการแก้ปัญหาและการกระท ากิจกรรมที่สร้างสรรค์ 

     3.7 การขาดความพยายามที่จะแก้ปัญหาโดยตลอดจนแก้ปัญหาได้ส าเร็จ บุคคล
ส่วนมากชอบที่จะด าเนินโครงการใหม่ๆ และให้ความสนใจกับโครงการนั้นในระยะสั้นๆในระยะ
ยาวบุคคลมักขาดการเอาใจใส่ติดตามแก้ปัญหาและหาวิธีการใหม่ ๆ มาด าเนินให้โครงการส าเร็จ
ลุล่วงไปด้วยดี 

     3.8 การขาดแรงจูงใจในการแก้ปัญหา สาเหตุเนื่องจากขาดผู้เห็นด้วยหรือขาด
ผู้สนใจในแนวทางแก้ปัญหาที่ตนได้เสนออาจเป็นเพราะไม่แน่ใจในแนวทางแก้ปัญหานั้นหรือมี
ความรู้ความเข้าใจไม่ดีพอ จึงมีผลท าให้ผู้เสนอทางแก้นั้นขาดแรงจูงใจที่จะคิดต่อไป 

   อารี พันธ์มณี (2543) กล่าวว่า อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์มี ดังนี้ 

     1. การไม่ชอบให้ซักถาม หมายถึง การที่ผู้สอนไม่ชอบและไม่สนับสนุนให้ผู้เรียนเป็น
คนช่างซักช่างถามหรือยับยั้งการถามเพราะรู้สึกร าคาญ และไม่พอใจการที่ผู้เรียนซักถามบ่อยๆ    

     2. การเอาอย่างกันหรือการท าตามอย่างกัน หมายถึง การกระท าท่ีชอบเอาอย่างกัน    
คิดตามกัน คิดในสิ่งที่เคยมีเลียนแบบของเดิม ไม่กล้าคิด และกระท าให้แตกต่างจากคนอ่ืน 

     3. การเน้นบทบาทและความแตกต่างทางเพศมากเกินไป หมายถึง การที่สังคมได้
ก าหนดบทบาทของเพศหญิงและเพศชายอย่างเคร่งครัด ท าให้ทั้งสองเพศไม่กล้าล่วงล้ าในเส้นที่ขีด
ก าหนดไว้ทั้งที่ตนมีความสามารถ   

     4. วัฒนธรรมที่เน้นความส าเร็จและประณามความล้มเหลว หมายถึง การที่สังคมมี
ค่านิยมต่อความส าเร็จมากเกินไป เมื่อมีการท าสิ่งใดแล้วก็ต้องการให้เกิดความส าเร็จเพียงอย่าง
เดียวความล้มเหลวเป็นสิ่งที่ไม่ยอมรับและท าให้อับอาย    

     5. บรรยากาศที่ดูเคร่งเครียดและเอาจริงเอาจังมากเกินไป หมายความว่า การ
กระท าและความคิดทุกอย่างจะต้องอยู่ในระเบียบแบบแผนอย่างเคร่งเครียด  

     6. ความกลัว หมายถึง ความไม่กล้าคิดไม่กล้าแสดงออกและไม่กล้ากระท าสิ่งใดใหม่ 
เพราะกลัวการถูกหัวเราะเยาะ กลัวการถูกต าหนิ 

     7. ความเคยชิน หมายถึง การยอมรับหรือการติดอยู่กับรูปแบบหรือการกระท าเดิม
ที่เคยท าเป็นประจ า โดยไม่มีการเปลี่ยนแปลงใหม่เคยชินกับสภาพชีวิตที่เคยเป็นมา  

     8. ความมีอคติหรือความล าเอียง หมายถึง ความเชื่อและความคิดตามทัศนะของตน
ซ่ึงมีล าเอียงและยึดมั่นกับความเข้าใจของตนเองโดยไม่ยอมรับรู้สิ่งใหม่ ท าให้เกิดทัศนะที่คับแคบ  

     9. ความเฉื่อยชา หมายถึงความอืดอาดเชื่องช้าและความล่าช้าในการริเริ่มทั้ง
ความคิดและการกระท า ความเฉื่อยชาเป็นอุปสรรคที่ส าคัญยิ่งต่อการสร้างสรรค์ 

       10. ความเกยีจคร้าน ความเกียจคร้านเป็นอุปสรรคของงานทุกชนิด   
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  อุปสรรคที่สกัดกั้นความคิดสร้างสรรค์นั้นมีมากมาย เช่น อุปสรรคด้านการรับรู้  การไม่
สามารถใช้ประสาทสัมผัสช่วยในการสังเกต  อุปสรรคด้านวัฒนธรรม  การไม่ให้ซักถามในเรื่องแปลกๆ  
การเน้นบทบาททางเพศ   อุปสรรค์ด้านอารมณ์   ความโกรธความกลัว ความเกลียด เป็นต้น  ซึ่งใน
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ควรที่ต้องขจัดปัญหาที่กล่าวมาให้มีเหลือน้อยที่สุด 

 4.14 การวัดความคิดสร้างสรรค  
 
  อารี พันธ์มณี (2540) ได้รวบรวมแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
      แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร ด และคริสเตนเสน  
      แบบทดสอบนี้ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 4 ชุด 11 ฉบับ โดยแบ่งออกเป็นทางด้านภาษา
เขียน 7 ฉบับ ทางด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และเป็นโจทย์ปัญหา 1 ฉบับ แบบทดสอบนี้เหมาะส าหรับใช้
วัดความคิดสร้างสรรค์กับนักเรียนระดับมัธยมจนถึงระดับผู้ใหญ่ ซึ่งตัวอย่างแบบทดสอบมีดังนี้ 

1.  ความคล่องแคล่วในการใช้ค า (Word fluency, DUS) 
       ให้เขียนค าประกอบด้วยอักษรที่ก าหนดให้ เช่น ป : ปัด ปาด เป็นต้น 

2. ความคล่องแคล่วทางความคิด (Ideational fluency. DMU) 
       ให้เขียนชื่อที่อยู่ในพวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวที่เป็นเชื้อเพลิง ได้แก่ 

น้ ามันก๊าด แก๊สโซลีน และแอลกอฮอล์ เป็นต้น 
      3. ความคล่องแคล่วด้านเชื่อมโยง (Association fluency, DMR)   

                     ให้เขียนค าต่างๆ ที่มีความหมายคล้ายคลึงกับค าท่ีก าหนดให้เช่น หนัก : ยาก แข็ง 
เป็นต้น 

      4. ความคล่องแคล่วในการแสดงออก (Expressional fluency, DSS)  
                     ให้เขียนประโยคประกอบด้วยค าสี่ค า ในแต่ละค าเริ่มต้นด้วยอักษรที่ก าหนดให้เช่น 
“K-U-Y-I” (Keep Up Your Interest. Kill Useless Yellow Insects) 

    5. การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (Alternate uses, DMC)   
        ให้บอกประโยชน์อย่างอ่ืนของสิ่งของเฉพาะที่ก าหนดให้มิใช่เป็นการใช้ประโยชน์

โดยทั่วๆ ไป เช่น หนังสือพิมพ์ใช้ท าประโยชน์อย่างไรบ้าง 
    6. การสรุปผล (Consequence, DMU, DMC) 
       ให้บอกเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น อันเป็นผลเนื่องจากเหตุการณ์สมมติที่ก าหนดให ้

เช่นถ้าคนไม่จ าเป็นต้องนอนพักผ่อนจะเกิดอะไรขึ้น : คนท างานได้มากข้ึนไม่จ าเป็นต้องใช้นาฬิกาปลุก
เป็นต้น   

       ในแบบทดสอบนี้มีการให้คะแนน 2 ประเภทคือคะแนนรวมของค าตอบที่เห็นได้
อย่างชัดเจน   ซึ่งเกิดจากความคล่องแคล่วในด้านความคิด และคะแนนรวมของค าตอบพิเศษออกไป
ซ่ึงเกิดจากความคิดริเริ่ม 

    7. ประเภทของงานอาชีพ (Possible JOBS, DMI)    
       ให้บอกรายชื่อของงานต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับค าที่ก าหนดให้เช่น หลอดไฟฟอา: วิศวะ

ไฟฟอา เจ้าของโรงงานท าหลอดไฟฟอา และอ่ืนๆ เป็นต้น 
    8. การวาดรูป (Making Objects, DFS) 
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       ใหว้าดรูปสิ่งของเฉพาะโดยใช้เขตของรูปที่ก าหนดให้ เช่น รูปวงกลมและรูป
สามเหลี่ยม เป็นต้น ในการวาดรูปสิ่งของรูปหนึ่ง อาจใช้รูปที่ก าหนดให้ซ้ ากันได้และเปลี่ยนแปลง
ขนาดได้ แต่จะต้องไม่เติมรูปหรือเส้นอื่นๆ เพ่ิมข้ึนอีก  

    9. การสเก็ตรูป (Sketches, DFU) 
        ให้ต่อเตมิให้เป็นรูปจากภาพร่างท่ีก าหนดให้  เช่น วงกลม  สามเหลี่ยม  และต่อ

เติมภาพให้สมบูรณ์ โดยให้แตกต่างกันให้มากท่ีสุด 
 
   10. การตกแต่งรูป (Decorations, DFI) 
        ให้ตกแต่งรูปวาดเกี่ยวกับสิ่งของทั่วไปที่ร่างเอาไว้แล้ว ด้วยแบบที่ต่างกัน 
   11. โจทย์ปัญหา (Match Problem, DFT) 
        จากโจทย์ที่ก าหนดให้  โดยให้เอาก้านไม้ขีดไฟจ านวนหนึ่งออกแล้วให้ก้านที่เหลือ

ประกอบกันเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  หรือรูปสามเหลี่ยมที่มีจ านวนรูปตามที่ต้องการ 
 

       แบบทดสอบของวอลลาช และโคแกน  
 แบบทดสอบนี้ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 5 ฉบับ โดยให้ใช้เวลาท าแบบทดสอบ 55 
นาที ตัวอย่างของแบบทดสอบ ดังนี้ 

       ฉบับที่ 1 “พวกเดียวกัน” มี 4 ข้อ 
     ให้พยายามนึกหาค าตอบที่แปลกใหม่ ที่ไม่เหมือนใครมาให้ได้มากท่ีสุด จากสิ่งเร้าที่

ก าหนดให้ เช่น จากสี่เหลี่ยม เป็นต้น 
      ฉบับที่ 2 “ประโยชน์ของสิ่งของ” มี 8 ข้อ 
      ให้บอกประโยชน์ของสิ่งของมาให้มากท่ีสุด เช่น กระดาษหนังสือพิมพ์ที่อ่านแล้ว

สามารถน ามาใช้ประโยชน์อะไรได้บ้าง 
    ฉบับที่ 3 “ความเหมือน” มี 10 ข้อ  
      ให้บอกว่าสิ่งของมีความเหมือนกันอะไรบ้าง เช่น เก้าอ้ีกับโต๊ะ มีอะไรคล้ายกัน 
      ฉบับที่ 4 “ความหมายของภาพ” มี 8 ข้อ 
      ให้บอกมาให้มากท่ีสุดว่าเมื่อดูภาพแล้วนึกถึงอะไรบ้าง 
      ฉบับที่ 5 “ความหมายของเส้น” มี 8 ข้อ 
      ให้ดูภาพที่เป็นเส้นแล้วบอกว่า เป็นอะไรบ้าง บอกมาให้มากท่ีสุด    

 
        แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ของทอแรนซ    

แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์นี้ประกอบด้วยแบบทดสอบหลายรูปแบบ ที่พัฒนาขึ้น
ภายในขอบเขต  และเนื้อหาทางการศึกษาที่ใช้การวิจัยระยะยาว  โดยเน้นเฉพาะในเรื่องประสบการณ์
ในห้องเรียนที่จะสนับสนุน และเร้าให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์  มี ดังนี้ 

      1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking creatively with 
pictures) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 
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      2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา (Thinking creatively with 
words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 

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

      4. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว (Thinking 
creatively in action and movement) 

      ซึ่งแบบทดสอบของทอร์แรนซ์นี้ที่นิยมใช้คือแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพ และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา ซึ่งมีลักษณะที่ส าคัญดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

       แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก  
       แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก  สามารถใช้วัด

ความคิดสร้างสรรค์ได้ตั้งแต่เด็กอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา  โดยประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม 
ดังนี้ 

      กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture construction)  
      ให้เด็กวาดต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้  ซึ่งเป็นกระดาษสติกเกอร์สีเขียวรูปไข่ 

โดยให้วาดต่อเติมภาพให้แปลกใหม่น่าตื่นเต้น  และน่าสนใจมากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้แล้วให้ตั้งชื่อ
ภาพที่วาดเสร็จแล้วให้แปลกที่สุด 

      กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture completion)  
      การต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ ซึ่งเป็นเส้นในลักษณะต่างๆ มีจ านวน10 ภาพ 

โดยให้ต่อเติมภาพให้แปลกน่าสนใจ และน่าตื่นเต้นที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมให้
แปลกและน่าสนใจที่สุด 

      กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้เส้นคู่ขนาน (Parallel Line)  
      ให้เด็กต่อเติมภาพจากเส้นคู่ขนาน จ านวน 30 คู่ โดยเน้นการประกอบภาพที่ใช้ เส้น

คู่ขนานเป็นส่วนส าคัญของภาพและต่อเติมภาพให้แปลกแตกต่าง ไม่ซ้ ากัน แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติม
เสร็จแล้วให้แปลกและน่าสนใจที่สุด 

      การท าแบบทดสอบทั้ง 3 กิจกรรมเน้นการวาดภาพให้แปลกน่าตื่นเต้นน่าสนใจเป็น
การวาดภาพจากความคิดหรือแสดงเอกลักษณ์ของภาพ   ซึ่งกิจกรรมทั้ง 3 ชุดนี้ ใช้เวลาทดสอบ    
30 นาที ต่อจากนั้นให้ท าแบบทดสอบชุดถัดไปทันที 

 
       แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ แบบ ข   
      แบบทดสอบแบบ ข นี้มีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนานกับแบบ ก โดยมีกิจกรรม 

ดังนี้  
      กิจกรรมชุดที่ 1 เป็นการวาดภาพ โดยให้เด็กต่อเติมจากกระดาษสติกเกอร์สีส้มเป็นรูป

คล้ายไส้กรอก  
      กิจกรรมชุดที่ 2 การวาดภาพให้สมบูรณ์ โดยให้เด็กต่อเติมจากเส้นลักษณะต่าง ๆ  ซึ่ง

ต่างกับแบบ ก  
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      กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้วงกลม โดยให้เด็กต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าเป็นวงกลมขนาด
เดียวกัน จ านวน 30 วงกลม 

     แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ 
     แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อมี 2 แบบ คือ แบบ ก และ 

แบบ ข โดยมีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน   แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็น
สื่อเหมาะส าหรับเด็กชั้นประถมปลาย–ระดับอุดมศึกษา ซึ่งแบบทดสอบนี้ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 7 
กิจกรรม ดังนี้ 

     กิจกรรมชุดที่ 1 การตั้งค าถาม  
       โดยให้นักเรียนตั้งค าถามจากภาพที่ก าหนดให้มากที่สุด เพื่อให้รู้ว่าเกิดอะไรขึ้นมาก

ที่สุด และค าถามที่ตั้งนั้นต้องไม่เป็นค าถามท่ีสามารถตอบได้เพียงแค่การดูรูปภาพเท่านั้น แต่จะต้อง
ตอบจากความคิด 

      กิจกรรมชุดที่ 2 การเดาสาเหตุ  
      โดยให้นักเรียนเขียนสาเหตุที่เกี่ยวกับเหตุการณ์ที่แสดงในรูปภาพมาให้มากท่ีสุด (ภาพ

เดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1) 
        กิจกรรมชุดที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมา 
        ให้นักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดข้ึนอันเนื่องมาจากเหตุการณ์ในภาพที่ก าหนดให้ (ภาพ

เดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1) 
        กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น  
        ให้นักเรียนดัดแปลงภาพตามภาพที่ก าหนดให้ โดยให้มีความสวยงามและน่าสนใจและ

เป็นของเล่นที่เด็ก ๆ ชอบ  โดยให้เขียนออกมามากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ 
        กิจกรรมชุดที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของ 
        ให้นักเรียนเขียนประโยชน์ของสิ่งของที่น่าสนใจและแปลก   ซึ่งเขียนจากกล่อง

กระดาษท่ีก าหนดให้มาให้มากท่ีสุด 
        กิจกรรมชุดที่ 6 การตั้งค าถามแปลก ๆ  
        ให้นักเรียนตั้งค าถามแปลกๆ เกี่ยวกับกล่องกระดาษ 
        กิจกรรมชุดที่ 7 การสมมติอย่างมีเหตุผล  
        ให้นักเรียนเขียนชื่อสิ่งที่คิดหรือเดาว่า อะไรจะเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีไม่น่าเป็น  ไป

ได้  จากสิ่งที่ก าหนดให้ เช่น สมมติว่าก้อนเมฆมีเชือกผูกและปลายตรึงกับพ้ืนดิน  อะไรจะเกิดขึ้น 
 

         แบบทดสอบของเจลเลน และเออร บาน  
      เจลเลน และเออร์บาน (Jellen and Urban, 1989) ได้สร้างแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ท่ีชื่อว่า TCT-DP (The Test for Creative Thinking Drawing Production) 
ซึ่งสร้างขึ้นตามนิยามว่า ความคิดสร้างสรรค์หมายถึงการคิดอย่างมีสาระเชิงนวัตกรรม มีจินตนาการ 
และเป็นความคิดอเนกนัยซึ่งรวมถึงความคิดคล่องแคล่ว (fluency) ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) 
ความคิดริเริ่ม (originality) ความคิดละเอียดลออ (elaboration) ความกล้าเสี่ยง (risk-taking) และ
อารมณ์ขัน (humor) โดยลกัษณะของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์นี้ จะก าหนดให้ผู้เข้าสอบ
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แสดงความสามารถทางการคิดอย่างมีสาระด้วยการต่อเติมภาพที่ก าหนดให้ ซึ่งเป็นกรอบสี่เหลี่ยม
จัตุรัสขนาดประมาณ 5 x 5 นิ้ว ภายในกรอบสี่เหลี่ยมนี้ จะมีภาพเส้นและจุดอยู่ 5 แห่ง และอยู่นอก
กรอบอีก 1 แห่ง รวมเป็น 6 แห่ง  แบบทดสอบ TCT-DP นี้ได้รับการยอมรับว่าเป็นแบบทดสอบที่
สามารถน ามาใช้วัดได้กับกลุ่มเปอาหมายได้ทุกวัย  

การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค  
เนื่องจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เป็นการให้เสรีภาพแก่ผู้ตอบในการเขียนค าตอบให้

มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ การตรวจให้คะแนนจึงมีลักษณะเป็นอัตนัย  ดังนั้นจึงควรต้องมีการก าหนด
เกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการตรวจให้คะแนนตรงกัน ในที่นี้จะกล่าวถึงวิธีการให้
คะแนนแบบทดสอบของ กิลฟอร์ด ทอร์แรนซ์ วอลลาช  และโคแกน  
(สมฤกษ์ อุ่นจันทร์,  2536) ดังนี้ 

 
การให้คะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด  
การให้คะแนนของแบบทดสอบแต่ละฉบับจะต้องวัดองค์ประกอบเดียว หรือให้คะแนนแบบ

เดียว (Single score) เช่น ถ้าจะวัดความคล่องแคล่วก็จะให้คะแนนตามจ านวนค าตอบที่ผู้สอบตอบได้ 
ยกตัวอย่างแบบทดสอบประโยชน์ของอิฐที่ถามว่า อิฐใช้ท าอะไรได้บ้างถ้าผู้เรียนตอบว่าใช้ ก่อก าแพง 
ก่อผนัง ถมที่ ปาสุนัข ท าค้อน ตอกตะปู ค าตอบเช่นนี้จะได้คะแนนความคล่องแคล่ว  6 คะแนน ซึ่ง
ถ้าต้องการจะวัดองค์ประกอบด้านอื่นเช่น ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ก็
จะต้องสร้างแบบทดสอบขึ้นใหม่ แต่ถ้ามีความจ าเป็นต้องใช้แบบทดสอบฉบับเดิมและต้องการวัด
องค์ประกอบด้านอ่ืนอีกก็จะต้องมีค าชี้แจงไว้อย่างชัดเจน 
 การให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์  

   การให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์มีการให้คะแนนแบ่ง
ออกเป็น 4 ด้าน คือ   

1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)   
2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
3. ความคิดริเริ่ม (Originality)   
4. ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration)  

  การให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของวอลลาชและ 
โคแกน 

        การให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของวอลลาชและโคแกนมีวิธีการให้
คะแนน 2 ด้าน ดังนี้  

1. ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) 
2. ความแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ าแบบใคร (Uniqueness) 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค  (Creative Thinking) 
 งานวิจัยในประเทศ 
 หงส์สุนีย์ เอื้อรัตนรักษา (2536) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 โดยการใช้รูปแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการศึกษาผลของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช้รูปแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอ
แรนซ์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทศบาลสวนสนุก จ านวนของนักเรียน
กลุม่ตัวอย่างทั้งหมด 76 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 38 คน กลุ่มควบคุมจ านวน 38 คน โดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างง่าย งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบมีกลุ่มควบคุม ทดสอบก่อนการทดลองและหลัง
การทดลองในระยะการทดลองนั้นนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับการสอนตามรูปแบบการคิดแก้ปัญหา
อนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์จ านวน 15 ครั้ง ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการสอนตามปกติ โดยใช้
เนื้อหาของกลุ่มวิชาสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต หน่วยที่ 11 เกี่ยวกับข่าว เหตุการณ์และวันส าคัญ 
ผู้วิจัยท าการทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทุกคนในระยะก่อนการทดลอง 
หลังการทดลองและระยะติดตามผลหลังการทดลอง วิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยด้วยการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า สมมติฐานการวิจัยได้รับการสนับสนุน โดยที่
คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง และระยะติดตามผลหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และคะแนนความคิด
สร้างสรรค์หลังการทดลองและระยะติดตามผลหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อน
การทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ดาราณี เผ่าพัฒน์ (2536) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์กับความถนัด
ทางด้านมิติสัมพันธ์ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ ในสถาบันอุดมศึกษา 
สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์
กับความถนัดทางด้านมิติสัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ในสถาบันอุดมศึกษา 
สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย และเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนความถนัดทางด้าน
มิติสัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ระหว่างมหาวิทยาลัย ประชากรที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้คือ นิสิตนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ ปีการศึกษา 2535 จ านวน 215 
คน จากมหาวิทยาลัย 6 แห่ง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ     
ทอแรนซ์ ชนิดรูปภาพ แบบ ก ซึ่งใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ใน 4 ด้าน ดังนี้ ด้านความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออและใช้แบบทดสอบความถนัด ดีเอที ชุดมิติ
สัมพันธ์ ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรสัน วิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว และวิเคราะห์ตามวิธีของเชฟเฟ 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนความถนัดทางด้านมิติสัมพันธ์
ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ในมหาวิทยาลัย มีความสัมพันธ์กันในทางบวก 2) 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ระหว่างมหาวิทยาลัย
ในด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ แตกต่างกันอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) คะแนนความถนัดทางด้านมิติสัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชา
การออกแบบนิเทศศิลป์ระหว่างมหาวิทยาลัย แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สมศักดิ์  สมเสนาะ  (2537)  ศึกษาเปรียบเทียบผลของการฝึกระดมสมองและการฝึกคิดเป็น
รายบุคคลที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนปทุมพิทยาคม  
จังหวัดอุบลราชธานี โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาจ านวน  30 คน ซึ่งแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม  
กลุ่มท่ี1 ใช้โปรแกรมการฝึกความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการระดมพลังสมอง กลุ่มที่ 2 ใชโ้ปรแกรมการ
ฝึกความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการฝึกคิดเป็นรายบุคคล  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการฝึก
ระดมพลังสมอง มีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นมากกว่านักเรียนที่ได้รับการฝึกคิดเป็นรายบุคคลอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ (2543) ได้ด าเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 3 โรงเรียนนาอ้อวิทยาลัย จังหวัด
เลย การศึกษาครั้งนี้ใช้วิธีการทดลองแบบเปรียบเทียบ โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 34 คน ออกเป็น 
2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลอง ใช้วิธีการเรียนด้วยรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์   ที่ประกอบด้วยการสอน 2 อย่าง คือ การสอนเทคนิคการคิดแนวข้างและการสอน
ระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์   กับ กลุ่มควบคุม เรียนด้วยการสอนตามปกติ ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) ส่วน
ส าคัญของรูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วยการสอน 2 
อย่าง คือ การสอนเทคนิคการคิดแนวข้าง และการสอนระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์  2) คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง  สูงกว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 ตรงตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
 เกษมรัสมิ์ วิวิตรกุลเกษม (2546) ได้ศึกษาผลของการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บที่มีต่อการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรมศิลปศึกษา   
  วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อ น าเสนอและศึกษาผลรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บที่มี
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  แนวการเรียนโปรแกรม
ศิลปศึกษา กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรมศิลปศึกษาที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบของโรงเรียนยานนาเวศวิทยาคม และโรงเรียนสายน้ าผึ้งจ านวน 42 
คน ซึ่งแบ่งเป็นตัวอย่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุ่มละ 21 คน และจัดเข้ากลุ่มเรียนแบบ
ร่วมมือกลุ่มละ 3 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บ 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ประกอบด้วยภาษาภาพและภาษาเขียนและแบบประเมินการ
ใช้สื่อ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที ค่ามัชฌิมเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าร้อยละ 
 ผลการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 2 ส่วนคือ 1) 
องค์ประกอบของการเรียนประกอบด้วยบทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เนื้อหาวิชา วิธีเรียน 2) 
กระบวนการเรียนประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือขั้นตอนก่อนเรียน ผู้สอนบอกให้ผู้เรียนทราบถึง 
หลักสูตร เปอาหมาย วัตถุประสงค์ ปัจจัยสนับสนุน การปฐมนิเทศการเรียน ขั้นตอนที่สองผู้เรียนร่วม
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือเว็บด้วยการอภิปราย โต้แย้งบนกระดานข่าวและไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ การสืบค้นข้อมูลออนไลน์ การสร้างผลงานออกแบบและน าเสนอผลงานบนเว็บ และ
ขั้นตอนที่สามคือการประเมินผล 2. ผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บ พบว่า
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ความสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้สูงกว่าก่อนเรียน และพัฒนาความคิดประเภทละเอียดลออ
อย่างมีนัยส าคัญไม่มีความแตกต่างของค่าความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม ผู้เรียนที่
ร่วมกันในโปรแกรมนี้มีความพึงพอใจในระดับสูง 
 อุดม หอมค า (2546) ได้ศึกษาผลของระดับความคิดสร้างสรรค์และรูปแบบการฝึกการคิด
นอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี่ยงแนวคิดครอบง าและแบบสร้างแนวคิดที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของระดับ
ความคิดสร้างสรรค์และรูปแบบการฝึกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี่ยงแนวคิด
ครอบง าและแบบสร้างแนวคิดที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณ์ลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 72 
คน โดยแบ่งกลุ่มนักเรียนตามระดับความคิดสร้างสรรค์ ได้กลุ่มท่ีมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง 36 คน 
และกลุ่มที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ า 36 คน โดยแต่ละกลุ่มระดับความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 
2 กลุ่มย่อย คือ ฝึกคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี่ยงแนวคิดครอบง า จ านวน 18 คน 
และฝึกคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบสร้างแนวคิด จ านวน 18 คน หลังจากนั้น
ทดสอบด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ชนิดการใช้ภาษาเป็นสื่อ แบบ ข สถิติที่ใช้
ในการวิจัยในครั้งนี้คือ การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง 
 สรุปผลการวิจัย 1) นักเรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกันเมื่อได้รับการฝึกการคิดนอก
กรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  2) 
นักเรียนที่ฝึกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบต่างกัน มีความคิดสร้างสรรค์ไม่
แตกต่างกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  3) นักเรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกันเมื่อได้รับ
การฝึกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบต่างกัน มีความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกต่าง
กันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 ทิพวัลย์ ปัญจมะวัต (2548) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาระดับความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เปรียบเทียบความแตกต่างของความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตต่างสาขาการศึกษา และ
ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 2548 
จ านวน 288 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
สถิติบรรยาย การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว การวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ และการ
วิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 
 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1. ระดับความคิดสร้างสรรค์รวมของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย อยู่ในระดับปานกลาง โดยมีความคิดละเอียดลอออยู่ในระดับสูง ความคิด
คล่องตัวอยู่ในระดับปานกลาง ความคิดริเริ่ม และความคิดยืดหยุ่นอยู่ในระดับต่ า 2. นิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่อยู่ต่างสายการศึกษา มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิด
สร้างสรรค์รวม ความคิดคล่องตัว ความคิดริเริ่ม และความคิดยืดหยุ่น มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือ  1) สายวิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมเฉลี่ย
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สูงกว่าสายมนุษยศาสตร์ สายสังคมศาสตร์ และสายวิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี 2) สาย
วิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิดคล่องตัวเฉลี่ยสูงกว่าสายมนุษยศาสตร์ สายสังคมศาสตร์ และ
สายวิทยาศาสตร์กายภาพ และเทคโนโลยี 3) สายวิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิดริเริ่มเฉลี่ยสูง
กว่าสายมนุษยศาสตร์ และ 4) สายวิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิดยืดหยุ่นเฉลี่ยสูงกว่าสาย
มนุษยศาสตร์ สายสังคมศาสตร์ และสายวิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี  3. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 
และบุคลิกภาพ  คือ ปัจจัยที่มีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
  ปิยาพร ขาวสอาด (2548) ได้ศกึษาผลการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วย
เหตุผลที่ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบที่ต่างกันที่มีต่อการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีแบบการคิดต่างกัน  
  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วย
เหตุผลที่ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในและแบบการเปลี่ยนแปลงจาก
ภายนอกที่มีต่อการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ ดิเพน
เดนท์, ฟิลด์ อินดิเพนเดนท์, และแบบกลาง เทคนิคการคิดนอกกรอบที่ใช้ได้แก่ เทคนิคการคิดนอก
กรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในและแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพญาไท ปีการศึกษา 2547 จ านวน 88 คน วเิคราะห์ข้อมูล
โดยใช้ สถิติ t-test, ANOVA และ ANCOVA ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) นักเรียนที่เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลที่
ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกมีคะแนนการคิดวิเคราะห์ไม่สูงกว่า
นักเรียนที่ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 2) 
นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ อินดิเพนเดนท์ที่เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วย
เหตุผลมีการคิดวิเคราะห์ไม่สูงกว่านักเรียนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ ดิเพนเดนท์ และแบบกลางอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ 3) นักเรียนที่เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลที่ใช้เทคนิค
การคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกมีการคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่ใช้เทคนิค
การคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 4) นักเรียนที่มีแบบการ
คิดแบบฟิลด์ อินดิเพนเดนท์ที่เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลที่ใช้เทคนิคการ
คิดนอกกรอบมีการการคิดสร้างสรรค์ไม่สูงกว่านักเรียนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ ดิเพนเดนท์ และแบบ
กลางอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 5) ไม่มีปฏิสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างประเภทของ
เทคนิคการคิดนอกกรอบที่ใช้ในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลกับแบบการ
คิดท่ีส่งผลต่อการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน และ 6) นักเรียนที่เรียนรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลที่ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

คณารักษ์ โชติจันทึก (2548) ได้ศึกษาผลของการคิดนอกกรอบในการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ระหว่างก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการสอนคิดนอกกรอบ 2) 
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่ได้รับการสอนคิดนอก
กรอบและกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกติ 3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่
ได้รับการสอนคิดนอกกรอบและกลุ่มที่ได้รับการสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2548  โรงเรียนสีคิ้ว “สวัสดิ์ผดุงวิทยา”  จังหวัดนครราชสีมา แบ่ง
ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง เป็นนักเรียนที่ได้รับการสอนคิดนอกกรอบ จ านวน 47 คน และกลุ่ม
เปรียบเทียบ เป็นนักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ จ านวน 46 คน เครื่องมือที่มือใช้ในการวิจัย คือ 
1) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีค่าความเท่ียงเท่ากับ 0.61 และ 2) แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิทยาศาสตร์ มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.71 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉลี่ย 
ค่าเฉลี่ยร้อยละ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าที (t-test)  

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  2) หลังการทดลอง กลุ่มทดลอง
มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  3) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์คิด
เป็นร้อยละ 76.80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ ร้อยละ 70  4) หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมี
คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

ปวีณา สุจริตธนารักษ์ (2548) ได้ศึกษาการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์โดยใช้แฟอมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
ปริญญาบัณฑิต สาขาสังคมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์และนิสิตเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนบนเว็บ โดยใช้แฟอมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 2) สร้าง
รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 3) เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลังเรียนด้วย
รูปแบบ และ 4) น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
อาจารย์สาขาวิชาสังคมศาสตร์ จ านวน 36 คน นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาสังคมศาสตร์ จ านวน 
379 คน และนิสิตระดับปริญญาบัณฑิตสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนวิชา การท าโปรแกรมวิชวลเบสิกส าหรับงานการศึกษา ภาคต้น ปีการ
ศึกษาา 2548 จ านวน 12 คน 

ผลการวิจัยพบว่า 1. อาจารย์และนิสิตมีความเห็นว่า 1) ให้ใช้วิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์
โดยให้โจทย์กระตุ้นให้แสดงความคิดเห็น 2) ให้ใช้เทคนิคการวัดความคิดสร้างสรรค์โดยการตั้งปัญหา
ที่กระตุ้นการคิด จากเดิมไปสู่การคิดใหม่ 3) ให้นิสิตกับอาจารย์ท าการสรุปผลการเรียนการสอน
ร่วมกัน และ 4) สอนบนเว็บ ร้อยละ 40 สอนปกติ ร้อยละ 60  

2. รูปแบบการเรียนการสอนที่สร้างข้ึน ประกอบด้วยรูปแบบส าหรับผู้สอน 10 ขั้น และ
รูปแบบส าหรับผู้เรียน 9 ขั้น  
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3. ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ พบว่า นิสิตมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. รูปแบบการเรียนการสอนที่น าเสนอมีรายละเอียดดังนี้ รูปแบบส าหรับผู้สอนประกอบด้วย 
10 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ 2) อธิบายแนะน า
ขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนบนเว็บ 3) ศึกษาและท าความเข้าใจกระบวนการใช้แฟอมสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ 4) อธิบายเนื้อหาและหัวข้อเรื่อง 5) แจกแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 6) ดูแล
ให้ค าปรึกษาและแนะน าเนื้อหารายวิชา 7) อธิบายกิจกรรมการเรียนการสอนท้ายบท (ตามข้ันตอน 5 
ขั้นตอน ของคอนสตรัคติวิสต์) 8) แจกแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 9) ตรวจประเมินผลงาน
ผู้เรียน และ 10) สรุปผล 

รูปแบบส าหรับผู้เรียนประกอบด้วย 9 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาการเรียนการสอนบนเว็บ 2) ฟัง
การแนะน าขั้นตอนการเรียนบนเว็บ 3) ฟังการอธิบายกระบวนการใช้แฟอมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ 4) 
ฟังการอธิบายเนื้อหาและหัวข้อเรื่อง 5) ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 6) ศึกษาเนื้อหา
รายวิชาเพ่ิมเติมจากเว็บ 7) ท ากิจกรรมการเรียนการสอนท้ายบท (ตามขั้นตอน 5 ขั้นตอน ของคอน
สตรัคติวิสต์) 8) ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน และ 9) สรุปผล 
 โสพล มีเจริญ (2548) วิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  เรื่องการสื่อสารก่อนเรียนกับหลังเรียนของนักศึกษา ซึ่งมีข้ันตอนการวิจัย ดังนี้ การพัฒนา
รูปแบบการเรียนได้พัฒนาขึ้นจากหลักการเรียนแบบร่วมมือ หลักการคิดแนวข้าง และหลักการแผนที่
ความคิดแล้วพัฒนาขึ้นเป็นคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จากนั้นน าไปประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
ความคิดสร้างสรรค์และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา   การทดลองเพ่ือเปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน กับนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 
2547 ภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพ์และบรรจุภัณฑ์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จ านวน 40 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่ง
ชั้น ด้วยการให้ประชากรทั้งหมดท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ TCT-DP  
ของเจลเลน และเออร์บาน แล้วจัดกลุ่มผู้เรียนแบบร่วมมือคละกันตามระดับเปอร์เซ็นต์ไทล์ของ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 3 ระดับ คือ สูง: ปานกลาง: ต่ า ในสัดส่วน 1: 2: 1 การเก็บร่วมรวมข้อมูล 
โดยให้นักศึกษาท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องการสื่อสารแล้วน าข้อมูลไปวิเคราะห์ด้วยสถิติแบบt–Dependent      
   ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรคท์ี่พัฒนาขึ้นมีข้ันตอนการเรียนดังนี้ 1) ขั้นน า เป็นการปฐมนิเทศ  2) ขั้นด าเนินการเรียน 
เป็นการเรียนเนื้อหาการสื่อสาร และฝึกกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 12 กิจกรรม    3) 
ขั้นประเมินผล  โดยประเมินผลรายบุคคลทั้งด้านความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผล
การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.97 และของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 ซึ่งแสดงว่ามีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ “ดี” 
นักศึกษามีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม
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หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 นักศึกษามีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่องการสื่อสารหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 งานวิจัยต่างประเทศ 

เบนท์ลี (Bently, 1965) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นนิสิต
มหาวิทยาลัยมินเนโซตา จ านวน 75 คน เป็นชาย 59 คน และหญิง 16 คน โดยใช้แบบทดสอบความรู้
ความเข้าใจ (Cognitive operation) ความจ า (Memory operation) การคิดหลายทิศหลายทาง 
(Divergent thinking) และการประเมินค่า (Evaluation) ซึ่งจากการศึกษาพบว่า ความรู้ความเข้าใจ 
และความจ าไม่มีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ ส่วนความคิดหลายทิศทาง และการประเมินค่า
มีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ 
           พาร์เนส์  (Parnes, 1976) ได้ด าเนินการศึกษาวิธีการระดมสมองเพ่ือแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์  โดยใช้วิธีศึกษาทดลองเปรียบเทียบ ระหว่างกลุ่มทดลองที่ 1 ใช้วิธีการระดมสมองที่ให้
ผู้เรียนทุกคนพูดเท่าที่คิดออกมาโดยไม่จ าเป็นจะต้องเป็นวิธีแก้ปัญหาที่ดีและสัมพันธ์กับเรื่อง ให้พูด
เท่าท่ีมีความคิดแวบเข้ามาในสมอง กับกลุ่มทดลองที่ 2 ใช้วิธีการระดมสมองที่ให้ผู้เรียนเสนอวิธีคิด
แก้ปัญหาเฉพาะความคิดท่ีดีและมีความสัมพันธ์กับเรื่อง ผลของการศึกษาแสดงให้เห็นว่า ในระยะ 
เวลาที่เท่ากันกลุ่มทดลองที่ 1 มีแนวทางในการคิดแก้ปัญหามากและได้ผลกว่ากลุ่มทดลองที่ 2 ที่ต้อง
ใช้เฉพาะความคิดท่ีดีและสัมพันธ์กับเรื่องเท่านั้น  การทดลองของพาร์เนส์ แสดงให้เห็นว่าการคิด
แก้ปัญหามีความสัมพันธ์กับปริมาณของการคิด ซึ่งถ้าต้องการคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์      
ก็ต้องพยายามให้เกิดปริมาณของการคิดหลายแนวทางแล้วเอาแนวคิดเหล่านั้นไปทดลองปฏิบัติ   
            โคลเวอร์ (Clover, 1980)  ได้ใช้กิจกรรมเพ่ือฝึกความคิดสร้างสรรค์กับนักศึกษา
ระดับวิทยาลัย จ านวน 44 คน โดยใช้การฝึกฝนและให้การเสริมแรง ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้าน คือ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  และ
ความคิดริเริ่ม (Originality) ในการน าสิ่งของมาใช้ให้เกิดประโยชน์ และการแก้ปัญหาในแบบฝึกหัด 
ซึ่งหลังจากการฝึกโดยใช้การฝึกฝนและให้การเสริมแรง พบว่า กลุ่มตัวอย่างสามารถท าคะแนนใน
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ได้สูงขึ้น  และเม่ือมีการติดตามผลในระยะ 11 เดือน
ต่อมาพบว่ากลุ่มตัวอย่างยังคงท าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ได้สูงเหมือนเดิม 
   เดอ โบโน  (De Bono, 1992)    ได้ทดลองโดยให้นักธุรกิจ จ านวน 44 คน ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการประดิษฐ์อุปกรณ์เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่เป็นรูปธรรมตามข้อก าหนด  โดยมีขั้นตอน
ที่ใช้ในการศึกษามี 2 ขั้นตอน  ขั้นตอนที่ 1 ให้กลุ่มตัวอย่างคิดหาแนวคิดที่จะใช้แก้ปัญหาเองโดยไม่ได้
ใช้เทคนิคการคิดแนวข้างเป็นเวลา 5  นาที  แล้วรวบรวมแนวคิดที่ได้ไว้  ส่วนขั้นตอนที่ 2  ให้ใช้
เทคนิคการคิดแนวข้างโดยวิธีการสุ่มค าเพ่ือเร้าความคิด โดยให้สมาชิกคนหนึ่งสุ่มค าจากพจนานุกรม
แล้วเขียนบนกระดาน  แล้วให้ทุกคนคิดเพ่ือสร้างแนวคิด 5 นาที  หลังจากนั้นผู้ทดลองน าแนวคิดท่ีได้
จากการคิดทั้ง 2 แบบ คือ คิดเอง กับ คิดแนวข้าง มาเขียนคละกันบนกระดาน แล้วให้สมาชิกเลือก
โดยการลงคะแนนเสียงว่าแนวคิดใดเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งผลของการศึกษา 
พบว่า แนวคิดท่ีได้รับการเลือกให้น ามาใช้แก้ปัญหาคือ แนวคิดท่ีได้จากเทคนิคการคิดแนวข้าง 
    ไรท์ (Rice, 1998) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์แรงจูงใจและพฤติกรรมต่อต้านที่มีผลต่อการ
รับรู้ของเด็กวัยรุ่น  โดยเปรียบเทียบการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 ซึ่งเป็น
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นักเรียนที่มีแรงจูงใจทางวิชาการต่ าและมีพฤติกรรมต่อต้าน  กับกลุ่มตัวอย่างที่ 2 ซึ่งเป็นนักเรียนที่มี
แรงจูงใจสูงมีสติปัญญาในการแก้ปัญหาและฉลาด  การวิเคราะห์ขอมูลใช้ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ  ได้แก่ การสังเกต  การสัมภาษณ์ การวัดความคิดสร้างสรรค์ และการทดลองภาคสนาม  ซึ่ง
ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มตัวอย่างที่ 1 ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีแรงจูงใจต่ าสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ได้เช่นเดียวกับ กลุ่มตัวอย่างที่ 2 ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีแรงจูงใจสูงมีสติปัญญาในการแก้ปัญหาและฉลาด  
และพบว่า นักเรียนที่มีแรงจูงใจต่ า และมีพฤติกรรมต่อต้านมีความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์สูง
กว่าค่าเฉลี่ย และมีลักษณะเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ มีความเป็นตัวของตัวเองสูง  
    ซิมพ์สัน (Simpson,  2000) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิด
สร้างสรรค์ ความฉลาด แรงจูงใจ และเพศ ของเด็กปัญญาเลิศ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักเรียน
ปัญญาเลิศเกรด 5 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ผลจากการศึกษาพบว่า ความ
ฉลาดและแรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพศไม่เป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผล
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพบว่าความคิดสร้างสรรค์ไม่เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของเด็กปัญญาเลิศ 
 

15.สรุป 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์พบว่า    ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Thinking) เป็นความสามารถทางการคิดอย่างหนึ่งของสมองมนุษย์ ซึ่งเป็นสิ่งที่มีอยู่ในตัว
บุคคลทุกคนอาจจะมีมากหรือน้อยแตกต่างกันไป เป็นความสามารถทางสมองเป็นความสามารถที่จะ
คิดได้กว้างไกลหลายทิศทางหรือที่เรียกว่าแบบอเนกนัย (Divergent thinking) คิดตอบสนองต่อ
เหตุการณ์หรือปัญหาได้มากกว้างไกลหลายทิศทาง แปลกใหม่ และมีคุณค่า โดยสามารถคิดดัดแปลง
ปรุงแต่งผสมผสานความคิดเดิมให้เกิดเป็นสิ่งที่แปลกใหม่ และเป็นประโยชน์ ซึ่งลักษณะความคิด
เช่นนี้ จะน าไปสู่การคิดประดิษฐ์แปลกใหม่ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี หลักการได้ส าเร็จ รวมถึงการ
คิดค้นพบวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้นั้นมิใช่เพียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไป
ได้  หรือสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลเพียงอย่างเดียวเท่านั้นหากแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่
ก่อให้เกิดความแปลกใหม่  แต่ต้องควบคู่กันไปกับความพยายามที่จะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการ
นั้นให้เป็นไปได้หรือที่เรียกว่า จินตนาการประยุกต์นั่นเองจึงจะท าให้เกิดผลงานจากความคิด
สร้างสรรค์ข้ึน 
  จากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาในเบื้องต้นสรุปได้ว่าพฤติกรรมที่เป็น
ความคิดสร้างสรรค์นี้เป็นความสามารถทางการคิดหลายทิศทาง (Divergent thinking)  
ที่ควรประกอบด้วยความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 
       ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญเพราะเป็นวิธีการคิดที่จะช่วยให้บุคคลมีความสามารถในการ
คิดเข้าใจปัญหาสามารถแก้ไขและคาดการณ์ล่วงหน้าถึงอุปสรรคที่จะเกิดขึ้นท าให้บุคคลสามารถ
แก้ปัญหาได้ดี และการวัดความคิดสร้างสรรค์นั้น เป็นวิธีการวัดสิ่งที่มีอยู่ในตัวบุคคลทุกคนโดยที่บาง
คนอาจจะมีมากหรือน้อยแตกต่างกัน การพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ สามารถท าได้โดยก าหนด
สถานการณ์ที่เป็นปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้คิด 
       





 

บทที่ 3  
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง โดยเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยแบ่งขั้นตอนการด าเนินการวิจัย เป็น 3 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
  ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง 

ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ทั้งนี้สามารถแสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะเป็นแผนภูมิดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 3.1 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

การวิจัยระยะที ่1 การพัฒนารูปแบบหอ้งเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวขอ้ง 

 
ขั้นตอนการดําเนินการ 

 
ผลลัพธ ์

 

1. การศึกษา และสังเคราะห์ข้อมูลเอกสาร และงานวิจัย
ที่เกี่ยวขอ้งกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวขอ้งโดยมี
รายละเอียดดังนี ้ 
  1.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรการเรียนทางไกลของ
หน่วยงานตา่ง ๆ ที่เกีย่วขอ้ง  
        1.2 ศึกษาข้อมูลเกีย่วกับสภาพปญัหา ความ
ต้องการ และสภาพปัจจุบันของรูปแบบการเรียนการสอน
ผ่านห้องเรียนเสมือน หลักสูตรการเรียนการสอน ของ
หน่วยงานทีจ่ัดการเรียนการสอนด้วยวธิดีังกล่าว ปัญหา 
อุปสรรค และข้อเสนอแนะจากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
ดังกล่าว เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดขอบข่ายของ
รูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกบัสภาพปญัหา 
ความต้องการและสภาพปัจจบุัน 
          1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกบัหลักสตูรการเรียนและ
เนื้อหา ปัญหาและอุปสรรคการเรียนของนักศึกษา ความ
ต้องการของอาจารย์และนักศึกษาในด้านการเรียนผ่าน
เครือข่าย  
          1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกบัคุณลักษณะของผู้เรียน 
ด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบการเรียน 
        1.5  ศึกษาขอ้มูลทฤษฎแีนวคิดเกี่ยวกับ รูปแบบ
การเรียนในห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ,
การเรียนรู้ร่วมกัน,  การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์, 
ความคิดสร้างสรรค์  
 

กรอบแนวคิดส าหรับการวิจยั ประกอบด้วย 
     1. รูปแบบการเรียนในหอ้งเรียนเสมือน บน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ลกัษณะและองค์ประกอบ
และทรัพยากรต่าง ๆ เพือ่เป็นแนวทางการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู ้
     2. การเรียนรู้ร่วมกัน ดา้นความหมาย 
องค์ประกอบ เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน รูปแบบ
การเรียนรู้ร่วมกันผ่านเครือข่าย เพือ่พิจารณา
ก าหนดเป็นองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
     3. การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ด้าน
ความหมาย วิธกีารและเทคนิคที่น ามาใช้ในการ
เรียนการสอน ที่จะช่วยส่งเสริมและพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู ้
     4. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้าน
ความหมาย รูปแบบ วิธวีัดความคิดสร้างสรรค์ 
เพื่อพิจารณาเป็นแนวทางในการก าหนดเป็น
องค์ประกอบของกจิกรรมการเรียนรู ้
 
 

   การวิจัยระยะที ่1 การพัฒนารูปแบบหอ้งเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกีย่วขอ้ง (ต่อ) 
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2. การศกึษาความคดิเห็นจากผเูชี่ยวชาญ 
         2.1 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนเสมอืนโดยใชก้ารเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคตกิส์เพือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศกึษาระดับอุดมศกึษาในสาขาครุศาสตร ์ศึกษาศาสตรแ์ละสาขาทีเ่กี่ยวข้อง โดย
น าขอมูลที่ไดจากการศกึษา วิเคราะห และสังเคราะห ขอมูล แนวคิด ทฤษฎ ีและ
งานวิจัยทีเ่กี่ยวของ   
         2.2 สรางร่างตนแบบของรูปแบบการเรียน ตามกรอบแนวคิดใน  ขอ 2.1 โดย
มีรายละเอียดดังนี ้
    2.2.1 องคประกอบของห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคตกิส์เพือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศกึษาระดับอุดมศกึษาในสาขาครุศาสตร ์ศึกษาศาสตร ์
และสาขาที่เกี่ยวขอ้ง   
    2.2.2 ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การ
เรียนรูร้่วมกนัและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกสเ์พื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนกัศกึษาระดับอุดมศกึษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวขอ้ง   
         2.3 น าร่างตน้แบบรูปแบบห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้รว่มกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกสเ์พื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรคข์องนักศกึษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศกึษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ที่ไดท้ าการ
ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคณุวุฒทิ าการประเมนิโดยเป็นการสนทนากลุ่ม (Focus 
group interview) จ านวน 7 ท่าน แล้วน าความคิดเห็นและข้อเสนอแนะมาปรับปรงุ
แก้ไขตน้ร่างรูปแบบ 
       2.4 น าตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรูร้่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกสเ์พื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรคข์องนักศกึษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศกึษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ที่ได้รับการ
ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการ
เรียนรูร้่วมกนั ด้านการเรียนการสอนแบบ ซินเนคตกิส์ และด้านความคิดสร้างสรรค ์
รวมทั้งหมด 10 ทาน พิจารณาในดานการสือ่ความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา 
และความเหมาะสมในการน าไปใช ตลอดจนใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับองคประกอบ
และขัน้ตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรูร้่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคตกิส์เพือ่พัฒนาความคดิสรา้งสรรค์ของนักศกึษาครู โดยใชตอบ
แบบสอบถาม 
 
 

 
 

 
 

 

รูปแบบห้องเรียนเสมือน 
ประกอบดว้ย 
     1. องค์ประกอบของห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และ
สาขาที่เกี่ยวข้อง 
      2. ขั้นตอนการพัฒนา
หอ้งเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกีย่วข้อง (ต่อ) 

 

ขั้นตอนการดําเนินการ 
 

ผลลัพธ ์
 

  การวิจัยระยะที ่1 การพัฒนารูปแบบหอ้งเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกนัและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครศุาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาทีเ่กี่ยวข้อง (ต่อ) 
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ผลลัพธ ์
 

 การวิจัยระยะที ่2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกีย่วข้อง (ต่อ) 

 
 

3. การออกแบบและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง   
   3.1 น ารายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง มาออกแบบ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
    3.1.1 ระบบการจัดการรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
รวมถึงการออกแบบเนื้อหาโดยออกแบบเป็นผังงาน (Flow Chart)  
   3.1.2  แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
แบ่งเป็น แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  แบบประเมินความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการเรียน  
          3.2 พัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ตามรูปแบบที่สร้างข้ึน โดยน าผลที่ได
จากขอ 3.1 มาพัฒนา มีข้ันตอนดังนี้  
   3.2.1 พัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง และตรวจสอบ
คุณภาพ การใชงานและความถูกตอง  
                 3.2.2 น ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง เสนอให้ผู้วิจัย
ตรวจแกไขแลวจึงน าไปใหผเูชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือน ด้าน
การเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และด้านความคิด
สร้างสรรค์ รวม 3 ด้าน ด้านละ 5 ท่าน รวมทั้งหมด 15 ทาน ตรวจสอบความ
เหมาะสม 
  3.2.3 น ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง มาปรับปรุงแก
ไขตามค าแนะน าของผูเชี่ยวชาญ 
   3.3 พัฒนาคูมือการใชงานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง            
   3.3.1 ผวูิจัยพัฒนาคูมือการใชงานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
           3.3.2 ผู้วิจัยน าคูมือฯ ไปตรวจแกไข แลวจึงน าไปใหผูเชี่ยวชาญดา
นเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน  5  ทาน ตรวจสอบ 
                  3.3.3 ผู้วิจัยน าคูมือฯ มาปรับปรุงแกไขตามค าแนะน าของผูเชี่ยวชาญ 

 
 

 
 

ขั้นตอนการดําเนินการ 
 

รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 
   1. แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญร่างต้นแบบ
รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
    2. แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ของ
อาจารย์ที่มีประสบการณ์ในการเรียนการสอนในรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
    3. แบบประเมินรบัรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และ
สาขาที่เกี่ยวข้อง ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   4. แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
    5. แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และ
สาขาที่เกี่ยวข้อง แบ่งเป็น แบบประเมินตนเอง เพื่อน 
และผู้สอน  แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการ
เรียน  
    6. คมูือการใชงานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยระยะที ่1 การพัฒนารูปแบบหอ้งเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกนัและการเรียนการสอนแบบซินเนคตกิส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 

และสาขาที่เกีย่วข้อง (ต่อ) 
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การวิจัยระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศกึษาศาสตร์และ 

สาขาท่ีเกี่ยวข้อง (ต่อ) 
 

 
ขั้นตอนการดําเนินการ 

 
ผลลัพธ ์

 
1. การสร้างเครื่องมือส าหรับการศึกษาผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีดังนี้ 
       1) แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ซึ่งไดรับการพัฒนาข้ึนจากการวิจัยระยะที่ 1 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้
น าไปหาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ มีข้ันตอนดังนี้ 
            ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ น าสื่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ที่สร้างข้ึน ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ในแต่ละด้าน คือ ด้านห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์และความคิดสร้างสรรค์ ด้านละ 4 ท่านรวมจ านวนทั้งหมด 12 ท่าน  ประเมินสื่อรูปแบบที่
สร้างข้ึน เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือสื่อนี้ แล้วการปรับปรุงแก้ไข ภายหลังได้รับการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 
        2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์   
            แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้คือ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยรูปภาพและภาษา  ของ ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With 
Picture Form A and Words Form B) ซึ่งได้รับการปรับปรุงโดย อารี พันธ์มณี (2543) ซึ่งเป็น
ผู้แปลเป็นฉบับภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู, 2521) และได้หาความเที่ยงจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 
3123 คน คือ ได้ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้างสูงและมีนัยส าคัญที่ระดับ .001 ซึ่งพอสรุปได้ว่าความ
เที่ยงตรงอยู่ในเกณฑ์ดี (กรมการฝึกหัดครู, 2521)  
         3)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง โดยมีข้ันตอนการ สรางดังนี้ 
                 3.1) ผวูิจัยออกแบบขอค าถามตามข้ันตอนการท ากิจกรรมของรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
  3.2) น าแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนไปให้ทีมผู้วิจัยตรวจแกไข แลวน ามาปรับปรุง
ตามขอเสนอแนะ  
  3.3) น าแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล จ านวน  
3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของ
ค าถาม   
  3.4) น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
       4) แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  
                 4.1) ผวูิจัยออกแบบขอค าถามเกี่ยวกับการประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน จาก
การร่วมกันท ากิจกรรมในข้ันตอนต่าง ๆ และผลงานและพฤติกรรมของผู้เรียนที่แสดงออกมา ซึ่ง
เป็นค าถามปลายเปิด ผสมกับแบบสอบถามแบบประเมินการเข้าร่วมกิจกรรมการมีส่วนร่วมและ
การเรียนรู้ร่วมกัน 
                  4.2) น าแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนใหทีมวิจัยตรวจแกไข แลวน ามา
ปรับปรุงตามขอเสนอแนะ  

4.3) น าแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล จ านวน 
3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของ
ค าถาม  
                4.4) น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
 

 

 
  
 
 
 

     ข้อเสนอแนะส าหรับรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา 
ศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง  ที่มี
ประสิทธิภาพสามารถน าไปทดลองใช้ได้
จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
    เครื่องมือส าหรับการศึกษาผลรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ศึกษาศาสตร์และ 
สาขาที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
   1. แบบประเมินคุณภาพห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
    2. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
ของทอแรนซ์ (Torrance) ที่ใช้คือ
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพ และภาษา เป็นสื่อ  
    3. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการ
ใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง    
     4. แบบประเมินตนเอง เพื่อน และ
ผู้สอน  
 
 

การวิจัยระยะที ่2 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรยีนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

 
 

การวิจัยระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
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และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง (ต่อ) 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
         ผูวิจัยด าเนินการวิจัย โดยใหกลุมตัวอยาง คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ด าเนิน
กิจกรรมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์
และสาขาที่เกี่ยวข้อง ตามรูปแบบที่ไดสร้างข้ึน โดยใชเวลาในการด าเนินการทดลอง 12 สัปดาห 
        องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 1)ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน               2)
เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน 3) เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้   4) 
บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 5) กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 6) การ
ประเมินผล  
        ข้ันตอนการเรียน  
          1. ข้ันดําเนินการก่อนเรียน แบ่งเป็น  
             1.1 ปฐมนิเทศ  

1.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
1.3 ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน 

 1.4 ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน   
1.5 ก าหนดข้อตกลงในการท ากิจกรรมร่วมกัน  

 1.6 ก าหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล  
 1.7 ฝึกอบรมทักษะโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง          
            2. ข้ันดําเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 
   2.1 ข้ันเตรียมผู้เรียน 1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน 2) แนะน าเปิดตัวตน 
                     สู่ผู้อื่น 

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

        6) ชี้แนวทางการเรียนรู้  
                     7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย 7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต  7.2) 
เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น 7.3) สร้างสรรค์ผลงาน  
7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุง 
                       8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 
         9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงาน  
        3. ข้ันประเมินผลหลังเรียน แบ่งเป็น 
           3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  

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

 3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ)  
 
 
 

การวิจัยระยะที ่2 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรยีนการสอนแบบ 
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และสาขาที่เกีย่วข้อง (ต่อ) 
 

 ขั้นตอนการดําเนินการ 
 

ผลลัพธ ์
 

การวิจัยระยะที ่2 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรยีนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง (ต่อ) 

 
 

      ได้องค์ประกอบ  
วิธีขั้นตอนการเรียนการสอน
ส าหรับรูปแบบห้องเรยีน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร ์
และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
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2. การศึกษาผลของการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง กบักุล่ม
ตัวอยา่งจ านวน 150 คน คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ประกอบด้วย 
     ขั้นประเมินผลหลังเรียน แบ่งเป็น 
    1. ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  
    ผู้สอนจะตอ้งตรวจงานของผู้เรียนแล้วแสดงความคิดเห็น แนะน า
การท างานของผู้เรียนให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนฟัง เพื่อน าความรู้หรือขอ้แนะน าไป
แก้ไขและพัฒนาวิธกีารท างานหรือผลงานของกลุ่มตนเองต่อไป โดยการโหวต
ให้คะแนนร่วมกันระหว่างผู้สอนกบัผู้เรียน พร้อมกับร่วมแสดงความคิดเห็น มี
การอภปิรายผลงาน ของทั้งผู้สอนร่วมกบัผู้เรียนต่อกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ 
(ประเมินบนห้องเรียนเสมือน) 

2. ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนหอ้งเรียน
ปกติ)  

ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพื่อให้ทราบ
ถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ท าการทดลอง
แล้ว ซ่ึงแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็น
แบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซ่ึงแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม 
(Originality) และความคิดละเอยีดลออ (Elaboration)  

3. ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียน
ปกติ) เพื่อศึกษาดูวา่ผู้เรียนพึงพอใจต่อการเรียนในรูปแบบนี้หรือไม่ มากนอ้ย
เพียงไร 

4. ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน (ประเมินบน
ห้องเรียนปกต)ิ เป็นการประเมินเพิ่มเติมในส่วนของการประเมินตนเอง เพื่อน 
ในการร่วมท ากจิกรรม การให้ความรว่มมือ เรียนรู้ร่วมกัน มากนอ้ยเพยีงไร 
และประเมินผู้สอนในส่วนของวธิีและกระบวนการเรียนการสอนที่น ามาใช้ใน
รูปแบบการเรียนการสอนนี ้
  3. การเก็บรวบข้อมูลที่ท าการศึกษาผลของการใช้รูปแบบหอ้งเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
  4. การวิเคราะห์ขอ้มูลจากที่เก็บรวบรวมมา 
 
 
 

การวิจัยระยะที ่2 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรยีนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครศุาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกีย่วข้อง  

 
 ขั้นตอนการดําเนินการ 

 
ผลลัพธ์ 

 
ข้อมูลที่ไดจ้ากการใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรูร้่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์
และสาขาท่ีเกี่ยวขอ้ง 
ประกอบด้วย 
   1. คะแนนความคดิ
สร้างสรรคห์ลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่าง 
   2. ข้อมูลการประเมินตาม
สภาพจริงของกลุ่ม
ตัวอย่างเช่นการประเมินผล
งานและการน าเสนองาน 
    3. ข้อมูลการแสดงความพึง
พอใจต่อการใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรูร้่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์
และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ที่สร้าง
ขึ้น 
      4. ท าแบบสอบถาม
ประเมินตนเอง เพื่อน และ
ผู้สอน 
 

การวิจัยระยะที ่3 การนําเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศกึษาศาสตร์และสาขาที่เกีย่วข้อง (ต่อ) 
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มีรายละเอียดของวิธีด าเนินการวิจัยในแตละระยะดังนี้  
  การวิจัยระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา       
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
 

 มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวของกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้  
   1.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรการเรียนทางไกลของหน่วยงานต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง ใน
ด้านวัตถุประสงค์ หลักสูตร แนวทาง วิธีการและกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งการประเมินผล เพ่ือน ามา
เป็นแนวทางและพ้ืนฐานในการสร้างรูปแบบการเรียนที่ให้สอดคล้องเหมาะสมกับการเรียนรู้ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของรูปแบบการเรียนการสอนผ่านห้องเรียน
เสมือน หลักสูตรการเรียนการสอน ของหน่วยงานที่จัดการเรียนการสอนด้วยวิธีดังกล่าว ปัญหา 

การวิจัยระยะที ่3 การนําเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศกึษาศาสตร์และสาขาที่เกีย่วข้อง 

 

การวิจัยระยะที ่3 การนําเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร ์ศึกษาศาสตร์และ

สาขาที่เกี่ยวข้อง 
 ขั้นตอนการดําเนินการ 

 
ผลลัพธ ์

 

1. การน าเสนอข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในการวิจยั
ระยะที่ 2 มา ปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอรูปแบบ 

2. การน าเสนอรูปแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
ให้ผู้ทรงคุณวุฒ ิจ านวน 5 ท่านประเมินรับรอง
รูปแบบ 
 

รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใชก้ารเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา     
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกีย่วข้อง 
 

รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
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อุปสรรค และข้อเสนอแนะจากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบดังกล่าว เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนด
ขอบข่ายของรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการและสภาพปัจจุบัน 
  1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนและเนื้อหา ปัญหาและอุปสรรคการเรียน
ของนักศึกษา ความต้องการของอาจารย์และนักศึกษาในด้านการเรียนผ่านเครือข่าย เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการพัฒนารูปแบบการเรียนผ่านเครือข่ายให้สอดคล้องกับความต้องการและสภาพปัจจุบัน 
  1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้เรียน ด้านความรู้ ทักษะและ
ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียน 
  1.5  ศึกษาข้อมูลทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับ 
    - รูปแบบการเรียนในห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ลักษณะ
และองค์ประกอบและทรัพยากรต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
    - การเรียนรู้ร่วมกัน ด้านความหมาย องค์ประกอบ เทคนิคการเรียนรู้
ร่วมกัน รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเครือข่าย เพ่ือพิจารณาก าหนดเป็นองค์ประกอบของกิจกรรม
การเรียนรู้ 
    - การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ด้านความหมาย วิธีการและเทคนิคที่
น ามาใช้ในการเรียนการสอน ที่จะช่วยส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือเป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
    - การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้านความหมาย รูปแบบ วิธีวัดความคิด
สร้างสรรค์ เพ่ือพิจารณาเป็นแนวทางในการก าหนดเป็นองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. การศึกษาความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 
 ขั้นตอนนี้เป็นการศึกษาคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ ดานการพัฒนารูปแบบ

ห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และด้านความคิด
สร้างสรรค ์ โดยผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
และการแนะน าอ้างอิงแบบลูกโซ่ ด้วยวิธีการที่ ทีมผู้วิจัยร่วมกันก าหนดผู้เชี่ยวชาญท่านแรก และให้
ผู้เชี่ยวชาญแนะน าผู้เชี่ยวชาญท่านอ่ืนต่อไป จนครบจ านวนตามท่ีต้องการ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก
ผู้เชี่ยวชาญ ดังนี ้

 - เป็นอาจารย์ผู้สอนหรือผู้ที่มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับด้าน
ที่เก่ียวข้องไม่ต่ ากว่า 3 ปี และ / หรือ 

 - มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือมีต าแหน่งทางวิชาการไม่ต่ ากว่า ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ และ / หรือ 

 -  เคยเป็นผู้เขียนต าราหรืองานวิจัยเกี่ยวกับด้านที่เก่ียวข้อง ซึ่งมีผลงานเป็นที่
ยอมรับในวงการศึกษา  
  2.1 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
   โดยน าขอมูลที่ไดจากการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะห ขอมูล แนวคิด ทฤษฎี และ
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ    
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ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง มาก าหนดเปนกรอบแนวคิดของรปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง 
  2.2 สรางร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา  
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องตามกรอบแนวคิดในขอ 2.1 โดยมีรายละเอียด 
องค์ประกอบ เงื่อนไข ขั้นตอน และขั้นตอนย่อย ของรูปแบบการเรียนดังนี้ 
   2.3 จากนั้นน าร่างต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา  
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง ที่ได้ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิท าการ
ประเมินโดยเป็นการสนทนากลุ่ม (Focus group interview) จ านวน 7 ท่าน  
     2.3.1 น าร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้องที่ได้รับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไขต้นร่างรูปแบบ 
   2.4 น าตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการ
พัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งหมด 10 ทาน พิจารณาในดานการสื่อความหมาย ความครอบคลุม
เนื้อหา และความเหมาะสมในการน าไปใช ตลอดจนใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับองคประกอบและข้ันตอน
ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่
เกี่ยวข้องโดยใช้ตอบแบบสอบถาม 
    2.4.1 น าร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง มาปรับปรุง แกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
  3. การออกแบบและพัฒนารูปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา       
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
   3.1 น ารายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา  
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง มาออกแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 



 

139 
 

    3.1.1 ระบบการจัดการห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา  
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
    รวมถึงการออกแบบเนื้อหาโดยออกแบบเป็นผังงาน (Flow Chart) 
แบ่งเป็น 

                    ด้านเนื้อหา โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
       - ก าหนดหัวเรื่องหรือวิชาในงานนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดเรื่อง 

Computer Graphic (การออกแบบกราฟิก) จากนั้นสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) 
เพ่ือค้นหาหัวเรื่องและเนื้อหาที่ควรจะมีตามหัวเรื่องที่ก าหนด 
           - สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) ภายหลัง
การวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือวางขอบเขตของหัวเรื่องหลักหัวเรื่องสนับสนุน ให้สอดคล้องเหมาะสม 
                      - สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network 
Chart) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหาเพ่ือวางล าดับของหัวเรื่อง โดยใช้วิธีการวิเคราะห์
ข่ายงาน  
                      - ในการออกแบบนั้นจะท าการออกแบบน าเสนอแล้ว
ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแต่ละตอนให้ชัดเจน จากนั้นจึงล าดับแผนการน าเสนอ
บทเรียนเป็นแผนภูมิ (Course Flow Chart)  และสร้างแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วย (Module 
presentation chart) เพ่ือเป็นรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน  ซึ่งในแต่ละ
หัวเรื่องอาจแบ่งเป็นความน า การเสนอตัวเนื้อหา  การสรุป  การประยุกต์ใช้  แบบฝึกหัด  กิจกรรม  
และแบบทดสอบ  เป็นต้น 
            - เรียบเรียงกรอบเนื้อหาโดยค านึงถึงความสอดคล้องกับ
แผนภูมิการน าเสนอ และความสัมพันธ์แต่ละเรื่อง เขียนรายละเอียดของเนื้อหาตามท่ีได้ก าหนด 
(Script Development) โดยเขียนเป็นกรอบตามแผนที่วางเอาไว้เฉพาะ ก าหนดภาพ เสียง 
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ไว้ให้สมบูรณ์ จากนั้นล าดับเนื้อหา (Story board development) 
ตามล าดับการน าเสนอที่ได้วางแผนไว้ เมื่อเสร็จเรียบร้อยน าเนื้อหาที่จัดสร้างขึ้น ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาเพ่ือน าปรับปรุงแก้ไขซึ่งค่า
ความสอดคล้องที่ได้ มีค่าเฉลี่ยด้านความสอดคล้องอยู่ที่ระดับ 0.84 ซึ่งเมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้วมีความ
สอดคล้องและเหมาะสม (ตามเกณฑ์ข้างล่างนี้) 

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

IOC   =    
N

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

ด้านแผนการสอน โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
                      - ในการออกแบบนั้นจะท าการออกแบบน าเสนอแล้ว
ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแต่ละตอนให้ชัดเจน จากนั้นจึงล าดับแผนการน าเสนอ
บทเรียนเป็นแผนภูมิ (Course Flow Chart)  และสร้างแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วย (Module 
presentation chart) เพ่ือเป็นรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน  ซึ่งในแต่ละ
หัวเรื่องอาจแบ่งเป็นความน า การเสนอตัวเนื้อหา การสรุป การประยุกต์ใช้ แบบฝึกหัด กิจกรรมและ
แบบทดสอบ  เป็นต้น 
            - เรียบเรียงกรอบเนื้อหาโดยค านึงถึงความสอดคล้องกับ
แผนภูมิการน าเสนอ และความสัมพันธ์แต่ละเรื่อง เขียนรายละเอียดของเนื้อหาตามท่ีได้ก าหนด 
(Script Development) โดยเขียนเป็นกรอบตามแผนที่วางเอาไว้เฉพาะ ก าหนดภาพ เสียง 
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ไว้ให้สมบูรณ์ จากนั้นล าดับเนื้อหา (Story board development) 
ตามล าดับการน าเสนอที่ได้วางแผนไว้ เมื่อเสร็จเรียบร้อยน าเนื้อหาที่จัดสร้างขึ้น ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านแผนการสอนของห้องเรียนเสมือนจ านวน 5 ท่าน ท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา
เพ่ือน าปรับปรุงแก้ไขซึ่งค่าความสอดคล้องที่ได้ มีค่าเฉลี่ยด้านความสอดคล้องอยู่ที่ระดับ 0.80 ซึ่งเมื่อ
เทียบกับเกณฑ์แล้วมีความสอดคล้องและเหมาะสม   
    ด้านสื่อ โดยเขียนผังโครงสรางเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
และออกแบบบนกระดานออกแบบ (Storyboard) แลวน าเสนอให้ทีมวิจัยตรวจแกไข 
    3.1.2 แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง นั้นมีไว้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ เพ่ือ
สร้างเสริมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความสามารถและประสบการณ์จาก
การศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจนเกิดความรู้เพ่ือน ามาประมวลเป็นกิจกรรมตามที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้  
โดยใช้วิธีการวัดและประเมินผลโดยดูจากกิจกรรมและผลงานที่ได้จากการเรียน  ใช้แบบประเมินจาก
การเข้าห้องเรียนเสมือน กิจกรรมที่ได้กระท าในห้องเรียนเสมือนและแฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษา 
ซึ่งประกอบไปด้วย แบบประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน และแบบประเมินให้คะแนนเพ่ือนสมาชิกใน
การเข้าร่วมกิจกรรมและการน าเสนองาน และแฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษาเป็นส่วนหนึ่งที่ใช้ในการ
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยท าการประเมินโดยดูจากผลงานที่นักศึกษา เก็บรวบรวม 
รายงาน การบ้านและกิจกรรมต่างๆที่ได้จัดท าระหว่างการเรียนการสอนแล้วน ามาจัดรวบรวมเป็น
ข้อมูลอิเลคทรอนิกส์ที่อยู่บนเครือข่าย 
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    3.2 พัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ     
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องตามรูปแบบที่สร้างขึ้น โดยน าผลที่ไดจากขอ 3.1 มาพัฒนา ซ่ึงมี
ขั้นตอนดังนี้  
    3.2.1 พัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องและตรวจสอบคุณภาพ การใชงาน และความถูกตอง  
    3.2.2 น ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง เสนอให้ทีมวิจัยตรวจแกไขแลวจึงน าไปใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียน
การสอนในห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ รวม 3 ด้าน ด้านละ 5 ท่าน รวมทั้งหมด 15 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสม ซึ่ง
การประเมินคุณภาพเฉลี่ยภาพรวมด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 4.62  เฉลี่ยภาพรวมด้านเนื้อหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ีระดับ 4.58 เฉลี่ยภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่
ระดับ 4.60 ซึ่งเมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้วสื่อทั้ง 3 ด้าน มีคุณภาพมากที่สุด (ตามเกณฑ์ข้างล่างนี้) 

โดยเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี้  
5 หมายถึง มีคุณภาพ มากที่สุด  
4 หมายถึง มีคุณภาพ มาก  
3 หมายถึง มีคุณภาพ ปานกลาง  
2 หมายถึง มีคุณภาพ น้อย  
1 หมายถึง มีคุณภาพ น้อยที่สุด  

และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้             (ประคอง กรรณสูต, 2538)  
4.50 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพ มากที่สุด  
3.50 – 4.49 หมายถึง มีคุณภาพ มาก     
2.50 – 3.49 หมายถึง มีคุณภาพ ปานกลาง  
1.50 – 2.49 หมายถึง มีคุณภาพ น้อย  
1.00 – 1.49 หมายถึง มีคุณภาพ น้อยที่สุด 

 
3.2.3 น ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ

สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง มาปรับปรุงแกไขตามค าแนะน าของผูเชี่ยวชาญ 
   3.3 พัฒนาคูมือการใชงานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา  
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
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     3.3.1 ผูวิจัยพัฒนาคูมือการใชงานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง 

 3.3.2 น าคมูือฯ ให้ทีมวิจัยตรวจแกไข แลวจึงน าไปใหผเูชี่ยวชาญดานเทค
โนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 5 ทาน ตรวจสอบ 

3.3.3 น าคมูือฯ มาปรับปรุงแกไขตามค าแนะน าของผูเชี่ยวชาญ 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  

   การวิจัยระยะที่ 1 มีเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล จ านวน 4 ฉบับ ไดแก   
   1) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ในการ
เรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และ
สาขาที่เก่ียวข้อง    
   2) แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
  3) แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง    
   4) แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง แบ่งเป็น แบบประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน  แบบ
ประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน  
  โดยมีวิธีการสรางเครื่องมือดังนี้ 
  1) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ในการ
เรียนการสอนในรปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และ
สาขาที่เก่ียวข้อง     

1.1) น าตนแบบบันทึกการสนทนากลุ่ม มาเรียบเรียง   เปนขอค าถามในแต
ละองคประกอบ และข้ันตอน เพ่ือใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาและใหขอเสนอแนะ  

  1.2) น าแบบบันทึกการประชุมฯ ที่ไดสรางข้ึนใหผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้องและทีม
วิจัยตรวจแกไขกอนน าไปเก็บขอมูลจริง 
  2) แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
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  2.1) สรางขอค าถามส าหรับเปนประเด็นในการประเมิน โดยใหครอบคลุม
องคประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง  เพ่ือใหผูทรงคุณวุฒิพิจารณาและประเมินรับรอง โดยแบบประเมิน
เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี้  

 5 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมมาก
ที่สุด 
   4 หมายถงึ มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมมาก  

  3 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมปาน
กลาง                           

  2 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมนอย  
   1 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมนอย

ที่สุด        
   และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538)  

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

3.2 น าแบบประเมินรับรองไปให้ทีมวิจัยตรวจสอบและปรับแกไขกอนน าไป
เก็บขอมูลจริง 
  3) แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง 
    3.1) สรางขอค าถามส าหรับเปนประเด็นในการประเมิน โดยใหครอบคลุม
เนื้อหา องคประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา       
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี้  

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

IOC   =    
N

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

3.2) น าแบบประเมินรับรองไปใหทีมวิจัยตรวจสอบและปรับแกไขกอน
น าไปเก็บขอมูลจริง 
  4) แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา       
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง แบ่งเป็น แบบประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน       
แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน  

 4.1) น าตนแบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง มาเรียบเรียงเปนเปนขอค าถาม
ในแตละองคประกอบ และข้ันตอน เพ่ือใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาและใหขอเสนอแนะ  

4.2) น าแบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ ที่ไดสรางข้ึนให้ผู้
เชี่ยวชาญด้านแบบประเมินตามสภาพจริงและทีมวิจัยตรวจแกไขกอนน าไปเก็บขอมูลจริง  

การเก็บรวบรวมขอมูล 
  1) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ในการ
เรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และ
สาขาที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยน ารายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง ที่สร้างขึ้น เสนอต่อที่ประชุมกลุ่มอาจารย์และผู้ทรงคุณวุฒิ 
แล้วให้ผู้เข้าร่วมประชุมเสนอความคิดเห็นในที่ประชุมและบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกการประชุม 
  2) แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
    ผูวิจัยน าตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอย แลวไปใหผูทรงคุณวฒุิ
ประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหา ในดานความเหมาะสมขององคประกอบ และข้ันตอนการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ  โดยน าไปใหผูทรงคุณวุฒิดานชาญดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน 
ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบ   ซินเนคติกส์ และด้านความคิดสร้างสรรค์ รวม
ทั้งหมด 10 ทาน ประเมินรับรอง 
  3) แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
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ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง ผูวิจัยน าเนื้อหาและแผนการ
สอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่
เกี่ยวขอ้งที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอย แลวไปใหผูเชียวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ด้านการออกแบบ
แผนการสอนจ านวน 5 ท่าน ประเมินค่าความสอดคล้องตามเนื้อหา และแผนการสอน ในดานความ
เหมาะสมของเนื้อหา องคประกอบ และข้ันตอน วิธีการสอน ประเมินความสอดคล้อง   
   4) แบบประเมินของรปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง แบ่งเป็น แบบประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน  แบบ
ประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน ผูวิจัยประเมินจากการเข้าร่วมและมีส่วนร่วม เรียนรู้
ร่วมกันในกิจกรรม ตลอดจนผลงานและการน าเสนองาน ให้ประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน 
ประเมินความพึงพอใจในด้าน   ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยให้ท าแบบสอบถามและสัมภาษณ์ 

การวิเคราะหขอมูล 
 1. การวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 

    การวิเคราะหขอมูลจากจากแบบสอบถาม ผูวิจัยน าคะแนนที่ไดจากการเก็บ
รวบรวม ขอมูลมาค านวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แลวน าความคิดเห็น และขอเสนอ
แนะผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิ และนักศึกษา มาวิเคราะห์รวบรวมสรุปเป็นข้อมูลต่อไป 

2. การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณ 
การวิเคราะหขอมูลใชการพิจารณาความสอดคลองของเนื้อหา ประเด็น

ส าคัญที่ไดรับจากการเก็บรวบรวมขอมูลเทียบกับแนวคิดหลักท่ีใชในการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนฯ แลวน ามาปรับองคประกอบ และข้ันตอนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง   
   3. การวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง การวิเคราะหขอมูลจากแบบ
ประเมินรับรองรูปแบบ ผูวิจัยน าคะแนนที่ไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลมาค านวณหาคาเฉลี่ยและสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน แลวน าขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแกไขรูปแบบใหมีความสมบูรณ
มากยิ่งขึ้น 
  4. การวิเคราะหขอมูลจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่มของอาจารย์ที่มีประสบการณ์
ในการเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ    
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ข้อสรุปจากที่ประชุม แล้วน ามาปรับ
องค์ประกอบและขั้นตอนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา       
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ที่สร้างขึ้น 
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การวิจัยระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง  

การศึกษาผลของการใชรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ในระยะที่ 2 เปนการศึกษาผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ประชากรของการวิจัย 
   ได้แก่  นักศึกษาระดบัอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง  

  กลุ่มตัวอย่างของการวิจัย 
      ได้แก่  นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง โดยอาศัยความน่าจะเป็นด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 
Sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างมา  3 มหาวิทยาลัยได้แก่  มหาวิทยาลัยศิลปากร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี และ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง จ านวนมหาวิทยาลัยละ 50 คน รวมทั้งสิ้น 150 คน 

 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียน ทั้งนี้ในขั้นตอนของการทดลองใช้รูปแบบการ
เรียนจะเป็นแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มทดลองมี
การทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (Randomized Control Group Pretest–Posttest Design) 
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) ดังแสดงในตาราง 3.1 
 
ตารางที่ 3.1 แสดงแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มทดลอง ที่มีการทดสอบก่อนและหลังเรียน  

กลุ่ม ทดสอบก่อน การทดลอง ทดสอบหลัง 

ER T1 X T2 

ความหมายของสัญลักษณ์ 
 T1   แทนทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง  (Pretest)  
 T2 แทนทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง  (Posttest) 
 E แทนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มทดลอง (Experimental Group) 

X แทนการจัดกระท า (Treatment) ) เป็นการเรียนจากรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

 R แทนการก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่ม (Random Assignment) 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง คือ  
  1) แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง   

2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์   
  3)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา  
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง   

4) แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  
โดยมีวิธีการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
 1) แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ซึ่งไดรับการพัฒนาขึ้นจากการวิจัยระยะที่ 1 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าไป
หาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
   น าสื่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน คือ ด้านห้องเรียนเสมือน 
ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ ด้านละ 4 ท่าน
รวมจ านวนทั้งหมด 12 ท่าน  ประเมินสื่อรูปแบบที่สร้างขึ้น เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือสื่อนี้ 
   ขั้นตอนที่ 2 การปรับปรุงแก้ไข 
     ภายหลังได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน คือ ด้านห้องเรียน
เสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ ด้านละ 
4 ท่านรวมจ านวนทั้งหมด 12 ท่าน  ผู้วิจัยน าแบบประเมิน ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการปรับปรุงรูปแบบของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 12 ท่าน มาพิจารณาและปรับปรุงแก้ไขรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์   
   แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้คือ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยรูปภาพและภาษา  ของ ดร.พอล อี ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With 
Picture Form A and Words Form B) ซึ่งได้รับการปรับปรุงโดย อารี พันธ์มณี (2543) ซึ่งเป็นผู้
แปลเป็นฉบับภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู, 2521)  ประกอบด้วย ภาษาภาพประกอบด้วย 3 
กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 การสร้างภาพ กิจกรรมที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ กิจกรรมที่ 3 
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เส้นตรง ด้านภาษา สร้างสรรค์ด้วยค า ประกอบด้วย 6 กิจกรรม กิจกรรมที่ 1  การถาม กิจกรรมที่ 2  
การเดาหาสาเหตุ กิจกรรมที่ 3  การเดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมา กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต
กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่ไม่ธรรมดา กิจกรรมที่ 6 การสมมติ โดยความคิดสร้างสรรค์ในการ
วิจัยนี้ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดละเอียดลออ 

  ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์นี้ ซึ่งได้รับการปรับปรุงโดย    
อารี พันธ์มณี (2543) ซึ่งเป็นผู้แปลเป็นฉบับภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู, 2521) ได้น าผลการ
ทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นในการให้คะแนน (Reliability of Scoring) โดยให้ผู้ที่มีความช านาญในการ
ให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จ านวน 2 คน ให้คะแนนแบบทดสอบชุดเดียวกัน ได้ค่าสหสัมพันธ์ 
ความคิดคล่องแคล่วเป็น 1.00  ความคิดยืดหยุ่นเป็น 0.99 ความคิดริเริ่มเป็น 0.99 และความคิด
ละเอียดลออเป็น 0.99 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์สูง และหาค่าความเที่ยงตรง โดยการวิเคราะห์ ความสัมพันธ์
ระหว่างความคิดคล่องแคล่วกับความคิดริเริ่มได้ค่าสหสัมพันธ์เป็น 0.89 ความคิดคล่องแคล่วกับ
ความคิดละเอียดลออเป็น 0.75 และความคิดริเริ่มกับความคิดละเอียดลออเป็น 0.70 ณ ระดับ
นัยส าคัญท่ีชั้นเรียนและแยกตามเพศแล้ว จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3,123 คน ปรากฏว่า 
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้ง 3 ยังอยู่ในลักษณะเดิม คือ ได้ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้างสูงและมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .001 เหมือนกันหมด ซึ่งพอสรุปได้ว่าความเท่ียงตรงอยู่ในเกณฑ์ดี (กรมการฝึกหัด
คร,ู 2521) 

 3)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

3.1) ผูวิจัยออกแบบขอค าถามตามขั้นตอนการท ากิจกรรมของห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง การท ากิจกรรมการ
เรียนการสอนกอนและหลังการใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการจัดการ และขอเสนอแนะเพ่ิมเติม  
ที่มีตอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขา   
ที่เกี่ยวข้อง โดยเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี้  

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

  และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรณสูต, 2538)  



 

149 
 

4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /          
พึงพอใจมากที่สุด                               

3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /          
พึงพอใจมาก                               

2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /           
พึงพอใจปานกลาง    

1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /          
พึงพอใจนอย                             

1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /          
พึงพอใจนอยที่สุด                                 

    3.2) น าแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนใหทีมวิจัยตรวจแกไข  แลวน ามาปรับปรุงตาม    
ขอเสนอแนะ  
   3.3) น าแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล จ านวน 
3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของ
ค าถาม  
   3.4) น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
 4) แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  

4.1) ผูวิจัยออกแบบขอค าถามเก่ียวกับการประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน จาก
การร่วมกันท ากิจกรรมในข้ันตอนต่าง ๆ และผลงานและพฤติกรรมของผู้เรียนที่แสดงออกมา ซึ่งเป็น
ค าถามปลายเปิด ผสมกับแบบสอบถามแบบประเมินการเข้าร่วมกิจกรรมการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้
ร่วมกัน 

โดยเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี้  
5 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้มากที่สุด  
4 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้มาก  
3 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้ปานกลาง  
2 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้นอย  
1 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้น้อยที่สุด  

  และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรณสูต, 2538)  
4.50 – 5.00 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้มากที่สุด  
3.50 – 4.49 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้มาก  
2.50 – 3.49 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการ เรียนรู้ปานกลาง  
1.50 – 2.49 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้นอย  
1.00 – 1.49 หมายถึง มีส่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้นอยทีสุ่ด  

    4.2) น าแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนให้ทีมวิจัยตรวจแกไข แลวน ามาปรับปรุงตาม     
ขอเสนอแนะ  
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   4.3) น าแบบสอบถามที่ไดสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล จ านวน 
3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของ
ค าถาม  
   4.4) น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยด าเนินการวิจัย โดยใหกลมุตัวอยางคือกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ด าเนินกิจกรรม

ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่
เกี่ยวข้อง ตามรูปแบบที่ไดสร้างขึ้น โดยใชเวลาในการด าเนินการทดลอง 12 สัปดาห ดังรายละเอียด 
ตอไปนี้ 

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

ส าหรับการเรียน การฝึกการใช้โปรแกรมในห้องเรียนเสมือน  แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการเรียน
การสอน ส ารวจความพร้อม และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน  

  1.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
   ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเพ่ือให้

ทราบถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียนกับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซ่ึงแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว 
(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration)  

  1.3 ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน 
     รวบรวมข้อมูลในด้านการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตที่มีความ
จ าเป็นต่อการด าเนินกิจกรรมการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะและความพร้อมในการด าเนิน
กิจกรรมการเรียน โดยการสัมภาษณ์และสอบถาม   

1.4 ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
      ก าหนดบทบาทของผู้เรียนในการเรียนและร่วมการท ากิจกรรมทั้ง
ในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ร่วมแสดงความ
คิดเห็น สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
      ก าหนดบทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไป
ตามข้ันตอนและกระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผลป้อนกลับใน
รูปแบบต่าง  ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้
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ก าลังใจคอยกระตุ้นเพ่ือดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ของผู้เรียน  

 1.5 ก าหนดข้อตกลงในการท ากิจกรรมร่วมกัน 
      โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวีธีการกิจกรรมร่วมกันทั้งในกลุ่ม
ใหญ่และกลุ่มย่อยระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
   1.6 ก าหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล 
    โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวีธีการวัดและประเมินผลระหว่างการท า
กิจกรรม การน าเสนอ และผลิตผลงาน ของผู้เรียนกับผู้สอน 
   1.7 ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เก่ียวข้อง เพ่ือที่จะได้ให้ผู้เรียน
คุ้นชินกับระบบและการใช้เครื่องมือสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 

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

(Password )                                     
   2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อื่น 
    ท าการแนะน าตนเองต่อผู้อื่น เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดง

ความคิดเห็น  เพ่ือให้คุ้นเคยกันในการที่จะร่วมกันท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
         2.2 ขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
    1) กระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจ ขั้นกระตุ้นและเร้า

ความสนใจเพ่ือดึงความคิดเข้าสู่เนื้อหากระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยงตัวอย่าง
หรือเรื่องที่น ามากระตุ้นกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนผู้สอนท าการสอนให้สัมพันธ์กับความสนใจ
ของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่ที่จะศึกษาเพ่ิมเติมในเรื่องนั้น (โดยการเชื่อมโยงการสอนไปยัง
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในชีวิตของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบัน อนาคต ภาพนิ่ง ตัวอย่างกรณีศึกษาที่
น่าสนใจในขณะนั้น) 
      2) บอกวัตถุประสงค์ 
       ผู้สอนควรบอกถึงจุดประสงค์ของการเรียน บทเรียนหรือ
เนื้อหาที่จะเรียน  

3) ทบทวนความรู้เดิม 
       ผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหา แต่ถ้าเป็นครั้งต่อไป
ผู้สอนควรกล่าวอ้างถึงเนื้อหาการเรียนหรือกิจกรรมอ่ืนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผ่านมาด้วย 

   4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน ผู้สอนใช้วิธีการบรรยาย
ประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ  การฝึกท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบใน
การน าเสนอเนื้อหา  
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5) ก าหนดหัวขอ้ผลงานโดยการโหวต 
      ผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกันระดมความคิด และแสดงความ
คิดเห็น  แนะน าก าหนดกรณีศึกษาและหัวข้อในการที่จะร่วมกันออกแบบผลงานในกลุ่มใหญ่และกลุ่ม
ย่อย โดยการโหวตลงคะแนนเสียงร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการคัดเลือกหัวข้อที่จะได้
ออกแบบผลงานนั้น 

6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ 
       ผู้สอนมอบหมายงานหัวข้อกรณีศึกษาท่ีได้รับการโหวต
คัดเลือกแล้ว แนะน าวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้งจากสื่อที่ผู้สื่อสร้างขึ้น และไฟล์งาน
ต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้ร่วมแบ่งปันให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลมาใช้ได้ รวมถึง เว็บลิงค์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหาที่เรียน แก่ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ตามหัวข้อที่
ตนได้รับมอบหมาย 

7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มย่อยทุก
กลุ่ม โดยให้สิทธิ์ผู้เรียนเลือกกลุ่มเอง กลุ่มละ 4-6 คน) 

 7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต  
       กลุ่มของผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดหัวข้อย่อยที่จะท า
การสร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อย และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้น ๆ เอง โดยผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ 
ให้ค าแนะน าคอยควบคุมและอ านวยความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยใช้
วีธีการร่วมระดมความคิด แสดงความคิดเห็น และร่วมโหวตลงคะแนนเลือกหัวข้อย่อยที่จะต้องท ากัน
ภายในกลุ่มย่อยนั้น ๆ 

  7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น 
       ให้ผู้เรียนแต่ละคนภายในกลุ่มย่อยไปศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนและเพ่ือนภายในกลุ่มแนะน า ตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมายจากกลุ่มย่อย  

  7.3) สร้างสรรค์ผลงาน 
        เมื่อผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
มาแล้ว ให้ผู้เรียนและสมาชิกในกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์หัวข้อย่อยท่ีได้ไปศึกษาและมีการอภิปรายเพื่อ
น าเสนอเป็นผลงานของกลุ่ม ท าการแบ่งปันข้อมูล และก าหนดหน้าที่ ร่วมกันระดมความคิด แสดง
ความคิดเห็น ในการออกแบบผลงานให้ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 

  7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเองผู้เรียน
น าเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น  

   7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุง 
         ผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว 
ให้เพ่ือนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็นส าคัญ วิธีการ
น าเสนอผลงาน เพ่ือเสนอต่อกลุ่มใหญ่ 

8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 
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       ผู้เรียนใช้วิธีการน าเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ หรือสื่อ
อ่ืนๆ ที่เหมาะสม สรุปประเด็นส าคัญตอนน าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
     9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและ
การน าเสนอ ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ร่วมกันรับฟังการน าเสนองาน
ของแต่ละกลุ่มย่อย และร่วมกันติชม แสดงความคิดเห็น และร่วมกันโหวตให้คะแนนร่วมกับผู้สอนต่อ
กลุ่มย่อยนั้น ๆ  

 3. ขั้นประเมินผล แบ่งเป็น 
    3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  
      ผู้สอนจะต้องตรวจงานของผู้เรียนแล้วแสดงความคิดเห็น แนะน า
การท างานของผู้เรียนให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนฟัง เพ่ือน าความรู้หรือข้อแนะน าไปแก้ไขและพัฒนาวิธีการ
ท างานหรือผลงานของกลุ่มตนเองต่อไป โดยการโหวตให้คะแนนร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
พร้อมกับร่วมแสดงความคิดเห็น มีการอภิปรายผลงาน ของทั้งผู้สอนร่วมกับผู้เรียนต่อกลุ่มย่อยและ
กลุ่มใหญ่ (ประเมินบนห้องเรียนเสมือน) 

  3.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ือให้ทราบถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ท าการทดลองแล้ว ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับ
หลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและ
ภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

   3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
เพ่ือศึกษาดูว่าผู้เรียนพึงพอใจต่อการเรียนในรูปแบบนี้หรือไม่ มากน้อยเพียงไร 

             3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน (ประเมิน
บนห้องเรียนปกติ) เป็นการประเมินเพ่ิมเติมในส่วนของการประเมินตนเอง เพ่ือน ในการร่วมท า
กิจกรรม การให้ความร่วมมือ เรียนรู้ร่วมกัน มากน้อยเพียงไร และประเมินผู้สอนในส่วนของวิธีและ
กระบวนการเรียนการสอนที่น ามาใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนนี้ 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
  1. เก็บรวบรวมผลของการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ทั้งก่อนเรียน (Pre-test) 
และหลังเรียน (Post-test) โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ   
ทอแรนซ์ จ านวน 3 ท่าน ในการตรวจแบบทดสอบดังกล่าว 
  2.  ประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพเพ่ือใช้ในการประเมินตามสภาพ
จริงโดยการสังเกตถึงพฤติกรรม แฟ้มสะสมผลงานของผู้เรียนทั้งก่อนการเรียน ขณะเรียน และหลัง
เรียน 
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    3. เก็บรวบรวมแบบประเมินแบบต่าง ๆ ที่สร้างไว้ ที่เก่ียวข้องกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 
การวิเคราะหขอมูล 
  ค่าสถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลการทดลองของการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ด้วยวิธีการทาง
สถิติ ดังนี้ 

1. วิเคราะหขอมูลโดยหาความถ่ีและรอยละของขอมูลสวนตัวของกลุมตัวอยาง  
2. วิเคราะหขอมูลเพ่ือศึกษาความแตกตางระหวางความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองของ

กลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขา
ที่เกี่ยวข้องใชการวิเคราะหคา t โดยใชสถิติ t-test  dependent (สถิติทดสอบแบบไม่เป็นอิสระต่อ
กัน) ใช้วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ภายในกลุ่ม 

3. วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง ของ  
กลมุตัวอยาง  

4. วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ยของคะแนนโดยการประเมินตามสภาพจริงของรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง  
ของกลุมตัวอยาง  
 

การวิจัยระยะท่ี 3 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา  
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

การน าเสนอรูปแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ของการวิจัย เปนการน าผลที่ไดจากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง มา
ปรับปรุงแกไขและน าเสนอเพ่ือใหผูทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบ โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภูมแิสดง
รูปแบบ และความเรียงอธิบายรูปแบบ ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 
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  1. น าขอมูลที่ไดจากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแกไข  
2. น าเสนอรูปแบบใหผูทรงคุณวุฒิดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการ

เรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์จ านวน 5 ทาน ประเมิน
รับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่สร้างขึ้น 

3. น าขอมูลและขอเสนอแนะที่ไดจากผูทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแกไข โดยปรับปรุง
รายละเอียดในดานองคประกอบ กระบวนการเรียนและขั้นตอนใหมีความถูกตองสมบูรณมากที่สุด 

4. ผูวิจัยน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภูมิประกอบความเรียง 

เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในระยะท่ี 3 นี้ไดแก แบบรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ

เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีขั้นตอนในการสราง
เครื่องมือดังนี้ 

1. น าขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ในการวิจัยระยะที่ 2 มาสร้างเปน็แบบรับรองรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง โดยแบบประเมิน
เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี้ 

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

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

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

2. น าแบบรับรองที่พัฒนาขึ้นใหทีมวิจัยตรวจสอบความเหมาะสมกอนน าไปใชเก็บ   
ขอมูลจริง 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยน ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ

ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ที่น าเสนอในรูปแบบแผนภูมิประกอบความเรียง  
ไปใหผูทรงคุณวุฒิดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการ
สอนแบบ     ซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 5  ทาน ประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง ที่สร้างขึ้น 

การวิเคราะหขอมูล 
วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองรูปแบบห้องเรียน

เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง แลวน าขอมูล
และขอเสนอแนะจากผูทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงรูปแบบใหมีความสมบูรณมากที่สุด 



บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดย
กลุ่มผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งเป็น 

 
ระยะที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ

สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
  ระยะที่ 2 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขา
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง 

ระยะที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ผลระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน

การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

1.  ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ 
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

ผลการศึกษาความคิดเห็นจากแบบสอบถามส ารวจความต้องการของกลุ่มตัวอย่างจาก  4 
มหาวิทยาลัย  และจากการสนทนากลุ่มของของอาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ เกี่ยวกับ
รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง มีดังนี ้
  กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
โดยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน  

ขั้นตอนที่ 1 ท าการออกแบบสอบถามส ารวจความต้องการออนไลน์ เกี่ยวกับรูปแบบที่
พัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างจาก 4 มหาวิทยาลัยได้แก่  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, มหาวิทยาลัย
ศิลปากร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง    
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ขั้นตอนที่ 2 เป็นการสนทนากลุ่ม (Focus group Discussion) จ านวน 7 ท่าน โดยได้น า 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขต้นร่างรูปแบบ ผลมีดังนี้ 
 
  ขั้นตอนที่ 1 ส ารวจความต้องการออนไลน์ เกี่ยวกับรูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างจาก 
4 มหาวิทยาลัยได้แก่  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, มหาวิทยาลัยศิลปากร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าธนบุรี และ มหาวิทยาลัยนเรศวร  มีผลดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.1 สรุปภาพรวมการส ารวจความต้องการที่มีต่อการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับ อุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เก่ียวข้อง 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

1.สภาพทั่วไปของผู้สอน 4.08 0.71 มาก 
2.ระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และ
การจัดการรายวิชา 

3.99 0.72 มาก 

3.ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา 3.97 0.76 มาก 
4.ระบบการติดต่อสื่อสาร 3.88 0.76 มาก 
5.ระบบการติดตามการเรียนการสอน 
(Course Tracking) 

4.03 0.75 มาก 

6.ระบบการวัดผลประเมินผล 
(Assessment) 

4.03 0.81 มาก 

7. แบบสอบถามความต้องการ / ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.04 0.69 มาก 

8. แบบสอบถามความต้องการ / ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ 

4.06 0.71 มาก 

เฉลี่ย 4.01 0.74 มาก 
 
จากตาราง 4.1 แสดงค่าเฉลี่ย,ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความต้องการ ที่มีต่อการ

พัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ อุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษาและสาขาที่เกี่ยวข้อง 
ด้านสภาพทั่วไปของผู้สอน มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 4.08 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 เมื่อน ามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินอยู่ในเกณฑ์ มาก ด้านระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการ
จัดการรายวิชา มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 3.99 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.72 เมื่อน ามาเปรียบเทียบ
กับเกณฑ์การประเมินอยู่ในเกณฑ์ มาก ด้านระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 3.97 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.76 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินอยู่ในเกณฑ์มาก 
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ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 3.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.76 เมื่อน ามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินอยู่ในเกณฑ์ มาก ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course 
Tracking) ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 4.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.75 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ์การประเมินอยู่ในเกณฑ์ มาก มาก ด้านระบบการวัดผลประเมินผล (Assessment) ค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ระดับ 4.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.81 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินอยู่ใน
เกณฑ์ มาก ด้านแบบสอบถามความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกัน มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่
ระดับ 4.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินอยู่ใน
เกณฑ์ มาก ด้านแบบสอบถามความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบ ซินเนค
ติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 4.06 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 เมื่อน ามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์การประเมินอยู่ในเกณฑ์ มาก เมื่อน ามาหาค่าเฉลี่ยภาพรวมของทุกด้าน มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 4.01 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.74 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์การ
ประเมินอยู่ในเกณฑ์ มาก 
 

ผลการส ารวจและวิเคราะห์ความคิดเห็นต่อการวิจัยและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับ อุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง  
 กลุ่มผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
แล้วท าการออกแบบส ารวจความคิดเห็นและความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับ อุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งส ารวจโดยผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (Online survey) แบ่งเป็น 8 ด้าน คือ ด้านสภาพทั่วไปของผู้สอน ด้านระบบการบริหาร
จัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา ด้านระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา ด้านระบบการ
ติดต่อสื่อสาร ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอน ด้านระบบการวัดผลประเมินผล ด้านความ
ต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกันด้านความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ 
 โดยกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยนเรศวร (จ านวน 38 คน) 
มหาวิทยาลัยศิลปากร (นครปฐม) (จ านวน 45 คน) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
(จ านวน 66 คน) และจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (จ านวน  43  คน) รวมทั้งสิ้น 192 คน 

1. ด้านสภาพทั่วไปของผู้สอนผลการส ารวจของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์
ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความต้องการด้านสภาพทั่ วไปของผู้สอนใน
ส่วนของประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีของผู้สอนมีผลต่อการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย ผ่าน
ห้องเรียนเสมือน ประสบการณ์การใช้อินเทอร์เน็ตของผู้สอน เช่น e-learning , การเรียนการสอนบน
ออนไลน์ ช่วยสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระบบบริหารจัดการเรียนการ
สอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (LMS) เป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนและผู้สอนได้เรียนรู้ผ่าน
สื่อและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน อยู่ในเกณฑ์มาก  
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2. ด้านระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชาผลการส ารวจของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความ
ต้องการด้านด้านระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา ในส่วนของ การเข้า/ออก
จากระบบ การลงทะเบียนเรียนวิชาต่างๆของผู้เรียน การแสดงรายการวิชาทั้งหมดท่ีอยู่ในระบบ อยู่ใน
เกณฑ์มาก 

3. ด้านระบบการจัดการเนื้อหารายวิชาผลการส ารวจของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา
ครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความต้องการด้านระบบการจัดการ
เนื้อหารายวิชา ในส่วนของ ความสมบูรณ์ของวีดีโอตามอัธยาศัย การมี Link เชื่อมโยงออกสู่เว็บไซต์
ภายนอกได้ การน าไปสู่หน้าเว็บหรือ URL ต่างๆ ความรวดเร็วในการ Upload งานที่ผู้สอนมอบหมาย
แต่ละครั้ง อยู่ในเกณฑ์มาก  

4. ด้านระบบการติดต่อสื่อสารผลการส ารวจของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์
ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความต้องการด้านระบบการติดต่อสื่อสาร ใน
ส่วนของ การเรียนและท างานร่วมกัน       การส่ง-รับการบ้านและ/หรือรายงานจากอาจารย์ การ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างกัน อยู่ในเกณฑ์มาก  

5. ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอนผลการส ารวจของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความต้องการด้านระบบการ
ติดตามการเรียนการสอน  ในส่วนของ การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง การติดตามความ
คืบหน้าในการเรียน เช่น การบันทึกการส่งการบ้าน การบันทึกเวลาการเข้าใช้งานระบบอย่างละเอียด 
การขอดูบทเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว การมีตัวนับจ านวนผู้เข้าดูรายวิชาและ/หรือการใช้เว็บเพจ อยู่ใน
เกณฑ์มาก  

6. ด้านระบบการวัดผลประเมินผลผลการส ารวจของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความต้องการด้านระบบการวัดผล
ประเมินผล ในส่วนของการท าแบบทดสอบออนไลน์ได้ตลอดเวลา การทราบผลระดับคะแนน การ
ออกแบบและการสร้างแบบทดสอบทั้งปรนัยและอัตนัย อยู่ในเกณฑ์มาก  

7. ด้านความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกันผลการส ารวจของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความ
ต้องการด้านความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกัน ในส่วนของการท าแบบทดสอบ
ออนไลน์ได้ตลอดเวลา การทราบผลระดับคะแนน การออกแบบและการสร้างแบบทดสอบทั้งปรนัย
และอัตนัย อยู่ในเกณฑ์มาก  
 8. ด้านความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และ
ความคิดสร้างสรรค์  ผลการส ารวจของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่
เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความต้องการ ด้านความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนแบบ ซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ ในส่วนของ การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และ
กลุ่มใหญ่ ในการเรียนการสอนแบบ   ซินเนคติกส์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์และความ
คิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ การจัดการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียนได้แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิด
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สร้างสรรค์ การท ากิจกรรมแบบซินเนคติกส์ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกันและก่อให้เกิด
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียนได้แสดงออกทาง
ความคิดในทางสร้างสรรค์ อยู่ในเกณฑ์มาก 

9. สรุปภาพรวมการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการวิจัยและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับ อุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง  ผลการส ารวจของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีระดับความพึงพอใจและความ
ต้องการ ด้านสภาพทั่วไปของผู้สอน ด้านระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา ด้าน
ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอน 
(Course Tracking) ด้านระบบการวัดผลประเมินผล (Assessment) ด้านแบบสอบถามความต้องการ 
/ ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านแบบสอบถามความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนแบบ ซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ เมื่อน ามาหาค่าเฉลี่ยภาพรวมของทุกด้าน อยู่
ในเกณฑ์มาก 
 จากการส ารวจความคิดเห็นและความต้องการโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Online 
survey) ของงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ศึกษา และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งแบ่งเป็น 8 ด้าน คือ ด้านสภาพทั่วไปของผู้สอน ด้านระบบการ
บริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา ด้านระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา ด้านระบบการ
ติดต่อสื่อสาร ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอน ด้านระบบการวัดผลประเมินผล ด้านความ
ต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกันด้านความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ ผลปรากฏว่านักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีความต้องการที่ให้มีรายละเอียดและความส าคัญในด้านแต่ละ
ด้านดังที่ส ารวจมา อยู่ในเกณฑ์มาก ให้มีส่วนไปอยู่ในงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ขั้นตอนที่ 2 การสนทนากลุ่ม (Focus group Discussion) กลุ่มผู้วิจัยได้

ด าเนินการจัดสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินหาคุณภาพร่างรูปแบบโดยมีผู้เชี่ยวชาญในสาขาที่
เกี่ยวข้อง จ านวน 7 ท่าน โดยมีผลการสนทนากลุ่มสรุปตามประเด็นของหัวข้อดังนี้  
    1) กลุ่มผู้วิจัยได้รายงานสรุปแบบสอบถามส ารวจความต้องการออนไลน์ 
เกี่ยวกับรูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างจาก 4 มหาวิทยาลัยได้แก่  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 
มหาวิทยาลัยศิลปากร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และ มหาวิทยาลัยนเรศวร   ซึ่ง
เป็นนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  และได้โครงร่าง
รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง ที่ได้ท าการแก้ไขมาจากแบบสอบถามส ารวจความต้องการออนไลน์ที่แสดงความคิดเห็นใน
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รอบแรก มาแสดงและอธิบายให้กลุ่มสนทนา (Focus group) ดู เพ่ือน ามาใช้ในการปรับปรุงแก้ไขใน
ขั้นตอนที่จะด าเนินการต่อไป 
    2) ได้รายงานเรื่องเก่ียวกับประเด็นการประชุมกลุ่ม (Focus group)  
มีดังนี ้

   2.1)  กรอบแนวคิด, ต้นร่างรูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบ  
กลุ่มผู้วิจัยได้สรุปแบบสอบถามส ารวจความต้องการออนไลน์ และได้มีการปรับปรุงแก้ไขในส่วนของ
กรอบแนวคิดที่ผ่านจากการการตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นจากรอบแรกมา ได้อธิบาย
รายละเอียดของกรอบแนวคิด, ต้นร่างรูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

     2.2) องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับ
รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง ตามเอกสารแนบที่แจกให้ผู้ร่วมประชุม Focus group มติในที่ประชุมเห็นชอบในบางส่วน 
แต่มีบางส่วนที่เพ่ิมเติมและเน้น ดังนี้  
    - ในส่วนของเนื้อหาในหลักสูตรการเรียนการสอน ควรเน้นเนื้อที่เกี่ยวข้องกับการใช้
ความคิดสร้างสรรค์ กระตุ้นให้สามารถท าให้เกิดจินตนาการ การคิดเปรียบเทียบ การคิดที่หลากหลาย 
ยืดหยุ่น ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริง เป็นลักษณะโครงงาน ที่ตั้งขึ้นตาม
ประเด็นปัญหา และเป็นเนื้อหาทางด้านการประยุกต์ความรู้กระบวนการคิด เช่น วิชาที่เกี่ยวข้องกับ
การออกแบบศิลปะCase Study ที่ต้องการให้ผู้เรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์ ที่ต้องการให้ผู้เรียน
แสดงความคิดสร้างสรรค์ 
   - ในส่วนของการเรียนรู้ร่วมกัน เลือกกลุ่มตามที่ตนเองสนใจ  ไม่ควรให้ใครคนใดคน
หนึ่งเป็นหัวหน้ากลุ่มตลอดเวลาการทดลองควรมีการหมุนเวียนกันรับหน้าที่ของผู้เรียนภายในกลุ่ม
ตามความถนัดและสมัครใจ ไม่มีการก าหนดสมาชิกกลุ่มตายตัว แต่ควรให้อยู่ในขอบเขตจ านวน
สมาชิกที่เราก าหนดไม่มากไม่น้อยห่างกันจนเกินไป และควรมีการคละสมาชิกกันบ้างในทุก ๆ แต่ละ
หัวข้อเพ่ือที่จะได้มีการแลกเปลี่ยนความรู้ในมุมที่แตกต่างจากสมาชิกเดิม ๆ 
   - ควรมีการสร้างเครือข่ายในลักษณะการท า Weblink ที่ไม่ใช่ของผู้สอนเอง แต่
อาจจะเป็นบุคคลอ่ืนที่เชี่ยวชาญในด้านที่เกี่ยวข้องและด้านอ่ืน ที่จะเข้ามาเป็นผู้ให้แนวคิด ความรู้ 
สาระที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนในกระบวนการที่ท าการทดลองอยู่ เช่น นักจิตวิทยา นักคิดวิเคราะห์ 
บุคคลอื่นที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์, ให้ e-mail ส าหรับการติดต่อสื่อสาร สอบถามเรื่องต่าง ๆ 
ที่ผู้เรียนสงสัย อยากรู้ และต้องการทราบแนวคิดเพ่ิมเติม เป็นต้น 
   3) วิธีการข้ันตอน, รูปแบบการเรียนการสอน ,การวัดและประเมินผลวิธีการ
ขั้นตอน, รูปแบบการเรียนการสอน ,การวัดและประเมินผล ตามเอกสารแนบที่แนบมาให้ผู้ร่วมประชุม 
Focus group มติในท่ีประชุมเห็นชอบด้วย แต่มีบางส่วนที่เพ่ิมเติมและเน้น ดังนี้   
     - ทุกขั้นจะต้องมี Output ออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน สามารถ
แยกแยะออกมาได้ว่า Output แต่ละครั้ง แสดงให้เห็นได้ว่าได้เกิดกระบวนการทางความคิด
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สร้างสรรค์ข้ึนจริงระหว่างที่ได้เรียนและสร้างสรรค์ผลงานที่น าเสนอ 
       - การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เป็นกระบวนการที่ต้องลงมา
ท า และกิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ แต่ละแบบก็ส่งผลทางความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน จึงจะ
ครบองค์รวมของการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จึงต้องให้ผู้เรียนเรียนให้ครบทั้ง 4 แบบ แต่
อาจจะไม่จ าเป็นต้องเรียนตามล าดับซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ก็ได้ อาจมีการสลับในแต่ละแบบก็ได้ แต่
ควรที่จะต้องเรียนให้ครบทั้ง 4 แบบ ไม่ควรขาดแบบใดแบบหนึ่ง เพราะอาจจะท าให้กระบวนทาง
ความคิดสร้างสรรค์ไม่สมบูรณ์ 

- การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน ควรประกอบด้วยการ
วัดและประเมินผลในส่วนของ กิจกรรม, องค์ความรู้, โครงงาน, แนวคิดเชิงสร้างสรรค์,ความก้าวหน้า
ทางกระบวนการคิดสร้างสรรค์และพฤติกรรมด้านการเรียนรู้ร่วมกันเป็นการบันทึกพฤติกรรมที่เกิดขึ้น 
      - วิธีการวัดและประเมินผลควรวัดจาก รูปแบบโครงงาน ผลจาก
โครงงานที่ผู้เรียนผลิตขึ้น, การสังเกต, การมีส่วนร่วม, การน าเสนอ,แบบประเมินที่ได้มาตรฐาน, แบบ
วัดความคิดสร้างสรรค์ที่ได้มาตรฐานสากล 
   4) จุดบกพร่องที่ต้องแก้ไขร่างรูปแบบมีการให้แก้ไขในส่วนของห้องเรียน
เสมือน ให้น ามาใส่ไว้ในกรอบใหญ่รวมเป็นหนึ่งเดียวกับกรอบของการเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ ไม่ให้แยกออกมาต่างหาก ควรเน้น ปัจจัยน าเข้า กระบวนการ และปัจจัยน า
ออก ให้ชัดเจน และควรมีการอธิบายขั้นตอนของการเรียนการสอนของ     ซินเนคติกส์ให้ขัดเจน และ
แสดงการใช้เครื่องมือในห้องเรียนเสมือนในหมวดต่าง  ๆ ให้ชัดเจน 
    5) ข้อเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาของรูปแบบให้มีความ
เหมาะสมยิ่งขึ้น  กระบวนการทดลองควรต้องรัดกุม การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์แต่ละแบบ ใน
แต่ละสัปดาห์ควรจะสอนอย่างไร ควรมีการก าหนดระยะเวลาและรายละเอียดในการเรียนให้ชัดเจนว่า
ควรใช้เวลาประมาณเท่าใด (ซึ่งจากงานวิจัยอ่ืนที่เกี่ยวข้องวิเคราะห์ออกมาแล้วควรใช้ระยะเวลา
ประมาณ 9-12 สัปดาห์) จึงจะก่อให้เกิดกระบวนทางความคิดสร้างสรรค์ และเพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนมี
การพัฒนาในช่วงการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ในแต่ละแบบ มีการเกิดกระบวน
ความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละรูปแบบ แตกต่างกันอย่างไรบ้าง  
    6) ข้อแนะน าและข้อควรระวังในการน ารูปแบบไปใช้ควรค านึงถึงระยะเวลา
ในการทดลองที่กระบวนการจะสามารถก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งระยะเวลาที่กลุ่มผู้วิจัย
ก าหนดคือ 12 สัปดาห์ นั้น สามารถก่อให้เกิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์ได้ เพราะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ต้องใช้เวลาในการกรองความคิด ควรก าหนดเป้าหมายที่จะก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ให้
ชัดเจนว่าจะให้ถึงขั้นใด และควรจะน าไปใช้ให้ถูกและเข้ากับเนื้อหาและหลักสูตรการสอน จึงจะ
ก่อให้เกิดประสิทธิภาพได้ดี หรือไม่ถ้าจ าเป็นต้องน าไปใช้กับเนื้อหาอ่ืนที่ไม่สอดคล้องกันมานัก ก็ควร
หาวิธีการที่จะน าซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ไปประยุกต์หรือปรับให้เข้ากับเนื้อหาบางส่วนที่เกี่ยวข้องได้ 

   7) ด้านอ่ืนๆในด้านการผลิตสื่อที่ต้องใช้ในการทดลอง น่าจะมีระบบการ
สื่อสารที่เกี่ยวกับห้องเรียน เสมือนฯ ที่สามารถรองรับรูปแบบงานวิจัยนี้ ที่เน้นในเรื่องของการผลิต
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ผลงานในเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นวิชาที่ต้องมีการวาดภาพเป็นส่วนมากโดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ โต้ตอบกัน 
สื่อสารกันทางด้านความคิด มีการต่อยอดในจินตนาการในการเรียนการสอน มีการเรียนรู้ร่วมกันและ
ต้องมีกระบวนการในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ที่เป็นขั้นตอนรวมถึงการประเมินผล เป็น
รายบุคคล กลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ 
   ในที่ประชุมจึงได้สอบถามสมาชิกในที่ประชุมว่ามีผู้ใดมีโปรแกรมแนะน าที่สามารถ
รองรับตรงส่วนนี้ได้บ้างไหม มีผู้น าเสนอมาหลายโปรแกรม เช่น  Moodle, Joomla เป็นต้น กลุ่ม
ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญ  เห็นว่าโปรแกรมดังกล่าวมีการใช้ที่แพร่หลาย แต่อาจจะยังไม่สามารถรองรับ
การเรียนบนห้องเรียน เสมือนฯ ของงานวิจัยนี้ได้ครอบคลุม แต่ถ้าจ าเป็นต้องใช้ก็ ให้เป็นส่วนหนึ่งใน
รูปแบบห้องเรียนเสมือนได้ โดยอาจต้องมีการสร้างเครื่องมือบางอย่างเข้ามาเสริมเพ่ือให้รูปแบบของ
ห้องเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นอีก  และอีกทางเลือกหนึ่งกลุ่มผู้วิจัยจึงได้น าเสนอ
โปรแกรมของบระบบประชุมทางไกลบน Desktop เป็นโปรแกรมที่ทางมหาวิทยาลัยของกลุ่มผู้วิจัยได้
ซื้อลิขสิทธิ์มาใช้ และเป็นโปรแกรมที่สามารถครอบคลุมลักษณะของห้องเรียน เสมือนฯ ที่ส ามารถ
น ามาใช้กับงานวิจัยนี้ได้ดีจึงได้น าเสนอตัวอย่างของโปรแกรมดังกล่าว ซึ่งในที่ประชุมมีมติที่เห็นด้วยว่า
โปรแกรมดังกล่าวถ้าจะน ามาใช้ ก็จะสามารถน ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการเรียนบนห้องเรียนเสมือนฯ 
ให้สามารถครอบคลุมกับงานวิจัยได้ แต่ต้องมีการสร้างสื่อเพ่ิมเติม เช่น Weblink ที่เกี่ยวข้อง, 
Powerpoint, ไฟล์ Flash , ไฟล์ VDO, เกี่ยวกับการสอน, e-book  เป็นต้น 
   จากการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์และการสนทนากลุ่ม (Focus 
group) ของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบของห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่ เกี่ยวข้อง ได้น าข้อคิดเห็น 
เสนอแนะที่ได้รับมาวิเคราะห์เพ่ือท าการปรับปรุงแก้ไขร่างต้นแบบการเรียนให้มีความถูกต้อง ชัดเจน
และเหมาะสมมากที่สุด 
 

2. ผลการร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน 
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญได้น าข้อมูลและค าชี้แนะที่ได้มาน ามาปรับปรุงร่าง
ต้นแบบ ซึ่งหลังการปรับปรุงได้ต้นแบบรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ที่มีรายละเอียดองค์ประกอบ เงื่อนไข ขั้นตอน และขั้นตอน
ย่อย ของรูปแบบการเรียนดังนี้ 

2.2.1) องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 6 องค์ประกอบ มีรายละเอียดดังนี้ 
   1) ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วยระบบบริหารการเรียนการสอน 
(LMS : Learning Management System) ซึ่งท าหน้าที่บริหารจัดการบทเรียน เนื้อหาหลักสูตร 
บทบาทผู้เรียนและผู้สอน รูปแบบบทเรียนและการประเมินผลการเรียน เครื่องมือที่ใช้ วิธีปฏิสัมพันธ์
บนห้องเรียนเสมือน ซึ่งมีรูปแบบทั้งการเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous 
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Learning)  และการเรียนการสอนแบบประสานเวลา (Synchronous Learning)  ปัจจัยสนับสนุน    
ต่าง ๆ 
  2) เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน หมายถึง เครื่องมือส าหรับติดต่อสื่อสาร
ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน มีทั้งแบบประสานเวลา และไม่ประสานเวลา เพ่ือ
อ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูลข่าวสาร ปรึกษาหารือ ร่วมระดมความคิด แสดง
ความคิดเห็น และร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานในระหว่างกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ การติดต่อสื่อสาร และ
การมีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือนตลอดระยะเวลาที่เรียนด้วยการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่สามารถ
ครอบคลุมการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนได้ และมีเครื่องมือที่หลากหลายเพ่ือตอบสนองทักษะ
และความต้องการใช้งานของผู้เรียน เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail), ห้องสนทนารวม (Chat 
Room), ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal Chat), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), 
กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การ
แบ่งกลุ่มย่อย การท างานหรือประชุมเป็นกลุ่มย่อย (Breakout sessions),การแสดงสถานะ My status  
เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวต
คะแนนเพ่ือแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) เป็นต้น  
   3) เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ 
   3.1) เนื้อหาเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
(Synectics Technique) เป็นกิจกรรมที่มีพ้ืนฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในสิ่งที่
ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อน ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้างผลงานในแนวใหม่หรือ
เป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม การท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก ก าหนดการอุปมาอุป
มัยไว้ 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของวิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ 
คือ      
  1) การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง  (Personal Analogy) 
    2) การอุปมาอุปมัยโดยตรง  (Direct Analogy)  
    3) การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
         4) การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
  การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จะมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดแนวคิดท่ีใหม่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ได้  
   3.2)  สื่อการเรียนรู้ เป็นสื่อที่กลุ่มผู้วิจัยสร้างเพ่ิมขึ้นมา เป็นสื่อที่มีความ
หลากหลายและสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองทั้งในห้องเรียนเสมือน 
และนอกห้องเรียนเสมือน และสามารถน าไปต่อยอดและประยุกต์กับสิ่งอ่ืนในชีวิตประจ าวันได้ เช่น 
เว็บ, e-book, วีดิทัศน์, powerpoint เป็นต้น 
   3.3) แหล่งการเรียนรู้เพ่ิมเติมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ให้ผู้เรียนเข้าไป
ค้นคว้าเพ่ิมเติม ผู้สอนควรแนะน าเลือกแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ รายละเอียดของแหล่งการเรียนรู้
มีดังนี้ 1) แหล่งเรียนรู้จากผู้สอน โดยการไปอัพโหลดเอกสาร ไฟล์งานต่าง ๆ ได้จากเว็บที่ผู้สอนสร้าง
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ขึ้น ประกอบด้วย powerpoint, .PDF, ไฟล์วิดีโอ, ไฟล์ภาพนิ่ง, ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว เช่น ไฟล์แฟลช, 
.GIF เป็นต้น 2) เว็บลิงค์ ไปยังเว็บต่าง ๆ ที่ผู้สอนคัดเลือกแล้วท าลิงค์ไว้ให้ไปหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้ 
   3.4) บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
    1) บทบาทของผู้เรียนในการเรียนและร่วมการท ากิจกรรมทั้งใน
กลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ร่วมแสดงความคิดเห็น 
สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
     2) บทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปตาม
ขั้นตอนและกระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผลป้อนกลับในรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้ก าลังใจคอย
กระตุ้นเพ่ือดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผลงานสร้างสรรค์
ของผู้เรียน  
   3.5) กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย เป็นการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนที่สนับสนุน และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
อยากจะแสวงหาข้อมูลเพ่ิมเติมต่อยอดจากความรู้ที่มี หรือที่เรียนมา สร้างโอกาสทางการเรียนรู้ เกิด
การแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ระดมสมอง คิดเรียนรู้ร่วมกัน กระชับความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก
ภายในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จาการเรียน
และการท ากิจกรรมไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
   3.6) การประเมินผล เป็นการประเมินผล 1) ประเมินผลจากผลงานและ
วิธีการน าเสนองานที่ท า พร้อมกับแสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไข ปรับปรุง ในผลงานพร้อมกับมีการ
โหวตให้คะแนนกัน 2) วัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกัน 3)ท า
แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ 4) ท าแบบสอบถามประเมิน
ตนเอง เพ่ือน และผู้สอน โดยดูจากการท ากิจกรรมร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูลใน
ห้องเรียนเสมือน 
 
 2.2.2) ขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง  มีรายละเอียดังนี้ 

 1) ขั้นด าเนินการก่อนเรียน (ด าเนินการในห้องเรียนปกติ) แบ่งเป็น  
  1.1) ปฐมนิเทศ   เพ่ือแนะน าสิ่งที่ควรรู้เกี่ยวกับรูปแบบการเรียน ทักษะที่

จ าเป็นส าหรับการเรียน การฝึกการใช้โปรแกรมในห้องเรียนเสมือน  แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการ
เรียนการสอน ส ารวจความพร้อม และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน  

  1.2)  ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเพ่ือให้ทราบถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่ง
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน เป็น
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่ง
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ออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม 
(Originality) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

  1.3) ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน  รวบรวมข้อมูลในด้านการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่มีความจ าเป็นต่อการด าเนินกิจกรรมการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับ
ทักษะและความพร้อมในการด าเนินกิจกรรมการเรียน โดยการสัมภาษณ์และสอบถาม  
   1.4) ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน ก าหนดบทบาทของผู้เรียนใน
การเรียนและร่วมการท ากิจกรรมทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ ร่วมแลกเปลี่ยน 
แบ่งปันข้อมูล ร่วมแสดงความคิดเห็น สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
      ก าหนดบทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไป
ตามข้ันตอนและกระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผลป้อนกลับใน
รูปแบบต่าง  ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้
ก าลังใจคอยกระตุ้นเพ่ือดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ของผู้เรียน  
   1.5) ก าหนดข้อตกลงในการท ากิจกรรมร่วมกันโดยมีการชี้แจงและท า
ข้อตกลงวีธีการกิจกรรมร่วมกันทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
   1.6) ก าหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผลโดยมีการชี้แจงและท า
ข้อตกลงวีธีการวัดและประเมินผลระหว่างการท ากิจกรรม การน าเสนอ และผลิตผลงาน ของผู้เรียน
กับผู้สอน 
   1.7) ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง  เพ่ือที่จะได้ให้
ผู้เรียนคุ้นชินกับระบบและการใช้เครื่องมือสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 
 

 2) ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 
          2.1) ขั้นเตรียมผู้เรียน  
  1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน (โดยการ Login และ ใส่รหัสผ่าน Password)                                    
  2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อื่นท าการแนะน าตนเองต่อผู้อ่ืน เปิดใจพูดคุย ร่วม

แสดงความคิดเห็น  เพื่อให้คุ้นเคยกันในการที่จะร่วมกันท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
         2.2 ขั้นเรียน (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
   1) กระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจ ขั้นกระตุ้นและเร้า

ความสนใจเพ่ือดึงความคิดเข้าสู่เนื้อหากระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยงตัวอย่าง
หรือเรื่องที่น ามากระตุ้นกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนผู้สอนท าการสอนให้สัมพันธ์กับความสนใจ
ของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่ที่จะศึกษาเพ่ิมเติมในเรื่องนั้น (โดยการเชื่อมโยงการสอนไปยัง
เหตุการณ์ที่เกิดข้ึนในชีวิตของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบัน อนาคต ภาพนิ่ง ตัวอย่างกรณีศึกษาที่
น่าสนใจในขณะนั้น) 
    2) บอกวัตถุประสงค์ผู้สอนควรบอกถึงจุดประสงค์ของการเรียน 
บทเรียนหรือเนื้อหาที่จะเรียน 
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    3) ทบทวนความรู้เดิม  ควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับ
ประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหา 
แต่ถ้าเป็นครั้งต่อไปผู้สอนควรกล่าวอ้างถึงเนื้อหาการเรียนหรือกิจกรรมอ่ืนที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาที่ผ่าน
มาด้วย 
    4) เรียนรู้ และน า เสนอบทเรี ยน ผู้ สอนใช้วิ ธีการบรรยาย
ประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ  การฝึกท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบใน
การน าเสนอเนื้อหา โดยการ กระตุ้นและเร้าความสนใจ เปรียบเทียบ เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการ
เปรียบเทียบ และสร้างสรรค์ผลงาน 

    5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวตผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกันระดม
ความคิด และแสดงความคิดเห็น  แนะน าก าหนดกรณีศึกษาและหัวข้อในการที่จะร่วมกันออกแบบ
ผลงานในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย โดยการโหวตลงคะแนนเสียงร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการ
คัดเลือกหัวข้อที่จะได้ออกแบบผลงานนั้น 

    6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ผู้สอนมอบหมายงานหัวข้อกรณีศึกษาที่
ได้รับการโหวตคัดเลือกแล้ว แนะน าวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้ งจากสื่อที่ผู้สื่อสร้างขึ้น 
และไฟล์งานต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้ร่วมแบ่งปันให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลมาใช้ได้ รวมถึง เว็บลิงค์ต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียน แก่ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
ตามหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมาย 

    7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มย่อยทุก
กลุ่ม โดยให้สิทธิ์ผู้เรียนเลือกกลุ่มเอง กลุ่มละ 4-6 คน) 

    7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต กลุ่มของผู้เรียนเป็นผู้
ก าหนดหัวข้อย่อยที่จะท าการสร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อย และขอบเขตของการศึกษาในเรื่ องนั้น ๆ 
เอง โดยผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ ให้ค าแนะน าคอยควบคุมและอ านวยความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน 
โดยผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยใช้วิธีการร่วมระดมความคิด แสดงความคิดเห็น และร่วมโหวตลงคะแนน
เลือกหัวข้อย่อยท่ีจะต้องท ากันภายในกลุ่มย่อยนั้น ๆ 

    7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น ให้ผู้เรียนแต่ละ
คนภายในกลุ่มย่อยไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนและเพ่ือนภายในกลุ่ม
แนะน า ตามหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมายจากกลุ่มย่อย   

   7.3) สร้างสรรค์ผลงานเมื่อผู้ เรียนภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องมาแล้ว ให้ผู้ เรียนและสมาชิกในกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์หัวข้อย่อยที่ได้ไปศึกษาและมีการ
อภิปรายเพ่ือน าเสนอเป็นผลงานของกลุ่ม ท าการแบ่งปันข้อมูล และก าหนดหน้าที่ ร่วมกันระดม
ความคิด แสดงความคิดเห็น ในการออกแบบผลงานให้ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 

   7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเองผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว ให้เพ่ือนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น  
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   7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุงผู้เรียนน าเสนอผลงาน
ที่ได้รับการออกแบบแล้ว ให้เพ่ือนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุป
ประเด็นส าคัญ วิธีการน าเสนอผลงาน เพื่อเสนอต่อกลุ่มใหญ่ 

   8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่  ผู้เรียนใช้วิธีการน าเสนอผลงานใน
รูปแบบต่าง ๆ หรือสื่ออ่ืนๆ ที่เหมาะสม สรุปประเด็นส าคัญตอนน าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
     9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและ
การน าเสนอ ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ร่วมกันรับฟังการน าเสนองาน
ของแต่ละกลุ่มย่อย และร่วมกันติชม แสดงความคิดเห็น และร่วมกันโหวตให้คะแนนร่วมกับผู้สอนต่อ
กลุ่มย่อยนั้น ๆ  

 2.3 ขั้นประเมินผลหลังเรียน แบ่งเป็น 
    2.3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  
      ผู้สอนจะต้องตรวจงานของผู้เรียนแล้วแสดงความคิดเห็น แนะน า
การท างานของผู้เรียนให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนฟัง เพ่ือน าความรู้หรือข้อแนะน าไปแก้ไขและพัฒนาวิธีการ
ท างานหรือผลงานของกลุ่มตนเองต่อไป โดยการโหวตให้คะแนนร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
พร้อมกับร่วมแสดงความคิดเห็น มีการอภิปรายผลงาน ของทั้งผู้สอนร่วมกับผู้เรียนต่อกลุ่มย่อยและ
กลุ่มใหญ ่(ประเมินบนห้องเรียนเสมือน) 

  2.3.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ือให้ทราบถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ท าการทดลองแล้ว ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับ
หลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและ
ภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

   2.3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
เพ่ือศึกษาดูว่าผู้เรียนพึงพอใจต่อการเรียนในรูปแบบนี้หรือไม่ มากน้อยเพียงไร 

             2.3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน (ประเมิน
บนห้องเรียนปกติ) เป็นการประเมินเพ่ิมเติมในส่วนของการประเมินตนเอง เพ่ือน ในการร่วมท า
กิจกรรม การให้ความร่วมมือ เรียนรู้ร่วมกัน มากน้อยเพียงไร และประเมินผู้สอนในส่วนของวิธีและ
กระบวนการเรียนการสอนที่น ามาใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนนี้ 
 
 2.3) ผลการประเมินคุณภาพร่างรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
ในสาขา  ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีผลดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.2  แสดงผลจากการประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิในด้าน 
ต่าง ๆ ต่อรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง 

รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

ด้านองค์ประกอบ    
1. ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน  4.14 0.38 มาก 
2. เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน  4.57 0.53 มากที่สุด 
3. เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ 4.43 0.53 มาก 
4. บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 4.71 0.49 มากที่สุด 
5. กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย  4.29 0.49 มาก 
6. การประเมินผล 4.86 0.38 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.50 0.27 มาก 
ด้านขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบฯ    
1. ขั้นด าเนินการก่อนเรียน (ภายในห้องเรียนปกติ) 4.43 0.53 มาก 
2. ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น    
     2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน    
          1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน 5.00 0.00 มากที่สุด 
          2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อ่ืน 4.43 0.53 มาก 
     2.2 ขั้นเรียน (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
         1) กระตุ้นและดึงความคิด 4.71 0.49 มากที่สุด 
         2) บอกวัตถุประสงค์ 4.43 0.53 มาก 
         3) ทบทวนความรู้เดิม 4.86 0.38 มากที่สุด 
         4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน  4.14 0.38 มาก 
         5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 4.86 0.38 มากที่สุด 
         6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ 4.29 0.49 มาก 
         7) ร่วมจัดกิจกรรมภายในกลุ่มย่อย (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย)  
          7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 4.71 0.49 มากที่สุด 
          7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดม
ความคิดเห็น 

4.86 0.38 มากที่สุด 

          7.3) สร้างสรรค์ผลงาน 4.57 0.53 มากที่สุด 
          7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อย    
ของตนเอง 

4.86 0.38 มากที่สุด 
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รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

          7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไข 
ปรับปรุง 

4.57 0.53 มากที่สุด 

         8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 4.43 0.53 มาก 
         9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วม
โหวต 

4.43 0.53 มาก 

เฉลี่ย 4.60 0.25 มากที่สุด 

3 ขั้นประเมินผลหลังเรียน    
    3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  4.71 0.49 มากที่สุด 
    3.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน  
          (ประเมินบนห้องเรียนปกติ)  

4.71 0.49 มากที่สุด 

    3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ  
          (ประเมินบนห้องเรียนปกติ)  

4.71 0.49 มากที่สุด 

    3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพ่ือน     
          และผู้สอน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ)   

4.86 0.38 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.75 0.07 มากที่สุด 
โดยภาพรวม 4.62 0.13 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4.2 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบของ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง พบว่า 
ด้านองค์ประกอบมีค่าเฉลี่ย 4.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.27 ด้านขั้นเรียนมีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.25  ด้านขั้นประเมินผลมีค่าเฉลี่ย 4.75 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.07  และด้าน
ภาพรวมทุกด้าน มีค่าเฉลี่ย 4.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.13 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ผู้เชี่ยวชาญมี
ความคิดเห็นต่อด้านองค์ประกอบอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ด้านขั้นการเรียนอยู่ในระดับเหมาะสม
มากที่สุด ด้านขั้นประเมินผลอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด และรวมทุกด้านต่อรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาครู อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 
 จากการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับร่างรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และ
สาขาที่เกี่ยวข้อง พบว่า การน าไปปฏิบัติใช้ให้ระวังในเรื่องของการที่จะสร้างแรงจูงใจเพ่ือกระตุ้น
ความคิดของผู้เรียนให้เข้าสู่บทเรียนตลอดระยะเวลาที่เรียน และการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียน
กับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน โดยอย่าไปตั้งขอบเขตแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียนให้
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อยู่ในขอบเขตที่แคบจนเกินไป ควรจะเปิดกว้างด้านความคิด และค่อย ๆ ผนวกความคิดของผู้เรียนให้
เข้ามาอยู่ในขอบเขตที่ผู้สอนตั้งไว้ และวิธีการจัดกิจกรรมกลุ่มใหญ่กลุ่มย่อย และเนื้อหาที่จะน ามาให้
ร่วมท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอน เพ่ือที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องได้ 
และการผลิตผลงานให้อยู่ในภาระงานที่เหมาะสมในแต่ละขั้นตอนที่เรียน ควรจะมีการผลิตผลงาน
หลากหลายรูปแบบตามความถนัดของผู้เรียน โดยไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นภาระ แต่ท าให้ผู้เรียนมีรู้สึก
สนุกอยากที่จะร่วมกันคิด ร่วมกันสร้าง ร่วมกันออกแบบผลงานให้สร้างสรรค์และสามารถน าไป
ประยุกต์ในชีวิตประจ าวันได้ 
 
ระยะที่ 2 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง    
 จากการศึกษาการน ารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา   ครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ไปศึกษาผลกับกลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
เป็นเวลาทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ ในการวิเคราะห์ข้อมูล กลุ่มผู้วิจัยขอน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

1) ผลการวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
2) ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาษาภาพและภาษาเขียน 
3) ผลการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษา 
4) ผลการประเมินคุณภาพสื่อในด้านต่าง ๆ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
5) ผลการประเมินตนเอง, เพ่ือนภายในกลุ่ม รวมทัง้ด้านสื่อและเนื้อหา ผู้สอนและวิธีการสอน 
ในการท าแบบสอบถาม 

   
1) ผลการวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เชี่ยวชาญ   

ผลของการวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ของภาษาภาพและภาษาเขียนทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนมีรายละเอียดดังแสดง
ในตาราง  
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ตารางท่ี 4.3  แสดงค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ ของภาษาภาพและภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่ม
ทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
  ภาษาภาพ ภาษาเขียน 

  ก่อนเรียน  
(Pre-test) 

หลังเรียน  
(Post-test) 

ก่อนเรียน  
(Pre-test) 

หลังเรียน  
(Post-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

 ผู้เชี่ยวชาญ
คนที่ 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

 
Pearson 

Correlation 

1 1.00 .998 .990 1.00 .982 .971 1.00 .998 .994 1.00 .995 .995 

2 .998 1.00 .985 .982 1.00 .965 .998 1.00 .996 .995 1.00 .995 

3 .990 .985 1.00 .971 .965 1.00 .994 .996 1.00 .995 .995 1.00 

 
Sig. 

(1-tailed) 

1  .000 .000  .000 .000  .000 .000  .000 .000 

2 .000  .000 .000  .000 .000  .000 .000  .000 

3 .000 .000  .000 .000  .000 .000  .000 .000  

 

จากตารางที่ 4.3 พบว่าค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ ของภาษาภาพและภาษาเขียน ก่อนเรียน  (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่ม
ทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)    มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

2) การวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาษาภาพและภาษาเขียน 

2.1 ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง  
  ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง  คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)  

ตารางท่ี 4.4 แสดงข้อมูลจ านวนคน และเพศของกลุ่มตัวอย่าง 
ห้องเรียน n เพศชาย (คน) เพศหญิง (คน) 

กลุ่มทดลอง  
(ห้องเรียนเสมือน) 

150 60 90 

ร้อยละ 100 40 60 
  จากตารางที่ 4.4 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถาม คือ กลุ่มทดลอง 
(หอ้งเรียนเสมือน)  ซึ่งมีจ านวนนักศึกษาทั้งหมดรวม 192  คน แบ่งเป็นเพศชายร้อยละ 40 และเพศ
หญิงร้อยละ 60  
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    2.2 ผลของการวิเคราะห์คะแนนผลของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่าน 
ของทั้งภาษาภาพและภาษาเขียน และรวมชุดทั้งภาษาและภาษาเขียนเข้าด้วยกัน ของกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ กลุ่มทดลอง (หอ้งเรียนเสมือน Virtual Classroom) เป็นผลของความคิดสร้างสรรค์ทั้ง
ภายในกลุ่มตัวอย่าง ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนมีรายละเอียดดังแสดงในตารางข้างล่าง 
 

ตารางท่ี  4.5 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
ภาษาภาพ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) หลังเรียน (Post-test) กับ ก่อนเรียน 
(Pre-test) 
ความคิดสร้างสรรค์  

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

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

28.10 
56.21 

7.91 
13.72 

149 
149 22.085* 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

20.62 
28.49 

6.03 
7.30 

149 
149 10.206* 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

15.36 
21.61 

4.27 
4.96 

149 
149 11.407* 0.00 

ความคิด
ละเอียดลออ 

(Elaboration) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

103.17 
170.64 

27.57 
35.39 

149 
149 18.924* 0.00 

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

150 
150 

167.27 
276.95 

37.33 
43.20 149 24.604* 0.00 

* p < .05 
  จากตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน ของ
ภาษาภาพ โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน  ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนนก่อนเรียน ด้าน
ความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 28.10  ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 20.62  ความคิดริเริ่มมี
คะแนนเฉลี่ย 15.36  และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 103.17และ คะแนนหลังเรียน มี
คะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 56.21 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 28.49 ความคิด
ริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 21.61  และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 170.64  ส่วนคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาภาพ ของกลุ่มกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน มี
คะแนนเฉลี่ย 276.95 คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 167.27  สรุปได้ว่าคะแนนรวมความคิด
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สร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน ของกลุ่มทดลอง 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางท่ี  4.6 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
ภาษาเขียน กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) หลังเรียน (Post-test) กับ       
ก่อนเรียน (Pre-test) 
ความคิดสร้างสรรค์  

3 ด้าน 
กลุ่มทดลอง  
(ห้องเสมือน) 

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

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

84.66 
156.24 

31.01 
20.99 

149 22.647* 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

54.84 
88.35 

8.53 
18.62 

149 20.039* 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

65.55 
90.47 

10.99 
16.52 

149 13.918* 0.00 

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

150 
150 

205.05 
335.06 

33.13 
32.40 

149 32.934* 0.00 

* p < .05 
  จากตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน ของ
ภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 3 ด้าน  ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนนก่อนเรียน ด้าน
ความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 84.66 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 54.84  และความคิดริเริ่มมี
คะแนนเฉลี่ย 65.55   ส่วนคะแนนหลังเรียน มีคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 156.24 
ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 88.35 และความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 90.47  ส่วนคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาเขียน คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 205.05 
คะแนนหลังเรียน   มีคะแนนเฉลี่ย 335.06 สรุปได้ว่าคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน ของ
ภาษาเขียน ของกลุ่มทดลองเมื่อน ามาทดสอบค่าทางสถิติพบว่าความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางท่ี 4.7 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ รวม
ภาษาภาพกับภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน หลังเรียน (Post-test) กับ 
ก่อนเรียน (Pre-test) ของกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom)  

ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

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

ความคิด
คล่องแคล่ว  
(Fluency) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

112.77 
212.45  

31.69  
24.12 149 29.548 * 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

75.47 
116.85 

10.17 
21.26 149 21.738* 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

80.91 
112.08 

11.29 
17.20 149 17.151* 0.00 

ความคดิ
ละเอียดลออ 

(Elaboration) 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

150 
150 

103.17 
170.64 

27.57 
35.39 149 18.924* 0.00 

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

150 
150 

372.31 
612.01 

48.26 
53.79 149 40.876* 0.00 

* p < .05 
  จากตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน รวม
ภาษาภาพกับภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนน
หลังเรียน มีคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 190.32 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 
133.08 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 207.00และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 13.12 ส่วน
คะแนนก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 131.20 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 
68.56 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 110.08และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 8.08 ส่วน
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน ของกลุ่ม
ทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 612.01  คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 372.31  สรุป
ได้ว่าคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้าน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมภาษาภาพกับภาษา
เขียน ของกลุ่มทดลอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
3) การวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษา 

  การวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษาเป็นการ
ประเมินของกลุ่มตัวอย่างคือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ผลจากด้านการ
ประเมินความพึงพอใจด้านสื่อ ผลจากด้านจัดการเรียนการสอน และผลจากด้านการประเมินความพึง
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พอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) 
และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีรายละเอียด ดังแสดงในตารางข้างล่าง 

 
   3.1 ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) 
 
ตารางท่ี 4.8 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหาร
จัดการเรียนการสอนของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 

รายการ 
         

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์                    4.59           0.05          มากที่สุด 
ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่านห้องเรียนเสมือน                       
(Learning  Management  System : LMS) แบ่งเป็น 
ระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา    4.56            0.06          มากที่สุด 
ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา(Content  Management)  4.56            0.02          มากที่สุด 
ระบบการติดต่อสื่อสาร (Communication )      4.54       0.03    มากที่สุด 
ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking)  4.56             0.04          มากที่สุด                
ระบบการวัดผลประเมินผล  (Assessment)                 4.67             0.47         มากที่สุด 

โดยภาพรวม 4.57    0.04     มากที่สุด 
  

จากตารางที่ 4.8 พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) ในด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน ส่วนของ
โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบทเว็บไซต์ มีค่าเฉลี่ย 4.59 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.05 อยู่ในระดับ
มากที่สุด ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่านห้องเรียนเสมือน (Learning  
Management  System : LMS) แบ่งเป็น   ระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการ
รายวิชา มีค่าเฉลี่ย 4.56 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.06 อยู่ในระดับมากที่สุด ระบบการจัดการเนื้อหา
รายวิชา(Content  Management) มีค่าเฉลี่ย 4.56 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.02 อยู่ในระดับมาก
ที่สุด ระบบการติดต่อสื่อสาร (Communication )  มีค่าเฉลี่ย 4.54 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.03 
อยู่ในระดับมากที่สุด ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking) มีค่าเฉลี่ย 4.56 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.04 อยู่ในระดับมากที่สุด  ระบบการวัดผลประเมินผล  (Assessment) มี
ค่าเฉลี่ย 4.67 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 อยู่ในระดับมากที่สุด ดังนั้นผลการประเมินความพึงพอใจ
เฉลี่ยรวมด้านสื่อทุกด้านมีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.04  เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้
นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.9 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative) 
1. เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 4.50 0.50 มาก 
2. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนและท า
ให้ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์และแสดงความ  
คิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.55 0.50 มากที่สุด 

3. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและผู้สอน
เกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากข้ึน 

4.51 0.50 มากที่สุด 

4. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ร่วมกัน 

4.52 0.50 มากที่สุด 

5. โครงสร้างของเว็บสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เชน่ มี
การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference)  
 และการมีเว็บแคม (Camera and Voice) 
 ที่ให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่าน
กล้องได้ 

4.56 0.50 มากที่สุด 

6. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนารวม 
(Chatroom) รวมทัง้กลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อย  
มีการแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) มีการอภิปราย
ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) และ
ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat) เพ่ือการถ่ายโยงความรู้
และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เอื้ออ านวยให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 

4.53 0.50 มากที่สุด 

7. มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน
ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพ่ือน าเสนอ
ผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 
 
 

4.55 0.50 มากที่สุด 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

9. แบบฝึกหัดและผลงานที่ให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุนให้
เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.53 0.50 มากที่สุด 

10. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหัวข้อในการออกแบบ
ผลงาน และการท าแบบสอบถาม (Polling) ในการโหวตให้
ออกแบบผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานได้ 

4.56 0.50 มากที่สุด 

11. ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเว็บสนับสนุนให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกัน 

4.61 0.49 มากที่สุด 

12. เครื่องมือและสื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรยีน 
และผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.67 0.47 มากที่สุด 

โดยภาพรวม 4.56 0.05 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.9  พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) ในด้านการเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษาห้องเรียนเสมือนของภาพรวมด้านการเรียนรู้
ร่วมกันด้านเครื่องมือและสื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน และผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกัน
อย่างมีประสิทธิภาพ  มีค่าเฉลี่ย 4.56 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.05 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้
นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด    

 
ตารางท่ี 4.10  แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ 
1. เนื้อหาครอบคลุมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.60 0.49 มากที่สุด 
2. การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.50 0.51 มาก 
3. เนื้อหามีความทันสมัย สามารถไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได้ 

4.50 0.50 มาก 

4. ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอน 
ในแต่ละเรื่องเหมาะสมกับคาบเวลาเรียน 

4.57 0.51 มากที่สุด 

5. ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน    4.52 0.50 มากที่สุด 
6. การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน  
เข้าใจง่าย สอดคล้องกับเนื้อหา   

4.56 0.51 มากที่สุด 

7. การสื่อสารด้วยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพ 
ที่ชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหา 

4.50 0.50 มาก 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ 
8. มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอ่ืน ๆ (link)     4.62 0.50 มากที่สุด 
9. กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคติกส์ในบทเรียนแต่
ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา 

4.55 0.50 มากที่สุด 

10. รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมีความหลากหลายสามารถ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

4.50 0.51 มาก 

11. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียนได้
แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิดกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ 

4.52 0.50 มากที่สุด 

12. เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ช่วยกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  

4.55 0.51 มากที่สุด 

13. การจดัการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากข้ึน  

4.51 0.50 มากที่สุด 

14. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์และ
ความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิด 
ความคิดสร้างสรรค์ 

4.51 0.51 มากที่สุด 

15. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบซิน 
เนคติกส์สามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์
ได้ 

4.57 0.50 มากที่สุด 

16. มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.44 0.51 มาก 

โดยภาพรวม 4.53 0.05 มากที่สุด 
 

จากตารางที ่4.10  พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) ในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ห้องเรียนเสมือนของภาพรวมด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ย 4.53 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.05 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้นักศึกษามีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ 
(Synectics) และความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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 4) การวิเคราะห์ผลของการประเมินคุณภาพสื่อในด้านต่าง ๆ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญประเมิน
ด้านละ 5 ท่าน มีทั้งหมด 3 ด้าน รวมเป็นผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 15 ท่าน 
 
ตารางท่ี 4.11  แสดงผลการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อและการออกแบบระบบ
การบริหารจัดการเรียนการสอน 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 
1. มีความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอ 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. มีความสะดวกและง่ายในการใช้หน้าจอ 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล 4.40 0.55 มาก 
4. หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอมีสัดส่วน
เหมาะสมและสวยงาม 

4.60 0.55 มากที่สุด 

5. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความ
ต่อเนื่องทั้งเนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

6. มีการใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 
7. คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสมเร้าความสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 
8. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เหมาะสมเร้าความ
สนใจ 

4.40 0.55 มาก 

9. ขนาดตัวอักษร  การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมชัดเจน 4.60 0.55 มากที่สุด 
10.รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้ 
มีความหลากหลาย น่าสนใจ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

11. เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย 4.60 0.55 มากที่สุด 
12. ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย 4.40 0.55 มาก 
13. ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download และ
บันทึกข้อมูล 

4.60 0.55 มากที่สุด 

14. การออกแบบหน้าจอมีความคิดสร้างสรรค์ 
 

4.60 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.59 0.12 มากที่สุด 
ระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา 
15. การลงทะเบียนเพื่อใช้ระบบ (Registration) 4.60 0.55 มากที่สุด 
16. การเข้า/ออกจากระบบ (Login/Logout) 4.60 0.55 มากที่สุด 
17. การเข้าสู่รายวิชา โดยผู้เรียนจะสามารถเข้าได้ทาง URL ที่
ได้สร้างข้ึน 
   

มากที่สุด 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

18. การมีรายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียนเสมือน 
(Participant list) และการมีรายชื่อผู้สอนปรากฎขึ้น 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา (Content 
Management) 

   

19. ความสมบูรณ์ของวีดีโอตามอัธยาศัย (Video on 
Demand) เช่น ความชัดเจนของภาพและเสียงค าบรรยาย 

5.00 0.00 มากที่สุด 

20. ความรวดเร็วในการ Upload และ Download งาน ทั้งที่
เป็นงานปัจจุบันและงานย้อนหลังได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

21. การมี Link เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ URL 
ภายนอก ได้สะดวก 

4.60 0.55 มากที่สุด 

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

4.80 0.45 มากที่สุด 

23. การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V 
Conference) และการมีเว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้
ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถแสดงหน้าตาและเสียง
ผ่านกล้องได้ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

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

4.60 0.55 มากที่สุด 

25. การถามค าถาม/การท าแบบสอบถาม (Q&A/Polling) 5.00 0.00 มากที่สุด 
26. การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) การส่ง-รับ
การบ้านและ/หรือรายงานจากอาจารย์   

4.20 0.45 มาก 

27. การเรียนและท างานร่วมกัน (Collaboration) การ
อภิปรายร่วมกัน / กระดานสนทนา (Discussion board) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

28. การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) และมีการ
อภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout 
Rooms) 
 

4.00 0.00 มาก 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

29. การใช้ My status ที่เป็นรูปสัญลักษณ์บ่งบอกถึง
ความรู้สึกหรือความต้องการของทั้งผู้เรียนและผู้สอน เช่น การ
ยกมือเสมือน (Raise hand), การปรบมือ, การแสดงการยิ้ม 
เป็นต้น 

5.00 0.00 มากที่สุด 

30. การให้และไม่ให้สิทธิ์ในการพูด/การน าเสนอข้อมูล/การ
แก้ไขข้อมูล  

4.20 0.45 มาก 

เฉลี่ย 4.57 0.39 มากที่สุด 
ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking)   
31. การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง การติดตามความ
คืบหน้าในการเรียน เช่น การบันทึกการส่งการบ้าน การบันทึก
เวลาการเข้าใช้งาน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

32. การขอดูบทเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว 4.40 0.55 มาก 
33. การมีตัวนับจ านวนผู้เข้าดูรายวิชา 4.60 0.55 มากที่สุด 
34. การสร้างและเก็บรายงานสถิติของผลการทดสอบผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
35. การระบุและก าหนดช่วงวัน เวลา ที่อนุญาตให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

36. การทราบผลการเรียนย้อนกลับทันที   4.80 0.45 มากที่สุด 
37. การให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้ามาตั้ง
ค าถามเพ่ือส ารวจความคิดเห็น (Poll) และสามารถค านวณผล
ส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ได้ทันที 

4.40 0.55 มาก 

เฉลี่ย 4.66 0.19 มากที่สุด 
โดยภาพรวม 4.62 0.23 มากที่สุด 

 จากตาราง 4.11  พบว่าผลจากการประเมินคุณภาพในด้านสื่อและการออกแบบระบบการ
บริหารจัดการเรียนการสอนของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ด้านโครงสร้างการออกแบบบทเรียนบน
เว็บไซต์ มีค่าเฉลี่ย 4.59 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.12 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ด้านโครงสร้างการ
ออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านระบบการบริหาร
จัดการของผู้ใช้และการจัดการายวิชา มีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.39 เมื่อเทียบตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ ด้านด้านระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการายวิชา  มีคุณภาพความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ย 4.66    ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.19 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอน  มี
คุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนในด้านของภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบระบบ
การบริหารจัดการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ย 4.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.23  เมื่อเทียบตามเกณฑ์



 

184 
 

ที่ตั้งไว้ ภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนมีคุณภาพความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ตารางท่ี 4.12  แสดงผลจากการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative) 
1. เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนและท า
ให้ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์และแสดงความ 
คิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและผู้สอน
เกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากข้ึน 

4.40 0.55 มาก 

4. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ร่วมกัน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

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

4.40 0.55 มาก 

6. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนารวม 
(Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อยมีการแบ่งกลุ่มย่อย 
(Breakout sessions) มีการอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มย่อย 
(Discussion Breakout Rooms) และห้องสนทนาส่วนตัว 
(Personal chat)เพ่ือการถ่ายโยงความรู้และการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

7. มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน 
ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพ่ือน าเสนอ
ผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 

4.40 0.55 มาก 

8. การจัดกลุ่มย่อยของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละกันตาม
ความสนใจร่วมกันและมีความสามารถท่ีหลากหลายให้มา
ท างานช่วยเหลือกัน 
 

4.60 0.55 มากที่สุด 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

9. แบบฝึกหัดและผลงานที่ให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุนให้ 
เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

10. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหัวข้อในการออกแบบ
ผลงานและการท าแบบสอบถาม (Polling) ในการโหวตให้
ออกแบบผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานได้ 

4.40 0.55 มาก 

11. ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเว็บสนับสนุนให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกัน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

12. เครื่องมือและสื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรยีน 
และผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

โดยภาพรวม 4.58 0.16 มากที่สุด 
จากตาราง 4.12  พบว่าผลจากการประเมินคุณภาพในด้านการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เชี่ยวชาญ

ทั้ง 5 ท่าน ด้านผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด
(Webboard), การมีห้องสนทนารวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อย 
 มีการแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) มีการอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion 
Breakout Rooms) และห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat)เพ่ือการถ่ายโยงความรู้และการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกัน  ด้าน
แบบฝึกหัดและผลงานที่ให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุนให้ เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  และ เครื่องมือและ
สื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน และผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ  และผล
การวิเคราะห์เฉลี่ยรวมทุกด้านพบว่า มีค่าเฉลี่ย 4.58  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.16 เมื่อเทียบตาม
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ ด้านภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกัน มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด   

 
ตารางท่ี 4.13 แสดงผลจากการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ 
(Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

ด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ 
1. โครงสร้างของเนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ของวิชานี้ 4.60 0.49 มากที่สุด 
2. มีเนื้อหาที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของวิชานี้ 4.60 0.49 มากที่สุด 
3. มีเนื้อหาถูกต้องตามหลักความคิดสร้างสรรค์ 4.80 0.40 มากที่สุด 
4. การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

4.40 0.49 มาก 

5. เนื้อหามีความทันสมัย สามารถไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได้ 

4.60 0.49 มากที่สุด 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

6. ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่อง
เหมาะสมกับคาบเวลาเรียน 

4.60 0.49 มากที่สุด 

7. ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.60 0.49 มากที่สุด 
8. การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 
สอดคล้องกับเนื้อหา 

4.40 0.49 มาก 

9. การสื่อสารด้วยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพที่ชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความต่อเนื่องทั้ง
เนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

4.60 0.49 มากที่สุด 

10. มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอื่น ๆ (link) 4.60 0.49 มากที่สุด 
11. กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคติกส์ในบทเรียน 
แต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา 

4.80 0.40 มากที่สุด 

12. รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมีความหลากหลายสามารถ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ 

4.60 0.49 มากที่สุด 

13. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียนได้
แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิดกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.40 0.49 มาก 

14. เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.60 0.49 มากที่สุด 

15. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์สามารถจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายได้ 

4.40 0.49 มาก 

16. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์มีผลท าให้ผู้เรียน
และผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกัน 

4.60 0.49 มากที่สุด 

17. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
และความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและฝึกพัฒนาให้ผู้เรียน
เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.40 0.49 มาก 

18. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์สามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิด
สร้างสรรค์ได้ (12 สัปดาห์) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

19. มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.80 0.40 มากที่สุด 

โดยภาพรวม 4.60 0.16 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.13 ผลจากการประเมินคุณภาพในภาพรวมด้านเนื้อหาซินเนคติกส์และ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านมีค่าเฉลี่ย 4.60  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.16 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ ด้านภาพรวมด้านด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์   
 มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด   
 
5) ผลการประเมินตนเอง, เพื่อนภายในกลุ่ม รวมทั้งด้านสื่อและเนื้อหา ผู้สอนและวิธีการสอน  

    เมื่อจบกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง แล้วกลุ่มผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่าง 
คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ท าแบบสอบถามเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึก ในเรื่องการมีส่วน
ร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม โดยได้ข้อมูลดังนี้ 
 
   5.1) กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)  ให้ข้อคิดเห็นแบ่งเป็นหัวข้อดังนี้ 
    ด้านสื่อ มีความสวยงาม ทันสมัย การน าเสนอของสื่อง่ายต่อความเข้าใจ มี
ความหลากหลาย ท าให้น่าสนใจ ใช้งานได้ง่าย เหมาะสม ท าให้เกิดไอเดียได้ง่ายขึ้นจากสื่อตัวอย่างที่
น าเสนอ มีท้ังภาพนิ่ง วีดิทัศน์ Powerpoint มีการใช้เครื่องมือในเว็บในการให้ได้แบ่งปันความรู้ที่
สะดวก และระบบจัดการบนสื่อเหมาะสม สะดวกในการเรียนนอกสถานที่ ศึกษาได้ทุกเวลา มีความ
เหมาะสมสอดคล้องกับการเรียนการสอน และมีการเชื่อมโยงกับเนื้อหาด้านสื่อแบบออนไลน์ 
(www.vclsc.net) ไดเ้ป็นอย่างดี แต่บางครั้งระบบอินเทอร์เน็ตจะมีปัญหาท าให้การเรียนการสอนไม่
ราบรื่นเท่าท่ีควร 
   ด้านเนื้อหา ครอบคลุม ชัดเจนและเข้าใจง่าย มีความสอดคล้องกับสื่อที่ใช้
สอน ท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้ เนื้อหามีความดึงดูดของความสนใจมาก มีความชัดเจนในด้าน
วัตถุประสงค์  เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และวิธีการสอนแบบออนไลน์ มี
การแจ้งก าหนดคะแนนอย่างชัดเจน เนื้อหาท าให้สนใจอยากท่ีจะค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมต่อยอดจาก
เนื้อหาที่เรียน และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการท างานจริงได้ที่นอกเหนือจากการเรียนการสอน 
    ด้านผู้สอน มีความเหมาะสมชัดเจนในการสอน มีเทคนิคอธิบายเนื้อหาต่าง 
ๆ ได้ชัดเจนและครอบคลุม ให้มีการฝึกคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ สอนเป็นกันเองกับผู้เรียนให้
ค าปรึกษาได้ด ีมีปฏิสัมพันธ์กับนักศึกษาดี สอนเข้าใจง่าย มีการยกตัวอย่างประกอบได้เหมาะสมกับ
เนื้อหา ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเกิดความรู้ใหม่ ท าให้เกิดการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม และท าให้
การเรียนการสอนทางไกลมีความน่าสนใจ 
    ด้านวิธีการสอน มีการน ารูปแบบวิธีการเรียนการสอนแบบใหม่ ๆ มาใช้ 
ท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียน มีความสุขในการเรียนรู้ ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการรวบรวม
ความคิด การท างานเป็นทีม ปล่อยให้มีการคิดที่อิสระแต่อยู่ในกรอบเนื้อหาที่สอน ท าให้เกิด
กระบวนการในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ที่มีการผสมผสานในรูปแบบออนไลน์ และการใช้
รูปแบบการเรียนการสอนทางไกล ช่วยอธิยายเวลาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือน ได้เข้าใจง่าย อธิบาย
เนื้อหาได้ชัดเจนเข้าใจง่าย มีการสอนเป็นขั้นตอน มีการต่อเนื่องในการสอน มีการน าตัวอย่าง
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หลากหลายรูปแบบทั้ง วิดีโอ ภาพนิ่ง และเป็นเนื้อหาที่ทันสมัย ไม่น่าเบื่อหน่าย ท าให้เข้าใจได้ง่าย
ยิ่งขึ้น ผู้เรียนทุกคนได้เห็นการน าเสนองานของเพ่ือนๆ ผ่านระบบได้อย่างชัดเจน ท าให้เกิดไอเดีย เปิด
โอกาสให้ซักถามและมีการให้ท ากิจกรรมร่วมกัน มีส่วนร่วมในการโหวตลงคะแนนเสียงในผลงาน 

ตารางท่ี 4.14 การประเมินตนเอง และประเมินเพ่ือนภายในกลุ่ม ด้านการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้
ร่วมกันภายในกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)  3 มหาวิทยาลัย ได้แก่ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

ห้องเรียนเสมือน n (จ านวนคน)   
ระดับคะแนน 5 4 3 2 1 Mean ความหมาย 

ประเมินตนเอง 50 28 20 2 0 0 4.52 มากที่สุด 
ประเมินเพ่ือน
ภายในกลุ่ม 

50 30 18 2 0 0 4.56 มากที่สุด 

มหาวิทยาลัยนเศวร 
ห้องเรียนเสมือน n (จ านวนคน)   

ระดับคะแนน 5 4 3 2 1 Mean ความหมาย 
ประเมินตนเอง 50 32 18 0 0 0 4.64 มากที่สุด 
ประเมินเพ่ือน
ภายในกลุ่ม 

50 29 15 6 0 0 4.46 มาก 

มหาวิทยาลัยศิลปากร (ทับแก้ว) 
ห้องเรียนเสมือน n (จ านวนคน)   

ระดับคะแนน 5 4 3 2 1 Mean ความหมาย 
ประเมินตนเอง 50 38 12 0 0 0 4.76 มากที่สุด 
ประเมินเพ่ือน
ภายในกลุ่ม 

50 20 25 5 0 0 4.30 มาก 

รวม 3 มหาวิทยาลัย 
ห้องเรียนเสมือน n (จ านวนคน)   

ระดับคะแนน 5 4 3 2 1 Mean ความหมาย 
ประเมินตนเอง 150 98 50 2 0 0 4.64 มากที่สุด 
ประเมินเพ่ือน
ภายในกลุ่ม 

150 79 58 13 0 0 4.44 มาก 

 
จากตารางที ่4.14 กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ได้ประเมินตนเองและเพ่ือน ส่วนมากจะให้คะแนน
ในการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ในส่วนการประเมินตนเอง และจะให้คะแนน
ตนเองเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดและให้เพ่ือนร่วมงานภายในกลุ่มคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก  
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ระยะที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

3.1 ผลการประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 กลุ่มผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียน เอกสารประกอบการพิจารณา พร้อมแบบรับรองรูปแบบ
การเรียนที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านที่เกี่ยวข้องคือ ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ รับรองและให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 
ตารางท่ี 4.15 แสดงผลการรับรองรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

1. ท่านมีความคิดเห็นว่า องค์ประกอบของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องมีความเหมาะสมในระดับใด 
           1.1 แนวคิดทฤษฎีพ้ืนฐานของการเรียนรู้    4.71 0.49 มากที่สุด 
           1.2 วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 4.57 0.53 มากที่สุด 
           1.3 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 4.71 0.49 มากที่สุด 
           1.4 เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน 4.57 0.53 มากที่สุด 
           1.5 เนื้อหา สื่อ แหล่งเรียนรู้ เวลาเรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 
           1.6 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 4.57 0.53 มากทีสุ่ด 
           1.7 การจัดกิจกรรมการเรียน 4.86 0.38 มากที่สุด 
           1.8 การวัดและประเมินผล 4.71 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ยด้านองค์ประกอบ 4.68 0.10 มากที่สุด 
2. ท่านมีความคิดเห็นว่า ขั้นตอนของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีความเหมาะสมในระดับใด 
   ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการด าเนินการก่อนการเรียน   4.86 0.38 มากที่สุด 
   ขั้นตอนที่ 2  ขั้นด าเนินการระหว่างการเรียน    4.57 0.53 มากที่สุด 
   ขั้นตอนที่ 3 ขั้นประเมินผลการเรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ยด้านขั้นตอน 4.71 0.14 มากที่สุด 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 
ค่า

เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

แปลผล 

3. การน าไปปฏิบัติใช้จริง 
           3.1 ท่านมีความคิดเห็นว่ารูปแบบของห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกสเ์พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

4.71 0.49 มากที่สุด 

           3.2 ท่านมีความคิดเห็นว่า โดยภาพรวมของรูปแบบ
ของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และ
สาขาที่เกี่ยวข้องสามารถน าไปฝึกใช้และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ในระดับใด 

4.71 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ยด้านการน าไปปฏิบัติใช้จริง 4.71 0.00 มากที่สุด 
โดยภาพรวม 4.69 0.10 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4.15  พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าองค์ประกอบของรูปแบบของ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ในด้าน 
องค์ประกอบของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ  
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง มีค่าเฉลี่ย 4.68 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.01 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด    และขั้นตอนของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีค่าเฉลี่ย 4.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.14 เมื่อเทียบตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ อยู่ในระดับมากที่สุด    ด้านการน าไปปฏิบัติใช้จริง มีค่าเฉลี่ย 4.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.00 เมื่อเทยีบตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ อยู่ในระดับมากที่สุด     
  ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่ารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง เฉลี่ยภาพรวมทุกด้าน มีค่าเฉลี่ย 4.69 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.10 มีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้จริงได้ในระดับมากที่สุด 
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บทที่ 5 
การน าเสนอรูปแบบการเรียนฯ 

ผลที่ได้จาการวิจัยครั้งนี้คือ รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา 
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีรายละเอียดการน าเสนอดังต่อไปนี้ 

 
ตอนที่ 1 บทน า 
 1. ความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  
 2. วัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 
ตอนที่ 2 รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง 
 1.องค์ประกอบของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  

2. ขั้นตอนของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  
 3. ขั้นตอนย่อยของขั้นตอนรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา 
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

 
ตอนที่ 3 การน าไปใช้และเงื่อนไขการน าไปใช้ 
 1.การน ารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 2. เงื่อนไขการใช้งานรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
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ตอนที่ 1 บทน า 
 1. ความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  
 ในสังคมปัจจุบันการพัฒนาคนให้มีคุณภาพเป็นสิ่งส าคัญ โดยเฉพาะการสร้างคนให้มีความรู้มี
ภูมิปัญญารู้เท่าทันโลกเปิดโอกาสให้คนไทยทุกคนสามารถคิดเป็น ท าเป็น มีเหตุผล มีความคิด
สร้างสรรค์สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต (ส านักงานคณะกรรมการการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2545)  ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ทุกคนมีและพัฒนาให้เกิดขึ้นได้ดังนั้นเพ่ือให้พร้อมรับ
การเปลี่ยนแปลงของสังคม จึงควรพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นในการ
ส่งเสริม และพัฒนาความเจริญก้าวหน้าของประเทศสอดคล้องกับหลักการที่ว่า ยิ่งมีก าลังคนที่มี
ความคิดริเริ่มหรือมีความคิดสร้างสรรค์เท่าใด การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมยิ่งได้ผลดีเท่านั้นแต่จาก
การศึกษาของส านักคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ โดยการส ารวจสภาพปัญหาในการศึกษาใน
ประเทศไทย พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถน้อยลงในด้านกระบวน 
 การคิดสร้างสรรค์ดั งนั้นจึ งควรมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ในผู้ เรียน  (ส านัก
นายกรัฐมนตรี, 2540) จากการศึกษาพบว่า องค์ประกอบที่ส าคัญในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ได้แก่ การสร้างสภาพแวดล้อม การจัดบรรยากาศที่เอ้ืออ านวย วิธีการอบรมเลี้ยงดู เทคนิควิธีการสอน
ที่ถูกต้องเหมาะสม (อารี พันธ์มณี,2540) ผู้สอนจึงควรตระหนักถึงการหาวิธีการต่างๆ มาใช้เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ดังนั้นรูปแบบของการศึกษาต้องปรับปรุงเพ่ือสนองต่อการเรียนรู้มากที่สุด  
จากรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม มาสู่รูปแบบการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มากยิ่งขึ้น  
เช่น การเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในห้องเรียนเสมือน ในการจัดการเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต สวนใหญมักใหความส าคัญในดาน เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรและเครือขายการสื่อสาร 
คอนขางมากเพราะเปนโครงสรางส าคัญโดยมักลืมกันไปวายังมีองคประกอบอีกดานหนึ่งที่ส าคัญคือ
วิธีการเรียนการสอนที่จะมาประกอบเขากับเทคโนโลยีจึงจะท าใหเกิดการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพได พิชัย ทองดีเลิศ, 2545) การเรียนรูอาจจะเกิดจากหลากหลายวิธีแตการเรียนรูที่ดี
ควรเกิดจากสภาพที่เปนจริงที่อยูรวมกันเปนสังคมวิธีที่จะเกิดการเรียนรูก็ควรจะเป็นการเรียนรูที่เกิด
จากการมีปฏิสัมพันธ์กันการน ากิจกรรมการเรียนรูรวมกันเขามาใชบนผ่านเครือข่ายฯ ก็ชวยใหเกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนเพ่ิมขึ้นนับเทาตัวจะเห็นได้ว่าการใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนแบบการเรียนรูรวมกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการเรียนการสอนนับว่ามีความส าคัญต่อการ
เรียนของผู้เรียนเป็นอย่างยิ่งทั้งนี้เพราะรูปแบบการเรียนผ่านเครือข่ายฯ มีคุณสมบัติส าคัญ ในการช่วย
ส่งเสริมและสนับสนุนผู้เรียนให้มีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์การเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยตรง
กับการเรียนของผู้เรียนเอง สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนได้ดี 

การจะเริ่มสอนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เป็นเรื่องไม่ยาก เพราะทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์
อยู่ในตัวเองแล้ว เพียงแต่เปิดโอกาสให้ได้ใช้ศักยภาพที่มีอยู่เท่านั้น อาจเป็นการเรียนรู้ร่วมกันและหา
วิธีการส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง Joyce (1972) และคณะ กล่าวว่าการสอนแบบ ซินเนค
ติกส์ เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์รูปแบบหนึ่งที่มุ่งจะรวมบุคคลที่มีความแตกต่า งกัน ทั้ง
บุคลิกภาพและความคิดเพ่ือร่วมกันก าหนดปัญหาและแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งในปัจจุบันการศึกษา
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ในระดับปริญญาตรีและสังคมรอบข้างมีการแข่งขันและมีการพัฒนาไปมาก มีผู้ที่สนใจในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์โดยการน าวิธีการต่าง ๆ มาทดลองใช้ในการเรียนการสอน แต่ก็ยัง ไม่มีการน าเอา
วิธีการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ที่มีการเรียนแบบเรียนรู้ร่วมกันมาใช้ร่วมกับห้องเรียนเสมือน  

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู โดยในการวิจัยครั้งนี้ได้เลือกท าการศึกษากับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพราะ
เป็นกลุ่มที่ก าลังจะเข้าสู่ตลาดแรงงาน ดังนั้นการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกับ
ผู้อื่นการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ จึงเป็นสิ่งจ าเป็น และยังเป็นการเตรียมความพร้อมเพ่ือให้
สามารถปรับตัวทั้งทางร่างกาย และจิตใจให้เข้ากับองค์กรปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

 
2. วัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  

2.1 เพ่ือใช้ส าหรับจัดการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  

2.2 เพ่ือเสริมสร้างให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์บนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

 
ตอนที่ 2 รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง 
 รูปแบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีส่วนประกอบ ดังนี้ 
 1.องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 6 องค์ประกอบ 
 2. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียน 3 ขั้นตอน 
 3. ขั้นตอนย่อยของรูปแบบการเรียน 
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1. รายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา 
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องมี 6 องค์ประกอบดังนี้ 
 1.1 องค์ประกอบที่ 1ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วยระบบบริหารการ
เรียนการสอน (LMS : Learning Management System) ซึ่งท าหน้าที่บริหารจัดการบทเรียน 
เนื้อหาหลักสูตร บทบาทผู้เรียนและผู้สอน รูปแบบบทเรียนและการประเมินผลการเรียนเครื่องมือที่ใช้
วิธีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือนซึ่ งมีรูปแบบทั้ งการเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา 
(Asynchronous Learning)  และการเรียนการสอนแบบประสานเวลา (Synchronous Learning)  
ปัจจัยสนับสนุนต่าง ๆ 
  1.1.1 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนเป็นเว็บไซต์การเรียนแบบเครือข่าย
ออนไลน์ ส าหรับการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือน เป็นเว็บไซต์ที่มีความสอดคล้องต่อรูปแบบการ
ใช้งาน ทันสมัย มีเครื่องมือสื่อสารหลากหลายรูปแบบและระบบการจัดการเรียนการสอนบนห้องเรียน
เสมือน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้น สนับสนุนต่อการเรียนรู้
ร่วมกันและการน าเสนองานบนห้องเรียนเสมือน  
  1.1.2 โครงสร้างของเว็บไซต์ในการเรียนการสอนมีดังนี้ 
   1) การลงชื่อเข้าใช้ โดยก าหนดให้ผู้เรียนแต่ละคนมีชื่อและรหัสผ่านของ
ตนเองในการเข้าเรียนในห้องเรียนเสมือน 
   2) การประกาศข่าวการแจ้งกิจกรรม จัดไว้ในส่วนของเว็บบอร์ดและ
สามารถลิงค์ไปเว็บที่เก่ียวข้องได้คือที่ Facebook ประจ าการเรียนการสอนในครั้งนี้ 
   3) ก าหนดเวลา ระยะเวลาในการเปิดห้องเรียนเสมือนให้ผู้เรียนสามารถเข้า
เรียนได้ในช่วงเวลาที่ก าหนด หรือไม่หลังจากเลิกเรียนแล้วก็ได้ 
   4) การดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน วิดีโอ ไฟล์ต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้
น าไปอัพโหลดไว้ที่หน้าหลักของเว็บ และในส่วนของห้องเรียนเสมือน ผู้เรียนสามารถเข้าไปดาวน์
โหลดข้อมูลได้สะดวก และท่ัวถึงตลอดเวลา สามารถเข้าไปได้ท่ี www.vclsc.net 
   5) การสนทนาพูดคุย ทั้งแบบส่วนตัว และส่วนรวมทั้งแบบประสานเวลา
และไม่ประสานเวลา เพ่ือให้สมาชิกทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยเกิดมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความรู้ แบ่งปันข้อมูล ระดมความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น สมาชิก
สามารถเข้าไปได้ที่ เว็บบอร์ด ซึ่งมีทั้ง chat ส่วนตัวภายในกลุ่มย่อย และ chat รวมทั้งห้องกลุ่มใหญ่
ได้ (โดยแบ่งเป็นสองส่วนคือ ส่วนในขณะที่ก าลังเรียนบนห้องเรียนเสมือน สามารถใช้chat พูดคุยกับ
บางคนได้ หรือจะพูดคุยทั้งห้องก็ได้ หรือถ้าออกนอกห้องเรียนแล้ว สามารถเข้าไปที่เว็บบอร์ดที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนได)้ 
   6) การร่วมกันท ากิจกรรมทั้งในส่วนของการคิดร่วมกันและการท างาน
ร่วมกัน จะมีเครื่องมือส าหรับให้ผู้เรียนได้เลือกใช้ตามความเหมาะสมและทักษะของผู้เรียนแต่ละคนได้ 
เครื่องมีความยืดหยุ่นสามารถใช้แทนกันได้ในบางกรณีที่มีปัญหา เช่น ถ้า chatมีปัญหา ก็สามารถเข้า
ไปใช้ กระดานด าเสมือนแทนกันได้ เป็นต้น 
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   7) การเชื่อมต่อแหล่งข้อมูลและทรัพยากรภายนอก เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
ท าการสืบค้น ค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมได้หลากหลายวิธีจากหลายแหล่งเรียนรู้ 
   8) การแจ้งรายงานผลมีการแจ้งหลากหลายรูปแบบ เช่น กรณีที่จะมีการ
โหวตให้คะแนนในผลงานและการน าเสนอผลงาน ก็จะมีเครื่องมือในรูปแบบต่าง ๆ มารองรับ เช่น 
การใช้ Poll โหวต ลงคะแนนให้กับผลงานและการน าเสนอผลงานนั้น ๆ สามารถทราบผลเป็น
เปอร์เซ็นต์ได้ทันที ท าให้รู้สึกสนุกกับการเรียนมากยิ่งขึ้น  
   9) การน าเสนอและแสดงผลงานที่เกิดขึ้นระหว่างเรียน มีเครื่องมือที่มา
รองรับการน าเสนอได้หลากหลาย ๆ รูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น Powerpoint, ไฟล์วิดีโอ, ไฟล์ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวชนิดต่าง ๆ ก็สามารถมีการแบ่งปันไฟล์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนได้ สามารถตอบสนอง
ต่อการน าเสนองานได้ทันที เช่น การใช้เว็บแคม กล้องและเสียง ช่วยในการน าเสนองาน เพ่ือให้
เหมือนอยู่ในห้องเรียนปกติ  
 1.2 องค์ประกอบที่ 2เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน เป็นเครื่องมือส าหรับ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกัน และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน มีทั้งแบบประสานเวลา และไม่
ประสานเวลา เพ่ืออ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูลข่าวสาร ปรึกษาหารือ ร่วม
ระดมความคิด แสดงความคิดเห็น และร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานในระหว่างกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ 
การติดต่อสื่อสาร และการมีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือนตลอดระยะเวลาที่เรียนด้วยการใช้
เครื่องมือต่าง ๆ ที่สามารถครอบคลุมการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนได้ และมีเครื่องมือที่
หลากหลายเพื่อตอบสนองทักษะและความต้องการใช้งานของผู้เรียน ใช้งานได้ง่าย มีความสะดวก มี
ความยืดหยุ่นสามารถใช้แทนกันได้ในบางกรณี 

เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกันของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  โดยเข้าไปที่
www.vclsc.netแล้วเข้าไปยังส่วนของห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  เครื่องมือที่ใช้ในการ
เรียนและสื่อสารประกอบด้วย           
   - กล้อง และเสียง (Camera and Voice)    

  -Chat การพูดคุยกันจะส่งให้เฉพาะบางคนหรือส่งไปให้ทุกคนทั้งหมดพร้อม
กันได้ 

  - Discussions board กระดานสนทนาส าหรับพูดคุยและร่วมแสดงความ
คิดเห็น        
   - Weblinkเป็นการลิงค์ไปยังเว็บไซต์ที่เราต้องการจะให้ผู้เรียนคนนั้น ๆ ไป 
ทันทีโดยอัตโนมัติ 
   - Q & A มีการถามค าถามและตอบเป็นส่วนตัวได้ 
   - Whiteboard (กระดานด าเสมือน) ใช้ในการแบ่งปันข้อมูล สามารถเขียน 
วาดภาพ หรือพิมพ์โต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์ทันทีทันใดได้ 
   - My status เป็นสัญลักษณ์บ่งบอกถึงความรู้สึกหรือความต้องการของทั้ง
ผู้เรียนและผู้สอน เช่น การปรบมือ, การยิ้ม, การยกมือ, การเห็นด้วยตอบถูก เป็นต้น  
   - Poll  เป็นที่ให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนสามารถเข้ามาตั้งค าถามเพ่ือส ารวจ

http://www.vclsc.net/
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ความคิดเห็น และสามารถจะค านวณผลส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ให้ผู้เรียนได้เห็นทันท ี
ในwww.vclsc ที่สร้างขึ้นยังมี 
   - e-book, powerpoint, PDF, webย่อยท่ีสร้างขึ้นเก่ียวกับเรื่องนั้น ๆ  
   - วิดีทัศน์เกี่ยวกับการเรียนการสอนซินเนคติกส์ 
   - ลิงค์ วิดีทัศน์และภาพนิ่งที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ ที่
เกี่ยวกับซินเนคติกส์ 
   - Webboardกระดานสนทนา ที่อยู่ในเว็บที่สร้างขึ้น 
   - chat ห้องสนทนารวม และห้องสนทนาย่อยของกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่ม 
   -  Weblink ต่างๆ เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ตามเว็บแนะน าต่างๆ                              
   - Facebook ที่รวมเรื่องสร้างสรรค์เก่ียวกับซินเนคติกส์ 
  - และ Search engine ต่าง ๆ เช่น Google ที่มีลิงค์อยู่ในwww.vclsc.net 
 ซ่ึงในขั้นด าเนินการระหว่างเรียน การใช้เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน มีการใช้
เครื่องมือ แบ่งเป็น 

 1.2.1ขั้นเตรียมผู้เรียน  
 1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน (โดยการ Loginและใส่รหัสผ่านPassword ) 
 2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อื่นใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), ห้องสนทนาส่วนตัว 

(Personal Chat), กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน 
(Whiteboard) การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน(Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม 
การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 

 1.2.2 ขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
   1) กระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจใช้ห้องสนทนารวม (Chat 
Room), กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), 
การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือ
เสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพ่ือ
แสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice)  
   2) บอกวัตถุประสงค์ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดานสนทนา 
(Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ 
(Follow me/URL Lead), การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การ
ปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก,การโหวตคะแนนเพ่ือแสดงความคิดเห็น (Polling), 
การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice)  
   3) ทบทวนความรู้เดิม ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดานสนทนา 
(Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ 
(Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)) การแสดงสถานะ 
My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมาย
ถูก , การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and 
Voice)  

http://www.vclsc/
http://www.vcsc.net/
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   4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), 
กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การ
น าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, 
Content)) การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม 
การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note), การโหวตคะแนนเพ่ือแสดง
ความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice), การถามและการตอบ Q& A 
   5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวตใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), 
กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การ
น าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน 
(Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพื่อแสดง
ความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice)  
    6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดาน
สนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่
เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)) 
การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วย
โดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note) , การโหวตคะแนนเพ่ือแสดงความคิดเห็น 
(Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 

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

7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ใช้ห้องสนทนารวม (Chat 
Room), กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน  
( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแสดงสถานะ My status
เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การ
โหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 
    7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็นใช้ห้องสนทนา
รวม (Chat Room), กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( 
Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share 
(Document, Content)) การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การ
ปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพ่ือแสดงความคิดเห็น 
(Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice)  
    7.3) สร้างสรรค์ผลงานใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), 
กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การ
แบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)) การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือ
เสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การใช้กล้องและเสียง 
(Camera and Voice)  
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    7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเองใช้ห้องสนทนารวม 
(Chat Room), กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน  
( Whiteboard), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)),การประกาศแจ้งให้ทราบ 
(Note) การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การ
เห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพ่ือแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและ
เสียง (Camera and Voice)  

7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุงใช้ห้องสนทนารวม 
(Chat Room), กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( 
Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share 
(Document, Content)) การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand)การ
ปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note) , การโหวต
คะแนนเพ่ือแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 

8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดาน
สนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่
เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)) 
การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วย
โดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note) , การโหวตคะแนนเพ่ือแสดงความคิดเห็น 
(Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 
                          9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและการ
น าเสนอ ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), 
กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การ
แบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)) การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือ
เสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้
ทราบ (Note) , การโหวตคะแนนเพ่ือแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera 
and Voice) 
  1.3 องค์ประกอบที่ 3เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ 
  1.3.1 เนื้อหาเป็นเนื้อหาที่เก่ียวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
(Synectics)เป็นกิจกรรมที่มีพ้ืนฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ได้ โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่
คุ้นเคยมาก่อน ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้างผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่ง
เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม การท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลกก าหนดการอุปมาอุปมัยไว้ 4 
ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของวิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ 
  1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
  2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  
  3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
  4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
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  การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์จะมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนช่วยให้
ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์
ได้  
  1.3.2  สื่อการเรียนรู้ เป็นสื่อที่ผู้วิจัยสร้างเพ่ิมข้ึนมา เป็นสื่อที่มีความหลากหลาย
และสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองท้ังในห้องเรียนเสมือน และนอก
ห้องเรียนเสมือน และสามารถน าไปต่อยอดและประยุกต์กับสิ่งอื่นในชีวิตประจ าวันได้ เช่น เว็บ, e-
bookเป็นไฟล์ที่เกี่ยวกับเนื้อหาซินเนคติกส์ ความคิดสร้างสรรค์ , วีดิทัศน์การสอนเป็นไฟล์เกี่ยวกับ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ พร้อมกับตัวอย่างทั้งภาพนิ่ง วิดีทัศน์, powerpointเป็นไฟล์
เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ พร้อมกับตัวอย่างทั้งภาพนิ่ง วิดีทัศน์, ไฟล์ PDF เป็นไฟล์
เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์, ไฟล์วิดีโอ ที่เป็นไฟล์เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์แปลก
ใหม่ ที่ทันสมัย สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้, เว็บไซต์ภายในเกี่ยวกับเนื้อหาซินเนค
ติกส์ ซึ่งมีทั้งไฟล์ภาพนิ่ง ไฟล์วิดีทัศน์, เว็บไซต์เกี่ยวกับเนื้อหาด้านการออกแบบกราฟิก และแหล่ง
เรียนรุ้เพิ่มเติมที่ท าลิงค์ไว้ให้ มีทั้ง e-book, เว็บที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ต่าง ๆเป็นต้น 
  1.3.3 แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ให้ผู้เรียนเข้าไปค้นคว้า
เพ่ิมเติม ผู้สอนควรแนะน าเลือกแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ รายละเอียดของแหล่งการเรียนรู้มีดังนี้ 
1) แหล่งเรียนรู้จากผู้สอน โดยการไปอัพโหลดเอกสาร ไฟล์งานต่าง ๆ ได้จากเว็บที่ผู้สอนสร้างข้ึน 
ประกอบด้วย powerpoint, .PDF, ไฟล์วิดีโอ, ไฟล์ภาพนิ่ง,ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว เช่น ไฟล์แฟลช, .GIF 
เป็นต้น 2) เว็บลิงค์ ไปยังเว็บต่าง ๆ ที่ผู้สอนคัดเลือกแล้วท าลิงค์ไว้ให้ไปหาข้อมูลเพิ่มเติมได้  
 1.4 องค์ประกอบที่ 4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
  1.4.1 บทบาทของผู้เรียนในการเรียนและร่วมการท ากิจกรรมทั้งในกลุ่มใหญ่และ
กลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ มีหน้าที่ค้นคว้าข้อมูลตามที่ได้รับหัวข้อผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ร่วม
แลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ร่วมแสดงความคิดเห็น สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียน
เสมือน มีความสามารถและทักษะการใช้เครื่องมือสื่อสารบนห้องเรียนเสมือนในรูปแบบต่าง ๆ กันได้
อย่างมีศักยภาพ 
  1.4.2 บทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปตามข้ันตอนและ
กระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ค าปรึกษาให้ผลป้อนกลับในรูปแบบ
ต่าง  ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้ก าลังใจคอย
กระตุ้นให้คิดในเชิงสร้างสรรค์และมีความคิดในเชิงบวกเพ่ือดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
 1.5 องค์ประกอบที่ 5 กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย เป็นการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนการเรียนแบบกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน  และสามารถกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และกระตุ้นให้
ผู้เรียนคิดอยากจะแสวงหาข้อมูลเพิ่มเติมต่อยอดจากความรู้ที่มี หรือที่เรียนมา สร้างโอกาสทางการ
เรียนรู้ เกิดการแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ระดมสมอง คิดเรียนรู้ร่วมกัน เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้แสดงอิสระทางความคิดที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นอยากท่ีจะร่วมกันผลิตผล
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งาน ช่วยกระชับความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จากการเรียนและการท ากิจกรรมไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าได้ 
 1.6 องค์ประกอบที่ 6 การประเมินผล  
  1) ประเมินผลจากผลงานและวิธีการน าเสนองานที่ท า พร้อมกับแสดงความคิดเห็น 
ติชม แก้ไข ปรับปรุง ในผลงานพร้อมกับมีการโหวตให้คะแนนกัน  
  2) ประเมินจากการวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกัน
เพ่ือที่จะเห็นผลการใช้การเรียนในรูปแบบนี้ว่าเหมาะสมที่จะสามารถก่อให้เกิดกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ได้ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษาของทอ
แรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form A and Words Form B) ซ่ึง
แปลโดย อารี พันธ์มณี ภาษาภาพประกอบด้วย 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 การสร้างภาพ 
กิจกรรมที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์กิจกรรมที่ 3 เส้นตรง ด้านภาษา สร้างสรรค์ด้วยค า 
ประกอบด้วย 6 กิจกรรม กิจกรรมที่ 1  การถาม กิจกรรมที่ 2  การเดาหาสาเหตุ กิจกรรมที่ 3 การ
เดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมากิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่ไม่
ธรรมดา กิจกรรมที่ 6 การสมมติโดยความคิดสร้างสรรค์ในการวิจัยนี้ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ 
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 
  3) ประเมินจากการท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนใน
รูปแบบนี้ เพ่ือที่จะได้น าไปพัฒนาต่อยอดในส่วนอื่นได้ แบบประเมินเป็นแบบมาตรวัดค่า 5 ระดับ  
  4) ประเมินจากการมีส่วนร่วมในกลุ่มโดยการท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน 
และผู้สอน โดยดูจากการท ากิจกรรมร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูลในห้องเรียนเสมือน เป็น
แบบค าถามปลายเปิดในส่วนของการประเมินด้านเนื้อหา สื่อ วิธีการสอน และผู้สอน ส่วนในด้าน
ประเมินตนเอง และเพ่ือน เป็นแบบให้เติมระดับคะแนนการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันของตนเอง 
และเพ่ือน  
 
2. ขั้นตอนในการเรียนประกอบด้วย 3 ขั้นตอนใหญ่ และขั้นตอนย่อย ดังนี้  
 รายละเอียดของแผน สามารถแบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1การด าเนินการก่อนการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
  ขั้นที่ 2 ขั้นด าเนินการระหว่างการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
  ขั้นที่ 3ขั้นประเมินผลในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
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 ขั้นที่ 1 การด าเนินการก่อนเรียน (ด าเนินการในห้องเรียนปกติ) แบ่งเป็น  
  ขัน้เตรียมการเรียน ก่อนสัปดาห์ที่ 1 

 1. จัดการปฐมนิเทศ โดยแจ้งรายละเอียดของการปฐมนิเทศ วัน เวลา และสถานที่ 
รวมถึงเรื่องที่จะท าการปฐมนิเทศไปยังอีเมล์ของผู้เรียนทุกท่าน แล้วให้ผู้เรียนตอบกลับการเข้ารับการ
ปฐมนิเทศกลับทางอีเมล์ของผู้สอน 
  (ในช่วงการปฐมนิเทศแก่ผู้เรียนจะท าการปฐมนิเทศในห้องเรียนปกติแนะน า
ภาพรวม ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง จะอธิบายถึงการลงทะเบียน เงื่อนไขต่าง ๆ แหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้เพิ่มเติม วิธีการเรียน การประเมินผล แบ่งกลุ่มย่อย  แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา ส ารวจความ
พร้อม และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน วิธีการใช้งาน เครื่องมือสื่อสารรูปแบบ ฟังก์ชั่นต่าง ๆ  ใน
การด าเนินกิจกรรมการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกสเ์พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวข้อง) 

 2. ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
  ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนในห้องเรียนปกติ (เพราะ
ต้องมีการจับเวลาที่ต่างกันในแต่ละกิจกรรมที่ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์จึงไม่สามารถท าบน
ห้องเรียนเสมือนได้ เนื่องจากความเร็วในการท างานบนระบบอินเทอร์เน็ตต่างกัน )เพ่ือให้ทราบถึง
ระดับของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับ
หลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและ
ภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

 3. ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน 
   รวบรวมข้อมูลในด้านการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่มีความจ าเป็น
ต่อการด าเนินกิจกรรมการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะและความพร้อมในการด าเนินกิจกรรมการ
เรียนโดยการสัมภาษณ์และสอบถาม  

 4. ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
   ร่วมตกลงในการก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน ข้อตกลงในการท า
กิจกรรมต่างๆ และก าหนดเกณฑ์ในการวัดและประเมินผล ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน การร่วม
กิจกรรมทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ร่วม
แสดงความคิดเห็น สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
   ก าหนดบทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปตามขั้นตอน
และกระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผลป้อนกลับในรูปแบบต่าง  ๆ 
เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้ก าลังใจคอยกระตุ้น
เพ่ือดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผลงานสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน  
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5. ก าหนดข้อตกลงในการท ากิจกรรมร่วมกัน 
   โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวิธีการกิจกรรมร่วมกันทั้งในกลุ่มใหญ่และ
กลุ่มย่อยระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มโดยให้อิสระแก่ผู้เรียนในการเลือกกลุ่มที่มีความ
สนใจจะศึกษาร่วมกันร่วมกันโดยแบ่งกลุ่มย่อยกลุ่มละ 4-6 คน รวมจ านวนทั้งหมด 5 กลุ่มย่อย 
(ผู้เรียนทั้งห้องเรียนเสมือนมีจ านวนทั้งหมด 25 คน) โดยผู้สอนก็จะคอยช่วยเหลือ แนะน า อ านวย
ความสะดวก และดูแลให้แต่ละกลุ่มมีคนที่มีความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันคละกัน เพ่ือจะได้
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้ 
  6. ก าหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล 
   โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวิธีการวัดและประเมินผลระหว่างการท า
กิจกรรม การน าเสนอ และผลิตผลงาน ของผู้เรียนกับผู้สอน 

 7.ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง  เพ่ือที่จะได้ให้ผู้เรียนคุ้นชินกับ
ระบบและการใช้เครื่องมือสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ท าการฝึกอบรม
การใช้โปรแกรม เครื่องมือต่างๆ ที่เก่ียวข้องในการใช้บนห้องเรียนเสมือน ใช้ระยะเวลาทั้งหมด 1 วัน 
พร้อมกับก าหนดชื่อผู้มีสิทธิ์เข้าใช้งานได้บนโปรแกรม  (User name) และรหัสผ่าน (password)  
 ในช่วงที่มีการฝึกอบรมการใช้โปรแกรม จะมีการแนะน ารูปแบบการเรียน การให้ความรู้
เกี่ยวกับเครื่องมือในการเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวข้องและให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนโดยการจ าลองสถานการณ์ในการเรียนฝึก
ปฏิบัติและฝึกทักษะการใช้เครื่องมือโดยให้ผู้เรียนได้ลองฝึกการใช้เครื่องมือและตรวจสอบความพร้อม
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเองว่าสามารถเข้าสู่โฮมเพจห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

ที่ผู้สอนสร้างขึ้น (www.vclsc.net) เพ่ือที่จะลิงค์ไปยังห้องเรียนเสมือนได้หรือไม่ และลอง
เข้าไปใช้เครื่องมือในห้องเรียนเสมือนรูปแบบต่างๆ เช่น กระดานสนทนา (Discussion board) ห้อง
สนทนารวม(Chat Room) ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat) การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout 
sessions) รายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียนเสมือน (Participant list) การยกมือเสมือน (Raise 
hand) การให้และไม่ให้สิทธิ์ในการพูด/การน าเสนอข้อมูล/การแก้ไขข้อมูล (Grant/Revoke 
permission) กระดานด าเสมือน (Whiteboard) การถามค าถาม/การท าแบบสอบถาม 
(Q&A/Polling) การน าไปสู่หน้าเว็บหรือ URL ต่าง ๆ เป็นต้น 

 
 2. ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน(เรียนบนห้องเรียนเสมือน)  

สัปดาห์ที่ 1 เรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องท่ี 1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง  
(Personal Analogy) 
ขั้นเตรียมผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการเรียน(เรียนรวมทั้งกลุ่มใหญ่บนห้องเรียนเสมือน) 
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ขั้นตอนย่อย 
1.การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนโดยการ Login และใส่รหัสผ่าน Password 
กิจกรรมการเรียน ให้ผู้เรียนทุกคนท าการ Login และใส่รหัสผ่าน (Password)  
หน้าที่ผู้เรียน ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าการ Login และใส่รหัสผ่าน (Password) 

   หน้าที่ผู้สอน  
1.1 สร้างขอบเขต ก าหนด วัน  ช่วงระยะเวลา ในการเริ่มเรียนออนไลน์บนห้องเรียน

เสมือน ที่จะให้เรียนได้ โดยก าหนด URL ของห้องเรียนออนไลน์ในแต่ละครั้ง 
   1.2 ก าหนดบทบาทและการอนุญาตให้เข้าใช้งานของผู้เรียน (Enroll Learners) 
เลือกว่าจะให้ผู้เรียนมีบทบาทเป็น                                        

- Host (ก าหนดการจัดการเรียนการสอนได้เป็นผู้ควบคุมการเรียนการสอน ก าหนด
บทบาทหน้าที่ให้แก่ผู้เรียนได้)  
- Presenters  (แสดงหัวข้อหรือเนื้อหาของการเรียนได้และสามารถเปิดกล้องและ
เสียงได้) 
- Participants (ดูเนื้อหา ภาพ การบรรยายในรูปแบบต่าง ๆ ได้ เป็นเพียงผู้ฟังแต่
ยังสามารถ Chat ได้ แต่จะไม่สามารถเปิดกล้องและเสียงได้) 

1.3 เตรียมเนื้อหาวิชาโดยการ Upload content ในรูปแบบต่าง  ๆ เช่น ไฟล์powerpoint  (.ppt, 
pptx,), วีดิทัศน์ (.flv, .swf), .pdf. gif, .jpg, .png., mp3, .html,  zip ไปเก็บไว้ใน Content 
Library บนห้องเรียนเสมือน 

 
2.แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อื่นท าการแนะน าตนเองต่อผู้อื่น เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดง

ความคิดเห็น  เพ่ือให้คุ้นเคยกัน ท าความรู้จักมักคุ้นกัน ในการที่จะร่วมกันท ากิจกรรมบนห้องเรียน
เสมือน  

กิจกรรมการเรียน ให้ผู้เรียนในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยท าความรู้จักมักคุ้นกันโดยการ
พูดคุยผ่านห้องเรียนเสมือน ท าการแนะน าตนเองต่อผู้อ่ืน เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดงความคิดเห็น  
เพ่ือให้คุ้นเคยกันในการที่จะร่วมกันท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือนโดยจะเปิดกล้องขยายหน้าจอให้
เต็มจอ จัดผู้เรียนให้ทุกคนมีสถานะเป็น Presenters (แสดงหัวข้อหรือเนื้อหาของการเรียนได้และ
สามารถเปิดกล้องและเสียงได้) ได้เห็นหน้าและเสียงพูดคุยร่วมกันประมาณ 10 นาที จากนั้นก็เซ็ต
หน้าจอย่อลงและก าหนดให้ผู้เรียนเป็น Participants (ดูเนื้อหา ภาพ การบรรยายในรูปแบบต่าง ๆ ได้ 
เป็นเพียงผู้ฟังแต่ยังสามารถ Chat ได้ แต่จะไม่สามารถเปิดกล้องและเสียงได้) 

หน้าที่ผู้เรียนฝึกการใช้เครื่องมือสื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ ของห้องเรียนเสมือนให้คุ้น
ชินว่าควรจะใช้เครื่องมือใดในเวลาใด 
   หน้าที่ผู้สอนแนะน ารูปแบบการเรียนกิจกรรม การวัดและประเมินผลงาน และ
เครื่องมือที่จะน ามาใช้ในระหว่างเรียน แหล่งการเรียนรู้ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ ที่ผู้สอนสร้างข้ึน ที่www.vclsc.net  ซ่ึงมีทั้ง e-book, powerpoint, วิดีทัศน์เกี่ยวกับการ
เรียนการสอนซินเนคติกส์, วีดิทัศน์และภาพนิ่งที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ ที่
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เกี่ยวกับซินเนคติกส์ และWeblink และลิงค์ไปยัง Facebook ที่รวมเรื่องสร้างสรรค์เกี่ยวกับซินเนค
ติกส์ และ Search engine ต่าง ๆ เช่น Google  ที่มีลิงค์อยู่ใน www.vcsc.net เป็นต้น 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน(ในขั้นเตรียมผู้เรียน) 

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

ขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
 1.กระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจเพ่ือดึงความคิดเข้าสู่เนื้อหากระตุ้นหรือเร้าให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยงตัวอย่างหรือเรื่องที่น ามากระตุ้นกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะ
เรียนผู้สอนท าการสอนให้สัมพันธ์กับความสนใจของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่ที่จะศึกษา
เพ่ิมเติมในเรื่องนั้น 

กิจกรรมการเรียน ผู้สอนท าการสอนให้สัมพันธ์กับความสนใจของผู้เรียน โดยการเชื่อมโยง
การสอนไปยังเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ ปัจจุบัน อนาคต ภาพนิ่ง 
ตัวอย่างกรณีศึกษาท่ีน่าสนใจในขณะนั้นโดยการน าเสนอกรณีศึกษาท่ีเกี่ยวกับ การอุปมาอุปมัยโดยอิง
ตัวเอง (Personal Analogy)  เช่น สมมติว่าตัวเองเป็นกล้วยจะท าอย่างไรให้กล้วยไม่ช้ าระหว่างพกพา
ไปรับประทานข้างนอกในที่ต่าง  ๆ ถ้าเราเป็นกล้วย เราจะออกแบบผลิตภัณฑ์หรือวิธีใดที่จะท าให้
กล้วยไม่ช้ า โดยการน าผลิตภัณฑ์จริงที่มีการผลิตมาแล้วมาน าเสนอให้ผู้เรียนดู และเปิดวีดิทัศน์ 
เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ที่ห่อหุ้มกล้วยได้ หรืออาจจะเป็นภาพนิ่งที่เก่ียวข้อง มาช่วยกระตุ้นและ
ร่วมกันให้ทุกคนแสดงความคิดเห็นในการออกแบบผลิตภัณฑ ์

หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนทุกคนร่วมกันแสดงความคิดเห็นในการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยการ 
Chat หรือ ลิงค์ไปยังเว็บต่าง ๆ และลิงค์ไปยังวีดิทัศน์ ที่หาได้ในเว็บต่างๆ เพ่ือมาเป็นไอเดียในการ
น าเสนองานต่อไป  และให้ผู้เรียนทุกคนร่วมโหวตเลือกผลิตภัณฑ์ที่ดีที่สามารถน ามาใช้งานได้จริง 

หน้าที่ผู้สอน คอยกระตุ้นความคิดผู้เรียนให้คิดอยู่ตลอดเวลา คอยแนะน าแนวทางในการคิด
ให้อยู่ในขอบเขตและเนื้อหาที่สอนเรื่อง การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)  ควร    
ติชม แนะน าสิ่งที่ผู้เรียนน ามาน าเสนอ พร้อมกับน าความคิดผู้เรียนให้เข้ามาอยู่ในเนื้อหาที่จะเรียน 
 การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
  

http://www.vcsc.net/
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2. บอกวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรบอกถึงจุดประสงค์ของการเรียนบทเรียนหรือเนื้อหา 
ที่จะเรียน  

กิจกรรมการเรียน ผู้สอนบอกถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนในบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียน
ว่าเมื่อเรียนเรื่องเก่ียวกับ การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) แล้ว ผู้เรียนจะต้องร่วม
ระดมความคิดเห็น และแบ่งปันข้อมูล แสดงความสามารถในตนเองในการออกแบบผลงานให้อยู่ใน
ขอบเขตขอบเนื้อที่เรียนได้ 
  หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนรับทราบถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนในบทเรียนและเนื้อหาในครั้งนี้ 
แล้ว ผู้เรียนจะต้องร่วมระดมความคิดเห็นและแบ่งปันข้อมูล แสดงความสามารถในตนเองในการ
ออกแบบผลงานให้อยู่ในขอบเขตขอบเนื้อที่เรียนได้และจะต้องผลิตผลงานออกมาให้ได้กลุ่มย่อยละ 3  
ผลงาน 
  หน้าที่ผู้สอน ผู้สอนคอยแนะน า บอกชี้แนะแนวทางในการออกแบบผลงานให้อยู่ในขอบเขต
ที่ก าหนด 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

 3. ทบทวนความรู้เดิม ผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมที่เก่ียวข้อง
กับเนื้อหาวิชาที่เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหา  
  กิจกรรมการเรียนผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาวิชาที่เรียนเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal  
Analogy) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหาที่ผ่านมาในชีวิตตนเอง แต่ถ้าเป็นครั้ง
ต่อไปผู้สอนควรกล่าวอ้างถึงเนื้อหาการเรียนหรือกิจกรรมอ่ืนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผ่านมาด้วย 
  หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดและแบ่งปันข้อมูลประสบการณ์ของตนเองที่ผ่าน
มาท่ีอาจจะสามารถมากระตุ้นความรู้ เดิมของผู้เรียนที่เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนที่เก่ียวข้องกับการ
อุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
  หน้าที่ผู้สอน ผู้สอนร่วมแสดงความคิดเห็นคอยกระตุ้นความรู้เดิม ๆ ของผู้เรียนที่เกี่ยวข้อง
กับเนื้อหา 
  การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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 4. เรียนรู้และน าเสนอบทเรียนผู้สอนใช้วิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ  
การฝึกท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบในการน าเสนอเนื้อหา โดยการ กระตุ้นและ
เร้าความสนใจ เปรียบเทียบ เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ และสร้างสรรค์ผลงาน 
  กิจกรรมการเรียน ผู้สอนใช้วิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ  เช่น ของ
จริง วีดิทัศน์ ภาพนิ่ง ในการน าเสนอเนื้อหาและให้ผู้เรียนร่วมการฝึกท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบ
การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)  โดยยกตัวอย่าง แล้วให้ผู้เรียนร่วมระดมสมอง
และความคิดเห็นออกแบบในตัวอย่างนั้น ๆ ให้อยู่ในเนื้อหาที่เรียน 
1.การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง(Personal Analogy) 
โดยการก าหนดให้ตัวเองเป็นส่วนหนึ่งของปัญหา เป็นวิธีน าตนเองเข้าไปเปรียบเทียบโดยสมมติตนเอง
ว่าเป็นสิ่งนั้น จะให้ความรู้สึกอย่างไรโดยมีขั้นตอนการเรียนดังนี้   
     1. น าเสนอตัวอย่างงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว, วัสดุ, ภาพสถานการณ์ปัจจุบันที่เกี่ยวกับ
หัวข้อ 
     2. ก าหนดปัญหาตั้งค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเปรียบเทียบโดยอิงตัวเอง  
  3. เพ่ิมการกระตุ้นความรู้ที่เกี่ยวกับค าถามหรือปัญหา  นั้น ๆ โดยให้ผู้เรียนหาภาพที่มีกรณี
ใกล้เคียงกันเอามาเชื่อมโยงเปรียบเทียบกับปัญหาที่ก าลังแก้ไขอยู่ 
     4. อุปมาเปรียบเทียบโดยน าตนเองให้เป็นส่วนหนึ่งของปัญหา สมมติว่าตนเองเป็นสิ่งนั้น 
  5. เรียบเรียงแนวคิด เช่น จัดกลุ่ม โยงความสมพันธ์ เป็นเหตุเป็นผลต่อกัน 
      6. เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แล้วสรุปความคิด
ความสัมพันธ์ 
     7. สรุปน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบนี้ พร้อมกับน าเสนอ
ผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 

หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นและร่วมแบ่งปันข้อมูลที่ตนเองมี และระดม
ความคิดประสบการณ์ของตนเองที่ผ่านมาที่อาจจะสามารถมกระตุ้นความรู้เดิมของเพ่ือนผู้เรียนที่
เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนที่เก่ียวข้องกับการอุปมาอุปมัย โดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
  หน้าที่ผู้สอน ผู้สอนใช้วิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ  เช่น ของจริง วีดิ
ทัศน์ ภาพนิ่ง ในการน าเสนอเนื้อหาและให้ผู้เรียนร่วมการฝึกท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบการ
อุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)โดยยกตัวอย่าง แล้วให้ผู้เรียนร่วมระดมสมองและ
ความคิดเห็นออกแบบในตัวอย่างนั้น ๆ ให้อยู่ในเนื้อหาที่เรียน 
 การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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 5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวตผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกันระดมความคิด และแสดง
ความคิดเห็น  แนะน าก าหนดกรณีศึกษาและหัวข้อในการที่จะร่วมกันออกแบบผลงานในกลุ่มใหญ่
และกลุ่มย่อย โดยการโหวตลงคะแนนเสียงร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการคัดเลือกหัวข้อที่จะ
ได้ออกแบบผลงานนั้น 
  กิจกรรมการเรียน จะมีการมอบหมายงานที่จะให้ท าโดยการออกแบบให้อยู่ในหัวข้อเรื่องที่
เรียน โดยการโหวตลงคะแนนเสียง ซึ่ง ผลงานที่จะให้ออกแบบมีดังนี้ โดยในส่วนของผลงานจะ
แบ่งเป็นงานที่ให้ออกแบบเกี่ยวกับ 

หัวข้อเรื่องที่ 1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)จ านวนกลุ่มย่อยละ 3 
ผลงานพร้อมกับน าเสนอในสัปดาห์ต่อไป และโจทย์ที่มอบหมาย คือ สมมติว่านักศึกษาเป็นสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งนักศึกษาจะรู้สึกอย่างไร และจะมีการพัฒนาให้ดีขึ้นได้อย่างไร โดยผลงานชิ้นที่ 1  ครูผู้สอน
ก าหนดกรณีศึกษาให้เอง แล้วท าการออกแบบ (รองเท้า) ผลงานชิ้นที่ 2  เป็นการโหวตร่วมกันใน
กลุ่มใหญ่ของทั้งห้องเรียนเสมือน ให้แต่ละคน/แต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นและโหวตเลือก
กรณีศึกษาที่ต้องการศึกษาให้เหลือหัวข้อเดียวแล้วท าการออกแบบ โดยทุกกลุ่มย่อยทั้ง 5 กลุ่มจะมี
ผลงานในหัวข้อเดียวกันคือหัวข้อที่ได้รับการโหวตจากทั้งห้องชิ้นที่ 3  ให้แต่ละกลุ่มก าหนดหัวข้อ
กรณีศึกษาที่ต้องการจะศึกษาในแต่ละกลุ่มเอง แล้วโหวตลงคะแนนในกลุ่มกันเอง แล้วท าการ
ออกแบบ 
  หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยร่วมกันแสดงความคิดเห็นระดมสมองร่วมกัน
คิด และร่วมกันโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานที่จะท าและจะน าเสนอในสัปดาห์ต่อไป 
  หน้าที่ผู้สอน ผู้สอนมอบหมายงานและแนะน าวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ แก่
ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ เองตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมายและสนใจ 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

 6. ชี้แนวทางการเรียนรู้ผู้สอนมอบหมายงานหัวข้อกรณีศึกษาที่ได้รับการโหวตคัดเลือกแล้ว 
แนะน าวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้งจากสื่อที่ผู้สื่อสร้างข้ึน และไฟล์งานต่าง ๆ ที่ผู้สอน
ได้ร่วมแบ่งปันให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลมาใช้ได้ รวมถึง เว็บลิงค์ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาที่
เรียน แก่ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมาย 
  กิจกรรมการเรียน ผู้สอนจะมีการยกตัวอย่างผลงานที่จะให้กลุ่มย่อยแต่ละกลุ่มไปท า ในที่นี้
คือ รองเท้า ก็จะมีการหาตัวอย่างที่เป็นภาพนิ่งเกี่ยวกับการออกแบบรองเท้ารูปแบบต่าง ๆ ที่สมมติว่า
ถ้าเราเป็นรองเท้า เราจะออกแบบรองเท้าให้มีลักษณะอย่างไร ที่จะท าให้เท้ารู้สึกสบาย อยากที่จะ
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สวมใส่ และให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มย่อยร่วมกันระดมสมองและหาแนวทางในการออกแบบผลงานใน
ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 

หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น ระดมสมอง แบ่งปันข้อมูลที่ตนเองมี พร้อมกับ
เสนอแนะแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องนอกเหนือจากผู้สอนแนะน าให้ 
  หน้าที่ผู้สอน ผู้สอนมอบหมายงานและแนะน าวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ แก่
ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้  
ต่าง ๆ เองตามหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมาย 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
7. ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย (ภายในกลุ่มย่อยทุกกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน) 

  7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต  
 กลุ่มของผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดหัวข้อย่อยที่จะท าการสร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อย และ
ขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้น ๆ เอง โดยผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ ให้ค าแนะน าคอยควบคุมและอ านวย
ความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยใช้วิธีการร่วมระดมความคิด แสดงความ
คิดเหน็ และร่วมโหวตลงคะแนนเลือกหัวข้อย่อยท่ีจะต้องท ากันภายในกลุ่มย่อยนั้น ๆ 
  กิจกรรมการเรียน ร่วมกันออกแนวคิดในผลงานทั้ง 3 ชิ้นที่ได้รับมอบหมาย และในชิ้นที่ 3 
ต้องก าหนดหัวข้อให้ผลิตผลงานในชิ้นที่ 3 เอง ดังนั้นจึงต้องมีการก าหนดหัวข้อออกแบบกันเองภายใน
กลุ่มโดยการแสดงความคิดเห็นและระดมความคิดร่วมลงมติโหวตว่าจะท าผลงานในแต่ละชิ้นออกมา
ในรูปแบบลักษณะใด 
  หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น ระดมสมอง แบ่งปันข้อมูลที่ตนเองมี พร้อมกับ
เสนอแนะแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องนอกเหนือจากผู้สอนแนะน าให้ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น 
ระดมสมอง แบ่งปันข้อมูลที่ตนเองมี พร้อมกับเสนอแนะแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องนอกเหนือจาก
ผู้สอนแนะน าให้ 
  หน้าที่ผู้สอน ผู้สอนจะคอยเข้าไปแนะน าตามกลุ่มย่อยต่าง ๆ และดูว่าแต่ละกลุ่มย่อยก าลัง
ด าเนินการท าอะไรกันบ้าง คุยกันเรื่องอะไร คอยเข้าไปดูเป็นระยะ ๆ และคอยแนะน า ให้เข้าไปสู่
ขั้นตอนที่ถูกต้องของเรื่องที่จะออกแบบและน าเสนอ 
  การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
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  3. สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็นให้ผู้เรียนแต่ละคนภายในกลุ่มย่อยไป
ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนและเพ่ือนภายในกลุ่มแนะน า ตามหัวข้อที่ตน
ได้รับมอบหมายจากกลุ่มย่อย  

กิจกรรมการเรียน ร่วมกันการแสดงความคิดเห็นและระดมความคิดแบ่งแยกหน้าที่กันกับ
สมาขิกแต่ละคนภายในกลุ่มย่อยในการหาข้อมูลเพื่อที่จะน ามาใช้ในการออกแบบผลงานทั้ง 3 ชิ้นที่
ได้รับมอบหมาย 

หน้าที่ผู้เรียน แต่ละคนจะได้รับหน้าที่ในการข้อมูลเพื่อมาเป็นฐานในการออกแบบผลงาน
และน าความรู้ที่ได้ไปหามา มาร่วมแบ่งปันข้อมูลเพ่ือผลิตผลงานทั้ง 3 ชิ้น ให้เป็นไปในแนวใด 
เพ่ือที่จะได้น าเสนอต่อไป 
  หน้าที่ผู้สอน ผู้สอนจะคอยเข้าไปแนะน าตามกลุ่มย่อยต่าง ๆ และดูว่าแต่ละกลุ่มย่อยก าลัง
ด าเนินการท าอะไรกันบ้าง คุยกันเรื่องอะไร คอยเข้าไปดูเป็นระยะ ๆ และคอยแนะน า ให้เข้าไปสู่
ขั้นตอนที่ถูกต้องของเรื่องที่จะออกแบบและน าเสนอ และแนะน าแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆเพิ่มเติมจากที่มี
อยู่ 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 7.3) สร้างสรรค์ผลงานเมื่อผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่เก่ียวข้องมาแล้ว ให้ผู้เรียนและ
สมาชิกในกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์หัวข้อย่อยที่ได้ไปศึกษาและมีการอภิปรายเพ่ือน าเสนอเป็นผลงาน
ของกลุ่ม ท าการแบ่งปันข้อมูล และก าหนดหน้าที่ ร่วมกันระดมความคิด แสดงความคิดเห็น ในการ
ออกแบบผลงานให้ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
  กิจกรรมการเรียน เมื่อได้ข้อมูลมาแล้วว่าจะออกแบบงานทั้ง 3 ชิ้นในแนวใด ร่วมแสดงความ
คิดเห็นและระดมสมองอีกครั้งเพ่ือแบ่งหน้าที่กันในการท างานออกแบบผลงานทั้ง 3 ชิ้น แล้วร่วมกัน
สร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อยของตนเอง 
  หน้าที่ผู้เรียน กลุ่มย่อยของผู้เรียนร่วมกันออกแบบ ระดมความคิด แสดงความคิดเห็น ติชม
และแก้ไขปรับปรุง ผลงานที่ท าขึ้น 
  หน้าที่ผู้สอน ช่วยตรวจดู แนะน า ติชม และให้ค าแนะน า และให้ผลป้อนกลับในตัวผลงานแต่
ละชิ้นต่อกลุ่มย่อย 

ผลงานและการประเมิน 
 1.พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

  2. ได้ผลงานจ านวน 3 ชิ้น ที่ได้รับมอบหมาย และที่จะน าเสนอในหัวข้อที่ 1 
การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
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เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

 7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเองผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบ
แล้ว ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น  
  กิจกรรมการเรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยร่วมกัน น าเสนอผลงานแต่ละชิ้น รวม 3 ชิ้น 
อธิบายแนวคิดในการน าเสนองานที่ท าขึ้น ร่วมกันโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานของกลุ่มตนเอง 
  หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยร่วมกัน แสดงความคิดเห็น การน าเสนองานที่ท าขึ้น
ภายในกลุ่ม เพื่อ ติชมและแก้ไขปรับปรุง ผลงานที่ท าข้ึนให้ดียิ่งขึ้น 
  หน้าที่ผู้สอน ช่วย แนะน า ติชม และให้ค าแนะน า และให้ผลป้อนกลับในตัวผลงานแต่ละชิ้น
ต่อกลุ่มย่อย 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

 7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุงผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบ
แล้ว ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็นส าคัญ วิธีการ
น าเสนอผลงาน เพ่ือเสนอต่อกลุ่มใหญ่ 
  กิจกรรมการเรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยร่วมกัน แสดงความคิดเห็น ติชมและแก้ไขปรับปรุง
ผลงานแต่ละชิ้น รวม 3 ชิ้น และปรับปรุงผลงานให้ดียิ่งขึ้นเพ่ือเตรียมน าเสนอต่อกลุ่มใหญ่ของ
ห้องเรียนเสมือน 
  หน้าที่ผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยร่วมกัน ปรับปรุง ผลงานทั้ง 3 ชิ้น ที่ท าขึ้นให้ดียิ่งขึ้น 
  หน้าที่ผู้สอน ช่วย แนะน า ติชม และให้ค าแนะน า และให้ผลป้อนกลับในตัวผลงานแต่ละชิ้น
ต่อกลุ่มย่อย 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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สัปดาห์ที่ 2 น าเสนอผลงานกลุ่มย่อยละ3 ชิ้นจ านวน 5 กลุ่มย่อย เรื่องท่ี 1 การอุปมาอุปมัยโดยอิง
ตัวเอง (Personal Analogy)  (โดยการน าเสนองานร่วมกันต่อกลุ่มใหญ่ท้ังห้องเรียนเสมือน) 
 
 8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ ผู้เรียนใช้วิธีการน าเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ หรือสื่ออ่ืนๆ 
ที่เหมาะสม สรุปประเด็นส าคัญตอนน าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
  กิจกรรมการเรียน จัดการแบ่งให้แต่ละกลุ่มย่อยน าเสนองานทีละกลุ่ม โดยจัดผู้เรียนในกลุ่ม
ย่อยนั้น ให้มีบทบาทเป็น Presenters ที่สามารถแสดงหัวข้อหรือเนื้อหาของการเรียนได้และสามารถ
เปิดกล้องและเสียงได้ สามารถจัดการย่อ ขยายหน้าจอภาพได้ และน าเสนองานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
Powerpoint,ไฟล์วีดีโอ, หรือท าการลิงค์ไปยังไฟล์หรือเว็บที่เก่ียวข้องได้ตอนน าเสนองาน 
  หน้าที่ผู้เรียน ในกลุ่มย่อยแบ่งหน้าที่แต่ละคนในกลุ่มย่อย ในการน าเสนอว่าใครมีหน้าที่
ใดบ้างตอนน าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ ส่วนในกลุ่มใหญ่คอยรับชมและรับฟัง การน าเสนองานของแต่ละ
กลุ่มย่อย พร้อมกับแสดงความคิดเห็นได้ 
  หน้าที่ผู้สอน คอยติชม แนะน างานของแต่ละชิ้นของกลุ่มย่อยหลังจากน าเสนองานเสร็จสิ้น
แล้วว่าควรมีข้อปรับปรุง แก้ไข หรือว่าดีแล้ว ตรงส่วนใดบ้าง 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

 9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและการน าเสนอ ร่วมกัน
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ร่วมกันรับฟังการน าเสนองานของแต่ละกลุ่มย่อย และ
ร่วมกันติชม แสดงความคิดเห็น และร่วมกันโหวตให้คะแนนร่วมกับผู้สอนต่อกลุ่มย่อยนั้น ๆ  
  กิจกรรมการเรียน ในกลุม่ใหญ่ร่วมแสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตลงคะแนนเสียง
ตอนให้คะแนนในผลงานของแต่ละชิ้นในกลุ่มย่อย 
  หน้าที่ผู้เรียน สมาชิกในกลุ่มใหญ่สามารถแสดงความคิดเห็น ติชม การน าเสนองานของแต่ละ
กลุ่มย่อย และร่วมโหวตลงคะแนนเสียงตอนให้คะแนนในผลงานของแต่ละชิ้นในกลุ่มย่อยได้ 
  หน้าที่ผู้สอน คอยก ากับตอนให้คะแนนผลงานแต่ละชิ้นของกลุ่มย่อย โดยการให้คะแนนมา
จากสองส่วนคือส่วนของผู้สอน กับส่วนของผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ โดยคะแนนจากผู้สอนมีเกณฑ์การ
ให้คะแนนจากผลงานและการน าเสนองาน และส่วนคะแนนจากผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ที่ไม่ได้น าเสนอ
งาน (โดยกลุ่มย่อยที่น าเสนองานไม่มีสิทธิ์ให้คะแนนในกลุ่มตนเอง)โดยน าคะแนนทั้งสองส่วนมา
รวมกันและหาค่าเฉลี่ยจะเป็นคะแนนของผลงานชิ้นนั้น ๆ   

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
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  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
 ในสัปดาห์ที่ 3-8 จะใช้วิธีการเรียนตามล าดับขั้นเหมือนดังสัปดาห์ที่ 1-2 เพียงแต่เปลี่ยน
เรื่องท่ีจะเรียนในหัวข้อเรื่องแต่ละสัปดาห์ 
 (ซึ่งในส่วนของขั้นตอนย่อยที่ 4 ขั้นเรียนรู้และน าเสนอบทเรียนในส่วนของเนื้อหาแต่ละ
สัปดาห์จะมีการเรียนการสอนเปลี่ยนไปตามหัวข้อดังนี้) 
 
 สัปดาห์ที่ 3 เรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องท่ี 2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 
จะเปลี่ยนในส่วนการท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในแต่ละแบบ มีรายละเอียดดังนี้ 
  การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)เป็นการเปรียบเทียบสิ่งของ 2 สิ่งจาก
สิ่งหนึ่งพัฒนาไปสู่อีกสิ่งหนึ่ง เป็นการน าวิธีการที่มีอยู่แล้วในธรรมชาติและสิ่งที่มนุษย์สร้าง 
ขึ้นมาประยุกต์ใช้แก้ปัญหาซึ่งมีลักษณะตรงกัน โดยการเปรียบเทียบของสองสิ่งที่มีคุณสมบัติใกล้เคียง
กันที่สุด โดยมีขั้นตอนการเรียนดังนี้ 
  1. น าเสนอตัวอย่างงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว, วัสด,ุ ภาพสถานการณ์ปัจจุบันที่
เกี่ยวกับหัวข้อ 
  2. ก าหนดปัญหาตั้งค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเปรียบเทียบโดยตรงโดยการก าหนด
โจทย์คือ ผลิตภัณฑ์ที่ห่อหุ้มกล้วย ที่มีลักษณะเป็นท่อใสๆ และยืดหยุ่นได้ (โดยการน าวิดีทัศน์เกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์ชิ้นนี้มาใหผู้เรียนได้ดู) แล้วลองให้ผู้เรียนคิดตามไปว่าผลิตภัณฑ์ที่เห็นเป็นการผสมการ
ออกแบบระหว่างอะไรกับอะไร 
  3. เพ่ิมการกระตุ้นความรู้ที่เก่ียวกับค าถามหรือปัญหานั้น ๆ โดยให้ผู้เรียนหาภาพที่มี
กรณีใกล้เคียงกันเอามาเชื่อมโยงเปรียบเทียบกับปัญหาที่ก าลังแก้ไขอยู่ 
  4. อุปมาเปรียบเทียบของ 2 สิ่ง 2 ความคิด ที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกันโดยการ
“ศึกษาจากธรรมชาติ”และ“เชื่อมโยงตรงๆ” 
  5. เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แล้วสรุปความคิด
ความสัมพันธ์ด้วยการรวมทั้งสองสิ่งเข้าด้วยกันอย่างกลมกลืน โดยจากการสังเกต   การแสดง
ความรู้สึกร่วมกับสิ่งที่เปรียบเทียบกัน 
  6. สรุปน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบนี้ พร้อมกับ
น าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
 
 งานประจ าเรื่องที่ 2:การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) จ านวนกลุ่มละ 3 ชิ้น 
พร้อมการน าเสนอ 
 ให้นักศึกษาน าสิ่งของ 2 สิ่ง 2 ความคิด มีชีวิตและไม่มีชีวิตมาผสมผสานกัน จะมีการพัฒนา
ให้เกิดผลผลิต ผลิตภัณฑ์ได้อย่างไร 
 ชิ้นที่ 1ครูผู้สอนก าหนดกรณีศึกษาให้เอง แล้วท าการออกแบบก าหนดให้คือ  
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เมาส์คอมพิวเตอร์ +………………………โดยผู้สอนจะมีภาพการออกแบบเกี่ยวกับเมาส์คอมพิวเตอร์
รูปแบบต่าง ๆ กันมาให้ผู้เรียนดู เพื่อเป็นแนวทางและกระตุ้นให้ผู้เกิดความคิดที่จะออกแบบผลิตภัณฑ์
นั้น ๆ  
 ชิ้นที่ 2ให้แต่ละคน/แต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นและโหวตเลือกกรณีศึกษาท่ีต้องการ
ศึกษาให้เหลือหัวข้อเดียว แล้วท าการออกแบบ  
 ชิ้นที่ 3ให้แต่ละกลุ่มก าหนดหัวข้อกรณีศึกษาที่ต้องการจะศึกษาในแต่ละกลุ่มเอง แล้วท าการ
ออกแบบ 
 สัปดาห์ที่ 4 น าเสนอผลงาน 3 ชิ้น เรื่องที่ 2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 
 สัปดาห์ที่ 5 เรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องท่ี 3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic 
Analogy)   

 จะเปลี่ยนในส่วนการท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในแต่ละแบบ มีรายละเอียดดังนี้ 
การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) 

เป็นการเปรียบเทียบในเชิงสัญลักษณ์ เป็นการน าสิ่งที่เป็นนามธรรมมาใช้เปรียบเปรย โดยมีขั้นตอน 
การเรียนดังนี้ 
  1. น าเสนอตัวอย่างงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว, วัสด,ุ ภาพสถานการณ์ปัจจุบันที่
เกี่ยวกับหัวข้อ 
  2. ก าหนดปัญหาตั้งค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเปรียบเทียบโดยอิงบัญญัติเช่น ให้นึก
ถึงความแข็งแรง ผู้เรียนจะคิดถึงอะไร หรือ ผู้เรียนเห็นภาพก้อนอิฐแล้วคิดถึงอะไร หรือเห็นภาพพวก
สัตว์ แมลงมีพิษ นึกถึงสัญลักษณ์หรือสัญญาณท่ีบ่งบอกอะไร(นึกถึงอันตราย ต้องระวัง ห้ามเข้าใกล้ 
ห้ามสัมผัส) สอนโดยการน าภาพจริงมาให้ดู 

3. อุปมาเปรียบเทียบโดยการสร้างมโนทัศน์ที่มีรูปแบบหรือเค้าโครงแตกต่างกันตาม
ความรู้  ประสบการณ์อาชีพและความเคยชินในการแก้ปัญหา 

4. สมมติว่าเป็นใครสักคน เขาจะคิดอย่างไร ในการแก้ปัญหาเดียวกัน เช่น ถ้าเป็น
หมอ ครู นักเรียน หรือเป็นบุคคลส าคัญ เช่น ไอน์สไตน์ ประธานาธิบดี นายกรัฐมนตรี แต่ละบทบาท
หน้าที่ จะคิดอย่างไร 
  5. เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แล้วสรุปความคิด
ความสัมพันธ์ 
  6. สรุปน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบนี้ พร้อมกับ
น าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
 
 งานประจ าเรื่องท่ี 3:การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)  จ านวนกลุ่ม
ละ 3 ชิ้น พร้อมการน าเสนอ 
  ถ้านักศึกษานึกถึงนามธรรมหรือสัญลักษณ์สิ่งต่อไปนี้ นักศึกษาจะคิดหรือนึกถึงอะไร 
และจะมีการพัฒนาให้เกิดสิ่งใดต่อไป ได้อย่างไร 
 ชิ้นที่ 1ครูผู้สอนก าหนดกรณีศึกษาให้เอง แล้วท าการออกแบบก าหนดให้คือ  
( Smiley)โดยผู้สอนจะมีภาพการออกแบบเกี่ยวกับนิยามศัพท์ของค าว่า Smiley ในรูปแบบ 
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ต่าง ๆ กัน มาให้ผู้เรียนดู เพ่ือเป็นแนวทางและกระตุ้นให้ผู้เกิดความคิดท่ีจะออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ๆ  
ชิ้นที2่ให้แต่ละคน/แต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นและโหวตเลือกกรณีศึกษาที่ต้องการ

ศึกษาให้เหลือหัวข้อเดียว แล้วท าการออกแบบ  
 ชิ้นที่ 3ให้แต่ละกลุ่มก าหนดหัวข้อกรณีศึกษาที่ต้องการจะศึกษาในแต่ละกลุ่มเอง แล้วท าการ
ออกแบบ 
 
 สัปดาห์ที่ 6 น าเสนอผลงาน 3 ชิ้น เรื่องที่ 3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic 
Analogy)   
 
 สัปดาห์ที่ 7 เรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องท่ี 4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy 
Analogy)  
 จะเปลี่ยนในส่วนการท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในแต่ละแบบ มีรายละเอียดดังนี้ 

การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
เป็นการน าจินตนาการ ความอยาก ความคิดเพ้อฝันมาใช้สมมติเปรียบเทียบ โดยมีขั้นตอนการเรียน
ดังนี้ 
  1. น าเสนอตัวอย่างงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว, วัสด,ุ ภาพสถานการณ์ปัจจุบันที่
เกี่ยวกับหัวข้อ 
  2. ก าหนดปัญหาตั้งค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเปรียบเทียบโดยอิงการเพ้อฝัน เช่น
ฝันอย่างกระโดด ถ้าเรามีบริษัทต้องการผลิตสินค้าในอีก 10  ปีข้างหน้า 
อยากเห็นอะไร คู่แข่งจะเป็นอย่างไร  สินค้าจะเป็นอย่างไร ถ้าเงินเราเหลือเฟือ พร้อมกับเทคโนโลยี
มากมาย 

3. เพ่ิมการกระตุ้นความรู้ที่เก่ียวกับค าถามหรือปัญหานั้น ๆ โดยให้ผู้เรียนหาภาพที่มี
กรณีใกล้เคียงกันเอามาเชื่อมโยงเปรียบเทียบกับปัญหาที่ก าลังแก้ไขอยู่ 

4. อุปมาเปรียบเทียบโดยการท าความปรารถนาอย่างไรก็ได้อันปลอดจากเหตุผล 
หรือกฎเกณฑ์ใดที่เคยประพฤติปฏิบัติมาให้เป็นจริง 

5. เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แล้วสรุปความคิด
ความสัมพันธ์ 

6. สรุปน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบนี้ พร้อมกับ
น าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 

 
 งานประจ าเรื่องที่ 4:การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) จ านวน
กลุ่มละ 3 ชิ้น พร้อมการน าเสนอ 
  ถ้านักศึกษานึกถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่ง นักศึกษาจะออกแบบให้เกิดสิ่งใดและให้มีการพัฒนา
ให้เกิดประโยชน์ต่อไปในอนาคต ได้อย่างไร 
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 ชิ้นที่ 1ครูผู้สอนก าหนดกรณีศึกษาให้เอง แล้วท าการออกแบบก าหนดให้คือ ปากกา 
โดยผู้สอนจะมีภาพการออกแบบเกี่ยวกับปากกาในรูปแบบต่าง ๆ กันมาให้ผู้เรียนดู เพ่ือเป็นแนวทาง
และกระตุ้นให้ผู้เกิดความคิดที่จะออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ๆ   

 ชิ้นที่ 2ให้แต่ละคน/แต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นและโหวตเลือกกรณีศึกษา
ที่ต้องการศึกษาให้เหลือหัวข้อเดียว แล้วท าการออกแบบ  

 ชิ้นที่ 3ให้แต่ละกลุ่มก าหนดหัวข้อกรณีศึกษาที่ต้องการจะศึกษาในแต่ละกลุ่มเอง 
แล้วท าการออกแบบ 

 
 สัปดาห์ที่ 8 น าเสนอผลงาน 3 ชิ้น เรื่องที่ 4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน 
(Fantasy Analogy)  
 
 สัปดาห์ที่ 9 เรียน และสรุปเนื้อหา ท ากิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบผสมผสานพร้อม
กัน(ขั้นตอนตามกิจกรรมของกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยดังข้างบน 
ที่กล่าวมา) 

กิจกรรมการเรียน เรียน และสรุปเนื้อหา ท ากิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบผสมผสาน
พร้อมกันคือ 
     1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง(Personal Analogy) 
       2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 
       3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) 
  4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
จากนั้นท าการเชื่อมโยงความสัมพันธ์เกี่ยวกับซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบ ผสมผสานพร้อมกัน แล้วสรุป
น าความคิดความสัมพันธ์ทั้ง 4 รูปแบบ มาท าเป็นแนวความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่
เกี่ยวข้องกับท้ัง 4 รูปแบบนี้ จ านวนกลุ่มย่อยละ 1 ผลงาน 

หน้าที่ผู้เรียน ร่วมกันแสดงความคิดเห็น ระดมสมอง ให้เนื้อหาที่เรียนมาท้ังหมด ท าการสรุป
แนวคิดท่ีได้จากการเรียนในครั้งนี้ว่าได้สิ่งใดบ้าง ท าให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ 
ช่วยกันสรุปออกมา 
  หน้าที่ผู้สอน ท าการสรุปเนื้อหาซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบโดยการน ามาผสมผสานกันคือ 
จากนั้นท าการเชื่อมโยงความสัมพันธ์เกี่ยวกับซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบ ผสมผสานพร้อมกัน แล้วสรุป
น าความคิดความสัมพันธ์ทั้ง 4 รูปแบบ มาท าเป็นแนวความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่
เกี่ยวข้องกับท้ัง 4 รูปแบบนี้ จ านวนกลุ่มย่อยละ 1 ผลงาน 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
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  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

 สัปดาห์ที่ 10 น าเสนอผลงานของซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบท่ีมีผสมผสานกันรวมเป็น 1 
ผลงาน ของกลุ่มย่อยกลุ่มละ 1 ชิ้น (ขั้นตอนตามกิจกรรมของกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยดังข้างบนที่
กล่าวมา) 
 1. น าเสนอผลงานที่ได้น าซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบมาผสมผสานกัน ให้ได้ผลงานรวม 1 ชิ้น
ต่อกลุ่มย่อย 1 กลุ่มและร่วมโหวตลงคะแนนเสียงต่อกลุ่มย่อย 
  กิจกรรมการเรียน จัดการแบ่งให้แต่ละกลุ่มย่อยน าเสนองานทีละกลุ่ม โดยจัดผู้เรียนในกลุ่ม
ย่อยนั้น ให้มีบทบาทเป็น Presenters ที่สามารถแสดงหัวข้อหรือเนื้อหาของการเรียนได้และสามารถ
เปิดกล้องและเสียงได้ สามารถจัดการย่อ ขยายหน้าจอภาพได้ และน าเสนองานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
Powerpoint, ไฟล์วีดีโอ, หรือลิงค์ไปยังไฟล์หรือเว็บที่เกี่ยวข้องได้ตอนน าเสนองาน 
  หน้าที่ผู้เรียน ในกลุ่มย่อยแบ่งหน้าที่แต่ละคนในกลุ่มย่อย ในการน าเสนอว่าใครมีหน้าที่
ใดบ้างตอนน าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ ส่วนในกลุ่มใหญ่คอยรับชมและรับฟัง การน าเสนองานของแต่ละ
กลุ่มย่อย พร้อมกับแสดงความคิดเห็นได้ 
  หน้าที่ผู้สอน คอยติชม แนะน างานของแต่ละชิ้นของกลุ่มย่อยหลังจากน าเสนองานเสร็จสิ้น
แล้วว่าควรมีข้อปรับปรุง แก้ไข หรือว่าดีแล้ว ตรงส่วนใดบ้าง 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

 2. แสดงความคิดเห็นติชม โหวตให้คะแนน 
  กิจกรรมการเรียน ในกลุ่มใหญ่ร่วมแสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตลงคะแนนเสียง
ตอนให้คะแนนในผลงานของแต่ละชิ้นในกลุ่มย่อย 
  หน้าที่ผูเ้รียน สมาชิกในกลุ่มใหญ่สามารถแสดงความคิดเห็น ติชม การน าเสนองานของแต่ละ
กลุ่มย่อย และร่วมโหวตลงคะแนนเสียงตอนให้คะแนนในผลงานของแต่ละชิ้นในกลุ่มย่อยได้ 
  หน้าที่ผู้สอน คอยก ากับตอนให้คะแนนผลงานแต่ละชิ้นของกลุ่มย่อย โดยการให้คะแนนมา
จากสองส่วนคือส่วนของผู้สอน กับส่วนของผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ โดยคะแนนจากผู้สอนมีเกณฑ์การ
ให้คะแนนจากผลงานและการน าเสนองาน และส่วนคะแนนจากผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ที่ไม่ได้น าเสนอ
งาน (โดยกลุ่มย่อยที่น าเสนองานไม่มีสิทธิ์ให้คะแนนในกลุ่มตนเอง) โดยน าคะแนนทั้งสองส่วนมา
รวมกันและหาค่าเฉลี่ยจะเป็นคะแนนของผลงานชิ้นนั้น ๆ   
 การประเมิน  

1.พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
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2. ประเมินผลงานและการน าเสนอผลงานที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มย่อยร่วมกันผลิต 
ขึ้นมา 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

 สัปดาห์ที่ 11 น าเสนอผลงานของซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบท่ีมีผสมผสานกันรวมเป็น 1 
ผลงานของกลุ่มใหญ่ (รวมเป็นงานชิ้นใหญ่ 1 ชิ้น ของท้ังห้องเรียนเสมือน)  (ขั้นตอนตามกิจกรรม
ของกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยดังข้างบนที่กล่าวมา) 
 
 1.น าเสนอผลงานของซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบที่มีผสมผสานกันรวมเป็น 1 ผลงานของกลุ่ม
ใหญ่ (รวมเป็นงานชิ้นใหญ่ 1 ชิ้น ของทั้งห้องเรียนเสมือน 
  กิจกรรมการเรียน จัดการแบ่งให้สมาชิกหรือส่งตัวแทนของกลุ่มใหญ่มาน าเสนองานชิ้นใหญ่
ที่เป็นงานของกลุ่มใหญ่ โดยให้ผู้เรียนในกลุ่มใหญ่นั้น ให้มีบทบาทเป็น Presenters ที่สามารถแสดง
หัวข้อหรือเนื้อหาของการเรียนได้และสามารถเปิดกล้องและเสียงได้ และให้ท าการจัดตัวแทนที่จะท า
การน าเสนอต่อกลุ่มใหญ่ทั้งห้องจัดการย่อ ขยายหน้าจอภาพได้ และน าเสนองานในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น Powerpoint, ไฟล์วีดีโอ, หรือท าการลิงค์ไปยังไฟล์หรือเว็บที่เกี่ยวข้องได้ตอนน าเสนองาน 
  หน้าที่ผู้เรียน ในสมาชิกในกลุ่มใหญ่แบ่งหน้าที่แต่ละคน ในการน าเสนอว่าใครมีหน้าที่ใดบ้าง
ตอนน าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ ส่วนสมาชิกในกลุ่มใหญ่ที่เหลือคอยรับชมและรับฟัง การน าเสนองาน
ของเพ่ือนในกลุ่มใหญ่ พร้อมกับแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมได้ 
  หน้าที่ผู้สอน ปรับปรุง แก้ไข หรือว่าดีแล้ว ตรงส่วนใดบ้าง 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 2. แสดงความคิดเห็นติชม โหวตให้คะแนน 
  กิจกรรมการเรียน ให้กลุ่มใหญ่ร่วมแสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตลงคะแนนเสียง
หลังจากเสร็จสิ้นการน าเสนอแล้ว 
  หน้าที่ผู้เรียน สมาชิกในกลุ่มใหญ่สามารถแสดงความคิดเห็น ติชม การน าเสนองานของกลุ่ม
ใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน ของตนเอง และร่วมโหวตลงคะแนนเสียงตอนให้คะแนนในผลงาน 
  หน้าที่ผู้สอน คอยก ากับตอนให้คะแนนในผลงานของกลุ่มใหญ่ โดยการให้คะแนนมาจากสอง
ส่วนคือส่วนของผู้สอน กับส่วนของผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ โดยคะแนนจากผู้สอนมีเกณฑ์การให้
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คะแนนจากผลงานและการน าเสนองาน และส่วนคะแนนจากผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่โดยน าคะแนนทั้ง
สองส่วนมา รวมกันและหาค่าเฉลี่ยจะเป็นคะแนนของผลงานชิ้นใหญ่นั้น   

การประเมิน  
1.พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
2. ประเมินผลงานและการน าเสนอผลงานที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มย่อยร่วมกันผลิต 

ขึ้นมา 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
  2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์ 
  3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
สัปดาห์ที่ 12 ขั้นประเมินผลหลังการเรียน 
 (จะประเมินและท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบสอบถามกันภายในห้องเรียน
ปกติ เพราะว่าในส่วนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์มีหลายกิจกรรม ซึ่งแต่ละกิจกรรมต้องมี
การจับเวลาในการท ากิจกรรมนั้น ๆ จึงต้องท ากันบนห้องเรียนปกติ เนื่องจากถ้าท าบนห้องเรียน
เสมือน ความเร็วของอินเทอร์เน็ตของผู้เรียนแต่ละคนจะแตกต่างกัน ท าให้จับเวลาไม่สะดวก) 
 ขั้นประเมินผลหลังการเรียน  ประกอบด้วย  
  1. ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  
  ผู้สอนจะต้องตรวจงานของผู้เรียนแล้วแสดงความคิดเห็น แนะน าการท างานของ
ผู้เรียนให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนฟัง เพ่ือน าความรู้หรือข้อแนะน าไปแก้ไขและพัฒนาวิธีการท างานหรือ
ผลงานของกลุ่มตนเองต่อไป โดยการโหวตให้คะแนนร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน พร้อมกับร่วม
แสดงความคิดเห็น มีการอภิปรายผลงาน ของทั้งผู้ สอนร่วมกับผู้เรียนต่อกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่
(ประเมินบนห้องเรียนเสมือน) 

 2. ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) ให้กลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ือให้ทราบถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ท าการทดลองแล้ว ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลัง
เรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษา 
ของทอแรนซ์ (Torrance,1962) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

 3. ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกติ ) เพ่ือ
ศึกษาดผูลว่าผู้เรียนพึงพอใจต่อการเรียนในรูปแบบนี้หรือไม่ มากน้อยเพียงไร 

 4.ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
เป็นการประเมินเพ่ิมเติมในส่วนของการประเมินตนเอง เพ่ือน ในการร่วมท ากิจกรรม การให้ความ
ร่วมมือ เรียนรู้ร่วมกัน มากน้อยเพียงไร และประเมินผู้สอนในส่วนของวิธีและกระบวนการเรียนการ
สอนที่น ามาใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนนี้ 
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ตอนที่ 3 การน าไปใช้และเงื่อนไขการน าไปใช้ 
 1.การน ารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกสเ์พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวข้องไปใช้ 
  1.1 หน่วยงานหรือสถานศึกษาใดที่ต้องการน ารูปแบบไปใช้ควรค านึงถึงระบบการ
เรียนบนเครือข่ายออนไลน์ที่จะน ามาใช้ เนื่องจากในปัจจุบันระบบระบบการเรียนบนเครือข่าย
ออนไลน์ มีคุณลักษณะ รูปแบบการใช้งานที่แตกต่างกันออกไปตามคุณสมบัติของผู้ใช้และลักษณะงาน
ที่จะน ามาใช้  จึงต้องควรวิเคราะห์ว่ากิจกรรมการเรียนที่จะสามารถก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 
จะต้องพ่ึงคุณลักษณะในส่วนใดที่จ าเป็นที่จะต้องมีในการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือน ทั้งนี้เพ่ือ
จะตอบสนองการท าให้กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันในส่วนที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์สามารถ
ด าเนินไปอย่างราบรื่น ไม่ต้องพ่ึงพาระบบบริหารจัดการในโปรแกรมอ่ืนๆ หลาย ๆ โปรแกรมประกอบ
เพ่ิมเติม 
  1.2 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันนั้น ควรกระจายให้เป็นไปอย่างทั่วถึง ไม่
เฉพาะเจาะจงส าหรับกลุ่มผู้เรียนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง ควรคละความคิดสร้างสรรค์หรือความสามารถในตัว
ผู้เรียนให้เท่าเทียมกัน เพราะในการเรียนแบบซินเนคติกส์นั้นจะเน้นการให้เกิดการพัฒนาทางความคิด
สร้างสรรค์ จึงควรจัดให้ผู้เรียนคละกันทางความคิดสร้างสรรค์เพราะผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์สูง ปาน
กลาง และอ่อน จะได้มีการร่วมแบ่งปันข้อมูล แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือที่จะได้มีการผสมผสาน
ระหว่างหลายความคิด ในการสร้างสรรค์ผลงาน ควรมีการกระตุ้นและต่อยอดให้ผู้เรียนรู้สึกอยากที่จะ
ขวนขวายหาความรู้เพ่ิมเติมในส่วนที่ผู้สอนสอนไว้  
  1.3หน่วยงานหรือสถานศึกษาใดที่ต้องการน ารูปแบบไปใช้ควรค านึงถึงเป้าหมาย
และวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนแต่ละครั้งให้ชัดเจนที่สุด เพ่ือที่จะได้ก าหนดวิธีการเรียนการ
สอนให้ได้ตรงกับเป้าหมายที่ตั้งไว้  
  1.4การใช้เครื่องมือสื่อสารและการเรียนรู้ ท ากิจกรรมร่วมกันบนห้องเรียนเสมือน 
ควรค านึงถึงความสะดวก ความง่าย ในการเข้าถึงของผู้เรียนเป็นส าคัญ เครื่องมือควรมีความ
หลากหลาย สามารถให้เลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมและทักษะที่ต่างกันของผู้เรียน สามารถยืดหยุ่น
ใช้ทดแทนกันคราวที่เครื่องมืออีกชนิดหนึ่งมีปัญหา  
  1.5สื่อ และแหล่งการเรียนรู้ ควรมีความหลากหลายให้ผู้เรียนเลือกใช้ได้ตามความ
ถนัดและความแตกต่างของแต่ละบุคคล ควรมีการตรวจข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอ ตรวจสอบความถูก
ต้องในแง่ของเนื้อหา ไม่ควรผิดเพ้ียนไปจากความเป็นจริง แหล่งเรียนรู้ควรมีการเชื่อมโยงหากันได้ 
เพ่ือต่อยอดทางกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 
  1.6 ในการท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือนทั้งกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย ควรค านึงถึง
ขนาดและความเหมาะสมขอผู้ เรียนพบว่าขนาดกลุ่มย่อยของผู้ เรียนที่จะสามารถก่อให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ได้ดีนั้น ควรอยู่ระหว่าง 4-6 คน และคละผู้เรียน
ให้มีความคิดสร้างสรรค์ที่คละกัน เพ่ือที่จะได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูลให้แก่ ผุ้เรียนที่มี
ระดับทางความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน รวมทั้งสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนบนห้องเรียน
เสมือนด้วย เพ่ือจะได้ก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นได้ 
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  1.7 โมเดลรูปแบบรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องที่สร้างขึ้นนี้ เนื้อหาที่เหมาะและสามารถน าเอารูปแบบการ
สอนนี้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสมและประสบความส าเร็จได้ดีนั้นควรเป็นเนื้อหา วิชาหัวข้อหรือบทเรียนใด 
ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ออกมาให้แตกต่างไปจากสภาพที่เป็นอยู่ เช่น วิชาการ
ออกแบบกราฟิก วิชาศิลปะ การคิดออกแบบสิ่งของ การสร้างสรรค์งานประดิษฐ์ ตัวอย่างเนื้อหาที่
เกี่ยวกับการแก้ปัญหา การศึกษาปัญหาสังคม การเขียนเชิงสร้างสรรค์การเปิดทรรศนะต่อแนวคิด
บางอย่าง เป็นต้นควรเน้นการสอนที่ท าให้ผู้เรียนไม่ยึดติดกับกรอบให้คิดออกนอกกรอบ รู้จักแก้ปัญหา 
โดยวิธีการที่แปลกใหม่ ท าใจยอมรับสิ่งต่าง ๆ เปิดกว้างทางความคิดรับสิ่งใหม่ ๆ เข้ามาประยุกต์ใช้
กับสถานการณ์ใหม่ ๆ ในชีวิตประจ าวันได้  
 
 2. เงื่อนไขการใช้งานรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
  2.1 ผู้เรียน 
  การน ารูปแบบไปใช้ควรค านึงคุณลักษณะทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
ของผู้เรียน เนื่องจากรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นนั้น ผู้ เรียนต้องสามารถท ากิจกรรมและการสื่อสาร
ร่วมกันผ่านเครือข่ายออนไลน์ ซึ่งมีเครื่องมือสื่อสารที่หลากหลายให้เลือกใช้ ให้เหมาะกับแต่ละ
กิจกรรมที่ก าหนด ที่จะก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน และเกิดการแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล 
ระดมความคิด แสดงความคิดเห็น ที่จะก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ 
  2.2  ผู้สอน 
  ผู้สอนควรเป็นผู้ที่มีความรู้ในการใช้เทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ ในการสื่อสารบน
ห้องเรียนเสมือนและเครือข่ายออนไลน์ ได้เป็นอย่างดี และควรเป็นผู้ที่สามารถควบคุมระบบการ
จัดการเรียนการสอนขณะที่มีการเรียนการสอนบนเครือข่ายออนไลน์ให้อยู่ในขอบเขตที่ก าหนด และ
ควรเป็นผู้ที่เปิดกว้างทางความคิด รับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน ไม่ปิดกั้นความคิดของตนเองและ
ผู้เรียน ควรเป็นผู้ที่มีความคิดในเชิงบวก เพ่ือที่จะสามารถท าให้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์
ด าเนินไปอย่างมีศักยภาพ เป็นคนที่คอยอัพเดพข้อมูลข่าวสารในทุก ๆ ด้าน โดยเฉพาะข้อมูลทาง
ความคิดสร้างสรรค์รวมทั้งคอยคิดค้นหาวิธีการเรียนการสอนที่จะสามารถก่อให้เกิดกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ได้ 
  2.3 เนื้อหา 
  การน าเนื้อหาไปแทรกในรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องนั้น ควรเป็นเนื้อหาในเชิงสร้างสรรค์ที่จะสามารถ
ก่อให้เกิดการต่อยอดทางกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับ
ชีวิตประจ าวันในส่วนอื่น ๆ ได้ 





บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

2. เพ่ือพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

3. เพ่ือศึกษาผลการใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

4. เพ่ือนําเสนอผลการใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
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สรุปผลการวิจัย 
 

1. วิธีด าเนินการวิจัยการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้องกลุ่มผู้วิจัยได้ดําเนินการโดยแบ่งขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
เป็น3 ระยะตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ
ศาสตร์ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 การพัฒนาต้นร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ ศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้องได้ดําเนินการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะหแนวคิดทฤษฎีงานวิจัย
 และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวของกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึ กษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง เพ่ือนํามาเป็นแนวทางและ
พ้ืนฐานในการสร้างรูปแบบการเรียนที่ให้สอดคล้องเหมาะสมกับการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรีศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของรูปแบบการเรียนการสอนผ่านห้องเรียนเสมือน หลักสูตรการ
เรียนการสอน ของหน่วยงานที่จัดการเรียนการสอนด้วยวิธีดังกล่าว ปัญหา อุปสรรค และ
ข้อเสนอแนะจากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบดังกล่าว เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดขอบข่ายของรูปแบบ
การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการและสภาพปัจจุบัน 

ทําการศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในขั้นตอนนี้เป็นการศึกษาคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับ ด้านการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์ และด้านความคิดสร้างสรรค์โดยนําขอมูลที่ไดจากการศึกษาวิเคราะห และสังเคราะห ข
อมูลแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง มากํ าหนด เป็นกรอบแนวคิด (Conceptual 
Framework) และสรางร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความคิดเห็น ด้านการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และด้าน
ความคิดสร้างสรรค์จํานวน12 ท่านประเมินความคิดเห็นที่มีต่อร่างต้นแบบรูปแบบฯนําร่างต้นแบบ
รูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมินโดยเป็นการสนทนากลุ่ม (Focus group 
interview) จํานวน 7 ท่าน หลังจากนั้นร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และด้าน
ความคิดสร้างสรรค์รวมทั้งหมด15ท่านประเมินเพ่ือหาคุณภาพด้านการสื่อความหมายความครอบคลุม
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เนื้อหาและความเหมาะสมในการนําไปใช้ ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับองค์ประกอบและ 
ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ 

ทําการออกแบบและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง โดยนํารายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนมา
ออกแบบระบบการจัดการห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และ
สาขาที่เก่ียวข้องรวมถึงการออกแบบเนื้อหา การออกแบบสื่อเพ่ือการการเรียนรู้และ การออกแบบ
แผนการสอนจากนั้นเป็นการสร้างเครื่องมือสําหรับการศึกษาผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือนที่ใช้ใน
การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครมีูดังนี้ 
 แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group interview) ของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ในการ
เรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และ
สาขาที่เก่ียวข้องนําตนแบบบันทึกการสนทนากลุ่ม มาเรียบเรียงเปนขอคําถามในแตละองคประกอบ
และข้ันตอนนําแบบบันทึกการประชุมฯ ที่ไดสรางข้ึนใหผู้เชี่ยวชาญด้านรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง 
 แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ของผู้ทรงคุณวุฒิ  การสรางขอคําถามสําหรับเปนประเด็นในการ
ประเมินโดยใหครอบคลุมองคประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯเป็นแบบประเมินค่า 
5 ระดับ 
 แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องการสรางขอคําถามสําหรับเปนประเด็นในการ
ประเมินโดยใหครอบคลุมเนื้อหา องคประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง  
 แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้องแบ่งเป็น แบบประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน  แบบประเมินความ
พึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน นําตนแบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องมาเรียบเรียงเปนขอคําถามในแตละองคประกอบ
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และขั้นตอนนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบประเมินตามสภาพจริงและทีมวิจัยตรวจแกไขกอนนําไป
เก็บขอมูลจริง 
 
 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 การศึกษาผลของการใชรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง ในระยะที่ 2 เปนการศึกษาผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องและกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาที่
กําลังศึกษาในระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องโดยอาศัยความ
น่าจะเป็นด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย(Simple Random Sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างมา  3มหาวิทยาลัย
ได้แก่  มหาวิทยาลัยศิลปากร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
ซึ่งเป็นนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องจํานวน
มหาวิทยาลัยละ50 คน รวมทั้งสิ้น 150 คน โดยการวัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษาของทอแรนซ์ (Torrance Test 
of Creativity Thinking With Picture Form A and Words Form B) ซึ่งแปลโดย อารี รังสินันท์ 
ภาษาภาพประกอบด้วย 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 การสร้างภาพ กิจกรรมที่ 2 การเติมภาพให้
สมบูรณ์กิจกรรมที่ 3 เส้นตรงด้านภาษา สร้างสรรค์ด้วยคํา ประกอบด้วย 6 กิจกรรม กิจกรรมที่ 1  
การถาม กิจกรรมที่ 2  การเดาหาสาเหตุ กิจกรรมที่ 3  การเดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมากิจกรรมที่ 4 
การปรับปรุงผลผลิตกิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่ไม่ธรรมดา กิจกรรมที่ 6 การสมมติโดยความคิด
สร้างสรรค์ในการวิจัยนี้ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ แล้วนําคะแนนแต่ละเกณฑ์ที่ได้มาหาคะแนนมาตรฐาน T-score 
จากนั้นนําคะแนนมาตรฐานทั้ง 4 ด้าน มารวมเป็นคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน จากนั้น
นําผลการทําแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างมาตรวจนับคะแนน แล้วดําเนินการ
จัดกลุ่มผู้เรียน ซึ่งสมาชิกภายในกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์สูง ปานกลาง 
และต่ํา คละกัน  โดยดําเนินการทดลอง 12 สัปดาห ดังรายละเอียดตอไปนี้ขั้นดําเนินการก่อนเรียน
ห้องเรียนปกติปฐมนิเทศการฝึกการใช้โปรแกรมในห้องเรียนเสมือน  แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการ
เรียนการสอน สํารวจความพร้อม และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียน ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเพ่ือให้ทราบถึงระดับของความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคน สํารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียนรวบรวมข้อมูลในด้านการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่มีความจําเป็นต่อการดําเนินกิจกรรมการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับ
ทักษะและความพร้อมในการดําเนินกิจกรรมการเรียนโดยการสัมภาษณ์และสอบถามกําหนดบทบาท
ของผู้เรียนและผู้สอน กําหนดข้อตกลงในการทํากิจกรรมร่วมกันโดยมีการชี้แจงและทําข้อตกลงวิธีการ
กิจกรรมร่วมกันทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนการวัดและประเมินผลโดยมีการ
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ชี้แจงและทําข้อตกลงวิธีการวัดและประเมินผลระหว่างการทํากิจกรรม การนําเสนอ และผลิตผลงาน 
ของผู้เรียนกับผู้สอน  จัดฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้องเพ่ือที่จะได้ให้ผู้เรียนคุ้นชิน
กับระบบและการใช้เครื่องมือสื่อสารรูปแบบต่างๆ ของการเรียนบนห้องเรียนเสมือนขั้นดําเนินการ
ระหว่างเรียน แบ่งเป็นขั้นเตรียมผู้เรียนการเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนโดยการล๊อกอินแนะนําเปิดตัวตนสู่
ผู้อื่นทําการแนะนําตนเองต่อผู้อ่ืน เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดงความคิดเห็น  เพ่ือให้คุ้นเคยกันในการที่จะ
ร่วมกันทํากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือนขั้นเรียนในกลุ่มใหญ่ท้ังห้องเรียนเสมือนกระตุ้นและดึงความคิด
เพ่ือสร้างแรงจูงใจ บอกวัตถุประสงค์ผู้สอนควรบอกถึงจุดประสงค์ของการเรียน บทเรียนหรือ
เนื้อหาที่จะเรียน ทบทวนความรู้เดิมเรียนรู้และนําเสนอบทเรียน ผู้สอนใช้วิธีการบรรยายประกอบการ
ยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ การฝึกทํากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบในการนําเสนอ
เนื้อหา กําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวตชี้แนวทางการเรียนรู้ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อยการเรียนรู้
ร่วมกันภายในกลุ่มย่อยทุกกลุ่ม โดยให้สิทธิ์ผู้เรียนเลือกกลุ่มเอง กลุ่มละ 4-6 คนกําหนดหัวข้อผลงาน
โดยการโหวต เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น สร้างสรรค์ผลงานนําเสนอผลงานภายใน
กลุ่มย่อยของตนเอง แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุงการนําเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ในรูปแบบ
ต่าง ๆ หรือสื่ออ่ืนๆ ที่เหมาะสม สรุปประเด็นสําคัญตอนนําเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย แสดงความ
คิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและการนําเสนอ ขั้นประเมินผล การประเมินผลงานและ
การนําเสนองานทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ ) ทํา
แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกติ ) เพ่ือศึกษาดูว่าผู้เรียนพึงพอใจต่อ
การเรียนในรูปแบบฯ  ทําแบบสอบถามประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยในระยะที่ 2 ได้แก่ 
 แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้องโดยนําสื่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาท่ีเกี่ยวข้องที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน คือ ด้านห้องเรียน
เสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ จํานวน
ทั้งหมด 12 ท่าน  ประเมินสื่อรูปแบบที่สร้างข้ึน เพ่ือหาคุณภาพของเครื่องมือสื่อ 
 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ คือ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ
และภาษาของ ดร.พอล อี ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form 
A and Words Form B) ซึ่งได้รับการปรับปรุงโดย อารี พันธ์มณี (2543) ซึ่งเป็นผู้แปลเป็นฉบับ
ภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู, 2521)  ได้นําผลการทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นในการให้คะแนน 
(Reliability of Scoring) โดยให้ผู้ที่มีความชํานาญในการให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จํานวน 2 คน 
ให้คะแนนแบบทดสอบชุดเดียวกัน ได้ค่าสหสัมพันธ์ ระหว่างตัวแปรทั้ง 3 ยังอยู่ในลักษณะเดิม คือ ได้
ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้างสูงและมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 เหมือนกันหมด ซึ่งพอสรุปได้ว่าความเท่ียงตรง
อยู่ในเกณฑ์ดี  
 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
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สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง โดยผูวิจัยออกแบบขอคําถามตามขั้นตอนการทํา
กิจกรรมของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่
เกี่ยวข้องการทํากิจกรรมการเรียนการสอนกอนและหลังการใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการ
จัดการและขอเสนอแนะเพ่ิมเติมที่มีตอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องโดยเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) นํา
ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลจํานวน 3 ทานตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาตลอดจน
ความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของข้อคําถาม 
 แบบประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน ออกแบบขอคําถามเกี่ยวกับการประเมินตนเอง เพ่ือน 
และผู้สอน จากการร่วมกันทํากิจกรรมในขั้นตอนต่าง ๆ และผลงานและพฤติกรรมของผู้เรียนที่แสดง
ออกมา ซึ่งเป็นคําถามปลายเปิด ผสมกับแบบสอบถามแบบประเมินการเข้าร่วมกิจกรรมการมีส่วน
ร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันโดยเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) นําแบบสอบถามที่
ไดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผลจํานวน 3 ทานตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา
ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของคําถาม 
 

ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

การนําเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ      
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องของการวิจัยเปนการนําผลที่ไดจากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องมา
ปรับปรุงแกไขและนําเสนอเพ่ือใหผูทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบจํานวน 5 ท่าน โดยนําเสนอในรูปแบบ
แผนภูมิแสดงรูปแบบและความเรียงอธิบายรูปแบบฯ 

แบบรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง นํารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง มาสร้างเป็นแบบรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์และสาขาที่เก่ียวข้อง โดยแบบประเมินเปนแบบ  
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มาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) นําแบบรับรองที่พัฒนาขึ้นใหทีมวิจัยตรวจสอบความ
เหมาะสมกอนนําไปใชเก็บขอมูลจริง 

 
1. ผลการวิจัย 

ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู สรุปเป็นผลการวิจัยได้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 
1.1  ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้

ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 ผลการสํารวจของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มี
ระดับความพึงพอใจและความต้องการ ด้านสภาพทั่วไปของผู้สอน ด้านระบบการบริหารจัดการของ
ผู้ใช้และการจัดการรายวิชา ด้านระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร ด้าน
ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking) ด้านระบบการวัดผลประเมินผล 
(Assessment) ด้านแบบสอบถามความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้ร่วมกัน ด้าน
แบบสอบถามความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบ ซินเนคติกส์ และความคิด
สร้างสรรค์ เมื่อนํามาหาค่าเฉลี่ยภาพรวมของทุกด้าน อยู่ในเกณฑ์มากจากการสํารวจความคิดเห็น
และความต้องการโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Online survey) ของงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง ซึ่ง
แบ่งเป็น 8 ด้าน คือ ด้านสภาพทั่วไปของผู้สอน ด้านระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการ
รายวิชา ด้านระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร ด้านระบบการติดตามการ
เรียนการสอน ด้านระบบการวัดผลประเมินผล ด้านความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนรู้
ร่วมกันด้านความต้องการ / ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และความคิด
สร้างสรรค์ ผลปรากฏว่านักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ศึกษา และสาขาที่เกี่ยวข้อง มี
ความต้องการที่ให้มีรายละเอียดและความสําคัญในด้านแต่ละด้านดังที่สํารวจมา อยู่ในเกณฑ์มาก ให้มี
ส่วนไปอยู่ในงานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ศึกษา และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2. ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา 
ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 วาระที่1กลุ่มผู้วิจัยได้รายงานสรุปแบบสอบถามสํารวจความต้องการออนไลน์ เกี่ยวกับ
รูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยกลุ่มตัวอย่างจาก 4 มหาวิทยาลัยได้แก่   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 
มหาวิทยาลัยศิลปากร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และ มหาวิทยาลัยนเรศวร ซึ่งเป็น
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นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขา ครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  และได้โครงร่าง
รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง ที่ได้ทําการแก้ไขมาจากแบบสอบถามสํารวจความต้องการออนไลน์ที่แสดงความคิดเห็นใน
รอบแรก มาแสดงและอธิบายให้กลุ่มสนทนา (Focus group)  
 
 วาระท่ี 2ได้รายงานเรื่องเกี่ยวกับประเด็นการประชุมกลุ่ม (Focus group interview) มีดังนี ้

1. กรอบแนวคิด, ต้นร่างรูปแบบและคําอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบ 
2. องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้

ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
คร ู

3. วิธีการข้ันตอน, รูปแบบการเรียนการสอน ,การวัดและประเมินผล 
4. จุดบกพร่องที่ต้องแก้ไขของต้นร่างรูปแบบ 
5. ข้อเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาของรูปแบบให้มีความ

เหมาะสมยิ่งขึ้น 
6. ข้อแนะนํา และข้อควรระวังในการนํารูปแบบไปใช้ 
7. ด้านอื่น ๆ  

ซึ่งสรุปผลที่ได้แบ่งเป็นด้านดังนี้ 
 
2.1 กรอบแนวคิด,ต้นร่างรูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบ 

  กลุ่มผู้วิจัยได้สรุปแบบสอบถามสํารวจความต้องการออนไลน์ และได้มีการปรับปรุง
แก้ไขในส่วนของกรอบแนวคิดที่ผ่านจากการการตอบแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นจากรอบแรกมา
ได้อธิบายรายละเอียดของกรอบแนวคิด, ต้นร่างรูปแบบและคําอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบของห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

 2.2 องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบของห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  
 ตามเอกสารแนบที่แจกให้ผู้ร่วมประชุม Focus group มติในที่ประชุมเห็นชอบในบางส่วน 
แต่มีบางส่วนที่เพ่ิมเติมและเน้น ดังนี้  
  - ในส่วนของเนื้อหาในหลักสูตรการเรียนการสอน ควรเน้นเนื้อที่เกี่ยวข้องกับการใช้
ความคิดสร้างสรรค์ กระตุ้นให้สามารถทําให้เกิดจินตนาการ การคิดเปรียบเทียบ การคิดที่หลากหลาย 
ยืดหยุ่น ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริง เป็นลักษณะโครงงาน ที่ตั้งข้ึนตาม
ประเด็นปัญหา และเป็นเนื้อหาทางด้านการประยุกต์ความรู้กระบวนการคิดเช่นวิชาที่เก่ียวข้องกับการ
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ออกแบบศิลปะCase Study ที่ต้องการใหผู้้เรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์ที่ต้องการให้ผู้เรียนแสดง
ความคิดสร้างสรรค์ 
  - ในส่วนของการเรียนรู้ร่วมกัน เลือกกลุ่มตามที่ตนเองสนใจ  ไม่ควรให้ใครคนใดคน
หนึ่งเป็นหัวหน้ากลุ่มตลอดเวลาการทดลองควรมีการหมุนเวียนกันรับหน้าที่ของผู้เรียนภายในกลุ่ม
ตามความถนัดและสมัครใจ ไม่มีการกําหนดสมาชิกกลุ่มตายตัว แต่ควรให้อยู่ในขอบเขตจํานวน
สมาชิกท่ีเรากําหนดไม่มากไม่น้อยห่างกันจนเกินไป และควรมีการคละสมาชิกกันบ้างในทุก ๆ แต่ละ
หัวข้อเพ่ือที่จะได้มีการแลกเปลี่ยนความรู้ในมุมที่แตกต่างจากสมาชิกเดิม ๆ 
  - ควรมีการสร้างเครือข่ายในลักษณะการทํา Weblink ที่ไม่ใช่ของผู้สอนเอง แต่
อาจจะเป็นบุคคลอ่ืนที่เชี่ยวชาญในด้านที่เกี่ยวข้องและด้านอ่ืน ที่จะเข้ามาเป็นผู้ให้แนวคิด ความรู้ 
สาระที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนในกระบวนการที่ทําการทดลองอยู่ เช่น นักจิตวิทยา นักคิดวิเคราะห์ 
บุคคลอื่นที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์, ให้ e-mail สําหรับการติดต่อสื่อสาร สอบถามเรื่องต่าง ๆ 
ที่ผู้เรียนสงสัย อยากรู้ และต้องการทราบแนวคิดเพ่ิมเติมเป็นต้น 
 
 2.3. วิธีการขั้นตอน, รูปแบบการเรียนการสอน ,การวัดและประเมินผล 
  วิธีการข้ันตอน, รูปแบบการเรียนการสอน ,การวัดและประเมินผลตามเอกสารแนบ
ที่แนบมาให้ผู้ร่วมประชุม Focus group มติในท่ีประชุมเห็นชอบด้วย แต่มีบางส่วนที่เพ่ิมเติมและเน้น 
ดังนี้   
  - ทุกขั้นจะต้องมี Output ออกมาให้เห็นอย่างชัดเจน สามารถแยกแยะออกมาได้ว่า 
Output แต่ละครั้ง แสดงให้เห็นได้ว่าได้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ขึ้นจริงระหว่างที่ได้
เรียนและสร้างสรรค์ผลงานที่นําเสนอ 
  - การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เป็นกระบวนการที่ต้องลงมาทํา และกิจกรรมซิ
นเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ แต่ละแบบก็ส่งผลทางความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน จึงจะครบองค์รวมของ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จึงต้องให้ผู้เรียนเรียนให้ครบทั้ง 4 แบบ แต่อาจจะไม่จําเป็นต้อง
เรียนตามลําดับซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ก็ได้ อาจมีการสลับในแต่ละแบบก็ได้ แต่ควรที่จะต้องเรียนให้
ครบทั้ง 4 แบบ ไม่ควรขาดแบบใดแบบหนึ่ง เพราะอาจจะทําให้กระบวนทางความคิดสร้างสรรค์ไม่
สมบูรณ์ 

- การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน ควรประกอบด้วยการวัดและประเมินผล
ในส่วนของ กิจกรรม, องค์ความรู้, โครงงาน, แนวคิดเชิงสร้างสรรค์,ความก้าวหน้าทางกระบวนการคิด
สร้างสรรค์และพฤติกรรมด้านการเรียนรู้ร่วมกันเป็นการบันทึกพฤติกรรมที่เกิดขึ้น 
  - วิธีการวัดและประเมินผลควรวัดจาก รูปแบบโครงงาน ผลจากโครงงานที่ผู้เรียน
ผลิตขึ้น, การสังเกต, การมีส่วนร่วม, การนําเสนอ,แบบประเมินที่ได้มาตรฐาน, แบบวัดความคิด
สร้างสรรคท์ี่ได้มาตรฐานสากล 
 
 2.4. จุดบกพร่องที่ต้องแก้ไขของต้นร่างรูปแบบ 
  ได้มีการให้แก้ไขในส่วนของห้องเรียนเสมือน ให้นํามาใส่ไว้ในกรอบใหญ่รวมเป็นหนึ่ง
เดยีวกับกรอบของการเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ไม่ให้แยกออกมา
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ต่างหาก ควรเน้นปัจจัยนําเข้า กระบวนการ และปัจจัยนําออก ให้ชัดเจน และควรมีการอธิบาย
ขั้นตอนของการเรียนการสอนของ     ซินเนคติกส์ให้ขัดเจนและแสดงการใช้เครื่องมือในห้องเรียน
เสมือนในหมวดต่าง  ๆ ให้ชัดเจน 
 
 2.5 ข้อเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาของรูปแบบให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 
  กระบวนการทดลองควรต้องรัดกุม การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์แต่ละแบบ ใน
แต่ละสัปดาห์ควรจะสอนอย่างไร ควรมีการกําหนดระยะเวลาและรายละเอียดในการเรียนให้ชัดเจนว่า
ควรใช้เวลาประมาณเท่าใด   (ซึ่งจากงานวิจัยอ่ืนที่เกี่ยวข้องวิเคราะห์ออกมาแล้วควรใช้ระยะเวลา
ประมาณ 9-12 สัปดาห์) จึงจะก่อให้เกิดกระบวนทางความคิดสร้างสรรค์ และเพ่ือให้ทราบว่าผู้เรียนมี
การพัฒนาในช่วงการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ในแต่ละแบบ มีการเกิดกระบวน
ความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละรูปแบบ แตกต่างกันอย่างไรบ้าง  
 
 2.6ข้อแนะน าและข้อควรระวังในการน ารูปแบบไปใช้ 
  ควรคํานึงถึงระยะเวลาในการทดลองที่กระบวนการจะสามารถก่อให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ได้ ซึ่งระยะเวลาที่กลุ่มผู้วิจัยกําหนดคือ 12 สัปดาห์ นั้น สามารถก่อให้เกิดกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ได้ เพราะกระบวนการคิดสร้างสรรค์ต้องใช้เวลาในการกรองความคิด ควรกําหนดเป้าหมาย
ที่จะก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ให้ชัดเจนว่าจะให้ถึงขั้นใดและควรจะนําไปใช้ให้ถูกและเข้ากับ
เนื้อหาและหลักสูตรการสอน จึงจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพได้ดี หรือไม่ถ้าจําเป็นต้องนําไปใช้กับเนื้อหา
อ่ืนที่ไม่สอดคล้องกันมานัก ก็ควรหาวิธีการที่จะนําซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ไปประยุกต์หรือปรับให้เข้า
กับเนื้อหาบางส่วนที่เกี่ยวข้องได้ 

 2.7ด้านอ่ืนๆ 
  ในด้านการผลิตสื่อที่ต้องใช้ในการทดลอง น่าจะมีระบบการสื่อสารที่เก่ียวกับ
ห้องเรียนเสมือนฯที่สามารถรองรับรูปแบบงานวิจัยนี้ ที่เน้นในเรื่องของการผลิตผลงานในเชิง
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นวิชาทีต่้องมีการวาดภาพเป็นส่วนมากโดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ โต้ตอบกัน สื่อสารกัน
ทางด้านความคิด มีการต่อยอดในจินตนาการในการเรียนการสอน มีการเรียนรู้ร่วมกันและต้องมี
กระบวนการในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ที่เป็นขั้นตอนรวมถึงการประเมินผล เป็นรายบุคคล 
กลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ 
  ในที่ประชุมจึงได้สอบถามสมาชิกในที่ประชุมว่ามีผู้ใดมีโปรแกรมแนะนําที่สามารถ
รองรับตรงส่วนนี้ได้บ้างไหม มีผู้นําเสนอมาหลายโปรแกรม เช่น Moodle, Joomlaเป็นต้น 
ผู้เชี่ยวชาญบางท่าน เห็นว่าโปรแกรมดังกล่าวมีการใช้ที่แพร่หลาย แต่อาจจะยังไม่สามารถรองรับการ
เรียนบนห้องเรียนเสมือนฯ ของงานวิจัยนี้ได้ครอบคลุม แต่ถ้าจําเป็นต้องใช้ก็ให้เป็นส่วนหนึ่งใน
รูปแบบห้องเรียนเสมือนได้ โดยอาจต้องมีการสร้างเครื่องมือบางอย่างเข้ามาเสริมเพ่ือให้รูปแบบของ
หอ้งเรียนเสมือนที่พัฒนาขึ้นมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นอีก 
และอีกทางเลือกหนึ่งกลุ่มผู้วิจัยจึงได้นําเสนอโปรแกรมของบระบบประชุมทางไกลบน Desktop เป็น
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โปรแกรมท่ีทางมหาวิทยาลัยของกลุ่มผู้วิจัยได้ซื้อลิขสิทธิ์มาใช้ และเป็นโปรแกรมท่ีสามารถครอบคลุม
ลักษณะของห้องเรียนเสมือนฯ และโปรแกรมอิสระที่สามารถติดตั้งได้โดยไม่มีค่าใช้จ่ายที่สามารถ
นํามาใช้กับงานวิจัยนี้ได้ดีจึงได้นําเสนอตัวอย่างของโปรแกรมดังกล่าว  
  ซึ่งในท่ีประชุมมีมติที่เห็นด้วยว่าโปรแกรมดังกล่าวถ้าจะนํามาใช้ ก็จะสามารถ
นํามาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการเรียนบนห้องเรียนเสมือนฯ ให้สามารถครอบคลุมกับงานวิจัยได้ แต่ต้องมี
การสร้างสื่อเพ่ิมเติม เช่น Weblinkที่เก่ียวข้อง, Powerpoint, ไฟล์ Flash , ไฟล์ VDO, เกี่ยวกับการ
สอน,e-book  เป็นต้น 
  จากการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์และการสนทนากลุ่ม (Focus 
group) ของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบและคําอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบของห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ได้นําข้อคิดเห็น 
เสนอแนะที่ได้รับมาวิเคราะห์เพ่ือทําการปรับปรุงแก้ไขร่างต้นแบบการเรียนให้มีความถูกต้อง ชัดเจน
และเหมาะสมมากที่สุด ดังรายละเอียดที่นําเสนอในตอนที่ 2  
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1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 6 องค์ประกอบ มีรายละเอียดดังนี้ 
1. ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน  
2. เครื่องมือสื่อสารและการทํางาน 
3. เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ 
4. บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
5. กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 
6. การ 2. ขั้นตอนการเรียน มีรายละเอียดดังนี้ 

2. ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
  2.1 ขั้นด าเนินการก่อนเรียน (ดําเนินการในห้องเรียนปกติ) แบ่งเป็น  

  2.1.1 ปฐมนิเทศ  
  2.1.2 ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
  2.1.3 สํารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน 
  2.1.4 กําหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  

   2.1.5 กําหนดข้อตกลงในการทํากิจกรรมร่วมกัน 
   2.1.6 กําหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล 
   2.1.7 ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง  

 2.2 ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 
  2.2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน  
   2.2.2 ขั้นเรียน (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
   1) กระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจ 

    2) บอกวัตถุประสงค์ 
3) ทบทวนความรู้เดิม 

    4) เรียนรู้และนําเสนอบทเรียน  

5) กําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 

6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ 

7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มย่อยทุก
กลุ่ม  

8) นําเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 
    9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและ
การนําเสนอ  

  2.3 ขั้นประเมินผลหลังเรียน 
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    2.3.1 ประเมินผลงานและการนําเสนองาน  
    2.3.2 ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบน
ห้องเรียนปกติ) 

   2.3.3 ทําแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบน
ห้องเรียนปกติ)  2.3.4 ทําแบบสอบถามประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน (ประเมินบน
ห้องเรียนปกติกลุ่มผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามประเมินตนเองที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน5ท่าน 
พิจารณาหาคุณภาพก่อนนําไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง) 

 
3. เพื่อศึกษาผลการใช้ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน

แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

การนํารูปแบบการเรียนไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม (ห้องเรียน
ปกติ) กับ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)กลุ่มผู้วิจัยขอนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์  
ของภาษาภาพ ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)มี
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์  
ของภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

2.ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาษาภาพและภาษาเขียน 
ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาภาพ โดย

แบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน  ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนนด้าน
ความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 56.211ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 28.49 ความคิดริเริ่มมี
คะแนนเฉลี่ย 21.61 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 170.64 ส่วนคะแนนก่อนเรียน ด้าน
ความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 28.10ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 20.62 ความคิดริเริ่มมี
คะแนนเฉลี่ย 15.36และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 103.17ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาภาพ ของกลุ่มกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนน
เฉลี่ย 276.95 คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย167.27 เมื่อนํามาทดสอบหาค่านัยสําคัญทางสถิติ
พบว่าคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมภาษาภาพกับ
ภาษาเขียน ของกลุ่มทดลอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาเขียน โดย
แบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 3 ด้าน  ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนนด้าน
ความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 156.24ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 88.35 และความคิดริเริ่มมี
คะแนนเฉลี่ย 90.47ส่วนคะแนนก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 84.66 ความคิด
ยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 54.84และความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 65.55ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาเขียน คะแนนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 335.06คะแนนก่อน
เรียน มีคะแนนเฉลี่ย 205.05 เมื่อนํามาทดสอบหาค่านัยสําคัญทางสถิติพบว่าคะแนนรวมความคิด
สร้างสรรค์ท้ัง 3 ด้าน ของภาษาเขียน ของกลุ่มทดลอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน ทั้ง 2 ด้านโดยแบ่ง
ความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน  ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนนด้านความคิด
คล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 212.45 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 116.85ความคิดริเริ่มมีคะแนน
เฉลี่ย 112.08 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 170.64 ส่วนคะแนนก่อนเรียน ด้านความคิด
คล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 112.77 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 75.47 ความคิดริเริ่มมีคะแนน
เฉลี่ย 80.91 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 103.17 ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของกลุ่มกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 612.01
คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 372.31 เมื่อนํามาทดสอบหาค่านัยสําคัญทางสถิติพบว่าคะแนนรวม
ความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน ของกลุ่ม
ทดลอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

3. การวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ 

การวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษาเป็นการประเมิน
ของกลุ่มตัวอย่างคือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ผลจากด้านการประเมิน
ความพึงพอใจด้านสื่อ ผลจากด้านจัดการเรียนการสอน และผลจากด้านการประเมินความพึงพอใจ
ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์(Synectics) และ
ความคิดสร้างสรรค์ 

3.1 ผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ในด้าน
สื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนส่วนของโครงสร้างการออกแบบบทเรียน
บทเว็บไซต์ มีค่าเฉลี่ย 4.59 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.05 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้นักศึกษากลุ่ม
ทดลองมีความพึงพอใจในส่วนของโครงสร้างการออกแบบบทเรียนบทเว็บไซต์ อยู่ในระดับมากที่สุด 
ส่วนของระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่านห้องเรียนเสมือน มีค่าเฉลี่ย 4.56 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.05 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้นักศึกษากลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในส่วนของ
โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบทเว็บไซต์ อยู่ในระดับมากที่สุด และในส่วนของภาพรวมด้านสื่อและ
การออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 เมื่อ
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เทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้นักศึกษามีความพึงพอใจในด้านภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบระบบการ
บริหารจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด 
 3.2 ผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ในด้าน
การเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษาห้องเรียนเสมือนของภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ย 4.56ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.05 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้นักศึกษามีความพึงพอใจในด้านการเรียนรู้
ร่วมกันอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3.3 ผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ในดา้น
เนื้อหาซินเนคติกส์(Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาห้องเรียนเสมือนของภาพรวม
ด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ย 4.53 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.05 เมื่อเทียบตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้นักศึกษามีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์(Synectics) และความคิดสร้างสรรค์อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 
 3.4 ผลของการประเมินคุณภาพสื่อในด้านต่าง ๆ สําหรับผู้เชี่ยวชาญประเมินด้านละ 5 ท่าน 
มีทั้งหมด 3 ด้าน รวมเป็นผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 15 ท่าน 
  1. ผลจากการประเมินคุณภาพในด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการ
เรียนการสอนของผู้เชี่ยวชาญจํานวน 5 ท่าน มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.23
เมื่อเทียบตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนมี
คุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  2. ผลจากการประเมินคุณภาพในด้านการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน 
ภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ย 4.58 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.16 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ท่ีตั้ง
ไว้ ด้านภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกัน มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
  3. ผลจากการประเมินคุณภาพในภาพรวมด้านเนื้อหาซินเนคติกส์และความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน  มีค่าเฉลี่ย4.60ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.16 เมื่อเทียบตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ ภาพรวมด้านเนื้อหาซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด 
  4. ผลการประเมินตนเอง, เพ่ือนภายในกลุ่มรวมทั้งด้านสื่อและเนื้อหา ผู้สอนและ
วิธีการสอน เมื่อจบกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง แล้วกลุ่มผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่าง 
คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ทําแบบสอบถามเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกในเรื่องการมีส่วน
ร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มได้ประเมินตนเองและเพ่ือน ส่วนมากจะให้คะแนนในการมีส่วน
ร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ในส่วนการประเมินตนเองและจะให้คะแนนตนเองเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุดและให้เพ่ือนร่วมงานภายในกลุ่มคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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4. ผลการนําเสนอเพ่ือรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง 
 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าองค์ประกอบของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ในด้านแนวคิดทฤษฎีพ้ืนฐานของ
การเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 ด้านวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 
4.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 ด้านระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน มีค่าเฉลี่ย 4.71 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 ด้านเครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกัน มีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.53ด้านเนื้อหา สื่อ แหล่งเรียนรู้เวลาเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.71ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 
ด้านบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน มีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 ด้านการจัดกิจกรรม
การเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.86 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 ด้านการวัดและประเมินผล มีค่าเฉลี่ย 4.71 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 สรุปผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าองค์ประกอบของรูปแบบฯ มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  ส่วนในด้านขั้นตอนของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องประกอบด้วยขั้นตอนที่ 1 ขั้นการ
ดําเนินการก่อนการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.86 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38ขั้นตอนที่ 2  ขั้นดําเนินการ
ระหว่างการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นประเมินผลการเรียน 
มีค่าเฉลี่ย 4.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49สรุปผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าขั้นตอนของรูปแบบของ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนด้านการนําไปปฏิบัติใช้จริง ด้านความคิดเห็นว่ารูปแบบของ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องมีความ
เหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ย 4.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 และด้าน
ความคิดเห็นในภาพรวมของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องสามารถนําไปฝึกใช้และสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ได้มีค่าเฉลี่ย 4.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 สรุปผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่า
ด้านการนําไปปฏิบัติใช้จริง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่ารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง เฉลี่ยภาพรวมทุกด้าน มีค่าเฉลี่ย 4.69ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.10 มีความเหมาะสมและสามารถนําไปใช้จริงได้ในระดับมากที่สุด 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ
จากผู้เชี่ยวชาญ การทดลองใช้รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง  จึงขอนําเสนอการอภิปรายผลการวิจัยดังนี้ 

1. องค์ประกอบของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
  1.1 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน เป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญในการ
เรียนบนเครือข่ายในรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวข้องซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัญชนา จันทรสุข(2545) ที่ได้ศึกษาพบว่า การจัด
สภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอนของห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควร
คํานึงถึง คุณสมบัติของอุปกรณ์และโปรแกรม เครื่องมือพัฒนารายวิชา และระบบบริหารการเรียน
การสอนและสอดคล้องกับ บัณฑิต พฤฒเศรณี (2544) ที่ได้ศึกษาถึงการวิเคราะห์องค์ประกอบที่มีผล
ต่อการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร ที่สรุปได้ว่า
องค์ประกอบที่สําคัญคือ ความเสมือนของบทเรียนและห้องเรียน รวมถึงการติดต่อสื่อสารในรูปแบบ
ต่าง ๆ ที่จะสามารถมีความรวดเร็วในการรับรู้ แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารซึ่ง กันและกัน มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันตลอดเวลาและการเห็นปฏิกิริยาซึ่งกันและกันได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ เทอรอฟฟ์ (Turoff, 1995) ที่กล่าวถึงระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนว่าควรเป็น
สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่ตั้งข้ึนภายใต้ระบบสื่อสารฝ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียน
แบบร่วมกัน ซึ่งลักษณะเด่นของการเรียนการสอนในรูปแบบนี้คือ ความสามารถในการลอกเลียน
ลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดย
อาศัยความสามารถต่าง ๆ ของอินเทอร์เน็ต 
  1.2 เครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกัน ถือเป็นองค์ประกอบเป็นส่วนสําคัญส่วน
หนึ่งบนระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนเครื่องมือสื่อสารและทํางานร่วมกันที่มีประสิทธิภาพมี
ความจําเป็นอย่างยิ่งสําหรับการเรียนการสอนบนเครือข่ายห้องเรียนเสมือนถ้าเครื่องมือสื่อสารและ
การทํางานร่วมกันบนการเรียนบนเครือข่ายออนไลน์ในลักษณะนี้ ขาดประสิทธิภาพ ก็จะทําให้การ
เรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนชะงักงัน ขาดการมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันได้ ทําให้ผู้เรียนรู้สึกไม่
ประติดประต่อกับการมีปฏิสัมพันธ์ทําให้ความรู้สึก และการเรียนรู้ร่วมกันชะงักลงได้ ดังนั้นเครื่องมือ
สื่อสารและการทํางานร่วมกันควรจะมีเครื่องมือที่มีความหลากหลายเสมือนการเรียนบนห้องเรียน
ปกติ มีทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลาให้เลือกใช้ในแต่ละกรณี และสามารถใช้งานทดแทน
กันได้ในกรณีที่เครื่องมืออีกชนิดมีปัญหา เพ่ือให้การเรียนการสอน การเรียนรู้ร่วมกันสามารถดําเนิน
ต่อไปได้อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับแนวคิดของ แซนดี้ (Sandy,2001) ที่กล่าวถึงการเรียนการสอน
แบบร่วมมือกันนั้น จะต้องมีซอฟแวร์เฉพาะที่ทุกคนใช้ร่วมกันได้ เช่น Whiteboard หรือซอฟแวร์ที่
ทํางานเสมือน เพ่ือสื่อให้เป็นกลไก ทําให้ผู้เรียนกับผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการทํางานร่วมกัน และเรียนรู้
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ร่วมกันเพ่ือนําไปสู่จุดหมายของการเรียน ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือกัน จะเป็นการเรียนแบบประสาน
เวลา ผสมกับการใช้เครื่องมือในระดับที่สูงขึ้น ดังนั้นการเรียนในลักษณะนี้ควรจะต้องมีการพัฒนา
เครื่องมือสื่อสารและการเรียนรู้ร่วมกันให้ทันสมัยและเหมาะกับผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
  1.3 เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ ถือเป็นปัจจัยที่เป็นส่วนที่ทําให้การ
เรียนการสอนมีจุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ในการออกแบบการเรียนการสอน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นี้ 
มุ่งเน้นที่การมีปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้ร่วมกันและร่วมกันสร้างสรรค์ผลงาน ควรมีการสนับสนุนให้
ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา สื่อ แหล่งการเรียนรู้ ภายนอกที่ทันสมัยได้อยู่ตลอดเวลา มีแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 
และมีแนะนําแหล่งเรียนรู้ใหม่ ๆ และสะดวกรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัญชนา จันทรสุข
(2545) ที่ได้ศึกษาพบว่า การจัดสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอนของห้องเรียน
เสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรคํานึงถึง แหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนและสื่อการสอนที
เหมาะสม ควรเป็นสื่อที่สามารถโต้ตอบได้ และเอกสารในรูปแบบต่าง ๆ ควรมีความหลากหลายตาม
ทักษะความเข้าใจของผู้เรียนแต่ละคน สามารถให้ผู้เรียนเลือกข้อมูลได้ตามความสนใจ เพราะการ
เรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าในเนื้อหาที่ตนเองสนใจ จะทําให้
ผู้เรียนเกิดทัศนคติท่ีดีและสนใจการเรียนเพิ่มข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Garrison, Anderson, 
and Archer’s (2000) ที่กล่าวถึงการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับเนื้อหาและสื่อการเรียนการสอนว่า
เป็นการมีปฏิสัมพันธ์ที่สนับสนุนการสร้างความรู้ในเครือข่ายออนไลน์     
  1.4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน ในการเรียนบนเครือข่ายห้องเรียนเสมือนนี้ ต้อง
แยกบทบาทของผู้เรียนและผู้สอนให้มีบทบาทท่ีสามารถยืดหยุ่นได้ในบางกรณี เพราะในการเรียนด้วย
รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกีย่วข้องนั้น ต้องให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาข้อมูล มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ แลกเปลี่ยน ระดมความคิด ซึ่ง
กันและกัน และสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตามแนวคิดที่ได้เรียนไป และผู้สอนจะต้องดูแล ดําเนินการ
เรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนให้อยู่ในขอบเขต อย่าปล่อยปะละเลยผู้เรียน คอยกระตุ้นและดึง
ความคิดสร้างแรงจูงใจ พร้อมกับชี้แนวทางในการเรียนรู้ร่วมกันและสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งบทบาทของผู้เรียนและผู้สอนอยู่ที่กระบวนการปฏิสัมพันธ์และความสามารถ
ในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Berge 
and Collins (1996) เกี่ยวกับบทบาทหน้าที่ของผู้สอนในการสร้างการเรียนร่วมกันบนออนไลน์ว่า 
การสร้างบรรยากาศท่ีเอ้ือให้เกิดการปฏิสัมพันธ์เป็นบทบาทสําคัญของผู้สอน  
  1.5 กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย ลักษณะของกิจกรรมการเรียน
ของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้อง ฉะนั้นการเรียนรู้ร่วมกันทั้งภายในกลุ่มใหญ่ท้ังห้องเรียนเสมือนและภายในกลุ่มย่อยต้องมี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันตลอดเวลาทั้งแบบประสานเวลา และไม่ประสานเวลา เพ่ือให้ได้ข้อมูลมาเป็น
ฐานในการสร้างสรรค์ผลงานในแต่ละหัวเรื่อง ดังนั้นการจัดกิจกรรมบนเครือข่ายออนไลน์ห้องเรียน
เสมือนนั้นควรมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัญชนา จันทรสุข
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(2545) ที่ได้ศึกษาพบว่า การจัดสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอนของห้องเรียน
เสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรคํานึงถึงประเภทของกิจกรรมให้สอดคล้องกับบริหารบน
อินเทอร์เน็ต และในการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ กลุ่มผู้วิจัยจะมีการกระตุ้นและดึงความคิดจากการ
ใช้สื่อรูปแบบต่างๆและคําถามที่อยู่ในประเด็นเรื่องที่เรียนในซินเนคติกส์แต่ะละแบบ เพ่ือสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการต่อยอดอยากท่ีจะหาความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือมาสร้างสรรค์ผลงานต่อไป ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กรกช รัตนโชตินันท์ (2547) ที่ศึกษาพบว่า ผู้สอนควรกําหนดกิจกรรมเร้า
ความสนใจและกิจกรรมระหว่างการศึกษานอกสถานที่เสมือน ในการนําเสนอรูปแบบการจัดกิจกรรม
การศึกษานอกสถานที่เสมือนในการเรียนการสอนบนเว็บ และในการทํากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน
ผู้เรียนทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยต้องมีปฏิสัมพันธ์ พูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดใหม่  ๆ ที่สร้างสรรค์
กันตลอดเวลา มีการร่วมมือกันในการคิดสร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือให้ได้ข้อสรุปในการสร้างสรรค์ผลงาน
ที่ดีที่สุด  
  1.6 การประเมินผล เนื่องจากการเรียนในรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องมีทั้งเรื่องของการเรียนรู้ร่วมกัน 
กระบวนการกลุ่มย่อยกลุ่มใหญ่ และเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง อีกทั้งกิจกรรมที่ทําก็มีรูปแบบที่
แตกต่างกัน การที่จะให้ได้ข้อมูลครบถ้วน ทั้งด้านความร่วมมือ เรียนรู้ร่วมกันทํางานภายในกลุ่มและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือความคิดสร้างสรรค์นั้น จึงต้องใช้การประเมินทั้งผลงานและการประเมิน
ตามสภาพจริง โดยจาการสังเกต การรวบรวมข้อมูลจากผลงานและวิธีการ การแสดงออกร่วมกัน การ
นําเสนอผลงานที่ผู้เรียนร่วมกันทํา ซึ่งสอดคล้องกับ สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2544) ที่การประเมิน
ตามสภาพจริงจะไม่เน้นการประเมินเฉพาะทักษะพ้ืนฐานแต่จะเน้นการประเมินทักษะการคิดที่
ซับซ้อนในการทํางานของผู้เรียน ความสามารถในการแก้ปัญหาและการแสดงออกที่เกิดจากการ
ทํางานเรียนรู่ร่วมกัน 
 2. ขั้นตอนการเรียนรูปแบบรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุ
ศาสตร์ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ 
 ขั้นดําเนินการก่อนเรียน เป็นขั้นตอนที่จําเป็นเพ่ือเตรียมการให้พร้อมทั้งในด้านทรัพยากร
บุคคล บุคคลที่เกี่ยวข้อง สิ่งอํานวยความสะดวก ทําการปฐมนิเทศ วัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 
สํารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน กําหนดบทบาทหน้าที่ของผู้เรียนและผู้สอน กําหนดข้อตกลงใน
การทํากิจกรรมและการวัดและประเมินผล และทําการฝึกอบรมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง 
แล้วทําการแบ่งกลุ่มย่อย สอดคล้องกับแนวคิดของผดุง  อารยะวิญญู (2542) ที่กล่าวว่า การ
เตรียมการเรียนร่วมกันจะต้องมีการจัดเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกเพ่ือการเรียนร่วมกัน และ
สอดคล้องกับแนวคิดของ Jackson, Harpen and Jackson (2002) ที่ระบุว่า การเรียนร่วมกัน
จะต้องมีการประชุมวางแผนเตรียมการสําหรับการเรียนร่วมของผู้เกี่ยวข้องนับตั้งแต่ชุมชนผู้สอน 
ผู้ปกครอง ผู้เรียน เพื่อกําหนดระยะเวลาการเรียนรู้ร่วมกัน การจัดเตรียมระบบการสื่อสาร การเตรียม
ความพร้อมของผู้เรียน จัดสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ให้มีความรับผิดชอบต่อตนเอง
และภายในกลุ่ม มีการปฏิสัมพันธ์กันและผูกพันกัน จัดระบบช่วยเหลือแก่ผู้เรียนด้วยระบบเรียนรู้
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ร่วมกัน รวมถึงความสามารถในการติดตามผลและตรวจสอบจากผู้สอนซึ่งภาพรวมของกิจกรรมที่จัด
ขึ้น ผู้สอนจะมีบทบาทที่จะต้องเตรียมการจัดการด้านต่างๆ ทั้งผู้เรียน เนื้อหา กิจกรรม และ
เทคโนโลยี 
 ขั้นดําเนินการระหว่างเรียน โดยลําดับแรกต้องมีการเตรียมผู้เรียนให้เข้าสู่ห้องเรียนเสมือน 
โดยการ Login และใส่ Password ก่อน จากนั้นให้ผู้เรียนสร้างความคุ้นเคยแนะนําเปิดตัวตนสู่ผู้อ่ืน
ทําการแนะนําตนเองต่อผู้ อ่ืน เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดงความคิดเห็น  เพ่ือให้คุ้นเคยกันในการที่จะ
ร่วมกันทํากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน ส่วนในขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน )ลําดับ
แรกต้องกระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจขั้นกระตุ้นและเร้าความสนใจเพ่ือดึงความคิดเข้าสู่
เนื้อหากระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยงตัวอย่างหรือเรื่องที่นํามากระตุ้นกับ
บทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนผู้สอนทําการสอนให้สัมพันธ์กับความสนใจของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจใฝ่ที่จะศึกษาเพ่ิมเติมในเรื่องนั้น (โดยการเชื่อมโยงการสอนไปยังเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิต
ของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบัน อนาคต ภาพนิ่ง ตัวอย่างกรณีศึกษาที่น่าสนใจในขณะนั้น ) ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กรกช รัตนโชตินันท์ (2547) ผลการวิจัยพบว่าการจัดกิจกรรมการศึกษา
นอกสถานที่เสมือนผู้สอนกําหนดกิจกรรมเร้าความสนใจและกิจกรรมระหว่างการศึกษานอกสถานที่
เสมือน และผู้เรียนควรเข้ารับการปฐมนิเทศและกิจกรรมเร้าความสนใจก่อนกิจกรรมระหว่าง
การศึกษานอกสถานที่เสมือนและสอดคล้องกับงานวิจัยของ ทิพวัลย์ ปัญจมะวัต (2548) แรงจูงใจใฝ่
สัมฤทธิ์ และบุคลิกภาพ  คือ ปัจจัยที่มีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียน ขั้นต่อไปผู้สอนควร
บอกถึงจุดประสงค์ของการเรียน บทเรียนหรือเนื้อหาที่จะเรียน หลังจากนั้นทําการทบทวนความรู้เดิม
ผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่เรียน เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เก่ียวพันกับเนื้อหา แต่ถ้าเป็นครั้งต่อไปผู้สอนควรกล่าวอ้างถึงเนื้อหาการเรียน
หรือกิจกรรมอ่ืนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผ่านมาด้วย สอดคล้องกับ Wood (2009) ในการทบทวน
ความรู้ประเมินค่า จะต้องมีการนําเสนอ ทบทวนความรู้ วิธีการแก้ปัญหา แนวทางปฏิบัติได้  ขั้นต่อไป
คือ เรียนรู้และนําเสนอบทเรียน ผู้สอนใช้วิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ  การ
ฝึกทํากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบในการนําเสนอเนื้อหา โดยการกระตุ้นและเร้า
ความสนใจ เปรียบเทียบ เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ สร้างสรรค์ผลงานกําหนดหัวข้อ
ผลงานโดยการโหวตผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกันระดมความคิด และแสดงความคิดเห็น  แนะนํากําหนด
กรณีศึกษาและหัวข้อในการที่จะร่วมกันออกแบบผลงานในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย โดยการโหวต
ลงคะแนนเสียงร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการคัดเลือกหัวข้อที่จะได้ออกแบบผลงานนั้น ขั้น
ต่อไปชี้แนวทางการเรียนรู้ผู้สอนมอบหมายงานหัวข้อกรณีศึกษาที่ได้รับการโหวตคัดเลือกแล้ว แนะนํา
วิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้งจากสื่อที่ผู้สื่อสร้างขึ้น และไฟล์งานต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้ร่วม
แบ่งปันให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลมาใช้ได้ รวมถึง เว็บลิงค์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ เรียน แก่
ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ตามหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมาย 
ขั้นต่อไปร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย กําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต กลุ่มของผู้เรียนเป็นผู้กําหนด
หัวข้อย่อยท่ีจะทําการสร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อย และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้น ๆ เอง โดย
ผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ ให้คําแนะนําคอยควบคุมและอํานวยความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียน
ภายในกลุ่มย่อยใช้วิธีการร่วมระดมความคิด แสดงความคิดเห็น และร่วมโหวตลงคะแนนเลือกหัวข้อ
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ย่อยที่จะต้องทํากันภายในกลุ่มย่อยนั้น ๆ แล้วเตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็นให้ผู้เรียน
แต่ละคนภายในกลุ่มย่อยไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนและเพ่ือนภายใน
กลุ่มแนะนํา ตามหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมายจากกลุ่มย่อย สอดคล้องกับแนวคิดของ Jackson, 
Harpen and Jackson (2002) ที่กล่าวว่า การดําเนินการเรียนร่วมโดยใช้กระบวนการกลุ่มที่มีความ
ยืดหยุ่น ดําเนินกิจกรรมที่หลากหลายจะส่งผลให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถนําความรู้โดยนัยสู่ความรู้ที่ชัดแจ้ง จากนั้นสร้างสรรค์ผลงาน เมื่อผู้เรียน
ภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่เก่ียวข้องมาแล้ว ให้ผู้เรียนและสมาชิกในกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์หัวข้อย่อยที่
ได้ไปศึกษาและมีการอภิปรายเพ่ือนําเสนอเป็นผลงานของกลุ่ม ทําการแบ่งปันข้อมูล และกําหนด
หน้าที่ ร่วมกันระดมความคิด แสดงความคิดเห็น ในการออกแบบผลงานให้ตรงตามหัวข้อที่กําหนด 
แล้วนําเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเอง การนําเสนอความคิดที่หลากหลายจะทําให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้สิ่งใหม่ เกิดแนวคิด มโนภาพและทักษะใหม่ สอดคล้องกับแนวคิดของ Wood (2009), 
McConnell (2006), Watkins (2005) และ Collins and Berge ที่ระบุว่ากระบวนการเรียนรู้โดย
ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายร่วมกัน การสะท้อนความคิดเห็น การถ่ายโอนความรู้ สร้าง
ความผูกพันตนของสมาชิกด้วยการปฏิบัติงานร่วมกัน สร้างความรู้ด้วยการอภิปรายจะส่งให้ผู้เรียน
เพ่ิมระดับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ หลังจากนั้นผู้เรียนนําเสนอ
ผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไข
ปรับปรุงจากนั้นผู้เรียนนําเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว ให้เพ่ือนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและ
ร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็นสําคัญ วิธีการนําเสนอผลงาน เพ่ือเสนอต่อกลุ่มใหญ่
ในการนําเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ผู้เรียนใช้วิธีการนําเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ หรือสื่ออ่ืนๆ ที่
เหมาะสม สรุปประเด็นสําคัญตอนนําเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วม
โหวตให้คะแนนผลงานและการนําเสนอ ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่
ร่วมกันรับฟังการนําเสนองานของแต่ละกลุ่มย่อย และร่วมกันติชม แสดงความคิดเห็น และร่วมกัน
โหวตให้คะแนนร่วมกับผู้สอนต่อกลุ่มย่อยนั้น ๆ  
 ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนต้องร่วมกันนําเสนอผลงานและมีการประเมินผลงานโดย
ร่วมกันโหวตลงคะแนนร่วมกับผู้สอนในงานแต่ละสัปดาห์ รวมทั้งมีการประเมินตามสภาพจริง โดยการ
ทําแบบประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน รวมทั้งแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนรูปแบบของ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
ในการร่วมกันเรียนรู้ ร่วมกันทํากิจกรรมระหว่างเรียน หลังเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 
Jackson, Harpen and Jackson (2002) ที่ระบุว่า การประเมินผลการเรียนร่วมกันต้องประเมินผล
งานวัดผลการเรียนรู้ตามสภาพที่เป็นจริงจากผลงาน การมีส่วนร่วมในกิจกรรม       
 
 2. ผลการทดลองใช้รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง   
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  2.1 ผลของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาษาภาพและภาษาเขียนของกลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 หลังจากได้เรียน
รูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่
เกี่ยวข้องแล้ว ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนเป็นผลมาจากการเรียนการสอนและการ
ทํากิจกรรมโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ ที่เกิดจากการนํากระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการนํา
การคิดแบบการอุปมาอุปมัย โดยการคิดเชื่อมโยงหาความสัมพันธ์ที่ออกมาในรูปของการเปรียบเทียบ
มาใช้โดยการการคิดเปรียบเทียบทั้ง 4 แบบของซินเนคติกส์  คือ 1) การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง 
(Personal Analogy)2) การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 3) การอุปมาอุปมัยโดยอิง
บัญญัติ (Symbolic Analogy) 4) การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) มาใช้โดย
การเรียงลําดับจากความง่ายไปหายาก ทําให้ผู้เรียนเข้าใจเหตุการณ์ และลําดับความคิด ฝึกฝนให้
ผู้เรียนได้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียน ในการแก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่งใหม่ขึ้นมา โดยใช้การ
เปรียบเทียบเป็นเครื่องมือในการคิดสร้างสรรค์ ในการผลิตผลงานในเชิงสร้างสรรค์ในแต่ละรูปแบบได้ 
ซึ่งเมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่งผู้เรียนก็จะสามารถเสนอบทเรียนหรือผลงานของบทเรียนในมิติที่
แตกต่างออกไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่างเกิดผล ทั้งนี้เพราะการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมซิ
นเนคติกส์นั้น ไม่ได้เปลี่ยนแปลงเนื้อหาเพียงแต่ทําเนื้อหาให้มีชีวิตชีวามากขึ้น ผู้เรียนยังคงได้รับ
ความรู้ทางวิชาการเช่นเดียวกัน ซินเนคติกส์จึงเป็นกิจกรรมที่สามารถฉุดความคิดที่มีอยู่ในตัวผู้เรียนให้
แสดงออกมา โดยผู้สอนจะต้องเปิดกว้างและยอมรับต่อแนวคิดของผู้เรียนที่แสดงออกมา ไม่ปิดกั้น
ความคิดของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นและดึงความคิดและสร้างแรงจูงใจในการที่จะพัฒนาต่อยอด
ความคิดของตนเองในการขวนขวายหาความรู้มาเพ่ิมเติมในส่วนที่ผู้เรียนได้รู้จากการเรียน จึงมีการ
เรียนรู้ร่วมกัน ระดมความคิดกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน มีการกลั่นกรองความคิดและสรุป
ความคิดออกมาในการที่จะสร้างสรรค์ผลงานให้มีความสร้างสรรค์ แปลกใหม่ ซึ่งสามารถไปช่วยใน
การพัฒนากระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้เพ่ิมขึ้นได้ และสามารถนําไปประยุกต์ใช้
ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ และจากการประเมินความพึงพอใจ
ด้านการเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ในส่วนของผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การแสดงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนา
รวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ กลุ่มย่อย มีการแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) มีการ
อภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) และห้องสนทนาส่วนตัว 
(Personal chat) เพ่ือการถ่ายโยงความรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เอ้ืออํานวยให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกันการร่วมมือและระดมสมองกันนําเสนอความคิดเห็นในผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุป
ประเด็นสําคัญเพ่ือนําเสนอ ผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
ทําให้ผู้เรียนได้แสดงออกสามารถส่งเสริมและก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์และมีการ
วัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้พบว่า
ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Efros (1985) พบว่าการใช้
กิจกรรมซินเนคติกส์ในการฝึกทักษะการแก้ปัญหาและทันคติความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สามารถใช้ได้ผลดีในการเรียนการสอนที่ เน้นการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ และ
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สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hartl (1992) ที่ยืนยันว่าการฝึกการแก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์และการ
เรียกคืนความจํา (retrieval) ด้วยเทคนิคซินเนคติกส์การอุปไมยโดยการใช้ภาพเชิงเพ้อฝัน (visual 
fantasy) สามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาของนักศึกษาได้เป็นอย่างดี และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kleiner (1991) ที่ได้ทําการวิจัยเรื่องผลของซินเนคติกส์ในการฝึกความคิด
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองที่
ใช้กิจกรรมซินเนคติกส์โดยเทคนิคอุปมาอุปไมย สามารถอธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้ดีกว่ากลุ่ม
ควบคุมทุกข้อ นอกจากนี้กิจกรรมซินเนคติกส์ยังเป็นทางเลือกสําหรับแบบจําลองการสอนของครูได้อีก
ทางหนึ่ง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ขจิตพรรณ  ประดิษฐ์พงศ์  (2535) กรกนก ธูปประสม 
(2536) วิไล ปฐมปัทมะ (2539) นิรัช สุดสังข์ (2544) ภูมิรัตน์ โกกิลกนิษฐ์ (2546) ที่ว่ากิจกรรมซิ
นเนคติกส์เป็นกิจกรรมที่ใช้การเปรียบเทียบที่แปลกใหม่และเชื่อมโยงสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน เป็น
การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดตลอดเวลา ทําให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยนําเอา
การเปรียบเทียบและเชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบเข้ามาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน ให้
ผู้เรียนได้คิดและพิจารณาและเปรียบเทียบอย่างละเอียดและเป็นระบบที่ดี ทําให้สามารถคิดอย่าง
กว้างขวางและเป็นอิสระทําให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้และในการเรียนการสอน
โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์นี้สามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งความคิด
สร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิด
ละเอียดลออ นั้น จะเห็นได้ว่าความคิดในแต่ละด้าน     จะเกิดขึ้นในหลายช่วงของการเรียนการสอน
โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ ในส่วนของความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ซึ่งเป็นความคิดในเรื่อง
เดียวกันที่ไม่ซ้ํากัน ผู้เรียนจะเกิดในช่วงของขั้นการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มใหญ่ในข้ันของการกระตุ้นและ
ดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน ทบทวนความรู้เดิม การกําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 
ชี้แนวทางในการเรียนรู้และในช่วงของการเรียนรู้และนําเสนอบทเรียน การนําเสนองานและแสดง
ความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน ภายในกลุ่มใหญ่ และการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ในขั้นของการ
กําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต และการแสวงหาข้อมูลและระดมความคิด และการสร้ างสรรค์
ผลงาน นําเสนองานและแสดงความคิดเห็น แก้ไขปรับปรุงภายในกลุ่ม ที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการกระตุ้น
ทางความคิด คิดหาหนทาง แนวทางที่จะพัฒนาสิ่ง ๆ หนึ่ง ให้เกิดทางเลือกใหม่หลาย ๆ อย่างในสิ่ง
เดียวกัน จากการเรียนรู้ในรูปแบบของซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ในส่วนของความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) คือ ประเภทหรือแบบของความคิดที่พยายามคิดได้หลายอย่างต่าง ๆ กัน ผู้เรียนจะเกิด
ในช่วงของขั้นการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มใหญ่ในข้ันของการกระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจใน
การเรียน ทบทวนความรู้เดิม ชี้แนวทางในการเรียนรู้  ช่วงของการเรียนรู้และนําเสนอบทเรียน การ
นําเสนองานและแสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน ภายในกลุ่มใหญ่ และการเรียนรู้ร่วมกันใน
กลุ่มย่อย ในขั้นของการกําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต และการแสวงหาข้อมูลและระดมความคิด 
และการสร้างสรรค์ผลงาน นําเสนองานและแสดงความคิดเห็น แก้ไขปรับปรุงภายในกลุ่ม ที่ทําให้
ผู้เรียนเกิดการการคิดท่ีสามารถยืดหยุ่นแนวทางความคิดได้หลากหลายอย่างต่างกันจากแนวความคิด
เดิม จากการเรียนรู้ในรูปแบบของซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ในส่วนของความคิดริเริ่ม (Originality) เป็น
ลักษณะของความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา ผู้เรียนจะเกิดในช่วงของขั้นการเรียนรู้
ร่วมกันในกลุ่มใหญ่ในขั้นของการกระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียน ทบทวน
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ความรู้เดิม การกําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ชี้แนวทางในการเรียนรู้และในช่วงของการเรียนรู้
และนําเสนอบทเรียน การนําเสนองานและแสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน ภายในกลุ่มใหญ่ 
และการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ในขั้นของการกําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต และการแสวงหา
ข้อมูลและระดมความคิด และการสร้างสรรค์ผลงาน นําเสนองานและแสดงความคิดเห็น แก้ไข
ปรับปรุงภายในกลุ่ม ที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการกระตุ้นทางความคิด คิดหาหนทาง แนวทางที่จะพัฒนาสิ่ง 
ๆ ใหม่ ให้แตกต่างจากเดิม หรือความคิดง่ายๆ ที่เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคมจาก
การเรียนรู้ ในรูปแบบของซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ในส่วนของความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
เป็นความคิดที่รอบคอบและมีรายละเอียดที่สามารถทําให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ขึ้นได้ ผู้เรียน
จะเกิดในช่วงของขั้นการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มใหญ่ในขั้นของ การทบทวนความรู้เดิม ช่วงของการ
เรียนรู้และนําเสนอบทเรียน การนําเสนองานและแสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน ภายใน
กลุ่มใหญ่ และการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ช่วงของการแสวงหาข้อมูลและระดมความคิด และการ
สร้างสรรค์ผลงาน นําเสนองานและแสดงความคิดเห็น แก้ไขปรับปรุงภายในกลุ่ม ที่ทําให้ผู้เรียนเกิด
การการคิด เป็นความคิดที่ต้องทําด้วยความระมัดระวัง คิดอย่างรอบคอบ คิดให้ถีถ้วน ซึ่งมี
รายละเอียดที่ลึกลงไป ที่สามารถทําให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์เพ่ิมขึ้นมาจากเดิมได้ จากการ
เรียนรู้ในรูปแบบของซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ 
   
  2.2 ผลการประเมินตนเอง, เพ่ือนภายในกลุ่มรวมทั้งด้านสื่อและเนื้อหา ผู้สอนและ
วิธีการสอน เมื่อจบกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง แล้วกลุ่มผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่าง 
คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ทําแบบสอบถามเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกในเรื่องการมีส่วน
ร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม โดยได้ข้อมูลดังนี้  
  กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  ให้ข้อคิดเห็นโดย
ภาพรวมในด้านสื่อด้านเนื้อหา ด้านผู้สอน ว่ามีความเหมาะสมในหลาย ๆ ด้าน มีความสอดคล้อง 
ความหลากหลาย ครอบคลุม ชัดเจน เข้าใจง่าย  มีการเชื่อมโยงทางความคิดที่สามารถก่อให้เกิด
กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ดีส่วนในด้านการประเมินตนเองเพ่ือนและผู้สอนกลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) ได้ประเมินตนเองและเพ่ือน ส่วนมากจะให้คะแนนในการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้
ร่วมกันภายในกลุ่ม ในส่วนการประเมินตนเอง และจะให้คะแนนตนเองเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดและ
ให้เพ่ือนร่วมงานภายในกลุ่มคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด เช่นกันและในส่วนของการร่วมทํา
กิจกรรมสังเกตได้ว่าผู้เรียนในกลุ่มทดลองจะมีความกระตือรือร้นอยู่ตลอดเวลาในการที่จะเรียน 
เพราะว่าได้เรียนบนเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่ยังไม่ค่อยมีใครได้ใช้สอนกันในสถานศึกษาเท่าใดนัก เป็นสิ่ง
ใหม่ที่ผู้เรียนบนห้องเรียนเสมือนอยากที่จะให้ถึงคาบเรียนเร็ว ๆ จะมีการรอที่จะเข้าห้องเรียนเสมือน
ทางออนไลน์ และทางด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนในห้องเรียนปกติ ผู้เรียนมี
ความชอบกระตือรือร้นที่อยากจะเรียนรู้ เพราะเป็นเนื้อหาใหม่ที่ยังไม่เคยได้เรียน และสามารถ
นําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ และจากสถิติผู้เรียนในห้องเรียนเสมือนจะไม่ค่อยขาดเรียน  แต่ถ้าผู้ใดที่
ขาดเรียนก็จะกระตือรือร้นมาถามงานจากเพ่ือนและผู้สอน มาถามเนื้อหาและเข้าไปศึกษาเพ่ิมเติมใน
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เว็บที่กลุ่มผู้วิจัยสร้างขึ้น ทําให้ผลงานของแต่ละกลุ่มย่อยในห้องเรียนเสมือนออกมาอยู่ในระดับดี ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของอนุชัยธีระเรืองไชยศรี  (2542)  ได้ทําการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปแบบการเรียนพฤติกรรมการเรียนของการเรียนในมหาวิทยาลัยเสมือนที่มีต่อสัมฤทธิผลทางการ
เรียนของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา พบว่า พฤติกรรม การเรียนในด้านความถ่ีของการเข้าสู่มหาวิทยาลัย
เสมือนระยะเวลาที่อยู่ในมหาวิทยาลัยเสมือน และความถี่ของการเข้าสู่เว็บที่เกี่ยวข้องกับการเรียนมี
ความสัมพันธ์ ในทิศทางเดียวกันกับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน  และสอดคล้องกับฮาร์ดเลย์  
(Hadley;1998) ได้ศึกษาการนําเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนของผู้สอน  โดยศึกษา
ปฏิสัมพันธ์ในการมีส่วนร่วมในการใช้   e-Mail ห้องสนทนา และเว็บไซต์  ที่เกี่ยวข้องระหว่างผู้สอน
กับผู้เรียน  ผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล  พบว่า  e-Mail  ใช้ในการสนับสนุนการตอบ
คําถามและเป็นการเพ่ิมโอกาสให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น  มีความเข้ากันได้ดีขึ้น ลด
ความเกรงกลัวของผู้เรียนที่มีต่อผู้สอน  ห้องสนทนา  ช่วยขยายขอบเขตในการสนทนาโต้ตอบ  และ
ขอบเขตของข้อคําถาม  ช่วยลดข้อจํากัดในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนและความล่าช้าใน
การสนทนา ส่วนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับแหล่งข้อมูลจาก www ช่วยเพ่ิมความสนใจ ซึ่งเป็น
เทคโนโลยีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด  ทําให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ทุกเวลา 

ผลของนวัตกรรมที่เกิดขึ้น เป็นองค์ความรู้ที่เกิดขึ้น 
อภิปรายผล ความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้นมาจาก กระบวนการเรียนแบบซินเนคติกส์ การสอน

บนห้องเรียนเสมือน ซึ่งการเรียนการสอนแบบเดิมนั้นผู้เรียนไม่ได้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพราะการ
เรียนการสอนในห้องเรียน ที่มีเวลาอยู่อย่างจํากัด ไม่ได้ก่อให้เกิดกระบวนการในการคิด การไตร่ตรอง 
การวิเคราะห์และการแสดงความคิดเห็นและการวิพากษ์วิจารณ์ร่วมกัน ผลก่อนเรียนจะเห็นได้ว่า
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ยังน้อย เมื่อผ่านกระบวนการเรียนในสัปดาห์ต่อๆมาพบว่า มีความคิด
สร้างสรรค์ขึ้นจากการเรียนด้วย วิธีการ เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ในสัปดาห์แรกซึ่งเน้น 
กระบวนการคิดแบบซินเนคติกส์ ผลงานที่สื่อออกมาแสดงให้เห็นว่ามีความคิดสร้างสรรค์ขึ้นจะสังเกต
ได้จากผลงานที่ส่งมามีแนวโน้มในการแสดงความคิดสร้างสรรค์ที่แตกต่างไปจากผลงานและความคิด
เดิม ๆ ที่คิดอยู่แต่ในกรอบ แต่ผลงานใหม่ ๆ มักจะคิดนอกกรอบต่อเติมไปจากเดิม และมีคะแนน
ผลงานที่สูงขึ้น และการจัดการเรียนการสอนที่มีการสื่อสารในลักษณะประสานเวลา ซึ่ งเป็น
คุณลักษณะที่สําคัญของการจัดการเรียนการสอนออนไลน์แบบห้องเรียนเสมือน ทําให้ผู้เรียนได้เกิด
การตอบสนองและเกิดการวิพากย์ร่วมกันเป็นแนวคิดท่ีมีความยืดหยุ่นและรับฟังผู้อ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของไรซ์ (Rice. 2007: 69) กล่าวถึงลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ประการหนึ่งคือ เป็น
ผู้ที่มีไหวพริบดี มีความสามารถในการประยุกต์ การตอบสนองและแสดงออกถึงความคิดริเริ่มและมี
ความยืดหยุ่น และการเรียนด้วยวิธีการสอนแบบ ซินเนคติกส์บนห้องเรียนเสมือนนั้น ผู้เรียนจะได้
นําเสนอผลงานและได้เห็นงานของผู้อ่ืนทําให้ต้องคิดงานที่แปลกหรือไม่เหมือนกับงานเดิมที่นําเสนอ
ไปแล้วดังนั้น จึงเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้น ดังที่ ทอร์แรนซ์ ได้ค้นพบว่า (Torrance.1962:81–82) ผู้
ที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงมักเป็นคนที่มีความคิดแปลกไปจากคนอ่ืน และมีผลงานที่ทําไม่ซ้ําแบบใคร
 ห้องเรียนเสมือนเป็นแหล่งที่ทําให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้จาก การเรียนที่ได้แสดงความ
คิดเห็น ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ได้วิพากย์และได้เห็นแนวทางใหม่ๆ ประกอบกับการเรียนแบบนี้
ต้องมีการสื่อสารที่เน้นการประสานเวลาหรือ Synchronous ซึ่งเป็นหลักสําคัญของห้องเรียนเสมือน
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จริงที่ผู้เรียนจะต้องเข้ามาร่วมกันในเวลาเดียวกัน แต่อาจแตกต่างสถานที่กันได้ แสดงให้เห็นว่า
กิจกรรมการเรียนแบบนี้สอดคล้องและทําให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ดังที่ อารี พันธ์มณีกล่าวว่า 
พฤติ กรรมที่ เ ป็ นคว ามคิดสร้ า งสรรค์นั้ น  เป้ นความสามารรถในการคิ ดหลายทิศทาง
(Divergentthinking) ที่ควรประกอบด้วยความคิดคล่องแคล่ว ยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม 

 
ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ และข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยใน
ครั้งต่อไปดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 1.1 จากการศึกษามีข้อค้นพบว่าการเตรียมการเรียนรู้ร่วมกันและการพัฒนาทาง
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีความสําคัญต่อการเรียนในระดับนี้และบนระบบเครือข่ายห้องเรียน
เสมือนมาก เพราะจะต้องมีการเตรียมความพร้อมในทุก ๆ ด้านของผู้เรียนเพ่ือให้ไปเผชิญในช่วงชีวิต
ของการทํางานที่มีการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต ดังนั้นสถานศึกษาที่นํ า รูปแบบของ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องไปใช้ต้อง
เตรียมการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่จะมีการเปลี่ยนแปลงในตัวของระบบตลอดเวลา ทั้งในตัวผู้สอน 
และผู้เรียนเอง มีนโยบาย การส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันและการพัฒนาทางความคิดสร้างสรรค์รวมทั้ง
การนําเทคโนโลยีรูปแบบใหม่ๆเขา้มาใช้กับการเรียนการสอนในอนาคตซึ่งจะสามารถนําไปประยุกต์ใช้
ในรายวิชาอ่ืนๆ ได้เป็นอย่างดี 
   1.2 จากการศึกษาเป็นการพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ดังนั้นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการ
ติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนเช่น การใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), 
กระดานสนทนา (Web board/ Discussion board), กระดานดําเสมือน ( Whiteboard), การ
นําไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, 
Content)) การแสดงสถานะ My statusเช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม 
การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note), การโหวตคะแนนเพ่ือแสดง
ความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice), การถามและการตอบ Q& A 
ถือเป็นสิ่งสําคัญของการเรียน  สถานศึกษาที่นํารูปแบบไปใช้ต้องมีความพร้อมด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศเพราะการสร้างกระบวนการคิดสร้างสรรค์ต้องมีการสร้างสรรค์ผลงาน มีการกระตุ้นใน
รูปแบบต่าง  ๆ การปฏิสัมพันธ์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูลกันอย่างสม่ําเสมอ จึงจะเกิด
กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ดี 
 1.3 ในรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกสเ์พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
และสาขาที่เกี่ยวข้องได้กําหนดกิจกรรมต่างๆ ที่จะต้องมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ การระดมสมอง 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูล มีการปรึกษากัน ทั้งการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
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ผู้เรียนกับผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา ผ่านทางออนไลน์ บุคคลที่เก่ียวข้องสําหรับการจัดการเรียนรูปแบบนี้
ต้องมีความเข้าใจในกิจกรรมต่างๆ ในแต่ละขั้นตอน ที่จะต้องมีการเรียงลําดับขั้นตอนให้ถูกต้อง
เหมาะสม มีความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และมีทัศนคติที่ดี คิดในทางบวก ต่อ
การเรียนรวมทั้งต่อตัวผู้เรียนและผู้สอนเอง อันจะส่งผลให้การเรียนรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 1.4 ในการพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง ต้องอาศัยเทคโนโลยีที่มีความเร็วในการสื่อสาร รวมทั้งระบบ
อินเทอร์เน็ตที่มีทั่วไปในสถานศึกษานั้น ๆ ผู้เรียนสามารถจะเข้าไปเรียน ณ สถานที่ใด เวลาใด ก็ได้ 
และความพร้อมของตัวผู้เรียนที่จะต้องมีอุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวในกรณีที่ต้องเรียนในที่  
ต่าง ๆ เพื่อจะได้ทําให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 การศึกษาครั้งนี้เป็นการพัฒนารูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้องซึ่งอาศัยเทคโนโลยีเครือข่ายเป็นหลักที่เป็นเครื่องมือ
สําหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของผู้เรียนและผู้สอนจึงควรมีการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษาเพ่ือการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะอ่ืนๆ นอกเหนือจากเทคโนโลยี
เครือข่ายเช่น ควรมีการผสมผสานระหว่างการเรียนรวมทั้งเรียนในห้องเรียนปกติและบนเครือข่าย
ร่วมกัน 
  2.2 การศึกษาวิธีการออกแบบคุณลักษณะของกรณีศึกษาหรือสถานการณ์ที่ให้ผู้เรียนได้
ออกแบบสร้างสรรค์ผลงานนั้น ควรเป็นคุณลักษณะที่สามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นต่อยอดทาง
ความคิด และเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบเครือข่ายบนห้องเรียนเสมือน 
ซึ่งคุณลักษณะของกรณีศึกษาหรือสถานการณ์และความรู้ที่แทรกผสมผสานอยู่ในสถานการณ์หรือ
กรณีศึกษานั้น จะช่วยผลักดันให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ เกิดการคิดสร้างสรรค์ผลงาน และให้ผู้เข้า
เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนอย่างเต็มใจ และมีความสุขและสนุกในการเรียน ซึ่งความรู้สึก
ดังกล่าวจะเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่จะช่วยสนับสนุนการพัฒนาการเรียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์บน
ห้องเรียนเสมือน 
  2.3 บทบาทของผู้ดําเนินการสอน ที่จะส่งผลต่อความสําเร็จในการเรียนแบบเครือข่าย
สังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน ต้นแบบของผู้ดําเนินการสอน การศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของ
ผู้สอนในการเรียนแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนที่จะส่งผลต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียน เนื่องจากการศึกษา
ครั้งนี้พบว่าบทบาทของผู้สอนในกระบวนการเรียนการสอน โดยเฉพาะในวิธีการเรียนเปลี่ยนเรียนรู้ 
และแบ่งปันข้อมูล การชี้แนวทางการเรียน การเปิดกว้างทางความคิดนั้นส่งผลต่อพฤติกรรมการ
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แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การแบ่งปันข้อมูล และการพัฒนาทางความคิดสร้างสรรค์ ของผู้เรียนในการเรียน
แบบเครือข่ายสังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน 
 2.4 การนําบทเรียนไปใช้ในการเรียนการสอนบนเครือข่ายออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนนั้น
ผู้สอนจําเป็นต้องตรวจสอบทักษะของผู้เรียนว่าผู้เรียนมีทักษะความสามารถในการคอมพิวเตอร์หรือ
การใช้อินเทอร์เน็ตหรือไม่เพราะในการใช้งานบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนนั้นผู้เรียนจะต้องมีพ้ืนฐาน
ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้นและการใช้อินเทอร์เน็ตมาก่อนเนื่องจากผู้เรี ยนจะต้องมีการ
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย จะต้องมีการร่วมมือกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกัน ค้นคว้าหาความรู้ แบ่งปันข้อมูล ร่วมกันทํากิจกรรม ออกแบบสร้างสรรค์ผลงานซึ่งต้องมี
ติดต่อสื่อสาระระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้สอนซึ่งทุกขั้นตอนในกระบวนการผู้เรียนต้อง
ใช้ผ่านระบบการเรียนบนเครือข่ายออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนทั้งสิ้นแต่หากว่าผู้เรียนยังขาดทักษะใน
ด้านที่กล่าวมา ผู้สอนจําเป็นที่จะต้องเปิดอบรมการใช้คอมพิวเตอร์และสารสนเทศในโปรแกรมที่
เกี่ยวข้องให้กับผู้เรียนเพ่ือลดข้อจํากัดในส่วนนี้ลงไปและสามารถใช้การเรียนการสอนบนเครือข่าย
ออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
 2.5 การจัดกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้สําหรับการเรียนแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์บน
ห้องเรียนเสมือน ทั้งนี้การร่วมมือกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เปิดกว้างทางความคิด ร่วมระดมความคิด
สร้างสรรค์ผลงาน เป็นส่วนสําคัญของการเรียนในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จึงมีความจําเป็นที่จะ
ทําให้กระบวนการนี้เกิดขึ้นและดําเนินไปอย่างต่อเนื่องเพ่ือประสิทธิภาพของการเรียนแบบเครือข่าย
สังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

 
ด้านห้องเรียนเสมือน 
  1. ผศ.ดร.ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์   คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิยาลัยนเรศวร 
  2. ผศ.ดร.รัฐสาน์ เลาหสุรโยธนิ   ศูนย์ความเป็นเลิศทางการสอน  
       มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 
  3. อาจารย์.ดร.พรสุข  ตันตระรุ่งโรจน์  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

4. ผศ.ดร. ศักดิ์เรศ  ประกอบผล    คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
      ราชภัฎบ้าน สมเด็จเจ้าพระยา 
5. ผศ.ดร.ปรัชญนันท์  นิลสุข    ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี  
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
   มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
6. อาจารย์ ดร.สุปรียา  ศิริพัฒนากุลขจร   ภาควิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี สารสนเทศ 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

 7. อาจารย์ ดร.วิชชา  ฉิมพลี รองคณบดี   คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
       มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต 
 8. อาจารย์ ดร.รัฐพล  ประดับเวทย์  คณะศึกษาศาสตร์  
        มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  9. อาจารย์ ดร.สุรพล  บุญลือ   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี    
           มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
 
ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 
  1. ผศ.ดร.เนาวนิตย์  สงคราม   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  2. ผศ.ดร.วราภรณ์  ตระกูลสฤษดิ์            คณะศิลปศาสตร์   
       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
            3. อาจารย์ ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ คณะศึกษาศาสตร์  
        มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
   4. ผศ.ดร.ฐิติยา  เนตรวงษ์      คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์         
                  มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต 
  5. รศ.ดร.กัลยาณี  จิตต์การุณย์    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี   
        มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
  6. อาจารย์ ดร.ธิติมา ก าลังเลิศ    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
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             7. อาจารย์ ดร.อลิสา  ทรงศรีวิทยา   ภาควิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี      
          สารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและ     
           เทคโนโลย ี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม 
            เกล้าธนบุร ี

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

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

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

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

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

5. รศ.ดร.สุมาลี จันทร์ชลอ  รองคณบดีฝ่ายประกันคุณภาพการศึกษา    
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี   
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 





 

ภาคผนวก ข 

 

 แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

 แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการ
เรียนการสอน 

 แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative 
Learning) 

 แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา (ซินเนคติกส์ (Synectics) 
 และความคิดสร้างสรรค์) 

 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ที่มีต่อรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขา
ที่เก่ียวข้อง 

 แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบ ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง 

 แบบประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน ของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 
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แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

********************************************* 
ชื่อผู้รับรองรูปแบบ …………………………………………………………………….… 
ต าแหน่ง ………………………………………………………………………………….... 
สถานที่ท างาน ……………………………………………………………………………. 
 
  ค าแนะน าการประเมินความคิดเห็นรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ใน
สาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
  1. การประเมินรูปแบบ หมายถึง การประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง 
  2. โปรดประเมินรปูแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 

ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
ด้านองค์ประกอบ 
1. ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน      
2. เครื่องมือสื่อสารและการท างาน
ร่วมกัน 

     

3. เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการ
เรียนรู้ 

     

4. บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน      
5. กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และ 
    กลุ่มย่อย 

     

6. การประเมินผล 
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ข้อค าถาม 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
ด้านขั้นเรียน      
1. ขั้นด าเนินการก่อนเรียน   
    (ภายในห้องเรียนปกติ)  
 

     

ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 
    2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน      
          1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน      
          2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อ่ืน      
     2.2 ขั้นเรียน (การเรียนรู้ร่วมกัน
ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 

     

         1) กระตุ้นและดึงความคิด      
         2) บอกวัตถุประสงค์      
         3) ทบทวนความรู้เดิม      
         4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน      
         5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการ
โหวต 

     

         6) ชี้แนวทางการเรียนรู้      
        7) ร่วมจัดกิจกรรมภายในกลุ่ม
ย่อย  
           (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม
ย่อย) 

     

            7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดย
การโหวต 

     

            7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและ
ระดมความคิดเห็น 

     

            7.3) สร้างสรรค์ผลงาน 
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ข้อค าถาม 

 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
            7.4) น าเสนอผลงานภายใน
กลุ่มย่อยของตนเอง 

     

            7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม 
แก้ไขปรับปรุง 

     

      8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 
 

     

      9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วม
โหวต 
 

     

3 ขั้นประเมินผลหลังเรียน 
    3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนอ
งาน 

     

    3.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 

     

    3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึง
พอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 

     

    3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง 
เพ่ือน และผู้สอน (ประเมินบนห้องเรียน
ปกติ) 

     

 
5. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุ
ศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง 

………………………………………………………………………………………………………..............………………………… 
………………………………………………………………………………………………………..............………………………… 
………………………………………………………………………………………………………..............………………………… 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อและ 
การออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน 

งานวิจัย การพัฒนาการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เก่ียวข้อง 

ผู้วิจัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

 
ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 

    ชื่อ-สกุล           
   ต าแหน่ง           
   หน่วยงาน           
   วุฒิการศึกษาสูงสุด          

 
ค าชี้แจง 
  แบบประเมินคุณภาพสื่อ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อค าถามต่าง ๆ 
แต่ละข้อ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องหมายเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดย 

 
                 ระดับ    ความคิดเห็น / ความเหมาะสม 

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

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคิดเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 

1 มีความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอ      

2 มีความสะดวกและง่ายในการใช้หน้าจอ      

3 เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล      

4 หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ มีสัดส่วน
เหมาะสม  และสวยงาม 

     

5 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอ 
มีความต่อเนื่องทั้งเนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อ
ความเข้าใจ 

     

6 มี  การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ      

7 5. คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสมเร้าความสนใจ      

8 5. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เหมาะสมเร้า
ความสนใจ 

     

9 ขนาดตัวอักษร  การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมชัดเจน      

10 รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย 
น่าสนใจ 

     

11 เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย      

12 ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย      
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคิดเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

13 การออกแบบหน้าจอมีความคิดสร้างสรรค์      

ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่านห้องเรียนเสมือน                       
(Learning  Management  System : LMS) แบ่งเป็น 

ระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา  
15 การลงทะเบียนเพื่อใช้ระบบ (Registration)      

16 การเข้า/ออกจากระบบ (Login/Logout)      

17 การเข้าสู่รายวิชา โดยผู้เรียนจะสามารถเข้าได้ทาง URL  
ที่ได้สร้างขึ้น 

     

18 การมีรายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียนเสมือน 
 (Participant list) และการมีรายชื่อผู้สอน ปรากฎขึ้น 

     

 ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา (Content Management) 
19 ความสมบูรณ์ของวีดีโอตามอัธยาศัย (Video on 

Demand) เช่น ความชัดเจนของภาพและเสียงค า
บรรยาย 

     

20 ความรวดเร็วในการ Upload และ Download งาน  
ทั้งท่ีเป็นงานปัจจุบันและงานย้อนหลังได้ 

     

21 การมี Link เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ URL 
ภายนอก ได้สะดวก  

     

 ระบบการติดต่อสื่อสาร (Communication ) 
22 ความสะดวกในการติดต่ออาจารย์ผู้สอน ความสะดวก

ในการติดต่อเป็นรายบุคคลและ/หรือรายกลุ่ม เช่น การ
มีห้องสนทนารวม (Chatroom) ,ห้องสนทนาส่วนตัว 
(Personal chat) และการมีเว็บบอร์ด (Webboard) 
เพ่ือการถ่ายโยงความรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคิดเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

23 การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V 
Conference) และการมีเว็บแคม (Camera and 
Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถ
แสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 

     

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

     

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

26 การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) การส่ง-รับ
การบ้านและ/หรือรายงานจากอาจารย์   

     

27 การเรยีนและท างานร่วมกัน (Collaboration) การ
อภิปรายร่วมกัน / กระดานสนทนา (Discussion 
board) 

     

28 การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) และมีการ
อภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion 
Breakout Rooms) 

     

29 การใช้ My status ที่เป็นรูปสัญลักษณ์บ่งบอกถึง
ความรู้สึกหรือความต้องการของทั้งผู้เรียนและผู้สอน 
เช่น การยกมือเสมือน (Raise hand), การปรบมือ, การ
แสดงการยิ้ม เป็นต้น 

     

30 การให้และไม่ให้สิทธิ์ในการพูด/การน าเสนอข้อมูล/การ
แก้ไขข้อมูล  
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคิดเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

 ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking)   

31 การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง การติดตาม
ความคืบหน้าในการเรียน เช่น การบันทึกการส่ง
การบ้าน การบันทึกเวลาการเข้าใช้งาน 

     

32 การขอดูบทเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว      

33 การมีตัวนับจ านวนผู้เข้าดูรายวิชา      

ระบบการวัดผลประเมินผล  (Assessment)   

34 การสร้างและเก็บรายงานสถิติของผลการทดสอบผู้เรียน      

35 การระบุและก าหนดช่วงวัน เวลา ที่อนุญาตให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบ 

     

36 การทราบผลการเรียนย้อนกลับทันที        

37 การให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้ามาตั้ง
ค าถามเพ่ือส ารวจความคิดเห็น (Poll) และสามารถ
ค านวณผลส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ได้ทันที 

     

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

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ในด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

วิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา      
ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

 
ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 

    ชื่อ-สกุล           
   ต าแหน่ง           
   หน่วยงาน           
   วุฒิการศึกษาสูงสุด          

 
ค าชี้แจง 
  แบบประเมินคุณภาพสื่อ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อค าถามต่าง ๆ 
แต่ละข้อ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องหมายเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดย 

 
                 ระดับ    ความคิดเห็น / ความเหมาะสม 

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

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคิดเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative) 

1 เนื้อหาของบทเรียนมสี่วนสนับสนนุให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน      

2 กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนช่วยสนับสนุน
และท าให้ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์
และแสดงความคิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 

     

3 กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนเกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้น 

     

4 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

5 โครงสร้างของเว็บสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
เช่น มีการประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V 
Conference) และการมีเว็บแคม (Camera and 
Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนสามารถแสดงหน้าตา
และเสียงผ่านกล้องได้ 

     

6 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนา
รวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อย มีการ
แบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) มีการอภิปรายร่วมกัน
ภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) และ
ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat) เพื่อการถ่ายโยง
ความรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เอ้ืออ านวยให้เกิด
การเรียนรู้ร่วมกัน 
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7 มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน
ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพ่ือ
น าเสนอผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 

     

8 การจัดกลุ่มย่อยของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละ
กันตามความสนใจร่วมกันและมีความสามารถที่
หลากหลายให้มาท างานช่วยเหลือกัน 

     

9 แบบฝึกหัดและผลงานที่ให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุน 
เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

10 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหัวข้อในการออกแบบ
ผลงานและ การท าแบบสอบถาม (Polling) ในการ
โหวตให้ออกแบบผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียง
ในผลงานได้ 

     

11 ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเว็บสนับสนุนให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกัน 

     

12 เครื่องมือและสื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้
ผู้เรียนและผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

     

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

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา  
(ซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์) 

วิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา     
ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

 
ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 

   ชื่อ-สกุล           
   ต าแหน่ง           
   หน่วยงาน           
   วุฒิการศึกษาสูงสุด          

 
ค าชี้แจง 
  แบบประเมินคุณภาพสื่อ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อค าถามต่าง ๆ 
แต่ละข้อ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องหมายเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดย 

 
                 ระดับ    ความคิดเห็น / ความเหมาะสม 

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

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคิดเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1 โครงสร้างของเนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ของวิชานี้      

2 มีเนื้อหาที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของวิชานี้      

3 มีเนื้อหาถูกต้องตามหลักความคิดสร้างสรรค์      

4 การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

     

5 เนื้อหามีความทันสมัย สามารถไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได้ 

     

6 ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่อง 
เหมาะสมกับคาบเวลาเรียน 

     

7 ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

8 การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน เข้าใจง่าย  
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

9 การสื่อสารด้วยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพที่ชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความต่อเนื่อง 
ทั้งเนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

     

10 มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอ่ืน ๆ (link)       

11 กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคติกส์ใน
บทเรียนแต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
เนื้อหาวิชา 

     

12 รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมีความหลากหลาย
สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคิดเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

13 การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียน
ได้แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิด
กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ 

     

14 เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ช่วย
กระตุ้น 
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

15 การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์สามารถ 
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายได้ 

     

16 การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์มีผลท าให้
ผู้เรียนและผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกัน  

     

17 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์และความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและ
ฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

     

18 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์สามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิด
สร้างสรรค์ได้ (12 สัปดาห์) 

     

19 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

     

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

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
(ส าหรับนักศึกษากลุ่มทดลอง ห้องเรียนเสมือน) 

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

 

1. แบบประเมินความพึงพอใจด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 

1 มีความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอ      

2 มีความสะดวกและง่ายในการใช้หน้าจอ      

3 เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล      

4 หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ มีสัดส่วน
เหมาะสม สวยงาม 

     

5 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมี
ความต่อเนื่องทั้งเนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อความ
เข้าใจ 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

6 มี  การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ      

7 มี  คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสมเร้าความสนใจ                   

8 5. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เหมาะสมเร้า
ความสนใจ 

     

9 ขนาดตัวอักษร  การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมชัดเจน      

10 รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย 
น่าสนใจ 

     

11 เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย      

12 ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย      

13 ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download  
และบันทึกข้อมูล 

     

14 การออกแบบหน้าจอมีความคิดสร้างสรรค์      

ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่านห้องเรียนเสมือน                       
(Learning  Management  System : LMS) แบ่งเป็น 

 ระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา  
15 การลงทะเบียนเพื่อใช้ระบบ (Registration)      

16 การเข้า/ออกจากระบบ (Login/Logout)      

17 การเข้าสู่รายวิชา โดยผู้เรียนจะสามารถเข้าได้ทาง URL  
ที่ได้สร้างข้ึน 

     

18 การมีรายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียนเสมือน  
(Participant list) และการมีรายชื่อผู้สอน ปรากฏขึ้น 

     

19 ความสมบูรณ์ของวีดีโอตามอัธยาศัย (Video on 
Demand) เช่น ความชัดเจนของภาพและเสียงค า
บรรยาย 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา (Content Management) 
20 ความรวดเร็วในการ Upload และ Download งาน  

ทั้งท่ีเป็นงานปัจจุบันและงานย้อนหลังได้ 
     

21 การมี Link เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ URL 
ภายนอก ได้สะดวก  

     

 ระบบการติดต่อสื่อสาร (Communication ) 
22 ความสะดวกในการติดต่ออาจารย์ผู้สอน ความสะดวก

ในการติดต่อเป็นรายบุคคลและ/หรือรายกลุ่ม เช่น การ
มีห้องสนทนารวม (Chatroom) , ห้องสนทนาส่วนตัว 
(Personal chat) และการมีเว็บบอร์ด (Webboard) 
เพ่ือการถ่ายโยงความรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  

     

23 การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V 
Conference) และการมีเว็บแคม (Camera and 
Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถ
แสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 

     

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

     

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

26 การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) การส่ง-รับ
การบ้านและ/หรือรายงานจากอาจารย์   

     

27 การเรียนและท างานร่วมกัน (Collaboration) การ
อภิปรายร่วมกัน / กระดานสนทนา (Discussion 
board) 

     

28 การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) และมีการอภิปราย
ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

29 การใช้ My status ที่เป็นรูปสญัลกัษณ์บ่งบอกถึงความรู้สึกหรือ
ความต้องการของทั้งผู้เรียนและผูส้อน เช่น การยกมือเสมือน 
(Raise hand), การปรบมือ, การแสดงการยิม้ เป็นต้น 

     

30 การให้และไม่ให้สิทธิ์ในการพูด/การน าเสนอข้อมูล/การ
แก้ไขข้อมูล  

     

 ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking)   
31 การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง การติดตาม

ความคืบหน้าในการเรียน เช่น การบันทึกการส่ง
การบ้าน การบันทึกเวลาการเข้าใช้งาน 

     

32 การขอดูบทเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว      

33 การมีตัวนับจ านวนผู้เข้าดูรายวิชา      

 ระบบการวัดผลประเมินผล  (Assessment)   
34 การสร้างและเก็บรายงานสถิติของผลการทดสอบผู้เรียน      

35 การระบุและก าหนดช่วงวัน เวลา ที่อนุญาตให้ผู้เรียน 
ท าแบบทดสอบ 

     

36 การทราบผลการเรียนย้อนกลับทันที        

37 การให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้ามาตั้ง
ค าถามเพ่ือส ารวจความคิดเห็น (Poll) และสามารถ
ค านวณผลส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ได้ทันที 
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2. แบบประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning)  

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative) 

1 เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 

     

2 กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนช่วยสนับสนุน
และท าให้ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์
และแสดงความคิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 

     

3 กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนเกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้น 

     

4 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

5 โครงสร้างของเว็บสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
เช่น มีการประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V 
Conference) และการมีเว็บแคม (Camera and 
Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนสามารถแสดงหน้าตา
และเสียงผ่านกล้องได้ 

     

6 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบ 
ต่าง ๆ เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมี
ห้องสนทนารวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่ม
ย่อย มีการแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) มีการ
อภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion 
Breakout Rooms) และห้องสนทนาส่วนตัว 
(Personal chat) เพ่ือการถ่ายโยงความรู้และการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เอ้ืออ านวยให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

7 มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน
ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพ่ือ
น าเสนอผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 

     

8 การจัดกลุ่มย่อยของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละ
กันตามความสนใจร่วมกันและมีความสามารถที่
หลากหลายให้มาท างานช่วยเหลือกัน 

     

9 แบบฝึกหัดและผลงานที่ให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุน
ให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

10 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหัวข้อในการออกแบบ
ผลงานและ การท าแบบสอบถาม (Polling) ในการ
โหวตให้ออกแบบผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียง
ในผลงานได้ 

     

11 ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเว็บสนับสนุนให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกัน 

     

12 เครื่องมือและสื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้
ผู้เรียนและผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
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3. แบบประเมินความพึงพอใจด้านเนื้อหา (ซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1 เนื้อหาครอบคลุมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

2 การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

     

3 เนื้อหามีความทันสมัย สามารถไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได้ 

     

4 ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่อง 
เหมาะสมกับคาบเวลาเรียน 

     

5 ภาษาท่ีใช้ในเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

6 การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน เข้าใจง่าย  
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

7 การสื่อสารด้วยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพที่ชัดเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

8 มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอ่ืน ๆ (link)       

9 กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคติกส์ใน
บทเรียนแต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
เนื้อหาวิชา 

     

10 รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมีความหลากหลาย
สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

     

11 การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียน
ได้แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิด
กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ 

     

12 เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ช่วย
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

13 การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียน
และผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากข้ึน  

     

14 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์และความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและ
ฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

     

15 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์สามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิด
สร้างสรรค์ได้ 

     

16 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

     

 

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

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบ 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ

สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา     
ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

********************************************* 

ชื่อผู้รับรองรูปแบบ ………………………………………………………….…………… 
ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………..………. 
สถานที่ท างาน ……………………………………………………………………………. 
 
  ค าแนะน าการรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา     
ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 
 
  1. การรับรองรูปแบบ หมายถึง การรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  2. โปรดรับรองรูปแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
 

ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 

เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะ
สม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะ
สมมาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. ท่านมีความคิดเห็นว่า องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มีความเหมาะสมในระดับใด 
      1.1 แนวคิดทฤษฎีพ้ืนฐานของการเรียนรู้         
      1.2  วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้       
      1.3  ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน      
      1.4  เครื่องมือสื่อสารและการท างาน
ร่วมกัน 

     

       1.5  เนื้อหา สื่อ แหล่งเรียนรู้ เวลาเรียน      
       1.6 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน      
       1.7 การจัดกิจกรรมการเรียน      

1.8  การวัดและประเมินผล      
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 

เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะ
สม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะ
สมมาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
2. ท่านมีความคิดเห็นว่า ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความเหมาะสม
ในระดับใด 
 
ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการด าเนินการก่อนการเรียน        
ขั้นตอนที่ 2  ขั้นด าเนินการระหว่างการเรียน         
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นประเมินผลการเรียน 
 

     

3. การน าไปปฏิบัติใช้จริง 
      3.1 ท่านมีความคิดเห็นว่ารูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูมีความ
เหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

     

      3.2 ท่านมีความคิดเห็นว่า โดยภาพรวม
ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
สามารถน าไปฝึกใช้และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ได้ในระดับใด 

     

5. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู และการน ารูปแบบการวิจัย
น าไปใช้กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์จริง 
………………………………………………………………………………………………………..............…………………………
……………………………………………………………………………..............…………………………………………………… 
……………………………………………………………………………..............…………………………………………………… 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
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แบบประเมินตนเอง เพื่อนและผู้สอน ของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ และสาขาที่เกี่ยวข้อง 

ค าชี้แจง  ให้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและประเมินตนเอง และเพ่ือนในกลุ่ม         
วิเคราะห์จากการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม รวมในทุก ๆ ด้าน 
           โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องของกลุ่มเรียนของท่าน  
 
ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) กลุ่ม…………              
แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 

 
ชื่อ-นามสกุล ......................................................................รหัส.......................................................... 
ด้านสื่อ .................................................................. ............................................................................ 
..................................................................... ....................................................................................... 
ด้านเนื้อหา..................................................................................................................... ..................... 
……….................................................................................................. ................................................ 
ด้านผู้สอน............................................................................................................... ............................. 
......................................................................................................... .................................................... 
ด้านวิธีการสอน................................................................................................................................... 
......................................................................................................... .................................................... 

 

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

    ***ใส่คะแนนประเมินตนเองและเพ่ือนในกลุ่ม วิเคราะห์จากการมีส่วนร่วมและและการเรียนรู้
ร่วมกันภายในกลุ่ม  
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คะแนน ชื่อนักศึกษา รหัส หมายเหตุ 

 (ตนเอง)   
 (เพ่ือนในกลุ่ม)   
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ภาคผนวก ค 
 
ภาพตัวอย่างหน้าจอสื่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   

ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ในสาขาครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ และสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ภาพตัวอย่างบรรยากาศในการเรียนในกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)  

 
ตัวอย่างผลงานของนักศึกษา 
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ตัวอย่าง e-book เนื้อหาซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างสื่อที่สร้างขึ้น www.vclsc.net 

หน้า Homepage 

ตัวอย่างแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมของเว็บเกี่ยวกับเนื้อหาซินเนคติกส์และการออกแบบกราฟิก 

ตัวอย่างแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมของวิดีทัศน์การสอนเนื้อหาซินเนคตกิส ์
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ตัวอย่างแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมของ Powerpoint  วีดิทัศน์ ภาพนิ่ง เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์  
 

บรรยากาศการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 
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ตัวอย่างผลงานของนักศึกษา 
 





 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติย่อผู้วิจัย 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 

 
ชื่อ – ชื่อสกุล    ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร. สุรพล บุญลือ 
     รหัสประจ ำตัวผู้วิจัยของส ำนักงำนคณะกรรมกำรวิจัยแห่งชำติ  50120218 
สถานที่ท างานปัจจุบัน ภำควิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ  คณะครุศำสตร์อุตสำหกรรม 
     และเทคโนโลยี  มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำธนบุรี  
     126 ถ.ประชำอุทิศ  แขวงบำงมด เขตทุ่งครุ กรุงเทพมหำนคร 10140  
     โทรศัพท ์02-470-8565-6 โทรสำร 0-2470-8561   
     โทรศัพท์มือถือ 081-4289275   
     e-mail : surapon.boo@kmutt.ac.th, surapon@hotmail.com          
ประวัติการศึกษา   ศึกษำศำสตร์บัณฑิต  (โสตทัศนศึกษำ)   มหำวิทยำลยัรำมค ำแหง 

     ศึกษำศำสตร์มหำบัณฑิต (เทคโนโลยีทำงกำรศึกษำ)  มหำวิทยำลัยรำมค ำแหง 
     กำรศึกษำดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยกีำรศึกษำ)  มหำวิทยำลัยศรีนครนิทรวิโรฒ   

 

ชื่อ – ชื่อสกุล  ผู้ช่วยศาสตราจารย์    ดร.สรัญญา  เชื้อทอง 
สถานที่ท างานปัจจุบัน ภำควิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ  คณะครุศำสตร์อุตสำหกรรม 
     และเทคโนโลยี  มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำธนบุรี  
     126 ถ.ประชำอุทิศ  แขวงบำงมด เขตทุ่งครุ กรุงเทพมหำนคร 10140  
     โทรศัพท์ 02-470-8565-6 โทรสำร 0-2470-8561 มือถือ 089-9456477  
     e-mail :saranya.chu@kmutt.ac.th, saranyachuathong@hotmail.com 
ประวัติการศึกษา   บริหำรธุรกิจบัณฑิต  (โฆษณำ)  มหำวิทยำลัยรำมค ำแหง 

     ศึกษำศำสตร์มหำบัณฑิต (เทคโนโลยีทำงกำรศึกษำ)  มหำวิทยำลัยรำมค ำแหง 
     ครุศำสตรดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยแีละสื่อสำรกำรศึกษำ) จุฬำลงกรณม์หำวิทยำลัย  
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ชื่อ – ชื่อสกุล  อาจารย์  ดร.ไพฑูรย์  กานต์ธัญลักษณ์   

รหัสประจ ำตัวผู้วิจัยของส ำนักงำนคณะกรรมกำรวิจัยแห่งชำติ  50120218 
สถานที่ท างานปัจจุบัน ภำควิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ  คณะครุศำสตร์อุตสำหกรรม 
     และเทคโนโลยี  มหำวิทยำลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้ำธนบุรี  
     126 ถ.ประชำอุทิศ  แขวงบำงมด เขตทุ่งครุ กรุงเทพมหำนคร 10140  
     โทรศัพท์ 02-470-8565-6 โทรสำร 0-2470-8561  
     โทรศัพท์มือถือ 081-6188148 e-mail : Paitoon.kan@kmutt.ac.th   
ประวัติการศึกษา   ศึกษำศำสตร์บัณฑิต (เทคโนโลยีและนวัตกรรมกำรศึกษำ) 
        สถำบันรำชภัฏสวนสุนันทำ 

ศึกษำศำสตร์มหำบัณฑิต (เทคโนโลยีกำรศึกษำ)  
   มหำวิทยำลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสำนมิตร 
ปรัชญำดุษฎีบัณฑิต (หลักสูตรและกำรสอน: เทคโนโลยีกำรศึกษำ)  
   มหำวิทยำลัยศิลปำกร 

ชื่อ – ชื่อสกุล  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ทิพรัตน์   สิทธิวงศ์ 
สถานที่ท างานปัจจุบัน ภำควิชำเทคโนโลยีและสื่อสำรกำรศึกษำ  คณะศึกษำศำสตร์   
     มหำวิทยำลัยนเรศวร  
     อ ำเภอเมือง  จังหวัดพิษณุโลก 
     โทรศัพท์ 055-261000-4 ต่อ 2413 (ส ำนักงำน)   
     โทรสำร  055-261028  โทรศัพท์มือถือ 084-0003684   
     e-mail : s_tipparat@hotmail.com 
ประวัติการศึกษา กำรศึกษำบัณฑิต (เทคโนโลยีทำงกำรศึกษำ)  มหำวิทยำลัยนเรศวร 

กำรศึกษำมหำบัณฑิต  (เทคโนโลยีกำรศึกษำ)  มหำวิทยำลัยเชียงใหม่ 
กำรศึกษำดุษฎีบัณฑิต (เทคโนโลยีกำรศึกษำ)  มหำวิทยำลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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