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บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาองค์ประกอบ สภาพปัจจุบัน ปัญหาและความ

ต้องการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) พัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  และ 3) ทดลองใช้รูปแบบ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) อาจารย์ผู้สอนนิสิต นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยขอนรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับและมหาวิทยาลัยเอกชนในประเทศไทยในกลุ่ม
คณะและรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ จ านวน 27 คน 2) นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
จ านวน 30 คน เพ่ือใช้ในการทดลองรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 

ผลการวิจัย 1) ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน พบว่า มีความต้องการสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ด้านการพัฒนารูปแบบฯ พบว่า มี 6 องค์ประกอบ คือ 
1. หลักการและแนวคิดการเรียนการสอน 2. วัตถุประสงค์ 3. กระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 4. 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 5. บริบท 6. การประเมินผล 3) ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ ผลการ
ประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก และมีค่าประสิทธิภาพของ
รูปแบบตามที่ผู้วิจัยก าหนด คือ 85/85 ด้านความคิดสร้างสรรค์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนซึ่งต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ : สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด, การเรียนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน, การส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค,์ รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
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ABSTRACT 

  
The purposes of this research were 1) to study components, current 

conditions, problems and need a creative, open learning environment as a base to 
foster the creativity of Undergraduate students 2) develop a creative open learning 
environment model as a base to promote creativity of undergraduate students; A 
creative open learning environment is the foundation to foster the creativity of 
undergraduate students The samples used in the research were: 1) lecturers, 
students level student Bachelor's Degree, Khon State University Autonomous 
universities and private universities in Thailand in the group Faculty and courses 
related to Communication Design, 27 people 2) Undergraduate students of 30 
people to use in the experimental form developed. 

Research results 1) Teachers' opinions found that there was a need for 
environment. 2) In terms of model development, it was found that there were 6 
components as follows: 1. Teaching principles and concepts 2. Objectives 3. Creative 
learning process 4. Open learning environment 5. Context 6. Assessment. 3) Model 
trial results Assessed by experts, it was found that the learning style was very 
appropriate. and has the performance value of The format specified by the 
researcher was 85/85 In terms of creativity, it was found that the average score after 
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studying was higher than  before learning, which was different at statistical 
significance at the .01 level and the learners were satisfied at a high level. 

 
Keyword : Open Learning Environments, Creative Based Learning Base, Promoting 
Creativity Thinking, The Development of Open Learning Environments by Creativity 
Based Learning Base 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ได้จัดท าแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2560 – 2579 ซึ่งได้ก าหนดเป้าหมายด้านผู้เรียนโดยมุ่งพัฒนาคุณภาพของคนไทยให้เป็นผู้มี
ความรู้ คุณลักษณะ และทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 สามารถพัฒนาศักยภาพและเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ซึ่งมีแนวทางในการพัฒนา เช่น 1) ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เชิง
บูรณาการองค์ความรู้แบบสหวิทยาการ เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิม 2) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่จ าเป็น ส าหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบคิดวิเคราะห์ ทักษะกระบวนการ การน าหลักการไปประยุกต์ใช้ และขยายสู่
การสร้างความรู้เชิงวิจัยและการพัฒนานวัตกรรม เพ่ือพัฒนาตนเองและสร้างประโยชน์ต่อสังคม 
4) ส่งเสริมการจัดกระบวนการเรียนรู้เชิงบูรณาการเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ความคิด
สร้างสรรค์ในมิติคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยม สังคมพหุวัฒนธรรม หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
และความเปน็พลเมืองในศตวรรษท่ี 21 3) พัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา การจัดการ
เรียนการสอน และการเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่มีความยืดหยุ่น หลากหลาย สามารถเข้าถึงได้โดยไม่จ ากัด
เวลาและสถานที่ นอกจากนี้การปฏิวัติดิจิทัล การเปลี่ยนแปลงสู่อุตสาหกรรม 4.0 และ 
การปรับเปลี่ยนประเทศไปสู่ประเทศไทย 4.0 จะเป็นแรงผลักดันให้ประชากรสามารถเข้าถึงข้อมูล
ข่าวสารและแหล่งเรียนรู้ที่ไร้ขีดจ ากัด สามารถพัฒนาองค์ความรู้ และสร้างปัญญาที่เพ่ิมข้ึนเป็นทวีคูณ 
มีการน าเทคโนโลยีการสื่อสาร และระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่มาใช้มากขึ้น การปฏิวัติดิจิทัลต่อ
การเปลี่ยนแปลงสู่การปฏิวัติอุตสาหกรรม 4.0 การพัฒนาอย่างก้าวกระโดดของเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ส่งผลให้ประเทศต่าง ๆ ในโลกต้องเผชิญกับระบบเศรษฐกิจโลกที่มีการแข่งขันอย่าง
เสรีและไร้พรมแดนอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ความท้าทายในกระแสใหม่ของโลก คือ การก้าวเข้าสู่ยุค
อินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง ซึ่งอุปกรณ์ต่าง ๆ มีโปรแกรมใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ รวมถึงโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
ส่งผลให้ปริมาณการใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว เห็นได้จากจ านวนผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้น 
เป็นร้อยละ 50 ของประเทศในแถบเอเชีย  
 ตลาดแรงงานได้ให้คุณค่ากับทักษะเหล่านี้มากข้ึน และผู้เรียนก็ควรมีทักษะเหล่านี้มากข้ึน 
ดังนั้นเราควรตระหนักถึงกระบวนการที่จะพิจารณาให้ผู้เรียนที่จะก้าวสู่ตลาดแรงงานเสรี ได้ฝึกทักษะ
กระบวนการคิดท่ีเรียกว่าการคิดสร้างสรรค์ เพื่อสร้างและพัฒนานวัตกรรมในด้านต่าง ๆ ที่กล่าว
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ข้างต้น เมื่อส าเร็จการศึกษาจะต้องสามารถประกอบกิจการประกอบสัมมาอาชีพหรือหาเลี้ยงตนได้
โดยไม่เป็นภาระต่อสังคม จากการด ารงชีวิตในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาได้ ดังนั้น ความคิด
สร้างสรรค์และการเชื่อมโยงองค์ความรู้จึงเข้ามามีบทบาทส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติและพัฒนา
ต่อผู้เรียน  
 จากการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ พบว่า ผู้เรียนยังขาดทักษะและกระบวนการด้านการจัด
บริบทการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนต้องเป็นผู้คอยรับความรู้จากผู้สอนเพียงฝ่ายเดียว ยังขาด
กระบวนการเรียนรู้และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเอง สอดคล้องกับศูนย์วิจัยมหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
(2555) ที่ได้ส ารวจความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 994 คน พบว่า ประชาชนร้อยละ 98.0 
เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์มีประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศไทย โดยข้อมูลเพ่ิมเติมกล่าวว่า 
มหาวิทยาลัย โรงเรียน และครอบครัว ควรมีบทบาทในการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้เป็นรูปธรรม ผลส ารวจยังพบว่า ประชาชนร้อยละ 66.2 ระบุว่าประเทศไทยยังขาด
แคลนด้านการคิดสร้างสรรค์ และวิจารณ์ พานิช (2555) กล่าวไว้ว่า ทักษะที่คนไทยขาดที่สุด คือ 
การคิดสร้างสรรค์การคิดนอกกรอบ สอดคล้องกับรายงานการประชุมของส านักงานส่งเสริมสังคมแห่ง
การเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน (2558) รายงานประชุมนานาชาติว่าด้วยการพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและเยาวชน ระบุว่าเป็นเรื่องที่น่าตกใจว่าระบบการศึกษา 
ในปัจจุบันยังขาดเครื่องมือในการฝึกฝนและวัดประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็น
ทักษะที่ท าให้คิดเป็น ซึ่งทักษะการท างานที่นายจ้างต้องการมากในศตวรรษท่ี 21 และผลการส ารวจ
ของ ธนาคารแห่งประเทศไทย (2556) โดยท าการส ารวจจากผู้ประกอบการ 718 บริษัท พบว่า 
ร้อยละ 70 ของผู้พบประกอบการในกลุ่มตัวอย่างต้องการแรงงานที่มีความรู้ด้านไอที ภาษาอังกฤษ 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ แต่คุณภาพแรงงานและคุณภาพการศึกษา 
ที่ด้อยกว่าประเทศอ่ืน จึงส่งผลให้แรงงานไทยขาดทักษะที่จ าเป็นเหล่านี้ และการที่แรงงานไทยขาด
ทักษะเหล่านี้ ยังส่งผลกระทบด้านอัตราการว่างงานในระดับปริญญาตรีที่มีแนวโน้มสูงขึ้น  
สอดคล้องกับการสรุปผลส ารวจการท างานของประชากรโดยส านักงานสถิติแห่งชาติ (2559) พบว่า 
ผู้ว่างงานที่ส าเร็จการศึกษาในระดับอุดมศึกษา คือ 1.68 แสนคน มีอัตราการว่างงานร้อยละ 2.1 
รองลงมาเป็นระดับมัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า 7.4 หมื่นคน ร้อยละ 1.2 ระดับประถมศึกษา 
5.6 หมื่นคน ร้อยละ 0.7 และระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 4.6 หมื่นคนร้อยละ 0.7 จึงสังเกตได้ว่าผู้ที่มี
อัตราการว่างงานสูงสุดคือกลุ่มผู้ส าเร็จการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด (Open Learning Environment ; OLEs.) เป็นรูปแบบที่
เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อ 
สิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายวิธีและมีแนวคิดที่หลากหลาย ซึ่งเหมาะสมกับการเรียนรู้แบบ 
การแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน และหลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ 
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เรียนรู้ หลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดย ส านักงานสถิติแห่งชาติ (2559) เป็นรูปแบบที่
มุ่งเน้นความสามารถในการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน โดยเน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากปัญหาค าถาม
กรณีหรือโครงงานที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเอง การเรียน
การสอนที่เกิดจากประสบการณ์ท่ีเอ้ือต่อการสร้างความรู้ การเรียนรู้ที่มีความตื่นตัวและเน้นสภาพจริง 
ซึ่งมีแนวคิดเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล้อมที่เป็นปัญหาข้อค าถามในบริบทที่หลากหลาย เพื่อเป็นแรง
กระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการเรียนรู้ โดยการจัดให้มีการศึกษากรณีท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนได้มีการถ่ายโยงความรู้จากกรณีตัวอย่างเหล่านั้นมาปรับเข้าสู่สภาพที่เป็นปัญหา และ 
มีแหล่งข้อมูลเพื่อให้ผู้เรียนได้ท าการศึกษาหาความรู้ท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาและเสนอผลของ
ปัญหาที่อาจเกิดข้ึนและใช้เครื่องมือทางปัญญา สอดคล้องกับ Torrance (1962) กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการของความรู้สึกท่ีไวต่อปัญหา สิ่งที่ขาดหายไป สิ่งที่ไม่ประสานกัน แล้วเกิด
ความพยายามในการสร้างแนวคิดกับสมมติฐาน ทดสอบสมมุติฐานและเผยแพร่ผลให้ผู้อ่ืนได้รับรู้และ
เข้าใจ อันเป็นแนวทางค้นพบสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งได้ศึกษาแนวคิดแบบอเนกนัยของกิลฟอร์ดมาเป็น
องค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ De Bono (2009) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถ
ในการคิดนอกกรอบ ซึ่งกระบวนการที่จะท าให้ผู้เรียนคิดนอกกรอบได้นั้นต้องอาศัยประสบการณ์เดิม
และเปลี่ยนกระบวนการคิดจากเดิมว่าจะเรียนรู้อย่างไรและรู้อะไร กลายเป็นจะหาความรู้จากที่ใด 
2) การเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นการน าหลักการและวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ โครงสร้างหลักของการสอนพัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน และแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน 
มาประยุกต์ใช้ในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่ออนาคต
ท าให้เกิดทักษะส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะด้านการค้นคว้าหา
ความรู้ 3) ทักษะด้านการสื่อสาร และ 4) ทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์รูปแบบการสอนแบบ
สร้างสรรค์ก าหนดให้ครูเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ การค้นคว้า เรียนรู้ การเล่นเกม กระตุ้นความอยากรู้ 
การสอนและแนะน าแบบตัวต่อตัว การฝึกฝนการตั้งปัญหาและแก้ปัญหารายบุคคล การฝึกการท างาน
เป็นกลุ่มด้วยโครงงาน การฝึกน าเสนอและวิจารณ์แบบสร้างสรรค์โดยการแข่งขันที่หลากหลาย
รูปแบบ และการประเมินผลสัมฤทธิ์ในการเรียนอย่างสร้างสรรค์ (มงคล เรียงณรงค์, 2558) การสอน
แบบ CBL ผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้บรรยายเนื้อหาต่าง ๆ อย่างละเอียดมาเป็น
ผู้อ านวยการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ แปลงจากผู้สอน (lecturer) มาเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
(facilitator) (จุฑามาศ เพ็งโคนา, 2557) สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกษมะณี ลาปะ (2559) พบว่า 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนร้อยละ 79.17 มีคะแนนเฉลี่ยผ่านเกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 79.17 ขึ้นไป 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับผังกราฟิก วิริยะ ฤาชัยพานิชย์, (2556) การสอนแบบสร้างสรรค์ 
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เป็นฐาน (CBL) พบว่า ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ ทักษะในการคิด ทักษะ 
ในการน าเสนอ ทักษะในการท างานกลุ่ม และทักษะในการบริหารเวลา และนอกจากนั้นยังมี
ผลการวิจัยที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์  
 การใช้เทคโนโลยีเข้ามาเป็นอีกช่องที่ขยายไปสู่การเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
และท าให้มีสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดนั้น ขั้นตอนที่ส าคัญของการวิเคราะห์ การออกแบบ 
การผลิต และการพัฒนาการทดสอบ เพ่ือน าไปใช้และการประเมินผลที่สอดคล้องกับทฤษฎี หลักการ
เรียนรู้ ทฤษฎีการสื่อสารและการออกแบบสารนั้นจ าเป็นอย่างยิ่ง จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง พบว่า นักวิชาการได้เสนอรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนแบบทั่วไป 
ซ่ึงด าเนนิการเรยีนการสอนในห้องเรียน (Seels and Glosgow, 1988; Dick, Carry and Carey, 
2001; Morison, Ross, Kemp and Kalman, 2010) และรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน
บนเว็บ ซึ่งใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจัดท าเป็นเว็บการสอน มีการสื่อสารทั้งแบบเวลาเดียวและ 
แบบต่างเวลา โดยมีเครื่องมือสื่อสาร ได้แก่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กระดานสนทนา ห้องสนทนา 
การประชุมทางไกล บล็อก วิกิ เป็นต้น (Davison-Shivers and Rasmussen, 2006) ส่วนรูปแบบ
การเรียนการสอนที่เน้นการส่งเสริมการคิดโดยเฉพาะการคิดสร้างสรรค์นั้น พบว่า มีงานวิจัยที่พัฒนา
รูปแบบสิ่งแวดล้อมการสอนบนเว็บเป็นส่วนใหญ่ เช่น งานวจิัยของขจรพงษ์ ร่วมแก้ว (2560),  
ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2558), วัชรี แซงบุญเรือง (2559), ทิพภากรณ์ ใจวัน (2560),  
อรวรรณ เตชะพรพงษ์ (2560) และกันยารัตน์ ดัดพันธุ์ (2550) เป็นต้น  
 นโยบายของรัฐและข้อก าหนดในการพัฒนาคุณภาพของคนไทยซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ที่กล่าวถึงการพัฒนาคนอันจะน าไปสู่การพัฒนาที่สมดุลและยั่งยืน 
โดยมีแนวนโยบายการพัฒนาสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายของรัฐและ
ข้อก าหนดในการพัฒนาคุณภาพบัณฑิตท่ีพึงประสงค์ของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
ที่มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนมีความสามารถทางด้านการคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่
ส าคัญในการพัฒนาผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา ด้วยการสอดแทรกเข้าไปในการจัดการเรียนการสอน 
และมีการแบ่งปันองค์ความรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้เรียน และขยายขอบเขต
ความรู้ต่อยอดไปสู่บุคคลภายนอกได้อย่างกว้างขวาง จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างไม่สิ้นสุด 
โดยเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบันจะมีส่วนส าคัญในการน าพาข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ตลอดจน 
องค์ความรู้ที่มีการใช้เทคโนโลยีในการรวบรวม การจัดระบบ การจัดเก็บ และการเข้าถึงข้อมูล 
เพ่ือสร้างความเป็นความรู้ สามารถกล่าวได้ว่า เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือช่วยเพิ่มพลังในการ
จัดการความรู้ ดังนั้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าไปสู่กระบวนการจัดการความรู้ และ 
เป็นกระบวนการที่จะช่วยให้มีการสร้างรวบรวม จัดระบบความรู้ เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
หน่วยงานและบุคคลที่มีท่ีเกี่ยวข้อง ท าให้ได้องค์กรหรือสังคมแห่งความรู้ และสามารถพ่ึงพาตนเอง 
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ได้อย่างยั่งยืน แต่ในปัจจุบันพบว่าเทคโนโลยีที่มีอยู่อย่างหลากหลายยังไม่มุ่งไปสู่การจัดความรู้อย่าง
แท้จริง  
 จากเหตุผลที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงมุ่งหวังจะพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งเป็นการเรียนรู้ 
ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมเกินการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
ให้สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง รูปแบบการเรียนดังกล่าวเป็นการออกแบบสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เปิด และจัดสิ่งอ านวยความสะดวกในระบบอินเทอร์เน็ตที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้บน
อินเทอร์เน็ตอย่างเป็นระบบ และเป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เพ่ือเป็นการ
พัฒนาผู้เรียนให้เตรียมตามศักยภาพ และน าผลการวิจัยที่ได้ไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน 
ให้มีประสิทธิภาพต่อไป  
 
ค าถามการวิจัย  
 
 1. รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของ นักศึกษาปริญญาตรี ควรมีองค์ประกอบเป็นอย่างไร 
 2. ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องนักศึกษาปริญญาตรีเป็นอย่างไร  
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบสภาพแวดล้อมเปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรีเป็นอย่างไร  
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย  
 
 1. ศึกษาองค์ประกอบ สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจ าเป็นของสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. พัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 3. ศึกษาผลการใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ความส าคัญของการวิจัย  
 
 งานวิจัยนี้จะท าให้ได้รูปแบบสภาพสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีประสิทธิภาพการใช้งานและ 
สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ในการคิดสร้างสรรค์และเป็นแนวทางให้ผู้สนใจ 
สถานศกึษาน างานวิจัยนี้ไปประยุกต์ใช้เพ่ือพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้มีความเหมาะสมต่อไป  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 ในการวิจัยการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์
แนวคิด ทฤษฎีและหลักการต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 1. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) 2. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด (Open Learning Environment; Oles) และ  
3. การเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ (Creative-based Learning; CBL) 4. การเรียนการสอน
ออนไลน์ (Online Learning)  
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ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ประกอบไปด้วยแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้  
  1. การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open learning environments; 
OLEs) ของ Hannafin, (1999) เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 
มี 4 องค์ประกอบ คือ 1) การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 2) แหล่งทรัพยากร (Resources) 
3) เครื่องมือ (Tools) 4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)  
  2. การเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ (Creativity-based learning; CBL) ของ 
วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558) ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นการสอนที่
ท าให้ผู้เรียนตื่นตัวอยากรู้ อยากเรียน (Active Learning) แทนที่การสอนบรรยาย (Lecture 
Method) แบบเดิม มี 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) กระตุ้นความสนใจ 2) ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตาม
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ความสนใจ 3) ค้นคว้าและคิด 4) น าเสนอ 5) ประเมินผล ซึ่งจะต้องประเมินผลให้ครบทั้ง 3 ด้าน คือ 
1) ด้านความรู้ 2) ด้านทักษะ และ3) คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  3. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ตามทฤษฎีแบบจ าลอง
โครงสร้างทางปัญญาของกิลฟอร์ดและทอแรนซ์ (Guilford, 1988; Torrance, 1971) 
มี 4 ประกอบด้วย 1) ความคิดคล่องตัว (Fluent) 2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexible) 3) ความคิดริเริ่ม 
(Original) 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaborative)  
  4. การเรียนการสอนออนไลน์ เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการ
ออกแบบที่สนับสนุนทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Graham, 2004) มี 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 
1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านองค์ประกอบมัลติมีเดีย 3) ด้านเครื่องมืออินเตอร์เน็ต 4) ด้านฐานการ
ช่วยเหลือ 5) ด้านส่วนบริหารบทเรียน 6) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน และ 7) ด้านการประเมินผล 
(Kham, 2005) 
 
ขอบเขตของการวิจัย  
 
 การวิจัยนี้ได้แบ่งการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้  
  ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบ สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจ าเป็นของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  
  ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบ สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจ าเป็นต่อ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  1. วัตถุประสงค์  
   1.1 เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีหลักการ เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด (Open Learning Environment: 
OLEs.) การสอนแบบสร้างสรรค์ (Creative-based Learning: CBL) และการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ (Creative Thinking)  
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   1.2 เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการของสภาพแวดล้อมเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของผู้สอน  
   1.3 เพ่ือสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  2. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
   ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจ าเป็น ประกอบด้วย 1) เนื้อหาสาระรายวิชาการออกแบบ
นิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน 2) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 3) การเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ 
4) แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 5) การออกแบบการเรียนรู้ 
โดยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ (Open learning environment : OLEs)  
  3. ประชากรและกลุ่มกลุ่มเป้าหมาย 
   3.1 ประชากร  
    3.1.1 ผู้สอนระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยของรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับ และ
มหาวิทยาลัยเอกชน ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ จ านวน 118 คน 
(ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2563) 
    2.1.2 นิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัยของรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับและมหาวิทยาลัย
เอกชน ระดับปริญญาตรี ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
ที่ก าลังศึกษาในชั้นปีที่ 2 ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 203 คน (ส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2563)  
   3.2 กลุ่มเป้าหมาย  
    3.2.1 ผู้สอนระดับปริญญาตรีที่ก าลังสอนอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
และมีประสบการณ์ในการสอนในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
อย่างน้อย 1 ปี จ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 25% จากจ านวนประช ากร โดยการเลือกแบบ 
หลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling)  
    3.2.2 นิสิต นักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 51 คน คดิเป็นร้อยละ 25% 
จากจ านวนประช ากร โดยการเลือกแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling)  
  4. เครื่องมือการวิจัย  
   4.1 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการของ
ผู้สอนรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน  
   4.2 แบบสัมภาษณ์ผู้ที่มีประสบการณ์การสอนด้านการออกแบบนิเทศิลป์ โดยวิธีการ
สัมภาษณ์เชิงลึก  
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   4.3 แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ โดยใช้แบบสอบถาม 
ซึ่งประกอบด้วยข้อค าถามถึงความเหมาะสมของประเภทของสภาพแวดล้อม องค์ประกอบด้านปัจจัย
น าเข้า องค์ประกอบด้านกระบวนการ องค์ประกอบด้านผลลัพธ์ และภาพรวมขององค์ประกอบ  
  5. การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล  
   เก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพ ปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการของผู้สอน จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์
เนื้อหาโดยแบบบันทึกท่ีพัฒนาขึ้นได้เทคนิคการสอนส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการจัดการ
เรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ตัวบ่งชี้ส าหรับการประเมินความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือน าไป
พัฒนาเป็นประเด็นค าถามในการพัฒนาแบบสอบถามส าหรับผู้สอนและผู้เรียนต่อไป  
  6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
   6.1 วิเคราะห์เอกสารหลักการแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยวิธีการ
วิเคราะห์ เนื้อหา (content analysis) และเรียบเรียงสรุปประเด็นต่าง ๆ น าเสนอในลักษณะ 
ค าบรรยาย  
   6.2 น าข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นมาสรุปและวิเคราะห์ผลด้วยวิธีทางสถิติ 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
   6.3 น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกมาวิเคราะห์ผลจัดกลุ่มข้อมูลแต่ละประเภท 
พิจารณาความเชื่อมโยง ความเหมือนและแตกต่าง แล้วน าเสนอผลในรูปแบบของความเรียง  
   6.4 น าข้อมูลจาการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบมาวิเคราะห์ผล 
โดยใช้ค่ าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  1. วัตถุประสงค์  
   1.1 เพ่ือร่างรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   1.2 เพ่ือพัฒนาคู่มือรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   1.3 เพ่ือประเมินรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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  2. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
   ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ โดยมีโครงสร้างรายละเอียดของรูปแบบประกอบด้วย 
1) ศึกษาสภาพแวดล้อมทางการเรียนเปิด 2) ศึกษาการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ 3) ศึกษา 
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
  3. ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย  
   กลุ่มท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนความคิดสร้างสรรค์ 
ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ ด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ด้านการวัดและ
ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา รวมจ านวน 5 คน 
เพ่ือระดมความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก  
   กลุ่มท่ี 2 ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 9 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติที่
ก าหนด เพื่อตรวจสอบรูปแบบฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยวิธีโดยวิธีการสนทนากลุ่ม  
  4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
   4.1 แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์  
   4.2 แบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึก  
   4.3 แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม  
   4.4 แบบประเมินรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  5. การเก็บรวมรวมข้อมูล  
   5.1 การด าเนินการเก็บและรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบฯ  
   5.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเทคนิคการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญ  
   5.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยวิธีการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ  
  6. ก ารวิเคราะห์ข้อมูล  
   6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกโดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis)  
   6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบประเมิน ผู้วิจัยได้ใช้การหาค่าเฉลี่ยในการ
วิเคราะห์ระดับคะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
   6.3 การวิเคราะห์แบบประเมินรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน คือ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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 ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
   การศึกษาในระยะนี้เป็นการด าเนินการเพื่อตอบวัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ผู้วิจัยน า
บทเรียนที่พัฒนาขึ้นบนพ้ืนฐานของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้  
  2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
   2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 4,060 คน (คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 2563) 
   2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบ
นิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน (Basic Visual Communication Design) รหัส FA121108 ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2563 จ านวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
  3. เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย ได้แก่  
   3.1 บทเรียนรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน (Basic Visual 
Communication Design) รหัส FA121108 ตามรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ผู้วิจัย 
พัฒนาขึ้น  
   3.2 คู่มือการใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
   3.3 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์  
   3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ  
 
นิยามศัพท์เฉพาะ  
 
 1. รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง แผนแสดงการเรียนการสอนส าหรับน าไปใช้สอน 
ในรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้
ให้มากที่สุด แผนดังกล่าวจะแสดงถึงล าดับ ความสอดคล้องกัน ภายใต้หลักการของแนวคิดพ้ืนฐาน
เดียวกัน องค์ประกอบทั้งหลาย ได้แก่ หลักการ จุดมุ่งหมาย เนื้อหา และทักษะที่ต้องการสอน 
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ยุทธศาสตร์การสอน วิธีการสอน กระบวนการสอน ขั้นตอนและกิจกรรมการสอน และการวัดและ
ประเมินผล  
 2. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย วิเคราะห์เชื่อมโยงขยายข้อมูล 
ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์หรือสถานการณ์ปัญหาของผู้เรียน ในมิติของลักษณะความคิด 
รวบยอด เป้าหมายหรือจุดประสงค์ องค์ประกอบ โครงสร้าง กระบวนการ ผลลัพธ์หรือค าตอบ 
เงื่อนไขข้อจ ากัด ภายใต้กรอบเงื่อนไขด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ 
และความคิดริเริ่ม ของวิธีการค้นหาค าตอบหรือผลลัพธ์ด้วยวิธีการแบบใหม่ของปัญหาที่แตกต่างจาก
เดิมหรือแบบที่ใช้อยู่ทั่วไป  
 3. การสอนแบบสร้างสรรค์ (CBL) หมายถึง การสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถ
ทางสติปัญญา โดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า กระตุ้นความสนใจผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนนั้นมีความรู้ 
อยากเรียน สนใจค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ฝึกฝนการตั้งปัญหาและแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล ฝึกการ
ท างานเป็นกลุ่ม การฝึกน าเสนอและวิจารณ์แบบสร้างสรรค์ ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับ
ความรู้เดิม โดยผู้สอนสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการน าเสนอความคิดและส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งองค์ความรู้ดังกล่าวสามารถน าไปปรับใช้เพ่ือการเรียน 
การสอนที่มีประสิทธิภาพต่อไป การจัดกิจกรรมเพ่ือให้เกิดความรู้ เกิดความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้น
กระบวนการลงมือท าด้วยความกระตือรือร้นในการค้นคว้า ประกอบด้วย 8 กระบวน (Process) 
9 บรรยากาศ (Context) และมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) กระตุ้นความสนใจ 
2) ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 3) ค้นคว้าและคิด 4) น าเสนอผลงาน และ 5) ประเมินผล  
 4. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด หมายถึง การเปิดโอกาสให้มีการศึกษาหาความรู้ได้ด้วย
ตนเองตามความตั้งใจสนับสนุน คือ เรียนรู้ของแต่ละบุคคลที่พยายามจะท าความเข้าใจกับสิ่งที่เห็นว่า
เป็นสิ่งส าคัญ เช่น การเข้าสู่บริบทแหล่งข้อมูลเครื่องมือ และฐานความช่วยเหลือ การจัดสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเรียน การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ การบูรณาการระหว่าง
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  
 5. ผู้สอน หมายถึง ผู้ปฏิบัติการสอนในมหาวิทยาลัยของรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ 
และมหาวิทยาลัยเอกชน ที่ท าการเรียนการสอนในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
นิเทศศิลป์ และหรือนิเทศศิลป์  
 6. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนตามหลักการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นกระบวนการคิดเชิงการออกแบบ (Design thinking) และกระบวนการคิดเชิง
สร้างสรรค์ (Creative Thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบ วิธีการและเทคนิค
การสอนต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสามารถและทักษะทางการออกแบบ โดยเน้นให้มี
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ทักษะด้านการออกแบบ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับทักษะในการออกแบบเพ่ือการสื่อสาร 
ตามแนวทางและองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีลักษณะอเนกนัย  
 7. กลุ่มคณะและรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ หมายถึง สาขาวิชานิเทศ
ศิลป์ สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ และสาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ ท าการเรียนการสอน 
ในระดับปริญญาตรี ที่เน้นผลิตบัณฑิตที่มีความรู้ มีทักษะความคิด วิเคราะห์ มีความคิดสร้างสรรค์
ควบคู่กับทักษะในการออกแบบเพื่อการสื่อสาร โดยหลักสูตรมีการเรียนวิชาพ้ืนฐานส าหรับงาน
ออกแบบสื่อสารในสื่อทุกแขนง เช่น การออกแบบองค์ประกอบภาพพ้ืนฐาน การถ่ายภาพ 
การออกแบบตัวอักษร การออกแบบอินโฟกราฟิก การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ การออกแบบอัตลักษณ์
องค์กร การออกแบบภาพประกอบ การออกแบบแอนิเมชันสองมิติ สามมิติ และการออกแบบ
ภาพเคลื่อนไหว ก ารออกแบบ กราฟิกส าหรับสื่ออินเตอร์แอคทีฟ การก ากับศิลป์  
 8. รายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน หมายถึง รายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ 
ขั้นพ้ืนฐาน (Basic Visual Communication Design) รหัสวิชา FA121108 เป็นรายวิชาในสาขาวิชา
ออกแบบนิเทศศิลป์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ซึ่งสอนเกี่ยวกับการสร้างความคิด
และแรงบันดาลใจในการออกแบบ โดยการรวบรวบข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล เพ่ือก าหนด
โจทย์และเงื่อนไขของการออกแบบ ซึ่งเกี่ยวพันกับปัจจัยแวดล้อมให้เข้าใจถึงข้อดี ข้อเสีย ก าหนด
แนวความคิด และน ามาสร้างสรรค์ในการออกแบบ ศึกษาหลักการออกแบบ เหตุที่ก่อให้เกิดงาน
ออกแบบ ทฤษฎีการออกแบบองค์ประกอบและการจัดองค์ประกอบทางการออกแบบ ปัญหาทางการ
ออกแบบ ลักษณะและการใช้งานออกแบบประเภทต่าง ๆ ศึกษาลักษณะผลงานและฝึกปฏิบัติการ
ออกแบบงานนิเทศศิลป์ อันประกอบด้วยเลขนศิลป์สิ่งพิมพ์ เลขนศิลป์ของสิ่งแวดล้อม เลขนศิลป์ของ
ภาพยนตร์ วีดีโอ และ โทรทัศน์มีการศึกษานอกสถานที่  
 9. ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติทางบวกของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ  
ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นพ้ืนฐานความรู้ส าหรับการวิจัยตามล าดับ ดังนี้  
  ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอน 
  ตอนที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
  ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับการสอนแบบสร้างสรรค์ 
  ตอนที่ 4 แนวคิดเก่ียวกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
  ตอนที่ 5 เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 
ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนการสอน 
 
 การออกแบบการเรียนการสอนมีจุดเริ่มต้นจากความต้องการในการวิจัยและพัฒนาสื่อที่ใช้
ส าหรับฝึกอบรมก าลังคนที่ท างานในด้านต่าง ๆ ในช่วงสงครามโลกครั้งที่สอง และต่อมามีความตื่นตัว
ในการพัฒนาบทเรียนแบบโปรแกรม ท าให้งานด้านการออกแบบการเรียนการสอนเป็นงานที่ได้รับ
ความสนใจมากขึ้น ผู้ที่ท างานในด้านการออกแบบการเรียนการสอนในช่วงปี ค.ศ. 1970 ได้แก่ 
บุคคลที่เรียกตัวเองว่า นักจิตวิทยาการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ หรือนักออกแบบการฝึกอบรม ค าว่า 
“การออกแบบการเรียนการสอน” เพ่ิงจะน ามาใช้เมื่อช่วงปี ค.ศ. 1980 และเริ่มต้นในภาคเอกชน 
ที่อยู่ในสายธุรกิจและอุตสาหกรรม ก่อนที่จะเข้ามาสู่ภาครัฐ เช่น ในงานด้านการสาธารณสุข 
การศึกษาและการทหาร ส ารับประเทศไทย ค าว่า “การออกแบบการเรียนการสอน” เป็นค าที่มีการ
น ามาใช้อย่างกว้างขวางในช่วงของการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษแรก (พ.ศ. 2540-2550) และ
ต่อเนื่องมาจนถึงปัจจุบัน โดยคุรุสภา (2556) ได้ก าหนดให้การออกแบบและการจัดประสบการณ์ 
การเรียนรู้เป็นมาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพของครู จะเห็นว่าการออกแบบการเรียน 
การสอนได้มีความส าคัญมากขึ้น ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันทั้งการศึกษาของไทยและสากล ดังที่ 
ริชี, เคลน และเทรซี (Richey, Klein and Tracy, 2011) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอน 
ได้กลายเป็นวิชาชีพหนึ่ง เช่นเดียวกับท่ีเป็นศาสตร์การศึกษาสาขาหนึ่งในฐานะของวิชาชีพ 
การออกแบบการเรียนการสอนผู้ที่ประกอบวิชาชีพนี้จะต้องมีความช านาญในการท างานหรือ 
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มีสมรรถนะของวิชาชีพที่ระบุไว้ชัดเจนในฐานะเป็นศาสตร์สาขาหนึ่ง การออกแบบการเรียนการสอน
อาศัยการวิจัยและทฤษฎีเป็นฐานในการสร้างความรู้ (สมจิต จันทร์ฉาย, 2557) 
 การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนเกิดจากการบูรณาการหลักการและทฤษฎีของ
ศาสตร์แขนงต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ทั้งสังคมศาสตร์ การบริหารจัดการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนจึงเป็นไปตามพัฒนาการของศาสตร์แขนงต่าง ๆ จุดเริ่มต้นที่
ค่อนข้างชัดเจน เริ่มจากวงการทหารของประเทศสหรัฐอเมริกาได้ใช้วิธีการวิเคราะห์ระบบในการ
บริหารจัดการโครงการส าคัญ ๆ ระหว่างสงครามโลกครั้งที่ 2 และประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายของ
โครงการเป็นอย่างดี ภายหลังสงครามโลกจึงมีผู้น าวิธีการดังกล่าวมาใช้อย่างแพร่หลาย ประมาณ 
ต้นและกลางศตวรรษที่ 1960 นักการศึกษาได้น าวิธีการวิเคราะห์ระบบมาใช้ในการบริหารหลักสูตร
และการสอนในโครงการคณิตศาสตร์และฟิสิกส์แนวใหม่ ในช่วงปลายศตวรรษเดียวกันนี้ นักวิจัยของ
มหาวิทยาลัยและกองทัพสหรัฐอเมริกาได้ร่วมมือกันพัฒนาระบบการสอน ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของ 
การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนในปัจจุบัน (วีระ ไทยพานิช, 2551; อรพรรณ พรสีมา (2546 
อ้างใน ฐาปนี สีเฉลียว, 2553) 
 1. ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน  
  การออกแบบการเรียนการสอน เป็นค าที่ประกอบด้วยค าส าคัญ 2 ค า คือ 
“การออกแบบ”และ “การเรียนการสอน” ดังนั้นเพื่อให้เกิดความเข้าใจความหมายของการออกแบบ
การเรียนการสอนอย่างชัดเจน เมื่อเปรียบเทียบกับการออกแบบในเรื่องอ่ืน ๆ และงานของ 
นักออกแบบการเรียนการสอนว่าเป็นอย่างไร จึงขอกล่าวถึงในรายละเอียดของค าทั้งสอง ดังนี้ 
   การออกแบบ (design) เป็นค าที่มีการใช้ในศาสตร์สาขาต่าง ๆ เช่น การออกแบบ 
สถาปัตยกรรม การออกแบบมัณฑนศิลป์ การออกแบบเครื่องประดับ เป็นต้น ค าว่า “การออกแบบ” 
หมายถึง การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็นกระบวนการ ที่ด าเนินการก่อนการพัฒนาหรือ 
สร้างบางสิ่งบางอย่าง หรือมีจุดมุ่งหมายเพ่ือแก้ไขปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาที่มี
เป้าหมายเฉพาะเจาะจงไม่ใช่การแก้ปัญหาทั่วไป ดังนั้นเมื่อน าการออกแบบมาใช้กับการเรียนการสอน 
การออกแบบการเรียนการสอนจึงแตกต่างจากการวางแผนการเรียนการสอนทั่วไปตรงที่การออกแบบ
การเรียนการสอนมีจุดมุ่งหมายที่มีความเฉพาะเจาะจง มุ่งเน้นเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้อย่างใด 
อย่างหนึ่งของนักเรียน การออกแบบโดยทั่วไปเป็นกระบวนการที่รวมถึง การวางแผน การพัฒนาและ
การประเมินผล ทั้งสามส่วนนี้ล้วนส่งผลต่อจุดประสงค์หรือเป้าหมายที่ต้องการ เช่นเดียวกับ 
การออกแบบการเรียนการสอนที่มุ่งผลการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนั้นจึงต้องท าด้วยความแน่นอน
ระมัดระวังและใช้ความช านาญการ (สมจิต จันทร์ฉาย, 2557)  
  สิ่งที่นักออกแบบต้องค านึงถึงคือ ด้านประสิทธิผล หรือผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 
ประสิทธิภาพ คือ การประหยัดในด้านของเวลาและการใช้ทรัพยากรและความพึงพอใจที่มีต่อผลงาน 
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นอกจากนี้การออกแบบยังเป็นงานที่ต้องอาศัยทั้งความคิดสร้างสรรค์และความรู้เกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการ
ออกแบบ ดังนั้นผลงานของการออกแบบแม้จะมีจุดมุ่งหมายอย่างเดียวกัน ใช้แนวคิดและหลักการ
อย่างเดียวกัน ผลงานการออกแบบก็อาจจะแตกต่างกันได้จากการรวบรวมข้อสังเกตในการออกแบบ
ในงานต่างๆ จ านวนมากรวมถึงงานการออกแบบการเรียนการสอน โดยโรว์แลนด์ (Rowland, 1993 
cited in Smith and Ragan, 1999) ได้สรุปลักษณะที่ส าคัญของการออกแบบไว้ ดังนี้ 
   1. การออกแบบเป็นกระบวนการที่มีเป้าหมายเป็นสิ่งน าทางเพ่ือสร้างสิ่งใหม่ 
   2. สิ่งใหม่ที่เป็นผลงานการออกแบบต้องน าไปใช้ได้และมีประโยชน์ 
   3. งานพ้ืนฐานในการออกแบบคือการแปลงสารสนเทศจากความต้องการไปสู่ 
สารสนเทศในการออกแบบผลงาน 
   4. การออกแบบต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
   5. การออกแบบเกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหา แต่การแก้ไขปัญหาทั้งหลาย 
ไม่จ าเป็นต้องผ่านการออกแบบ 
   6. ในการออกแบบนั้นกระบวนการแก้ปัญหาเป็นได้ทั้งกระบวนการที่มีขั้นตอน 
เป็นล าดับขั้นหรือเป็นไปเองโดยอัตโนมัติ 
   7. การออกแบบเป็นศาสตร์หรือผสมผสานระหว่างศาสตร์และศิลป์ 
   8. การออกแบบต้องอาศัยทักษะทางเทคนิค ความคิดสร้างสรรค์ ความเป็น 
เหตุผลและใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
   9. กระบวนการออกแบบเป็นกระบวนการพัฒนาการเรียนการสอน 
  ทิศนา แขมมณี (2555) ได้วิเคราะห์วิวัฒนาการของการสอนไว้อย่างชัดเจน โดยกล่าวว่า 
การสอนเป็นพฤติกรรมทางธรรมชาติของมนุษย์ในการที่จะช่วยเหลือกันและกันในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ 
รอบตัว เพ่ือประโยชน์ในการด ารงชีวิต ในยุคแรก ๆ การสอนมีลักษณะของการถ่ายทอดความรู้ 
ความคิด ความเชื่อ ทักษะและเจตคติ ในยุคนั้นเชื่อว่าความสามารถที่สอนผู้อ่ืนได้เป็นความสามารถ
พิเศษเฉพาะที่บางคนมีเป็นสิ่งที่ติดตัวมาแต่ก าเนิดไม่สามารถฝึกฝนกันได้ การสอนในช่วงนี้จึงมี
ลักษณะเป็นศิลป์มากกว่าศาสตร์ค าศัพท์ที่ใช้ในช่วงนี้ ได้แก่ 
   “การครอบง า” (indoctrination) ใช้ในความหมายที่เป็นการใช้อิทธิพลในการ
ด าเนินการโดยมีจุดมุ่งหมาย เพ่ือให้ผู้เรียนละทิ้งความคิด ความเชื่อเดิม “การปลูกฝัง” (inculcation) 
ใช้ในความหมายที่เป็นการพร่ าสอนความคิดความเชื่อด้วยวิธีการชักจูง โน้มน้าวให้ผู้เรียนคล้อยตาม  
   “การสอน” (teaching) เป็นการด าเนินการสอนในลักษณะที่เป็นทางการในเรื่อง 
อ่ืน ๆ นอกเหนือจากลัทธิความเชื่อ เช่น ในเรื่องของอาชีพ การสอนเป็นการถ่ายทอดความรู้ ความคิด 
ความเชื่อ ทักษะและเจตคติ โดยเน้นหนักที่บทบาทของผู้สอน และความสัมพันธ์ของผู้สอนกับผู้เรียน 
หรือ “ครูกับศิษย์” การถ่ายทอดโดยครู เรียกว่าเป็น “การสั่งสอน” หรือ “การสอน” ต่อมาเม่ือ 
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วิทยาการทางการศึกษาก้าวหน้าขึ้นตามล าดับ การสอนก็เริ่มเปลี่ยนแปลงเป็นศาสตร์มากขึ้น 
เนื่องจากมีการศึกษาวิจัยซึ่งชี้ว่า การจัดการเรียนการสอนที่มีการวางแผนและมีการใช้หลักการทาง
การศึกษาต่าง ๆ อย่างเหมาะสม จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ในยุคนี้ 
จึงนิยมใช้ค าว่า “การเรียนการสอน” (instruction) ดังนั้น การเรียนการสอนจึงหมายถึงการจัดเตรียม
เงื่อนไขการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้อย่างตั้งใจ เพ่ือท าให้
ผู้เรียนเกิดความสามารถในด้านใดด้านหนึ่งตามที่ต้องการ นอกจากนี้ค าว่า “การสอน” และ 
“การเรียนการสอน” ก็เป็นค าที่มักใช้แทนกัน (Smith and Ragan, 1999) ในยุคที่การสอนเป็นทั้ง
ศาสตร์และศิลป์นี้ยังมีค าศัพท์อ่ืน ๆ ที่ใช้สื่อความหมายเช่นเดียวกับค าว่า “การสอน” แต่ต่างกัน 
ในรายละเอียด ซึ่งทิศนา แขมมณี (2555) ได้แจกแจงไว้อย่างชัดเจน สรุปได้ดังนี้ 
   การศึกษา (education) เป็นค าท่ีใช้ในวงกว้าง หมายถึง ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ 
ไม่เจาะจง ส่วนใหญ่มิได้มีการวางแผน เกิดข้ึนอย่างไม่เป็นทางการ 
   การฝึกอบรม (training) หมายถึง ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีโครงสร้างเฉพาะ 
เพ่ือพัฒนาทักษะเฉพาะ ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ทันที เช่น การฝึกอบรมทักษะวิชาชีพต่าง ๆ 
   การติวหรือกวดวิชา (tutoring) หมายถึง การสอนซ่อมเสริม เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้  
ความเข้าใจในจุดที่เป็นปัญหาหรือเป็นความต้องการของผู้เรียน ซึ่งมักเป็นการสอนแบบกลุ่มเล็กหรือ
ตัวต่อตัว เพ่ือให้ได้ผลต่อผู้เรียนสูงสุด 
   การชี้แนะ (coaching) หมายถึง การสอนเป็นรายบุคคลโดยผู้สอนท าหน้าที่สาธิต 
และก ากับการปฏิบัติของผู้เรียน ให้ค าชี้แนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไขการปฏิบัติของผู้เรียนจนผู้เรียนประสบ
ความส าเร็จ มักนิยมใช้ในวงการที่เน้นลักษณะงานที่เป็นการเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น วงการกีฬา 
เป็นต้น 
   การนิเทศ (supervising) ใช้ในความหมายเดียวกับการชี้แนะ มักนิยมใช้ในวงวิชาชีพ 
เช่น ในวงการศึกษามีศึกษานิเทศก์ท าหน้าที่ในการนิเทศการศึกษา ในวงการธุรกิจมีบุคลท าหน้าที่
นิเทศการปฏิบัติงาน เป็นต้น 
   การสอนทางไกล (distance learning) เป็นการสอนที่ผู้เรียนและผู้สอน 
ไมจ่ าเป็นต้องอยู่ที่เดียวกัน ผู้เรียนจ านวนมากไม่ว่าจะอยู่ที่ใดสามารถจะเรียนรู้จากครูผู้สอน 
คนเดียวกันได้ในเวลาเดียวกัน โดยอาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เช่น โทรทัศน์ วีดีทัศน์ คอมพิวเตอร์ 
เป็นเครื่องมือในการรับรู้ข้อมูลข่าวสาร 
   การสอนแบบไม่มีครู (instruction without teacher) เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง
โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป (programmed instruction) ที่มีผู้จัดท าไว้เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง โปรแกรมส าเร็จรูปนี้มีทั้งท่ีอยู่ในรูปของสื่อสิ่งพิมพ์ ต ารา เอกสารหรือแผ่นดิสก์ที่ใช้กับ
เครือ่งคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” (computer-assisted instruction หรือ CAI)
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ซึ่งการเรียนรู้ในลักษณะนี้จะมีบทบาทมากข้ึนในอนาคต การสร้างความรู้โดยผู้เรียน (construction) 
เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ ซึ่งมีพ้ืนฐานจากแนวคิดการเรียนรู้ที่เปลี่ยนบทบาทของครู
จากผู้ด าเนินการเรียนการสอนมาเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียน และเน้นบทบาท
ของผู้เรียนเป็นผู้กระท า (acting on) เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจประสบการณ์เหตุการณ์หรือ 
สิ่งต่าง ๆ ในสังคมและสิ่งแวดล้อมรอบตัวที่ได้ประสบ ด้วยกระบวนการทางปัญญาและกระบวนการ
ทางสังคม ไม่ใช่การรับเข้ามา (taking in) จากการที่ครูเป็นผู้ถ่ายทอด 
  ค าศัพท์ที่ใช้กับการสอนที่มีอยู่อย่างหลากหลายดังกล่าวข้างต้น สะท้อนให้เห็นแนวโน้ม
ของบทบาทของครูในกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างชัดเจน จากผู้ที่มีบทบาท
เด่นและเป็นฝ่ายกระท า เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้มาเป็นผู้เรียนมีบทบาทเด่นและเป็นฝ่ายลงมือ
กระท าเองเพ่ือสร้างความรู้ ซึ่งตรงกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ. 2542 (แก้ไขเพ่ิมเติม
ฉบับที่ 2 พ.ศ. 2545) ซึ่งกล่าวถึงแนวการจัดการศึกษาในมาตรา 22 ไว้ดังนี้ 
   “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” 
  การสอนจึงเป็นกระบวนการที่เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน โดยมีจุดมุ่งหมาย
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการด าเนินการที่เกิดข้ึนนั้นเป็นไปอย่างมีการวางแผนหรือตั้งใจให้ 
เกิดข้ึน มิใช่การเกิดขึ้นตามยถากรรม ส่วนการเรียนการสอนอาจมีครูหรือไม่มีครูก็ได้สมิทและราแกน 
(Smith and Ragan, 1999) ได้แสดงภาพความสัมพันธ์ของค าที่มีการใช้มากท่ีสุดคือค าว่าการศึกษา 
(education) การเรียนการสอน (instruction) การฝึกอบรม (training) และการสอน (teaching) 
ดังภาพประกอบ 2 
 

 
ที่มา : Smith and Ragan (1999) 
 

ภาพประกอบ 2 ความสัมพันธ์ของค าที่เก่ียวข้องกับการเรียนการสอน 
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 จากภาพ 2 จะเห็นว่า การศึกษาเป็นค าที่มีความหมายกว้างที่สุด ทั้งการสอนและการเรียน
การสอนก็เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่อยู่ในการศึกษาด้วย ซึ่งค าว่าการสอนและการเรียน
การสอนมักเป็นค าที่ใช้แทนกัน แต่การสอนเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่จัดโดยผู้สอนเท่านั้น 
ไม่สามารถจัดได้ด้วยสื่ออ่ืน ๆ เช่น วีดีทัศน์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือสื่ออ่ืน ๆ โดยไม่มีผู้สอน 
ร่วมด้วย ซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอน ซึ่งไม่จ าเป็นต้องมีผู้สอนก็ได้ ส่วนค าว่าการฝึกอบรมนั้น
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มีจุดประสงค์ท่ีเฉพาะเจาะจงในการฝึกทักษะใดทักษะหนึ่งหรือ
ประสบการณ์ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และต้องมีผู้สอนร่วมด้วย จะเห็นว่าการออกแบบและการเรียน 
การสอนเป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ที่ผ่านการพัฒนาการมาอย่างต่อเนื่อง ตามพัฒนาการและ 
ความเจริญก้าวหน้าของสังคม 
  จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า การออกแบบการเรียนการสอน หมายถึง แผนแสดง
การเรียนการสอน ส าหรับน าไปใช้สอนในห้องเรียน ในรายวิขาการออกแบบนิเทศศิลป์พ้ืนฐาน 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ให้มากที่สุด แผนดังกล่าวจะแสดงถึงล าดับ 
ความสอดคล้องกัน ภายใต้หลักการของแนวคิดพ้ืนฐานเดียวกัน องค์ประกอบทั้งหลาย ได้แก่ หลักการ 
จุดมุ่งหมาย เนื้อหา และทักษะที่ต้องการสอน ยุทธศาสตร์การสอน วิธีการสอน กระบวนการสอน 
ขั้นตอนและกิจกรรมการสอน และการวัดและประเมินผล 
 2. การออกแบบการเรียนการสอน 
  เมื่อน าค าท้ังสองคือ “การออกแบบ” และ “การเรียนการสอน” มารวมกันเป็น 
“การออกแบบการเรียนการสอน” (instructional design) นักการศึกษาด้านการออกแบบการเรียน
การสอนได้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 
   ดิค และแครี (Dick and Carey, 1985 : 5) ให้ความหมายการออกแบบการเรียน
การสอน คือ กระบวนการวางแผนการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายการเรียน
การสอนที่ต้องการศึกษา โดยตอบค าถามให้ได้ว่า จะสอนอะไร และสอนอย่างไรจึงจะบรรลุเป้าหมาย 
และจะทราบได้อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแล้ว 
   ซีลส์ และกลาสโกว์ (Seels and Glasgow, 1990 : 4) ให้ความหมายการออกแบบ
การเรียนการสอน คือ กระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบที่น าเอาทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎี 
การสอนมาท าให้การเรียนการสอนมีคุณภาพ 
   แชมบอช และมาเกลียโร (Schambaugh and Magliaro, 1997 : 24)  
ให้ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน คือ กระบวนการเชิงระบบที่ใช้ในการวิเคราะห์
ความต้องการของผู้เรียน เพ่ือจัดหาสิ่งที่จะช่วยให้นักออกแบบการเรียนการสอนสร้างสิ่งที่เป็นไปได้
เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 
 



 

 

 
 21 

   สมิทและราแกน (Smith and Ragan, 1999 : 2) ให้ความหมายการออกแบบ 
การเรียนการสอน คือ กระบวนการที่เป็นระบบในการน าหลักการเรียนรู้และหลักการสอนไปวางแผน
สื่อ วัสดุ อุปกรณ์การเรียนการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน 
   กานเยเวเกอร์ และคณะ (Gagne and others, 2005 : 1) ให้ความหมายของ 
การออกแบบการเรียนการสอน เป็นการน าหลักการเรียนรู้ไปออกแบบเหตุการณ์ที่ประกอบด้วย
กิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนดขึ้นอย่างมีเป้าประสงค์ชัดเจน หรือที่เรียกว่า การเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามที่คาดหวัง 
   การออกแบบการเรียนการสอนมีความเหมือนหรือแตกต่างจากการวางแผนการเรียน
การสอนอย่างไร หากย้อนไปดูที่ลักษณะส าคัญของการออกแบบตามที่โรว์แลนด์ ได้กล่าวไว้ในตอนต้น
ในเรื่องลักษณะส าคัญของการออกแบบก็จะพบค าตอบว่า การวางแผนการเรียนการสอนโดยทั่วไป
อาจจะไม่มีการออกแบบการเรียนการสอน แต่การออกแบบการเรียนการสอนต้องมีการวางแผน 
การเรียนการสอนเสมอ ผู้ออกแบบการเรียนการสอนต้องมีทั้งความรู้ ทักษะประสบการณ์ และ
ความคิดสร้างสรรค์ ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน (สมจิต จันทร์ฉาย, 2557) 
  จากแนวคิดของนักการศึกษาดังกล่าว สรุปได้ว่า การออกแบบการเรียนการสอน 
มีลักษณะที่ส าคัญ คือ เป็นกระบวนการที่เป็นระบบที่น ามาใช้ในการศึกษาความต้องการของผู้เรียน
และปัญหาการเรียนการสอน เพ่ือแสวงหาแนวทางท่ีจะช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็น
การปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่หรือสร้างสิ่งใหม่ โดยน าหลักการเรียนรู้และหลักการสอนมาใช้ในการด าเนินการ 
เป้าหมายของการออกแบบการเรียนการสอนคือ การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 3. หลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอน  
  รูปแบบการเรียนการสอนมีความหมายในลักษณะเดียวกับระบบการเรียนการสอน 
ซึ่งนักการศึกษาโดยทั่วไปนิยมใช้ค าว่า “ระบบ” ในความหมายที่เป็นระบบใหญ่ ครอบคลุม
องค์ประกอบส าคัญ ๆ ของการศึกษา หรือการเรียนการสอนในภาพรวม และนิยมใช้ค าว่า “รูปแบบ” 
กับระบบที่ย่อยกว่า โดยเฉพาะกับ “วิธีการสอน” ในด้านความหมายของรูปแบบการสอน มีผู้ให้
ความหมายไว้หลายแง่มุม ดังนี้ 
   Saylor และคณะ (1981 : 271) กล่าวว่า รูปแบบการสอน (teaching model) 
หมายถึง แบบ (pattern) ของการสอนที่มีการจัดกระท าพฤติกรรมขึ้นจ านวนหนึ่งที่มีความ 
แตกต่างกัน เพื่อจุดหมายหรือจุดเน้นที่เฉพาะเจาะจงอย่างใดอย่างหนึ่ง 
   Joyce, Well และ Showers (1992 : 1-4) กล่าวว่า รูปแบบการสอน คือ แผน 
(plan) หรือแบบ (pattern) ที่เราสามารถใช้เพ่ือการสอนโดยตรงในห้องเรียนหรือการสอน 
เป็นกลุ่มย่อย หรือเพ่ือจัดสื่อการเรียนการสอน ซึ่งรวมถึงหนังสือ ภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียง 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและหลักสูตรรายวิชา ซึ่งแต่ละรูปแบบจะให้แนวทางในการออกแบบ
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การเรียนการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ต่าง ๆ กัน รูปแบบการสอนคือ การบรรยาย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียน รูปแบบการสอนก็คือ รูปแบบของการเรียนที่ช่วยผู้เรียนให้ได้รับสารสนเทศ 
ความคิด ทักษะคุณค่า แนวทางของการคิด และแนว 
   Keeves (1997 : 386-387) กล่าวว่า รูปแบบโดยทั่วไปจะต้องมีองค์ประกอบที่
ส าคัญ ดังนี้ 
    1. รูปแบบจะต้องน าไปสู่การท านาย (prediction) ผลที่ตามมา ซึ่งสามารถ
พิสูจน์ทดสอบได้ กล่าวคือ สามารถน าไปสร้างเครื่องมือเพ่ือไปพิสูจน์ทดสอบได้ 
    2. โครงสร้างของรูปแบบจะต้องประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ (causal 
relationship) ซึ่งสามารถใช้อธิบายปรากฏการณ์/เรื่องนั้นได้ 
    3. รูปแบบจะต้องสามารถช่วยสร้างจินตนาการ (imagination) ความคิด 
รวบยอด (concept) และความสัมพันธ์ (interrelations) รวมทั้งช่วยขยายขอบเขตของการสืบเสาะ
ความรู้ 
    4. รูปแบบควรจะประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง (structural 
relationships) มากกว่าความสัมพันธ์เชิงเชื่อมโยง (associative relationships) 
   ทิศนา แขมมณี (2550 : 3-4) กล่าวว่า รูปแบบการสอน หมายถึง สภาพหรือ
ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นอย่างมีระบบระเบียบ มีแบบแผน ตามหลักปรัชญา 
ทฤษฎี หลักการแนวคิด หรือความเชื่อต่าง ๆ โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้ามาช่วย
ให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ ดังนั้น คุณลักษณะส าคัญของรูปแบบ 
การสอนจึงต้องประกอบด้วยสิ่งต่าง ๆ ต่อไปนี้ 
    1. มีปรัชญาหรือทฤษฎีหรือหลักการ หรือแนวคิด หรือความเชื่อท่ีเป็นพ้ืนฐาน
หรือเป็นหลักการของรูปแบบการสอนนั้น ๆ 
    2. มีการบรรยายหรืออธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอน 
    3. มีการจัดระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ของระบบให้สามารถน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการพิสูจน์ ทดลองถึง
ประสิทธิภาพของระบบนั้น ดังนั้น รูปแบบการเรียนการสอนจึงหมายถึง สภาพหรือลักษณะของ 
การจัดการเรียนการสอนที่จัดไว้อย่างเป็นระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือ
ความเชื่อต่าง ๆ โดยมีการจัดกระบวนการหรือขั้นตอนในการเรียนการสอน โดยอาศัยวิธีสอนและ
เทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้ามาช่วยท าให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ 
ซึ่งได้รับการพิสูจน์ ทดสอบหรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียน 
การสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ ซึ่งแต่ละรูปแบบมีวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกัน 
กล่าวคือ เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain) 
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การพัฒนาด้านจิตพิสัย (affective domain) การพัฒนาด้านทักษะพิสัย (psychomotor domain)  
การพัฒนาด้านทักษะกระบวนการ (process skills) หรือการบูรณาการ (integration) ทั้งนี้ 
รูปแบบดังกล่าวล้วนเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
   ในการออกแบบการเรียนการสอนมีหลักการพื้นฐานที่ผู้ออกแบบการเรียนการสอน
ควรค านึงถึง เพ่ือช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพ ดังนี้  
    1. ค านึงถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายส าคัญการออกแบบการเรียน
การสอน มีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ มากกว่ากระบวนการสอนผู้ออกแบบการเรียน
การสอนจะต้องพิจารณาผลการเรียนรู้อย่างชัดเจน  
    2. ค านึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ได้แก่ การอ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน เวลาที่ใช้คุณภาพการสอนเจตคติและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ปัจจัยเหล่านี้ควรน ามาพิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอน 
    3. รู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอน 
ให้เหมาะสมกับระดับวัยของผู้เรียนและเนื้อหาสาระ  
    4. ใช้วิธีการและสื่อที่หลากหลาย ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรเลือกใช้สื่อที่
ช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และความแตกต่างในการเรียนรู้
ของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึน 
    5. มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องการเรียนการสอนที่มีคุณภาพควรได้รับการพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง เริ่มจากการวางแผนการน าไปทดลองใช้จริงและน าผลการทดลองและข้อเสนอแนะจาก
ผู้เรียนมาปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากขึ้น การพัฒนาอย่างต่อเนื่องเช่นนี้จะท าให้ 
การเรียนการสอนมีคุณภาพ  
    6. มีการประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการประเมินผล
ผู้เรียน 
    7. องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กัน เช่น จุดประสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนการสอนและการวัดประเมินผล ควรมีความสัมพันธ์สอดคล้องกันและเหมาะสมกับ
ผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการ 
   รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน (instructional design model) 
นักออกแบบการเรียนการสอนจะใช้รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน (instructional design 
model) เป็นเครื่องมือหรือแนวทางในการปฏิบัติงาน เพ่ืออธิบายองค์ประกอบของการท างานหรือ
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบเหล่านั้น ให้ผู้ที่เกี่ยวข้องหรือทีมงานมีความเข้าใจขั้นตอนกระบวนการ
ท างานและใช้ตรวจสอบการด าเนินงาน รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนที่เป็นพ้ืนฐานของ 
การออกแบบการเรียนการสอนเชิงระบบที่มีผู้นิยมใช้มากที่จะกล่าวถึงในที่นี้ ได้แก่ 
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    รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบสามัญ (a common model of 
instructional design) รูปแบบนี้พัฒนาจากแนวคิดของเมเกอร์ (Mager, 1975 : 2) ที่ได้ตั้งค าถาม
พ้ืนฐานส าหรับนักออกแบบการเรียนการสอนที่จะต้องหาค าตอบ ดังนี้  
     1. เราก าลังจะไปไหน (อะไรคือเป้าหมายของการเรียนการสอน)  
     2. เราจะบรรลุเป้าหมายได้อย่างไร (อะไรคือกลยุทธ์และสื่อกลาง)  
     3. เราจะรู้ได้อย่างไรว่าบรรลุเป้าหมายแล้ว (เครื่องมือการประเมิน 
เป็นอย่างไร เราจะประเมินและปรับปรุงวัสดุอุปกรณ์การสอนอย่างไร)  
    จากค าถามข้างต้นน ามาก าหนดเป็นกิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติในกระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอน เป็น 3 ขั้นตอน ที่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน ดังนี้ 
     ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์การเรียนการสอน 
     ขั้นที่ 2 การออกแบบการเรียนการสอน 
     ขั้นที่ 3 การประเมินผลการเรียนการสอน 
   รูปแบบแอดดี (ADDIE model) การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดดี 
(ADDIE model) ประกอบด้วยกิจกรรมในการด าเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ (analyze) 
การออกแบบ (design) การพัฒนา (develop) การน าไปใช้ (implement) และการประเมินผล 
(evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดีแล้วมีลักษณะคล้ายกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เริ่มจาก
การวิเคราะห์ปัญหา (analyze) การน าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (design) การเตรียมการแก้ปัญหา 
(develop) การทดลองการแก้ปัญหา (implement) และสุดท้ายประเมินแนวทางการแก้ปัญหาว่า
ประสบความส าเร็จหรือไม่ (evaluate) รูปแบบ ADDIE นี้จึงเป็นรูปแบบที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบการเรียนการสอนในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะมีผู้นิยมน าไปใช้ในการ
ออกแบบสื่อวัสดุการเรียนการสอน เช่น การออกแบบชุดการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียน
แบบโปรแกรม เป็นต้น ตลอดจนน าไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนใน ระดับมหภาค คือ 
ระบบการศึกษาในชุมชนและการออกแบบการเรียนการสอนในระดับห้องเรียน เพ่ือพัฒนาผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ 
   รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนของดิคและแครี (Dick and Carey’s 
instructional design model) ดิค แครีและแครี (Dick, Carey and Carey, 2001 : 6-9) 
ได้เสนอขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ ซึ่งเหมาะส าหรับใช้ในการปฏิบัติงาน
และเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง เพราะมีขั้นตอนที่แน่นอน ชัดเจน ในการออกแบบการเรียนการสอน
ตามรูปแบบของดิคและแครี มี 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
    1. ประเมินความต้องการเพ่ือใช้ในการก าหนดเป้าหมาย 
    2. วิเคราะห์การเรียนการสอน 
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    3. วิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ 
    4. เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์การเรียน
การสอน การวิเคราะห์ผู้เรียน และบริบทการเรียนรู้ จะน ามาใช้ในการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้
เชิงปฏิบัติ 
    5. พัฒนาเครื่องมือในการประเมินผล 
    6. พัฒนากลยุทธ์การเรียนการสอน 
    7. พัฒนาและเลือกสื่อ วัสดุ อุปกรณ์การเรียนการสอน 
    8. ออกแบบและประเมินความก้าวหน้า หมายถึงการประเมินในระหว่างการเรียน
การสอนมีจุดประสงค์ 
    9. การปรับปรุงการสอน 
    10. การประเมินผลสรุป หมายถึงการประเมินภายหลังสิ้นสุดการเรียนการสอน
ซึ่งเป็นการประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพโดยรวมของการเรียนการสอนทั้งหมด 
 4. ความสัมพันธ์ของหลักสูตรและการออกแบบการเรียนการสอน 
  ทิศนา แขมมณี (2545 : 221-296) กล่าวว่า จากการสังเกตและวิเคราะห์ผลงานของ 
นักการศึกษาผู้ค้นคิดระบบและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนต่าง ๆ พบว่า นักการศึกษานิยมใช้ 
ค าว่า “ระบบ” ในความหมายที่เป็นระบบใหญ่ ๆ เช่น ระบบการศึกษา หรือถ้าเป็นระบบการเรียน
การสอนก็จะครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญ ๆ ของการเรียนการสอนในภาพรวม และนิยมใช้ค าว่า 
“รูปแบบ” กับระบบที่ย่อยกว่า โดยเฉพาะกับ “วิธีสอน” ซึ่งเป็นองค์ประกอบย่อยที่ส าคัญของระบบ
การเรียนการสอน ดังนั้นการน าวิธีสอนใด ๆ มาจัดท าอย่างเป็นระบบตามหลักและวิธีการจัดระบบ
แล้ว วิธีสอนนั้นก็จะกลายเป็น “ระบบวิธีสอน” หรือที่นิยมเรียกว่า “รูปแบบการเรียนการสอน” 
  ในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน นั้น มีแนวคิดเกี่ยวกับระบบที่น ามาใช้แบ่งได้  
2 ลักษณะ คือ การคิดเป็นระบบ (systematic thinking) และ วิธีการเชิงระบบ (system 
approach) การคิดเป็นระบบ หมายถึง การก าหนดองค์ประกอบและการจัดองค์ประกอบของระบบ
ให้มีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นล าดับขั้นตอน เพ่ือน าไปสู่จุดมุ่งหมายที่ก าหนด ระบบในลักษณะนี้ 
จะมีลักษณะเป็นผังการด าเนินงานหรือการท างานอย่างเป็นล าดับขั้นตอน (ทิศนา แขมมณี, 2555 : 
200) 
  ส าหรับวิธีการเชิงระบบ นั้น เป็นแนวคิดเชิงปฏิบัติที่ใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับ 
ขั้นตอนและสมเหตุสมผล ตามกระบวนการวิทยาศาสตร์ คือ การมองความสัมพันธ์ในเชิงสาเหตุและ 
ผลซึ่งน าไปใช้ในการตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ หากผลที่ได้ไม่สมบูรณ์ก็สามารถปรับปรุงแก้ไขใหม่จนกว่า
จะได้ผลลัพธ์ที่สมบูรณ์ (Romiszowski, 1981 : 5) วิธีการเชิงระบบนี้ประกอบด้วยกระบวนการ
พ้ืนฐาน 2 กระบวนการ คือ การวิเคราะห์และการสังเคราะห์ การวิเคราะห์ เป็นการพิจารณา
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องค์ประกอบของระบบเดิมที่ต้องการปรับปรุงให้ดีขึ้น ส่วนการสังเคราะห์ เป็นกระบวนการที่ใช้
ความคิดสร้างสรรค์ในการค้นหาทางเลือกหรือกลวิธีต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา ซึ่งอาจท าได้โดยการ
ปรับปรุงความสัมพันธ์ของข้อมูลป้อนกลับ เพ่ือปรับปรุงแก้ไข กลไกควบคุม ตัวป้อน กระบวนการ 
ผลผลิตองค์ประกอบในระบบใหม่ หรือสร้างองค์ประกอบใหม่และสร้างความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบใหม่นั้น (Richey, Klein and Tracey, 2011 : 18) ระบบการเรียนการสอนจึงพัฒนาขึ้น
จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนการสอนและจัดองค์ประกอบเหล่านี้ให้สัมพันธ์กันตาม
องค์ประกอบเชิงระบบในรูปของ ตัวป้อน กระบวนการผลผลิต การควบคุมและข้อมูลป้อนกลับ 
ซึ่งน าเสนอในรูปของแผนภูมิตามความคิดสร้างสรรค์ของนักออกแบบระบบ 
 5. รูปแบบการเรียนการสอน 
  รูปแบบการเรียนการสอน เป็นลักษณะของการเรียนการสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบ
ส าคัญซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฏี หลักการ แนวคิดหรือ 
ความเชื่อต่าง ๆ โดยประกอบด้วยกระบวนการหรือขั้นตอนส าคัญในการเรียนการสอน รวมทั้ง 
วิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ที่สามารถช่วยให้สภาพการเรียนการสอนเป็นไปตามทฤษฏี 
หลักการหรือแนวคิดท่ียึดถือและรูปแบบการเรียนการสอนจะต้องได้รับการพิสูจน์ ทดสอบหรือ
ยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ 
แนวคิดเก่ียวกับการจัดรูปแบบการเรียนการสอนได้มีนักวิชาการและนักการศึกษาเสนอแนวคิดต่าง ๆ 
ที่ส าคัญ ซึ่งสามารถน ามาใช้ประโยชน์ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ดังนี้ 
   1. ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
    มีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียน
การสอน ดังนี้ 
     ทิศนา แขมมณี (2550 : 221-223) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียน
การสอน คือ ลักษณะของการเรียนการสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญซึ่งได้รับการจัดไว้อย่าง
เป็นระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่าง ๆ ประกอบด้วย 
กระบวนการหรือขั้นตอนส าคัญในการเรียนการสอน รวมทั้งวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ 
ที่สามารถช่วยให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดที่ยึดถือ  
ซึ่งได้รับการพิสูจน์ ทดสอบหรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียน 
การสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ และได้อธิบายถึงค าว่า รูปแบบการเรียน 
การสอนและค าว่าระบบการจัดการเรียนการสอนไว้ว่า มีความหมายเหมือนกันแต่นิยมใช้ต่างกัน คือ 
ระบบการเรียนการสอนนิยมใช้กับระบบใหญ่ ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญของการเรียนการสอน
ในภาพรวม 
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     วีณา ประชากูล และประสาท เนืองเฉลิม (2553 : 120) กล่าวไว้ว่า รูปแบบ
การเรียนการสอนเป็นแผนการด าเนินการสอนที่ได้รับการจัดอย่างเป็นระบบและสัมพันธ์ สอดคล้อง
กับทฤษฎี หลักการเรียนรู้หรือการสอนที่เป็นรูปแบบนั้นยึดถือและได้รับการพิสูจน์ ทดสอบว่า 
มีประสิทธิภาพ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามจุดมุ่งหมายเฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ  
     สาลินันท์ เทพประสาน (2553 : 13) กล่าวไว้ว่า รูปแบบการเรียนการสอน 
หมายถึง แผนการสอนหรือโครงสร้างการสอนที่ประกอบด้วยแนวคิด ปรัชญา หลักการ ทฤษฎี 
ความเชื่อ จุดมุ่งหมาย เนื้อหา วิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนต่าง ๆ การวัดและการประเมินผล
เพ่ือให้การเรียนการสอนบรรลุจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ 
     คชากฤษ เหลี่ยมไธสง (2554 : 25) กล่าวไว้ว่า รูปแบบการสอน หมายถึง 
แบบแผนของการสอนที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า โดยจัดท าขึน้อย่างมีจุดมุ่งหมายการสอนที่ชัดเจน 
ประกอบด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ ทางการสอน ได้แก่ หลักการ เนื้อหา ขั้นตอนการสอน 
การประเมินผลและกิจกรรมสนับสนุนอื่น ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายในการสอนนั้น ๆ  
     Joyce และ Weil (1986 : 2) กล่าวไว้ว่า รูปแบบการสอน หมายถึง แผน 
(plan) หรือแบบ (pattern) ที่เราสามารถใช้เพ่ือการสอนโดยตรงในห้องเรียนหรือการสอน 
เป็นกลุ่มย่อย หรือเพ่ือจัดสื่อการเรียนการสอน ซึ่งรวมถึงหนังสือ ภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียง 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและหลักสูตรรายวิชา ซึ่งแต่ละรูปแบบจะให้แนวทางในการออกแบบ
การเรียนการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ต่าง ๆ กัน รูปแบบการสอน คือ การบรรยาย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียน รูปแบบการสอนก็คือ รูปแบบของการเรียนที่ช่วยผู้เรียนให้ได้รับสารสนเทศ 
ความคิดทักษะคุณค่า แนวทางของการคิดและแนวทางในการแสดงออกของผู้เรียน 
     Cole และ Chan (1987 : 2) กล่าวไว้ว่า รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง 
ภาพในการจินตนาการหรือแผนการท างานที่อธิบายกระบวนการเรียนการสอน เป็นการรวบรวมและ
จัดองค์ประกอบของกระบวนการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 
     Joyce, Weil และ Showers (1992 : 4) กล่าวไว้ว่า รูปแบบการเรียน 
การสอน หมายถึง แผนการสอนหรือรูปแบบที่สามารถน าไปใช้ในชั้นเรียนหรือใช้สอนเสริมและ 
เพ่ือปรับสื่อการสอนและหลักสูตรของรายวิชาที่สอน แต่รูปแบบจะให้แนวทางว่าครูจะต้องเตรียม 
การสอนอย่างไร ด าเนินการและประเมินผลอย่างไร จึงจะช่วยให้นักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ี
ก าหนดไว้  
    จากความหมายของรูปแบบการเรียนการสอนข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า 
รูปแบบการสอน หมายถึง แบบแผนหรือลักษณะของการสอนที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า โดยจัดท าขึ้น 
อย่างเป็นระบบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดและความเชื่อ โดยมีการจัดองค์ประกอบ 
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ต่าง ๆ ทางการสอน ได้แก่ หลักการ จุดมุ่งหมาย ขั้นตอนการสอน การประเมินผล และกิจกรรม
สนับสนุนอื่น ๆ ที่มีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายในการสอนนั้น ๆ  
และเป็นแบบอย่างให้ผู้อ่ืนน าไปใช้ 
   2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
    Joyce และ Weil (1986 : 2) ได้กลา่วเกี่ยวกับรูปแบบการสอนที่เน้นการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
     1. รูปแบบการสอน Inquiry Training 
      1.1 ทฤษฎี หลักการ แนวคิดของรูปแบบ 
       รูปแบบการสอนนี้เป็นทักษะในการคิดอย่างเป็นระบบ โดยเล็งเห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผล ซึ่งต้องมีหลักฐานสนับสนุน ผู้เรียนค้นหาความรู้โดยการตั้งค าถาม 
ฉะนั้น ก่อนที่ครูจะใช้รูปแบบการสอนนี้ ครูต้องสอนวิธีตั้งค าถามแก่ผู้เรียนก่อน ค าถามมี 2 ประเภท 
        1. ค าถามท่ีค้นหาข้อมูล ผู้เรียนตั้งค าถามเพ่ือหาข้อมูลเกี่ยวกับ 
สิ่งนั้น ๆ เป็นค าถามชนิดที่ผู้ตอบตอบว่าใช่หรือไม่ใช่ 
        2. ค าถามท่ีเป็นสมมติฐาน เมื่อผู้เรียนได้ข้อมูลพอเพียงแล้ว 
จะตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับสิ่งนั้น ผู้เรียนสามารถตั้งหลาย ๆ สมมติฐานได้ เมื่อได้สมมติฐานแล้วผู้เรียน
ตั้งค าถามประเภทที่ 1 ต่อไป เพ่ือทดสอบสมติฐาน ถ้าได้ข้อมูลหรือหลักฐานที่ขัดแย้งกับสมติฐาน
สมมติฐานนั้นก็ถูกยกเลิกไป ถ้าได้หลักฐานที่สนับสนุนสมมติฐาน ผู้เรียนจะตั้งค าถามท่ีค้นหาข้อมูล
มากขึ้นเพ่ือค้นหาสิ่งนั้นคืออะไร 
      1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
       รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พัฒนาทักษะ
กระบวนการวิทยาศาสตร์ พัฒนาทักษะในวิธีการคิดตั้งค าถาม ผู้เรียนสามารถค้นหาความรู้ได้ด้วย
ตนเองและเข้าใจธรรมชาติของความรู้ว่า ความรู้นั้นคือสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นหรือคิดขึ้นเอง ความรู้ใหม่
เกิดข้ึนตลอดเวลา ฉะนั้น เมื่อมีข้อมูลเพิ่มขึ้นความรู้ที่มีอยู่ในปัจจุบันอาจเปลี่ยนแปลงไปได้ 
      1.3 กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบมีรายละเอียด ดังนี้ 
       ขั้นที่ 1 เสนอปัญหา 
        1. ครูอธิบายวิธีการเรียนโดยชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจล าดับขั้น 
การสอน 
        2. ครูเสนอปัญหา (ซึ่งอาจเป็นเรื่องราว ปรากฏการณ์ สิ่งต่าง ๆ 
ที่น่าสนใจ อยากรู้ อยากเห็น) 
       ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลที่นักเรียนได้รับจากการตั้งค าถาม 
        1. นักเรียนพิจารณาลักษณะหรือธรรมชาติของสิ่งที่เป็นปัญหา 
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        2. นักเรียนตั้งค าถามเพ่ือหาข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นปัญหา 
        3. ครูตอบค าถามนักเรียนโดยตอบเพียง ใช่ หรือ ไม่ใช่ 
       ขั้นที่ 3 รวบรวมข้อมูลที่นักเรียนได้รับจากการตั้งค าถามเพ่ือทดสอบ 
        1. นักเรียนและครูจ าแนกข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นปัญหา 
        2. นักเรียนตั้งสมมติฐาน โดยพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างเหตุ
และผลของปัญหา แล้วจึงทดสอบสมติฐานโดยการตั้งค าถาม 
       ขั้นที่ 4 สร้างค าอธิบาย 
        1. นักเรียนตัดสินใจว่าสมติฐานใดมีข้อมูลหรือหลักฐานสนับสนุน
ชัดเจนแล้วจึงสร้างกฎหรือค าอธิบาย 
       ขั้นที่ 5 วิเคราะห์ระบบการคิด 
        นักเรียนและครูวิเคราะห์ขั้นตอนในการคิด เพ่ือค้นหาค าตอบของ
ปัญหา เพ่ือการปรับปรุงวิธีการคิดหาค าตอบ 
      1.4 ผลที่มีต่อผู้เรียนทั้งทางตรงและทางอ้อม ดังนี้ 
       1.4.1 ผลทางตรง 
        1) ผู้เรียนมีทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ 
        2) ผู้เรียนมีทักษะในวิธีการคิดตั้งค าถาม 
       1.4.2 ผลทางอ้อม 
        1) ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์สามารถสร้างค าถามได้อย่างรวดเร็ว 
        2) ผู้เรียนสามารถอดทนและยอมรับค าตอบที่ยังไม่ชัดเจน 
        3) ผู้เรียนสามารถค้นหาความรู้ได้ด้วยตนเอง 
        4) ผู้เรียนเข้าใจธรรมชาติของความรู้ว่า ความรู้นั้นคือสิ่งที่มนุษย์
สร้างขึ้นหรือคิดขึ้นเอง ความรู้ใหม่เกิดขึ้นตลอดเวลา ฉะนั้นเมื่อมีข้อมูลเพิ่มข้ึนความรู้ที่มีอยู่ในปัจจุบัน
อาจเปลี่ยนแปลงไปได้ 
     2. รูปแบบการเรียนการสอน Synaptic Instructional Model  
มีรายละเอียดดังนี้ 
      2.1 ทฤษฎี หลักการ แนวคิดของรูปแบบ 
       รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์หรือ Synectics 
Instruction Model เป็นรูปแบบที่จอยส์ และวีล (Joyce and Weil, 1986 : 239-253) พัฒนาขึ้น
จากแนวคิดของ กอร์ดอน (Gordon) ที่กล่าวไว้ว่า บุคคลทั่วไปมักยึดติดกับวิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิม ๆ 
ของตน โดยไม่ค่อยค านึงถึงความคิดของคนอ่ืน ท าให้ความคิดของตนคับแคบและไม่สร้างสรรค์ 
บุคคลจะเกิดความคิดท่ีสร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิมได้ หากมีโอกาสได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการ  
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ที่ไม่เคยคิดมาก่อนหรือคิดโดยสมมุติตัวเองเป็นคนอ่ืน และถ้ายิ่งให้บุคคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์ 
มาช่วยกันแก้ปัญหาก็ยิ่งจะได้วิธีการที่หลากหลาย และมีประสิทธิภาพมากข้ึน ดังนั้น กอร์ดอน 
จึงได้เสนอให้ผู้เรียนมีโอกาสคิดแก้ปัญหาด้วยแนวคิดใหม่ ๆ ที่ไม่เหมือนเดิม ไม่อยู่ในสภาพที่เป็น
ตัวเอง ให้ลองใช้ความคิดในฐานที่เป็นคนอ่ืนหรือเป็นสิ่งอ่ืน สภาพการณ์เช่นนี้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดใหม่ ๆ ขึ้นได้ กอร์ดอนจึงได้เสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปมัยเพ่ือใช้ในการ 
กระตุ้นความคิดใหม่ ๆ ไว้ 3 แบบ คือ การเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) 
วิธีการนี้มีประโยชน์มากเป็นพิเศษส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนและการพูดอย่างสร้างสรรค์ 
รวมทั้งการสร้างสรรค์งานทางศิลปะ 
      2.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
       รูปแบบนี้มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
แนวคิดท่ีใหม่ แตกต่างไปจากเดิม และสามารถน าความคิดใหม่นั้นไปใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ 
      2.3 กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ 
       ขั้นที่ 1 ขั้นน า ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานต่าง ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนท า 
เช่น ให้เขียน บรรยาย เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง ปั้น เป็นต้น ผู้เรียนท างานนั้น ๆ ตามปกติที่เคย
ท าเสร็จแล้วให้เก็บผลงานไว้ก่อน 
       ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct 
analogy) ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับ
มะนาว เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร ค าคู่ที่ผู้สอนเลือกมาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรือ
งานที่ผู้เรียนท าในขั้นที่ 1 ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหลาย ๆ คู่ และจดค าตอบของผู้เรียน
ไว้บนกระดาน 
       ขัน้ที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ 
(personal analogy) ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งและแสดงความรู้สึกออกมา เช่น 
ถ้าเปรียบเทียบผู้เรียนเป็นเครื่องซักผ้า จะรู้สึกอย่างไร ผู้สอนจดค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
       ขั้นที่ 4 ขั้นการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) 
ผู้สอนให้ผู้เรียนน าค าหรือวลีที่ได้จากการเปรียบเทียบในขั้นที่ 2 และ 3 มาประกอบกันเป็นค าใหม่ท่ีมี
ความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง เช่น ไฟเย็น น้ าผึ้งขม มัจจุราชสีน้ าผึ้ง เชือดนิ่ม ๆ เป็นต้น 
       ขั้นที ่5 ขั้นการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียน
ช่วยกันอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้งที่ได้ 
       ขั้นที่ 6 ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้ผู้เรียนน า
งานที่ท าไว้เดิมในขั้นที่ 1 ออกมาทบทวนใหม่ และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรม 
ขั้นที่ 5 มาใช้ในงานของตน ท าให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 
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      2.4 ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบ 
       ผู้เรียนจะเกิดความคิดใหม่ ๆ และสามารถน าความคิดใหม่ ๆ นั้นไปใช้
ในงานของตน ท าให้งานของตนมีความแปลกใหม่ น่าสนใจมากข้ึน นอกจากนั้น ผู้เรียนอาจเกิดความ
ตระหนักในคุณค่าของการคิดและความคิดของผู้อื่นด้วย 
       นอกจากจอยซ์และวีลจะเสนอทัศนะด้านการสอนแล้วยังให้ข้อสังเกต
และแนวคิดในการพัฒนาผู้เรียน โดยเสนอรูปแบบการเรียนรู้ที่เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้รับสารสนเทศ 
ความคิด ทักษะ ค่านิยมและวิถีทางในการคิด รูปแบบการสอนที่เลือกมาน าเสนอส่วนใหญ่ยังได้สอน
วิธีเรียน (How to Learn) ให้แก่ผู้เรียนอีกด้วย ซึ่งจะก่อให้เกิดผลส าเร็จในระยะยาวและที่ส าคัญที่สุด
คือ เป็นการเพิ่มพูนความสามารถที่จะเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้การเรียนรู้ง่ายและได้ผลดีในอนาคต 
กล่าวคือ การสอนควรจะส่งผลกระทบต่อผู้เรียนให้เขาได้สามารถศึกษาด้วยตนเอง อาจกล่าวได้ว่า
รูปแบบการสอนของจอยซ์และวีลเน้นความส าคัญของการพัฒนาผู้เรียนและพัฒนากลวิธีการเรียนรู้ 
(Learning Strategies) ของผู้เรียน ซึ่งถือเป็นเป้าหมายของการจัดการศึกษาตามแนวใหม่  
     3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
      องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน ได้มีนักการศึกษาได้กล่าวถึง
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนไว้ ดังนี้ 
       ทิศนา แขมมณี (2552 : 222) กล่าวไว้ว่า รูปแบบการเรียนการสอน 
มีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 
        1. มีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อท่ีเป็นพ้ืนฐาน
หรือเป็นหลักของรูปแบบการสอนนั้น ๆ 
        2. มีการบรรยายและการอธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดการ
เรียนการสอนที่สอดคล้องกับหลักการที่ยึดถือ 
        3. มีการจัดระบบ คือ มีองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบของระบบ ให้สามารถน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการนั้น ๆ 
        4. มีการอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีสอนและเทคนิคการสอน
ต่าง ๆ อันจะช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนนั้น ๆ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
       Joyce และ Weil (1996 : 58) ได้น าแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ 
เกี่ยวกับจิตวิทยาทางการเรียนรู้และทฤษฎีการสอนต่าง ๆ มาจัดเป็นระบบที่เรียกว่า รูปแบบการสอน 
ซึ่งสามารถน าไปใช้สอนได้ทุกวิชาและใช้กับผู้เรียนทุกระดับ โดยดัดแปลงให้เหมาะสม มีองค์ประกอบ
ของรูปแบบการสอน 4 ส่วน ดังนี้ 
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        ส่วนที่ 1 ที่มาของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (Orientation 
to the Model) ประกอบด้วย เป้าหมายของรูปแบบ (Goal) ข้อตกลงเบื้องต้น (Assumptions) 
หลักการส าคัญ (Major concepts) ที่เป็นพ้ืนฐานของรูปแบบการสอน 
        ส่วนที่ 2 รูปแบบการจัดการเรียนการสอน (Model of Teaching) 
มี 4 ส่วน 
         1. ขั้นตอนของรูปแบบ (Syntax หรือ Phases) เป็นการจัด
เรียงล าดับกิจกรรมที่จะสอนเป็นขั้น ๆ ซึ่งแต่ละรูปแบบมีจ านวนขั้นตอนการสอนแตกต่างกันไป 
         2. การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social System) เป็นการอธิบาย
บทบาทของครูและนักเรียน 
         3. หลักการแสดงการโต้ตอบ (Principle of Reaction) 
เป็นการบอกวิธีการที่ครูจะตอบสนองต่อสิ่งที่นักเรียนกระท า อาจเป็นการให้รางวัล การสร้าง
บรรยากาศอิสระ โดยไม่มีการประเมินว่าถูกหรือผิด 
         4. สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน (Support system)  
เป็นการบอกเง่ือนไขหรือสิ่งจ าเป็นในการที่จะใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้เกิดผล เช่น 
การสอนฝึกทักษะ นักเรียนจะต้องได้ฝึกการท างานในสถานที่และด้วยอุปกรณ์ที่ใกล้เคียงกับ 
สภาพการท างานจริง 
        ส่วนที่ 3 การน ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนไปใช้ 
(Application) เป็นการแนะน าและการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนนั้น เช่น จะใช้กับเนื้อหา
ประเภทใดจึงจะเหมาะสมและใช้กับเด็กระดับใด 
        ส่วนที่ 4 ผลที่เกิดขึ้นกับนักเรียนทั้งทางตรงและทางอ้อม 
(Instructional and Nurturant effects) กล่าวถึงแต่ละรูปแบบจะเกิดผลทางตรงและทางอ้อม
อะไรบ้างกับนักเรียน โดยที่ผลทางตรงมาจากการสอนของครูที่จัดขึ้นตามข้ันตอน ส่วนผลทางอ้อม 
มาจากสภาพแวดล้อมซึ่งถือเป็นผลกระทบที่เกิดแฝงไปกับผลการสอน เพ่ือที่จะสามารถใช้เป็นสิ่งที่
พิจารณาเลือกรูปแบบการสอนไปใช้ได้ 
       Arends (1999 : 72-74) กล่าวไว้ว่า รูปแบบการเรียนการสอน
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ประการ ได้แก่  
        1. หลักการตามทฤษฎีที่ใช้เป็นแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอน 
        2. ผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 
        3. วิธีการสอนที่จะท าให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ของ
รูปแบบ 
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        4. สิ่งแวดล้อมในการเรียนการสอนที่จะน าไปสู่ผลการเรียนรู้ 
ที่ต้องการ 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ท า
การวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน โดยพิจารณาจาก
องค์ประกอบที่มีความส าคัญและมีความสัมพันธ์กับรูปแบบการเรียนการสอนเป็นส่วนใหญ่ 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 2552; Joyce and Weil, 1996; Arends, 
1999) 
   1. หลักการของรูปแบบการเรียนการสอน เป็นส่วนที่กล่าวถึงความเชื่อและแนวคิด
ทฤษฎีที่เป็นพ้ืนฐานของการออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอน ซึ่งจะเป็นการก าหนดจุดประสงค์
เนื้อหา กิจกรรม และขั้นตอนการด าเนินงานของรูปแบบการเรียนการสอน 
   2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอนเป็นส่วนที่ระบุถึงความคาดหวังหรือ 
สิ่งที่ต้องการให้เกิดข้ึนจากการใช้รูปแบบการเรียนการสอน 
   3. กระบวนการจัดการเรียนการสอน เป็นส่วนที่ระบุถึงขั้นตอน วิธีการและกิจกรรม
ต่าง ๆ ที่จะใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน 
   4. การวัดและประเมินผล เป็นส่วนของการประเมินผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์
ของรูปแบบการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 6. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
  Joyce และ Weil (1996) ได้เสนอหลักการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนไว้ ดังนี้ 
   1. รูปแบบการเรียนการสอนต้องมีทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดสนับสนุน เช่น 
ทฤษฎีด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 
   2. เมื่อพัฒนารูปแบบการสอนแล้ว ก่อนน าไปใช้ต้องมีการวิจัยเพื่อทดสอบทฤษฎี
และตรวจสอบคุณภาพในเชิงการน าไปใช้ในสถานการณ์จริงและน าข้อค้นพบมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบ
ที่พัฒนาขึ้น 
   3. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน เป็นการอธิบายถึงรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนโดยละเอียดตามหัวข้อต่อไปนี้ 
    3.1 ขั้นตอนการสอน (Syntax) เป็นการให้รายละเอียดเกี่ยวกับล าดับขั้นตอนของ 
การสอนหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งแต่ละรูปแบบจะมีขั้นตอนที่แตกต่างกันออกไป 
    3.2 รูปแบบของการปฏิสัมพันธ์ (Social System) เป็นการอธิบายถึงบทบาท
ของผู้สอนและผู้เรียน ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง 
ซึ่งจะแตกต่างกันไปในแต่ละรูปแบบ เช่น บทบาทของครูอาจเป็นผู้น าในการท ากิจกรรม เป็นผู้อ านวย
ความสะดวก เป็นผู้ชี้แนะหรือเป็นแหล่งข้อมูล เป็นต้น 
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    3.3 หลักการของการตอบสนอง (Principles of Reaction) เป็นการบอกถึง
วิธีการแสดงออกของผู้สอนต่อผู้เรียน การตอบสนองการกระท าของนักเรียน เช่น การให้รางวัลแก่
ผู้เรียน การให้อิสระในการแสดงความคิดเห็น การไม่ประเมินว่าถูกหรือผิด เป็นต้น 
    3.4 ระบบการสนับสนุนการเรียนการสอน (Support System) เป็นการอธิบาย
ถึงเง่ือนไขหรือสิ่งจ าเป็นที่จะท าให้การใช้รูปแบบนั้นได้ผล เช่น รูปแบบการสอนแบบทดลอง 
ในห้องปฏิบัติการ ต้องใช้ผู้น าการทดลองที่ผ่านการฝึกฝนมาอย่างดีแล้ว รูปแบบสอนแบบฝึกทักษะ
ผู้เรียนจะต้องได้รับการฝึกการท างานในสถานที่และใช้อุปกรณ์ที่ใกล้เคียงสภาพการท างานจริง 
เป็นต้น 
   4. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนจะมีจุดมุ่งหมายหลักท่ีถือเป็นหลักในการ
พิจารณาเลือกรูปแบบไปใช้ กล่าวคือ ถ้าผู้ใช้น ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ตรงกับจุดมุ่งหมายหลัก
ก็จะท าให้เกิดผลสูงสุด แต่ก็สามารถน ารูปแบบนั้นไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ถ้าพิจารณา
เห็นว่าเหมาะสมแต่ก็อาจได้ผลส าเร็จลดน้อยลงไป 
   5. ผลที่ได้จากการใช้รูปแบบการเรียนการสอนทั้งทางตรงและทางอ้อม 
(Instructional and Nurturant Effects) เป็นการระบุถึงผลของการใช้รูปแบบการสอนที่คาดว่า 
จะเกิดแก่ผู้เรียน ทั้งผลทางตรงซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายหลักของรูปแบบการสอนนั้น และผลทางอ้อม 
ซึ่งเป็นผลพลอยได้จากการใช้รูปแบบการสอนนั้น ซึ่งจะเป็นแนวทางส าหรับครูในการพิจารณาเลือก
รปูแบบการสอนไปใช้ จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
จะต้องมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนที่ดีและมีประสิทธิภาพ  
  จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาของรูปแบบการเรียนการสอน
สามารถสรุปขั้นตอนส าคัญในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนได้ดังนี้ (Joyce and Weil, 1996) 
   1. การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน เป็นการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและข้อค้นพบจากงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง ตลอดจนการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันหรือปัญหาจากเอกสาร ผลการวิจัย 
หรือการสังเกต สอบถามผู้ที่เกี่ยวข้อง 
   2. การก าหนดหลักการ เป้าหมายและองค์ประกอบอ่ืน ๆ ของรูปแบบการเรียน 
การสอนให้สอดคล้องกับข้อมูลพื้นฐานและสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบระเบียบ การก าหนดเป้าหมาย
ของรูปแบบการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ให้ตรงกับ
จุดมุ่งหมายของการสอน เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและบรรลุผลสูงสุด 
   3. การก าหนดแนวทางในการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ ประกอบด้วย
รายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการและเงื่อนไขต่าง ๆ เช่น ใช้กับผู้เรียนกลุ่มใหญ่หรือกลุ่มย่อย ผู้สอนจะต้อง
เตรียมงานหรือจัดสภาพการเรียนการสอนอย่างไร เพ่ือให้การใช้รูปแบบการเรียนการสอนเป็นไปอย่าง
มีประสิทธิภาพ 
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   4. การประเมินผลรูปแบบการสอน เป็นการทดสอบความมีประสิทธิภาพของรูปแบบ
การเรียนการสอนที่สร้างข้ึน โดยทั่วไปจะใช้วิธีการต่อไปนี้ 
    4.1 ประเมินความเป็นไปได้ในเชิงทฤษฎีโดยคณะผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งจะประเมิน 
ความสอดคล้องภายในระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ 
    4.2 ประเมินความเป็นไปได้ในเชิงปฏิบัติการ โดยการน ารูปแบบการเรียน 
การสอนที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ในสถานการณ์จริง ในลักษณะของการวิจัยเชิงทดลองหรือก่ึงทดลอง 
    4.3 การปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอน แบ่งออกได้เป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
     4.3.1 ระยะก่อนน ารูปแบบการเรียนการสอนไปทดลองใช้การปรับปรุง
รูปแบบการสอน ในระยะนี้ใช้ผลจากการประเมินความเป็นไปได้ในเชิงทฤษฎีเป็นข้อมูลในการ
ปรับปรุง 
     4.3.2 ระยะหลังน ารูปแบบการเรียนการสอนไปทดลองใช้การปรับปรุง
รูปแบบการสอน ในระยะนี้อาศัยข้อมูลจากการทดลองใช้เป็นตัวชี้น าในการปรับปรุงและอาจจะมีการ
น ารูปแบบการสอนไปทดลองใช้และปรับปรุงซ้ า จนกว่าจะได้ผลเป็นที่น่าพอใจ   
 
ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 
 1. ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
  ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ได้มีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาให้นิยาม
ของความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายท่าน ดังนี้ 
   Levine และ Munsch (2011) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง  
ความสามารถในการให้เหตุผลเกี่ยวกับความคิดรวบยอดท่ีเป็นนามธรรม และหมายถึง ความสามารถ
ในการรับรู้ข้อมูลเหตุการณ์ต่าง ๆ และน ามาจัดกระท าผ่านสติปัญญา เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้นมา  
   De Bono (1990) กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการที่จะคิด
นอกกรอบความคิดเดิมที่ปิดกั้นแนวความคิดอยู่ ซึ่งก่อให้เกิดแนวความคิดอย่างอ่ืนซึ่งสามารถน ามา
พัฒนาเป็นแนวทางในการปัญหาได้ 
   Guilford (1954) ได้ให้ความหมายว่า การคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการ
ท างานของสมองในการคิดได้หลายทางหรือเรียกว่าอเนกนัย (Divergent Thinking)  
   Tayler (1964) ได้ให้ความหมายว่า เป็นความสามารถท่ีจะคิดย้อนกลับ โดยการน า
สิ่งของหรือเรื่องราวต่าง ๆ ซึ่งดูเหมือนไม่สัมพันธ์กันมารวมกัน เพื่อแก้ปัญหาในแนวทางใหม่ ๆ 
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   Bronowski (1956) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ การใช้ความรู้เดิม
หรือประสบการณ์เก่า ๆ มาใช้ในเหตุการณ์ใหม่หรือปัจจุบัน จนสร้างผลผลิตที่เป็นความรู้หรือ 
ประสบการณ์ใหม ่ๆ เกิดขึ้นต่อตนเองและผู้อ่ืนที่ไม่เคยประสบมาก่อน 
   Haimowitz (1973) ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถ
ประดิษฐ์ หรือคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ หรือจัดองค์ประกอบแบบที่ไม่มีใครจัดมาก่อน ในวิถีทางที่ท าให้เกิด
สิ่งประดิษฐ์หรือแนวคิดท่ีมีคุณค่าและมีความงาม 
   Torrance (1962) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการ
คิดสร้างสรรค์ผลิตผล หรือสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ ที่ไม่รู้จักมาก่อน ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้อาจจะเกิดจาก 
การรวมความรู้ต่าง ๆ ที่ได้รับจากประสบการณ์ แล้วเชื่อมโยงกับสถานการณ์ใหม่ ๆ สิ่งที่เกิดข้ึน 
แต่ไม่จ าเป็น สิ่งสมบูรณ์อย่างแท้จริง ซึ่งอาจออกมาในรูปของผลผลิตทางศิลปะ วรรณคดี 
วิทยาศาสตร์ 
   Wallach และ Kogan (1965) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า หมายถึง 
ความคิดโยงสัมพันธ์ (Association) คนที่มีความคิดสร้างสรรค์ คือ คนที่สามารถจะคิดอะไรได้อย่าง
สัมพันธ์เป็นลูกโซ่ 
   Miles (1997) กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถท่ีมีมาแต่ก าเนิด 
เป็นความสามารถในการให้รายละเอียดในความคิดนั้น ๆ ให้เป็นผู้มีความคิดคล่อง มีความคิดยืดหยุ่น 
และไวต่อการค้นหาสิ่งใหม่ ๆ 
   Starko (2001) กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดที่มีความแปลกใหม่หรือ
การคิดริเริ่ม การคิดและผลผลิตที่เกิดข้ึนต้องมีความใหม่ที่อยู่ในขอบเขตของแนวคิดหรือวัฒนธรรม 
นั้น ๆ และตามเวลาที่เปลี่ยนไป 
   อารี พันธ์มณี (2546) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ
ทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัย อันน าไปสู่การค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่ง
ความคิดเดิม ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์ค้นพบสิ่งต่าง ๆ ตลอดจนวิธีการคิด 
ทฤษฎี หลักการได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้นี้มิใช่เพียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไปได้หรือ 
สิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลเพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่จะ
ก่อให้เกิดความแปลกใหม่ แต่ต้องควบคู่กันไปกับความพยายามที่จะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการ
ให้เป็นไปได้ หรือท่ีเรียกว่า จินตนาการประยุกต์นั่นเอง จึงจะท าให้เกิดผลงานจากความคิดสร้างสรรค์
ขึ้น           
   สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธณ์ (2537) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 
2 ลักษณะ ดังต่อไปนี้ 
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    1. ความคดิสร้างสรรค์เป็นเรื่องที่สลับซับซ้อน ยากแก่การให้ค าจ ากัดความที่
แน่นอนตายตัว 
    2. ถ้าพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงผลงาน ผลงานนั้นต้องแปลกใหม่และ 
มีคุณค่า กล่าวคือ ใช้ได้โดยมีคนยอมรับ ถ้าพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงกระบวนการคือ 
การเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งของหรือความคิดที่มีความแตกต่างกันมากเข้าด้วยกัน ถ้าพิจารณาความคิด
สร้างสรรค์เชิงบุคคล บุคคลนั้นต้องเป็นคนที่มีความแปลก เป็นตัวของตัวเอง เป็นผู้ที่มีความคิดคล่อง 
มีความยืดหยุ่น และสามารถให้รายละเอียดในความคิดนั้น ๆ ได้ 
   อารี รังสินันท์ (2529) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดจินตนาการ 
ประยุกต์ที่สามรถน าไปสู่สิ่งประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งใหม่ ๆ ทางเทคโนโลยี เป็นความคิดในลักษณะที่ 
คนอ่ืนคาดคิดไม่ถึง หรือมองข้าม เป็นความคิดหลากหลาย กว้างไกล เน้นทั้งปริมาณและคุณภาพ 
อาจเกิดจากการคิดผสมผสานเชื่อมโยงระหว่างความคิดใหม่ ๆ กับประสบการณ์เดิม ให้เกิดสิ่งใหม่ 
ที่แก้ปัญหาและเอ้ืออ านวยประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ (2555) 
ได้ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดที่ก่อให้เกิดผล แนวทางหรือวิธีใหม่ ๆ 
ที่แตกต่าง ๆ ไปจากสิ่งเดิม ๆ ที่เคยมีมาก่อน เป็นกระบวนการคิดที่มีคุณค่าต่อการพัฒนางาน 
ในทุก ๆ ด้าน การเจริญพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เกิดขึ้นมากมายและรวดเร็ว 
จากอดีตถึงปัจจุบันล้วนเกิดจากผลผลิตทางการคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ทั้งสิ้น  
   ในช่วงปี 1950s (Guilford, 1950; citing Levine and Munsch, 2011: 277) 
การสร้างสรรค์เป็นความสามารถพ้ืนฐานของบุคคลในการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาหรือวิธีการค้นหา
ค าตอบของปัญหาด้วยแนวทางที่หลากหลาย หรือเป็นผู้ที่มีความสามารถในการใช้วิธีการคิดแบบ
อเนกนัย (Divergent Thinking) ในขณะที่ความต้องการทางการเรียนรู้ทั่วไปจะให้ความส าคัญกับ 
การคิดหาค าตอบที่ถูกต้องของผู้เรียนเท่านั้นเป็นเป้าหมายหลัก หรือเป็นความสามารถในการคิดแบบ
อเนกนัย (Convergent Thinking) ของผู้เรียน นอกจากนี้ กิลฟอร์ด ยังต้องการให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการคิดหาค าตอบที่รวดเร็วหรือการคิดคล่องของบุคคล (Fluency) เพราะทางเลือก
ในการแก้ปัญหาที่บุคคลคิดขึ้นมาได้หลายทางเลือก จะเป็นตัวบ่งชี้ถึงการมีความสร้างสรรค์ด้วย 
ขณะที่บุคคลเสนอทางเลือกวิธีการปฏิบัติให้บรรลุผลที่หลากหลายก็เป็นคุณลักษณะประการหนึ่งของ
การมีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความสามารถในการคิดออกแบบวิธีการแก้ปัญหาตาม
แนวทางหรือวิธีการใหม่ที่มีลักษณะเฉพาะหนึ่งเดียว (Unique) ก็จะเรียกว่าเป็นความสามารถด้าน 
การคิดริเริ่มสิ่งใหม่ (Originality) กรอบแนวคิดทั้ง 3 ด้าน ดังกล่าวถูกน ามาใช้ในการจัดท า
แบบทดสอบวัดการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถด้านการคิด
เกี่ยวกับความแปลกใหม่และใช้วิธีการปฏิบัติที่ไม่เหมือนสิ่งที่ท าในเวลาปกติทั่วไป เพ่ือให้ได้ค าตอบ
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เพียงหนึ่งเดียวส าหรับการแก้ปัญหานั้น ๆ ซึ่งการคิดสร้างสรรค์จะมีลักษณะตามเงื่อนไขวิธีการคิด
แบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ที่เป็นการคิดเพ่ือหาค าตอบได้อย่างหลากหลาย ค าตอบจาก
เหตุการณ์ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง (Michael, 1999 ; cited Santrock, 2008 : 315) เนื่องจากนักเรียน
ที่มีความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ทั่วไปมักจะมีความสามารถทางสติปัญญาสูง (Quite 
Intelligence) แต่ผู้ที่มีสติปัญญาสูงจะไม่มีความคิดสร้างสรรค์ในระดับมากเสมอไป ในขณะที่นักเรียน
ทั่วไปจะมีความคิดสร้างสรรค์ในแต่ละด้านที่แตกต่างกันออกไป เช่น ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ในทาง
คณิตศาสตร์ศาสตร์ก็อาจจะไม่มีความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ ดังนั้นแต่ละโรงเรียนหรือชั้นเรียน
สามารถจัดกิจกรรมสนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนแต่ละคนได้ โดยออกแบบกิจกรรม 
การเรียนส าหรับรายบุคคล แต่จะต้องไม่ใช่กิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสนและไขว้เขว รวมทั้ง
จัดเตรียมแหล่งเรียนรู้ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ (Santrock, 2008 : 315-316) 
   จากการวิเคราะห์ความหมายความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา
ดังกล่าวข้างต้น ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย วิเคราะห์ เชื่อมโยง 
ขยายข้อมูลประเด็นที่เกี่ยวข้องกับเหตุการณ์หรือสถานการณ์ปัญหาของผู้เรียน ในมิติของลักษณะ
ความคิดรวบยอด เป้าหมายหรือจุดประสงค์ องค์ประกอบโครงสร้าง กระบวนการ ผลลัพธ์หรือ
ค าตอบ เงื่อนไข ข้อจ ากัด ภายใต้กรอบเงื่อนไขด้านความคล่อง ความยืดหยุ่น ความละเอียดลออ และ
ความริเริ่มของวิธีการค้นหาค าตอบหรือผลลัพธ์ด้วยวิธีการแบบใหม่ของปัญหาที่แตกต่างจากเดิมหรือ
แบบที่ใช้อยู่ทั่วไป โดยมีเหตุผลสนับสนุนประกอบที่ยอมรับเชื่อถือได้ ซึ่งมีกรอบความคิดสร้างสรรค์ 
4 ด้าน ตามแนวคิดของ Guildford ได้แก่ ความคิดละเอียดลออ ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องและ
ความคิดริเริ่ม 
 2. หลักการและทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ (Theory of Creativity) 
  ทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์มีมากมายแต่ละทฤษฎีจะอธิบายกระบวนการเกิด
และกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไว้อย่างหลากหลาย ดังนี้  
   2.1 ทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ของเดวิส  
    Davis ได้รวบรวมแนวความคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยา 
เป็นทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได้ 4 กลุ่ม (Davis, 1983) 
     1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ (Psychology Analysis 
Theory) นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น ฟรอยด์ (Freud) และคริส (Kris) ได้เสนอ
แนวความคิดเกี่ยวกับการเกิดของความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นผลมาจาก 
ความขัดแย้งภายในจิตใต้สานึกระหว่างแรงขับทางเพศ (Libido) กับความรู้สึกผิดชอบทางสังคม
(Social Conscience) ส่วนคูบี้ (Kubie) และรัค (Rugg) ซึ่งเป็นนักจิตวิเคราะห์แนวใหม่กล่าวว่า
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ความคิดสร้างสรรค์นั้นเกิดข้ึนระหว่างการรู้สติกับจิตใต้ส านึก ซึ่งอยู่ในขอบเขตของจิตส่วนที่เรียกว่า
จิตก่อนส านึก 
     2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) 
นักจิตวิทยากลุ่มนี้มีแนวความคิดเก่ียวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมที่เกิดจาก 
การเรียนรู้โดยเน้นที่ความส าคัญของการเสริมแรงการตอบสนองที่ถูกต้องกับสิ่งเร้าเฉพาะหรือ
สถานการณ ์นอกจากนี้ยังได้เน้นความสัมพันธ์ทางปัญญา คือ การโยงความสัมพันธ์จากสิ่งเร้าหนึ่ง 
ไปยังสิ่งต่าง ๆ ท าให้เกิดความคิดใหม่หรือสิ่งใหม่เกิดขึ้น 
     3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมนุษยนิยม (Humanism Theory) 
นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีแนวความคิดว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาแต่ก าเนิด 
ผู้ที่สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมาใช้ได้คือ ผู้ที่มีสัจการแห่งตน คือ รู้จักตนเองพอใจตนเอง 
และใช้ตนเองเต็มตามศักยภาพของตน มนุษย์จะสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนออกมาได้
อย่างเต็มที่นั้นขึ้นอยู่กับการสร้างสภาวะหรือบรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย ซึ่งบรรยากาศท่ีส าคัญในการ
สร้างสรรค์นั้น ประกอบด้วย ความปลอดภัยในเชิงจิตวิทยา ความม่ันคงของจิตใจความปรารถนาที่จะ
เล่นกับความคิด และการเปิดกว้างที่จะรับประสบการณ์ใหม่ 
     4. ทฤษฎีอูต้า (AUTA) ทฤษฎีนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้เกิดข้ึนในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคนและ
สามารถพัฒนาให้สูงขึ้นได้ การพัฒนาความคิกสร้างสรรค์ตามรูปแบบอูต้า ประกอบด้วย 
      4.1 การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์ท่ีมีต่อตนเอง สังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ใน
ตนเองด้วย 
      4.2 ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง
ในเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
      4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค ์ทั้งท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
      4.4 การตระหนักในความจริงของสิ่งต่าง ๆ (Actualization) คือ การรู้จัก
หรือตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเอง และพยายามใช้ตนเองเต็มศักยภาพ 
รวมทั้งการเปิดกว้างรับประสบการณ์ต่าง ๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึง 
เพ่ือนมนุษย์ด้วยกัน การผลิตผลงานด้วยตนเอง และมีความคิดที่ยืดหยุ่นเข้ากับทุกรูปแบบของชีวิต 
    องค์ประกอบทั้ง 4 นี้ จะผลักดันให้บุคคลสามารถดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของ
ตนเองออกมาใช้ได้ 
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   2.2 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด  
    Guildford (1988) เป็นนักจิตวิทยาคนแรกที่ได้ริเริ่มการให้นิยามปฏิบัติการและ
การวัดความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ ทฤษฎีเกี่ยวกับการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเขา 
เป็นแนวทางให้นักจิตวิทยาคนอื่น ๆ เช่น ทอแรนซ์ วอลลาชและโคแกน พัฒนาแบบวัดมาตรฐานของ
ตัวเองขึ้นในเวลาต่อมา กิลฟอร์ด ได้นิยามความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นลักษณะความคิดอเนกนัย 
(Divergent thinking) ที่เป็นความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้หลายรูปแบบ หลายแง่มุม
หรือที่เรียกว่าเป็นความคิดอเนกนัย กิลฟอร์ดได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับองค์ประกอบที่ส าคัญของ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
     1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิด
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หรือความสามารถคิดหาค าตอบที่เด่นชัดและ 
ตรงประเด็นมากท่ีสุด ซึ่งจะนับปริมาณความคิดท่ีไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน 
ดังนี้ 
      1.1 ความคล่องแคล่วด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถ
ด้านการใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 
      1.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Association 
Fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าท่ีเหมือนกันหรือคล้ายคลึงกันให้มากท่ีสุด 
เท่าท่ีจะมากได้ ในเวลาที่ก าหนด 
      1.3 ความคิดคล่องแคล่วด้านแสดงออก (Expressional Fluency) 
เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค โดยการน าถ้อยค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ได้
ประโยคที่ต้องการ 
      1.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) 
เป็นความสามารถที่จะคิดท่ีต้องการได้ในเวลาที่ก าหนด โดยการคิดหลาย ๆ วิธี แล้วเลือกวิธีที่ดีและ
เหมาะสมที่สุด  
     2. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ที่แตกต่างไปจาก
ความคิดธรรมดา อาจเกิดจากการน าความรู้เดิมมาดัดแปลงและประยุกต์ให้เป็นสิ่งใหม่หรือ 
ความคิดจินตนาการประยุกต์ โดยเป็นการคิดและหาทางสร้างผลงานด้วยความคิดริเริ่ม ประกอบด้วย 
3 ประการ ดังนี้ 
      2.1 ลักษณะทางกระบวนการ คือ เป็นกระบวนการคิดและสามารถแตก
ความคิดเดิมไปสู่ความคิดใหม่ไม่ซ้ าของเดิม 
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      2.2 ลักษณะของบุคคล คือ เป็นบุคคลที่มีเอกลักษณ์ของตัวเองมีความ
เชื่อมั่น กล้าคิด กล้าแสดงออกและมีสุขภาพจิตดี พร้อมที่จะเผชิญหรือเสี่ยงกับสถานการณ์ต่าง ๆ 
ด้วยความมั่นใจ 
      2.3 ลักษณะทางผลิตผล เป็นผลที่เกิดจากความคิดริเริ่ม เป็นผลงาน 
แปลกใหม่ไม่เคยปรากฏมาก่อน มีคุณค่าต่อตนเองและส่วนรวม 
     3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ ความสามารถในการหาค าตอบได้ 
หลายทิศทาง แบ่งได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 
      3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) 
เป็นความสามารถที่จะคิดได้หลายหลากหลายและได้อย่างอิสระ 
      3.2 ความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง (Adaptive Felicity) 
เป็นความสามารถที่จะคิดได้หลากหลาย และสามารถคิดดัดแปลงสิ่งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได้ 
เป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ด้วยวิธีไม่ซ้ าแบบกัน เป็นความคิดที่เสริมความคิด
คล่องแคล่วให้มีคุณภาพมากข้ึน 
     4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียดที่น ามา
ตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ เกิดเป็นภาพชัดเจนและได้ความหมาย 
    ต่อมาในปี ค.ศ. 1959 กิลฟอร์ด (Guildford, 1988) ได้เสนอทฤษฎีแบบจ าลอง
โครงสร้างทางปัญญา (The Structure or Intellect Model) และได้มีการปรับเปลี่ยน 2 ครั้งในปี 
ค.ศ. 1977 และปี ค.ศ. 1988 โดยได้จัดกลุ่มความสามารถทางสติปัญญาออกเป็น 3 มิติ ดังนี้ 
     มิติที่ 1 วิธีการคิด (Operations) หมายถึง มิติที่แสดงลักษณะกระบวนการ
ปฏิบัติงานหรือกระบวนการคิดของสมอง ซึ่งแบ่งออกตามล าดับไว้ 5 ลักษณะ คือ 
      1. การรู้การเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการตีความของสมอง 
เมื่อคนเห็นสิ่งเร้าแล้วเกิดการรับรู้เข้าใจในสิ่งนั้นและสามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร เช่น เมื่อเห็น 
ของเล่นเด็กรูปร่างกลม ท าด้วยยางผิวเรียบ ก็บอกได้ว่าเป็นลูกบอล 
      2. การจ า หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสมความรู้และข้อมูล 
ต่าง ๆ ไว้ได ้และสามารถระลึกได้เมื่อต้องการน าความรู้และข้อมูลต่าง ๆ นั้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์ 
      3. การคิดแบบอเนกนัยหรือความคิดกระจาย หมายถึง ความสามารถ 
ในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้หลายรูปแบบ หลายแง่หลายมุมแตกต่างกันไป 
      4. การคิดแบบเอกนัยหรือความคิดรวม หมายถึง เป็นความสามารถ 
ในการคิดหาค าตอบที่ดีที่สุด จากข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่ก าหนดและค าตอบที่ถูกต้องก็มีเพียงค าตอบเดียว 
      5. การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถในการตีราคาลง สรุปโดยอาศัย
เกณฑ์ที่ดีที่สุด 
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     มิติที่ 2 ผลของการคิด (Products) หมายถึงมิติ ที่แสดงผลที่ได้จาก 
การปฏิบัติการทางสมองหรือกระบวนการคิดของสมอง หลังจากท่ีสมองได้รับข้อมูลหรือสิ่งเร้า 
จากมิติท่ี 1 และตอบสนองต่อข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่ได้รับจากมิติที่ 2 แล้วผลที่ได้ออกมาเป็นมิติที่ 3  
หรืออาจกล่าวได้อีกอย่างว่า ผลของการคิดเกิดจากการท างานของมิติที่ 1 และ มิติท่ี 2 นั่นเอง 
ซึ่งผลของการคิดแบ่งออกเป็น 6 ลักษณะ ดังนี้ 
      1. หน่วย หมายถึง สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวและแตกต่างไปจากสิ่งอื่น ๆ 
เช่น คน แมว สุนัข เป็นต้น 
      2. จ าพวก หมายถึง ประเภทหรือจ าพวกหรือกลุ่มของหน่วยที่มีคุณสมบัติ
ร่วมกัน เช่น สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม ได้แก่ คน สุนัข ช้าง หรือประเภทผลไม้ ได้แก่ เงาะ ลางสาด ล าไย 
      3. ความสัมพันธ์ หมายถึง ผลของการเชื่อมโยงความคิดของประเภทหรือ
หลายประเภทเข้าด้วยกัน โดยที่อาศัยลักษณะบางประการเป็นเกณฑ์ ความสัมพันธ์นี้อาจจะอยู่ในรูป
ของหน่วยกับหน่วย จ าพวกกับจ าพวกหรือระบบกับระบบก็ได้ 
      4. ระบบ หมายถึง การเชื่อมโยงกลุ่มของสิ่งเร้าโดยอาศัยกฎเกณฑ์หรือ 
ระเบียบแบบแผนบางอย่าง เช่น 1, 3, 5, 7 เป็นระบบเลขคี่ เป็นต้น 
      5. การแปลงรูป หมายถึง การเปลี่ยนแปลงปรับปรุง การดัดแปลง ตีความ 
ขยายความให้นิยามใหม ่หรือการจัดองค์ประกอบของสิ่งเร้าหรือข้อมูลออกมาในรูปใหม่ เช่น 
การเปลี่ยนแปลงรูปสี่เหลี่ยมเป็นเส้นตรงสี่เส้น 
      6. การประยุกต์ หมายถึง การคาดคะเนหรือท านายจากข้อมูลสิ่งที่ก าหนด
ไว้ เช่น ไก่คาดว่าเป็น กระต่าย เป็นต้น 
     มิติที่ 3 เนื้อหา (Content) หมายถึง เนื้อหาข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่เป็นสื่อที่สมอง
รับเข้าไปคิด แบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ 
      1. ภาพ (Figural เขียนย่อว่า F) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่เป็นรูปธรรม
หรือรูปที่แน่นอน ซึ่งบุคคลสามารถรับรู้และท าให้เกิดความรู้สึกนึกคิดได้ เช่น ภาพ รูปร่าง เป็นต้น 
      2. สัญลักษณ์ (Symbolic เขียนย่อว่า S) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้า 
ที่อยู่ในรูปของเครื่องหมายต่าง ๆ เช่น ตัวอักษร ตัวเลข โน้ตดนตรี รวมทั้งสัญลักษณ์ต่างๆ ด้วย 
      3. ภาษา (Semantic เขียนย่อว่า M) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่อยู่ในรูป
ของถ้อยค าท่ีมีความหมายต่าง ๆ กัน สามารถใช้ติดต่อส่อสารได้ เช่น พ่อ แม่ เพ่ือน ชอบ โกรธ 
      4. พฤติกรรม (Behavior เขียนย่อว่า B) หมายถึง ข้อมูลที่เป็นการ
แสดงออกกิริยาอาการ การกระท าที่สามารถสังเกตเห็น รวมทั้งทัศนะคติการรับรู้การคิด เช่น การยิ้ม 
การหัวเราะ การสั่นศีรษะ การแสดงความคิดเห็นจะเห็นได้ว่า โครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง
หรือการวัดเชาวน์ปัญญาของกิลฟอร์ด แบ่งออกเป็น 120 เซลล์ หรือ 120 องค์ประกอบ โดยในแต่ละ
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ตัวจะประกอบไปด้วยหน่วยย่อยของสามมิติที่เรียงจากวิธีการคิด-ผลการคิด–เนื้อหา ดังแสดงใน
ภาพประกอบ 3 
 

 
ที่มา : Guildford (1988) 
 
ภาพประกอบ 3 แบบจ าลองโครงสร้างทางปัญญา (The Structure of Intellect Model) 

ของกิลฟอร์ด  
 
    กิลฟอร์ดเชื่อว่า สติปัญญาเป็นผลรวมของความสามารถหลายด้านเข้าด้วยกัน 
ซึ่งความสามารถบางด้านอาจวัดได้ด้วยแบบทดสอบ IQ หรือแบบทดสอบความถนัดทางการเรียน
ทั่วไป แต่ก็มีความสามารถอีกหลายด้านที่ไม่สามารถวัดได้ด้วยแบบทดสอบดังกล่าว ด้วยเหตุนี้ 
จึงท าให้กิลฟอร์ดท าการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ความมีเหตุผล (Reasoning) 
และการแก้ปัญหา (Problem solving) โดยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ ซึ่งพบว่า ความคิด
สร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะของความคิดอเนกนัย (Divergent product) คือ ความสามารถคิดได้
หลายทาง มีความยืดหยุ่นในการคิด ดังนั้นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดจึงเป็น 
การวัดความสามารถทางการคิดอเนกนัยเป็นส าคัญ เช่น วัดความคล่องแคล่ว ความยืดหยุ่น ความคิด
ละเอียดลออและความคิดริเริ่ม เป็นต้น   
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   2.3 ทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดอโบโน (De Bono’s lateral thinking) 
    เดอโบโนนักจิตวิทยาที่มีความเชี่ยวชาญและใช้เวลาศึกษาค้นคว้ากระบวนการคิด
ของมนุษย์มาเป็นเวลาหลายปี ได้เสนอแนวคิดและเทคโนโลยีในเรื่องความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นความสามารถในการที่จะคิดนอกกรอบความคิดเดิม ท าให้เกิดแนวคิดอย่างอ่ืนและ
น ามาพัฒนาเพ่ือใช้แก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ได้ ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องที่สามารถเรียนรู้ได้และ
ถ่ายทอดกันได้โดยการฝึก การสอนเหมือนกับทักษะหรือความสามารถด้านอ่ืน ๆ เขาเชื่อว่า 
การเปลี่ยนแปลงของสิ่งต่าง ๆ เกิดมาจากความคิดของมนุษย์ทั้งสิ้น เขาเสนอว่า การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์จะต้องสร้างหรือฝึกให้คนได้คิด และเสนอวิธีการวัดความคิดว่าจะต้องวัดที่ผลผลิตของ
ความคิดท่ีสามารถน ามาใช้แก้ปัญหาที่เผชิญอยู่ได้ ดังจะเห็นได้จากความก้าวหน้าทางวิทยาการ 
แขนงต่าง ๆ ความเจริญทางเทคโนโลยีที่พัฒนาต่อไปอย่างไม่หยุดยั้งเป็นผลมาจากความคิดและ 
เป็นความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่เกิดขึ้น (De Bono, 1990) เดอโบโน อธิบายความคิดของมนุษย์
และบัญญัติศัพท์การคิดไว้ 2 ลักษณะ คือ 
     1. Vertical Thinking หมายถึง ลักษณะของการคิดเชิงเหตุผล เป็นการคิด
เชิงตรรกะ (Logical Thinking) การคิดวิพากษ์วิจารณ์ คิดวิเคราะห์ (Critical Thinking) และการคิด
ระเบียบวิธีการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Method) 
     2. Lateral Thinking หมายถึง ลักษณะของความคิดท่ีแตกต่างไปจาก
ความคิดเดิมซึ่งปิดกั้นแนวคิดใหม่ ๆ ความคิดนอกกรอบจะก่อให้เกิดแนวคิดใหม่ ๆ หลายอย่าง
ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ เดอโบโนเสนอว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์ในสองลักษณะ 
ซึ่งมีความสัมพันธ์กันและสนับสนุนซึ่งกันและกัน ในการน าความคิดไปสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ โดยเสนอ
กระบวนการคิดออกเป็นระยะต่างๆ 2 ระยะ คือ 
      การคิดระยะที่ 1 (First-Stage Thinking) เป็นระยะของกระบวนการคิด
นอกกรอบ (Lateral Thinking) เป็นการคิดให้เกิดแนวคิดในการพิจารณาปัญหา เพ่ือจะได้ก าหนดให้
ชัดเจนว่าปัญหาที่แท้จริงคืออะไร และสามารถแสวงหาแนวคิดมาสร้างหรือก่อก าเนิดความคิด 
(Generating Ideas) ที่จะใช้แก้ปัญหา 
      การคิดระยะที่ 2 (Second–Stage Thinking) เป็นระยะของกระบวนการ
คิดในกรอบ (Vertical Thinking) หมายถึง เมื่อใช้กระบวนการคิดระยะที่ 1 แล้วจะท าให้เกิดการสร้าง
แนวคิด (Generating Ideas) ที่จะน ามาใช้แก้ปัญหา การคิดระยะนี้จะเป็นการทดสอบแนวคิดต่าง ๆ 
ที่ได้จากการวิเคราะห์ระยะที่ 1 ว่า แนวคิดใดมีความเหมาะสมและสามารถน ามาพัฒนาใช้ในการ
แก้ปัญหาที่ต้องการได้การอธิบายความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของเดอโบโน คือ การใช้กระบวนการ
คิดระยะที่ 1 เพ่ือให้เกิดแนวคิดแล้วใช้ระเบียบวิธีการทางวิทยาศาสตร์มาทดสอบแนวคิดเหล่านั้นและ
พัฒนาแนวคิดให้สามารถสร้างผลผลิตที่ต้องการได้ แต่การที่คนส่วนใหญ่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์
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เพราะไม่ได้สร้างแนวคิดในระยะท่ี 1 แต่ใช้การคิดในระยะที่ 2 ท าให้การพัฒนาแนวคิดไม่มีการน า
แนวคิดหลาย ๆ แนวคิดมาทดสอบ แต่จะน าแนวคิดครอบง าหรือแนวคิดที่เด่น (Dorninant Ideas) 
ที่มีอยู่มาใช้ท าให้ความคิดอยู่ในกรอบของความคิดเดิม โอกาสที่จะมีความคิดสร้างสรรค์จึงเกิดได้ 
ไม่มาก แนวคิดของเดอโบโนมุ่งเน้นให้เกิดการสร้างแนวคิด ให้ผู้คิดได้ตระหนักว่าโดยทั่วไปแล้ว 
มีกรอบครอบง าแนวคิดอยู่ จึงเป็นตัวปิดกั้นการสร้างแนวคิดที่จะน ามาใช้แก้ปัญหา ข้อดีของการคิด
นอกกรอบคือ เป็นการท าให้ผู้คิดได้ตระหนักถึงการสร้างกรอบครอบง าความคิดจนเป็นอุปสรรค์ที่จะ
ผลิตงานออกมาอย่างสร้างสรรค์ได้   
    รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์แบบ “Synectics 
Instructional Model) เป็นรูปแบบที่จอยส์ และวีส (Joyce and Weil, 1966 : 239-253) พัฒนา 
มาจากแนวคิดของกอร์ดอน (Gordon) โดยเสนอแนวคิดวิธีการคิดเปรียบเทียบอุปมาอุปมัยเพ่ือใช้ใน
การกระตุ้นความคิดใหม่ ๆ ไว้ 3 แบบ คือ การเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) 
การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal analogy) และการเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง 
(compressed conflict) วิธกีารนี้มีประโยชน์มากเป็นพิเศษส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนและ
การพูดอย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งสรรค์สร้างงานศิลปะ 
   2.4 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของ อี พอล ทอแรนซ์ (E. Paul Torrance) 
    Torrance (1971) เป็นนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เป็นผู้ศึกษาค้นคว้าด้านความคิด 
สร้างสรรค์ ผู้ซึ่งได้พัฒนาแนวคิดจากทฤษฎีของ กิลฟอร์ด (Guilford) มาใช้ในการวิจัยในเรื่อง
ความคิดสร้างสรรค์ โดยให้นิยามความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการของความรู้สึกที่ไวต่อปัญหา
หรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไป แล้วจึงรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานขึ้น ต่อจากนั้นก็ท าการ
รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานนั้น Torrance (1971) ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ว่าประกอบไปด้วย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่นและ
ความคิดริเริ่ม และยังให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นกระบวนการของความไวต่อ
ปัญหาหรือสิ่งที่ขาดหายไปหรือสิ่งที่ยังไม่ประสานกัน แล้วเกิดความพยายามในการสร้างแนวคิด 
ตั้งสมมุติฐาน ทดลองสมมุติฐานและเผยแพร่ผลที่ได้ให้ผู้อ่ืนได้รับรู้และเข้าใจ ท าให้เกิดแนวทางในการ
ค้นคว้าในสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ ต่อไป เป็นกระบวนการของการรับรู้ปัญหาหรือเป็นช่องว่างของข้อมูล 
รูปแบบความคิดหรือสมมุติฐาน การทดสอบและขยายผลสมมุติฐาน และการสื่อสารถึงผลที่ได้รับ 
ในความหมายนี้ความคิดสร้างสรรค์สามารถปรับปรุงพัฒนาโดยใช้กระบวนการฝึกฝนอบรมได้ 
ซึ่งวิธีการฝึกฝนที่ทอแรนซ์ พบว่า ท าให้บุคคลมีความคิดสร้างสรรค์ คือ การขยันตั้งค าถาม 
การซักถาม การแสวงหา การทดลอง เพ่ือพยายามค้นพบความจริงหรือหาค าตอบด้วยตนเอง 
ทอแรนซ์ได้เสนอหลักการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยมีจุดเน้นที่ตัวครูในการส่งเสริมให้เกิดค าถาม
และให้ความสนใจต่อค าถามแปลก ๆ ของเด็ก โดยผู้ถามไม่ควรมุ่งที่ค าตอบที่ถูกต้องแต่เพียง 



 

 

 
 46 

อย่างเดียว เพราะในการแก้ปัญหาของเด็กนั้น เด็กอาจใช้วิธีเดา ครูควรใช้วิธีกระตุ้นให้นักเรียน
วิเคราะห์ ค้นหาเพ่ือพิสูจน์ การเดาโดยใช้การสังเกตหรือประมวลจากประสบการณ์ของนักเรียน 
    นิยามและกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ 
คล้ายกับการคิดแก้ปัญหาในส่วนของแบบวัดใช้วิธีการวัดในลักษณะของการคิดอเนกนัยและ 
มุ่งเน้นการแก้ปัญหาโดยการเชื่อมโยงความคิด แนวคิดและเทคนิคการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ทอร์แรนซ์ได้รับความนิยมมากในการน ามาใช้ในการวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งทอร์แรนซ์ 
ได้เสนอแนวคิดกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์เป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
     1. กระบวนการของการรู้สึกมีความสับสน มีปัญหาเกิดขึ้นแต่ยังไม่รู้ 
     2. กระบวนการค้นพบปัญหาอย่างชัดเจน 
     3. กระบวนการของการคาดคะเนหรือตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับปัญหานั้น 
     4. กระบวนการของการทดสอบการคาดคะเนหรือทดสอบสมมติฐาน 
     5. กระบวนการสื่อความหมายให้ผู้อ่ืนเข้าใจ โดยอธิบายกระบวนการคิดผ่าน
โครงสร้างความรู้เดิม เชื่อมโยงกับการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ผ่านการฝึกปฏิบัติ 
    Torrance (1962) ได้ศึกษาถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย
องค์ประกอบด้านการคิด ดังต่อไปนี้ 
     1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ 
แตกต่างจากความคิดธรรมดาและไม่ซ้ ากับที่มีอยู่ มีลักษณะความคิดท่ีไม่ปกติธรรมดา (Wide idea) 
ซึ่งเกิดจากการน าความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ข้ึนและเป็นความคิดที่มีประโยชน์ 
ทั้งต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มจึงเป็นลักษณะของความคิดที่เกิดข้ึนเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่
แปลกแตกต่างจากความคิดเดิม 
     2. ความคิดคล่อง (Fluency) ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบ 
ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็วและมีค าตอบในเวลาที่จ ากัด ความคิดคล่องสามารถแบ่งออกได้เป็น 
4 ลักษณะ ดังนี้ 
      2.1 ความคิดคล่องด้านถ้อยค า (Word fluency) เป็นความสามารถ 
ในการใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล้ว 
      2.2 ความคิดคล้องด้านการโยงความสัมพันธ์ (Associational fluency) 
เป็นความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ ภายในเวลา
ที่ก าหนด 
      2.3 ความคิดคล้องด้านการแสดงออก (Expressional fluency) 
เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยคมาเรียงกันอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ 
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      2.4 ความคิดคล่องในการคิด (Ideational fluency) เป็นความสามารถที่
จะคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด 
     3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด
หาค าตอบได้หลายทิศทาง โดยไม่ซ้ าแบบ สามารถแบ่งได้ดังนี้ 
      3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous flexibility)  
เป็นความสามารถที่จะพยายามคิดได้หลากหลายรูปแบบ อย่างอิสระ 
      3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive flexibility)  
เป็นความสามารถในการดัดแปลงความรู้หรือประสบการณ์ที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้าน 
คนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดไม่ซ้ ากัน ซึ่งจะเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องมีความแปลกแตกต่าง 
ออกไปและเพ่ิมคุณภาพของความคิดให้มากข้ึนด้วยการจัดหมวดหมู่ 
     4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถท่ีจะให้
รายละเอียดต่าง ๆ ให้มีความสมบูรณ์ หรือการพัฒนาสิ่งที่มีอยู่ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
    จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมาแล้วทั้งหมด จะเห็นว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นทักษะที่มีในตัวบุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพัฒนาให้สูงขึ้นได้โดยอาศัยการเรียนรู้
และบรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย  
 3. องค์ประกอบและกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ (Creative Process) 
  กิลฟอร์ด (Guilford, 1959) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ในส่วนของลักษณะความคิดไว้ ดังนี้ 
   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ้ ากัน 
ในเรื่องเดียวกัน แบ่งเป็น 
    1.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน 
การใช้ถ้อยค า 
    1.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) 
เป็นความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่เหมือนหรือคล้ายกันมากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ ภายในเวลาที่
ก าหนด 
    1.3 ความคิดคล่องแคล่วทางการแสดงออก (Expressional Fluency) 
เป็นความสามารถในการใช้วลีหรือประโยคและน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็ว เพื่อให้ได้ประโยคที่
ต้องการ 
    1.4 ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่
จะคิดในสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด โดยการคิดหลาย ๆ วิธี แล้วเลือกวิธีที่ดีและเหมาะสมที่สุด 
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   2. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดท่ีแปลกใหม่ไปจากความคิด
ธรรมดาหรือความคิดท่ีแตกต่างกันไปจากบุคคลอ่ืน อาจเกิดจากการน าความรู้เดิมมาดัดแปลงและ
ประยุกต์ให้เป็นสิ่งใหม่ 
   3. ความยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิด 
โดยแบ่งออกเป็น 
    3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดในทันที (Spontaneous Flexibility) ความสามารถที่
จะพยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ คนที่มีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดประโยชน์ของ
หนังสือพิมพ์ว่ามีอะไรบ้าง ได้หลายทิศทาง ในขณะที่คนซึ่งไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้เพียง 
ทิศทางเดียว 
    3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง (Adapture Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์
ต่อการแก้ปัญหา คนที่มีความยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซ้ ากัน 
   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ความคิดในรายละเอียดคิดเป็นขั้นตอน
สามารถอธิบายให้เห็นถึงภาพพจน์ได้อย่างชัดเจน ความคิดละเอียดประณีตจัดเป็นรายละเอียดที่น ามา
ตกแต่งและขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
  Torrance (1971) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้  
   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
   2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility 
   3. ความคิดริเริ่ม (Originality)  
   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
  ประสาท อิศรปรีดา (2532 : 9) กล่าวว่า องค์ประกอบที่จะก่อให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์นั้นจะประกอบไปด้วย ความสามารถ (Ability) ทักษะ (Skill) และแรงจูงใจ (Motivation) 
ทั้งสามองค์ประกอบนี้จะอยู่ในลักษณะที่เอ้ือซึ่งกันและกัน จะไม่เกิดข้ึนโดดเดี่ยวหรืออิสระ 
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ตาราง 1 สังเคราะห์องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ 
 

นักวิชาการและนักการศึกษา 
องค์ประอบความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดคล่อง 
ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิดริเริ่ม 
ความคิด

ละเอียดลออ 
Torrance (1971) / / / / 

De Bono (1990) / / / / 

Guilford (1988) / / / / 
Miles (1997) / / / / 

Starko (2000) / / / / 

Bernard (1972) / / /  
McCandless and Evans (1978) / / / / 

Wallas (1962) / / / / 

 
 จากตาราง 1 องค์ประกอบที่ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์นั้นนักจิตวิทยาแต่ละคน 
มีแนวทางที่เห็นร่วมกัน คือ องค์ประกอบของลักษณะความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย ความคิด
คล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ รวมไปถึงความสามารถ ทักษะ 
และแรงจูงใจ ซึ่งทั้งหมดนี้ควรจะเชื่อมโยงประสานกัน แต่จากการค้นคว้าวิจัยของกิลฟอร์ด ส่วนใหญ่
จะใช้เพียง 3 องค์ประกอบ คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดยืดหยุ่น ทั้งนี้ 
เพราะความคิดละเอียดลออนั้นได้สอดแทรกอยู่กับองค์ประกอบทั้ง 3 ด้าน และมีข้อจ ากัดเกี่ยวกับ
อายุ เพศและคุณสมบัติด้านการสังเกตอีกด้วย ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกที่จะน ามาประกอบการวิจัยเพียง  
3 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดยืดหยุ่น 
 4. ขั้นตอนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
  จากการวิเคราะห์ของนักการศึกษาและนักจิตวิทยา ได้ศึกษาเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์และได้จัดล าดับขั้นตอนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ (นิพนธ์ จิตต์ภักดี, 
2532 : 20) 
   1. ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นตอนการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับความรู้
ทั่วไปและความรู้เฉพาะ เพ่ือมาประกอบการพิจารณา โดยอาศัยพ้ืนฐานของกระบวนการต่อไปนี้ 
    1.1 การสังเกตนักคิดสร้างสรรค์จ าเป็นต้องเป็นนักสังเกตท่ีดี และสนใจต่อ 
สิ่งแปลกใหม่ที่ได้พบเห็นเสมอ 
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    1.2 การจ าแนก หมายถึง กระบวนการจ าแนกข้อมูลที่ได้จากการสังเกต 
เป็นหมวดหมู่ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการล าดับความคิดต่อไป 
    1.3 การทดลอง เป็นหัวใจของการสร้างสรรค์งาน เพราะผลการทดลองจะเป็น
ข้อมูลส าหรับคิดสร้างสรรค์ต่อไป 
   2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นที่ใช้เวลาส าหรับการครุ่นคิดเป็นระยะที่ยังคิด 
ไม่ออก บางครั้งแทบไม่ได้ใช้ความคิดเลย การฟักตัวนี้บางครั้งความคิดอ่ืนจะแวบมาโดยไม่รู้ตัว 
   3. ขั้นคิดออก (Illumination or Inspiration) เป็นขั้นของการแสดงภาวะ
สร้างสรรค์อย่างแท้จริง คือ สามารถมองเห็นลู่ทางในการริเริ่ม หรือสร้างสรรค์งานอย่างแจ่มชัด 
โดยตลอด 
   4. ขั้นพิสูจน์ (Verification) เป็นขั้นการทบทวน ตรวจสอบ ปรับปรุงประเมินค่า
วิธีการว่าใช้ได้หรือไม่ เพื่อให้ค าตอบที่ถูกต้องแน่นอนเป็นกฎเกณฑ์ต่อไป 
  Divito (1971 : 208) ได้ก าหนดขั้นตอนของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
   1. ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) คือ ขั้นสัมผัสหรือเผชิญกับสถานการณ์ ซึ่งส่วนมาก 
จะเป็นปัญหาต่าง ๆ ปัญหาจะถูกน ามาวิเคราะห์ ก าหนดนิยาม เพ่ือก่อให้เกิดความเข้าใจในปัญหา
และส่วนประกอบ 
   2. ขั้นผสมผสาน (Manipulate) หลังจากรู้สภาพปัญหา วิเคราะห์ปัญหา ความคิดที่
จะแก้ปัญหาจะถูกน ามาผสมผสานกัน ซึ่งจะต้องอาศัยความคับข้องใจและความเข้าใจในปัญหา 
   3. ขั้นการพบอุปสรรค (Impasse) เป็นขั้นที่เกิดข้ึนบ่อยและเป็นขั้นสูงสุดของ 
การแก้ปัญหา ในขั้นนี้จะมีความรู้สึกว่าวิธีการบางอย่างในการแก้ปัญหานั้นใช้ไม่ได้ คิดไม่ออกรู้สึก
ล้มเหลวในการแก้ปัญหา 
   4. ขั้นคิดออก (Eureka) เป็นขั้นคิดแก้ปัญหาได้ทันทีทันใดหลังจากท่ีได้พบอุปสรรค
มาแล้ว ซึ่งจะท าให้เกิดความเข้าใจอย่างแจ่มแจ้งในการแก้ปัญหานั้น ๆ 
   5. ขั้นพิสูจน์ (Verification) เป็นขั้นต่อจากข้ันพบอุปสรรคและข้ันคิดออก  
เพ่ือพิสูจน์ตรวจสอบความคิดเพ่ือยืนยันความคิดดังกล่าว 
  ความคิดสร้างสรรค์ไม่จ าเป็นต้องมีขั้นตอนเป็นล าดับขั้นตอนดังกล่าว แต่เป็นการ
คาดคะเนจากเหตุการณ์ทั่วไปที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์ของบุคคล 
ไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นสูงสุดเสมอไป แต่ความคิดสร้างสรรค์อาจเป็นขั้นตอนใดในหกข้ันตอนต่อไปนี้ 
(บุญเหลือ ทองอยู่, 2521 : 16) 
   ขั้นที่ 1 การคิดสร้างสรรค์ขั้นต้น 
   ขั้นที่ 2 ขั้นมีผลผลิตออกมา 
   ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างสรรค์ 
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   ขั้นที่ 4 ขั้นความคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ใหม่ 
   ขั้นที่ 5 ขั้นปรับปรุงความคิดสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ 
   ขั้นที่ 6 ขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด สามารถแสดงความคิดเป็นนามธรรม 
 5. กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ (Creative process) 
  กระบวนการคิดสร้างสรรค์คือ วิธีคิดหรือกระบวนการท างานของสมองที่มีข้ันตอนต่าง ๆ 
ในการคิดแก้ปัญหาจนส าเร็จ ซึ่งมีหลายแนวคิด เช่น  
   Wallas ได้เสนอว่า กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหม่ ๆ 
โดยการลองผิดลองถูก ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ 
    1. ขั้นเตรียมการ คือ การข้อมูลหรือระบุปัญหา 
    2. ขั้นความคิดก าลังฟักตัว คือ การอยู่ในความสับสนวุ่นวายของข้อมูลที่ได้มา 
    3. ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือ ขั้นที่ความคิดสับสนได้รับการเรียบเรียงและ
เชื่อมโยงเข้าด้วยกัน ท าให้เห็นภาพรวมของความคิด 
    4. ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง คือ ขั้นที่รับความคิดเห็นจาก 
สามขั้นแรกข้างต้นมาพิสูจน์ว่าจริงหรือถูกต้องหรือไม่ 
   Hutchinson มีความคิดคล้าย ๆ กันว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนการ
เชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาใหม่ที่คิดใช้เวลาการคิดเพียงสั้น ๆ 
อย่างรวดเร็วหรือยาวนานก็อาจเป็นไปได้ โดยมีล าดับการคิดดังนี้ 
    1. ขั้นเตรียมเป็นการรวบรวมประสบการณ์ มีการลองผิดลองถูกและ 
ตั้งสมมุติฐานเพื่อแก้ปัญหา 
    2. ขั้นครุ่นคิดขดัข้องใจ เป็นระยะที่มีอารมณ์เครียด อันสืบเนื่องจากการครุ่นคิด  
แต่ยังคิดไม่ออก 
    3. ขั้นของการเกิดความคิด เป็นระยะที่เกิดความคิดในสมอง เป็นการมองเห็น 
วิธีแก้ปัญหาหรือพบค าตอบ 
    4. ขั้นพิสูจน์ เป็นระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใช้เกณฑ์ต่าง ๆ เพ่ือดู
ค าตอบที่คิดออกมานั้นเป็นจริงหรือไม่ 
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ตาราง 2 เปรียบเทียบขั้นตอนการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์
 

ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา (2550) 

Wallas (1962) Torrance (1971) Guildford (1988) 

1. ขั้นสร้างความตระหนัก 
2. ขั้นระดมพลังความคิด 
3. ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
4. ขั้นน าเสนอผลงาน 
5. ขั้นวัดผลและประเมินผล 
6. ขั้นการเผยแพร่ผลงาน 

1. ขั้นเตรียมตัว 
2. ขั้นฟักตัว 
3. ขั้นหยั่งเห็น 
4. ขั้นการ
ตรวจสอบ 

1. การค้นหา
ข้อเท็จจริง 
2. การค้นพบปัญหา 
3. การค้นพบแนวคิด 
4. การค้นพบค าตอบ 
5. การยอมรับผลจาก
การค้นพบ 

1. การสร้างความคิด 
2. การจัดรูปแบบ 
ความคิด 
3. การยอมรับปัญหา 
4. การประเมิน 

 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปขั้นตอนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
ขั้นตอน 5 ขั้นตอน (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550; Wallas, 1962; Torrance, 1971; 
Guildford, 1988) ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างความตระหนัก เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนใช้เทคนิคต่าง ๆ ในการกระตุ้นเร้า 
เรียกร้องความสนใจของผู้เรียนเข้าสู่เรื่องที่จะเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ 
  ขั้นที่ 2 ขั้นระดมพลังความคิด เป็นขั้นตอนการดึงศักยภาพของผู้เรียนเพ่ือให้สามารถ
ค้นหาค าตอบ 
  ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน เป็นกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนในการคิดหาค าตอบ
แล้วผู้เรียนเกิดจินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่าง ๆ 
  ขั้นที่ 4 ขั้นน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนได้โอกาสเสนอผลงาน วิพากษ์ วิจารณ์ 
แสดงความคิดเห็นผลจากการน าเสนอของผู้อื่น เป็นขั้นที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมท่ี 
พึงประสงค์ การรู้จัก การยอมรับ การมีเหตุผล การประยุกต์ การน าไปใช้ท าให้ผู้เรียนเกิด 
ความภาคภูมิใจ 
  ขั้นที่ 5 ขั้นวัดผลและประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
โดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย เน้นให้ผู้เรียนรู้จักประเมินผลงานตนเองและผู้อื่น มีการยอมรับ แก้ไข 
บนพื้นฐานของหลักการทางประชาธิปไตย 
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 5. การสอนเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
  การที่คนเราจะมีความคิดสร้างสรรค์ได้ตามลักษณะที่กล่าวมานั้นขึ้นอยู่กับศักยภาพ 
การท างานและการพัฒนาของสมอง ซึ่งสมองของคนเรามี 2 ซีก มีการท างานที่แตกต่างกัน  
สมองซีกซ้าย ท าหน้าที่ในส่วนของการตัดสินใจ การใช้เหตุผล สมองซีกขวา ท าหน้าที่ในส่วนของ 
การสร้างสรรค์ แม้สมองจะท างานต่างกัน แต่ในความเป็นจริงแล้วสมองทั้งสองซีกจะท างานเชื่อมโยง
ไปพร้อมกันในแทบทุกกิจกรรมทางการคิด โดยการคิดสลับกันไปมา อย่างเช่น การอ่านหนังสือ 
สมองซีกซ้ายจะท าความเข้าใจ โครงสร้างประโยค และไวยากรณ์ ขณะเดียวกัน สมองซีกขวาก็จะท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับลีลาการด าเนินเรื่อง อารมณ์ที่ซ่อนอยู่ในข้อเขียน ดังนั้น เราจึงจ าเป็นต้องพัฒนา
สมองทั้งสองซีกไปพร้อม ๆ กัน ไม่สามารถแยกพัฒนาในแต่ละด้านได้ การค้นพบหน้าที่แตกต่างกัน
ของสมองทั้งสองส่วน ช่วยให้สามารถใช้ประโยชน์จากได้มากข้ึน 
  ในการพัฒนาสมองของผู้เรียนให้ใช้ได้อย่างเต็มศักยภาพ ผ่านการจัดการเรียนการสอน
นั้นควรจัดอย่างสมดุล ให้มีการพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปด้วยกัน ในเวลาเดียวกัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความสมดุลในการคิด และคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่เอนเอียงไปในหลักการเหตุผลมากเสียจน 
ติดอยู่ในกรอบของความคิดแบบเดิม และไม่ใช่การคิดด้วยการใช้จินตนาการเพ้อฝันมากเกินไป 
จนไม่มีความสัมพันธ์กันระหว่างความฝันกับความสมเหตุสมผล ซึ่งจะท าให้ไม่สมารถน ามาปฏิบัติ 
ให้เป็นจริงได้ ฉะนั้น จะเห็นได้ว่า การคิดสร้างสรรค์ จึงพ่ึงพาทั้งสมองซีกซ้าย และขวาควบคู่กันไป 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดมาตรฐานตัวชี้วัด
ด้านความคิดสร้างสรรค์ไว้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีไว้หลายประการ 
ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ ควรจะประกอบไปด้วย 3 ประการ คือ 
   1. สิ่งใหม่ (new, original) เป็นการคิดท่ีแหวกวงล้อมความคิดที่มีอยู่เดิมที่ไม่เคยมี
ใครคิดได้มาก่อน ไม่ได้ลอกเลียนแบบใคร แม้กระทั่งความคิดเดิม ๆ ของตนเอง 
   2. ใช้การได้ (workable) เป็นความคิดที่เกิดจากการสร้างสรรค์ที่ลึกซึ้ง และ 
สูงเกินกว่าการใช้เพียง “จินตนาการเพ้อฝัน” คือ สามารถน ามาพัฒนาให้เป็นจริง และใช้ประโยชน์ 
ได้อย่างเหมาะสม และสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของการคิดได้เป็นอย่างดี 
   3. มีความเหมาะสม เป็นความคิดที่สะท้อนความมีเหตุมีผลที่เหมาะสม และมีคุณค่า 
ภายใต้มาตรฐานที่ยอมรับกันโดยทั่วไป 
  การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์นั้นอาจท าได้ทั้งทางตรง โดยการสอนและฝึกอบรม 
และทางอ้อมก็สามารถท าได้ด้วยการจัดบรรยากาศสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมความเป็นอิสระในการ
เรียนรู้ อย่างเช่น 
   1. การส่งเสริมให้ใช้จิตนาการตนเอง 
   2. ส่งเสริมและกระตุ้นการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
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   3. ยอมรับความสามารถและคุณค่าของคนอย่างไม่มีเงื่อนไข 
   4. แสดงให้เห็นว่าความคิดของทุกคนมีคุณค่า และน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
   5. ให้ความเข้าใจ เห็นใจและความรู้สึกของคนอ่ืน 
   6. อย่าพยายามก าหนดให้ทุกคนคิดเหมือนกัน ท าเหมือนกัน 
   7. ควรสนับสนุนผู้คิดค้นผลงานแปลกใหม่ได้มีโอกาสน าเสนอ 
   8. เอาใจใส่ความคิดแปลกๆ ของคนด้วยใจเป็นกลาง 
   9. ระลึกเสมอว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ต้องค่อยเป็นค่อยไปและใช้เวลา 
 6. การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
  การวัดความคิดสร้างสรรค์เป็นการวัดที่แตกต่างไปจากการวัดด้านสติปัญญาโดยทั่วไป 
ด้วยเหตุที่ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะที่มีองค์ประกอบไม่คงที่แน่นอน (Dynamic)  
และมีหลายองค์ประกอบย่อย จึงค่อนข้างวัดได้ยาก  
   อารี รังสินันท์ (2527 : 173-176) สรุปวิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
    1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของคนที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 
เช่น การทดลอง การเล่านิทาน การแสดงละคร การเล่นเกมและการร่วมกิจกรรมต่าง ๆ โดยที่พ่อแม่ 
คร ูและผู้ปกครองสามารถน าผลที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
    2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ 
เป็นการถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นนามธรรมออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมาย
ได้ สิ่งเร้าที่ก าหนดอาจเป็นวงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม หรือรูปต่าง ๆ ให้นักเรียนต่อเติมให้เป็นภาพ
แล้วให้เด็กอธิบายภาพที่วาด นับเป็นส่วนหนึ่งในการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก และพิจารณา
ความคิดสร้างสรรค์ในแง่แปลกใหม่ที่ไม่ซ้ า แบบใคร หรือความคิดริเริ่มได้อย่างดี 
    3. รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดค าตอบจากภาพ
ทีเ่ห็นโดยไม่จ ากัด ให้อิสระในการคิดและตอบได้อย่างเต็มที่ ส่วนค าสั่งสั้น ๆ ไม่เฉพาะเจาะจงและ 
สิ่งเร้าซึ่งเป็นรอยหยดหมึกก็เป็นแบบคลุมเครือไม่ชัดเจน ค าตอบของเด็กจะได้รับการพิจารณาจาก 
ความสามารถในการคิด อารมณ์ขัน ลักษณะ จินตนาการ ความรู้สึกและความสามารถในการรับรู้ที่ 
ดีต่อรอยหยดหมึก 
    4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจาก
หัวข้อทีก่ าหนดให้ และการประเมินจากงานศิลปะของนักเรียนวัยประถมศึกษา จากการค้นคว้าของ 
นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้องกันว่า เด็กวัยนี้มีความสนใจในการเขียน การแสดงออกเชิง 
สร้างสรรค์ในงานศิลปะและการเขียนบรรยายหรือแสดงความรู้สึกจินตนาการที่เป็นพัฒนาการทาง 
ภาษา 
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    5. แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
ซึ่งเป็นพัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์ในเวลาต่อมา โดยการใช้แบบทดสอบมาตรฐานที่ได้จาก 
การวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ มีทั้งแบบทดสอบดังกล่าวจะมีก าหนดเวลาที่
เหมาะสม เพ่ือให้สามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด (Guilford) และแบบทดสอบของ 
ทอแรนซ์ (Torrance) ที่มีผู้น ามาดัดแปลงใช้กันอย่างแพร่หลายในเวลาต่อมา ที่จะเห็นพัฒนาการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ที่ชัดเจนที่สุดคือ การใช้แบบทดสอบโดยการก าหนดสิ่งเร้ากระตุ้นให้เด็กเกิด
ความคิดท่ีแปลกใหม่หลายทิศทาง แล้ววัดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน คือ 
ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่มตามเกณฑ์ท่ีก าหนดซึ่งอารี รังสินันท์ (2527 : 
76) กล่าวว่า แบบทดสอบเป็นเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นระบบ ที่ท าให้ได้ข้อมูลใกล้เคียง
กับความเป็นจริงและถูกต้องมากท่ีสุด 
   Crowl และคณะ (1997 : 514) ได้อธิบายความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า  
เป็นความสามารถในการสร้างและประดิษฐ์ความคิดใหม่ รวมทั้งความสามารถในการแก้ปัญหาหรือ
ค้นหาค าตอบของปัญหาได้ส าเร็จ ซึ่งบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ที่มีความสามารถและทุ่มเท
ความพยายามในการคิดประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์วิธีการแก้ปัญหาแบบใหม่หรือแนวทางใหม่ 
ที่เหมาะสม ลักษณะส าคัญของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ต้องการความอดทน พยายาม การศึกษา
เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลมีมานานพอสมควร  
   บิเนท์ (Binet) ได้ใช้ความพยายามในการที่จะวัดและตรวจสอบความคิดสร้างสรรค์ 
โดยใช้การทดสอบด้วยแบบวัดชนิดปลายเปิด (Open-Ended Item) ในการใช้แบบทดสอบทาง
สติปัญญาของเขา แต่ต่อมาก็ได้เลิกใช้แบบวัดดังกล่าวไป เพราะไม่มีความเชื่อถือได้ในการให้คะแนน
ความสามารถการคิดเมื่อวัดด้วยแบบวัดดังกล่าว ต่อมา Guildford (1967) และ Torrance (1974) 
ได้สร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีความเชื่อถือได้ มีนักวิชาการหลายคนที่ยอมรับและ 
เห็นด้วยกบัการอธิบายความหมายของความคิดสร้างสรรค์ในรูปของพฤติกรรมการแสดงออกด้าน
สติปัญญา มากกว่าการแสดงพฤติกรรมแบบสร้างสรรค์ เนื่องจากการตัดสินลงความเห็นด้านการคิด
สร้างสรรค์นั้นมีความเป็นอัตวิสัยสูง (Highly Subjective) การอธิบายความหมายของความคิด
สร้างสรรค์อาจจะนิยามในมิติของคุณลักษณะของบุคคล ผลงานหรือผลผลิตที่มีความริเริ่ม 
สร้างข้ึนใหม่ และอาจเป็นกระบวนการที่น าไปสู่ผลผลิตที่แปลกใหม่ ซึ่งค าตอบหรือผลงานที่มีความ
สร้างสรรค์จะต้องมีลักษณะด้านความแปลกใหม่และมีความเหมาะสม เนื่องจากการนิยามความคิด
สร้างสรรค์จะมีความยุ่งยาก ซับซ้อน เพราะเกณฑ์ที่ใช้ตัดสินหรือลงความเห็นในเรื่องดังกล่าว 
จะแปรเปลี่ยนไปตามกรอบเวลาและวัฒนธรรมของบุคคล แบบการคิดหรือลักษณะการคิดท่ีมีผู้ศึกษา
ไว้จะมีลักษณะแตกต่างกันไปตามมิติและเงื่อนไขการอธิบาย เช่น การคิดตามแนวดิ่ง (Vertical 
Thinking) และการคิดตามแนวขวางหรือแนวนอน (Lateral Thinking) ที่ใช้ตามเงื่อนไขของ 



 

 

 
 56 

สภาพปัญหา เช่น การคิดแบบตัดขวาง อาจเป็นเพราะว่าบุคคลอาจมองปัญหานั้นในหลายมิติ 
ที่แตกต่างกัน นอกจากนี้อาจมีการนิยามความคิดสร้างสรรค์ในลักษณะการคิดแบบอเนกนัย 
(Divergent Thinking) (Crowl and others, 1997: 193; citing Guilford, 1967) ซึ่งการคิดแบบ
เอกนัยมีลักษณะคล้ายกับการคิดแบบแนวดิ่งที่เป็นการคิดอย่างมีระบบ ให้ความส าคัญกับ 
การไตร่ตรองอย่างละเอียด เพ่ือปรับเปลี่ยนหรือขยายความรู้ที่มีอยู่ให้ใช้ประโยชน์ได้ตามเงื่อนไขใหม่ 
ส่วนการคิดแบบอเนกนัยจะเป็นการคิดเพ่ือพิจารณาประเด็นสาระให้ครอบคลุมโดยรอบของ 
ปัญหาหลัก บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์บางคนอาจสร้างผลงานในภาวะที่ไม่รู้ตัว หรือบางครั้ง 
อาจคิดนอกเหนือประเด็นปัญหาจนเกิดวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคนอาจเกิดการหยั่งรู้ (Insight) 
ในประเด็นวิธีแก้ไขทันทีทันใดขณะนั้นก็มี จึงไม่สามารถอธิบายได้ว่าการคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้น 
ได้อย่างไร ท าไมบางคนจึงมีและบางคนไม่มีการคิดแบบดังกล่าว เมื่อพิจารณาในประเด็นการค้นพบ
ความรู้ของนักการศึกษาแบบไม่ตั้งใจหรือโดยบังเอิญ ซึ่งอาจเป็นเหตุการณ์ที่อาจเกิดข้ึนบ่อยครั้งนั้น 
จะไม่ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของการคิดสร้างสรรค์ หากบุคคลนั้นได้ใช้ความพยายามต่อเนื่องในการค้นหา
ประโยชน์ของค าตอบนั้นเพ่ิมเติมอีกจึงอาจนับว่าเป็นการสร้างสรรค์ผลงาน 
   ส านักทดสอบทางการศึกษา (2539 : 105) ได้ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ โดยให้ถือเกณฑ์พิจารณาคาตอบที่อยู่ลักษณะเป็นการคิดหลายทาง (Divergent 
Thinking) ตามแบบของกิลฟอร์ด (Guilford) คือ 
    1. ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับ
จ านวนค าตอบทั้งหมดที่แตกต่างกัน ให้คะแนนค าตอบละหนึ่งคะแนน และไม่ค านึงถึงว่าค าตอบ
เหล่านี้จะป้้ากับค าตอบของคนอื่นหรือไม่ 
    2. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับจ านวน
ค าตอบทีไม่อยู่ในทิศทางเดียวกัน หรือค าตอบที่อยู่ในประเภทที่แตกต่างกัน โดยให้คะแนนค าตอบละ
หนึ่งคะแนน และไม่ค านึงว่าค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ ากับคนอ่ืนหรือไม่ 
    3. ความคิดริเริ่ม (Originality) ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถ่ีของค าตอบ 
ตามวิธีการครอพเลย์ ค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมาก ๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย 
ถ้าค าตอบยิ่งซ้ ากับคนอ่ืนน้อยหรือไม่ซ้ าคนอ่ืนเลยก็จะได้คะแนนมากขึ้น เกณฑ์การให้คะแนนยึดหลัก
ดังนี้ 
     ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 12 ขึ้นไป ให้0 คะแนน 
     ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 6-11   ให้ 1 คะแนน 
     ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 3-5     ให้ 2 คะแนน 
     ค าตอบซ้ า  ร้อยละ 2     ให้ 3 คะแนน 
     ค าตอบซ้ า  ไม่เกินร้อยละ 1  ให้ 4 คะแนน 
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   ฉะนั้น ถ้าจะให้คะแนนความคิดริเริ่มก็ต้องใช้วิธีนับความถี่ของค าตอบของกลุ่ม 
โดยขีดเป็นรอยความถ่ีจนครบทุก ๆ คน จึงตรวจสอบความถี่นั้นเทียบกับเกณฑ์ข้างต้นแล้วให้คะแนน 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (The Torrance tests of creative thinking : TTCT) 
(Torrance, 1971) 
   เป็นแบบวัดที่ได้รับความนิยมสูงมาก ทอแรนซ์ ได้เสนอหลักฐานการหาคุณภาพของ
การวัดจากงานวิจัยของตนเอง ลักษณะของเครื่องมือวัดประกอบไปด้วย แบบทดสอบหลายรูปแบบที่
พัฒนาขึ้นภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษาที่ใช้การวิจัยระยะยาว โดยเน้นเฉพาะในเรื่อง
ประสบการณ์ในห้องเรียนที่จะสนับสนุน และเร้าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ตั้งแต่อนุบาล 
ถึงระดับอุดมศึกษา แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ มีดังนี้ 
    1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking creatively 
with pictures) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข ซึ่งใช้วัดได้ทั้ง 4 องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ 
     1.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก สามารถใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้
ตั้งแต่เด็กอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา โดยประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ดังนี้ 
      กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture construction) ให้ผู้เรียนวาดต่อ
เติมภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ ซึ่งเป็นกระดาษสติกเกอร์สีเขียวรูปไข่ โดยให้วาดต่อเติมภาพ 
ให้แปลกใหม่ น่าตื่นเต้นและน่าสนใจมากที่สุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ แล้วให้ตั้งชื่อภาพที่วาดเสร็จแล้ว 
ให้แปลกที่สุด 
      กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture completion) 
การต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ ซึ่งเป็นเส้นในลักษณะต่าง ๆ มีจ านวน 10 ภาพ โดยให้ต่อเติม
ภาพให้แปลกน่าสนใจ และน่าตื่นเต้นที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมให้แปลกและ
น่าสนใจที่สุด 
      กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้เส้นคู่ขนาน (Parallel Line) ให้เด็กต่อเติมภาพ
จากเส้นคู่ขนาน จ านวน 30 คู่ โดยเน้นการประกอบภาพที่ใช้ เส้นคู่ขนานเป็นส่วนส าคัญของภาพและ
ต่อเติมภาพให้แปลกแตกต่าง ไม่ซ้ ากัน แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลกและน่าสนใจที่สุด
การท าแบบทดสอบทั้ง 3 กิจกรรม เน้นการวาดภาพให้แปลก น่าตื่นเต้น น่าสนใจ เป็นการวาดภาพ
จากความคิดหรือแสดงเอกลักษณ์ของภาพ ซึ่งกิจกรรมทั้ง 3 ชุดนี้ ใช้เวลาทดสอบ 30 นาที ต่อจากนั้น
ให้ท าแบบทดสอบชุดถัดไปทันที 
     1.2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ข 
แบบทดสอบแบบ ข นี้มีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนานกับแบบ ก โดยมีกิจกรรม ดังนี้ 
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      กิจกรรมชุดที่ 1 เป็นการวาดภาพ โดยให้ผู้เรียนต่อเติมจากกระดาษ 
สติกเกอร์สีส้ม เป็นรูปคล้ายไส้กรอก 
      กิจกรรมชุดที่ 2 การวาดภาพให้สมบูรณ์ โดยให้เด็กต่อเติมจากเส้น
ลักษณะต่าง ๆ ซึ่งต่างกับแบบ ก 
      กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้วงกลม โดยให้เด็กต่อเติมภาพจากสิ่งเร้า 
เป็นวงกลมขนาดเดียวกันจ านวน 30 วงกลม 
     1.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา (Thinking creatively 
with words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข โดยมีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อเหมาะส าหรับเด็กชั้นประถมปลายถึงระดับอุดมศึกษา 
ซึ่งแบบทดสอบนี้ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 7 กิจกรรม ซึ่งใช้วัดได้ทั้ง 3 องค์ประกอบ คือ ความคิด
คล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ดังนี้ 
      กิจกรรมชุดที่ 1 การตั้งค าถาม โดยให้นักเรียนตั้งค าถามจากภาพท่ี
ก าหนดให้มากท่ีสุด เพ่ือให้รู้ว่าเกิดอะไรขึ้นมากท่ีสุด และค าถามที่ตั้งนั้นต้องไม่เป็นค าถามที่สามารถ
ตอบได้เพียงแค่การดูรูปภาพเท่านั้น แต่จะต้องตอบจากความคิด 
      กิจกรรมชุดที่ 2 การเดาสาเหตุ โดยให้นักเรียนเขียนสาเหตุที่เก่ียวกับ
เหตุการณ์ที่แสดงในรูปภาพมาให้มากที่สุด ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1  
      กิจกรรมชุดที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมา ให้นักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้น 
อันเนื่องมาจากเหตุการณ์ในภาพที่ก าหนดให้ ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1  
      กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น ให้นักเรียนดัดแปลงภาพตาม
ภาพที่ก าหนดให้ โดยให้มีความสวยงามและน่าสนใจและเป็นของเล่นที่เด็ก ๆ ชอบ โดยให้เขียน
ออกมามากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ 
      กิจกรรมชุดที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของ ให้นักเรียนเขียนประโยชน์ของ
สิ่งของที่น่าสนใจและแปลก ซึ่งเขียนจากกล่องกระดาษท่ีก าหนดให้มาให้มากท่ีสุด 
      กิจกรรมชุดที่ 6 การตั้งค าถามแปลก ๆ ให้นักเรียนตั้งค าถามแปลก ๆ 
เกี่ยวกับกล่องกระดาษ 
      กิจกรรมชุดที่ 7 การสมมติอย่างมีเหตุผล ให้นักเรียนเขียนชื่อสิ่งที่คิดหรือ 
เดาว่าอะไรจะเกิดข้ึนจากสถานการณ์ท่ีไม่น่าเป็นไปได้ จากสิ่งที่ก าหนดให้ เช่น สมมติว่าก้อนเมฆ 
มีเชือกผูกและปลายตรึงกับพ้ืนดิน อะไรจะเกิดข้ึน 
     1.4 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยเสียงและภาษา (Thinking 
creatively with sound and words: sounds and images)  
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     1.5 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว 
(Thinking creatively in action and movement) 
      แบบทดสอบของทอร์แรนซ์ที่นิยมใช้ คือ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
โดยอาศัยรูปภาพและแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา  
      การตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์มีการ
ให้คะแนนแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ 
       1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) คะแนนความคิดคล่องแคล่ว 
ส าหรับการเติมภาพให้สมบูรณ์เท่ากับจ านวนของภาพที่เติมสมบูรณ์แล้ว คะแนนสูงสุดเท่ากับ 
10 คะแนน 
       2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คะแนนความคิดยืดหยุ่น ได้จาก 
การนับจ านวนความแตกต่างของแต่ละประเภท ซึ่งมีความหมายทั้งภาพวาดและหัวเรื่อง (ชื่อภาพ) 
โดยมีรายการของภาพซึ่งแสดงถึงประเภทที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันมากท่ีสุด 99 % ของผลที่ได้ผู้ตรวจ
อาจจะจัดกลุ่มหรือประเภทใหม่ที่ผู้วาด ซึ่งเป็นผู้ท าแบบทดสอบเพ่ือวัดความคิดสร้างสรรค์ 
       3. ความคิดริเริ่ม (Originality) เกณฑ์ของคะแนนเป็นดังนี้คือ 
0 – 1 คะแนน ตามรายละเอียดของรูปในการให้คะแนน โดยค าตอบอ่ืนที่แสดงจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ที่แตกต่างออกไปได้ 2 คะแนน 
       4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) แนวคิดของการให้คะแนน
ด้านความคิดละเอียดลออของการสร้างภาพ แยกออกเป็น 2 ความคิด คือ 
        4.1 รายละเอียดที่ปรากฏจากแนวคิดเริ่มแรกครั้งแรกท่ี 
แสดงออกมา 
        4.2 จิตนาการหรือการแสดงออกของรายละเอียดที่เพ่ิมข้ึนจากรูปที่
เกิดข้ึนจากความคิดริเริ่มครั้งแรกท่ีมีในรูปหรือพ้ืนที่รอบ ๆ อย่างไรก็ตามภาพเบื้องต้นจะต้องมี
ความหมายเต็มที่ก่อนความคิดละเอียดลออจึงจะมีค่าคะแนน โดยความคิดละเอียดลออ 1 คะแนน 
ส าหรับภาพที่มีรายละเอียดหลักหรือที่จ าเป็นของภาพนั้น ๆ รายละเอียดที่ซ้ ากันจะนับเป็น 1 คะแนน
เท่านั้น (คือนับครั้งเดียว) 
    2. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของวอลลาซและโคแกน (The Wallach and 
Kogan creativity test) (Wallach and Kogan, 1974) แบบทดสอบนี้ประกอบด้วยแบบทดสอบ
ย่อย 5 ฉบับ โดยให้ใช้เวลาท าแบบทดสอ 55 นาที ตัวอย่างของแบบทดสอบ ดังนี้ 
     ฉบับที่ 1 “พวกเดียวกัน” มี 4 ข้อ ให้พยายามนึกหาค าตอบที่แปลกใหม่ 
ที่ไม่เหมือนใครมาให้ได้มากท่ีสุด จากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ เช่น จากสี่เหลี่ยม เป็นต้น 
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     ฉบับที่ 2 “ประโยชน์ของสิ่งของ” มี 8 ข้อ ให้บอกประโยชน์ของสิ่งของมาให้
มากที่สุด เช่น กระดาษหนังสือพิมพ์ที่อ่านแล้วสามารถน ามาใช้ประโยชน์อะไรได้บ้าง 
     ฉบับที่ 3 “ความเหมือน” มี 10 ข้อ ให้บอกว่าสิ่งของมีความเหมือนกัน
อะไรบ้าง เช่น เก้าอ้ีกับโต๊ะ มีอะไรคล้ายกัน 
     ฉบับที่ 4 “ความหมายของภาพ” มี 8 ข้อ ให้บอกมาให้มากที่สุดว่าเมื่อดูภาพ
แล้วนึกถึงอะไรบ้าง 
     ฉบับที่ 5 “ความหมายของเส้น” มี 8 ข้อ ให้ดูภาพที่เป็นเส้นแล้วบอกว่า 
เป็นอะไรบ้าง บอกมาให้มากที่สุด 
      การตรวจให้คะแนนแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 
       1. ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) 
       2. ความแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ าแบบใคร (Uniqueness) 
    3. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดและตริสแตนเซ่น 
(Christensen Guilford tests) (Christensen and Guilford, 1980) เป็นเครื่องมือวัดความคิด
สร้างสรรค์ท่ีคิดข้ึนเพ่ือวัดความกระจาย โดยมุ่งวัดตัวประกอบในแต่ละเชลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพ
ทางสมอง ซึ่งมี 3 มิติ คือ ด้านเนื้อหา (Content) ด้านวิธีการคิด (Operation) และด้านผลผลิตของ
การคิด (Product) ซึ่งประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 4 ชุด 11 ฉบับ โดยแบ่งเป็น ด้านภาษาเขียน 
7 ฉบับ ด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และโจทย์ปัญหา 1 ฉบับ ได้แก ่
     3.1 ความสามารถในการใช้ค าได้หลากหลาย (Word Fluency) ให้เขียน
ค าประกอบด้วยอักษรที่ก าหนดให้ เช่น ป : ปัด ปาด เป็นตน้ 
     3.2 ความสามารถในการแสดงความคิดเห็นได้หลากหลาย (Ideational 
Fluency) ให้เขียนชื่อที่อยู่ในพวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวที่เป็นเชื้อเพลิง ได้แก่ 
น้ ามันก๊าด แก๊สโซลีนและแอลกอฮอล์ เป็นต้น 
     3.3 ความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ได้หลากหลาย (Associational 
Fluency) ให้เขียนค าต่าง ๆ ที่มีความหมายคล้ายคลึงกับค าที่ก าหนดให้เช่น หนัก: ยาก แข็ง 
     3.4 ความสามารถในการแสดงออก (Expressional Fluency) ให้เขียน
ประโยคประกอบด้วยค าสี่ค า ในแต่ละค าเริ่มต้นด้วยอักษรที่ก าหนดให้ เช่น “K-U-Y-I” (Keep Up 
Your Interest. Kill Useless Yellow Insects) 
     3.5 ความสามารถในการใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย (Altemate Uses) 
ให้บอกประโยชน์อย่างอ่ืนของสิ่งของเฉพาะที่ก าหนดให้มิใช่เป็นการใช้ประโยชน์โดยทั่ว ๆ ไป เช่น 
หนังสือพิมพ์ใช้ท าประโยชน์อย่างไรบ้าง 



 

 

 
 61 

     3.6 ความสามารถในการคิดถึงผลที่ตามมาจากเหตุการณ์ต่าง ๆ 
(Consequence) ให้บอกเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอันเป็นผลเนื่องจากเหตุการณ์สมมติที่ก าหนดให้ 
เช่น ถ้าคนไม่จ าเป็นต้องนอนพักผ่อนจะเกิดอะไรขึ้น: คนท างานได้มากข้ึนไม่จ าเป็นต้องใช้นาฬิกาปลุก 
เป็นต้น ในแบบทดสอบนี้มีการให้คะแนนจะให้ 2 ประเภท คือ คะแนนรวมของค าตอบที่เห็นได้อย่าง
ชัดเจน ซึ่งเกิดจากความคล่องแคล่วในด้านความคิดและคะแนนรวมของค าตอบพิเศษออกไป 
ซึ่งเกิดจากความคิดริเริ่ม 
     3.7 ความสามารถในการเชื่อมโยงงานกับสิ่งเร้า (Possible Jobs) ให้บอก
รายชื่อของงานต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับค าที่ก าหนดให้ เช่น หลอดไฟฟ้า: วิศวะไฟฟ้า เจ้าของโรงงานท า
หลอดไฟฟ้าและอ่ืน ๆ เป็นต้น 
     3.8 ความสามารถในการประดิษฐ์สิ่งต่าง ๆ (Making Objects) ให้วาดรูป
สิ่งของเฉพาะโดยใช้เขตของรูปที่ก าหนดให้ เช่น รูปวงกลมและรูปสามเหลี่ยม เป็นต้น ในการวาดรูป
สิ่งของรูปหนึ่งอาจใช้รูปที่ก าหนดให้ซ้ ากันได้และเปลี่ยนแปลงขนาดได้แต่จะต้องไม่เติมรูปหรือ 
เส้นอ่ืน ๆ เพิ่มขึ้นอีก 
     3.9 ความสามารถในการต่อเติมภาพจากสิ่งเร้า (Sketches) ให้ต่อเติมให้เป็น
รูปจากภาพร่างที่ก าหนดให้ เช่น วงกลม สามเหลี่ยม และต่อเติมภาพให้สมบูรณ์โดยให้แตกต่างกัน 
ให้มากที่สุด 
     3.10 ความสามารถในการแก้ปัญหา (Match Problem) ให้ตกแต่งรูปวาด
เกี่ยวกับสิ่งของทั่วไปที่ร่างเอาไว้แล้วด้วยแบบที่ต่างกัน 
     3.11 ความสามารถในการตกแต่ง (Decoration) จากโจทย์ที่ก าหนดให้ 
โดยให้เอาก้านไม้ขีดไฟจ านวนหนึ่งออก แล้วให้ก้านที่เหลือประกอบกันเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสหรือ 
รูปสามเหลี่ยมที่มีจ านวนรูปตามท่ีต้องการ การให้คะแนนของแบบทดสอบแต่ละฉบับจะต้องวัด
องค์ประกอบเดียว หรือให้คะแนนแบบเดียว (Single score) เช่น ถ้าจะวัดความคล่องแคล่วก็จะให้
คะแนนตามจ านวนค าตอบที่ผู้สอบตอบได้ ยกตัวอย่างแบบทดสอบประโยชน์ของอิฐที่ถามว่า อิฐใช้ท า
อะไรได้บ้าง ถ้าผู้เรียนตอบว่าใช้ก่อก าแพง ก่อผนัง ถมท่ี ขว้างสุนัข ท าค้อน ตอกตะปู ค าตอบเช่นนี้จะ
ได้คะแนนความคล่องแคล่ว 6 คะแนน ซึ่งถ้าต้องการจะวัดองค์ประกอบด้านอ่ืน เช่น ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเริ่ม ก็จะต้องสร้างแบบทดสอบขึ้นใหม่ แต่ถ้ามีความจ าเป็นต้องใช้แบบทดสอบฉบับเดิมและ
ต้องการวัดองค์ประกอบด้านอ่ืนอีก ก็จะต้องมีค าชี้แจงไว้อย่างชัดเจน 
   จากแนวคิด ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยากลุ่มต่าง ๆ สรุปได้ว่า 
เป็นการสร้างแนวคิดเพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหาเหมือนกัน การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สามารถ
ท าให้เกิดขึ้นได้อย่างต่อเนื่อง และตลอดเวลา โดยไม่จ ากัดเพศ วัย   
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 7. ปัญหาและอุปสรรคของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จ าเป็นต้องมีองค์ประกอบแวดล้อมที่ช่วยส่งเสริม 
แต่อย่างไรก็ตามยังมีอุปสรรคที่จะขัดขวางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์หลายประการ ดังนี้  
   1. การมีมโนทัศน์ (Concept) เดิม คือ การที่บุคคลมีความคิด หรือการรับรู้ว่า
สิ่งของ บุคคล สภาพการณ์ท่ีพบเห็นอยู่นั้นมีมโนทัศน์เดิมเป็นอะไร มีหน้าที่อะไรและฝังใจแค่เพียงว่า
สิ่งนั้นต้องเป็นแบบเดิมตามที่ตนเองรับรู้เท่านั้น ท าให้ไม่สามารถคิดได้ว่าสิ่งนั้นควรจะสามารถ 
ท าหน้าที่ในลักษณะอ่ืนได้อีก  
   2. การมีแนวคิดครอบง า (Dominant Idea) เมื่อต้องการคิดท าสิ่งใหม่หรือ 
คิดแก้ปัญหา โดยทั่วไปจะมีแนวคิดครอบง าในการแก้ปัญหานั้นอยู่แล้ว ท าให้คนทั่วไปถูกแนวคิด
ครอบง านี้ชักจูงให้คิดแก้ปัญหาไปในทิศทางเดียวกันกับแนวคิดดังกล่าว เช่น การที่สมาชิกในกลุ่มท่ีมี
ความเด่นจะสามารถจูงใจให้กลุ่มมีแนวคิดเหมือนกับตัวเอง ท าให้ขาดแนวคิดในการมองปัญหา 
ในแง่มุมอ่ืน  
   3. การมีความเชื่อเดิม (Assumption) เป็นการก าหนดขอบเขตของการแก้ปัญหาว่า 
แนวคิดในการแก้ปัญหาต้องอยู่ในขอบเขตท าให้คิดอยู่ในกรอบ ไม่อาจสร้างแนวคิดอ่ืน ๆ ได้  
  ประเภทของอุปสรรคสามารถแยกได้เป็น 2 ประเภท คือ  
   1. อุปสรรคภายนอก เกิดข้ึนในลักษณะ เช่น ธรรมเนียมที่ไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้
ซักถามตาม ความอยากรู้อยากเห็นธรรมเนียมของการชอบคิดตามอย่างกัน ซึ่งถ้าคิดแปลกจากคนอ่ืน
จะไม่เป็นที่ยอมรับของสังคม ธรรมเนียมที่เน้นบทบาทความแตกต่างระหว่างเพศอย่างชัดเจนในเรื่อง
หน้าที่ของหญิงและชาย วัฒนธรรมสังคมให้ค่านิยมกับความส าเร็จและไม่ยอมรับความล้มเหลว 
ท าให้คนไม่กล้าทดลองท าสิ่งใหม่ ๆ การเน้นระเบียบและกฎเกณฑ์มากเกินไปถ้าเปลี่ยนแปลงเพียง
เล็กน้อยก็ถือเป็นความผิด ซึ่งขาดความยืดหยุ่น ท าให้ไม่กล้าแสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมา  
   2. อุปสรรคภายในเกิดขึ้นจากตัวเราเองก็ ได้แก่ ความกลัวที่จะถูกต าหนิติเตียนและ
หาว่าแปลก ความเคยชินการคิดแบบเดิมที่เคยท าอยู่เป็นประจ า การมีอคติหรือมีทัศนะที่คับแคบว่า
ค าตอบที่ถูกต้องมีเพียงค าตอบเดียว ความเฉื่อยชาและอืดอาดในการเริ่มคิดเริ่มท า ๆ ให้ขาดแรง
กระตุ้นที่จะท าสิ่งใหม่ ๆ สรุปว่า ถ้าเราต้องการจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเราให้เกิดมากขึ้น 
ก็ต้องพยายามก าจัดอุปสรรคทั้งภายนอกและภายในทิ้งไปให้ได้มากท่ีสุด 
  ผลผลิตของการคิดสร้างสรรค์ 
   การสร้างสรรค์ คือ สิ่งที่ได้มาจากการคิดอย่างสร้างสรรค์ตามกระบวนการคิดที่
ถูกต้องตามวิธีการ และ หลักการคิดในนามประธรรม และรูปธรรม  
    1. ความคิดแปลกใหม่กับการสร้างสรรค์ผลงาน ความคิดแปลใหม่ถือว่าเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ในการที่จะผลิตสิ่งต่าง ๆ ออกจากความคิด ซึ่งผลผลิตที่



 

 

 
 63 

ออกจากการคิดสร้างสรรค์จะเป็นผลผลิตที่มีคุณภาพที่สุด มีความแปลกใหม่และสามารถน าไปใช้ได้
เราเรียกผลผลิตที่ออกมาจากความคิดว่า นวัตกรรม ซึ่งนวัตกรรมนี่เองจะเป็นผลผลิตที่มนุษย์สามารถ 
น าเอาไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้จริง (Value Creation)  
     ดังนั้น ผลผลิตที่สร้างสรรค์หรือนวัตกรรมที่ผลิตขึ้นจะต้องมีคุณลักษณะที่
ส าคัญ ดังนี้  
      1. เป็นผลผลิตที่คิดข้ึนมาใหม่  
      2. เป็นผลผลิตที่ไม่ได้ลอกเลียนรูปแบบของคนอ่ืน  
      3. เป็นผลผลิตที่น าไปใช้ได้และเกิดประโยชน์  
      4. เป็นผลผลิตที่สร้างสรรค์แสดงถึงความคิดใหม่ 
     ผลผลิตที่สร้างสรรค์จึงเป็นลักษณะในการสร้างสิ่งแปลกใหม่ โดยเป็นต้นแบบ
ที่ไม่เคยมีหรือปรากฏมาก่อน มนุษย์ทุกคนต่างก็เป็นผู้ที่สร้างสรรค์ได้ สามารถท าความคิด ความฝัน 
หรือจินตนาการมาประดิษฐ์คิดค้นจนออกมาเป็นนวัตกรรมหรือผลผลิตที่สร้างสรรค์ได้  
     ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์ (Creative product) เป็นผลมาจากความคิดสร้างสรรค์
และเกิดมูลค่า เนื่องจากผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์เหล่านี้ต่างมีคุณสมบัติเป็นทรัพย์สินทางปัญญา 
แต่ทรัพย์สินทางปัญญาเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรม ดังนั้นจึงต้องมีกฎหมายบอกให้รู้ว่ามีอยู่จริงโดยการ
บันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ผลผลิตที่สร้างสรรค์ที่ไม่เคยมีใครผลิตมาก่อนนั้นสามารถน าไปสู่
กระบวนการกฎหมาย เพ่ือแสดงความเป็นเจ้าของผลงานผลิตภัณฑ์ที่สร้างสรรค์ได้  
     นวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มีคุณค่าควรหวงแหนจะต้อง
รักษาสิทธิของตนเองตามกฎหมาย ห้ามไม่ให้ใครลอกเลียนแบบหรือน าไปท าขึ้นใหม่ จึงควรป้องกัน
โดยน าเอาผลิตภัณฑ์ดังกล่าวไปจดสิทธิบัตร (Patent) เพ่ือคุ้มครองสิ่งประดิษฐ์คิดค้นของบุคคล 
ซึ่งถือว่าเป็นสิทธิตามกฎหมายที่รัฐบาลออกสิทธิบัตร ถือว่าเป็นทรัพย์สินทางปัญญาเป็นสิทธิที่
กฎหมายคุ้มครอง  
     นวัตกรรม (Innovation) เป็นการท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยวิธีการความคิด
กระบวนการผลิตใหม่ ๆ หรืออาจเรียกได้ว่า เป็นการพัฒนาต่อยอดจากผลิตภัณฑ์หรือแนวคิดเดิม 
ในปัจจุบันมีการน านวัตกรรมมาประยุกต์ใช้ในสาขาต่าง ๆ ท าให้เกิดผลิตภัณฑ์ท่ีสร้างสรรค์มากมาย 
โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาเชิงสร้างสรรค์ท่ีน าวัตถุดิบที่หาได้ง่ายในท้องถิ่นกับภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาปรับเปลี่ยนเป็นผลิตภัณฑ์แปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร 
     การต่อยอดพัฒนานวัตกรรมมนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ ความคิดแปลกใหม่ 
ท าให้สามารถพัฒนาต่อยอดผลผลิตได้อย่างไม่หยุดยั้ง ผลิตภัณฑ์ สิ่งประดิษฐ์ หรือวิธีการต่าง ๆ 
ที่มีผู้คิดไว้สามารถน ามาปฏิบัติแล้วก็ปรับปรุงให้ดีขึ้นได้เรื่อย ๆ เราเรียกว่า การพัฒนาต่อยอด 



 

 

 
 64 

ผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรม ซึ่งเป็นการพัฒนาปรับปรุงสิ่งที่มีผู้คิดไว้ให้ดีขึ้น เพ่ิมประสิทธิสูงขึ้นและเกิด
ประโยชน์แก่มนุษย์มากที่สุด 
     ผลิตสร้างสรรค์ (Creative Product) ลักษณะของผลผลิตนั้นโดยเนื้อแท้ 
เป็นโครงสร้างหรือรูปแบบของความคิดที่ได้แสดงกลุ่มความหมายใหม่ออกมาเป็นอิสระต่อความคิด
หรือสิ่งของที่ผลิตขึ้น ซึ่งเป็นไปได้ท้ังรูปธรรมและนามธรรม นิวเวลล์ ชอว์ และซิมป์สัน (Newell, 
Show and Simpson, 1963) ได้พิจารณาผลผลิตอันใดอันหนึ่งที่จัดเป็นผลผลิตของความคิด
สร้างสรรค์ โดยอาศัยหลักเกณฑ์ต่อไปนี้  
      1. เป็นผลผลิตที่แปลงใหม่และมีค่าต่อผู้คิดสังคมและวัฒนธรรม  
      2. เป็นผลผลิตที่ไม่เป็นไปตามปรากฏการณ์นิยมในเชิงที่ว่ามีการคิด
ดัดแปลงหรือยกเลิกผลผลิต หรือ ความคิดที่เคยยอมรับกันมาก่อน  
      3. เป็นผลผลิตซึ่งได้รับจากการกระตุ้นอย่าสูงและมั่นคงด้วยระยะยาวหรือ 
ความพยายามอย่างสูง  
      4. เป็นผลผลิตที่ได้จากการประมวลปัญหา ซึ่งค่อนข้างจะคลุมเครือและไม่
แจ่มชัด 
    2. ผลผลิตของการคิดสร้างสรรค์  
     นวัตกรรม (Innovation) เป็นการท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยวิธีการ ความคิด 
กระบวนการผลิตใหม่ ๆ หรืออาจเรียกได้ว่า เป็นการพัฒนาต่อยอดจากผลิตภัณฑ์หรือแนวคิดเดิม 
ในปัจจุบันมีการน านวัตกรรมมาประยุกต์ใช้ในสาขาต่าง ๆ ท าให้เกิดผลิตภัณฑ์ท่ีสร้างสรรค์มากมาย 
โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาเชิงสร้างสรรค์ท่ีน าวัตถุดิบที่หาได้ง่ายในท้องถิ่นกับภูมิปัญญาท้องถิ่น
มาปรับเปลี่ยนเป็นผลิตภัณฑ์แปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร 
    3. คุณภาพของผลผลิตสร้างสรรค์ผลิตสร้างสรรค์ (Creative Product) ลักษณะ
ของผลผลิตนั้น โดยเนื้อแท้เป็นโครงสร้างหรือรูปแบบของความคิดที่ได้แสดงกลุ่มความหมายใหม่ 
ออกมาเป็นอิสระต่อความคิดหรือสิ่งของที่ผลิตขึ้น ซึ่งเป็นไปได้ท้ังรูปธรรมและนามธรรม  
   นิวเวลล์ ชอว์ และซิมป์สัน (Newell, Show and Simpson, 1963) ได้พิจารณา
ผลผลิตอันใดอันหนึ่งที่ จัดเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยหลักเกณฑ์ต่อไปนี้  
    1. เป็นผลผลิตที่แปลงใหม่และมีค่าต่อผู้คิดสังคมและวัฒนธรรม  
    2. เป็นผลผลิตที่ไม่เป็นไปตามปรากฏการณน์ิยมในเชิงที่ว่ามีการคิดดัดแปลงหรือ
ยกเลิกผลผลิต หรือความคิดที่เคยยอมรับกันมาก่อน  
    3. เป็นผลผลิตซึ่งได้รับจากการกระตุ้นอย่าสูงและมั่นคง ด้วยระยะยาวหรือ 
ความพยายามอย่างสูง  
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    4. เป็นผลผลิตที่ได้จากการประมวลปัญหา ซึ่งค่อนข้างจะคลุมเครือและ 
ไม่แจ่มชัด ผลิตสร้างสรรค์ (Creative Product) ลักษณะของผลผลิตนั้นโดยเนื้อแท้เป็นโครงสร้าง
หรือรูปแบบของความคิดที่ได้แสดงกลุ่มความหมายใหม่ออกมาเป็นอิสระต่อความคิดหรือสิ่งของที่ 
ผลิตขึ้น ซึ่งเป็นไปได้ทั้งรูปธรรมและนามธรรม  
 8. ประโยชน์ของความคิดสร้างสรรค์ 
  8.1 ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลง ท าให้เกิดแนวทางใหม่ ๆ ในการด าเนินชีวิตและ
หนทางใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาชีวิตและการท างาน 
  8.2 ก่อให้เกิดความสนุก เป็นธรรมดาของมนุษย์ที่ต้องค้นหาวิธีการคิดใหม่ ๆ ขึ้นมา
ทดแทนความคิดเก่า ๆ ส าหรับโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การที่มนุษย์ต้องคิดอะไรใหม่ ๆ 
อยู่เสมอย่อมเป็นเรื่องสนุกเพราะท าให้ชีวิตไม่จ าเจ 
  8.3 พัฒนาสมองของคนให้มีความฉลาดเฉียบคม สร้างความเชื่อมั่น ความน่านับถือและ
ความพอใจในตัวเองขึ้นมา เมื่อใดก็ตามท่ีเราพัฒนาขีดความสามารถในการคิดสร้างสรรค์จนสามารถ
เผชิญหน้าและแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างราบรื่น ก็จะกลายเป็นผู้น าทางด้านความคิดและเกิดความ
ภูมิใจในตนเอง  
   นอกจากนี ้ความคิดสร้างสรรค์ยังช่วยยกระดับความสามารถ ความอดทนและ
ความคิดริเริ่มของผู้น าให้เพ่ิมมากขึ้นและยังเป็นการพัฒนาความสนใจในงาน พัฒนาการใช้เวลาว่าง 
ให้เป็นประโยชน์และพัฒนาชีวิตให้ทันสมัยมากขึ้น 
   เนื่องจากในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ตามโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford) เป็นแนวทางในการสร้างชุดการสอน ดังนั้นจึงจะกล่าวถึงเฉพาะ
วิธีการสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ตามแนวทฤษฎีของกิลฟอร์ดเท่านั้น แบบทดสอบ 
ความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสน (Christensen Guilford Fluency Tests) 
แบบทดสอบนี้กิลฟอร์ดและคณะแห่งมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียตอนใต้ คิดขึ้นเพ่ือวัดความคิด 
อเนกนัย (Divergent Thinking) โดยมุ่งวัดตัวประกอบแต่ละเซลล์ตามโครงสร้างสมรภาพทางสมอง 
ซึ่งมี 3 มิติ คือ เนื้อหา (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลผลิต (Product) 
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ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 
 การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-based learning) เป็นหนึ่งในรูปแบบ 
การสอนแนว active learning ที่วิจัยกับเด็กไทย เพ่ือออกแบบการสอนให้ผู้เรียนได้ครบสองด้าน คือ 
ได้ทั้งด้านเนื้อหาวิชา และทักษะในศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้วยการสอนรูปแบบนี้จะท าให้
ผู้เรียนมีทักษะในการคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเป็นรูปธรรม ได้มีการน าไปใช้แล้วและได้ผลดี คือ  
เป็นการสอนที่ท าให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ต่างจากการสอนแบบดั้งเดิม 
 ในอดีตการสอนในรูปแบบเดิมเป็นการสอนที่ครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher-centered) 
เน้นการท่องจ า ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้ แต่ขาดทักษะในด้านต่าง ๆ การสอนในรูปแบบดังกล่าว 
ไม่สามารถพัฒนาทักษะที่ส าคัญต่อผู้เรียน โดยเฉพาะในการเอาไปใช้ในชีวิตแห่งศตวรรษที่ 21 ได้ 
การสอนแบบครูเป็นศูนย์กลางนี้ฝังรากลึกในสังคมไทยมาอย่างยาวนาน การสอนที่ครูเป็นศูนย์กลาง
ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดเพียงฝ่ายเดียว โดยใช้วิธีการบรรยาย (Lecture) เป็นหลักเน้นให้ผู้เรียนท่องจ า 
จึงเป็นสาเหตุที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน ดังที่ทิศนา แขมมณี (2559 : 329) 
กล่าวว่า การบรรยายเป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยความสามารถของผู้บรรยาย ถ้าผู้บรรยายไม่มีศิลปะ 
ในการบรรยายที่ดึงดูดใจผู้เรียน ผู้เรียนอาจขาดความสนใจได้ ด้วยเหตุดังกล่าวนักการศึกษาจึงคิดค้น 
และสร้างรูปแบบการสอนใหม่ออกมาหลายรูปแบบ เพื่อใช้แทนการสอนแบบเดิม ซึ่งการศึกษาแบบ
บอกเล่า และการสอบแบบท่องจ านอกจากจะไม่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แล้ว ยังเป็นการ
ท าลายมันอีกด้วย (วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์, 2558 : 25) นอกจากนี้การสอนรูปแบบใหม่ ๆ ยังช่วยให้
ผู้เรียนใช้ทักษะต่าง ๆ โดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเต็มท่ี ดังนี้ Watanabe (1999) ระบุว่า 
เราต้องอนุญาตให้การมีส่วนร่วมเชิงลึกในกระบวนการเรียนรู้ผ่านนักเรียนละครูอย่างเข้มแข็ง 
การมีส่วนร่วมที่เปิดโอกาสให้เกิดการสร้างสรรค์อย่างไม่มีข้อจ ากัด  
 1. ความหมายของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
  นักการศึกษาได้ให้ความหมายของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานไว้ ดังนี้  
   วิริยะ ฤาชัยพานิชย์ (2558) การสอนแบบสรา้งสรรค์เป็นฐาน หมายถึง การสอนที่
พัฒนามาจากการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL.) และแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบ
ความคิดแนวขนานของเอ็ดเวิร์เเอด โบ โน และเป็นการน าทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์มาสร้างรูปแบบ
การเรียนแบบใหม่เรียกว่าการสอนการสอนแบบสรา้งสรรค์เป็นฐาน 
   อนรรฆ สมพงษ์ และลดาวัลย์ มะลิไทย (2554) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานว่า หมายถึง การสอนที่หลากหลายไม่ยึดติดกับวิธีใดวิธีหนึ่ง และเน้นผู้เรียนให้มี
ทักษะมากกว่ามีแค่ความรู้แบบเดิม อันได้แก่ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skills) ทักษะการคิด 
(Thinking Skills) ทักษะการท างาน (Working Skills) และทักษะชีวิต (Life Skills) 
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  ลัดดา ศิลาน้อย (2558) ได้ให้ความหมายของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน หมายถึง 
การสอนที่เป็นกระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ กระตุ้นให้เกิด
ทักษะการคิด ทักษะการน าเสนอ ทักษะการท างานเป็นกลุ่มอย่างสร้างสรรค์ 
  การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือให้เกิดความรู้ เกิดความคิด
สร้างสรรค์ โดยเน้นกระบวนการลงมือท า ด้วยความกระตือรือร้นในการค้นคว้า เป็นวิธีการจัดการ
เรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เน้นให้ผู้เรียนมีทักษะมากกว่ามีแค่ความรู้แบบเดิม ผู้สอนจะ
เปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้บรรยายเนื้อหาต่าง ๆ อย่างละเอียดมาเป็นผู้อ านวยการให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้แปลงจากผู้สอน (Lecturer) มาเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) โครงสร้างหลักของ 
การสอนพัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based) และ
แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของเอ็ดเวิร์ด 
เดอ โบโน มาประยุกต์ใช้ ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่ออนาคต 4 ประการ ได้แก่ 1) ทักษะ
ด้านการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะด้านการค้นคว้าหาความรู้ 3) ทักษะด้านการสื่อสาร และ 4) ทักษะ
ด้านการคิดสร้างสรรค์  
  รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานก าหนดให้ครูเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ 
การค้นคว้าเรียนรู้ การเล่นเกมส์กระตุ้น ความอยากรู้ การสอนและแนะน าแบบตัวต่อตัว การฝึกฝน
การตั้งปัญหาและแก้ปัญหารายบุคคล การฝึกการท างานเป็นกลุ่มด้วยโครงงาน การฝึกน าเสนอและ
วิจารณ์ แบบสร้างสรรค์โดยการแข่งขันหลากหลายรูปแบบ และ การประเมินผลสัมฤทธิ์ในการเรียน
อย่างสร้างสรรค์ 
  ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1999 (พ.ศ. 2542) ที่ประเทศไทยได้ท าการปฏิรูปการศึกษา 
เพ่ือเปลี่ยนแปลงระบบการเรียนการสอน จากการถ่ายทอดความรู้ในแบบเดิม คือ การสอนแบบ
หลักสูตรเป็นส าคัญให้ก้าวสู่การเรียนการสอนแบบผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลง 
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการเรียนรู้และการท างานในสภาพแวดล้อมใหม่ แต่จนกระท่ัง
ปัจจุบันสถาบันการศึกษาทุกระดับส่วนมากยังคงรูปแบบและวิธีการสอนแบบเดิม รูปแบบการเรียน
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นหนึ่งในวิธีการของการจัดการเรียนการสอน โดยมีผู้เรียนเป็น
ส าคัญ โครงสร้างหลักของรูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานพัฒนามาจาก
กระบวนการของการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) และแนวทางการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward de Bono) (คู่มือออกแบบ 
การสอนในศตวรรษที่ 21 (วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์, 2558 : 1-2) 
  Watanabe (1999) ระบุว่า เราต้องอนุญาตให้การมีส่วนร่วมเชิงลึกในกระบวนการ  
เรียนรู้ผ่านนักเรียนและครูอย่างเข้มแข็ง การมีส่วนร่วมที่เปิดโอกาสให้เกิดการสร้างสรรค์อย่างไม่มี 
ข้อจ ากัด วิธีการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning: CBL) เป็นการสอน 
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รูปแบบใหม่ส าหรับศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีความหลากหลายไม่ยึดติดกับวิธีใดวิธีหนึ่ง และเน้นให้ผู้เรียนมี 
ทักษะมากกว่ามีแค่ความรู้แบบเดิม ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skills) ทักษะการคิด  
(Thinking Skills) ทักษะการทางาน (Working Skills) และ ทักษะชีวิต (Life Skills) การสอนแบบ  
CBL ผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้บรรยายเนื้อหาต่าง ๆ อย่างละเอียด มาเป็นผู้อ านวยการ 
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แปลงจากผู้สอน (Lecturer) มาเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator)  
(วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์, 2558 : 33) 
  ลัดดา ศิลาน้อย (2558) ได้กล่าว่า ปัจจุบันการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่ได้เตรียมพร้อม
และพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ 21 ให้กับผู้เรียนเท่าที่ควร เห็นได้จากการสอนกระบวนการ
คิดหรือการสอน ให้นักเรียนคิดมีความคลุมเครืออยู่มาก เนื่องจากกระบวนการคิดนั้นไม่ได้มีลักษณะ
เป็นเนื้อหาที่ครูจะสามารถเห็นและสามารถน าไปสอนได้ง่าย ส่วนใหญ่ในปัจจุบันนั้นเป็นการเรียน 
การสอนแบบบรรยายขาดการปลูกฝังคุณลักษณะที่ส าคัญคือ ทักษะการคิด ท าให้นักเรียนขาดทักษะ
การคิดวิเคราะห์ การแสดงความคิดเห็น การแสวงความรู้ด้วยตนเองซึ่งเป็นปัญหาที่สะสมมายาวนาน 
ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ได้นั้น คือ การสอน
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ โครงสร้างหลักของการสอนพัฒนามาจากโครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานและแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน 
ส าหรับการเรียนการสอนโดยระบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่
จ าเป็นต่ออนาคตท าให้เกิดทักษะส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะ
ด้านการค้นคว้าหาความรู้ 3) ทักษะด้านการสื่อสาร และ 4) ทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ 
  วิพรพรรณ ศรีสุธรรม (2562) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เป็นการท าการวิจัยต่อยอดมาจาก Problem-Based Learning (PBL) ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทาง 
การสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และเพ่ือเป็นการจัดการสอนให้ผู้เรียนตื่นตัวในการค้นคว้า 
แทนที่จะรอรับการบรรยายแบบเดิม ที่จะสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
  ชลธิชา น านา (2560) การเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท าให้ผู้เรียนมีการ
พัฒนาทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ ทักษะในการคิด ทักษะในการน าเสนอ ทักษะในการท างาน 
เป็นกลุ่ม และทักษะในการบริหารเวลา ทักษะต่าง ๆ เหล่านี้ท าให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้
ในชีวิตประจ าวันและมีความส าคัญต่อผู้เรียนในการศึกษาเป็นอย่างมากในศตวรรษท่ี 21 
  สรุป การสอนด้วยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน หมายถึง การสอนแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐานพัฒนามาจากการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning : PBL)  
ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และเพ่ือเป็นการจัดการสอนให้ผู้เรียนตื่นตัว
ในการค้นคว้า แทนที่จะรอรับการบรรยายแบบเดิมที่จะสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษ 
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ที ่21และแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของเอ็ดเวิร์ด เดอโบโน  
(Edward De Bono) และเป็นการน าทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์มาสร้างรูปแบบการเรียนการสอน
แบบใหม่ที่เรียกว่า การสอนด้วยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ กระตุ้นความสนใจ ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ค้นคว้าและคิด น าเสนอผลงาน และ
ประเมินผล 
 2. องค์ประกอบของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
  การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning: CBL) เป็นการวิจัยต่อ 
ยอดการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) ซึ่งได้รับการพัฒนาโดย 
อาจารย์ ดร.วิริยะ ฤาชัยพานิชย์ การสอนแบบ CBL อาจเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่สามารถแก้ปัญหา 
การเรียนการสอนที่ครูเน้นเนื้อหามากจนเกินไป การสอนที่เน้นการสอบ การสอนที่เน้นความจ าได้ 
มากคือเก่ง ท าข้อสอบได้ถูกต้องมากกว่าคือเก่งกว่า แต่ในปัจจุบันโลกได้เปลี่ยนไปมากแล้ว คือ  
ไม่ได้ต้องการแค่คนที่จ าเก่ง ดังนั้นเราจึงจ าเป็นต้องพัฒนานักเรียนให้ไม่ใช่แค่จ าเก่งได้อย่างเดียว 
แต่ต้องมีทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 ด้วยนั่นคือ ทักษะการแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์  
และการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งทักษะเหล่านี้ไม่ใช่แค่ว่ามีก็ได้ ไม่มีก็ได้ อีกต่อไปแต่ต้องเป็นทักษะที่นักเรียน
ทุกคนจ าเป็นต้องมี ไม่เช่นนั้นนักเรียนก็จะเติบโตไม่ทันการเปลี่ยนแปลงของโลกและด ารงชีวิตอยู่บน
โลกที่มีการเปลี่ยนแปลงได้อย่างยากล าบาก ดังนั้นเพื่อลูกหลานของเราจะเติบโตและใช้ชีวิตบนโลกที่มี
การเปลี่ยนแปลงได้อย่างมีความสุข เราจึงต้องช่วยกันคิดวิธีการสอนที่จะช่วยให้ลูกหลานของเรา
สามารถอยู่ต่อไปในอนาคตได้ การสอนแบบ CBL หรือการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย 
กระบวนการสอน 8 กระบวนการ และมีบรรยากาศการสอน 9 ข้อประกอบกัน (นวลจันทร์ ฤทธิ์ข า, 
2560) 
  รูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning)  
ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่ออนาคต และสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นหนึ่งในวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง 
ซึ่งโครงสร้างหลักของรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานได้พัฒนามาจาก 
โครงสร้างการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) และแนวทาง 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน 
(Edward De Bono) ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้ได้ผลดีในหลายประเทศ และทฤษฎี 
ความคิดสร้างสรรค์น ามาสร้างรูปแบบการเรียนแบบใหม่ ซึ่งเป็นการเรียนแบบ Active Learning คือ
การจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนตื่นตัวในการค้นคว้าแทนที่จะรอรับการบรรยายแบบเดิมนักเรียน
มีความสุขในการเรียน มีทักษะในการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ การสื่อสารและการท างานเป็นทีม
ของนักเรียนมีเพ่ิมมากข้ึน (วิรยิะ ฤาชัยพานิชย์, 2558) 
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  ลัดดา ศิลาน้อย (2558) เสนอว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วยขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 1. ขั้นกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ ครูน าเสนอด้วยสื่อรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพ 
คลิปวิดีโอ ข่าว เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน สิ่งของและเกม 2. ขั้นตั้งปัญหารายบุคคล นักเรียน 
แต่ละคนตั้งปัญหาจากสื่อที่ครูได้น าเสนอ โดยครูท าการสุ่มเพ่ือซักถาม สนทนา พูดคุย ใช้สถานการณ์
ต่าง ๆ เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา 3. ขั้นกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาชุดกิจกรรมในรูปแบบ
ต่าง ๆ เพื่อสร้างผลงานสร้างสรรค์โครงงาน หรือในรูปแบบต่าง ๆ ที่หลากหลาย 4. ขั้นน าเสนอผลงาน 
นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานต่อชั้นเรียน โดยมีการวิเคราะห์วิจารณ์ในรูปการแข่งขัน หรือ
น าเสนอในรูปแบบที่หลากหลาย 5. ขั้นประเมินผลด้วยรูปแบบการประเมินที่หลากหลาย เช่น 
การเขียนความ รู้สึกของตัวเอง เกมการท าแบบทดสอบ การแสดงบทบาทสมมติ การท าแผ่นพับ 
และการประเมินด้วยสื่อที่หลากหลาย 
  รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ประกอบด้วย กระบวนการ (Process) 
และบรรยากาศ (Context) มีข้ันตอนประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ คือ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้น 
ความสนใจ ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด  
ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล และนอกจากนี้ยังสอดคล้องกับค านิยามศัพท์ เรื่อง 
การสอนด้วย Creativity-Based Learning (CBL) ของ มงคล เรียงณรงค์ (2558) ที่สรุปขั้นตอน 
การสอนความคิดสร้างสรรค์ มีดังนี้ 1) ขั้นกระตุ้นให้เกิดการคิด 2) ขั้นตั้งปัญหารายบุคคล 
3) ขั้นกิจกรรมกลุ่ม 4) ขั้นน าเสนอผลงาน และ 5) ขั้นประเมินผล  
 

 
ที่มา : วิริยะ ฤาชัยพานิชย์ (2558) 

 
ภาพประกอบ 4 องค์ประกอบของรูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

 
  วิธีการสอนแบบ CBL ในการสอนแบบเดิมผู้สอนจะมีก าหนดการสอนที่ชัดเจนตั้งแต่ 
บทที่ 1 ไปเรื่อย ๆ จน จบเนื้อหาในหลักสูตรนั้น ๆ ลักษณะการสอนแยกออกเป็นวิชาอย่างชัดเจน 
แต่ใน CBL ผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้บรรยายเนื้อหาต่าง ๆ อย่างละเอียดมาเป็น
ผู้อ านวยการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แปลงจาก Lecturer มาเป็น Facilitator การสอนท า 
โดยกระบวนการ 8 ข้อ และบรรยากาศ 9 ข้อ ดังนี้  
   กระบวนการ 8 ข้อ  
    1. สร้างแรงบันดาลใจ กระตุ้นความอยากรู้ Inspiration 

กระตุ้น ตั้งปัญหา ค้นคว้า น าเสนอ
ผลงาน 

ประเมินผล
งาน 
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    2. เปิดโอกาสให้ค้นหา รวบรวมข้อมูล แยกแยะและน ามาสร้างเป็นความรู้ 
Self-Study  
    3. การสอนมักจะท าเมื่อมีค าถาม เป็นการสอนแบบรายคนหรือรายกลุ่ม 
มากกว่าการสอนรวม  
    4. ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง Individual Problem 
Solving 
    5. ใช้เกมส์ให้มีส่วนในการเรียนรู้ในห้องเรียน Game-based Learning  
    6. แบ่งกลุ่มท าโครงงาน Team Project  
    7. ให้น าเสนอผลงาน ด้วยวิธกีารต่าง ๆ Creative Presentation 
    8. ใช้การวัดผลที่เป็นการวัดผลด้านต่าง ๆ ออกมา ตามเป้าหมายที่ได้ออกแบบไว้ 
Informal Assessments and Multidimensional Assessment Tools  
 

 
ที่มา : วิริยะ ฤาชัยพานิชย์ และวรวรรณ นิติพงษ์สกุล (2562) 
 

ภาพประกอบ 5 8 กระบวนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
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   บรรยากาศ 9 ข้อ  
    1. ครูควรเหลือเวลาให้เด็กค้นคว้ามาก ๆ คุยมาก ๆ น าเสนอมาก ๆ  
ใช้เวลาในการสอนให้น้อยลง และมักจะเดินสอนตามกลุ่มมากกว่าสอนรวม  
    2. หลีกเลี่ยงการอธิบายอย่างละเอียด แต่จะพยายามให้เด็กค้นหาค าตอบเอง 
ครูมักจะตอบค าถามด้วยค าถามเพ่ือให้เด็กสนใจต่อ ในการสอนแบบเดิม  
    3. ผู้เรียนมักกลัวผิด เพราะผู้สอนมักจะมีค าตอบที่ถูกเอาไว้แล้ว  
    4. ครูควรหลีกเลี่ยงการตัดสินแบบเด็ดขาด เช่น ถูกต้อง ผิด แต่จะใช้วิธีถามว่า 
แน่ใจหรือ ท าไมคิดอย่างนั้นหรือเพ่ือน ๆ คิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้  
    5. การสนับสนุนให้คิด  
    6. ใช้เรื่องที่เด็กสนใจเป็นเนื้อหาน า การค้นคว้าและเนื้อหาวิชาความรู้ตามต ารา
เป็นตัวตามช่วงเวลาเรียนควรยาวกว่า 90 นาที และอาจเรียนหลายวิชา พร้อม ๆ กัน 
    7. ขึ้นกับปัญหาที่ตั้งเก่ียวโยงกับวิชาใดบ้าง ครูอาจสอนพร้อมๆ กันทั้ง 2-3 วิชา
ในห้องเรียนเดียวกัน CBL จะเน้นให้เด็กสนใจพัฒนาการตนเองในด้านต่าง ๆ จึงไม่จ าเป็นต้องวัดผล
ครั้งเดียว  
    8. ควรมีการวัดผลและรายงานผลให้เด็กรู้และพัฒนาตนเอง ในแต่ละด้าน CBL 
จะได้ผลดีจากความสมัครใจ ความสนใจของเด็ก และความร่วมมือมากกว่าการบังคับให้รู้ ดังนั้น 
การตัดคะแนนและลงโทษ เป็นสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง  
    9. ครูจะเป็นผู้รับฟังเรื่องราวที่เด็กคิด น าเสนอ และเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับเด็ก 
ครูอาจมีการติติง และแสดงความคิดเห็นในจังหวะที่เหมาะสม และสิ่งที่จ าเป็นมาก ๆ คือ 
การให้ก าลังใจ 
   สรุปได้ว่า รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย กระบวนการ 
(Process) บรรยากาศ (Context) บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน ดังนี้  
    1. กระบวนการ (Process) ในบทบาทผู้สอน  
     1.1 สร้างแรงจูงใจใฝ่รู้ใฝ่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ช่วยให้ผู้เรียนคิดค้นต่อไป 
ฝึกให้ผู้เรียนมีทักษะการท างานกลุ่ม 
     1.2 ครูให้ค าแนะน า/ปรึกษา กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดมากกว่าการบอกความรู้ 
และช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการแสวงหาแหล่งข้อมูล การศึกษาข้อมูลและการวิเคราะห์
ข้อมูลของผู้เรียน  
     1.3 การฝึกฝนการตั้งปัญหาและแก้ปัญหารายบุคคล ครูควรเลือกปัญหาที่ตรง
กับความสนใจของผู้เรียน  
     1.4 ครูให้ผู้เรียนฝึกการน าเสนอและวิจารณ์แบบสร้างสรรค์  
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     1.5 การประเมินสัมฤทธิ์ผลในการเรียนด้วยการประเมินที่สร้างสรรค์  
    2. บรรยากาศ (Context) ในบทบาทผู้สอน  
     2.1 ครูควรสอนน้อย ให้เด็กค้นคว้า พูดคุยและน าเสนอ ตอบค าถามด้วย
ค าถาม  
     2.2 ครูจะหลีกเลี่ยงการใช้ค าพูดการตัดสินแบบเด็ดขาด เช่น ถูกต้อง ผิด ควร 
สนับสนุนความคิด  
     2.3 ใช้เรื่องที่เด็กสนใจเป็นเนื้อหาน าช่วงเวลาเรียนควรยาวกว่า 90 นาที  
     2.4 เน้นให้เด็กสนใจพัฒนาการตนเอง สมัครใจและร่วมมือแทนการสั่งการ 
ควรรับฟังและให้ก าลังใจเด็กเป็นส าคัญ  
     2.5 ครูสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้ผู้เรียนกล้าแสดงออกด้านความคิดเห็น
และแสดงออกการกระท าที่เหมาะสม  
    3. บทบาทของผู้เรียน  
     3.1 ค้นคว้าแสวงหาความรู้ ฝึกฝนวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองและลงมือ 
ปฏิบัติจริง  
     3.2 กระตือรือร้นในการเรียนรู้ กล้าแสดงออก กล้าน าเสนอความคิดอย่าง
สร้างสรรค ์ 
     3.3 มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันและกับผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน ฝึกความเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี 
 3. กระบวนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-based learning (CBL) 
  ดร.วิริยะ ฤาชัยพานิช ได้จัดรูปแบบการสอนตามแนวทาง CBL. ออกเป็น 5 ขั้นตอน 
ดังนี้  
   ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 
     แม้ในรูปแบบการสอนแบบปกติจะมีขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เพ่ือน าผู้เรียนเข้าสู่
เนื้อหาบทเรียนของเราอยู่แล้วก็ตาม แต่ในการจัดการเรียนรู้แบบ CBL นั้น มีความจ าเป็นมากที่เรา
จะต้องกระตุ้นความสนใจผู้เรียน การท าให้ผู้เรียนนั้นมีความอยาก อยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหา
ค าตอบ ถอืเป็นปัจจัยส าคัญสู่ความส าเร็จในการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
    ในการจัดการสอนแบบดั้งเดิมที่เราคุ้นชิน มักจะใช้ กฎเกณฑ์ ข้อบังคับต่าง ๆ 
หรือแม้กระทั่งการลงโทษ เพ่ือให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหาบทเรียน ซึ่งเราจะเห็นได้ว่า ผู้เรียนฟังครูสอน 
แบบจ าเป็น และเข้าเรียนแบบจ าทน ขาดความสนใจต่อบทเรียนที่เราเตรียมการมา แต่ในการจัดการ
เรียนการสอนแบบ CBL นั้นจะมีวิธีการจัดการกระตุ้นผู้เรียนที่แตกต่างออกไป ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียน 
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เรียนรู้ได้ดีกว่าเดิม และสนใจในการค้นหาความรู้ด้วยตนเองได้ โดยที่เราสามารถจัดการกระตุ้น 
ความสนใจได้ ดังนี้ 
     1. ใช้เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน หรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเป็น
ตัวกระตุ้น 
      ปกติแล้วผู้สอนมักจะมีเป้าประสงค์ในใจว่า เรียนเพื่อสอบ เราจึงสอน
เพ่ือให้ผู้เรียนไปสอบ จนลืมคิดไปว่า การเรียนคือการพัฒนาชีวิต เนื้อหาที่เรียนต้องน าไปใช้ในชีวิต
ของผู้เรียนได้ ถ้าเรียนไปแล้วไม่สามารถน าไปใช้ได้จริง นั่นแสดงว่าเนื้อหานั้นไร้ค่า แต่ถ้าเนื้อหาที่
ผู้เรียนสามารถน าไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวัน เนื้อหาเหล่านั้นจะไม่ไร้ค่าอีกต่อไป 
      ผู้สอนจึงมีหน้าที่จัดการให้เนื้อหานั้นเกี่ยวข้องกับชีวิตของผู้เรียน เช่น 
“เงินหาง่ายถ้าใช้เป็น” “คนรวยใช้เงินอย่างไร” การใช้เรื่องการเก็บออม และการลงทุนเพ่ือกระตุ้น
ความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์ แทนที่จะบอกให้จ าสูตรอย่างเดียว การใช้เนื้อหาเรื่องพืชพันธุ์ที่ปลูกได้
ในบ้านของตัวเองกระตุ้นความสนใจในวิชาวิทยาศาสตร์ แทนที่จะสอนให้จ าพืชที่ไกลตัว หรือการใช้
บทสนทนาที่จ าเป็นในชีวิตประจ าวันในการกระตุ้นความสนใจในวิชาภาษาอังกฤษ แทนที่จะสอนแค่
ไวยากรณ์ เป็นต้น 
     2. ใช้สื่อมัลติมีเดีย การใช้สื่อมัลติมีเดียถือเป็นการกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ทั้งรูปภาพ เสียง ข้อความต่าง ๆ ที่น ามาใช้ ผู้สอนจ าเป็นจะต้องเลือกสื่อที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหา โดยที่สื่อนั้นเป็นสื่อที่กระตุ้นความสนใจ หรือสร้างแรงบันดาลใจในบทเรียนนั้น ๆ 
ได้ดี จึงจะส่งผลต่อผู้เรียนได้มาก และส่งผลให้ผู้เรียนอยากหาค าตอบในเนื้อหาที่เราจะท าการเรียน
การสอน 
      ครู อาจารย์ วันนี้สบายเพราะมีคนทั่วโลกท าสื่อต่าง ๆ ให้ใช้ฟรี 
โดยไม่มีค่าลิขสิทธิ์ คุณครูสามารถน ามาใช้ได้เลย ในบทต่อไปจะน ารายละเอียดที่มาของสื่อเหล่านี้ 
มาเล่าสู่กันฟังครับ 
     3. ใช้เกม หรือกิจกรรม การใช้เกมหรือกิจกรรมนั้นเป็นตัวเลือกที่ดีมากในการ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ซึ่งเกมหรือกิจกรรมที่เลือกมานั้นอาจจะเป็นสันทนาการง่าย ๆ ทั่วไป 
จนไปถึงเกมหรือกิจกรรมที่มีความเก่ียวข้องกับเนื้อหาที่เราจะจัดการเรียนการสอน ซึ่งผู้สอนสามารถ
เลือกใช้ได้หลากหลายให้เหมาะกับผู้เรียน 
      การกระตุ้นผู้เรียนนั้นผู้สอนจ าเป็นที่จะต้องเลือกกิจกรรมให้สอดคล้องกับ
ผู้เรียน เราต้องรู้ก่อนว่าเนื้อหาที่เราจะท าการจัดการเรียนการสอนนั้นจ าเป็นกับชีวิตของผู้เรียนหรือไม่ 
แล้วเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับเนื้อหานั้น เพ่ือเป็นการดึงความสนใจผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ ท าให้
ผู้เรียนเห็นความส าคัญในเนื้อหา ซึ่งจะท าให้ผู้สอนสามารถเลือกเนื้อหามาใช้ในกระบวนการกระตุ้นได้
ง่ายขึ้น ผู้สอนนั้นสามารถใช้การกระตุ้นทั้งสามหัวข้อพร้อมกันได้ เช่น การใช้เหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องกับ
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ชีวิตของผู้เรียนมาน าเสนอในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย เมื่อจบการน าเสนอสื่อแล้วจึงน าเกมหรือ
กิจกรรมมาเป็นการกระตุ้นอีกทีหนึ่ง  
   ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
    ขั้นตอนต่อมาหลังจากการกระตุ้นความสนใจคือการตั้งปัญหา และแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียนตามความสนใจ กระบวนการนี้ทั้งหมดจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวน า ขั้นการตั้งปัญหา 
ในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL นั้นผู้สอนไม่ได้เป็นผู้ก าหนดค าถามให้ตั้งแต่แรก 
แต่จะเป็นการปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่ตนเองสงสัย โดยปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาที่ผู้เรียน
สนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาที่ตนเองสงสัยแล้วนั้นจึงท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
จ านวนของกลุ่มนั้นจะตั้งขึ้นตามจ านวนปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน และสมาชิกของแต่ละกลุ่มนั้นก็จะ
เกิดจากความพอใจของผู้เรียนเอง และด าเนินการแก้ไขปัญหาต่างๆด้วยตนเอง 
    กระบวนการ CBL นั้นจะได้ผลดีมากจากความสมัครใจ ความสนใจ และ 
ความร่วมมือกันของผู้เรียน กระบวนการนี้จะเห็นได้ว่าผู้เรียนนั้นไม่ได้ถูกบังคับให้รู้ แต่เกิดความ 
“อยากรู้” ด้วยตนเอง และเม่ือผู้เรียนเกิดความอยากรู้ นั่นจึงเป็นจังหวะที่ดีที่จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
นั้นค้นหาเนื้อหาที่ตนเองต้องการ ซึ่งผู้เรียนนั้นพร้อมที่จะเปิดรับความรู้นั้นได้อย่างเต็มที่ 
   ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด 
    ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลามากท่ีสุดในการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
แบบ CBL ผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียนนั้นได้ใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี ผู้สอนนั้นมีหน้าที่เดิน 
ให้ค าปรึกษาตามกลุ่ม ให้ค าปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหา ผู้สอนจะต้องหักห้ามใจไม่ให้สอน  
แต่จะเปลี่ยนหน้าที่จากการสอนทั่วไปที่คอยบอกต่อเนื้อหาค าตอบและตัดสินความถูกต้องของค าตอบ 
เป็นผู้ให้ค าปรึกษา ชี้แนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด โดยหลีกเลี่ยง
การตัดสิน และการอธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียนหมดอิสระทางความคิด 
แต่จะใช้วิธีการง่าย ๆ เช่น การถามกลับ จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ท าไมถึงคิดแบบนั้น มันมีวิธีการอ่ืน 
ที่ดีกว่านี้หรือไม่ หรือเพ่ือนๆคิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้  
    สิ่งส าคัญอีกข้อหนึ่งส าหรับผู้สอนนั้นไม่ใช่ความรู้ในเนื้อหาข้อมูลนั้น ๆ แต่เป็น
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อที่ผู้สอนนั้นจะสามารถน าไปแนะน าผู้เรียนได้ ผู้สอนในรูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนแบบ CBL นั้นไม่จ าเป็นที่จะต้องเป็นผู้ที่รู้ที่สุดในห้องเรียน เพราะว่าความรู้
มันเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาและมีจ านวนมหาศาล แต่สิ่งที่ส าคัญกว่าก็คือการที่ผู้สอนนั้นจ าเป็นต้อง
แนะน าให้ผู้เรียนหาความรู้ได้ถูกแหล่ง แนะน าให้ผู้เรียนรู้จักเลือกข้อมูลความรู้ได้อย่างถูกต้อง และ
ปล่อยให้ผู้เรียนสนุกไปกับการเรียนรู้และค้นคว้าความรู้นั้นๆ 
    สิ่งที่ได้จากกระบวนการนี้ไม่ใช่ค าตอบที่ถูกต้อง แต่เป็นทักษะการคิดและค้นคว้า
หาค าตอบที่จะเกิดข้ึนจากช่วงเวลาที่ผู้สอนนั้นปล่อยให้ผู้เรียนได้ใช้เวลากับเนื้อหาที่ตนเองสนใจ 
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ได้อย่างเต็มท่ี ผู้สอนหลายท่านอาจจะมีข้อโต้แย้งว่า ถ้าหากผู้เรียนนั้นค้นหาค าตอบไม่ได้ หรือ 
ได้ค าตอบที่ไม่ถูกต้องนั้นจะเกิดข้อเสียอย่างแน่นอน ซึ่งอาจจะท าให้ผู้สอนหลายท่านยกเลิกวิธีการนี้
และหันกลับไปใช้รูปแบบสอนแบบเดิมเพ่ือความสบายใจ แต่เนื่องจากกระบวนการเรียนการสอนแบบ 
CBL นั้นเรามองไกลมากกว่าค าตอบที่ถูกต้อง แต่คือการฝึกฝนให้ผู้เรียนได้รู้จักคิด และรู้จักค้นคว้าหา
ข้อมูล รู้จักเลือกใช้และตัดสินใจในข้อมูลที่หาได้อย่างง่ายดายในยุคสมัยนี้ผ่านเครื่องมือต่าง ๆ  
ถ้าผู้สอนนั้นยังกังวลเกี่ยวกับค าตอบที่ผู้เรียนได้จะไม่ตรงกับความถูกต้องของเนื้อหา ผู้เขียนจะขอบอก
ว่าอย่าเพิ่งใจร้อนเพราะว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL นั้นเราเพ่ิงด าเนินการมาได้
เพียงครึ่งทางเท่านั้นเอง 
   ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ 
    ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนนั้นจะได้น าเสนอผลงานที่ตนเองที่ได้ไปค้นคว้า
และคิดออกมา และผลงานที่น าเสนอนั้นอยากให้ผู้สอนพึงระลึกว่านี่คือผลงานแห่งความทุ่มเทของ
ผู้เรียนอย่างแท้จริง ดังนั้นเมื่อผู้เรียนออกมาท าการเสนอหน้าชั้น ผู้สอนนั้นจ าเป็นจะต้องปล่อยให้
ผู้เรียนนั้นน าเสนอจนจบ โดยที่ผู้สอนนั้นไม่มีความจ าเป็นต้องแทรกแซงระหว่างการน าเสนอ 
แสดงความคิดเห็น หรือซักถามใดใด ผู้ที่มีหน้าที่หลักในการแสดงความคิดเห็น และซักถามนั้นคือ
ผู้เรียนร่วมชั้น 
    เมื่อจบการน าเสนอผู้สอนจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้มีการซักถามในชั้นเรียน  
และนี่คือกระบวนการที่จะท าให้ผู้เรียนนั้นตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ตนเองได้ค้นหามา 
ถ้าหากข้อมูลที่หามานั้นไม่ถูกต้อง การซักถามในห้องเรียนนั้นจะเกิดประเด็นใหม่ ๆ ที่ผู้น าเสนอนั้น
จ าเป็นต้องมีข้อมูลเพื่อตอบผู้ซักถามให้ถูกต้อง ซึ่งผู้น าเสนอก็จะพบว่าข้อมูลของตนไม่ถูกต้องหรือ
ครอบคลุมพอ และต้องเพ่ิมเติมตรงไหนบ้างจากการซักถามของผู้เรียนด้วยกัน โดยที่ผู้สอนจะท า
หน้าที่คอยควบคุมค าถามและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ให้อยู่ในประเด็น ไม่หลุดจากเนื้อหามากนัก 
ถ้าหากในผู้เรียนร่วมชั้นไม่มีข้อซักถามหรือข้อสงสัยใดใด ผู้สอนอาจจะเป็นผู้เริ่มถามเองก็ได้  
เพ่ือให้เกิดบรรยากาศของการซักถามในชั้นเรียน ซึ่งวิธีการนี้อาจจะต่อยอดไปสู่ความรู้ใหม่ ๆ  
ที่ไกลกว่าเนื้อหาเดิมที่เคยสอนกันมา และเป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนนั้นเต็มใจที่จะค้นหาด้วยตนเอง 
   ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล 
    ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ท ามาตลอดเวลาของ 
การเรียนรู้ในรูปแบบ CBL ก่อนอื่นต้องท าความเข้าใจในรูปแบบของการประเมินผลก่อน สิ่งที่ไม่ว่าจะ
เป็นกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ หรือหลักสูตรแกนกลางต้องการนั้น คือการที่ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้านของ 
     1. ความรู้ (Knowledge) 
     2. ทักษะ (Skill) 
     3. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) 
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    ดังนั้น การประเมินผลนั้นจึงจ าเป็นต้องท าให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้านนี้ เพ่ือให้ได้
คุณภาพของผู้เรียนที่เป็นมาตรฐาน โดยปกตินั้นผู้สอนจะคุ้นเคยกับการประเมินด้านความรู้ นั่นก็คือ
การจัดสอบ หรือการหาคะแนนจากแบบทดสอบต่าง ๆ ที่แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนนั้นมีความรู้ แต่ในส่วน
ของการประเมินด้านทักษะ และการประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้นไม่มีความชัดเจน 
มากนัก จึงกลายเป็นว่าคะแนนที่เราเห็นกันจากการเรียนรู้ในรูปแบบปกตินั้นมักจะเป็นคะแนนของ
ความรู้ทั้งสิ้น 
  ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบ CBL นั้นจ าเป็นจะต้องประเมินทั้ง 3 ด้าน ซึ่งมีวิธีการ
ดังนี้ 
   1. ด้านความรู้ เราสามารถประเมินความรู้ได้ด้วยวิธีการที่เราคุ้นเคยกันมาตลอด 
นั่นก็คือการจัดให้มีการสอบวัด หรือแบบฝึกหัดต่าง ๆ และน าคะแนนมาชี้วัดว่าผู้เรียนมีความรู้ 
ในเนื้อหาด้านนี้เท่าไหร่ 
   2. ด้านทักษะ การประเมินด้านทักษะนั้นจะเป็นการประเมินความสามารถของ
ผู้เรียน ซึ่งเราสามารถใช้รูปแบบการประเมินแบบ รูบริค (Rubric) ในการประเมินผู้เรียนได้ 
ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับการตั้งหัวข้อในการประเมิน และรายละเอียดการประเมินที่จ าเป็น เช่น เราจะประเมิน
ในหัวข้อทักษะการน าเสนอ รายละเอียดการประเมินที่จ าเป็นคือด้านเนื้อหา ด้านความชัดเจนในการ
พูด และด้านเทคนิคในการน าเสนอ เป็นต้น  
   3. ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ในการประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้น
สามารถใช้การประเมินแบบรูบริค (Rubric) ได้ ซึ่งก็จะมีส่วนคล้ายกับการประเมินด้านทักษะนั่นคือ 
การตั้งหัวข้อการประเมินในคุณลักษณะที่ผู้สอนอยากให้เกิดขึ้นในผู้เรียน และรายละเอียดส าหรับ 
การประเมินที่สอดคล้องกัน 
  ทั้งนี้ผู้สอนจ าเป็นต้องรู้ว่าต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ใดเกิดข้ึนในผู้เรียน เพ่ือการตั้งหัวข้อการประเมินที่ถูกต้อง ซึ่งในส่วนนี้ผู้สอนนั้นสามารถดู
รายละเอียดได้ในหลักสูตรแกนกลางได้ แต่สิ่งหนึ่งที่ส าคัญ คือ การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน 
โดยเฉพาะในด้านของทักษะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เนื้อจากด้านความรู้เราสามารถประเมินได้
อย่างชัดเจนจากแบบทดสอบต่าง ๆ แต่ด้านทักษะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้นจ าเป็นจะต้อง
ประเมินจากผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันเอง ซึ่งจะเป็นการประเมินรอบด้าน ทั้งผู้เรียนที่ท ากิจกรรม
ด้วยกัน และผู้สอนที่คอยสังเกตการณ์อยู่ในชั้นเรียน เพ่ือการประเมินที่มีความแม่นย ามากข้ึน 
ซึ่งในส่วนนี้อาจจะเป็นการโหวตให้คะแนนในด้านต่าง ๆ หรือแม้แต่การแจกแบบสอบถามให้กรอกใน
หัวข้อที่ต้องการ เป็นต้น 
  จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า การสอนแบบ CBL คือ รูปแบบการสอนแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐานมุ่งให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถทางสติปัญญาโดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า 
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กระตุ้นความสนใจผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนนั้นมีความรู้อยากเรียน สนใจค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ฝึกฝน
การตั้งปัญหาและแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล ฝึกการท างานเป็นกลุ่ม การฝึกน าเสนอและวิจารณ์แบ 
สร้างสรรค์ ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม โดยผู้สอนสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ 
ความคิดสร้างสรรค์ในการน าเสนอความคิดและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
ซึ่งองค์ความรู้ดังกล่าวสามารถน าไปปรับใช้เพ่ือการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพต่อไปการจัด
กิจกรรมเพ่ือให้เกิดความรู้ เกิดความคิดสร้างสรรค์โดยเน้นกระบวนการลงมือท าด้วยความ
กระตือรือรน้ในการค้นคว้า ประกอบด้วย 8 กระบวน (Process) 9 บรรยากาศ (Context)  
และมีขั้นตอนการสอน 5 ขั้นตอน ได้ดังนี้ 
   1.การกระตุ้นความสนใจ โดยเฉพาะการหยิบยกเอาเรื่องที่อยู่ใกล้ตัวผู้เรียนมาเป็น 
ประเด็นจะได้ผลดีที่สุด 
   2. การตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ควรตั้งปัญหาที่อยู่ใกล้ตัวผู้เรียน 
เพ่ือความสะดวกในการค้นคว้าตามความสนใจและน าไปใช้ได้จริง 
   3. ค้นคว้าและคิด ผู้สอนต้องเดินให้ค าแนะน าเพ่ือกระตุ้นให้เกิดกระบวนการท างาน 
เป็นกลุ่ม โดยต้องพูดคุย ให้ค าแนะน าหรือบางประเด็นต้องสอนเพ่ิมเติม 
   4. น าเสนอ การน าเสนอผลงานโดยให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาสรุปผลที่ได้ เช่น 
วิธีการอภิปราย การโต้วาที 
   5. ประเมินผล โดยต้องประเมินผลให้ครบทั้ง 3 ด้าน คือ  
    5.1 ด้านความรู้ (Knowledge) 
    5.2 ทักษะ (Skill) 
    5.3 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) 
  โดยกระบวนการดังกล่าวอาจเรียกได้ว่า “Teach Less, Learn More” ที่กล่าวถึง 
การเรียนรู้โดยที่ผู้เรียนไม่เสียเวลาท่องจ าได้รับความรู้มากกว่าโดยที่ครูสอน เมื่อมีเวลาเรียนรู้มากข้ึน
ด้วยความอิสระ โดยไม่มีการบล็อกความคิดผู้เรียนก็จะได้รับการพัฒนาความคิดโดยอัตโนมัติ  
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ตาราง 3 ส ารวจและสังเคราะห์องค์ประกอบขั้นตอนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 

ขั้นตอนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
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อนรรฆ สมพงษ์ และลดาวัลย์ มะลิไทย (2554) / / / /  / 

ฉันทนา ปาปัดถา (2557) /  / /   
วิริยะ ฤาชัยพานิชย์ (2558) / / / /  / 

ลัดดา ศิลาน้อย (2558) / / / /  / 

มงคล เรียงณรงค์ (2558) / / / /  / 
ศิริญาพร ปรีชา (2558) / / / /  / 

ไพลิน แก้วดก (2559) / / / /  / 

สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2559) / / / /  / 
ชลธิชา น าเนา (2560) / / / /  / 

ก าธร ดิษธรรม (2557) / / / /  / 
อุไรวรรณ ชิยพงษ์ (2560) / / / /  / 

วิพรพรรณ ศรีสุธรรม (2562) / / / /  / 

วัชรี แซงบุญเรือง (2559) / / / / / / 

 
 จากตาราง 3 ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า จากการศึกษาแนวทางการจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 
ขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน ขั้นที่ 5 
สร้างความรู้ใหม่ และ ขั้นที่ 6 ประเมินผล และเม่ือดูจากความถ่ีในขั้นตอนพบว่ามีการน าไปใช้ 
มากที่สุดเพียง 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ขั้นที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ ขั้นที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นที่ 4 น าเสนอผลงาน และข้ันที่ 5 ประเมินผล ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือก 
ที่จะน าไปใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เพียง  5 ขั้นตอนนี้เท่านั้น 
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ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environment) 
 
 พลเมืองดิจิมัลติมีเดียทุกประเทศทั่วโลกคาดหวังให้เกิดข้ึนในประชากรของตน คือ 
“พลเมืองผู้ใช้งานสื่อดิจิทัลและสื่อสังคมออนไลน์อย่างเข้าใจบรรทัดฐานของการปฏิบัติตัวให้เหมาะสม 
และมีความรับผิดชอบในการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสื่อสารในยุคดิจิทัลเป็นการสื่อสารที่
ไร้พรมแดนจ าเป็นต้องมีความฉลาดทางดิจิทัล (DQ: Digital Intelligence) ซึ่งหมายถึง กลุ่มของ
ความสามารถทางสังคม อารมณ์ และการรับรู้ ที่จะท าให้คน ๆ หนึ่งสามารถเผชิญกับความท้าทาย 
บนเส้นทางของชีวิตในยุคดิจิทัล และสามารถปรับตัวให้เข้ากับชีวิตดิจิทัลได้ ความฉลาดทางดิจิทัล
ครอบคลุมทั้งความรู้ ทักษะ ทัศนคติและค่านิยมที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตในฐานะสมาชิกของ 
โลกออนไลน์ กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ทักษะการใช้สื่อและการเข้าสังคมในโลกออนไลน์ ดังนั้น  
พลเมืองดิจิทัล จึงหมายถึง สมาชิกบนโลกออนไลน์ที่ใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งมีความหลากหลาย
ทางเชื้อชาติ อายุ ภาษา และวัฒนธรรม  
 ดังนั้น พลเมืองดิจิทัลทุกคนจึงต้องมี “ความเป็นพลเมืองดิจิทัล” ที่มีความฉลาดทางดิจิทัล
บนพื้นฐานของความรับผิดชอบ การมีจริยธรรม การมีส่วนร่วม ความเห็นอกเห็นใจและเคารพผู้อ่ืน 
โดยมุ่งเน้นความเป็นธรรมในสังคม ปฏิบัติและรักษาไว้ซึ่งกฎเกณฑ์ เพ่ือสร้างความสมดุลของ 
การอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 
 การเป็นพลเมืองดิจิทัลนั้น มีทักษะส าคัญ 8 ประการ ที่ควรบ่มเพาะให้เกิดข้ึนกับพลเมือง
ดิจิทัลทุกคนในศตวรรษที่ 21 ดังแสดงในภาพประกอบ 6 
 

 
ที่มา: เวิล์ดอีโคโนมิคฟอรั่ม  
 

ภาพประกอบ 6 ทักษะที่ส าคัญในการเป็นพลเมืองดิจิตัล 
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  1. ทักษะในการรักษาอัตลักษณ์ท่ีดีของตนเอง (Digital Citizen Identity) ต้องมี
ความสามารถในการสร้างสมดุล บริหารจัดการ รักษาอัตลักษณ์ที่ดีของตนเองไว้ให้ได้ ทั้งในส่วนของ
โลกออนไลน์และโลกความจริง โดยตอนนี้ประเด็นเรื่องการสร้างอัตลักษณ์ออนไลน์ถือเป็น
ปรากฏการณ์ใหม่ที่ท าให้บุคคลสามารถแสดงออกถึงความเป็นตัวตนต่อสังคมภายนอก โดยอาศัย 
ช่องทางการสื่อสารผ่านเว็บไซต์เครือข่ายสังคมในการอธิบายรูปแบบใหม่ของการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นการแสดงออกเกี่ยวกับตัวตนผ่านเว็บไซต์เครือข่ายสังคมต่าง ๆ 
  2. ทักษะในการรักษาข้อมูลส่วนตัว (Privacy Management) ดุลพินิจในการบริหาร
จัดการข้อมูลส่วนตัว โดยเฉพาะการแชร์ข้อมูลออนไลน์เพ่ือป้องกันความเป็นส่วนตัวทั้งของตนเองและ
ผู้อื่นเป็นสิ่งส าคัญที่ต้องประกอบอยู่ในพลเมืองดิจิทัลทุกคน และพวกเขาจะต้องมีความตระหนักใน
ความเท่าเทียมกันทางดิจิทัล เคารพในสิทธิของคนทุกคน รวมถึงต้องมีวิจารณญาณในการรักษา 
ความปลอดภัยของข้อมูลตนเองในสังคมดิจิทัล รู้ว่าข้อมูลใดควรเผยแพร่ ข้อมูลใดไม่ควรเผยแพร่ และ
ต้องจัดการความเสี่ยงของข้อมูลของตนในสื่อสังคมดิจิทัลได้ด้วย 
  3. ทักษะในการคิดวิเคราะห์มีวิจารณญาณที่ดี (Critical Thinking) ความสามารถในการ
วิเคราะห์แยกแยะระหว่างข้อมูลที่ถูกต้องและข้อมูลที่ผิด ข้อมูลที่มีเนื้อหาดีและข้อมูลที่เข้าข่าย
อันตราย รู้ว่าข้อมูลลักษณะใดที่ถูกส่งผ่านมาทางออนไลน์แล้วควรตั้งข้อสงสัย หาค าตอบให้ชัดเจน
ก่อนเชื่อและน าไปแชร์ ด้วยเหตุนี้ พลเมืองดิจิทัลจึงต้องมีความรู้ความสามารถในการเข้าถึง ใช้ 
สร้างสรรค์ ประเมิน สังเคราะห์ และสื่อสารข้อมูลข่าวสารผ่านเครื่องมือดิจิทัล ซึ่งจ าเป็นต้องมีความรู้
ด้านเทคนิคเพ่ือใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต ได้อย่างเชี่ยวชาญ รวมถึง 
มีทักษะในการรู้คิดขั้นสูง เช่น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่จ าเป็นต่อการเลือก จัดประเภท 
วิเคราะห์ ตีความ และเข้าใจข้อมูลข่าวสาร มีความรู้และทักษะในสภาพแวดล้อมดิจิทัล การรู้ดิจิทัล
โดยมุ่งให้เป็นผู้ใช้ที่ดี เป็นผู้เข้าใจบริบทที่ดี และเป็นผู้สร้างเนื้อหาทางดิจิทัลที่ดี ในสภาพแวดล้อม
สังคมดิจิทัล 
  4.ทักษะในการจัดสรรเวลาหน้าจอ (Screen Time Management) ทักษะในการ
บริหารเวลากับการใช้อุปกรณ์ยุคดิจิทัล รวมไปถึงการควบคุมเพ่ือให้เกิดสมดุลระหว่างโลกออนไลน์
และโลกภายนอก นับเป็นอีกหนึ่งความสามารถที่บ่งบอกถึง ความเป็นพลเมืองดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 
เพราะเป็นที่รู้กันอยู่แล้วว่าการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีขาดความเหมาะสมย่อมส่งผลเสียต่อสุขภาพ
โดยรวม ทั้งความเครียดต่อสุขภาพจิตและเป็นสาเหตุก่อให้เกิดความเจ็บป่วยทางกาย ซึ่งน าไปสู่ 
การสูญเสียทรัพย์สินเพ่ือใช้รักษา และเสียสุขภาพในระยะยาวโดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์ 
  5. ทักษะในการรับมือกับการคุกคามทางโลกออนไลน์ (Cyberbullying Management) 
จากข้อมูลทางสถิติล่าสุด สถานการณ์ในเรื่อง Cyber bullying ในไทย มีค่าเฉลี่ยการกลั่นแกล้ง 
บนโลกออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ ที่สูงกว่าค่าเฉลี่ยโลกอยู่ที่ 47% และเกิดในรูปแบบที่หลากหลาย  
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อาทิ การด่าทอกันด้วยข้อความหยาบคาย การตัดต่อภาพ สร้างข้อมูลเท็จ รวมไปถึงการตั้งกลุ่ม
ออนไลน์กีดกันเพ่ือนออกจากกลุ่ม ฯลฯ ดังนั้น ว่าที่พลเมืองดิจิทัลทุกคน จึงควรมีความสามารถ 
ในการรับรู้และรับมือการคุกคามข่มขู่บนโลกออนไลน์ได้อย่างชาญฉลาด เพื่อป้องกันตนเองและ 
คนรอบข้างจากการคุกคามทางโลกออนไลน์ให้ได้ 
  6. ทักษะในการบริหารจัดการข้อมูลที่ผู้ใช้งานทิ้งไว้บนโลกออนไลน์ (Digital 
Footprints) มีรายงานการศึกษาวิจัยยืนยันว่า คนรุ่น Baby Boomer คือ กลุ่ม Aging ที่เกิดตั้งแต่ปี 
พ.ศ. 2487–2505 มักจะใช้งานอุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ของผู้อื่น และเปิดใช้งาน 
Wi-Fi สาธารณะ เสร็จแล้วมักจะละเลย ไม่ลบรหัสผ่านหรือประวัติการใช้งานถึง 47% ซึ่งเสี่ยงมากที่
จะถูกผู้อ่ืนสวมสิทธิ ขโมยตัวตนบนโลกออนไลน์ และเข้าถึงข้อมูลส่วนบุคคลได้อย่างง่ายดาย ดังนั้น 
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล จึงต้องมีทักษะความสามารถที่จะเข้าใจธรรมชาติของการใช้ชีวิตในโลกดิจิทัล 
ว่าจะหลงเหลือร่องรอยข้อมูลทิ้งไว้เสมอ รวมไปถึงต้องเข้าใจผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้น เพื่อการดูแล 
สิ่งเหล่านี้อย่างมีความรับผิดชอบ 
  7. ทักษะในการรักษาความปลอดภัยของตนเองในโลกออนไลน์ (Cybersecurity 
Management) ความสามารถในการป้องกันข้อมูลด้วยการสร้างระบบความปลอดภัยที่เข้มแข็งและ
ป้องกันการโจรกรรมข้อมูลไม่ให้เกิดข้ึนได้ ถ้าต้องท าธุรกรรมกับธนาคารหรือซื้อสินค้าออนไลน์ เช่น 
ซื้อเสื้อผ้า ชุดเดรส เป็นต้น ควรเปลี่ยนรหัสบ่อย ๆ และควรหลีกเลี่ยงการใช้คอมพิวเตอร์สาธารณะ 
และหากสงสัยว่าข้อมูลถูกน าไปใช้หรือสูญหาย ควรรีบแจ้งความและแจ้งหน่วยงานที่เก่ียวข้องทันที 
  8. ทักษะในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีจริยธรรม (Digital Empathy) ความสามารถในการ
เห็นอกเห็นใจและสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืนบนโลกออนไลน์ พลเมืองดิจิทัลที่ดีจะต้องรู้ถึงคุณค่า
และจริยธรรมจากการใช้เทคโนโลยี ต้องตระหนักถึงผลพวงทางสังคม การเมือง เศรษฐกิจ และ
วัฒนธรรมที่เกิดจากการใช้อินเทอร์เน็ต การกดไลก์ กดแชร์ ข้อมูล ข่าวสาร ออนไลน์ รวมถึงรู้จักสิทธิ
และความรับผิดชอบออนไลน์ อาทิ เสรีภาพในการพูด การเคารพทรัพย์สินทางปัญญาของผู้อื่น และ
การปกป้องตนเองและชุมชนจากความเสี่ยงออนไลน์ เช่น การกลั่นแกล้งออนไลน์ ภาพลามก 
อนาจารเด็ก สแปม เป็นต้น 
 สรุปได้ว่า การจะเป็นพลเมืองดิจิทัลที่ดีนั้น ต้องมีความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งประกอบขึ้นด้วย
ชุดทักษะและความรู้ทั้งในเชิงเทคโนโลยีและการคิดขั้นสูง หรือที่เรียกว่า “ความรู้ดิจิทัล” (Digital 
Literacy) เพ่ือให้สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลข่าวสารในโลกไซเบอร์ รู้วิธีป้องกันตนเองจาก 
ความเสี่ยงต่าง ๆ ในโลกออนไลน์ เข้าใจถึงสิทธิ ความรับผิดชอบ และจริยธรรมที่ส าคัญในยุคดิจิทัล 
และใช้ประโยชน์จากอินเทอร์เน็ต ในการมีส่วนร่วมทางการเมือง เศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 
ที่เก่ียวกับตนเอง ชุมชน ประเทศ และพลเมืองบนโลก ได้อย่างสร้างสรรค์ (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง, 
2561) 
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 1. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environments) 
  1.1 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
   สภาพแวดล้อมทางการเรียน (Learning Environment) หมายถึง สภาวะใด ๆ 
ที่มีผลต่อการเรียนรู้ของมนุษย์ทั้งทางตรงและทางอ้อม ทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม 
ซึ่งสภาพแวดล้อมที่เป็นรูปธรรม (Concrete environmental) หรือสภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
(Physical environment) ได้แก่ สภาพต่าง ๆ ที่มนุษย์สร้างข้ึน เช่น อาคารสถานที่ โต๊ะ เก้าอ้ี วัสดุ 
อุปกรณ์หรือสื่อต่าง ๆ ส าหรับสภาพแวดล้อมที่เป็นนามธรรม (Abstract environmental) หรือ
สภาพแวดล้อมทางด้านจิตวิทยา (Psychological environmental) ได้แก่ ระบบคุณค่าที่ยึดถือ 
ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของวัฒนธรรมของกลุ่มสังคมข่าวสารความรู้ ความคิด ตลอดจนความรู้สึกนึกคิด 
(สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ, 2548 : 1) 
   ในอดีตการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางกายภาพเป็นเรื่องส าคัญสถานศึกษา 
ต่าง ๆ จะให้ความส าคัญกับสิ่งปลูกสร้าง โรงเรียนจะต้องมีตัวอาคาร มีห้องเรียน ภายในห้องเรียน
จะต้องประกอบไปด้วยสื่อและโสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนได้ใช้ส าหรับการเรียน
การสอน สถานศึกษาใดมีงบประมาณสูงจะได้เปรียบ คือ สามารถเพ่ิมเติมสื่อต่าง ๆ ได้ตาม 
ความต้องการในทุกรายวิชา หากโรงเรียนใดมีความพร้อมและจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
ได้อย่างเพียบพร้อม โรงเรียนแห่งนั้นจะเป็นที่หมายปองของผู้ปกครองทั้งหลายที่อยากจะน าบุตร
หลานเข้ามาเรียน ณ โรงเรียนแห่งนั้น 
   ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ 
(2552) ได้กล่าวถึงการเรียนการสอนแบบเดิมมีข้อจ ากัด ในประเด็นต่อไปนี้ 
    1. สถานที่จ ากัดเฉพาะในห้องเรียน 
    2. การเรียนรู้จ ากัดเฉพาะกับครู ผู้เรียน และต ารา 
    3. เวลาในการจัดการเรียนการสอน 
    4. โอกาสในการเรียนการสอน สถานที่เรียนไม่เพียงพอกับผู้ประสงค์จะเรียน 
    5. สัดส่วนของครูและนักเรียนไม่เหมาะสม 
   สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ (2548 : 4-6) กล่าวถึงความส าคัญของสภาพแวดล้อมไว้ดังนี้ 
    1. เพ่ือสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอน เช่น ห้องเรียน 
มีความสะดวกสบาย มีอุปกรณ์และสื่อการเรียนการสอนครบถ้วน 
    2. เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้หลายด้าน เช่น ท าให้ผู้เรียนเกิดความประทับใจ 
เป็นตัวกระตุ้นผู้เรียนให้มีความสนใจและเกิดแรงจูงใจในการเรียน 
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    3. ช่วยจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่พึงประสงค์ให้แก่ผู้เรียน ซึ่งประสบการณ์ 
การเรียนรู้ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม กล่าวคือ ถ้าต้องการให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี 
ก็ต้องจัดให้ผู้เรียนอยู่ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดีก่อน 
    4. สภาพแวดล้อมที่ดีจะช่วยพัฒนาบุคลิกภาพของผู้เรียน จุดมุ่งหมายที่ส าคัญ
ของการจัดการศึกษาประการหนึ่งคือ มุ่งให้ผู้เรียนมีบุคลิกภาพท่ีดี มีการแสดงออกทางกาย วาจาและ
ใจตามแบบอย่างที่สังคมยอมรับ 
    5. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดีจะท าให้บรรยากาศในการเรียนเอ้ือต่อการเรียน
การสอนให้ด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิผลมากที่สุด 
    6. สภาพแวดล้อมที่ดีจะช่วยสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและ
ผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน 
    7. สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมจะช่วยลดความเมื่อยล้าหรือความอ่อนเพลีย
ทางด้านสรีระของผู้เรียน 
   สุทธิพงษ์ หกสุวรรณ์ (2548) ได้จ าแนกสภาพแวดล้อมทางการศึกษาไว้ 4 ด้าน ดังนี้ 
    1. สภาพแวดล้อมทางด้านกายภาพ 
    2. สภาพแวดล้อมทางด้านจิตภาพ 
    3. สภาพแวดล้อมทางด้านสังคม 
    4. สภาพแวดล้อมทางด้านสารสนเทศ 
  1.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environments)  
   ความหมายของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning 
Environments) 
    ฮานนาฟิน (Hannafin, 1999) เป็นหลักการที่มีรากฐานมาจากปรัชญาการเรียนรู้
คอนสตรัคติวิสต์ ที่มีหลักการเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีอยู่ในบริบทและผู้เรียนจะ
สร้างความรู้ ความเข้าใจด้วยตนเอง ข้อสันนิษฐานเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ Chang (2009) 
ได้สรุปไว้ว่า เป็นทฤษฎีเกี่ยวกับ Social Cognitive ที่เกิดจากพฤติกรรมและสิ่งแวดล้อมที่มี
ปฏิสัมพันธ์กันและการที่มนุษย์จะต้องเป็นผู้เรียนลงมือปฏิบัติและสร้างความรู้ด้วยตนเอง รูปแบบของ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิดได้รับอิทธิพลจากแนวคิดปรัชญาการเรียนรู้ Individual 
Constructivism ที่มุ่งความสนใจไปยังกระบวนการหาความรู้ด้วยตนเองและการสร้างความรู้ 
ด้วยตนเอง ผ่านประสบการณ์การเรียนรู้ Social Constructivism มุ่งความสนใจไปยังบริบท 
การเรียนรู้ของบุคคล ความรู้เป็นการสร้างร่วมกัน โดยตัวบุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับบริบทในสังคม 
Radical Constructivism มุ่งความสนใจไปยังกระบวนการของความรู้ที่เป็นความรู้ที่แท้จริง มุมมองนี้
บุคคลจะสร้างความรู้ด้วยประสบการณ์ที่เป็นอัตวิสัย (Subjective) ประสงการณ์ของตนเอง 
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    ขจรพงศ์ ร่วมแก้ว (2562) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด หมายถึง  
การเปิดโอกาสให้มีการศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเองตามความตั้งใจ สนับสนุนการเรยีนรู้ของแต่ละ
บุคคลที่พยายามจะท าความเข้าใจกังสิ่งที่เขาเห็นว่าเป็นสิ่งส าคัญ เช่น การเข้าสู้บริบทแหล่งข้อมูล 
เครื่องมือ และฐานการช่วยเหลือ วิเคราะห์หารจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
    ชนาธิป พรกุล (2554) หมายถึง สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการสอนและ 
การเรียนรู้คิด คือ มีการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องใช้กระบวนการคิดเป็นประจ าและผู้เรียนกับครู 
ท ากิจกรรมสะท้อนความคิดหรืออภิปรายความคิดของตน ครูสามารถจัดชั้นเรียนให้มีสภาพแวดล้อม 
ให้ความสนใจกับการจัดชั้นเรียน การใช้สื่อการเรียนการสอนและกิจกรรมปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
    ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2558) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการจัดสภาพ 
การเรียนรู้แบบออนไลน์ โดยน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตและเครื่องมือสังคมออนไลน์ 
เข้ามาใช้ โดยเน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเรียน เน้นการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้กระบวนการ
ระหว่างสภาพแวดล้อมภายในห้องเรียน 
    ฮานนาฟิน (Hannafin, 1999) ได้เสนอหลักการไว้ว่าการจัดสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environments) เป็นรูปแบบที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบ 
อเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อ 
สิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายวิธีและมีแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple Perspective)  
ซึ่งเหมาะสมกับการเรียนรู้แบบการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน และหลักการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดย โจนาสเซน (Jonassen, 1999) เป็นรูปแบบที่มุ่งเน้น
ความสามารถในการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน (Ill-Structure) โดยเน้นการเรียนรู้ที่เกิดจาก
ปัญหาค าถามกรณี หรือโครงงานที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียน
เองการเรียนการสอนที่เกิดจากประสบการณ์ที่เอ้ือต่อการสร้างความรู้ การเรียนรู้ที่มีความตื่นตัว 
(Active Learning) และเน้นสภาพจริง (Authentic Situation) 
    การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ OLEs (Hannafin, 1999) ประกอบด้วย 
องค์ประกอบ 4 ประการ คือ 
     1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) จะเป็นการแนะแนวผู้เรียน หรือ
ก าหนดปัญหาและสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้รับแนวคิดและบริบทที่เป็น
ทางเลือกท่ีจะช่วยกระตุ้นความรู้เดิมท่ีเกี่ยวข้อง ประสบการณ์ท่ีมีมาก่อนและทักษะที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา ซึ่งช่วยผู้เรียนในการสร้างกลยุทธ์ที่มีศักยภาพ ซึ่งมีรูปแบบพื้นฐาน 3 รูปแบบ คือ 
      1.1 บริบทที่เป็นปัญหาเจาะจงจากสิ่งเร้าภายนอก (Externally 
Imposed) เป็นบริบทการเรียกร้องจากภายนอก จะช่วยให้เกิดความกระจ่างเกี่ยวผลลัพธ์ที่คาดหวัง
เกี่ยวกับความพยายามของผู้เรียน และมีการแนะแนวทางอย่างชัดเจนเกี่ยวกับการเลือกและการใช้ 
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กลยุทธ์ Externally Imposed มักจะถูกน าเสนอในรูปของปัญหาที่เหมาะสมหรือค าคามที่มีการจัด 
เรียบเรียงสิ่งเหล่านี้จะช่วยผู้เรียนในการอ้างอิงหรือเชื่อมโยงไปยังลักษณะที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์
ตนเอง การเข้าสู่บริบทแบบ Externally imposed ได้มีการศึกษาและรายงานผลกันอย่างมากมาย 
เช่น เรื่อง Great Sola System Rescue’s เป็นการน าเข้าสู่บริบทที่จัดให้ผู้เรียน โดยก าหนดบทบาท
สมมติให้ผู้เรียนเป็นนักธรณีวิทยา ซึ่งยานอวกาศได้ถูกท าลายอยู่บนดาวเคราะห์ดวงหนึ่ง ผู้เรียนได้รับ
เงื่อนของปัญหาที่ท้าทายให้ผู้เรียนตัดสินว่าการแตกร้าวของดาวเคราะห์อยู่จุดใด ซึ่งเป็นภารกิจที่
ผู้เรียนต้องแก้ปัญหาให้ได้การเข้าสู่บริบท Externally Imposed และทักษะที่ต้องการให้เกิดก็จะถูก
น าไปใช้ 
      1.2 บริบทการชักน าภายนอก (Externally Induced) จะเป็นฉากละคร 
ปัญหากรณีศึกษา การอุปมาอุปมัยหรือเป็นค าถามที่จัดให้และผู้เรียนจะสร้างปัญหาที่ต้องและวิธีการ
ที่จะแก้ปัญหา จะแนะน าผู้เรียนในส่วนที่ส าคัญแต่จะไม่ระบุที่อยู่ปัญหาที่เจาะจง ส่วนที่ส าคัญของ 
Externally Induced คือ การเผชิญกับปัญหาจ านวนมาก หรือประเด็นที่สามารถสร้างหรือการศึกษา
ที่ผู้เรียนพึงพอใจ Branford และคณะ ได้ออกแบบวีดิทัศน์แบบเรื่องสั้น ในเรื่อง The Jasper 
Woodbury Problem Solving Series สถานการณ์นั้นเป็นการแนะน าในปัญหาเดียวหรือ 
หลาย ๆ ปัญหาที่ปรากฏบริบทของ Externally Induced จะแนะน ากรอบของเหตุผลเกี่ยวกับ 
กรอบของปัญหาหรือประเด็นซึ่งจะชักชวนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ผู้เรียนจะตีความเก่ียวกับบริบทอย่างมี
ความหมาย สร้างปัญหาย่อย ๆ และก าหนดกลยุทธ์ ซึ่งจะขึ้นอยู่กับการตีความหมายของแต่ละบุคคล 
เกี่ยวกับการน าเข้าสู่บริบท (Enabling Contexts) Jacobson, Sugimoto และ Archodiou’s 
(1996) ทางการศึกษาเรื่อง Thematic Investigator Employed Specific Case of Evolutionary 
Biology (ตัวอย่าง, the peppered mount, rabbits in Australia) เพ่ือที่จะจัดหาบริบทที่
หลากหลายสาหรับการเรียนเรื่องที่ซับซ้อนใน Darwinian ทางเลือกของบริบทจะชักจูงผู้เรียนในการ
คิดท่ีมีความแตกต่างกัน (Think differently) เกี่ยวกับความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งมีความ
ซับซ้อนและเป็นโครงสร้างที่มีความสัมพันธ์สลับซับซ้อน เช่น ความหลากหลายของประชากรและ 
การคัดเลือกโดยธรรมชาติ ตัวอย่างนี้ผู้เรียนจะได้รับแนวคิด และบริบทที่เป็นทางเลือกท่ีจะช่วย
กระตุ้นความรู้เดิมที่เก่ียวข้องประสบการณ์ที่มีมาก่อนและทักษะที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งช่วยผู้เรียน
ในการสร้างกลยุทธ์ที่มีศักยภาพ 
      1.3 การเข้าสู้บริบทส่วนบุคคล (Individual Generated) เป็นการเข้าสู่
บริบทที่ผู้เรียนแต่ละคนสร้างเอง ซึ่งเป็นบริบทที่มีลักษณะเฉพาะไม่สามารถออกแบบล่วงหน้าได้ 
ผู้เรียนต้องสร้างการเข้าสู่บริบทพ้ืนฐานความต้องการและกรณีแวดล้อมมาเป็นหน่วยรวม ดังตัวอย่าง 
เกษตรกับการก าหนดวิธีการ และการบ ารุงรักษาให้ผักมีความเจริญเติบโต ซึ่งจ าเป็นต้องมีความเข้าใจ
ในหลาย ๆ ส่วน เช่น พ้ืนที่ เพาะปลูก ปุ๋ย เครื่องมือทางการเกษตร นอกจากนี้แล้วยังต้องค านึงถึง
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ค่าใช้จ่ายและผลิตที่ได้ ตลอดจน การบริหารจัดการธุรกิจอีกด้วย เพ่ือแก้ปัญหาลดปัญหาความ
เสียหายเกี่ยวกับผลผลิต ในกรณีนี้การเข้าสู่บริบทแบบ Individually-generated ผู้เรียนต้องก าหนด
กรอบการเข้าสู่บริบทตามความต้องการในการเรียนเกี่ยวกับบริบทการชักชวน ซึ่งต้องสร้างบริบทที่
สัมพันธ์กับองค์ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ในกรอบปัญหาและประเด็นต่าง ๆ ที่น าไปสู่การแนะ
กลยุทธ์ในการแก้ปัญหา 
     2. แหล่งทรัพยากร (Resources) แหล่งทรัพยากรเป็นแหล่งรวมวัสดุต่าง ๆ 
ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้แหล่งทรัพยากร เป็นได้ตั้งแต่สื่ออิเล็กทรอนิคส์ (เช่น ฐานข้อมูล 
คอมพิวเตอร์ แบบการสอน และวีดิทัศน์) จนกระทั่ง สื่อสิ่งพิมพ์ (เช่น หนังสือ ต ารา แหล่งข้อมูลทั่วไป 
บทความใน วารสาร) รวมถึง บุคคล (เช่น ผู้เชี่ยวชาญ พ่อแม่ ครู และกลุ่มเพ่ือน) สื่อบนเครือข่าย 
เป็นที่รวบรวมแหล่งทรัพยากรที่หลากหลายและแพร่หลายมากที่สุด และสามารถช่วยให้เข้าถึงข้อมูล
ได้ก็จริง แต่สมรรถนะที่เก่ียวข้องกับแหล่งทรัพยากรที่หามาได้ค่อนข้างที่จะยากส าหรับแต่ละคน 
ในการค้นหา (Hannafin and Land, 1997) ขณะที่สื่อบนเครือข่ายบรรจุแหล่งของเนื้อหาจ านวน 
เป็นล้าน ๆ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับศักยภาพของสื่อบนเครือข่าย การใช้สื่อบนเครือข่ายเป็นแหล่ง
ทรัพยากรส าหรับ OLEs มีข้อจ ากัดเก่ียวกับการให้เนื้อหาที่ชัดเจน ยากต่อการเข้าถึงแหล่งเนื้อหาหรือ
ยากต่อการใช้งานหรือทั้งสองอย่าง การใช้แหล่งทรัพยากรถูกก าหนดโดยความเกี่ยวเนื่องของการเข้าสู่
บริบทและระดับการเข้าถึงแหล่งทรัพยากรของผู้เรียน ส่วนที่มีความเกี่ยวข้องอย่างมากของ 
แหล่งทรัพยากร คือ เป้าหมายการเรียนรู้ของแต่ละคนและความสามารถในการเข้าสู่แหล่งทรัพยากร
ยิ่งมีมากเท่าใดก็ยิ่งท าให้มีการใช้เพิ่มมากข้ึน OLEs ท าการขยายลักษณะการใช้งานแหล่งทรัพยากรที่
หาได้ ซึ่งช่วยในการจัดแหล่งข้อมูล ซึ่งส ารองไว้เป็นพิเศษในการเข้าสู่ข้อมูลอย่างกว้างขวาง โดยอาศัย
เครื่องมือ (Applications) ของ OLEs ในบางกรณีแหล่งทรัพยากรที่หาได้อาจเป็นสิ่งที่สนับสนุน
เพ่ิมเติม หรือขยายด้วยแหล่งทรัพยากรใหม่บนพ้ืนฐานที่เหมาะสมกับแหล่งวัสดุเนื้อหาที่ให้ไว้ในการ
เข้าสู่บริบท ของ OLEs อาจกล่าวง่าย ๆ ได้ว่า แหล่งทรัพยากรอาจเป็นได้ทั้งแหล่งที่คงท่ี (Static) 
หรือแหล่งที่เป็นพลวัตร (Dynamic) แม้ว่าการเพ่ิมขึ้นของแหล่งทรัพยากรที่มีความเป็นดิจิตอล 
จะสะท้อนคุณสมบัติของทั้งแหล่งที่คงที่และแหล่งที่เป็นพลวัตร  
      2.1 แหล่งทรัพยากรที่คงที่ (Static Resources) แหล่งทรัพยากรที่คงที่
มักจะเป็นแหล่งของสารสนเทศท่ีเนื้อหาที่ใช้ไม่ค่อยมีความเปลี่ยนแปลง แหล่งทรัพยากรที่คงที่ 
จะบรรจุสารสนเทศซึ่งมีเสถียรภาพอย่างมากในทุกช่วงเวลา อีกทั้งเป็นเนื้อหาที่ไม่เปลี่ยนแปลง 
อย่างเช่น รูป ภาพถ่ายทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น บางแหล่งทรัพยากรสามารถจัดหาได้โดยผ่าน 
เทคโนโลยี และไม่สามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหาได้ เช่น เนื้อหาสาระต่าง ๆ ใน CD-ROM ต ารา 
มัลติมีเดีย หนังสือ และสารานุกรมอิเล็กทรอนิคส์ ตัวอย่างเช่น ฐานข้อมูล ของ The Visible Human 
(National Library of Medicine, 1996) จะบรรจุภาพสไลด์ที่มีความละเอียด กราฟิก ภาพยนตร์
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ดิจิตอล เกี่ยวกับสรีระของร่างกายเป็นจ านวนหนึ่งพันชุด ซึ่งสามารถน ามาใช้ตามหลักวิชาได้อย่าง
กว้างขวาง เช่นเดียวกันกับฐานข้อมูลของ NASA และท่ีห้องสมุดแห่งชาติของสภานิติบัญญัติอเมริกา 
การแปลความหมายและการท าความเข้าใจของผู้เรียนที่มีการพัฒนาขึ้นนั้น อาจจะมีการพิจารณาได้
จากการเข้าไปศึกษาที่แหล่งข้อมูลเหล่านี้อย่างซ้ าแล้วซ้ าอีก แต่เป็นเนื้อหาสาระของแหล่งทรัพยากรนี้
ยังคงไม่เปลี่ยนแปลง  
      2.2 แหล่งทรัพยากรที่เป็นเป็นพลวัตร (Dynamic resources) เป็นแหล่ง  
ทรัพยากรที่มีการเปลี่ยนแปลง (Dynamic resources) ตามช่วงเวลาและการเข้าสู่ข้อมูลใหม่ ๆ 
สิ่งเหล่านี้เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าสู่แหล่งทรัพยากรเดิมแต่ได้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง ตัวอย่างที่เป็นแหล่ง 
ทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (dynamic resources) เช่น ฐานข้อมูลวิชาภูมิศาสตร์ที่สร้างโดย 
กรมอุตุนิยมวิทยา ซึ่งสร้างมาจากฐานข้อมูลทางสภาพภูมิอากาศที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง
และตลอดเวลา ซึ่งฐานข้อมูลเหล่านี้จะข้ึนอยู่กับความต้องการตัวอย่างของ The Human Body 
(Iiyoshi and Hannafin, 1996) ที่จัดทั้งแหล่งทรัพยากรที่คงท่ีและแหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร 
ซึ่งประกอบด้วย Multimedia Object ที่หลากหลาย รวมทั้งข้อความต่าง ๆ เสียงบรรยาย 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร์ดิจิตอล และแหล่งกราฟิกแต่ละแหล่งสามารถเข้าถึงได้โดยอิสระ และ
เชื่อมต่อกับแหล่งต่าง ๆ ตามความประสงค์ของผู้เรียน นอกจากนี้ข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่ต้องการ
ให้เปลี่ยนแปลงหรือข้อสังเกตต่าง ๆ หรือสารสนเทศที่ต้องการให้ขยายเพ่ิมขึ้น สามารถเสนอแนะหรือ
แนบเข้าไปกับแหล่งทรัพยากรนี้ได้แหล่งทรัพยากรก็ยังคงอยู่แบบเดิม แต่การท างานที่เป็นพลวัตร
สามารถที่จะด าเนินต่อไปอย่างต่อเนื่องเมื่อผู้เรียนเพิ่มสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องเข้ามาหรือปรับปรุง แก้ไข 
และตอบสนองกับความต้องการของผู้เรียน Honebeinn (1996) Lab design project ผู้เรียน
สามารถเข้ามาสู่ศูนย์วิจัยทางชีววิทยาเข้าไปสู่ห้องปฏิบัติการที่ต้องการค้นหารายละเอียดของ
เครื่องมือการทดลองที่ต้องการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แหล่งทรัพยากรอาจมีลักษณะที่คงท่ีแต่ในทาง
ปฏิบัติสามารถท่ีจะเอ้ือต่อการจัดค าถามการวิจัย ตลอดจนชี้แนะให้ผู้เรียนสร้างการเชื่อมต่อระหว่าง
แหล่งต่าง ๆ อีกท้ังเสนอแนวทางการพิสูจน์ไปสู่ค าตอบของปัญหานั้น ๆ 
     3. เครื่องมือ (Tools) ต้องมีเครื่องมือให้ผู้เรียนได้จัดหมวดหมู่ความรู้และ
จัดท าเป็นแผนที่ความคิด (Concept Map) ที่แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน มีเครื่องมือส าหรับ
ค้นคว้า เช่น Search Engine สามารถติดต่อสื่อสารได้ผ่าน E-mail, Chat นอกจากนี้ ต้องมีเครื่องมือ
ให้ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้ อย่างไรก็ตามองค์ประกอบของเครื่องมือจะแบ่งตามการเข้าสู่บริบท
ของ OLEs และเจตนาของผู้ใช้ ซึ่งเป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิดเดียวกันสามารถท่ีสนับสนุน 
การท างานที่แตกต่างกัน เครื่องมือไม่ใช่สิ่งที่จะสนับสนุนกิจกรรมทางพุทธิปัญญาหรือทักษะ แต่อาจ
เป็นตัวกลางซึ่งสนับสนุน เพ่ิมพูนหรือขยายการคิด เครื่องมือเป็นสิ่งที่เป็นตัวกลางส าหรับการน าเสนอ
และจัดกระท ากับความคิดรวบยอดหรือแนวความคิดที่ซับซ้อนที่เป็นนามธรรม มี 3 ประเภท ดังนี้ 
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      3.1 เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool)  
       ซึ่งช่วยสนับสนุนการท างานที่มีการเชื่อมโยงกับรูปแบบการประมวล
สารสนเทศในกระบวนการรู้คิดของมนุษย์ เช่น เครื่องมือช่วยค้นหา เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม 
เครื่องมือจัดหมวดหมู่ ได้แก่ 
        3.1.1 เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) สนับสนุนการสืบเสาะ
และการเลือกสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง 
        3.1.2 เครื่องมือส าหรับการรวบรวม (Collecting Tool) ให้ผู้เรียน
รวบรวมแหล่งข้อมูลหรือส่วนของแหล่งต่าง ๆ ตามเป้าประสงค์ของตนเอง เครื่องมือประเภทนี้จะ
สนับสนุน โดยช่วยเหลือในด้านการเก็บสะสม รวบรวมสารสนเทศที่มีศักยภาพ ซึ่งสามารถช่วยเหลือ
ให้เข้าถึงได้ง่าย 
        3.1.3 เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool)  
ช่วยให้ผู้เรียนในการน าเสนอความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่าง ๆ 
        3.1.4 เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยผู้เรยีน
เชื่อมโยงข้อมูลใหม่กับความรู้เดิมที่มีมาก่อน 
        3.1.5 เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) กระตุ้นให้ผู้เรียน
สร้างสิ่งหนึ่งสิ่งใดขึ้นมา เช่น Logo ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ง่าย เพื่อพัฒนาการออกแบบ 
       3.2 เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า (Manipulation Tool) เป็นเครื่องมือ 
ในการทดสอบความตรง (Validity) การอธิบายเกี่ยวกับความเชื่อหรือทฤษฎีที่มีมาก่อน ส ารวจพลัง
ของการอธิบายเกี่ยวกับความเชื่อ เพื่อที่จะส่งเสริมการปรับโครงสร้างของรูปแบบที่ใช้ท าความเข้าใจ 
       3.3 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เป็นเครื่องมือสื่อสาร
ที่จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความพยายามในการคิดริเริ่มหรือแลกเปลี่ยนระหว่างผู้เรียน ครู  
และผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือชนิดนี้เป็นสิ่งส าคัญทางอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะช่วยสนับสนุนการท างานที่มีการ
เชื่อมโยงกับรูปแบบการประมวลสารสนเทศในกระบวนการรู้คิดของมนุษย์ 
     4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นกระบวนการซึ่งความพยายาม 
ในการเรียนรู้จะได้รับการสนับสนุนในขณะที่เข้าสู่ OLEs ฐานความช่วยเหลือสามารถที่จะแยก 
ความแตกต่าง โดยกลไกการท างานและระบบการท างานทางด้านกลไกจะเน้นวิธีการหรือหลักการ 
ซึ่งฐานความช่วยเหลือน าเสนอในขณะที่ระบบการท างานจะเน้นวัตถุประสงค์แต่ละคนพยายาม
แก้ปัญหาทั้งที่เป็นปัญหาที่เหมาะสม หรือความต้องการในการเรียนรู้ของแต่ละคน ความซับซ้อนของ 
Scaffolding จะแปรผันตามการก าหนดหรือสร้างปัญหาและความต้องการของการสร้างการเข้าสู่
บริบท วิธีการของ Scaffolding สามารถที่จะเชื่อมโยงกับขอบข่ายภายใต้สิ่งที่ศึกษา เมื่อการเข้าสู่
บริบทเป็นสิ่งที่แต่ละบุคคลจะสร้างข้ึน Scaffolding ที่มีลักษณะทั่วไปจะได้รับการน าเสนอ OLEs 
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Scaffolding อาจจะไม่ได้เลือนจางไปในฐานะที่ประสบผลส าเร็จในการเอ้ืออ านวยในการ Externally 
Impose หรือ Induced ซึ่งผู้เรียนสามารถให้เหตุผลในสิ่งที่พวกเขาสร้างขึ้นมาได้ ในกรณีที่ใช้เป็น
รายบุคคล ซึ่งโดยธรรมชาติของการใช้และความต้องการของผู้เรียนไม่สามารถสร้างไว้ล่วงหน้าได้ 
Scaffolding แบบเดิมยังคงจัดหาให้ได้แต่ว่าการใช้ Scaffolding พบว่ามีความถี่การใช้น้อยลงเมื่อ
ผู้เรียนได้รับความสะดวกเพ่ิมขึ้น 
      Scaffolding จะน าเสนอแผนที่โครงสร้างและต้นไม้ความรู้อาจมีระบบ
การท างานแบบ Tutor และน าเสนอแบบ “Popup” ช่วยในการให้ความหมายและการอธิบาย
ลักษณะของระบบ นอกจากนี้ต้องมีค าแนะน าในการวิเคราะห์และวิธีการเรียนรู้ภารกิจและปัญหาจาก
ผู้เชี่ยวชาญ เป็นกระบวนการซึ่งความพยายามในการเรียนรู้จะได้รับการสนับสนุนในขณะที่เข้าสู่ 
OLEs ฐานความช่วยเหลือสมามารถท่ีจะแยกความแตกต่างโดยกลไกการท างานและระบบการท างาน
ทางด้านกลไก จะเน้นวิธีการหรือหลักการ ซึ่งฐานความช่วยเหลือน าเสนอในขณะที่ระบบการท างาน
จะเน้นวัตถุประสงค์ของรูปแบบของฐานความช่วยเหลือ มีดังนี้ 
       4.1 ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) จะถูกจัดเตรียมมาให้ผู้เรียน เมื่อปัญหาที่ก าลังศึกษาได้ถูกก าหนดขึ้น นั่นคือ 
Externally Impose หรือการน าเข้าสู่บริบท เมื่อปัญหาและขอบข่ายถูกก าหนดขึ้นนั้น นอกจาก
เป็นไปได้ที่ต้องใช้หลักการที่ต้องเรียนรู้มาก่อนเป็นสิ่งจ าเป็นในขอบข่ายเนื้อหาที่ต้องการศึกษาการเกิด
ความเข้าใจที่คาดเคลื่อน ในหลักการทางวิทยาศาสตร์ Conceptual Scaffolding จะแนะแนวผู้เรียน
เกี่ยวกับสิ่งที่ควรจะน ามาพิจารณา นั่นคือสิ่งที่จะต้องจ าแนกความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดท่ีส าคัญ
เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือการสร้างโครงสร้างที่จะท า โดยจ าแนกไปสู่การจัดหมวดหมู่ของความคิด 
รวบยอด 
       4.2 ฐานการช่วยเหลือด้านการรู้คิด (Metacognitive Scaffolding) 
เป็นฐานการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ของแต่ละคน 
ฐานนี้จะจัดการแนะแนวเกี่ยวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ Metacognitive Scaffolding 
อาจเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนเป้าหมายหรือเชื่อมโยงไปสู่แหล่งทรัพยากรที่มีเครื่องมือช่วย 
เมื่อได้ทราบบริบท จัดกระท ากับปัญหาหรือความจ าเป็นในการปฏิบัติของปัญหา 
        เป็นฐานการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเก่ียวกับการเรียนรู้ของแต่ละคน ฐานนี้จะจัดการแนะแนวสิ่งที่เกี่ยวข้องกับวิธีการคิด 
ในระหว่างการเรียนรู้ Metacognitive Scaffolding สามารถที่จะเป็นได้ทั้งลักษณะเฉพาะ (Domain 
Specific) เช่น การเข้าสู่บริบทที่เป็นการแนะน า (Induced) หรืออาจเป็นการเข้าสู่บริบทที่ไม่เคยรู้จัก
มาก่อน ซึ่ง Lin (1995) ได้กล่าวว่า สิ่งแวดล้อมของการบูรณาการความรู้ (Knowledge Integration 
Environments) (KIE) เป็นตัวอย่างที่มีการจัดการสนับสนุนของ Metacognition (คือ การรู้เกี่ยวกับ  
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การรู้คิดของตนเอง) ซึ่งสนับสนุนในรูปแบบของการเสนอแนะจากภายนอก (Externally Induced) 
ที่เป็นสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาที่ผู้เรียนพยายามที่จะสร้างโมเดลของปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ 
กระบวนการของการสืบเสาะที่เป็นฐานของการช่วยเหลือจะช่วยผู้เรียนในการพิจารณาเกี่ยวกับวิธีการ
ที่จะต้องรู้เกี่ยวกับการริเริ่มเปรียบเทียบและปรับปรุงเกี่ยวกับความรู้ที่ก าลังเรียน  
        Metacognitive Scaffolding อาจเป็นการกระตุ้นเตือนให้ผู้เรียน
สะท้อนเป้าหมายหรือบอกให้เชื่อมโยงไปสู่แหล่งทรัพยากรที่มีหรือเครื่องมือที่ช่วย เมื่อได้ทราบบริบท
จัดกระท ากับปัญหาหรือความจ าเป็นในทางปฏิบัติของปัญหา เช่น โครงการ KIE ที่ว่าแสงจะเดินทาง
ได้ไกลเท่าไรและความช่วยเหลือในการสืบเสาะสามารถออกแบบมาเพ่ือที่จะเป็นวิธีการที่เฉพาะ 
ที่เก่ียวข้องกับปัญหาที่ศึกษา (ตัวอย่างเช่น คุณจะต้องใช้เวลาเพิ่มมากข้ึน น้อยลงจ านวนเท่ากับที่จะ
สามารถมองเห็นจากเทียนไขหรือการสะท้อนแสงที่แสดงจากทะเลสาบอีกฟากหนึ่ง) ในทางตรงข้าม 
ฐานความช่วยเหลือที่เก่ียวกับการสร้างโมเดลผ่านรูปแบบของภารกิจที่แสดงปรากฏการณ์ต่างท่ีมี
องค์ประกอบที่แตกต่าง จากตัวอย่างที่กล่าวมาในกรณีข้างต้น Metacognitive Scaffolding 
จะเน้นในกระบวนการสร้างโมเดล รวมถึงค้นหาวิธีการเชื่อมโยงโมเดลกับความรู้เติมที่มีมาก่อนและ
ประสบการณ์ เชื่อมโยงรูปแบบของการท าความเข้าใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนลงมือกระท ากับแนวคิด
ผ่านเครื่องมือ 
       4.3 ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 
เป็นวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มีเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการท างาน 
นอกจากนี้ยังช่วยแนะน าในขณะเรียนรู้ 
       4.4 ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) 
เป็นวิธีการที่เน้นเก่ียวกับวิธีการที่อาจจะเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ Strategic 
Scaffolding สนับสนุนการวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้
แบบเปิด จะเน้นเกี่ยวกับวิธีการส าหรับระบุและเลือกสารสนเทศท่ีต้องการประเมินแหล่งทรัพยากร 
    เสกสรรค์ แย้มพินิจ (2550) ได้กล่าวถึงหลักการนี้ไว้ว่า เป็นรูปแบบหนึ่งในการ
จัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ทางการเรียนตามแนวคอมสตรัคติวิสต์ ซึ่งออกแบบและพัฒนาโดย 
Hannafin เป็นทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบเอนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็น
ความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายแบบ
และหลายวิธีและแนวคิดท่ีหลากหลาย (Multiple Perspective) ซึ่งเป็นทฤษฎีนี้เหมาะสมกับ 
การเรียนรู้ที่เป็นการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน  
    องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open learning 
Environment)  
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     Hannafin (1999) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบและหลักการของสิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบเปิด Open Learning Environments (OLEs) ประกอบด้วย 
      1. การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) เป็นการสร้างแนวคิดท่ีจะใช้ใน
การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
       1.1 บริบทน ามาภายนอก (ก าหนดปัญหาเฉพาะส าหรับผู้เรียน) 
       1.2 บริบทที่ได้มาจากผู้เรียน (เป็นการเสนอบริบทปัญหา หรือผู้เรียน
เป็นผู้สร้างปัญหาขึ้นมา) 
       1.3 บริบทที่แต่ละคนสร้างขึ้นมา (ผู้เรียนสร้างทั้งบริบทและปัญหา) 
      2. แหล่งหารเรียนรู้ (Resources) เป็นแหล่งที่จะเสนอข้อมูลสารสนเทศ
ต่าง ๆ ในการเรียนอาจแบ่งได้ ดังนี้ 
       2.1 แหล่งการเรยีนรู้คงที่ (Static Resources) ไม่เปลี่ยนแปลง เช่น 
เนื้อหาที่เป็นหลักการ ทฤษฎี หรือกฎเกณฑ์ เป็นต้น  
       2.2 แหล่งการเรียนรู้พลวัตร (Dynamic Resources) ที่มีการ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา 
      3. เครื่องมือ (Tool) ที่เป็นวิธกีารหรือวิถีทางส าหรับผู้เรียนใช้ในการจัด
กระท ากับข้อมูลสารสนเทศอยู่ตลอดเวลา อาจแบ่งได้เป็น 
       3.1 เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) สนับสนุน
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก่ 
        3.1.1 เครื่องมือการค้นหา (Seeking Tool) 
        3.1.2 เครื่องมือส าหรับการรวบรวม (Collecting Tool)  
        3.1.3 เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool) 
        3.1.4 เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating Tool) 
        3.1.5 เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) 
       3.2 เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า (Manipulation Tool) 
       3.3 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) 
        3.3.1 เครื่องมือสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous 
Communication Tool) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ในเวลาเดียวกัน 
        3.3.2 เครื่องมือสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous 
Communication Tool) สนับสนุนปฏิสัมพันธ์ไม่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 
       4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) เป็นการแนะน าแนวทางและ
สนับสนุนความพยายามในการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
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        4.1 ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding)  
        4.2 ฐานการช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) 
        4.3 ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding)  
        4.4 ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Strategic Scaffolding)  
  1.3 วิธีการและรูปแบบของ OLEs. 
   ความส าคัญในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และการออกแบบ 
การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางได้มีการพัฒนามาอย่างรวดเร็ว มีกรอบแนวคิดของการเรียน 
การสอน (Teaching-leaning) ทีป่รากฏขึ้นพร้อมทั้งมีการเปลี่ยนแปลงไปควบคู่กับการพัฒนา
เทคโนโลยีเช่น World Wide Web (WWW) เป็นต้น ซึ่งกรอบแนวคิดดังกล่าวได้ท าให้เกิดวิธีการ 
ในการจัดการเรียนรู้ ดังเช่นหลักการ Open learning Environments (OLEs) ได้รับการพิสูจน์และ
พบว่าได้ผลเป็นที่น่าพึงพอใจ หลักการ OLEs. จะเก่ียวข้องกับกระบวนการที่มุ่งเน้นและมุ่งหมายตาม
ความสนใจของแต่ละบุคคล และสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามของแต่ละคนในการท าความ
เข้าใจในสิ่งที่ตนเองตัดสินใจแล้วว่าเป็นสิ่งที่มีความส าคัญ (Hannafin, Hall, Land and Hill, 1994) 
   Open-Endedness หมายถึง เป้าหมายของการเรียนรู้ที่ถูกตั้งขึ้นมาหรือเป้าหมาย
การเรียนรู้และวิธีการ เป้าหมายในการเรียนรู้นี้อาจถูกก าหนดโดยข้อใดข้อหนึ่งใน 3 หลกัการ ต่อไปนี้ 
    1. การก าหนดภายนอก (Externally Specified) โดยจัดให้ผู้เรียนเข้าไปคลุกอยู่
กับปัญหาเฉพาะที่ต้องการให้ลงมือแก้ไข 
    2. การชักน าภายนอก (Externally Induced) โดยจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ให้ผู้เรียนเข้าไปคลุกอยู่กับบริบทที่เป็นปัญหาทั่วไป ซึ่งอาจจะไม่ตรงตามเป้าหมายในการเรียนเรื่องนั้น 
    3. สร้างความรู้ให้เป็นหนึ่งเดียว (Generated Uniquely) โดยผู้เรียนพยายามที่
จะท าความเข้าใจให้เกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้ 
   ในแต่ละกรณีความต้องการในการท าความเข้าใจที่ผู้เรียนแต่ละคนสร้างขึ้น 
แม้ว่าลักษณะของเป้าหมายที่ถูกก าหนดขึ้นมาอาจมีความแตกต่างกันตามสิ่งที่ควรพิจารณาในแต่ละ
บุคคล ซึ่งจะก าหนดวิธีการบนพื้นฐานความต้องการรับรู้และประสบการณ์ของแต่ละคน  
   OLEs อาจมีความแตกต่างกับการสอนแบบ Direct Instruction คือ การสอน 
โดยการบอกความรู้ที่มักเรียกว่า การสอนโดยตรง (Direct Instruction) จะใช้ในการสอนที่มีการระบุ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างชัดเจน แนวโน้มเหล่านี้จะสามารถแยกเป็นข้อมูลและความคิดรวบยอด 
ความคิดรวบยอดที่มีการจัดหมวดหมู่อย่างเป็นล าดับ เพื่อสะท้อนให้เห็นธรรมชาติของความรู้ที่มี
ลักษณะล าดับชั้น (Hierarchy) และใช้กลยุทธ์ในการเรียกร้องให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจและ
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กระบวนการทางพุทธิปัญญาลักษณะส่วนใหญ่ของ External Engineering จะประกอบด้วยความรู้
และทักษะ ตลอดจนกลยุทธ์ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ (Hannafin, 1995) 
 
ตาราง 4 ความแตกต่างระหว่างการสอนสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยตรงกับสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้แบบเปิด  
 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยตรง 
(Direct Instruction Environment) 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด 
(Open Learning Environment) 

แบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ และสอนแยก 
ทีละส่วนตามที่ได้ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ 

กระบวนการที่เหมาะสม โดยเชื่อมโยงระหว่าง
ปัญหา บริบทและเนื้อหา โดยเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ลงมือกระท าผ่านกระบวนการคิด 
อธิบายสิ่งที่ตนเองเข้าใจ ตลอดจนได้ท าการ
ทดลอง 

จัดให้มีการค้นหาค าตอบที่ง่าย ๆ และเรียนแบบ
รอบรูเ้ฉพาะความคิดรวบยอดที่ส าคัญ โดยแก้
เป็นส่วนย่อย ๆ และสอนสร้างความรู้และทักษะ
ที่จะให้เรียนขึ้นบน(Bottom Up) โดยเริ่มจาก
พ้ืนฐาน 

อาศัยบริบทที่มีความซับซ้อนและนิยามของ
ปัญหาในการเชื่อมโยงความเกี่ยวพันธ์ระหว่าง
เนื้อหาและแนวคิดท่ีเป็นประสบการณ์ 
ในชีวิตประจ าวันที่เป็นสิ่งจ าเป็นต้องรู้ 

ส่งผ่านการเรียนรู้โดยกิจกรรมที่สังเกตเห็น 
ได้อย่างชัดเจนและฝึกปฏิบัติ 

พัฒนาความเข้าใจรายบุคคลโดยผู้เรียนประเมิน
ความต้องการของตนเอง ตัดสินใจการเพ่ิมเติม 
ทดสอบและปรับปรุงความรู้ของตนเอง 

กระตุ้นเงื่อนไขของการเรียนรู้ โดยใช้เงื่อนไข 
ที่สร้างขึ้นภายนอก 

เชื่อมโยงการรู้คิด (Cognition) และบริบท 

บรรลุการเรียนรู้โดยเพิ่มผลผลิตที่เน้นการ
ตอบสนองที่ถูกต้อง (Correct Response) ดังนั้น
จะต้องลดความผิดพลาด 

เน้นความส าคัญของความผิดพลาด(คลาดเคลื่อน) 
ในการสร้างเมนทอลโมเดล (Mental Model) ที่
ในการท าความเข้าใจที่ลุ่มลึก (Deep 
Understanding) ที่พัฒนามาจากการคิดริเริ่ม
ตลอดจนความเชื่อ 

ที่มา : สุมาลี ชัยเจริญ และคณะ (2547) 
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   ในทางตรงข้ามสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิดเน้นการส่งผ่านบทบาทของผู้เรียน 
แต่ละคนในการนิยามความหมาย ก าหนดความต้องการในการเรียนรู้ ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้และ
การเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งมีความสอดคล้องกับหลักการออกแบบที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
แนวคิดของแต่ละคนจะถูกน ามาใช้ในการอธิบาย ก าหนดสิ่งที่เก่ียวข้องและความหมาย ตลอดจน 
ผลที่เกิดจากการท าความเข้าใจสถานการณ์ เหตุการณ์และบริบท ในที่นี้บิริบทเป็นสิ่งที่แตกต่าง
ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ทั้งด้านการพัฒนาเกี่ยวกับการสร้างความหมาย ความต้องการและการใช้
ความรู้และทักษะ ดังนั้นกลยุทธ์การสอนโดยตรง (Direct Instruction) อาจจะไม่สามารถสนับสนุน 
ให้เกิดความเข้าใจและการกระท าท่ีแสดงความสามารถเฉพาะได้ 
   OLEs ใช้เครื่องมือ แหล่งทรัพยากรและกิจกรรมกระตุ้นให้ผู้เรียนขยายขอบข่ายของ
การคิด สิ่งเหล่านี้เป็นเครื่องมือที่สามารถจัดหามาได้ รวมทั้งการจัดฐานความช่วยเหลือผู้เรียน 
แต่ไม่ได้มุ่งเน้นที่จะเข้มงวดกับเนื้อหาหรือการอธิบายล าดับขั้นของการเรียนรู้ OLEs เป็น 
พ้ืนฐานรองรับการออกแบบกิจกรรมกาเรียนรู้ในบริบทที่ก่อให้เกิดการคิด การเริ่มต้นไม่ได้มาจาก 
การอธิบายของปรากฏการณ์ที่เป็นนามธรรม แต่จะมาจากแต่ละคนที่ได้จากประสบการณ์ของผู้เรียน
แต่ละคน ในการท าความเข้าใจจะได้รับการสนับสนุนโดยผ่านการคลุกคลีกับปัญหา ต่อมาก็เข้าไปฐาน
การช่วยเหลือเกี่ยวกับการรู้ เกี่ยวกับการคิดของตนเอง (Metacognitive Scaffolding) และเครื่องมือ 
โดยผ่านแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้ รวมถึงการประเมินความสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
   OLEs สนับสนุนโดยเฉพาะอย่างยิ่งการคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) 
เป็นการคิดในระดับปฏิบัติการ (Operation) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาที่จะตอบสนองต่อ 
สิ่งเร้า โดยสามารถแบ่งออกได้หลายแบบและหลายวิธี (Guilford, 1967) และในสถานการณ์ 
ซึ่งต้องการแนวคิดที่หลากหลายมากกว่าแนวคิดท่ีต้องการความถูกต้อง หรือค าตอบเพียงหนึ่งเดียว
เท่านั้น OLEs เป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อการเรียนรู้ที่ต้องการแก้ปัญหาอย่างคร่าว ๆ แต่สามารถให้เหตุผลได้ 
(Heuristic-Based Learning) ซึ่งผู้เรียนจะต้องให้ความสนใจเกี่ยวกับความคิดรวบยอด เพ่ือที่จะ
อธิบายรูปแบบมากกว่าที่จะอธิบายโดยการแยกชิ้นส่งนขององค์ความรู้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ OLEs  
เป็นสิ่งที่มีประโยชน์ในกรส ารวจหรือค้นหาสิ่งที่ยังเป็นข้อสงสัย สิ่งที่มีความซับซ้อน ((III-Defined) 
และปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน (III-Structure Problems) OLEs จะช่วยส่งเสริมการค้นพบและ 
การลงมือจัดกระท ากับความเชื่อที่มีโครงสร้างมากกว่าความเชื่อเฉพาะ OLEs จะช่วยสนับสนุน 
การควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง (Autonomy) จะสนับสนุนแต่ละคนที่จะสร้างปัญหาและ 
ความต้องการเลือกแหล่งเรียนรู้ข้อมูลสารสนเทศต่างๆ และประเมินการตัดสินใจของตนเอง 
   ในทางตรงข้าม OLEs ใช้ในการเรียนการสอนแบบอเนกนัย ซึ่งผู้เรียนต้องมี
ความสามารถสรุปข้อมูลที่มีแนวโน้มที่จะถูกต้องที่สุดจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ซึ่งผู้เรียนที่
แตกต่างจ าเป็นต้องพัฒนาความรู้ที่เหมือนกัน กระบวนการ ทักษะหรือการอธิบาย เพราะผู้เรียนต้อง
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สืบค้นด้วยตนเองเป็นรายบุคคล แต่ไม่ใช่การที่แต่ละคนจะต้องเข้าไปเผชิญหน้ากับแหล่งข้อมูล 
นอกจากนี้ประสิทธิภาพของ OLEs จะลดลงมากหากลักษณะการเรียนรู้เป็นการเรียนที่เข้มงวด 
และมีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา แต่ควรเป็นการจัดสิ่งแวดล้อมแบบเปิดที่เอ้ือต่อการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี 
ผู้วิจัยสรุปเป็นพ้ืนฐานขององค์ประกอบของหลักการได้ดังตาราง 5 
 

ตาราง 5 สังเคราะห์องค์ประกอบพ้ืนฐานของ OLEs 
 

องค์ประกอบพื้นฐานของ OLEs 
ด้านจิตวิทยา -การรู้คิดท่ีเหมาะสม,-เน้นความรู้ที่มีมาก่อนและประสบการณ์,-บทบาทของ

บริบทในการเรียนรู้ไปใช้, -รูปแบบและความเชื่อ 
ด้านศาสตร์การสอน -สภาพจริง, -เน้นหลักยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง, -ใช้ปัญหาเป็นฐาน, -ฐาน

ความช่วยเหลือและแนวทาง, -สร้างผลงาน, -สร้างความหมายจากความ
ผิดพลาด 

ด้านเทคโนโลยี -เครื่องมือ, การสร้าง, การทดสอบความเชื่อ, ภาพ, เครื่องมือทางปัญญา, 
การสื่อสาร,  
- แหล่งทรพยากรอีเล็กทรอนิกส์, ฐานข้อมูล, เสียง,ห้องสมุด, วีดิทัศน์, 
สารานุกรม 

ด้านวัฒนธรรม 
 

-การสืบเสาะและการค้นพบค าตอบ, -เน้นความเข้าใจที่ลึกซึ้ง, -คิดอย่างมี
วิจารณญาณ, -ประเมิน สังเคราะห์, -เน้นพัฒนาทางสติปัญญามากกว่า
ทักษะ 

ด้านการปฏิบัติ -ใช้กับกลุ่มเป้าหมายในชั้นเรียน, -แนวทางท่ีเป็นเป้าหมายลักการสอนและ
การเรียนรู้, -ประกันความต้องการที่จะรับผิดชอบ, -ครูจัดหาสิ่งสนับสนุนที่
เหมาะสมแก่ผู้เรียน  

ที่มา : สุมาลี ชัยเจริญ (2554), Hannafin (1999) และขจรพงศ์ ร่วมแก้ว (2560) 
 
   สุมาลี ชัยเจริญ (2554) กล่าวไว้ว่า องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
OLEs องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด ประกอบด้วย 4 ประการ คือ  
1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 3. เครื่องมือ (Tool) และ 
4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
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    1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
     เป็นพาหะนะที่เหมาะสม ซึ่งแต่ละคนจะได้รับค าแนะน าที่เป็นความต้องการ
หรือปัญหา และการอธิบายแนวคิด การเข้าสู่บริบทจะแนะแนวผู้เรียนเกี่ยวกับการรู้-จ า หรือการสร้าง
ปัญหาที่ก าหนดให้และการสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้ พบว่ามีรูปแบบพ้ืนฐาน 3 ประการ 
ได้แก่ 1) Externally Imposed 2) Externally Induced 3) Individually Generated  
      1.1 บริบทที่เป็นปัญหาเจาะจง (Externally Imposed) เป็นบริบท 
การเรียกร้องจากภายนอก จะช่วยให้เกิดความกระจ่างเกี่ยวผลลัพธ์ที่คาดหวังเก่ียวกับความพยายาม
ของผู้เรียน และมีการแนะแนวทางอย่างชัดเจนเกี่ยวกับการเลือกและการใช้กลยุทธ์ Externally 
Imposed มักจะถูกน าเสนอในรูปของปัญหาที่เหมาะสม หรือค าถามท่ีมีการจัดเรียบเรียงสิ่งเหล่านี้ 
จะช่วยผู้เรียนในการอ้างอิงหรือเชื่อมโยงไปยังลักษณะที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์ของตนเอง 
      1.2 บริบทของ Externally Induced จะเป็นเรื่องราวที่เป็นฉากละคร 
ปัญหา กรณีศึกษา การอุปมาอุปมัย หรือเป็นค าถามท่ีจัดให้และผู้เรียนจะสร้างปัญหาที่ต้องแก้ และ
วิธีการที่จะแก้ปัญหา 
      1.3 การเข้าสู่บริบทแบบ individual generated เป็นการเข้าสู่บริบทที่
ผู้เรียนแต่ละคนสร้างขึ้นเอง ซึ่งเป็นบริบทที่ลักษณะเฉพาะไม่สามารถออกแบบมาล่วงหน้าได้ 
ผู้เรียนต้องสร้างการเข้าสู่บริบทบนพ้ืนฐานความต้องการและกรณีแวดล้อมมาเป็นหน่วยรวม 
 

ตาราง 6 ชนิดและตัวอย่างของบริบทสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด 
 

ชนิดของบริบท ตัวอย่างบริบท 

Externally Imposed 
บริบทที่เป็นปัญหาที่เจาะจง/ความต าเป็นของ
ความสามารถทางสติปัญญาวิถีทางที่ด าเนินการ
แก้ปัญหา คือ การไตร่ตรองของผู้เรียน 

การแก้ปัญหาเรื่อง Great solar system 
rescues ให้ผู้เรียนระบุยานพาหะนะที่ประหยัด
ที่สุดและมีประสิทธิภาพสูงสุดและชี้แจง
รายละเอียด 

Externally Induced 
เรื่องราวที่เป็นฉาก ละคร ปัญหา กรณีศึกษา การ
อุปมาอุปมัย หรืเป็นค าถามที่จัดให้และผู้เรียนจะ
สร้างปัญหาที่จะต้องแก้และวิธีการที่จะแก้ 

- Anchored Instruction, Jasper Woodbury 
Problem Shoving series 
- Case-Based in Instruction,  
The thematic investigator  
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 

ชนิดของบริบท ตัวอย่างบริบท 

 - Inquiry-based science, science vision 
- Scientific Thinking, Knowledge 
integration Environment 

Individually Generated  
ความสนใจรายบุคคล ประเด็นที่ต้องการศึกษา 
สิ่งที่เกี่ยวข้อง ปัญหา จะสร้างความต้องการของ
ผู้เรียนที่จะเรียนรู้และกลยุทธ์การแนะแนวทาง
ที่ถูกใช้ 

ผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษาเลือกหัวข้อปัญหา
และกรอบปัญหาเฉพาะที่มีในงานวิจัยที่มีมา
ก่อนและทฤษฎี 

 
    2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 
     เป็นแหล่งรวมวัสดุต่าง ๆ ที่จะสนับสนุนการเรียนรู้ ตั้งแต่สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
(เช่น ฐานข้อมูล คอมพิวเตอร์แบบการสอน และวีดีทัศน์) จนกระทั่งสื่อสิ่งพิมพ์ (เช่น หนงัสือ ต ารา 
แหล่งข้อมูลทั่วไป บทความในวารสาร) รวมถึงบุคคล (เช่น ผู้เชี่ยวชาญ พ่อแม่ ครู และกลุ่มเพื่อน 
สื่อบนเครือข่ายเป็นที่รวบรวมแหล่งทรัพยากรที่หลายหลาย และแพร่หลายมากที่สุด และสามารถ 
ช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้ก็จริง แต่สมรรถนะที่เกี่ยวข้องกับแหล่งทรัพยากรที่หาได้ค่อนข้างจะยากส าหรับ
แต่ละคนในการค้นหา การใช้สื่อบนเครือข่ายเป็นแหล่งทรัพยากรส าหรับ OLEs มีข้อจ ากัดเก่ียวกับ
การให้เนือ้หาที่ชัดเจนยากต่อการเข้าถึงแหล่งเนื้อหา หรือยากต่อการใช้งาน หรือทั้งสองอย่าง 
ส่วนที่มีความเก่ียวข้องอย่างมากของแหล่งทรัพยากร คือ เป้าหมายการเรียนรู้ของแต่ละคน และ
ความสามารถในการเข้าสู่แหล่งทรัพยากร ซึ่งแหล่งทรัพยากรอาจเป็นไปได้ทั้ง แหล่งทรัพยากรคงท่ี 
(static Resources) เช่น รูปภาพถ่ายทางประวัติศาสตร์ CD-ROM ต ารา มัลติมีเดีย หนังสือ 
สารานุกรมอิเล็กทรอนิกส์ ภาพยนตร์ เป็นต้น และแหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic 
Resources) เช่น ฐานข้อมูลวิชาภูมิศาสตร์ที่สร้างโดยกรมอุตุนิยม ซึ่งมาจากฐานข้อมูล 
สภาพภูมิอากาศท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 
    3. เครื่องมือ (Tool) 
     เป็นสื่อกลาง หรือวิธีการที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจ และลงมือกระท ากับ
แหล่งการเรียนรู้ และแนวคิดของตนเอง อย่างไรก็ตามองค์ประกอบของเครื่องมือจะแบ่งตามการเข้าสู่
บริบทของ OLE และเจตนาของผู้ใช้ ซึ่งเป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิดเดียวกันสามารถท่ีสนับสนุน 
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การท างานที่แตกต่างกัน เครื่องมือไม่ใช่สิ่งที่จะสนับสนุนกิจกรรมทางพุทธิปัญญา หรือทักษะ 
แต่อาจะเป็นตัวกลางซึ่งจะสนับสนุน เพ่ิมพูน หรือ ขยายการคิด เครื่องมือเป็นสิ่งที่เป็นตัวกลาง 
ส าหรับการน าเสนอและจัดกระท ากับความคิดรวบยอด หรือแนวความคิดที่ซับซ้อนที่เป็นนามธรรม 
มี 3 ประเภท 
      3.1 เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) ได้แก่ 
       3.1.1 เครื่องมือการค้นหา (seeking Tool) ช่วยสนับสนุนการสืบเสาะ 
และการเลือกสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้อง 
       3.1.2 เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (collecting Tool) ให้ผู้เรียน
รวบรวมแหล่งหรือส่วนของแหล่งต่าง ๆ ตามเป้าประสงค์ของตนเอง เครื่องมือประเภทนี้จะสนับสนุน 
โดยช่วยเหลือในด้านการเก็บสะสม รวบรวมสารสนเทศท่ีมีศักยภาพ ซึ่งสามารถช่วยเหลือให้เข้าถึง 
ได้ง่าย 
       3.1.3 เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool) ช่วยผู้เรียน 
ในการน าเสนอความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดต่าง ๆ 
       3.1.4 เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating Tool) ช่วยให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงข้อมูลใหม่กับความรู้ที่มีมาก่อน 
       3.1.5 เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) กระตุ้นให้ผู้เรียน 
สร้างบางสิ่งบางอย่างขึ้นมา เช่น LOGO ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ง่ายเพื่อพัฒนาการออกแบบ 
       3.1.6 เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า (Manipulation Tool) เป็นเครื่องมือที่
ใช้ส าหรับทดสอบความตรง (Validity) หรือส ารวจพลังของการอธิบายเกี่ยวกับความเชื่อ เพื่อที่จะ
ส่งเสริมการปรับโครงสร้างของรูปแบบที่ใช้ท าความเข้าใจ 
       3.1.7 เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) เป็นเครื่องมือ
สื่อสารที่จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความพยายามในการคิดริเริ่มหรือแลกเปลี่ยนระหว่างผู้เรียน ครู 
และผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือชนิดนี้เป็นสิ่งส าคัญของอินเทอร์เน็ต 
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ตาราง 7 รายละเอียดเครื่องมือต่าง ๆ ใน OLEs และตัวอย่าง 
 

เครื่องมือกระบวนการ (Processing Tool) ตัวอย่าง 

เครื่องมือการค้นหา (seeking Tool) Search Engine ต่างๆ 

เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม (collecting Tool) Google calendar, Facebook  
เครื่องมือการจัดหมวดหมู่ (Organization Tool) Google Drive, I Could 

เครื่องมือการบูรณาการ (Integrating Tool) Elaboration, Web link, Web Page 

เครื่องมือการสร้าง (Generation Tool) โปรแกรมกาฟิก, ภาษาของโปรแกรม, 
Application ส าหรับท างานด้านเอกสารหรืองาน
โปรแกรมเชิงวัตถุ 

เครื่องมือที่ใช้จัดกระท า (Manipulation Tool) Google Doc, Google sheet, Microsoft 
office  

เครื่องมือสื่อสาร (Communication Tool) จัดเป็นสื่อกลางที่จะให้ผู้เรียน ครู และ 
ผู้เชี่ยวชาญ เครื่องมือชนิดนี้เป็นสิ่งส าคัญของ
อินเทอร์เน็ต 

 
    4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
     เป็นกระบวนการซึ่งความพยายามในการเรียนรู้จะได้รับการสนับสนุน 
ในขณะที่เข้าสู่ OLEs ฐานความช่วยเหลือสามารถที่จะแยกความแตกต่างโดยกลไกการท างาน และ
ระบบการท างานทางด้านกลไกจะเน้นวิธีการหรือหลักการ ซึ่งฐานความช่วยเหลือน าเสนอในขณะที่
ระบบการท างานจะเน้นวัตถุประสงค์ รูปแบบของฐานความช่วยเหลือ มีดังนี้ 
      4.1 ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) จะถูกจัดเตรียมมาให้ผู้เรียน เมื่อปัญหาที่ก าลังศึกษาได้ถูกก าหนดขึ้น นั่นก็คือ 
Externally Impose หรือการน าเข้าสู่บริบท เมื่อปัญหาและขอบข่ายถูกก าหนดขึ้นนั้น อาจเป็นไปได้
ที่ต้องใช้หลักการที่ต้องเรียนรู้มาก่อนเป็นสิ่งจ าเป็นในขอบข่ายเนื้อหาที่ต้องการศึกษา การเกิด 
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน ในหลักการทางวิทยาศาสตร์ conceptual scaffolding จะแนะแนว
ผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่ควรจะน ามาพิจารณา นั่นคือ สิ่งที่จะต้องจ าแนกความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดท่ี
ส าคัญที่เก่ียวข้องกับปัญหาหรือการสร้างโครงสร้างที่จะท า โดยจ าแนกไปสู่การจัดหมวดหมู่ของ
ความคิดรวบยอด 
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      4.2 ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด (Metacognitive Scaffolding) 
เป็นฐานการ ช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ของแต่ละคน 
ฐานนี้จะจัดการแนะแนวเกี่ยวกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ metacognitive scaffolding 
อาจเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนสะท้อนเป้าหมาย หรือเชื่อมโยงไปสู่แหล่งทรัพยากรที่มีเครื่องมือช่วย 
เมื่อได้ทราบบริบท จัดกระท ากับปัญหา หรือ ความจ าเป็นในการปฏิบัติของปัญหา 
      4.3 ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ (Procedural Scaffolding) 
เป็นวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มี และเครื่องมือจะเกี่ยวข้องกับลักษณะของระบบและการท างาน 
นอกจากนี้ยังช่วยแนะน าผู้เรียนในขณะเรียนรู้ 
      4.4 ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) เป็นวิธีการ
ทีเน้นเกี่ยวกับวิธีการที่อาจจะเป็นสิ่งที่พิสูจน์ว่าเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ Strategic Scaffolding  
จะสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผนยุทธศาสตร์ กลยุทธ์การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้แบบเปิด 
จะเน้นเกี่ยวกับวิธีการส าหรับระบุและเลือกสารสนเทศท่ีต้องการประเมินแหล่งทรัพยากรที่จัดหาได้ 
และเชื่อมความเกี่ยวพันระหว่างความรู้ที่มีมาก่อน 
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ที่มา : สุมาลี ชัยเจริญ และคณะ (2547) 
 
ภาพประกอบ 7 ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบพ้ืนฐานของ OLEs และคุณค่าส่วนประกอบและ

หลักการของการจัดสิ่งแวดล้อทางการเรียนรู้ OLEs 
 
    5. หลักการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning 
Environments) 
     ฮานนาฟิน (Hannafin, 1999) ได้เสนอหลักการไว้ว่าการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environments) เป็นรูปแบบที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบ 
อเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อ 
สิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายวิธีและมีแนวคิดที่หลากหลาย (Multiple Perspective) 
โดยผู้เรียนสามารถสรุปแนวคิดท่ีหลากหลายนั้นให้เหลือเพียงแนวคิดเดียวที่มีแนวโน้มเป็นไปได้ 
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มากที่สุดหรือถูกต้องที่สุด โดยอาศัยภารกิจการคิดแบบบรรจบ (Convergent Thinking) เป็นทักษะ
การคิด (Thinking Skill) ขัน้สูงอีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งรูปแบบการคิดแบบอเนกนัยนี้เป็นความสามารถ
ทางสติปัญญาของแต่ละคนที่ใช้ในการสร้างแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างกันอย่าง
หลากหลาย ในการสร้างแนวคิดต่าง ๆ นั้นมีหลักอยู่บนความคิดที่หลากหลาย (Variety) ความคิด
ริเริ่ม (Originality) และปริมาณของผลลัพธ์ของแต่ละบุคคล โดยอาศัยกลยุทธ์ในการสร้างการคิดแบบ
เอนกนัย ดังนี้  
      1. การระดมสมอง (Brainstorming) เป็นเทคนิคท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้าง 
รายการทางความคิด (List of Ideas)  
      2. การเขียนอย่างอิสระ (Free Writing) เมื่อเกิดการเขียนอิสระขึ้น 
บุคคลจะมุ่งไปหาหัวเรื่องหรือหัวข้อที่เฉพาะเจาะจงเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้วน ามาเขียนอย่างไม่หยุดยั้ง
กับหัวข้อนั้น ๆ โดยไม่ค านึงถึงหลักไวยกรณ์ ช่วยสร้างความคิดที่หลากหลายเกี่ยวกับหัวเรื่องต่าง ๆ  
ในเวลาอันสั้น 
      3. การรวบรวมบทความหรือวรรณกรรม (Journal Collection) 
เป็นวิถีทางที่มีประสิทธิภาพส าหรับบุคคลในการบันทึกหรือรวบแนวคิด สามารถเป็นแหล่งความคิดที่
ส าคัญของแต่ละคนได้  
      4. แผนที่ความคิด (Mind Mapping) เป็นการน าไปสู่การระดมความคิด 
ในรูปแบบของแผนภาพหรือรูปภาพที่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ หรือแนวคิด 
ต่าง ๆ  
     จากที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ดังนี้ OLEs ประกอบด้วยด้านใหญ่ ๆ ดังนี้ 
      ด้านองค์ประกอบ ดังนี้ 
       1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts)  
       2. แหล่งข้อมูล (Resource)  
       3. เครื่องมือ (Tools)  
       4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)  
      ด้านคุณลักษณะของ OLE ดังนี้  
       1. สนับสนุนการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking)  
และมุมมองที่หลากหลาย 
       2. เกี่ยวข้องกับการกระตุ้นหาวิธีการให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(heuristics-based learning) 
       3. ประสบการณ์ส่วนบุคคล และความรู้เดิม มีความส าคัญมากในการ
เรียนรู้ 
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       4. สถานการณ์ปัญหาของผู้เรียนเป็นปัญหาที่คลุมเครือไม่ 
(ill-defined and ill-structure) 
       5. เอ้ืออ านวยให้เกิด Metacognitive active และ Scaffolding 
metacognitive inquiry Processes 
     จากแนวคิดของหลักการ OLEs ที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย ซึ่งเป็น
ความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายวิธีและ
มีแนวคิดที่หลากหลาย เหมาะส าหรับการเรียนที่เน้นการแก้ปัญหา โดยเฉพาะปัญหาที่มีโครงสร้าง
ซับซ้อน มีคุณค่าในการจัดการเรียนแบบสืบเสาะแสวงหาความรู้ของแต่ละบุคคล ส่งเสริมการคิดแบบ
อเนกนัย โดยการเรียนรู้โดยผ่านประสบการณ์ของแต่ละคน จากหลักการข้างต้น ผู้วิจัยได้น าหลักการ 
OLEs ผนวกกับทฤษฎี หลักการ ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การใช้สถานการณ์ปัญหาที่เป็นลักษณะปัญหา 
บริบทจริงชักน าให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยแล้วเข้าไปสืบค้นข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ประกอบกับ 
การเรียนบนเครือข่ายที่ได้น าเอาเทคโนโลยีของเว็บที่สามารถน าเสนอเนื้อหาแบบสื่อประสม 
(Multimedia) มีการเชื่อมโยงกันทั่งโลก ส่งเสริมการขยายมุมมองที่หลากหลายจากคุณลักษณะของ
เทคโนโลยีดังกล่าว 
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ภาพประกอบ 8 วงจรการเรียนรู้ตามรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยการสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี OLEs, CBL., 
Creative Thinking, Online learning 

แรงบันดาลใจ เงื่อนไข สถานการณ์
และปัญหาของผู้เรียน 

Open learning Environment 
เชื่อมโยงสื่อสังคมออนไลน์ 

น าเสนอข้อค้นพบบนสื่อสังคม
ออนไลน ์

Active learning 
ผู้เรียนสืบค้นหาองค์
ความรู้ด้วยตนเอง 

Creative Thinking 
ขยายผลองค์ความรู้

ด้วยตนเอง 

Creative-based Learning 
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองที่ได้จากข้อค้นพบ 

Open Learning 
Environment 

Evaluation 1 
- Self, Data Analysis, Critical  

Evaluation 2 
- Expert, Teacher  

Information 

Resource & etc. 
Comment 

Finding 
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 จากผลการศึกษารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยการสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีOLEs, CBL., และ Creative 
Thinking ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ สังเคราะห์จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ท าให้ทราบรูปแบบที่
ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ และมีขั้นตอนซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้  
  1. องค์ประกอบของรูปแบบฯ  
   องค์ประกอบของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีองค์ประกอบของรูปแบบ
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ดังนี้  
    1.1 สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด (Open Learning Environments)  
    1.2 บริบท (Context)  
    1.3 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
6 ขั้นตอน ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Procedure Enhance Creative Thinking)  
     ซึ่งมีรายละเอียดขั้นตอนของแต่ละองค์ประกอบดังต่อไปนี้  
      1. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด (Open Learning Environments)  
       สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning 
Environments) กล่าวคือ เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความรู้และทักษะในการคิดค้นหาวิธีแก้ปัญหา
เครื่องมือส าหรับผู้เรียนที่เรียนรวมกันและประเมินข้อมูลสารสนเทศสร้างองค์ความรู้ จากการเชื่อมโยง
สู่เครื่องมือสนับสนุนที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงโหนดความรู้ การเข้าสู่โหนดความสับสน
วุ่นวายของสารสนเทศบนสื่อออนไลน์ การปรับโครงสร้างทางปัญญา และการปรับสมดุลทางปัญญา
ร่วมถึงการจัดบริบทการเรียนรู้อยู่บนสื่อสังคมที่เน้นบริบทการเรียนรู้แบบเชื่อมโยงตามการเรียน 
การสอนแบบสรา้งสรรค์เป็นฐาน (Creative-based Learning) ซึ่งจะเน้นรูปแบบการเรียนรู้ 
ที่เปลี่ยนจากผู้สอนเป็นการเรียนรู้ผ่านการเชื่อมโยง โดยผู้สอนเป็นผู้จัดเตรียมเครื่องมือ (Tool) และ
สร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา เช่นสื่อสิ่งพิมพ์ เทคโนโลยีและสื่ออ่ืน ๆ ไว้เบื้องต้น ดังนี้  
        1. สื่อสังคมออนไลน์ (Online social network)  
        2. แหล่งข้อมูล (Resource)  
        3. การเรียนรู้ร่วมมือ (Collaboration)  
        4. ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding)  
        5. ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้สอน (Expert) 
       และองค์ประกอบของ OLEs มี 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
        1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
        2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 
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        3. เครื่องมือ (Tool) 
        4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
      2. บริบท (Context) บริบทจะประกอบด้วย 3 บริบท ดังนี้ 
       2.1 บริบทผู้สอน (Coaching) ประกอบด้วย  
        2.1.1 ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดเงื่อนไขทางการเรียนรู้  
        2.1.2 ผู้สอนเป็นผู้จัดหาแหล่งข้อมูลหรือการเรียนรู้และเปิดพ้ืนที่
อิสระทางความคิดให้แก่ผู้เรียนอย่างเต็มที่ จัดให้ทุกพ้ืนที่เป็นแหล่งการเรียนรู้ 
        2.1.3 ผู้สอนเป็นผู้จัดเตรียมฐานความช่วยเหลือ       
        2.1.4 ผู้สอนปรับบริบทเป็นการให้ค าปรึกษาและสอนน า 
(Coaching) หรือผู้ที่ชี้แนะแนวทางและเปลี่ยนแปลงรูปแบบกิจกรรมใหม่ โดยเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียน 
มีส่วนร่วมในการแสวงหาความรู้หรือค าตอบที่ต้องการให้เกิดการแสวงหา 
        2.1.5 ผู้สอนเน้นกระบวนการลงมือกระท า ถ่ายทอดความเป็น
นามธรรมในความคิดออกมาเป็นรูปธรรมทางการปฏิบัติ และสนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างและแชร์ความรู้
โดยผู้สอนจะเป็นผู้ประเมินสารสนเทศท่ีผู้เรียนได้เชื่อมโยงและสร้างองค์ความรู้ขึ้นมา 
       2.2 บริบทผู้เรียน (Student) ประกอบด้วย  
        2.2.1 ผู้เรียนเริ่มกระบวนการเรียนรู้แบบเชื่อมโยงความรู้  
        2.2.2 ผู้เรียนสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตัวเองในการแสวงหา 
สร้างความรู้ คิด วิเคราะห์ สังเคราะห์และเผชิญหน้ากับปัญหาอุปสรรค์และแก้ไขปัญหาอุปสรรค์ 
ด้วยตนเอง  
        2.2.3 ผู้เรียนใช้สื่อสังคมเพ่ือการศึกษาโดยสร้างผลงาน (Create) 
และแบ่งปัน (Sharing) องค์ความรู้ที่เกิดจากข้อค้นพบที่ผ่านกระบวนการตรวจสอบจากผู้สอนหรือ
ผู้เชี่ยวชาญแล้วท าให้ผู้เรียนเกิดการสร้างแรงจูงใจ  
        2.2.4 ผู้เรียนเรียนรู้ตามกระบวนการที่เรียกว่า Active Learning 
เป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและลงมือกระท า 
        2.2.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ความรู้ร่วมกับผู้สอน 
       2.3 เนื้อหา (Content) กล่าวคือ เนื้อหาสาระของรายวิชาจะเน้น
รูปแบบการแก้สถานการณ์ปัญหา โดยผู้สอนจะเป็นผู้สร้างสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับ
กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย สถานการณ์ปัญหาการคิดคล่อง การคิด
ยืดหยุ่น การคิดริเริ่มและการคิดละเอียดลออ เพื่อผู้เรียนหากระบวนการแก้ไขปัญหาผ่านสื่อสังคม
หรือสื่อออนไลน์ต่าง ๆ และผู้เรียนจะเกิดกระบวนที่เรียกว่าการเรียนรู้บนสิ่งแวดล้อมแบบเปิด 
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ส่วนบุคคล (Personal Learning Environment) ซึ่งจะเป็นกระบวนการเชื่อมต่อผ่านสื่อออนไลน์ 
ประเภทต่าง ๆ 
      3. กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ผู้เรียนได้ฝึกการตั้งปัญหาและแก้ปัญหารายบุคคล การฝึกการท างานเป็นกลุ่ม การฝึกน าเสนอและ
วิจารณ์แบบสร้างสรรค์ วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยการใช้ปัญหาสถานการณ์เป็นตัวกระตุ้น
ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียน เกิดความอยากรู้ในเนื้อเรื่องนั้น ๆ ส่งผลให้เกิดแรงผลักดันให้ผู้เรียนสืบเสาะหา
ความรู้ด้วยตนเองและมุ่งให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ได้เองอย่างอิสระมีทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ 
ซึ่งมี 5 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 3.1 กระตุ้นความสนใจ (Arouse interest) 3.2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ (Problem & divide groups) 3.3 ค้นคว้าและคิด (Research & Thinking) 
3.4 น าเสนอ (Present) และ 3.5 การประเมิน (Evaluation)  
       ขัน้ตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ โดยผู้สอนเพ่ือน าผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหา
บทเรียนจะต้องกระตุ้นความสนใจผู้เรียน การท าให้ผู้เรียนนั้นมีความอยากเรียน อยากรู้ 
อยากสืบเสาะและค้นหาค าตอบ ถือเป็นปัจจัยส าคัญสู่ความส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน 
แบบ CBL 
       ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ กระบวนการนี้
ทั้งหมดจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวน า ขั้นการตั้งปัญหาในรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบ 
CBL นั้นผู้สอนไม่ได้เป็นผู้ก าหนดค าถามให้ตั้งแต่แรก แต่จะเป็นการปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่
ตนเองสงสัย โดยปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาที่
ตนเองสงสัยแล้วนั้น จึงท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ จ านวนของกลุ่มนั้นจะตั้งขึ้นตามจ านวนปัญหา
ที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน และสมาชิกของแต่ละกลุ่มนั้นก็จะเกิดจากความพอใจของผู้เรียนเอง และ
ด าเนินการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง ผู้สอนจะเร้าผู้เรียนด้วยการแก้สถานการณ์ปัญหาที่
สอดคล้องกับกระบวนการคิดสร้างสรรค์ จะเข้าสู่กระบวนการขั้นที่ 1 การคิดคล่อง (Fluency) 
ในองค์ประกอบนี้ความคิดจะโลดแล่นออกมามากมายเพื่อหากระบวนการแก้ไขปัญหา ดังนั้น 
กระบวนการนี้จะเป็นตัวสอดประสานเพื่อให้ผู้เรียนเข้าสู่การเชื่อมโยง (Connect Node) ผู้เรียนเริ่ม
เข้าสู่โหมดการเชื่อมโยงเพ่ือปรับสมดุลทางปัญญา และสถานการณ์ปัญหานั้นสร้างความหมายให้กับ
ผู้เรียนโดยผู้เรียนได้เชื่อมโยงสิ่งที่จะต้องเรียนรู้ใหม่ หรือข้อมูลใหม่ กับความรู้เดิมที่มีมาก่อนที่มี 
ในโครงสร้างทางสติปัญญาของผู้เรียนมาแล้วเพ่ือท าการปรับโครงสร้างทางสติปัญญาให้เข้าสู่สภาวะ
สมดุลโดยการเชื่อมโยง ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ หรือมนุษย์กับเครื่องจักร ที่เรียกว่า Node to Node 
เชื่อมโยงกระบวนการสู่โลกสังคมออนไลน์ผ่านสื่อกลางประเภทต่าง ๆ ที่อยู่บนโลกสังคมออนไลน์ 
หรือสื่อออนไลน์ โดยแบ่งตามประเภท ดังนี้ 1) Social News 2) Media Sharing 3) Micro 
blogging 4) Blog Comments and Forums 5) Social Networks และ 6) Bookmarking Sites 



 

 

 
 109 

กระบวนการนี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการขั้นที่ 2 การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นกระบวนการ
ที่พยายามให้คิดได้หลายอย่าง ๆ และเลือกใช้สิ่งที่ทดแทนกันความสามารถในการปรับสภาพความคิด
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ความคิดยืดหยุ่นเน้นในเรื่องของปริมาณที่เป็นประเภทใหญ่ ๆ ของความคิด
แบบคล่องแคล่วให้มากข้ึนด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์ยิ่งข้ึนความคิดยืดหยุ่นด้าน 
การดัดแปลงสิ่งต่างๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์เมื่อการเข้าถึงบริบทการเชื่อมโยงความรู้ ที่ไม่สามารถ
เชื่อมโยงความรู้จากโหนดหนึ่งได้ ผู้เรียนจะสามารถเลือกเชื่อมโยงความรู้จากโหนดใดได้อีกบ้าง 
เพ่ือให้ได้ค าตอบของสถานการณ์ปัญหา 
       ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนี้จะใช้เวลามากท่ีสุดโดยผู้สอนจะ
ปล่อยให้ผู้เรียนนั้นได้ใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ ผู้สอนนั้นมีหน้าที่เดินให้ค าปรึกษาตามกลุ่ม 
ให้ค าปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหา ผู้สอนจะต้องหักห้ามใจไม่ให้สอนแต่จะเปลี่ยนหน้าที่จากการสอน
ทั่วไปที่คอยบอกต่อเนื้อหาค าตอบและตัดสินความถูกต้องของค าตอบเป็นผู้ให้ค าปรึกษาชี้แนะ 
และตอบค าถามด้วยค าถาม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดโดยหลีกเลี่ยงการตัดสิน และการอธิบาย
เนื้อหาอย่างละเอียด อันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียนหมดอิสระทางความคิด แต่จะใช้วิธีการง่าย ๆ เช่น 
การถามกลับ จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ท าไมถึงคิดแบบนั้น มันมีวิธีการอ่ืนที่ดีกว่านี้หรือไม่ หรือเพ่ือน ๆ  
คิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้ และในขั้นตอนนี้ผู้เรียนเกิดข้อค้นพบจากสิ่งที่ได้ศึกษาและสร้างกระบวนการ
ที่เรียกว่าสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งในขั้นตอนกระบวนการนี้จะใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
แบบเปิด (Open Leaning Environment: OLEs) เป็นตัวกลางที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้
ด้วยตัวผู้เรียนเองโดยมีตัวช่วยสถานการณ์ปัญหาเข้ามาเก่ียวข้อง  
        1. ตัวช่วยสนับสนุนการปรับโครงสร้างทางปัญญา เช่น การติดต่อ
ผู้เชี่ยวชาญ ติดต่อผู้สอน เพื่อเป็นตัวกรองสารสนเทศท่ีถูกต้องให้ผู้เรียน  
        2. แหล่งเรียนรู้ เป็นสารสนเทศที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ 
ทั้งในรูปแบบคงท่ี (Static) และพลวัต (Dynamic)  
        3. Scaffolding ฐานความช่วยเหลือ ประกอบด้วย 
         3.1 Conceptual  
         3.2 Mata cognitive  
         3.3 Procedural  
         3.4 Strategic  
        ซึ่งเป็นตัวช่วยสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาและผู้เรียนจะ
สามารถเข้าสู่บริบทที่เรียกว่า การสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองก่อนที่จะท าการเข้าสู่ ขั้นตอนที่ 4 
การประยุกต์องค์ความรู้โดยสารสนเทศท่ีได้รับจากขั้นตอนที่ 2 เชื่อมโยง (Connect Node) ผู้เรียน
ต้องมีการกรองข้อมูล (Self-Monitor) ด้วยตนเอง สอดคล้องกับการคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
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กล่าวคอื กระบวนการคิด ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอ่ืนมองไม่เห็น และ
ยังคงรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย และเข้าสู่กระบวนการสร้างความหมาย
น าไปสู่กระบวนการจะสร้างความรู้ซึ่งถูกเก็บในโครงสร้างทางปัญญา ที่เรียกว่า “Schema”  
        สิ่งที่ได้จากกระบวนการนี้ไม่ใช่ค าตอบที่ถูกต้อง แต่เป็นทักษะ 
การคิดและค้นคว้าหาค าตอบที่จะเกิดขึ้นจากช่วงเวลาที่ผู้สอนนั้นปล่อยให้ผู้เรียนได้ใช้เวลากับเนื้อหาที่
ตนเองสนใจได้อย่างเต็มที่ ผู้สอนหลายท่านอาจจะมีข้อโต้แย้งว่า ถ้าหากผู้เรียนนั้นค้นหาค าตอบไม่ได้ 
หรือได้ค าตอบที่ไม่ถูกต้องนั้นจะเกิดข้อเสียอย่างแน่นอน ซึ่งอาจจะท าให้ผู้สอนหลายท่านยกเลิก
วิธีการนี้และหันกลับไปใช้รูปแบบสอนแบบเดิมเพ่ือความสบายใจ แต่เนื่องจากกระบวนการเรียน 
การสอนแบบ CBL นั้นเรามองไกลมากกว่าค า ตอบที่ถูกต้อง แต่คือการฝึกฝนให้ผู้เรียนได้รู้จักคิดและ
รู้จักค้นคว้าหาข้อมูล รู้จักเลือกใช้และตัดสินใจในข้อมูลที่หาได้อย่างง่ายดายในยุคสมัยนี้ผ่านเครื่องมือ
ต่าง ๆ 
        ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้สร้างองค์ความรู้ (Create and 
Construct) กระบวนการนี้เป็นกระบวนการสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเอง (Active Participant) 
กล่าวคือ สร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์ที่หลากหลายเพ่ือปรับสมดุลทางปัญญาและโครงสร้างทาง
ปัญญา โดยการน าองค์ความรู้มาประยุกต์ใช้ จากสารสนเทศท่ีผู้เรียนได้เสาะแสวงหาเพ่ือมาแก้ไข
สถานการณ์ปัญหาผ่านกระบวนการกลั่นกรองจากตัวผู้เรียนเองและผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญ วิธีการ
สร้างการเชื่อมช่องว่างระหว่างความรู้ที่ผู้เรียนได้รู้แล้ว (ความรู้เดิม) กับความรู้ใหม่ที่ได้รับที่จ าเป็น
จะต้องเรียนรู้ เพ่ือผู้เรียนจะได้มีความเข้าใจเนื้อหาใหม่ได้ดีและจดจ าได้ได้ดีขึ้น ฉะนั้นผู้สอนจึงให้
ผู้เรียนสร้างผลงานที่มีกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หรือการคิดท่ีมีพัฒนาการเพ่ือต่อยอด
ประสบการณ์ความรู้ที่ผู้เรียนได้รับ ไม่ว่าจะเป็นการเขียนลงใน Facebook, Web-site, Blog, 
YouTube หรือสื่อสังคมออนไลน์ชนิดต่าง ๆ สอดคล้องกับความคิดสร้างสรรค์ขั้นที่ 3 การคิดริเริ่ม 
(Originality) ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรือความคิดง่าย ๆ ความคิด
ริเริ่มอาจจะเกิดจากการน าความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ข้ึน ที่เป็นความคิด
ที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคมซึ่งการคิดนี้จะสร้างคุณค่าและน า ไปสู่ขั้นตอนต่อไป คือ 
ขั้นตอนที่ 4 และ 5  
       ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ (present)  เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนนั้นจะได้
น าเสนอผลงานที่ตนเองที่ได้ไปค้นคว้าและคิดออกมาและผลงานที่น าเสนอนั้นอยากให้ผู้สอนพึงระลึก
ว่านี่คือ ผลงานแห่งความทุ่มเทของผู้เรียนอย่างแท้จริง ดังนั้นเมื่อผู้เรียนออกมาท าการเสนอหน้าชั้น 
ผู้สอนนั้นจ าเป็นจะต้องปล่อยให้ผู้เรียนนั้นน าเสนอจนจบ โดยที่ผู้สอนนั้นไม่มีความจ าเป็นต้อง
แทรกแซงระหว่างการน าเสนอ แสดงความคิดเห็น หรือซักถามใด ๆ ผู้ที่มีหน้าที่หลักในการแสดง
ความคิดเห็นและซักถามนั้นคือผู้เรียนร่วมชั้น  
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        เมื่อจบการน าเสนอผู้สอนจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้มีการซักถาม 
ในชั้นเรียนและนี่คือกระบวนการที่จะท าให้ผู้เรียนนั้นตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ตนเอง 
ได้ค้นหามา ถ้าหากข้อมูลที่หามานั้นไม่ถูกต้อง การซักถามในห้องเรียนนั้นจะเกิดประเด็นใหม่ ๆ 
ที่ผู้น าเสนอนั้นจ าเป็นต้องมีข้อมูลเพื่อตอบผู้ซักถามให้ถูกต้อง ซึ่งผู้น าเสนอก็จะพบว่าข้อมูลของตน 
ไม่ถูกต้องหรือครอบคลุมพอ และต้องเพิ่มเติมตรงไหนบ้างจากการซักถามของผู้เรียนด้วยกัน 
โดยที่ผู้สอนจะท าหน้าที่คอยควบคุมค าถามและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ให้อยู่ในประเด็น ไม่หลุดจากเนื้อหา
มากนัก ถ้าหากในผู้เรียนร่วมชั้นไม่มีข้อซักถามหรือข้อสงสัยใด ๆ ผู้สอนอาจจะเป็นผู้เริ่มถามเองก็ได้ 
เพ่ือให้เกิดบรรยากาศของการซักถามในชั้นเรียน ซึ่งวิธีการนี้อาจจะต่อยอดไปสู่ความรู้ใหม่ ๆ 
ที่ไกลกว่าเนื้อหาเดิมที่เคยสอนกันมาและเป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนนั้นเต็มใจที่จะค้นหาด้วยตนเอง 
ซึ่งจะสอดคล้องกับความคิดสร้างสรรค์ขั้นท่ี 4 การคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ผู้น าเสนอ 
มีความสามารถท่ีจะให้รายละเอียดต่าง ๆ ให้มีความสมบูรณ์ หรือการพัฒนาสิ่งที่มีอยู่ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
       ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล (Evaluation) ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผล
กิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ท ามาตลอดเวลาของการเรียนรู้ในรูปแบบ CBL ให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน 
ตามกรอบคุณวุฒิแห่งาติหรือหลักสูตรแกนกลาง คือ 1) ความรู้ (Knowledge) 2) ทักษะ (Skill) 
3) คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) เพ่ือให้ได้คุณภาพของผู้เรียนที่เป็นมาตรฐาน ผู้สอนจะ
ประเมินผู้เรียนและกรองข้อมูลสารสนเทศ ข้อค้นพบโดยผ่านผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้เรยีนเอง 
ซึ่งอาจจะเป็นบริบททั้งออนไลน์หรือออฟไลน์ โดยให้ผู้เรียนน าเสนอกรณีออฟไลน์ในบริบทห้องเรียน
ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนน าเสนอข้อค้นพบหน้าชั้นเรียน และร่วมวิพากษ์กับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ในชั้นเรียน  
โดยบริบทนี้ผู้สอนจะเป็นผู้ประเมินหรือเสริมแรงผู้เรียนตามความเหมาะสม โดยปกตินั้นผู้สอน 
จะคุ้นเคยกับการประเมินด้านความรู้ นั่นก็คือการจัดสอบ หรือการหาคะแนนจากแบบทดสอบต่าง ๆ  
ที่แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนนั้นมีความรู้ แต่ในส่วนของการประเมินด้านทักษะ และการประเมินด้าน
คุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้นไม่มีความชัดเจนมากนัก จึงกลายเป็นว่าคะแนนที่เราเห็นกันจากการ
เรียนรู้ในรูปแบบปกตินั้นมักจะเป็นคะแนนของความรู้ทั้งสิ้น  
   ในการประเมินด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้นสามารถใช้การประเมินแบบรูบริค 
(Rubric) ได้ ซึ่งก็จะมีส่วนคล้ายกับการประเมินด้านทักษะนั่นคือ การตั้งหัวข้อการประเมินใน
คุณลักษณะที่ผู้สอนอยากให้เกิดข้ึนในผู้เรียน และรายละเอียดส าหรับการประเมินที่สอดคล้องกัน 
ทั้งนี้ผู้สอนจ าเป็นต้องรู้ว่าต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ใดเกิดขึ้น
ในผู้เรียน เพ่ือการตั้งหัวข้อการประเมินที่ถูกต้อง ซึ่งในส่วนนี้ผู้สอนนั้นสามารถดูรายละเอียดได้ใน
หลักสูตรแกนกลางได้ แต่สิ่งหนึ่งที่ส าคัญ คือ การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน โดยเฉพาะ 
ในด้านของทักษะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ เนื้อจากด้านความรู้เราสามารถประเมินได้อย่าง 
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ชัดเจนจากแบบทดสอบต่าง ๆ แต่ด้านทักษะและคุณลักษณะอันพึงประสงค์นั้นจ าเป็นจะต้องประเมิน
จากผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันเองซึ่งจะเป็นการประเมินรอบด้าน ทั้งผู้เรียนที่ท ากิจกรรมด้วยกัน และ
ผู้สอนที่คอยสังเกตการณ์อยู่ในชั้นเรียน เพ่ือการประเมินที่มีความแม่นย ามากข้ึน ซึ่งในส่วนนี้อาจจะ
เป็นการโหวตให้คะแนนในด้านต่าง ๆ หรือแม้แต่การแจกแบบสอบถามให้กรอกในหัวข้อที่ต้องการ 
 

 
 
ภาพประกอบ 9 องค์ประกอบของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการสังเคราะห์
แนวคิด ทฤษฎี OLEs, CBL, Creative Thinking และ Online Learning 

 
 จากแผนภาพแสดงความสัมพันธ์ส าหรับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด การสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นผลการวิจัยเบื้องต้นโดยผู้วิจัยจะน า
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่ได้จากการศึกษาไปพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นการออกแบบในระดับ
กรอบแนวคิด (Conceptual Model) และท าการประเมินความเหมาะสมและข้อเสนอแนะของ
รูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวข้อง เพื่อน าผลการประเมินและข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงรูปแบบให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์มากที่สุด 
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ตอนที่ 5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 1. งานวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
  อินทิรา พรมพันธ์ (2550) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 
โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสต์ในวิชาการออกแบบเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 
หลักการของรูปแบบเน้นสนับสนุนสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด 
โดยกระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ กิจกรรมการแก้ปัญหาในงานออกแบบและภาระงานที่ท้าทาย 
ส าหรับผู้เรียน วัตถุประสงค์ของรูปแบบมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในระดับ
ปริญญาบัณฑิต กระบวนการเรียนการสอนแบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน คือ (1) เตรียมความพร้อม 
(2) ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ (3) เรียนรู้และเชื่อมโยง (4) ก าหนดความคิดรวบยอดและประยุกต์ใช้ 
(5) ขัดเกลาและปรับปรุงผลงาน (6) น าเสนอผลงาน (7) ประเมินผลงาน 2) ผลการทดลองใช้รูปแบบ
ที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 3) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 5 ท่าน มีความเห็นว่า 
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้กับนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต 
  อุทิศ บ ารุงชีพ (2551) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บตามแนว 
คอนสตรัคชันนิซึม เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตในระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บตามแนวคอนสตรัคชันนิซึม เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขัน้เตรียมการ 2) ขั้นสืบเสาะค้นคว้า 3) ขั้นรวบรวมข้อมูล 
4) ขั้นระดมสมอง อภิปรายเพ่ือเลือกหัวข้อและวางแผน 5) ขั้นลงมือปฏิบัติ 6) ขั้นพิจารณา 
ไตร่ตรองและปรับปรุง 7) ขั้นประเมินผล 8) ขั้นน าเสนอ 9) ขั้นเผยแพร่ผลแห่งความส าเร็จ รูปแบบ 
การเรียนการสอนผ่านเว็บที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 84.55/85.50 และผลการทดลอง พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใช้รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บตามแนวคอนสตรัคชันนิซึม 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต 
ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บตามแนวคอนสตรัคชันนิซึมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นิสิตกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอน
ผ่านเว็บตามแนวคอนสตรัคชันนิซึมท่ีพัฒนาขึ้นในระดับมาก 
  ปริญญ์ ทนันชัยบุตร (2552) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ทัศนศิลป์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ทัศนศิลป์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ พบว่า 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้าน ของผู้เรียนทั้ง 2 โรงเรียน หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่า 
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ก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ผ่านเกณฑ์
ที่ก าหนด 
  ฐาปนี สีเฉลียว (2553) การน าเสนอรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน
ตามหลักการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางวิศวกรรมศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการออกแบบ
และพัฒนาการเรียนการสอน ประกอบด้วย 9 องค์ประกอบ คือ 1) เนื้อหาวิชาทางวิศวกรรมศาสตร์ 
เน้นเนื้อหาวิชาการสังเคราะห์และการออกแบบ 2) วัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรมเพ่ือพัฒนา
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ จ านวน 11 ข้อ 3) กลยุทธ์การเรียนการสอนที่ออกแบบตามหลักการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางวิศวกรรมศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ 4) บทบาทของ
อาจารย์ผู้สอและนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมทศาสตร์ตามกลยุทธ์ 5) กิจกรรมการเรียนการสอนและ
เครื่องมือเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และเครื่องมือเว็บส าหรับจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
บทเว็บ ได้แก่ 1. ห้องสนทนา 2. ประชุมทางไกลผ่านวิดีทัศน์ 3. ข้อความส าเร็จรูปทันที  
4. ประชุมทางไกลบนเว็บ 5. จดหมายอีเล็กทรอนิกส์ 6. กระดานข่าว 7. บล็อก 8. ประกาศ 
เฉพาะกลุ่ม 9. วิกิ 10. เฟสบุ๊ค 6) ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
สร้างสรรค ์ประมาณ 6-8 สัปดาห์ หรือ 10-15 คาบใน 1 ภาคการศึกษา 7) สื่อการเรียนการสอน 
ในห้องเรียนและบนเว็บและทรัพยากรการเรียนรู้จากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ ได้แก่ 1. เอกสาร 
หนังสือ ต าราประกอบการเรียนที่ส่งเสริมการศึกษาด้วยตนเอง 2. สไลด์ประกอบการบรรยาย 
3. ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เน้นการน าเสนอแนวคิดของการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมศาสตร์หรือ 
การออกแบบผลงานอย่างสร้างสรรค์ 4. แบบฝึกหัด เน้นการถามตอบเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหานั้น
และฝึกปฏิบัติ 8) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางกายภาพ จิตภาพและสังคมภาพ 9) เครื่องมือที่ใช้ใน
การประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1. แบบทดสอบทักษะการคิดสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษา 2. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ส าหรับผู้ประเมินและ 6 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์
องค์ประกอบที่ส่งผลต่อทักษะการคิดสร้างสรรค์ 2) การออกแบบเพ่ือแสดงแนวทางการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ 3) การผลิตและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่สนับสนุน
การพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
4) การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนฯ 5) การประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
6) การควบคุมการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนฯ 2. กลุ่มตัวอย่างที่เรียน
รายวิชาวิศวกรรมศาสตร์ ซึ่งได้รับการออกแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนความสามารถทางการคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนน
ความสามารถในการออกแบบผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนโดยรวมอยู่ในระดับค่อยข้างมาก 
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  จุฬารัตน์ สียา (2558) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การศึกษาความคิดสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิดบนเครือข่ายที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1. ศึกษาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
พบว่า ผู้เรียนมีคะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.33 ของผู้เรียนทั้งหมด ซึ่งจะเห็นได้ว่า คะแนนเฉลี่ยของ
การคิดสร้างสรรค์ คิดเป็นร้อยละ 83.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด ร้อยละ 70 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด คือ 70 ขึ้นไป คิดเป็นร้อยละ 88.89 
ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งจะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์คิดเป็น ร้อยละ 88.89 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 70 
  พรพิมล พจนาพิมล (2559) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างการคิด 
สร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณส าหรับนิสิตสาขาวิชาการออกแบบทัศนศิลป์ ผลการวิจัยพบว่า 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างการคิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณส าหรับนิสิตสาขาวิชาการ 
ออกแบบทัศนศิลป์ ประกอบด้วย 1) หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) แผนการจัดการเรียนรู้  
4) ขั้นตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ (ขั้นที ่1. สร้างแรงบันดาลใจ ขั้นที่ 2 ปฏิบัติการออกแบบ 
ประกอบด้วย 2.1 ระดมสมองเพ่ือค้นหาปัญหา 2.2 ท าความกระจ่างและสรุปปัญหาการออกแบบ 
2.3 สร้างแนวความคิดหลัก 2.4 ออกแบบและพัฒนาแบบ 2.5 ประเมินผลงานออกแบบและพัฒนา
ต่อยอด) ขั้นที ่3 น าเสนอผลงานและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ขั้นที่ 4 ประเมินผล) และ 5) การประเมินผล
ตามสภาพจริง ผลการประเมินประสิทธิผลรูปแบบการจัดการเรียนรู้ พบว่า 1 คะแนนการคิด
สร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคะแนนการคิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
และคะแนนการคิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนแต่ละช่วง (3 ช่วง) เพ่ิมขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 2) ผลการประเมินพฤติกรรมการเป็นนักคิดสร้างสรรค์อย่างมี
วิจารณญาณโดยผู้วิจัย และนิสิต พบว่า ผู้เรียนมีพฤติกรรมการเป็นนักคิดสร้างสรรค์อย่างมี
วิจารณญาณ 
ในระดับมากท่ีสุด และคะแนนพฤติกรรมการเป็นนักคิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณในแต่ละช่วง 
(3 ช่วง) มีแนวโน้มสูงขึ้น 3) ผลการประเมินพัฒนาการคิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน
จากแบบประเมินแฟ้มสะสมผลงานอยู่ในระดับดีมาก ผู้เรียนมีพัฒนาการและมีแนวโน้มของพัฒนาการ
ด้านคิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณสูงขึ้นในแต่ละช่วง (3 ช่วง) 
  บุญณิตา จิตรีเชาว์ (2559) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบฝึกทักษะความคิด
สร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.5106 
คิดเป็นร้อยละ 51.06 และคะแนนหลังการฝึกทักษะนักเรียนมีคะแนนเพิ่มข้ึน โดยมีคะแนนเฉลี่ย 
หลังการฝึกทักษะเท่ากับ 47.52 คิดเป็นร้อยละ 79.20 ซึ่งเพ่ิมข้ึนจากคะแนนเฉลี่ยก่อนการฝึก 
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ซึ่งมีค่าเท่ากับ 34.50 คิดเป็นร้อยละ 57.50 โดยคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 50.69 
  ขจรพงษ์ ร่วมแก้ว (2560) ได้ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปิดตาม
แนวคิดคอนเน็คติวิสต์ซึม เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัย
พบว่า 1) ด้านการศึกษาสภาพปัญหา พบว่า กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 คน มีระดับความคิด
สร้างสรรค์ในระดับต่ า 2) ด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปิดตามแนวคิดคอนเน็คติวิสต์ซึม 
เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า รูปแบบจะประกอบไปด้วย 
3 องค์ประกอบ คือ 1) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 2) บริบทและกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
6 ขั้นตอนที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์และมีขั้นตอน 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1. สถานการณ์ปัญหา 
2. เชื่อมโยง 3. ส ารวจความถูกต้อง 4) สร้างองค์ความรู้ 5. ประเมิน 6. เผยแพร่ 3) ด้านการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนพบว่าระดับความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนจากระดับต่ าไปสู่ระดับปานกลาง 
ความสัมพันธ์ระหว่างการคิดสร้างสรรค์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ค่าสหสัมพันธ์ r = 0.70 
แสดงให้เห็นว่า การคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 5) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก  
  ประพันธ์ศักดิ์ ตวงสุวรรณ (2563) ได้ท าการศึกษาเรื่อง รูปแบบกิจกรรมเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพและความต้องการด้าน
การบริหารและการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีภาพรวมอยู่ในระดับมาก ในรายด้านพบ 
ความสอดคล้องในระดับมากทั้งด้านความต้องการการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เนื้อหา วิธีการ และ
แนวทางการจัดกิจกรรมนักศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 2) การวัดผลรูปแบบกิจกรรม
นักศึกษาเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น 4 หน่วย คือ ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ ความคิดกว้างไกล ไม่มีกรอบแก้ปัญหาด้วยความคิดสร้างสรรค์ และวางแผนกิจกรรม 
โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า มีค่าประสิทธิภาพ 100/93.43 ผลการทดสอบหลังกิจกรรม
คะแนนสูงกว่าก่อนกิจกรรมและมีความพึงพอใจต่อรูปแบบกิจกรรม เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และการยืนยันรูปแบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  Buzan (2002) ได้ท าการศึกษา โดยใช้แผนที่ความคิดร่วมกับโปรแกรม CORT 
(The Buzan brain friendly mind maps integrated into the De Bono CoRT program) 
เพ่ือช่วยในการอธิบายและกระตุ้นกิจกรรมในการออกก าลังกาย ตลอดจนแนวความคิดสร้างสรรค์ 
ในการรักษาสุขภาพกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนระดับอุดมศึกษาและกลุ่มตัวอย่างผู้เป็นโรคเอดส์ 
ผลการศึกษา พบว่า การอธิบายของผู้สอนกระท าได้ง่ายขึ้นและประสบผลส าเร็จได้ทั้งสองกลุ่ม 
โดยผ่านวิธีการใช้แผนที่ความคิดร่วมกับโปรแกรม CoRT ในการอธิบายและกระตุ้นกิจกรรมในการ
ออกก าลังกาย ซึ่งจากการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าแผนที่ความคิดซึ่งเป็นเทคนิคการส่งเสริมความคิด
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สร้างสรรค์สามารถใช้กับผู้เรียนระดับอุดมศึกษาได้ และท าให้การอธิบายง่ายขึ้นในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 
  Liu (2010) ได้ศึกษาโดยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง 
ซึ่งเป็นการเรียนจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยการสอนกับกลุ่มควบคุม ซึ่งเป็นการเรียนตามวิธีปกติ
จากการทดลองปรากฏผลว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถช่วยผู้เรียนได้ การแก้ปัญหาดีขึ้น 
ด้วยวิธีการปฏิบัติ ทบทวนบทเรียนได้ เกิดความแม่นย าในวิชาที่เรียนอ่อน ผู้เรียนสามารถสร้าง
ความส าเร็จด้วยตนเอง และท าให้มีเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน ผลการวิจัยยังพบอีกว่า คะแนนเฉลี่ยของ
กลุ่มทดลองซึ่งเรียนจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยการสอนสูงกว่ากลุ่มควบคุมซึ่งเรียนตามวิธีปกติ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ พบว่า การส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดที่หลากหลาย เป็นการคิดที่สอดคล้องกับแนวคิดพ้ืนฐานของ 
Guilford นั้น คือ การคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) แบบความคิดคล่อง (Fluency) โดยผู้เรียน
คิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาที่จ ากัด ความคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) ผู้เรียนสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างหลากหลายประเภทอย่างมีอิสระ  
รวมทั้งความสามารถในการดัดแปลงองค์ความรู้ให้เกิดประโยชน์ต่อการแก้ไขได้อย่างหลากหลาย 
และความคิดริเริ่ม (Originality) ผู้เรียนมีความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา 
ซึ่งผู้เรียนได้น าเอาความรู้เดิมมาประยุกต์ดัดแปลงให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ และงานวิจัยส่วนใหญ่จะ
สร้างแบบทดสอบการคิดอเนกนัยและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2. งานวิจัยเกี่ยวการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning) 
  อนรรฆ สมพงษ์ และลดาวัลย์ มะลิไทย (2554) การศึกษาการจัดการเรียนการสอน 
โดยวิธีการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning: CBL) ในรายวิชา การศึกษา
เอกสารและหลักฐานทางประวัติศาสตร์ สาขาวิชาสังคมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สกลนคร ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ นักศึกษาส่วนใหญ่มีโทรศัพท์ สมาร์ทโฟนและใช้อินเตอร์เน็ต 
เป็นประจ า ซึ่งอุปกรณ์ดังกล่าวมีความจ าเป็นต่อการเรียนการสอนโดยวิธีการสอนแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน (Creativity Based Learning: CBL) ปัญหาที่พบมากที่สุดต่อการจัดการเรียนการสอน คือ 
ปัญหาด้านสถานที่จัดกิจกรรม โดยเฉพาะบรรยากาศในห้องเรียนที่ไม่เอ้ืออ านวยต่อการจัดกิจกรรม 
ความพึงพอใจโดยรวมของนักศึกษาต่อวิธีการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based 
Learning: CBL) อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
  วิริยะ ฤาชัยพานิช (2558) ศึกษาการจัดการเรียนแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลางโดยใช้
ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน Creativity-Based Learning (CBL) ซึ่งนักเรียนจะได้เรียนรู้กระบวนการ
ในการแก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์ปัญหาและอาศัยความคิดสร้างสรรค์ช่วยในการวิเคราะห์  
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เครื่องมือที่ใช้มีทั้งหมด 8 กระบวนการ 1) ให้แรงบันดาลใจเพ่ือท าให้ปัญหาง่ายขึ้น 2) ศึกษาด้วย 
ตนเองนักเรียนจะได้ค้นคว้าหาข้อมูลด้วยตนเองเพ่ือค าตอบที่สร้างสรรค์ 3) นักเรียนปรึกษาครูผู้สอน 
โดยตรง 4) นักเรียนจะได้แก้ปัญหาของตนเองที่ตนได้รับ 5) อาศัยการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 
6) การท างานเป็นทีม 7) การน าเสนออย่างสร้างสรรค์ และ 8) การประเมินงานร่วมกันของนักเรียน 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานจะสามารถ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการท างานร่วมกนเป็นกลุ่่ม การสื่อสารกัน
ภายในกลุ่มและการจัดสรรเวลา 
  มงคล เรียงณรงค ์(2558) การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
รายวิชา ส 21103 สังคมศึกษา 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
ของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียน 
ร้อยละ 83.33 ผ่านเกณฑ์ และมีคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 78.00 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนร้อยละ 80.00 
ผ่านเกณฑ์ และมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75.50 
  ศิริญาพร ปรีชา (2558) การประยุกต์รูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ความคิด
สร้างสรรค์เป็นฐาน ของสาขาวิชาการจัดการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 
จากการประเมินผลพัฒนาการของนักศึกษารายบุคล ด้วยการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้และ 
การสนทนากลุ่ม พบว่า นักศึกษาทุกคนมีพัฒนาการที่ดีขึ้น ประกอบด้วย 1) ทักษะ ด้านสารสนเทศ 
สื่อและเทคโนโลยี 2) ทักษะการเรียนรู้และสร้างนวัตกรรม และ 3) ทักษะการสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคล การสื่อสารและความร่วมมือ จากการวิจัยในครั้งนี้มีข้อค้นพบจากการประยุกต์รูปแบบ
การเรียนการสอนโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานทั้ง 7 ขั้นตอน สามารถใช้ได้ดีกับห้องเรียนที่มี
ความพร้อมด้านโครงสร้างพ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเละการสื่อสารและรายวิชาที่มี
ลักษณะทั้งบรรยายและปฏิบัติ 
  ลัดดา ศิลาน้อย (2558) ศึกษาการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า ทักษะ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนร้อยละ 83.33 ผ่านเกณฑ์ และมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 78.00 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐานนักเรียนร้อยละ 80.00 ผ่านเกณฑ์ และมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75.50 
  อุไรวรรณ ชิยพงษ์ (2560) การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน
(Creativity Based Learning: CBL) เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนรองรับ 
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การเข้าสู่ประเทศไทย 4.0 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาองค์ประกอบและพฤติกรรมคุณลักษณะ
ของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนรองรับการเข้าสู่ประเทศไทย 4.0 2) เพ่ือศึกษาการจัดการเรียนรู้ 
การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning: CBL) 3) เพ่ือศึกษาประสิทธิผล 
ของการจัดการเรียนรู้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning: CBL) 
ผลการศึกษาพบว่า 1. การศึกษาองค์ประกอบของทักษะและพฤติกรรมบ่งชี้คุณลักษณะของนักศึกษา
วิทยาลัยชุมชนรองรับการเข้าสู่ประเทศไทย 4.0 ประกอบด้วย 1) คุณลักษณะของผู้ที่มีทักษะการคิด
สร้างสรรค์ มี 2 องค์ประกอบ คือ ความสามารถในการคิดริเริ่มและรวดเร็ว และความสามารถในการ
คิดแง่บวกและเหมาะสม 2) คุณลักษณะของผู้ที่มีทักษะการเป็นผู้ประกอบการ มี 4 องค์ประกอบ คือ 
ความสามารถในการแสวงหาความรู้หรือโอกาสใหม่ ๆ ความสามารถในการสร้างเครือข่ายเพื่อการ
ท างานที่มีคุณภาพ ความรับผิดชอบในการท างาน และความสามารถในการประเมินตนเอง  
2. การสร้างแนวทางการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning: CBL) 
เพ่ือพัฒนาทักษะของนักศึกษาวิทยาลัยชุมชนรองรับการเข้าสู่ประเทศไทย 4.0 ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้
ตามแนวการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity Based Learning: CBL) ได ้
5 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ ขั้นที่ 2 ขั้นค้นหาความรู้ด้วยตนเอง ขั้นที่ 3 
ขั้นกิจกรรมกลุ่ม (สังเคราะห์ความรู้/แก้ปัญหา/ท าโครงการ) ขั้นที่ 4 ขั้นเสนอผลงาน ด้วยวิธีการ 
ใหม ่ๆ (Creative presentation) ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล 
  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เป็นการจัดการเรียนแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลาง นักเรียนได้เรียนรู้กระบวนการในการแก้ปัญหา 
ด้วยการวิเคราะห์ปัญหาและอาศัยความคิดสร้างสรรค์ช่วยในการวิเคราะห์ เมื่อน ามาส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และการแก้ปัญหานักเรียนมีพัฒนาการคิดสรา้งสรรค์ที่สูงขึ้น และการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ดีข้ึน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานในระดับที่มากที่สุด เมื่อเปรียบเทียบกับรูปแบบ 
การเรียนการสอนแบบปกติ และนักเรียนมีพฤติกรรมในการตั้งใจเรียน กล้าคิด กล้าท า กล้าคุย 
กล้าถาม นักเรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองจากอินเทอร์เน็ต สื่อสังคมต่าง ๆ รู้จักการให้ก าลังใจ
ตนเองและผู้อื่น และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีความจ าเป็นต่อการเรียนรู้มาก และ
สิ่งแวดล้อมทางกายภาพเป็นปัญหาในด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะสิ่งแวดล้อม
ภายในห้องเรียนไม่เอ้ืออ านวยต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3. งานวิจัยเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ (learning Environment) 
  อิศรา ก้านจักร (2547) ผลการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายที่พัฒนาตาม
แนว Constructivism: Open Learning Environment (OLEs) ส าหรับนักศึกษาระดับ 
บัณฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยีการศึกษา พบว่า 1. รูปแบบการท าความเข้าใจของผู้เรียนในขณะที่
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เรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย โดยอาศัยพ้ืนฐานในการวิเคราะห์รูปแบบการท า
ความเข้าใจอยู่ใน 2 ลักษณะ คือ 1) Declarative Knowledge 2) Procedural Knowledge 
(Merrienboer, 1997) ผลจากการสัมภาษณ์ พบว่า ผู้เรียนสรา้งรูปแบบการท าความเข้าใจในลักษณะ
ของ Declarative Knowledge ซึ่งเป็นโครงสร้างทางปัญญา (Schema) ที่เป็น Complex Schema 
ซึ่งผู้เรียนสามารถเชื่อโยงหลักการ ทฤษฎี ไปสู่ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นทางด้าน Procedural 
Knowledge สามารถแบ่งได้เป็น 3 ลักษณะ ในแต่ละลักษณะพบว่า มีความแตกต่างกันตามลักษณะ
ของผู้เรียน นอกจากนี้ยังพบว่า มีความสอดคล้องกับลักษณะการสร้างรูปแบบการท าความเข้าใจ 
ที่เป็น Declarative Knowledge จากการสัมภาษณ์ปรากฏว่าผู้เรียนที่มีการสร้างรูปแบบการท า
ความเข้าใจในลักษณะของโครงสร้างทางปัญญา (Shema) ที่เป็น Complex Shema จะใช้
กระบวนการท าความเข้าใจที่มีวิธีการหลากหลาย โดยอาศัยคุณลักษณะของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ที่สนองตอบต่อการสร้างความเข้าใจ 2. ผู้เรียนจะใช้ฐานการช่วยเหลือ เมื่อผู้เรียนต้องการหาแนวทาง
ในการตอบปัญหา หลังจากที่ผู้เรียนอ่านสถานการณ์ปัญหาโดยละเอียดแล้ว และหลังจากได้รับ
ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญโดยผู้เรียนจะเข้าไปศึกษาฐานการช่วยเหลือทั้ง 4 ฐาน ทีละฐาน จนกว่า 
จะสามารถน าค าแนะน าที่ได้ไปใช่ในการแก้ปัญหาได้ นอกจากนี้แล้วฐานการช่วยเหลือแต่ละตัว 
ยังส่งผลต่อการท าความเข้าใจของผู้เรียนในลักษณะที่แตกต่างกัน สามารถสรุปได้ดังนี้ 
1) Conceptual Scaffolding จะใช้เมื่อต้องการความคิดรวบยอดและใจความส าคัญของเนื้อหาที่จะ
น าไปสู่การแก้ไขสถานการณ์ปัญหา 2) Metacognition scaffolding จะใช้เพ่ือตรวจสอบวิธีการคิด
และแนวทางแก้ปัญหาของตนเองว่ามีความเป็นไปได้หรือไม่ที่จะน ามาใช้ในการแก้ไขสถานการณ์
ปัญหา 3) Procedural scaffolding จะใช้เมื่อต้องการทราบวิธีการใช้เครื่องมือ องค์ประกอบต่าง ๆ 
ที่อยู่ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 4) Strategic scaffolding จะใช้ก็ต่อเมื่อต้องการค าแนะน าในการ
วิเคราะห์แนวทางการหาค าตอบของสถานการณ์นั้น ๆ นอกจากนี้ยังพบว่า ฐานการช่วยเหลือที่ผู้เรียน
ใช้มากท่ีสุดคือ Conceptual scaffolding และ strategic scaffolding 3. ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อ
การเรียนจากสิ่งแวดล้อมทางการเรียนบนเครือข่ายฯ ในทุก ๆ ด้าน ได้แก่ 1) ด้านคุณลักษณะของสื่อ
บนเครือข่าย การออกแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนค้นหาสารสนเทศได้ง่ายและส่งเสริมการเรียนรู้  
2) ด้านเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนรู้ สารสนเทศที่จัดไว้สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดและ
สอดคล้องกับสภาพจริง 3) ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้อย่าง
ตื่นตัวทั้งร่างกายและสติปัญญา (Active learning) และเปิดโอการให้สร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 
4) ผู้เรียนที่เรียนจากสิ่งแวดล้อมบนเครือข่ายฯ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 
  กันยารัตน์ ดัดพันธุ์ (2550) กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบ
โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
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โดยบูรณาการศาสตร์การสอนกับศาสตร์ทางประสาทวิทยาศาสตร์ พบว่า1) กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี
ของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 6 พ้ืนฐาน คือ 1) พ้ืนฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ 
2) พ้ืนฐานด้านศาสตร์การสอน 3) พ้ืนฐานด้านบริบท 4) พ้ืนฐานด้านการคิดสร้างสรรค์ 5) พ้ืนฐาน
ด้านทฤษฎีสื่อและเทคโนโลยี และ 6) พ้ืนฐานด้านประสาทวิทยาศาสตร์ 2) กรอบแนวคิด 
การออกแบบ ประกอบด้วย 4 พ้ืนฐาน คือ 1) การกระตุ้นการสร้างโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้และ 
การคิดสร้างสรรค์ และ 4) การช่วยเหลือและสนับสนุนการสร้างความรู้ และสังเคราะห์เป็น
องค์ประกอบของโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ดังนี้ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) คลังปัญญา 
(3) ห้องเครื่องมือทางปัญญา (4) ห้องชุมชนใกล้เคียง (5) ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (6) ห้องให้ค าแนะน า 
(7) ห้องส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ และ (8) ห้องการช่วยเหลือ 
  จารุณี ชามาตย์ (2552) การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบว่า 
การออกแบบโมเดลได้สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ใช้เครื่องมือในการแก้ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้น าไปสู่
การสร้างความรู้ และส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยมีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 
สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ กรณีใกล้เคียง เครื่องมือทางปัญญา แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ห้องปฏิบัติการการคิด 
  สุชาติ วัฒนชัย (2553) การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ พบว่า โมเดลฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้และสอดคล้องกับ
หลักการพื้นฐานเชิงทฤษฎี ช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้ของผู้เรียน 
  ฉันทนา ปาปัดถา (2557) องคป์ระกอบรูปแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษา
สร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบและออกแบบ
รูปแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคม เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ และประเมินความเหมาะสมรูปแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์ 
บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 8 ท่าน ผลการวิจัยพบว่า 
องค์ประกอบของรูปแบบ มี 3 องค์ประกอบ ไดแก่ 1) การสร้างความรู้ โดยจัดกระบวนการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ค้นพบปัญหา (2) รวบรวมข้อมูล (3) วิเคราะห์ (4) ค้นพบค าตอบ 
(5) ทบทวน/ประเมินค่า (6) ยอมรับผลจากการค้นพบ และ (7) ความคิดรวบยอด 2) แหล่งทรัพยากร 
โดยก าหนดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนกระบวนการสร้างความรู้ มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่  
(1) สื่อการเรียนรู้ (2) สื่อเทคโนโลย ี(3) บริบท/สภาพแวดล้อม และ (4) การสื่อสาร และ  
3) เทคโนโลยีโดยการใช้เครือข่ายสังคมเป็นเครื่องมือในการรองรับแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) เครือข่ายเผยแพร่ตัวตน (2) เครือข่ายสร้างสรรค์ 
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(3) เครือข่ายความสนใจตรงกัน (4) เครือข่ายร่วมกันท างาน (5) เครือข่ายเกม/โลกเสมือน และ 
(6) เครือข่ายการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้ ผลการประเมินของรูปแบบ พบว่า ในภาพรวมมีความ 
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ส าหรับการวิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยการจัดการศึกษาสร้างสรรค์อยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านองค์ประกอบของรูปแบบสิ่งแวดล้อม 
การเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคม เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการจัด
การศึกษาสร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก และด้านความเหมาะสมของการออกแบบและการน ารูปแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคม เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไปใช้
อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
  ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2558) การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดล้อม
ห้องเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา พบว่า 1. กิจกรรมที่ผู้สอนใช้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และมีการใช้ร้อยละ 
76-100 ของกิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ 1) จัดบรรยากาศที่ยืดหยุ่นและสร้างความเป็นกันเอง
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าแสดงออก 2) ให้สืบค้นความรู้ใหม่ ๆ จากแหล่งการเรียนรู้ที่ทันสมัย 
3) ใช้กระบวนการกลุ่มช่วยในการจัดการเรียนการสอน ผู้สอนส่วนใหญ่ใช้เทคนิคการสอนที่ช่วย
ส่งเสริมการสอนมากท่ีสุด ได้แก่ เทคนิคระดมสมอง เทคนิคการตอบค าถาม และเทคนิคหาหนทาง
แก้ปัญหา ส่วนเทคนิคท่ีผู้สอนส่วนใหญ่ไม่รู้จักคือ เทคนิคการคิดรอบด้าน (PMI) และเทคนิคการสร้าง
ความคิดใหม่ ส่วนเครื่องมือออนไลน์ที่ผู้สอนใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด ได้แก่ สื่อสังคม
ออนไลน์ (Social media) จดหมายอีเล็กทรอนิกส์ (E-mail) และกระดานสนทนา (Discussion 
Booed) กับห้องสนทนา (Chat room) จ านวนเท่ากันและส่วนใหญ่การใช้ระบบจัดการเรียนรู้ 
Moodle ในการจัดสภาพแวดล้อมห้องเรียนเสมือน 
  วัชรี แซงบุญเรือง (2559) ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ภายใต้สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า  
1) การคิดอย่างมีวิจารณญาณของกลุ่มทดลองหลังเรียน สูงกว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ 
กลุ่มควบคุมหลังเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ความพึงพอใจของของผู้เรียนที่มีต่อ
บทเรียนบนเว็บตามรูปแบบ LCVLE อยู่ในระดับมาก 
  ขจรพงษ์ ร่วมแก้ว (2560) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปิดตามแนวคิด 
คอนเน็คติวิสต์ซึ่ม เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า  
1) ด้านการศึกษาสภาพปัญหา พบว่า กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 คน มีระดับการคิดสร้างสรรค์ 
ในระดับต่ า 2) ด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบเปิดตามแนวคิดคอนเน็คติวิสต์ซึ่ม เพ่ือส่งเสริม
การคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า รูปแบบฯ จะต้องประกอบด้วย 
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3 องค์ประกอบกล่าวคือ 1. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 2. บริบท และ 3) กระบวนการเรียนรู้ 
6 ขั้นตอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และ มีข้ันตอน 6 ขั้นตอน ดังนี้ 1. สถานการณ์ปัญหา 
2. เชื่อมโยง 3. ส ารวจความถูกต้อง 4. สร้างองค์ความรู้ 5. การประเมิน 6. เผยแพร่ 3) ด้านการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า ระดับการคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนจากระดับต่ าไปสูระดับปานกลาง 
4) ความสัมพันธ์ระหว่างการคิดสร้างสรรค์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ค่าสหสัมพันธ์ r = 0.70 
แสดงให้เห็นว่าการคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก   
  McTighe และ Seif (2010) ได้ท าการศึกษาวิจัย การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์นั้นมีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนา
ทักษะการท างานร่วมกัน ซึ่งทักษะการท างานร่วมกันจะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนมุ่งเน้นที่จะบูรณาการ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมายมากขึ้น และชี้ให้เห็นการพัฒนาทักษะการท างานร่วมกัน 
จะช่วยส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์แก่ผู้เรียน 
  Hochstrasser (2014) ได้ท าการวิจัยผลกระทบในเชิงบวกต่อผลการด าเนินงานในการ
เรียนรู้ในรูปแบบบริบทการเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาในระดับปริญญา
ตรีจะเชื่อมโยงต่อกับโทรศัพท์มือถือของพวกเขาเพื่อการเรียนรู้โดยผ่านโปรแกรมสื่อสังคมต่าง ๆ 
พบว่า ร้อยละ 88.6 ของนักศึกษาเชื่อว่าสิ่งแวดล้อมออนไลน์มีอิทธิพลเชิงบวกในการเรียนรู้ของ 
พวกเขา 
  จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวข้องจะเห็นได้ว่าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดสามารถ 
ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ผู้เรียนมีทักษะการคิดสร้างสรรค์ที่ประกอบด้วย 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ที่สอดคล้องกับแนวคิดพ้ืนฐานของ Guilford ได้ดีขึ้น 
ผู้เรียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียน ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการน าเสนอ การอภิปรายและการเปลี่ยน
ความคิดเห็น ช่วยขยายมุมมองให้หลากหลาย การเรียนโดยการเผชิญกับสถานการณ์ปัญหาที่
ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญากระตุ้นให้ผู้เรียนสืบเสาะแสวงหาความรู้จากแหล่งสารสนเทศต่าง ๆ 
เพ่ือน ามาแก้ไขสถานการณ์ปัญหา ดังนั้นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิดที่พัฒนาตาม
การเรียนแบบสรา้งสรรค์เป็นฐานจะส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง สนับสนุนให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองอย่างไม่จ ากัด ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ศึกษาและ
พัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) โดยการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
  ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบ สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจ าเป็นของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
  ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ระยะที่ 3 ศึกษาการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

 
ระยะที่ 1 ศึกษาองค์ประกอบ สภาพปัจจุบันปัญหา และความต้องการจ าเป็นของสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
 
 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ หลักการ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือให้ได้แนวทางในการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และศึกษาสภาพปัญหาบริบทจริง 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือให้ได้แนวทางในการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
รายละเอียดดังนี้ 
  ผู้วิจัยท าการศึกษาและสังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสภาพปัจจุบันและ 
ความต้องการจ าเป็น ประกอบด้วย 
   1. วัตถุประสงค์  
    1.1 เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีหลักการ เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด (Open Learning  
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Environments: OLEs) การสอนแบบสร้างสรรค์ (Creative-based Learning: CBL)  
และการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
    1.2 ศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการของสภาพแวดล้อมเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของผู้สอน 
    1.3 เพ่ือสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
    ประชากร ได้แก่ 
     1. ผู้สอนระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยของรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับและ
มหาวิทยาลัยเอกชน ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ จ านวน 118 คน 
(ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2563) 
 
ตาราง 8 จ านวนผู้สอนในมหาวิทยาลัยที่ท าการเรียนการสอนระดับปริญญาตรีในประเทศไทย

ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
 

ล าดับ 
หลักสูตร/มหาวิทยาลัย จ านวน 

(คน) มหาวิทยาลัยรัฐ 

1 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 10 

2 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลรัตนโกสินทร์ 9 

3 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏธนบุรี 5 

4 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราช
ภัฏนครปฐม   6 

5 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราช
ภัฏนครราชสีมา 5 

6 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช 7 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ล าดับ 
หลักสูตร/มหาวิทยาลัย จ านวน 

(คน) มหาวิทยาลัยรัฐ 

7 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 12 

8 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์  มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
พระนคร 6 

9 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 7 

มหาวิทยาลัยรัฐในก ากับ  

10 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 5 

11 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าธนบุรี 6 

12 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 6 

13 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 13 

สถาบันการศึกษาเอกชน  
14  หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยเกษม

บัณฑิต 5 
15 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ 

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 6 
16 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยรังสิต 10 

รวม 118 

 
     2. นิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัยของรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับและมหาวิทยาลัย
เอกชน ระดับปริญญาตรีในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ ที่ก าลังศึกษา
ในชั้นปีที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 203 คน (ส านักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษา, 2563) 
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ตาราง 9 จ านวนนิสิต นักศึกษาในมหาวิทยาลัยที่ท าการเรียนการสอนระดับปริญญาตรีในประเทศไทย
ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 

 

ล าดับ 
หลักสูตร/มหาวิทยาลัย นศ. 

(หญิง) 
นศ. 

(ชาย) 
รวม 

มหาวิทยาลัยรัฐ 
1 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 9 24 33 

2 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ (เพาะช่าง)  9 28 37 

3 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบ
นิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 22 10 32 

4 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศ
ศิลป์   มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม   30 45 75 

5 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศ
ศิลป์     มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 6 10 16 

6 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์     
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 6 2 8 

7 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศ
ศิลป์   มหาวิทยาลัยราชภัฏบา้นสมเด็จเจ้าพระยา 12 9 21 

8 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์     
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 44 55 99 

9 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศ
ศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 30 45 75 

มหาวิทยาลัยรัฐในก ากับ 
   10 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศ

ศิลป์(หลักสูตรนานาชาติ) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 14 32 46 

11 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์   
(หลักสูตรนานาชาติ)  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรี 9 22 31 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

ล าดับ 
หลักสูตร/มหาวิทยาลัย นศ. 

(หญิง) 
นศ. 

(ชาย) 
รวม 

มหาวิทยาลัยรัฐ 

12 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศ
ศิลป์มหาวิทยาลัยขอนแก่น 21 32 53 

13 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 5 44 49 

สถาบันการศึกษาเอกชน 
   14 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ 

มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 9 8 17 

15 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบ
นิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 52 62 114 

16 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ 
มหาวิทยาลัยรังสิต 40 32 72 

รวม 101 102 203 

 
     3. ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  
     1. ผู้สอนระดับปริญญาตรีที่ก าลังสอนอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
และมีประสบการณ์ในการสอนในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
อย่างน้อย 1 ปี จ านวน 27 คน จากคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ มหาวิยาลัยศิลปากร และคณะมนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรธีรรมราช การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling) ดังนี้ 
      ขั้นที่ 1 ก าหนดรายชื่อมหาวิทยาลัยของรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏและมหาวิทยาลัยเอกชน ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบ
นิเทศศิลป์ ได้ทั้งหมด 16 แห่ง ดังตาราง 10 
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ตาราง 10 มหาวิทยาลัยที่ท าการเรียนการสอนระดับปริญญาตรีในประเทศไทยในกลุ่มคณะและ
รายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์  

 

ล าดับ 
หลักสูตร/มหาวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยรัฐ 
1 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคลธัญบุรี 
2 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์ 
3 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏธนบุรี 
4 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครปฐม   

5 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครราชสีมา 

6 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช 

7 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

8 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์  มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
9 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนสุนันทา 

  มหาวิทยาลัยรัฐในก ากับ 
10 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

11 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าธนบุรี 

12 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

13 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

ล าดับ 
หลักสูตร/มหาวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยรัฐ 

  สถาบันการศึกษาเอกชน 
14  หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

15 หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 

16 หลักสูตรศิลปบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยรังสิต 

 
      ขั้นที่ 2 ท าการแบ่งมหาวิทยาลัยออกเป็นช่วงภูมิภาค ได้ 3 ภาค 
ประกอบด้วย 1) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ จ านวน 2 สถาบัน 2) ภาคกลาง จ านวน 13 สถาบัน 
และ 3) ภาคใต้ จ านวน 1 สถาบัน ดังแสดงในตาราง 11 

 
ตาราง 11 ภูมิภาคที่ตั้งมหาวิทยาลัยที่ท าการเรียนการสอนระดับปริญญาตรีในประเทศไทยในกลุ่ม

คณะและรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
 

ภูมิภาค มหาวิทยาลัย 
ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ  
2 มหาวิทยาลัย 

1 มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
2 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ จังหวัดนครราชสีมา 

ภาคกลาง   
13 มหาวิทยาลัย 

1 มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2 จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
4 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
5 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ วิทยาเขตเพาะช่าง 
6 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
7 มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
8 มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
9 มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

ภูมิภาค มหาวิทยาลัย 

 10 มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
11 มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
12 มหาวิทยาลัยรังสิต 
13 มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

ภาคใต้ 1 มหาวิทยาลัย 1. มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

 
      ขั้นที่ 3 ท าการเลือกแบบเจาะจงเพื่อเป็นตัวแทนของแต่ละภูมิภาคและ 
ให้ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่างตามสัดส่วนเท่าๆ กัน โดยเลือกมหาวิทยาลัยตามการแบ่งภูมิภาคอย่างละ 
1 มหาวิทยาลัย รวมกันได้เป็น 3 มหาวิทยาลัย ประกอบด้วย 1) ภาคกลาง ได้แก่ มหาวิยาลัยศิลปากร 
2) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ได้แก่ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 3) ภาคใต้ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรธีรรมราช ดังแสดงในตาราง 12 

 
ตาราง 12 มหาวิทยาลัยที่ท าการเรียนการสอนระดับปริญญาตรีในประเทศไทยในกลุ่มคณะและ

รายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ที่ท าการเลือก  
 

ภูมิภาค มหาวิทยาลัย 
จ านวน
ผู้สอน 

กลุ่มตัวอย่าง 
(คน) 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มหาวิทยาลัยขอนแก่น  7 7 

ภาคกลาง มหาวิทยาลัยศิลปากร  13 13 

ภาคใต้ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรธีรรมราช 7 7 
จ านวนรวม 27 27 

 
     2. นิสิต นักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 55 คน การเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Sampling) โดยก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 50% ดังนี้ 
      ด าเนินการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยเป็นนิสิตนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน
ในรายวิชาที่ผู้สอนระดับปริญญาตรีทั้ง 3 มหาวิทยาลัย ในรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศ
ศิลป์ ดังแสดงในตาราง 13 
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ตาราง 13 กลุ่มตัวอย่างนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีในประเทศไทยในกลุ่มคณะและรายวิชาที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ ก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 50% 

 

มหาวิทยาลัย ภูมิภาค 
จ านวนนิสิต นักศึกษา 

(คน) 
กลุ่มตัวอย่าง 

(คน) 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น  ภาคอีสาน 51 26 

มหาวิทยาลัยศิลปากร  ภาคกลาง 49 25 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรธีรรมราช ภาคใต้ 8 4 

รวม 108 55 

 
   3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
    3.1 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการ
ของอาจารย์ผู้สอน รายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน 
     3.1 ศึกษาเอกสารหลักการแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 
การพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้แก่ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด การเรียน 
การสอนแบบสร้างสรรค์ การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และเนื้อหาสาระการออกแบบนิเทศศิลป์ 
ขั้นพ้ืนฐาน การสร้างแรงจูงใจในการเรียน ทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการคิดวิเคราะห์ 
     3.2 วิเคราะห์สังเคราะห์ เอกสารหลักการทฤษฎี ถึงข้ันตอน และ
องค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนเปิดแบบสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
     3.3 ศึกษาวิธีการสร้างประเด็นค าถามจากเอกสาร บทความ งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
     3.4 วางโครงสร้างค าถามหรือแนวประเด็นค าถาม และสร้่างค าถามให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ 
     3.5 ก าหนดประเด็นค าถามในแบบสอบถาม ถึงสภาพปัจจุบัน ปัญหาและ
ความต้องการของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาผู้เรียนที่เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์กลุ่มรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ 
     3.6 น าร่างแบบสอบถามเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือขอค าแนะน าและ
น าไปแก้ไขปรับปรุงตามค าชี้แนะ 
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     3.7 น าร่างแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา 
แล้วไปตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยน าไปตรวจสอบค่าความเท่ียงตรงโดยหาดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC) ของข้อค าถาม จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านการเรียน 
การสอน และด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน และน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข
แบบสอบถามโดยก าหนดเกณฑ์ค่า IOC ไว้ที่ 0.50-1.00 ได้ค่า IOC ของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน
และความต้องการ และแบบสอบถามปัญหาอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
    3.2 แบบสัมภาษณ์ผู้ที่มีประสบการณ์การสอนด้านการออกแบบนิเทศิลป์ 
ใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก 
    3.3 แบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ โดยใช้แบบสอบถาม 
ซึ่งประกอบด้วยข้อค าถามถึงความเหมาะสมของประเภทของสภาพแวดล้อม องค์ประกอบด้นปัจจัย
น าเข้า องค์ประกอบด้านกระบวนการ องค์ประกอบด้านผลลัพธ์และภาพรวมขององค์ประกอบ 
ปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ขั้นตอนการด าเนินการ  
     3.3.1 ขอหนังสือขอความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามจาก 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพื่อส่งถึงมหาวิทยาลัยที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
     3.3.2 น าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา 
และความต้องการของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ส่งให้อาจารย์ตอบแบบสอบถาม 
      1) ติดต่อประสานงานส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์จากอาจารย์ผู้สอน
กลุ่มรายวิชาเกี่ยวกับการออกแบบนิเทศศิลป์ในมหาวิทยาลัยเป้าหมาย 
      2) ส่งเอกสารแบบสอบถามให้แก่อาจารย์ผู้สอนตอบค าถาม  
      3) รวบรวมแบบสอบถามที่ได้รับการตอบแล้ว 
      4) วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม และสรุปประเด็นสภาพปัจจุบัน 
ปัญหา และความต้องการ ผู้วิจัยได้ด าเนินการส่งแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน 
ปัญหา และความต้องการของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนการออกแบบ
นิเทศศิลป์ให้แก่อาจารย์ผู้สอน จ านวน 65 ฉบับ โดยได้รับกลับคืน จ านวน 55 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 
87.69 
     3.3.3 น าแบบสัมภาษณ์เชิงลึกไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ 
การสอนออกแบบนิเทศศิลป์ 
     3.3.4 น าแบบประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินความเหมาะสม 
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   4. การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 
    วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร บทความ วารสาร หนังสือและ 
สื่อสังคมท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน การเรียนการสอน
ออนไลน์ และสิ่งแวดล้อมทางการเรียนแบบเปิด ได้รวบรวมจากการสืบค้นฐานข้อมูล จ านวน 
10 ฐานข้อมูล ได้แก่ 1. ฐานข้อมลูโครงการเครือข่ายห้องสมุดในประเทศไทย (Thai LIS-Thai library 
Integrated System 2. ฐานข้อมูลวิจัยทางการศึกษา ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (Thai EDR 
research) 3) ศูนย์ข้อมูลการวิจัยดิจิทัล DRIC ส านักงานการวิจัยแห่งชาติ วช. (Digital Research 
Information Center) 4) ฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์อิเล็กทรอนิกส์ (e-Theses) 5) Google schola  
6) SAGE Journal online 7) ฐานข้อมูลออนไลน์ ส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
8) E-thesis ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอนแก่น 9) Thai Digital Collection (TDC) 10) Thai 
Journals Online 
     ค าส าคัญท่ีใช้ในการสืบค้นทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ได้แก่ Creative 
thinking, Learning Environment, Open Learning Environment, Constructivism, Online 
Learning Environment, creative-based leaning, Instructional Design, OLEs, CBL,  
การออกแบบสภาพแวดล้อม สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้บนเครือข่าย สิ่งแวดล้อมทางการศึกษา การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เทคนิค 
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เพ่ือค้นคว้าเอกสารและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง ดังแสดงในตาราง 14 
 

ตาราง 14 จ านวนบทความ เอกสารและงานวิจัยที่สืบค้นและน ามาศึกษา วิเคราะห์ 
 

บทความ เอกสารและงานวิจัย จ านวน (ฉบับ) น ามาใช้ได้ (ฉบับ) 

ความคิดสร้างสรรค์ 48 28 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนเปิด 45 24 
การเรียนการสอนสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 16 11 

รวม 86 47 

 
     จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์เนื้อหาโดยแบบบันทึกท่ีพัฒนาขึ้น ได้เทคนิค 
การสอนส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
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ตัวบ่งชี้ส าหรับการประเมินความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือน าไปพัฒนาเป็นประเด็นค าถามในการพัฒนา
แบบสอบถามส าหรับผู้สอนและผู้เรียนต่อไป   
   5. การวิเคราะห์ข้อมูล  
    5.1 วิเคราะห์เอกสารหลักการแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยวิธีการ
วิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) และเรียบเรียงสรุปประเด็นต่าง ๆ น าเสนอในลักษณะ 
ค าบรรยาย 
    5.2 น าข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นมาสรุปและวิเคราะห์ผลด้วยวิธีทาง
สถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    5.3 น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึกมาวิเคราะห์ผล จัดกลุ่มข้อมูล 
แต่ละประเภท พิจารณาความเชื่อมโยงความเหมือนและแตกต่าง แล้วน าเสนอผลในรูปแบบของ 
ความเรียง 
    5.4 น าข้อมูลจาการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบมาวิเคราะห์ผล 
โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
     ก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยของแบบสอบถามสภาพปัจจุบัน ปัญหา 
และความต้องการ ดังนี้  
      คะแนนเฉลี่ย 5 หมายถึง เห็นด้วยมากท่ีสุด/ต้องการมากที่สุด 
      คะแนนเฉลี่ย 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก/ต้องการมาก 
      คะแนนเฉลี่ย 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง/ต้องการปานกลาง 
      คะแนนเฉลี่ย 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย/ต้องการน้อย 
      คะแนนเฉลี่ย 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด/ต้องการน้อยที่สุด 
     ก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยของแบบสอบถามสภาพปัญหา ดังนี้  
      คะแนนเฉลี่ย 5 หมายถึง เป็นปัญหามากที่สุด 
      คะแนนเฉลี่ย 4 หมายถึง เป็นปัญหามาก 
      คะแนนเฉลี่ย 3 หมายถึง เป็นปัญหาปานกลาง 
      คะแนนเฉลี่ย 2 หมายถึง เป็นปัญหาน้อย 
      คะแนนเฉลี่ย 1 หมายถึง เป็นปัญหาน้อยที่สุด 
     ก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ยของการประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบ ดังนี้  
      คะแนนเฉลี่ย 5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
      คะแนนเฉลี่ย 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
      คะแนนเฉลี่ย 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
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      คะแนนเฉลี่ย 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
      คะแนนเฉลี่ย 1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
   6. ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
    ได้ข้อมูลของสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการเก่ียวกับสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของอาจารย์ผู้สอน และหลักการทฤษฎี
และแนวคิดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะน ามาพัฒนารูปแบบ
ฯ ในระยะต่อไป 

 
ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 เป็นการด าเนินการวิจัยจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยวิเคราะห์เนื้อหาโดยใช้
แหล่งข้อมูลจาก 1) ผลการสังเคราะห์เอกสารในระยะที่ 1 2) ข้อมูลเชิงประจักษ์จากผลการส ารวจ
ความคิดเห็นผู้สอนและผู้เรียนในระยะที่ 1 มาวิเคราะห์รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี การด าเนินการวิจัย
ในระยะนี้ท าให้ได้กรอบแนวคิดส าหรับการพัฒนา(ร่าง)รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนเปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในส่วนของ
องค์ประกอบของรูปแบบ 
 ผู้วิจัยได้แบบร่างรูปแบบล าดับที่ 1 จากระยะที่ 1 เป็นหัวข้อประเด็นน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ
เพ่ือด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) และน าข้อค้นพบมาสังเคราะห์ให้ได้แบบร่าง
รูปแบบล าดับที่ 2 และน าข้อค้นพบมาสังเคราะห์ให้ได้แบบร่างล าดับที่ 2 และน าแบบร่างรูปแบบ
ล าดับที่ 2 ที่ได้จากข้อค้นพบเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม 
ความเป็นไปได้ของรูปแบบและน าข้อค้นพบมาปรับปรุงแก้ไขจนได้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีให้สมบูรณ์ 
  1. วัตถุประสงค์ 
   1.1 เพ่ือพัฒนาร่างรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   1.2 เพ่ือพัฒนาเอกสารประกอบรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   1.3 เพ่ือประเมินร่างรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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  2. ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย 
   กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนความคิดสร้างสรรค์ 
ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ ด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ด้านการวัดและ
ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษารวมจ านวน 5 คน เพ่ือระดม
ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
    โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ
ดังนี้  
     1. มีประสบการณ์สอนในสาขาวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
ในระดับปริญญาตรีไม่น้อยกว่า 5 ปี  
     2. มีประสบการณ์สอนหรืองานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ การสอนแบบสร้างสรรค์ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
   กลุ่มที่ 2 ผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อประเมินร่างรูปแบบที่ได้จากข้อค้นพบจากผู้เชี่ยวชาญ 
ตามคุณสมบัติที่ก าหนด จ านวน 9 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติที่ก าหนด 
เพ่ือตรวจสอบร่างรูปแบบโดยวิธีโดยวธิีการสนทนากลุ่ม   
    โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ
ดังนี้  
     1. ปฏิบัติงานเกี่ยวกับการศึกษาหรือในสถานศึกษาหรือนักวิชาการท่ีมี
ต าแหน่งทางวิชาการไม่ต่ ากว่าวิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
     2. หรือวุฒิการศึกษาไม่ต่ ากว่าปริญญาเอกทางด้านการศึกษา 
  3. เครื่องมือและการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
   เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
    1. แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ 
    2. แบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึก 
    3. แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม 
    4. แบบประเมินรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
    1. การสร้างแบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ 
     แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์เพื่อพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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      1.1 วิเคราะห์หลักการ ทฤษฎีด้านการคิดสร้างสรรค์เพ่ือน ามาเป็นพ้ืนฐาน
ในการศึกษา 
      1.2 สร้างกรอบประเด็นปัญหาของการตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร 
ท าการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ทฤษฎี การศึกษางานวิจัย ตัวแปรต่าง ๆ และสรุปประเด็นน ามาเป็น
พ้ืนฐานในการศึกษา 
      1.3 สร้างแบบบันทึกโดยอาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิดในการสร้างแบบ
บันทึก การตรวจสอบและวิเคราะห์เอกสาร  
      1.4 น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความตรงและ
ความสอดคล้องของประเด็นการตรวจและวิเคราะห์เอกสาร 
    2. แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม 
     2.1 วิเคราะห์หลักการ ทฤษฎีด้านความคิดสร้างสรรค์เพ่ือก าหนดเป็นกรอบ
ของการวิจัย ซึ่งได้ก าหนดกรอบตามแนวคิดของกิลฟอร์ดและทอแรนซ์ 
     2.2 วิเคราะห์เทคนิควิธีการสอนความคิดสร้างสรรค์จากเอกสารงานวิจัย
ร่วมกับผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นจากผู้สอนที่ได้ในระยะที่ 1 เพ่ือคัดกรองเทคนิค
วิธีการสอน ซึ่งได้ออกแบบเป็นประเด็นข้อค าถามจ าแนกตามเทคนิควิทีการสอน ซึ่งคาดว่าจะท าให้
ได้รับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญยืนยันในส่วนของผลการวิเคราะห์เอกสาร โดยประเด็นค าถามจะ
ออกแบบในลักษณะของการเก็บข้อมูลที่ได้ทั้งจากแบบสอบถาม 
     2.3 ออกแบบข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญแบบ 
ค าถามปลายเปิดแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป ตอนที่ 2 ประเด็นในการสัมภาษณ์
เกี่ยวกับรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
     2.4 ผู้วิจัยน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
ความสอดคล้องของประเด็นการตรวจสอบและการวิเคราะห์เอกสารจาก 
     2.5 แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
     2.6 น าแบบบันทึกการสนทนากลุ่มท่ีผ่านการตรวจสอบและแก้ไข 
ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความความเที่ยงตรงของเนื้อหา พบว่า ข้อค าถามสามารถน าไปใช้ได้ 
(ค่า IOC มากกว่า 0.60) 
     2.7 จัดพิมพ์และน าไปเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป   
    3. แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
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     3.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกณฑ์มาตรฐานที่เกี่ยวข้องกับความเหมาะสม 
ความเป็นไปได้ของการประเมินและองค์ประกอบการประเมิน  
     3.2 น าสาระส าคัญท่ีได้จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกณฑ์มาตรฐาน 
ที่เก่ียวข้องกับการประเมินโดยน าข้อค้นพบการสนทนากลุ่มท่ีผ่านการสังเคราะห์สอดคล้องกับ สิ่งที่
ต้องศึกษาและน ามาสร้างแบบประเมินปลายเปิดให้ครอบคลุมประเด็นที่ต้องการศึกษา  
     3.3 ผู้วิจัยน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
ความสอดคล้องของประเด็นการตรวจสอบและการวิเคราะห์เอกสารจาก 
     3.4 แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
     3.5 น าแบบบันทึกการสนทนากลุ่มท่ีผ่านการตรวจสอบและแก้ไข 
ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความความเที่ยงตรงของเนื้อหา พบว่าข้อค าถามสามารถน าไปใช้ได้ 
(ค่า IOC มากกว่า 0.60) 
     3.6 จัดพิมพ์และน าไปเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป   
  4. การเก็บรวมรวมข้อมูล 
   ผู้วิจัยด าเนินการเก็บและรวบรวมข้อมูลมีรายละเอียด ดังนี้ 
    4.1 การด าเนินการเก็บและรวบรวมข้อมูลในขั้นตอนการพัฒนาร่างรูปแบบ 
มีรายละเอียดดังนี้ 
     ขั้นที ่1 วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากการรวบรวม
ข้อมูล เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 
      1. รูปแบบการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 
      2. รูปแบบการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
      3. รูปแบบการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
      4. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
      5. รูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ 
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ตาราง 15 ผลการวิเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ประเด็นศึกษา ผลการวิเคราะห ์ แหล่งข้อมูลที่ใช ้

รูปแบบการเรียนรู้
แบบสร้างสรรค ์

เป็นการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนยก์ลาง 
แบบ Active learningและให้ผู้เรียนตื่นตัว
ในการค้นคว้าแทนที่จะรอรับการบรรยาย
แบบเดิมที่จะสามารถท าให้ผู้เรียนมีการ
พัฒนาทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ ทักษะ
ในการคิด ทักษะในการน าเสนอ ทักษะใน
การท างานเปน็กลุ่ม และทักษะในการ
บริหารเวลา 

ชลธิชา น านา. (2560), วิพรพรรณ 
ศรีสุธรรม. (2562), ลัดดา ศิลาน้อย (2558), 
วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558) ,อนรรฆ 
สมพงษ์ และลดาวัลย์ มะลิไทย (2554), ทิศ
นา แขมมณี (2559), 
วิพรพรรณ ศรีสุธรรม (2562),  
Watanabe (1999) 

องค์ประกอบการ
เรียนรู้แบบ
สร้างสรรค ์

ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 
ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตาม
ความสนใจ 
ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด 
ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ 
ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล 

อนรรฆ สมพงษ์, ลดาวัลย์ มะลิไทย, (2554), 
ฉันทนา ปาปัดถา, (2557), วิริยะ 
 ฤาชัยพานิช (2558), มงคล เรียงณรงค์ 
(2558), ลัดดา ศิลาน้อย (2558), ศิริญาพร 
ปรีชา (2558), ไพลิน แกว้ดก (2559),  
สิริพัชร์ เจษฎาวิโรจน์ (2559), ชลธิชา  
น าเนา (2560), ก าธร ดิษธรรม (2560),  
อุไรวรรณ ชิยพงษ์ (2560), วิพรพรรณ  
ศรีสุธรรม (2562)., วัชรี แซงบุญเรือง 
(2559) 

รูปแบบ
สภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เปิด 

เป็นการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้
ทางการเรียนตามแนวคอมสตรัคติวิสต์ 
ซ่ึงออกแบบและพัฒนาโดย Hannafin 
เป็นทฤษฎีทีเ่น้นเกี่ยวกบัการคิดแบบ 
เอนกนัย (Divergent Thinking) ซ่ึงเป็น
ความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่
จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถ
แสดงออกได้หลายแบบและหลายวิธีและ
แนวคิด ท่ีลากหลาย (Multiple  

สุทธิพงศ์ หกสวุรรณ (2548), Hannafin 
(1999), ขจรพงศ์ รว่มแกว้ (2560), ชนาธิป 
พรกุล (2554), ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 
และคณะ (2558), เสกสรรค์ แยม้พินิจ 
(2556), Hannafin and Hill (1994), 
Hannafi, Hall, Land, Hill (1994), 
Hannafin and Landl (1997), เสกสรร 
แย้มพินิจ (2556) สุมาลี ชัยเจริญ (2554) 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 
ประเด็นศึกษา ผลการวิเคราะห ์ แหล่งข้อมูลที่ใช ้

 Perspective) ซ่ึงเป็นทฤษฎีเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ที่เป็นการแก้ปัญหาโดยเฉพาะ
เป็นปญัหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน สนับสนุน
การคิดแบบอเนกนัย (divergent 
thinking) และ มุมมองที่หลากหลาย 

 

องค์ประกอบ
สภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เปิด 

1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 
3. เครื่องมือ (Tool) 
4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 

Hannafin (1994), Hannafin, Hall and 
Hill (1994), Hannafin (1999), สุมาลี 
ชัยเจริญ (2554), เสกสรรค์ แย้มพินิจ 
(2556) ,ขจรพงศ์ รว่มแกว้ (2560) 

รูปแบบการสอน
เพื่อส่งเสริม
ความคิด
สร้างสรรค ์

ขั้นที ่1. ชี้ปัญหาและระบปุัญหา 
ขั้นที่ 2. การเตรียมและวางแผนข้อมูล 
ขั้นที่ 3. การวิเคราะห ์
ขั้นที่ 4. การคัดเลือกข้อมูล 
ขั้นที่ 5. การท าให้กระจ่าง 
ขั้นที่ 6. การสังเคราะห์และการรวบรวม
ข้อมูล 
ขั้นที่ 7. การประเมินผล 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศกึษา (2550), 
นิพนธ์ จิตต์ภักดี (2523), Wallas (1962),  
Torrance (1971), Guildford (1988), 
Divito (1971) 

องค์ประกอบ
ความคิด
สร้างสรรค ์

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

Guilford (1988), Bronowski (1956), 
Torrance (1971), Tayer (1962), 
Haimowitz (1973), De Bono (2009), 
Miles (1997), Starko (2000), Bernard 
(1972), McCandless & Evans(1978), 
Wallas (1962), ประสาท อิศรปรีดา (2532) 

รูปแบบการเรียนรู้
ออนไลน ์

ขั้นที ่1 สร้างความสนใจให้ผู้เรียน 
ขั้นที ่2 แจ้งจุดประสงค์ให้แก่ผู้เรยีน 
ขั้นที ่3 กระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถงึความรู้
เดิมที่จ าเป็น 
ขั้นที ่4 เสนอบทเรียนใหม่ 
ขั้นที ่5 ให้แนวทางการเรียนรู ้

 

Bach และ คณะ (2007), Gage, Briggs, 
and Wager (1992), สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ 
(2548), Abbas Abdoli-Sejzi (2015) 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 
ประเด็นศึกษา ผลการวิเคราะห ์ แหล่งข้อมูลที่ใช ้

 ขั้นที ่6 ให้ลงมือปฏิบัติ/ให้ข้อมูลป้อนกลับ 
ขั้นที ่7 ประเมินพฤติกรรมการเรยีนรู้ตาม
จุดประสงค ์
ขั้นที ่8 ส่งเสริมความแม่นย าและการถ่าย
โอนการเรียนรู ้
ขั้นที ่9 เปิดเผยความสนใจของผูเ้รียน 

 

องค์ประกอบการ
เรียนรู้ออนไลน์ 

1.ด้านเนื้อหา 
2.องค์ประกอบด้านมัลติมีเดีย 
3.ด้านเครื่องมืออนิเทอรเ์น็ต 
4.ด้านฐานการช่วยเหลือ 
5.ด้านส่วนบริหารบทเรียน (LMS) 
6.ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
7.ด้านการประเมินผล 

Graham (2004), ฐาปนีย์ ธรรมเมธา 
(2557), Juwah (2002) 

 
     ขั้นที ่2 ผู้วิจัยท าการร่างรูปแบบที่ได้จากการสังเคราะห์ข้อมูล เอกสาร ทฤษฎี
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมและ 
ความสอดคล้อง  
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ภาพประกอบ 10 องค์ประกอบของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการสังเคราะห์
แนวคิด ทฤษฎี OLEs, CBL และ Creative Thinking และ Online Learning 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
     ขั้นที ่3 ผู้วิจัยน าเสนอร่างรูปแบบต่อผู้เชี่ยวชาญโดยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก
เพ่ือน าประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์มาสร้างรูปแบบและประเมินปลายปิด เพ่ือใช้ในการเก็บข้อมูล
ส าหรับกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิด้านองค์ประกอบ ขั้นตอนและความเหมาะสมของรูปแบบฯ  
     ขั้นที ่4 ผู้วิจัยน าเสนอร่างรูปแบบและแบบประเมินรูปแบบฯ ต่อผู้ทรงคุณวุฒิ
โดยวิธีการสัมภาษณ์สนมนากลุ่ม เพ่ือประเมินและรับรององค์ประกอบขั้นตอนและความเหมาะสม
ของรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาตามรายการประเมิน  
     ขั้นที่ 5 ได้รูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ผ่านการหาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ
และผู้ทรงคุณวุฒิ ดังแสดงในภาพที่ 11 ที่พร้อมจะน าไปท าการทดลองใช้ในระยะที่ 3 ต่อไป 
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ภาพประกอบ 11 รูปแบบที่ที่ผ่านการประเมินและหาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

    4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยเทคนิคการสัมภาษณ์เชิงลึก มีข้ันตอนดังนี้ 
     ขั้นที่ 1 ผู้วิจัยขอหนังสือจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
เพ่ือขอความอนุเคราะห์จากผู้เชียวชาญในการให้ความร่วมมืออย่างเป็นทางการและนัดหมายวัน เวลา 
ในการขอเข้าสัมภาษณ์ 
     ขั้นที่ 2 ผู้วิจัยน าแบบสัมภาษณ์ (Interview Form) ที่สร้างขึ้น ด าเนินการ
เก็บข้อมูลตามวันและเวลาที่นัดหมาย 
     ขั้นที่ 3 น าข้อมูลที่ได้จากแบบบันทึกการสัมภาษณ์มาสรุปประเด็น เพ่ือน าไป
ปรับปรุงรูปแบบฯ ตามข้อเสนอแนะและข้อค้นพบจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ 
     ขั้นที่ 4 น าประเด็นที่ได้จากแบบบันทึกการสัมภาษณ์มาสร้างแบบประเมิน
ปลายปิดเพื่อใช้เก็บข้อมูลส าหรับกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิในด้านองค์ประกอบ ขั้นตอนและความเหมาะสม
ของรูปแบบฯ  
    4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยวิธีการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
     การประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยได้น าแบบประเมินเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 
เพ่ือท าการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาตามรายการประเมิน 
ซึ่งสร้างเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
(บุญชม ศรสีะอาด, 2543) 
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      คะแนนเฉลี่ย  5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
      คะแนนเฉลี่ย  4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
      คะแนนเฉลี่ย  3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
      คะแนนเฉลี่ย  2  หมายถึง  ไม่เหมาะสม 
      คะแนนเฉลี่ย  1  หมายถึง  ไม่เหมาะสมอย่างยิ่ง 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
   ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
    5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกโดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
(Content Analysis) โดยมีขั้นตอนในการวิเคราะห์เนื้อหา ดังนี้ (เอ้ือมพร หลินเจริญ และคณะ, 
2552) 
     ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดเกณฑ์คัดเลือกเพ่ือท าการวิเคราะห์จากประเด็นหัวข้อ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
     ขั้นตอนที่ 2 วางเค้าโครงการวิเคราะห์เพื่อจัดระบบการจ าแนกค าหรือ
ข้อความในเนื้อหาสาระ 
     ขั้นตอนที่ 3 พิจารณาเงื่อนไขแวดล้อมโดยลักษณะพิจารณา ได้แก่ 
แหล่งข้อมูล ช่วงเวลา เพื่อเชื่อมโยงข้อมูลในแบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึกได้ดีขึ้น 
     ขั้นตอนที่ 4 วิเคราะห์และจัดกลุ่มเนื้อหาข้อมูล การนับความถ่ีของค าและ 
ท าการเชื่อมโยง โดยสรุปบรรยายข้อมูลที่จ าแนกได้อ้างอิงไปสู่ข้อมูลทั้งหมดในแบบบันทึก 
การสัมภาษณ์ในรูปแบบความเรียง  
    5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบประเมิน ผู้วิจัยได้ใช้การหาค่าเฉลี่ยในการ
วิเคราะห์ระดับคะแนนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยของข้อมูลที่เบี่ยงเบนจาก
ค่าเฉลี่ยของกลุ่มว่าเป็นเท่าใด ซึ่งการแปลผลคะแนนเฉลี่ยของผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อ
รูปแบบฯ เป็นระดับดังนี้ 
     ค่าคะแนนเฉลี่ย  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
     ค่าคะแนนเฉลี่ย  4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
     ค่าคะแนนเฉลี่ย  3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
     ค่าคะแนนเฉลี่ย  2  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับต่ า 
     ค่าคะแนนเฉลี่ย  1  หมายถึง  มีความเหมาะสมต่ ามาก 
    5.3 การวิเคราะห์แบบประเมินรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน 
คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินรูปแบบได้ค่า 1) ความเหมาะสมของ 
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องค์ประกอบขั้นตอนและผลลัพธ์ของรูปแบบ มีค่าเฉลี่ย X̅ = 4.4 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
S.D = 0.59 แปลความ ได้ว่ามีความเหมาะสมในระดับมาก 2) ความสอดคล้องขององค์ประกอบ
ขั้นตอนและผลลัพธ์ของรูปแบบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ย X̅ = 4.5  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D = 0.45 แปลความได้ว่ามีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด  
  6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   6.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้ในการวิเคราะห์ระดับคะแนนโดยเฉลี่ยของกลุ่ม
ผู้ทรงคุณวุฒิที่ท าแบบประเมิน 
   6.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้ในการวิเคราะห์เพ่ือให้เห็น
ว่าค่าเฉลี่ยของข้อมูลที่เบี่ยงเบนไปจากค่าเฉลี่ยของกลุ่มว่าเป็นเท่าใด 
 
ระยะที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 
 เป็นการด าเนินการเพื่อศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยน าบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นบนพ้ืนฐานรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือศึกษาผลการ
ทดลองใช้ 
  1. วัตถุประสงค์ 
   1.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   1.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   1.3 เพ่ือศึกษาการคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนตาม
รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   1.4 เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างระดับการคิดสร้างสรรค์ กับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   1.5 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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  2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น ชั้นปีที่ 2 ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 156 คน 
(คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 2563) 
   2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียน 
วิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพื้นฐาน (Basic Visual Communication Design  รหัส FA121108 
ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  
  3. เครื่องมือ 
   เครื่องมือที่ใช้ในวิจัย ได้แก่ 
    3.1 บทเรียนรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน (Basic Visual 
Communication Design) รหัส FA121108 ที่ออกแบบตามรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ผู้วิจัย 
พัฒนาขึ้น 
    3.2 คู่มือการใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
    3.3 แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์ 
    3.4 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
    3.5 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  4. การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ  
   4.1 บทเรียนตามรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
    โดยผู้วิจัยยึดหลัก ADDIE Model (มนต์ชัย เทียนทอง, 2544) ในการด าเนินการ
มีข้ัน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
     ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี ้
      1.1 วิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน การคิดสร้างสรรค์ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด การสอนออนไลน์
และเทคนิคการสอนกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ ผลจากการศึกษาในขั้นนี้เป็นส่วนหนึ่งของการพัฒนา
แบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และการสอนกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์จากความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เรียนต่อไป รวมทั้งใช้ในการพัฒนาแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของเทคนิคการสอนความคิดสร้างสรรค์กับมิติ 
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ความคิดสร้างสรรค์และความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิดกับ
เทคนิคการสอนความคิดสร้างสรรค์ ดังข้อมูลที่ปรากฏในการศึกษาระยะที่ 1 
      1.2 ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างรูปแบบการออกแบบการเรียน
การสอน การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บและอีเลิร์นนิง ซึ่งพบว่าประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก 
คือ 1) การวิเคราะห์ (Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development)  
4) การน าไปใช้ (Implementation) 5) การประเมินผล (Evaluation) จากเอกสารและงานวิจัย 
ต่าง ๆ ซึ่งพบว่า 1) ด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด ได้แก่ กลวิธีการส่งเสริมศักยภาพ
ความคิดสร้างสรรค์ การจัดสภาพห้องเรียนออนไลน์ แหล่งเรียนรู้ เครื่องมือออนไลน์และปฏิสัมพันธ์
กันระหว่างเรียน 2) ด้านการเลือกและการใช้เทคนิควิธีการสอนส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 
หมวก 6 ใบ, การคิดเชิงเปรียบเทียบ การคิดเชิงท านาย การตอบค าถาม การสุ่มค า การระดมสมอง 
การคิดหาทางแก้ปัญหา การสร้างความคิดใหม่และการคิดรอบด้าน 3) ด้านการประเมินความคิด
สร้างสรรค์ ได้แก่ การประเมินกระบวนการคิดและการประเมินผลงานสร้างสรรค์ และจากการศึกษา
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือประเมินความเหมาะสมของเทคนิคการสอนความคิดสร้างสรรค์กับ
มิติความคิดสร้างสรรค์และความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิดกับ
เทคนิคการสอนความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งการพัฒนาตัวบ่งชี้การประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์
แล้วร่างรูปแบบจากการสังเคราะห์เอกสารครั้งที่ 1  
      1.3 ด าเนินการวิเคราะห์องค์ประกอบหลักของรูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีจากเอกสารและงานวิจัย ซึ่งเป็นขั้นตอนเดียวกันกับการเก็บรวบรวมข้อมูลเอกสารและ
งานวิจัยระยะท่ี 1  
     ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design)  
      หลังจากได้ผลการวิเคราะห์ในขั้นแรกแล้วน าองค์ประกอบที่ส าคัญ 
ขั้นตอนของรูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มาสร้างเป็นรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ประกอบด้วย 1. ความหมายของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 3. องค์ประกอบที่ส าคัญของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยยึดหลักการของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด หลักการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และหลักการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคท์ี่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ในระยะที่ 1 มาประกอบการออกแบบรูปแบบฯ  
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     ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development)  
      เป็นการออกแบบและสร้างเครื่องมือที่จ าเป็นในรูปแบบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ได้แก่ 1) วิเคราะห์ระบบจัดการเรียนรู้ส าหรับจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดและสร้างเป็นแผนภูมิ
ทางเลือก เพ่ือใช้ในการพัฒนาสื่อและกิจกรรมและสภาพแวดล้อมทางการเรียนเปิด  
2) แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับปริญญาตรี จากนั้นออกแบบเป็น
แบบจ าลองภาพกราฟิก ร่างรูปแบบ และพัฒนาเป็นคู่มืออธิบายการใช้งานรูปแบบในแต่ละขั้นตอน 
     ขั้นที่ 4 การน าไปใช้ (Implementation)  
      เพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ ความสอดคล้องและความเหมาะสมของ
รายละเอียดขั้นตอน ผู้วิจัยน าร่างรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นมาด าเนินการทดสอบ 
เน้นการประเมินความสัมพันธ์ สอดคล้องและตรวจสอบรายละเอียดที่เหมาะสมในแต่ละขั้นตอน 
รวมถึงแบบฟอร์มการท างานในแต่ละข้ัน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ของแต่ละขั้นตอน จนน าไปสู่การสร้าง
ประมวลรายวิชาและแผนการจัดการเรียนการสอน และเครื่องมือ เทคโนโลยีที่จัดสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบเปิด โดยมีผู้สอนสาขาวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์และหรือออกแบบ
นิเทศศิลป์ จ านวน 2 คน ร่วมทดลองใช้ร่างรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูล
จากร่องรอยการให้ข้อมูลป้อนกลับที่บันทึกไว้ในเอกสารและการสัมภาษณ์รายบุคคลเพ่ือปรับปรุง
รูปแบบต่อไป 
     ขั้นที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)  
      หลังจากการใช้ร่างรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีของผู้สอน 2 คน แล้วน าผลการ
ประเมินมาพิจารณาปรับปรุงรูปแบบต่อไป 
   4.2 แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบนิเทศศิลป์ มีข้ันตอนดังนี้ 
    4.2.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งใช้แนวคิด
พ้ืนฐานจากขั้นพัฒนาการของ Piaget และการพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดและ
ทอแรนซ์ (Guilford, 1988; Torrance, 1971) 
    4.2.2 สร้างแบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบนิเทศศิลป์ 
    4.2.3 น าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์เสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 2 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น ซึ่งได้ค่าเชื่อมั่นในการจัดตรวจให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญและผู้วิจัย โดยใช้สถิติ 
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สัมพันธ์แบบเพียร์สันทดสอบพบว่า มีค่าความสัมพันธ์ในการตรวจระหว่างผู้วิจัยกับผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 1 มีความสัมพันธ์ในระดับ 0.81 ผู้เชี่ยวชาญคนที่สอง มีความสัมพันธ์ในระดับ 0.85 
ซึ่งถือว่าความเชื่อมั่น อยู่ในเกณฑ์ระดับสูง และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
    4.2.4 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์เป็นฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
    4.2.5 เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางการออกแบบนิเทศศิลป์ในครั้ง
นี้ใช้เกณฑ์การให้คะแนนของ กิลฟอร์ดและทอแรนซ์ (Guilford, 1988; Torrance, 1971) 
โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
     1) เกณฑ์การให้คะแนนความคิดคล่อง พิจารณาค าตอบทุก ๆ ค าตอบที่
ผู้เรียนเขียนค าตอบ โดยนับจ านวนค าตอบในข้อนั้น ๆ ว่าผู้เรียนท าได้กี่ค าตอบ โดยแต่ละค าตอบต้อง
เป็นค าตอบที่สื่อความหมายได้ชัดเจนและสอดคล้องตามที่โจทย์ต้องการ พิจารณาให้คะแนน 
ค าตอบละ 1 คะแนน ไม่ว่าค าตอบนั้นจะซ้ ากับผู้เรียนคนอ่ืนหรือไม่ จากนั้นรวมคะแนนจากค าตอบ
ทั้งหมดเป็นคะแนนความคิดคล่องของผู้เรียนคนดังกล่าว 
     2) เกณฑ์การให้คะแนนความคิดยืดหยุ่น พิจารณาจากค าตอบทุก ๆ ค าตอบ 
ที่นักเรียนเขียนตอบ โดยแต่ละค าตอบต้องเป็นค าตอบที่สื่อความหมายได้ชัดเจนและสอดคล้องตามที่
โจทย์ก าหนด จากนั้นจัดกลุ่มค าตอบให้ค าตอบที่สื่อความหมายในแนวทางเดียวกันหรือมีความหมาย
อย่างเดียวกันจัดเข้ากลุ่มเดียวกัน โดยให้คะแนนกลุ่มละ 1 คะแนน ไม่ว่าค าตอบนั้นจะซ้ ากับค าตอบ
ของผู้เรียนคนอ่ืนหรือไม่ เสร็จแล้วรวมจ านวนกลุ่มทั้งหมดท่ีสามารถจัดได้ เป็นคะแนนความคิด
ยืดหยุ่นของผู้เรียนคนดังกล่าว 
     3) เกณฑ์การให้คะแนนความคิดริเริ่ม คะแนนความคิดริเริ่มพิจารณาจาก
ค าตอบทุก ๆ ค าตอบที่ผู้เรียนเขียนตอบ โดยแต่ละค าตอบต้องเป็นค าตอบที่สื่อความหมายได้ชัดเจน
และสอดคล้องตามท่ีโจทย์ จากนั้นพิจารณาค าตอบแต่ละค าตอบว่า ค าตอบนั้นจะซ้ ากับค าตอบของ
ผู้เรียนคนอื่น ๆ หรือไม่ ให้ดูที่ความถี่ของการซ้ ากับคนอ่ืน โดยการหาความถี่ของค าตอบแต่ละค าตอบ
แล้วใช้เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
      ค าตอบที่มีความถ่ีของการซ้ า 5 ขึ้นไปให้คะแนน 0 คะแนน 
      ค าตอบที่มีความถ่ีของการซ้ า 4 ให้คะแนน 1 คะแนน 
      ค าตอบที่มีความถ่ีของการซ้ า 3 ให้คะแนน 2 คะแนน 
      ค าตอบที่มีความถ่ีของการซ้ า 2 ให้คะแนน 3 คะแนน 
      ค าตอบที่มีความถ่ีของการซ้ า 1 ให้คะแนน 4 คะแนน 
      ค าตอบที่มีความถ่ีของการซ้ า 0 ให้คะแนน 5 คะแนน 
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      ดังนั้น การจะให้คะแนนความคิดริเริ่มก็ต้องใช้วิธีการนับความถี่ของ
ค าตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยขีดเป็นรอบความถี่ (Tally) จนครบทุก ๆ คน จึงตรวจความถี่นั้น 
เทียบกับเกณฑ์ข้างต้นแล้วจึงให้คะแนน เช่น   
       เกณฑ์การให้คะแนนความคิดละเอียดลออ คะแนนความคิด
ละเอียดลออ พิจารณาจากค าตอบที่มีลักษณะการขยายในรายละเอียดของความคิดท าให้เกิด 
ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นหรือมีคุณภาพมากขึ้น โดยให้คะแนนตามลักษณะของค าตอบโดยให้คะแนน
ค าตอบละ 1 คะแนน ไม่ว่าค าตอบนั้นจะซ้ ากับค าตอบของผู้อ่ืนหรือไม่ คะแนนความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนแต่ละคนได้มาจากผลบวกของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ มารวมกันทั้ง 4 ด้าน คือ 
ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องแคล่วและความคิดละเอียดลออ  
       การตรวจให้คะแนนโดยมีผู้ตรวจให้คะแนน 2 ท่าน ซึ่งเป็นนักวิชาการ
ด้านการวัดผลและการประเมินผล โดยเป็นผู้ที่มีวุฒิทางการศึกษาในระดับปริญญาโทด้านการวัดผล
การศึกษาและมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 3 ปี และผู้วิจัยเป็นผู้ตรวจให้คะแนนแล้วน าผลมาหาค่า
สหสัมพันธ์แบบเพียรสันของการให้คะแนนแต่ละข้อของผู้ตรวจทั้งสองท่าน แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ข้อ แต่ละข้อตรวจให้คะแนน 4 ด้าน คือ ด้านความคล่อง ด้านความคิดยืดหยุ่น 
ด้านความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ  
   4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ด าเนินการสร้างดังนี้ 
    4.3.1 ศึกษาหลักการและวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
เอกสาร ต าราต่าง ๆ ทางด้านการวัดผล การเขียนข้อสอบ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
    4.3.2 วิเคราะห์เนื้อหา ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้แล้วสร้างข้อสอบ 
ให้ครอบคลุมเนื้อหา และสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นแบบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 40 ข้อ เพื่อท าการคัดเลือกเป็นแบบทดสอบฉบับจริง จ านวน 30 ข้อ 
    4.3.3 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นเสนอต่อ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ซึ่งมีวุฒิทางการศึกษาในระดับ
ปริญญาเอกและมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 3 ปี เพ่ือตรวจสอบคุณภาพความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
โดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยใช้เกณฑ์ ดังนี้ 
     + 1  หมายถึง   เห็นด้วย 
            0  หมายถึง   ไม่แน่ใจ 
       - 1  หมายถึง   ไม่เห็นด้วย 
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    4.3.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้รับการตรวจสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ซึ่งผลการตรวจสอบพบว่าทุกข้อค าถามใช้ได้ กล่าวคือ มีค่า IOC มากกว่า 0.60 ได้ค่าดัชนี 
ความสอดคล้องอยู่ในระดับ 1  
    4.3.5 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผ่านการทดสอบ 
ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
   4.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
    4.4.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวแนวคิด ทฤษฎี เกณฑ์มาตรฐานเกี่ยวกับการวัดและ
ประเมินผลความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ 
    4.4.2 น าสาระท่ีได้จากการสังเคราะห์เอกสารมาสร้างแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจในรูปแบบค าถามแบบปลายเปิด เพ่ือให้คลอบคลุมประเด็นที่ต้องการจะศึกษา 
ประกอบด้วย 1) ด้านการออกแบบบทเรียนและการใช้งานบทเรียน 2) โครงสร้างของบทเรียน 
    4.4.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอต่อที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
และผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและองค์ประกอบทางด้าน 
ความพึงพอใจที่มีต้อสื่อการเรียนรู้ ซึ่งสร้างเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ 
มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2543) 
     ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
      5      พึงพอใจมากที่สุด 
      4      พึงพอใจในระดับพอใจมาก 
      3      พึงพอใจปานกลาง 
      2     ไม่พึงพอใจ 
      1     ไม่พึงพอใจอย่างยิ่ง 
    4.4.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างที่สร้างข้ึนไปหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน พิจารณาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาที่มีต่อข้อค าถาม 
ในแต่ละข้อ พร้อมทั้งตรวจความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยซึ่งผลการตรวจสอบพบว่า 
ทุกข้อค าถามใช้ได้ กล่าวคือ มีค่า IOC มากกว่า 0.60 ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ในระดับ 0.96 
    4.4.5 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญและจัดพิมพ์
เป็นต้นฉบับ แล้วน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
  5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ผู้วิจัยขอความร่วมมือจากผู้สอนที่มีประสบการสอนรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์
พ้ืนฐาน คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น เพื่อเป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองใช้รูปแบบ 
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และคู่มือ ทั้งนี้ผู้สอนได้ทดลองสอนโดยใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
มีรายละเอียดดังนี้ 
    5.1 ผู้สอนด าเนินการศึกษารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีจากคู่มือการใช้รูปแบบฯ  
    5.2 ผู้วิจัยตอบข้อซักถามของผู้สอนหลังจากได้ศึกษารูปแบบสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
จากคู่มือการใช้รูปแบบฯ แล้ว จากนั้นก าหนดระยะเวลาในการทดลองใช้รูปแบบฯ  
 
ตาราง 16 กลุ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

จ านวน
ผู้สอน 

มหาวิทยาลัย คณะ รายวิชา/หน่วยกิต 
หน่วยกิต/
จ านวน
ผู้เรียน 

จ านวน
สัปดาห์ที่
ทดลอง 

1 ขอนแก่น ศิลปกรรม
ศาสตร์ 

การออกแบบ
นิเทศศิลป์พ้ืนฐาน 
3 หน่วยกิต 

3/20 6 

 
    5.3 แบบแผนการวิจัย 
     การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบฯ ซึ่งใช้แบบแผนการทดลองแบบ  
One Group Pre-test Post-test Design ของ ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538 : 248-249) 
ดังตาราง 17 
 

ตาราง 17 รูปแบบแผนการทดลองแบบ One Group Pre-test Post-test Design 
 

กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test 
ทดลอง T1 X T2 
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  เมื่อ X  หมายถึง  การเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 
    T1  หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
    T2  หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
 
     กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ 
คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ 
ขั้นพ้ืนฐาน (Basic Visual Communication Design) รหัส FA121108 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2563 จ านวน 30 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
    5.4 การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการทดสอบความคิดสร้างสรรค์และการตรวจ 
ให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ โดยมีผู้ตรวจให้คะแนน 2 ท่าน ได้แก่ ผู้สอนในรายวิชาและผู้วิจัย 
เป็นผู้ตรวจให้คะแนน 
    5.5 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยการให้คะแนนข้อที่ถูก 1 คะแนน และข้อที่ผิด 0 คะแนน 
    5.6 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ 
ที่ใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยให้ผู้ตอบค าถามเลือกตอบได้เพียงค าตอบเดียว 
โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 1 ถึง 5 แทนระดับความพึงพอใจ ดังต่อไปนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2543) 
     ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
     5      พึงพอใจมากที่สุด 
     4      พึงพอใจในระดับพอใจมาก 
     3      พึงพอใจปานกลาง 
     2      ไม่พึงพอใจ 
     1      ไม่พึงพอใจอย่างยิ่ง 
    เกณฑ์การประเมินสามารถแบ่งช่วงคะแนนที่ใช้วิธีการค านวณหาความกว้างของ
อัตราภาคชั้น (Class interval) ผู้วิจัยใช้เกณฑ์เฉลี่ยในการอภิปรายผล ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2543) 
     ระดับคะแนนค่าเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 
     5       พึงพอใจมากที่สุด 
     4       พึงพอใจในระดับพอใจมาก 
     3       พึงพอใจปานกลาง 
     2       ไม่พึงพอใจ 
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     1       ไม่พึงพอใจอย่างยิ่ง 
    5.7 แผนการด าเนินการวิจัย 
     แผนการด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดแสดงใน
ตาราง 18 
 

ตาราง 18 ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

กิจกรรม 
พ.ศ.2563 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. 

1.เก็บรวบรวมข้อมูลแบบประเมินความสอดคล้อง
ด้านเทคนิคและเนื้อหาจากผูส้อน 

       

2.เก็บรวบรวมข้อมูลการทดลองกลุ่มตัวอย่าง 
    2.1 คะแนนก่อนเรียน 
    2.2 คะแนนระหวา่งเรียน 
    2.3 คะแนนหลงัเรียน 
    2.4 ระดับความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 
    2.5 ระดับความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
    2.6 ระดับความพึงพอใจ 

       

3. สรุปผลการทดลอง        

 
  6. การวิเคราะห์ข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้ 
   6.1 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยจากการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบสถิติค่าที (t-test) แบบ Dependent samples 
t-test ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.01 โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
ดังนี้ 
     ต่ ากว่า 24 คะแนน  มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า 
     24-47 คะแนน   มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับปานกลาง 
     ตั้งแต่ 48 คะแนนขึ้นไป มีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูง 
   6.2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยจากการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการทดสอบสถิติค่าที (t-test) แบบ Dependent 
samples t-test 
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   6.3 การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
มีรายละเอียดดังนี้ 
    การหาค่าเฉลี่ยในการวิเคราะห์ระดับคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เพ่ือให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยของข้อมูลที่เบี่ยงเบนไปจากค่าเฉลี่ยของกลุ่มว่าเป็นเท่าใด ซึ่งการแปลค่าคะแนน
เฉลี่ยของผลการประเมินของกลุ่มตัวอย่างเป็นระดับ ดังนี้ 
     ระดับคะแนนค่าเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 
     4.50-5.00     พึงพอใจมากที่สุด 
     3.50-4.49     พึงพอใจในระดับพอใจมาก 
     2.50-3.49     พึงพอใจปานกลาง 
     1.50-2.49    ไม่พึงพอใจ 
     1.00-1.49    ไม่พึงพอใจอย่างยิ่ง 
    การวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจโดยใช้สถิติข้ันพ้ืนฐาน คือ ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  7. สรุปผลและรายงานผลการทดลองใช้ 
   ผู้วิจัยท าการสรุปผลและรายงานผลการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
  8. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   8.1 วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
   8.2 วิเคราะห์และจัดกลุ่มเนื้อหาข้อมูลจากแบบสอบถามปลายเปิด  
   8.3 วิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
   8.4 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ โดยใช้สูตร E1/E2 เกณฑ์
ประสิทธิภาพ 85/85 (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556) 
   8.5 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างระดับความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับ 
หลังเรียนโดยใช้สถิติค่าที (t-test) แบบ Dependent samples t-test  
   8.6 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับ
หลังเรียนโดยใช้สถิติค่าที (t-test) แบบ Dependent samples t-test 
  9. แผนการด าเนินการวิจัย 
   แผนการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดดังตาราง 19 
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ตาราง 19 ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละระยะของการวิจัย 
 

ระยะการท าวิจัย พ.ศ.2563 

พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. 

ระยะที่ 1.เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้สอน,
ผู้เรียนและผู้เชียวชาญ 

        

ระยะที่ 2. เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ
และผู้ทรงคุณวุฒิ 

        

ระยะที่ 3. ทดลองใช้และสรุปผลการทดลองใช้         
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยเรื่องการพัฒนาโมเดลสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้แบ่ง 
ออกเป็น 3 ตอน ตามระยะการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการศึกษาองค์ประกอบ และศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และ
ความต้องการจ าเป็นของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   1.1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   1.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการ 
   1.3 ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกของผู้เชี่ยวชาญ  
  ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   2.1 ผลการพัฒนาร่างรูปแบบฯ 
   2.2 ผลประเมินร่างรูปแบบฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
   2.3 สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นตามรูปแบบฯ 
   2.4 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นฯ 
  ตอนที่ 3 ผลการศึกษาการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   3.1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ก่อนเรียน-หลังเรียน ของกลุ่มทดลอง โดยใช้ t-test 
แบบ Dependent 
   3.2 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้สถิติค่าที (t-test) แบบ Dependent samples t-test 
   3.3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
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สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 
 ผู้วิจัยได้ใช้สัญลักษณ์เพ่ือการแปลความหมายของการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  N  แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง  
  %  แทน  ร้อยละ (Percentage)  
     แทน  ค่าเฉลี่ย (Mean)  
  S.D. แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
  E1  แทน  ประสิทธิ์ภาพของกระบวนการที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียน  
  E2  แทน  ประสิทธิ ภาพของผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบวัดผลการพัฒนาหลังเรียน  
  T  แทน  สถิติทดสอบที่ใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤติเพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาองค์ประกอบและศึกษาสภาพปัจจุบัน สภาพที่พึงประสงค์ และ
ความต้องการจ าเป็นของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  1. ผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รายละเอียดดังตาราง 20 
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ตาราง 20 แสดงหลักการ/ทฤษฎี ที่ได้จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสาร งานวิจัย 
 

หลักการ/ทฤษฎี การออกแบบ 

1. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด Open Learning 
Environments(OLEs) 
   ใช้ Externally Imposed (บริบทที่มาจากภายนอก) 
เป็นการก าหนดปัญหาเฉพาะส าหรับผู้เรียน จะช่วยให้เกิด
ความกระจ่างเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่คาดหวัง และมีการแนะ
แนวทางมักจะถูกน าเสนอในรูปแบบของค าถามที่มีการ
เรียบเรียงไว้แล้ว จะช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงไปยัง
ประสบการณ์เดิมของตน  
       เป็นการออกแบบและพัฒนาโดย Hannafin เป็น
ทฤษฎีที่เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบเอนกนัย (Divergent 
Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์
ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลาย
แบบและหลายวิธีและแนวคิด ที่ลากหลาย (Multiple 
Perspective) ซ่ึงเป็นทฤษฎีเหมาะสมกับการเรียนรู้ที่เป็น
การแก้ปัญหาโดยเฉพาะเป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน 
สนับสนุนการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) 
และ มุมมองที่หลากหลาย 
หลักการ Open Learning Environments (OLEs)  
     ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด 
(Conceptual Scaffolding) เป็นการแนะแนวทาง 
ให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการแก้ปัญหา
เฉพาะ  
    ฐานความช่วยเหลือด้านการรู้เกี่ยวกับความรู้ของ
ตนเอง (Metacognitive Scaffolding) เป็นการแนะ
แนวทางเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการคิดของ
ผู้เรียนแต่ละคนในด้าน คน งาน ภารกิจ  

 
 
สร้างสถานการณ์ปัญหาขึ้นมาเพ่ือให้
ผู้เรียนได้ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่
หลากหลายและเหมาะสม 
ตามองค์ประกอบ ดังนี้ 
1. การเข้าสู่บริบท (Enabling 
contexts) 
2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 
3. เครื่องมือ (Tool) 
4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ก าหนดผังกราฟิกให้ผู้เรียนเพื่อช่วย
ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอด 
 
แนะแนวทางในการจัดการเก่ียวกับ
วิธีการคิดของผู้เรียนในระหว่าง 
การเรียน 
 

  



 

 

 
 161 

ตาราง 20 (ต่อ) 
 

หลักการ/ทฤษฎ ี การออกแบบ 

    ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural 
Scaffolding) เป็นการแนะแนวทางวิธีการใช้เครื่องมือที่มี
อยู่ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  
     ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic 
Scaffolding) เป็นการแนะแนวทางเก่ียวกับวิธีทีจ่ะใช้
แก้ปัญหาโดยผู้เชีย่วชาญ  
     เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) เน้นการ
พัฒนาด้านความคิดคล่องแคลว่ ปริมาณความคิดในเวลาที่
จ ากัด  
     เทคนิคซินเน็คติคส์ (Synectics) เน้นการจัดกลุ่ม แบง่
ประเภทของความคิดโดยอาศัยการเปรียบเทียบเปน็กลไกใน
การคิด  
     เทคนิคการคิดแนวข้าง (Lateral Thinking) เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดแปลกใหม่ คิดในมุมกลับ 

ก าหนดรูปแบบการสาธิตการใชเ้ครื่องมือ
บนเว็บ  
 
ก าหนดค าถาม-ค าตอบ (faq) 
ที่ใช้บ่อย ๆ ในการแก้ปัญหา  
 
ก าหนดให้ผู้เรียนแก้ปัญหาโดยการใช้แผน
ที่ความคิด  
 
ก าหนดให้ผู้เรียนแก้ปัญหาโดยการใช้แผน
ที่ความคิด  
 
ก าหนดให้ผู้เรียนแก้ปัญหาโดยการใช้แผน
ที่ความคิด 

2.การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ (Creative-Based 
learning)  
       เป็นหนึ่งในรูปแบบการสอนแนว active learning ที่
วิจัยกับเด็กไทย เพื่อออกแบบการสอนให้ผู้เรียนได้ครบสอง
ด้าน คือ ได้ทัง้ด้านเนื้อหาวิชา และทักษะในศตวรรษที่ 21 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ด้วยการสอนรูปแบบนี้จะท าให้ผู้เรียนมี
ทักษะในการคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเป็นรปูธรรม ได้มีการ
น าไปใช้แลว้และได้ผลดี คือ เป็นการสอนที่ท าให้ผู้เรียน คิด
วิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ ต่างจากการสอนแบบดั้งเดิม ซึ่ง
สามารถช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ และยังมี
ผลต่อการพัฒนาทักษะอ่ืน ๆ เชน่ ทักษะในการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม ทักษะในการน าเสนอ ทักษะในการค้นควา้
หาความรู้ ซึ่งเป็นทักษะในศตวรรษที่ 21 

การสอนแบบสร้างสรรค์ 
เป็นการสอนแบบสรา้งสรรค์ด้วย 
5 ขั้นตอน ของการสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน (CBL) อันประกอบด้วย 
1. สร้างแรงบันดาลใจ หรือกระตุ้นความ
สนใจ  
2. ตั้งปัญหา หรือ กิจกรรม  
3. คิดและค้นควา้ และแบ่งกลุ่มเรียนรู้ตาม
ความสนใจ 
4. น าเสนอ 
5. ประเมินผล 
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ตาราง 20 (ต่อ) 
 

หลักการ/ทฤษฎี การออกแบบ 

3. การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Tanking)  
        เป็นความท้าทายที่ดูเหมือนจะเป็นเรื่องยาก
ส าหรับผู้เรียนที่จะคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ขึ้นมา  
เพราะผู้เรียนต้องใช้ทักษะการรู้คิดทั้งหมดของตนเอง
ออกมาใช้งาน อย่างไรก็ตามความคิด สร้างสรรค์ 
เป็นสิ่งส าคัญที่ผู้เรียนจะต้องได้รับการพัฒนาเช่นกัน 
การจัดการเรียนรู้ที่จะพัฒนาผู้เรียนให้สอดคล้องกับ 
โลกนวัตกรรม ในอนาคต จ าเป็นต้องพัฒนาให้มี
ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นรากฐาน ของทักษะ 
การสร้างสรรค์นวัตกรรม 
       เป็นการใช้ความสามารถทางสมองของผู้เรียน 
ในการคิดได้อย่างกว้างไกล คิดริเริ่ม คิดในหลายแง่มุม  
หลายทิศทาง โดยการแสดงออกทางความคิดหรือ 
การกระท าท่ีเกิดจากการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
ความสามารถ ด้านการคิด 4 ลักษณะ คือ ความคิดริเริ่ม 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ 
      การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเป็น
ภารกิจส าคัญ ของผู้สอนในปัจจุบัน ทั้งนี้ เพ่ือเป็นส่วน
หนึ่งของการเตรียมผู้เรียน ให้มีสมรรถนะตอบสนอง
ลักษณะงานในอนาคต ซึ่งการพัฒนา ความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนสามารถพัฒนาได้โดยบูรณาการ 
ไปกับ กิจกรรมการเรียนรู้ประจ าวันที่ผู้สอนได้ออกแบบ
การจัดการเรียนรู้ ตอบสนองความสนใจของผู้เรียนอย่าง
มีคุณภาพ 

 
 
สังเคราะห์องค์ประกอบที่ส าคัญของ
กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย ความสามารถด้านการคิด 
4 ลักษณะ คือ ความคิดคล่อง ความคิด
ยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ 
แนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 
1. ออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
ไดล้งมือปฏิบัติ กิจกรรมตามความสนใจ
ของตนเองและเป็นกิจกรรมที่ได้ใช้
ความคิดสร้างสรรค์ 
2. เสริมแรงและให้ก าลังใจผู้เรียนที่ใช้
ความคิดสร้างสรรค์ในปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้ และกระตุ้นความคิด
สร้างสรรค์ของ ผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง 
ผ่านการจัดการเรียนรู้เป็นปกติ
ประจ าวัน 
3. พัฒนาทักษะการคิดและทักษะอ่ืน ๆ 
ที่เป็นพ้ืนฐานของการคิดสร้างสรรค์ 
4. ขจัดข้อจ ากัดต่าง ๆ ที่เป็นอุปสรรค
ต่อการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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 จากตาราง 20 พบว่า องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จะแบ่งขั้นตอนการด าเนินการ
ออกเป็น 3 ขั้นด้วยกันคือ ขั้นเตรียมการ เพ่ือแจ้งข้อมูลพ้ืนฐานจ าเป็นและเตรียมความพร้อมของ
ผู้เรียนในการใช้รูปแบบการเรียนรู้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ขั้นด าเนินการ เพ่ือจัดกลุ่มผู้เรียน และน าเสนอ
การใช้เทคนิคในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา และขั้นสรุปผลการด าเนินการ 
เพ่ือประเมินผลการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และมีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ 
คือ 
  1. องค์ประกอบสภาพแวดล้อมทางการเรียนเปิด (OLEs)  
   เป็นการใช้ Externally Imposed (บริบทที่มาจากภายนอก) เป็นการก าหนดปัญหา
เฉพาะส าหรับผู้เรียน จะช่วยให้เกิดความกระจ่างเกี่ยวกับผลลัพธ์ที่คาดหวัง และมีการแนะแนวทาง
มักจะถูกน าเสนอในรูปแบบของค าถามที่มีการเรียบเรียงไว้แล้ว จะช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงไปยัง
ประสบการณ์เดิมของตน ซึ่งประกอบไปด้วย  
    1. ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding)  
    2. ฐานความช่วยเหลือด้านการรู้เกี่ยวกับความรู้ของตนเอง (Metacognitive 
Scaffolding)  
    3. ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding)  
    4. ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding)  
    5. เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming)  
    6. เทคนิคซินเน็คติคส์ (Synectics)  
    7. เทคนิคการคิดแนวข้าง (Lateral Thinking)  
   องค์ประกอบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด ประกอบด้วย 
    1. การเข้าสู่บริบท (Enabling contexts) 
    2. แหล่งทรัพยากร (Resources) 
    3. เครื่องมือ (Tool) 
    4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
  2. องค์ประกอบการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creative-Based learning) 
   เป็นการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแบบ Active learning และให้ผู้เรียนตื่นตัว
ในการค้นคว้าแทนที่จะรอรับการบรรยายแบบเดิมที่จะสามารถท าให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะในการ 
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ค้นคว้าหาความรู้ ทักษะในการคิด ทักษะในการน าเสนอ ทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม และทักษะ 
ในการบริหารเวลา ประกอบด้วย  
    1. สร้างแรงบันดาลใจ หรือกระตุ้นความสนใจ  
    2. ตั้งปัญหา หรือกิจกรรม  
    3. คิดและค้นคว้าและแบ่งกลุ่มเรียนรู้ตามความสนใจ  
    4. เปิดโอกาสให้น าเสนอ 
    5. ประเมินผล   
  3. องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)  
   การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนเป็นภารกิจส าคัญ ของผู้สอนในปัจจุบัน 
ทั้งนี้ เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการเตรียมผู้เรียน ให้มีสมรรถนะตอบสนองลักษณะงานในอนาคต 
ซึ่งการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนสามารถพัฒนาได้โดยบูรณาการไปกับกิจกรรมการเรียนรู้
ประจ าวันที่ผู้สอนได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ ตอบสนองความสนใจของผู้เรียนอย่างมีคุณภาพ 
ประกอบด้วย ความสามารถด้านการคิด 4 ลักษณะ คือ  
    1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
    2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
    3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
    4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  
   จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์หลักการทฤษฎีที่เกี่ยวข้องสามารถแบ่งออกเป็นรูปแบบ
ของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จะแบ่งข้ันตอนการด าเนินการออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียมการ 
เพ่ือแจ้งข้อมูลพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้และเตรียมความพร้อมของผู้เรียนในการเรียน 
2) ขั้นด าเนินการ เพื่อจัดกลุ่มผู้เรียนและน าเสนอเทคนิคในการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 3) ขั้นสรุป เพ่ือประเมินผลการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
โดยรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   จากการศึกษาองค์ประกอบ และศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามจากอาจารย์
ผู้สอนระดับปริญญาตรีที่ก าลังสอนอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 และมีประสบการณ์ในการ
สอนในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์อย่างน้อย 1 ปี จ านวน 27 คน 
ประกอบด้วย 1) ผู้สอนคณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 2) ผู้สอนคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
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มหาวิยาลัยศิลปากร และ 3) ผู้สอนคณะมนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎ
นครศรีธรรมราช โดยใช้แบบส ารวจเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
การใช้เทคโนโลยีเพ่ือจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ส าหรับผู้สอน และผลการวิเคราะห์ข้อมูล
แบบสอบถามนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 55 คน โดยแบบส ารวจเกี่ยวกับสภาพการเรียน
การสอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการใช้เทคโนโลยีเพ่ือจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์
ส าหรับผู้เรียน โดยน าเสนอดังนี้ 
    1. ผลการศึกษาสภาพปัญหา 
     ผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามจากอาจารย์ผู้สอนระดับ 
ปริญญาตรี เพ่ือการวิจัยและพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า การจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้สอนยังไม่มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่แน่นอน และชัดเจน ผู้สอนมักจะใช้
วิธีการจัดการเรียนรู้ด้วยการบรรยาย และแนะน าให้ปฏิบัติตามในกรณีท่ีบทเรียนมีเนื้อหาการปฏิบัติ 
ทั้งรายบุคคลและกลุ่มผู้เรียนควบคู่กันไป ในกรณีท่ีต้องการความคิดเห็นจากผู้เรียนเพ่ือค้นหาค าตอบ
หรือวิธีการแก้ปัญหาในบทเรียน ก็อาจใช้การอภิปรายในกลุ่มย่อยหรือ อภิปรายทั้งชั้น การมอบหมาย
งานให้นักศึกษาเพ่ือท าการค้นคว้าจัดท ารายงานประกอบเพ่ือน าเสนอผลในชั้นยังเป็นแนวทางหนึ่ง 
ที่ผู้สอนต้องการน ามาใช้ จึงอาจส่งผลให้การเรียนรู้เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ไม่ปรากฏผล 
ที่เกิดกับนักศึกษาอย่างชัดเจน เป็นเงื่อนไขที่ส่งผลให้นักศึกษาของสถาบันยังขาดสิ่งจูงใจและให้ความ
ตระหนักด้านความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนและการปฏิบัติต่อส่วนรวมมากเท่าท่ีควร และยังต้องการ
พัฒนาหรือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาเพ่ิมมากขึ้น ส่วนแนวทางการจัดการเรียนรู้หรือ
การจัดการเรียนการสอนในส่วนที่เกี่ยวข้องนั้นเห็นว่า ควรเป็นกิจกรรมที่มีความหลากหลาย 
ในกิจกรรม เป้าหมายและวิธีการสอดแทรกความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา การปฏิบัติในมุมมอง
ความเห็นที่แตกต่าง สนับสนุนให้เกิดความตระหนักในคุณค่าตัวเอง การสังเกตผู้อ่ืนปฏิบัติหรือการใช้
ตัวแบบ การก ากับตนเอง การเปิดโอกาสให้เพ่ือนช่วยก ากับแนะน าหรือเรียนรู้ร่วมกัน รวมทั้ง 
การประเมินทบทวนงาน และสะท้อนผลการปฏิบัติอย่างเป็นระบบ พยายามเสริมสร้างแรงจูงใจ
ภายใน ให้เกิดข้ึนกับนักศึกษาสนับสนุนให้มีบทบาทและใช้ความคิดของตนออกแบบวางแผนปฏิบัติ
กิจกรรมด้วยตนเอง ให้ประสบผลส าเร็จและควรเน้นกิจกรรมที่ปรากฏผลเป็นรูปธรรมชัดเจนอย่าง
ต่อเนื่อง 
    2. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบัน 
     ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพปัจจุบันของความคิดสร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาสภาพปัจจุบันของความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัยของรัฐ มหาวิทยาลัยในก ากับและมหาวิทยาลัยเอกชน ระดับปริญญาตรี 
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ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ ที่ก าลังศึกษาในชั้นปีที่ 2 ภาค
การศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2563 ซึ่งเป็นการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multistage Sampling) 
รายละเอียดดังตาราง 21 
 
ตาราง 21 ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ส าหรับกลุ่มตัวอย่างนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน

ประเทศไทยในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ โดยแยกตาม
ภูมิภาค  

 

ภาค 
คิดริเริ่ม คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น 

คิด
ละเอียดลออ 

คะแนนรวม 

X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. X  S.D. 

ตะวันออกเฉียงเหนือ 5.05 1.63 2.63 1.05 5.21 1.45 5.65 1.46 18.54 3.47 

กลาง 3.73 1.39 2.15 1.09 5.04 1.44 5.41 1.47 16.33 5.41 
ใต ้ 4.59 1.57 3.09 1.23 6.38 1.77 5.61 1.36 19.67 3.12 

รวม 18.18 4 

หมายเหตุ : ภาคเหนือไม่มีสถาบันที่ท าการเรียนการทางด้านกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
  (ณ พ.ศ.2563) 
 
 จากตาราง 21 พบว่า ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ส าหรับกลุ่มตัวอย่างนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีในประเทศไทย ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
โดยแยกตามภูมิภาค ปรากฏว่าภาคใต้มีระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงสุด (19.67) รองลงมาคือ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (18.54) และภาคกลางมีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ าสุด (16.33) 
เมื่อเปรียบเทียบโดยแบ่งตามกระบวนการที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ พบว่า 1) การคิดริเริ่ม 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีระดับคะแนนสูงสุด รองลงมาคือภาคใต้ และภาคกลางมีระดับคะแนน
ต่ าสุด 2) ความคิดคล่อง ภาคใต้มีระดับคะแนนสูงสุด รองลงมาคือภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  
และภาคกลางมีระดับคะแนนต่ าสุด 3) ความคิดยืดหยุ่น ภาคใต้มีระดับคะแนนสูงสุด รองลงมาคือ
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคกลางมีระดับคะแนนต่ าสุด 4) ความคิดละเอียดลออ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีระดับคะแนนสูงสุด รองลงมาภาคใต้คือ และภาคกลางมีระดับคะแนน
ต่ าสุด จากตาราง 21 สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างในแต่ละภูมิภาคอยู่ในระดับต่ า 
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ตาราง 22 ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างโดยแยกตามเพศ 
 

เพศ 
(N) 

คิดริเริ่ม คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดละเอียดลออ คะแนนรวม 

X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. X̅ S.D. 

ชาย 5.13 1.72 2.68 1.08 6.02 1.59 5.87 1.52 19.70 3.22 
หญิง 4.19 1.40 2.55 1.20 5.51 1.75 5.24 1.28 17.50 3.45 

รวม 18.60 3.33 

 
 จากตาราง 22 พบว่า ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ส าหรับกลุ่มตัวอย่างนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีในประเทศไทย ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ 
โดยแยกตามเพศ โดยเพศชายมีระดับความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเพศหญิง โดยแบ่งตามกระบวนการที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ พบว่า เพศชายมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเพศหญิงในทุกด้าน คือ 
1) คิดริเริ่ม 2) คิดคล่อง 3) คิดยืดหยุ่น 4) คิดละเอียดลออ 
 
    3. ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันและความต้องการรูปแบบสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
     ระดับคะแนนความคิดเห็นของผู้สอนเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ระดับ 
ความคิดเห็นของผู้สอนเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
      ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
      5      พึงพอใจมากที่สุด 
      4      พึงพอใจในระดับพอใจมาก 
      3      พึงพอใจปานกลาง 
      2      ไม่พึงพอใจ 
      1      ไม่พึงพอใจอย่างยิ่ง 
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ตาราง 23 ระดับคะแนนความคิดเห็นของผู้สอนเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

 

เนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

1. สภาพแวดล้อมด้านกายภาพ       
สถานศึกษามีห้องเรียนสามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียน
การสอน 4.33 0.58 มาก 4.67 0.58 มากที่สุด 

พ้ืนที่ในการเก็บเครื่องมือและอุปกรณ์ 
มีความสะดวกในการใช้งาน 4.33 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

ภายในห้องเรียนมีแสงสว่างเพียงพอ 4.33 0.58 มาก 5 0.58 มากที่สุด 

สถาบันมีสถาปัตยกรรมการออกแบบ 
ตัวอาคารสอดคล้องกับสถานที่อย่าง
เหมาะสมเหมาะกับการผลิตชิ้นงาน 4.33 0.58 มาก 4.67 0.58 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.33 0.49 มาก 4.75 0.45 มากที่สุด 

2. สภาพแวดล้อมด้านจิตภาพ       

สถาบันมีสถานที่ให้ผู้เรียนพักผ่อนหย่อนใจ
เพียงพอ 3.67 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

สถาบันจัดสถานที่พักผ่อนหย่อนใจของ
ผู้เรียนอย่างเหมาะสม 3.67 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

สถาบันจัดพ้ืนที่เรียนให้มีบรรยากาศเรียนรู้
เป็นส่วนตัว 3.00 1.00 ปานกลาง 5 0.00 มากที่สุด 

สถาบันจัดพ้ืนที่ท าให้ผู้เรียนสามารถปรับให้
เกิดสภาวะความเป็นส่วนตัวตามท่ีต้องการ 3.33 1.15 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 3.42 0.79 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

       
 
 



 

 

 
 169 

ตาราง 23 (ต่อ) 
 

เนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
3. สภาพแวดล้อมด้านสังคม       

สถาบันมีพ้ืนที่ให้ผู้เรียนจัดกิจกรรมต่าง ๆ 
เพียงพอ 3.67 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

สถาบันจัดสถานที่ของผู้เรียนจัดกิจกรรม 
ต่าง ๆ เหมาะสม 3.67 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 
สถาบันจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการ
เสริมสร้างสัมพันธ์ระหว่างบุคคลเพียงพอ 4.33 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 
สถาบันจัดพ้ืนที่อาคารเรียนให้มี
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการท างานที่มีการ
ปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มท้ังขนาดเล็กและขนาด
ใหญ ่ 3.67 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 3.83 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

4. สภาพแวดล้อมด้านสารสนเทศ       

สถาบันมีสถานที่ของให้ผู้เรียนได้ค้นคว้า
ท างานทางวิชาการนอกเวลาเรียนเพียงพอ 2.67 1.53 ปานกลาง 5 0.00 มากที่สุด 

สถาบันจัดระบบสารสนเทศเพ่ือให้ผู้เรียน
เข้าถึงข้อมูล/ค้นคว้าได้ตลอดเวลา 3.67 1.53 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

สถาบันมีห้องสมุด มีเอกสารมีหนังสือมี
สื่อสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ให้ผู้เรียนได้
ศึกษาค้นคว้าอย่างเพียงพอ 3.67 2.31 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 3.33 1.66 ปานกลาง 5 0.00 มากที่สุด 

5. สภาพแวดล้อมด้านผู้เรียน       

ผู้เรียนมีจิตส านึกต่อส่วนรวม 4.00 1.00 มาก 5 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 23 (ต่อ) 
 

เนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
ผู้เรียนสามารถเข้ากลุ่มเรียนรู้ร่วม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันจากประสบการณ์ 4.67 0.58 มากที่สุด 5 0.00 มากที่สุด 
ผู้เรียนมีโอกาสได้พบปะแลกเปลี่ยนเรียนรู้
กับผู้สอนเสมอ 4.67 0.58 มากที่สุด 5 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.44 0.73 มาก 5 0.00 มากที่สุด 
6. สภาพแวดล้อมด้านผู้สอน       

ผู้สอนเปิดใจรับฟังผู้เรียนและเป็นผู้แนะ
แนวทาง 5 0.00 มากที่สุด 5 0.00 มากที่สุด 

ผู้สอนมีส่วนในการปลูกฝังเจตคติ ค่านิยม
และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน 5 0.00 มากที่สุด 5 0.00 มากที่สุด 

ผู้สอนอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แก่
ผู้เรียน 5 0.00 มากที่สุด 5 0.00 มากที่สุด 

ผู้สอนเป็นผู้น าพาและสร้างแรงบันดาลใจแก่
ผู้เรียน 5 0.00 มากที่สุด 5 0.00 มากที่สุด 
ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างท้าทาย 5 0.00 มากที่สุด 5 0.00 มากที่สุด 

ผู้สอนส่งเสริมเปิดพ้ืนที่ให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 5 0.00 มากที่สุด 5 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 5.00 0.00 มากที่สุด 4.75 0.45 มากที่สุด 

7. ด้านกระบวนการ       
กระบวนการเรียนรู้ได้จัดช่วงเวลาที่ช่วยให้
ผู้เรียนได้สัมผัสกับพ้ืนที่ที่ให้รู้สึกถึงความ
มั่นคงปลอดภัย เช่นกิจกรรมที่ก่อให้เกิด
ความผ่อนคลายและเรียนรู้จากผู้อ่ืนเพ่ือให้
เกิดความเป็นกัลยาณมิตร 4.67 0.58 มากที่สุด 5.00 0.58 มากที่สุด 
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ตาราง 23 (ต่อ) 
 

เนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
กระบวนการเรียนรู้มีการน าผู้เรียนเข้าสู่ชุด
ของประสบการณ์ท่ีแตกต่างจากความคุ้นชิน
เดิมในการเรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน 4.33 0.58 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

กระบวนการเรียนรู้มีการสร้างบรรยากาศ
และความเชื่อมโยงให้เกิดแก่ผู้เรียน 4.33 0.58 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

กระบวนการเรียนรู้มีการจัดสถานการณ์ให้
ผู้เรียนเข้าเผชิญประสบการณ์ใหม่หรือ
ปัญหาสมมติที่ท้าทายให้ผู้เรียนได้เข้า
กิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

กระบวนการเรียนรู้ได้ส่งเสริมยอมรับใน
ความแตกต่างและเข้าใจผู้อ่ืนอย่างแท้จริง 4.33 0.58 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

กระบวนการเรียนรู้การสร้างชุมชนแห่งการ
เรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.33 0.49 มาก 5.00 0.24 มากที่สุด 

 
ตาราง 24 ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 

 

เนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 

1. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์       

เครื่องคอมพิวเตอร์ 4.33 0.58 มาก 4.67 0.58 มากที่สุด 
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต WIFI 4.33 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 

เครื่องฉายแบบ LCD Projector 4.33 0.58 มาก 5 0.58 มากที่สุด 
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ตาราง 24 (ต่อ) 
 

เนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
เฉลี่ยรวม 4.33 0.49 มาก 4.75 0.45 มากที่สุด 

2. พื้นที่ของปฏิบัติงาน       

ห้องเรียนสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบให้
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 4.00 1.00 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

พ้ืนที่ในการเก็บเครื่องมือและอุปกรณ์มี
ความสะดวกในการใช้งาน 3.67 1.53 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

ภายในห้องเรียนมีแสงสว่างเพียงพอ 3.33 2.08 ปานกลาง 5.00 0.00 มากที่สุด 
การออกแบบตัวอาคารสอดคล้องกับสถานที่
อย่างเหมาะสมเหมาะกับการปฏิบัติงาน
โครงการ 1.67 1.15 ไม่พึงพอใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 3.17 1.59 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. พื้นที่ในการแลกเปลี่ยนความรู้หรือ
ท างานกลุ่ม       

พ้ืนที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบเสมือน เช่น 
Website ระบบ Elearning 4.67 0.58 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

พ้ืนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่สามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบให้เหมาะสมกับกิจกรรม 4.33 0.58 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

พ้ืนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่มีอุปกรณ์อ านวย
ความสะดวก เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ 
ระบบอินเทอร์เน็ต เครื่องฉายภาพแบบ 
LCD Projector และระบบการจัดเก็บ
ข้อมูลบน Cloud 3.00 1.73 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 3.40 1.59 มาก 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 25 การประเมินรายการความคิดสร้างสรรค์ 
 

เนื้อหา 

ระดับความคิดเห็น 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 

X̅ S.D. แปลผล X̅ S.D. แปลผล 
การประเมินความคิดสร้างสรรค์       

ด้านความคิดคล่อง 4.33 0.58 มาก 4.67 0.58 มากที่สุด 

ด้านความคดิยืดหยุ่น 4.33 0.58 มาก 5 0.00 มากที่สุด 
ด้านความคิดริเริ่ม 4.33 0.58 มาก 5 0.58 มากที่สุด 

คิดละเอียดลออ       
เฉลี่ยรวม 4.33 0.49 มาก 4.75 0.45 มากที่สุด 

 
    4. ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิด  
     ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิด องค์ประกอบของรูปแบบสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
โดยการสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี OLEs, CBL., Creative Thinking จากการศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังแผนภาพ 12 
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ภาพประกอบ 12 องค์ประกอบของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ผ่านการรับรองจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
 จากภาพประกอบ 12 องค์ประกอบของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีประกอบด้วย 
6 ส่วน คือ  
  1. หลักการและแนวคิด ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การออกแบบการเรียน
การสอน 2) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 3) การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 4) สภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เปิด  
  2. วัตถุประสงค์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  3. กระบวนสอนแบบสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มี 5 องค์ประกอบ 
คือ 1) สร้างความตระหนัก (Arousse interest) 2) ตั้งปัญหาปัญหา หรือ กิจกรรม (Problem & 
divide group) 3) สร้างสรรคผ์ลงาน (Creative Design) คิดและค้นคว้าและแบ่งกลุ่มเรียนรู้ตาม
ความสนใจ (Research & Thinking) 4) น าเสนอ (Presentation) 5) ประเมินผล  (Evaluation)  
  4. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด มี 4 ประกอบ คือ 1) เนื้อหาสาระ (Content) 
2) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ (Resources) 3) เครื่องมือสนับสนุน (Tool) 4) ฐานการช่วยเหลือ 
(Scaffolding)   
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  5. บริบท (Context) มี 4  องค์ประกอบ คือ 1) บุคคล (Coaching) 2) สาระความรู้ 
3) เทคโนโลยีและสารสนเทศ 4) สภาพแวดล้อมทางการเรียน  
  6. ประเมินผล ประกอบด้วย 1) ประเมินความคิดสร้างสรรค์ 4 ลักษณะ คือ 
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality)  
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) ความพึงพอใจ  
 
 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ผลการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
   1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้  
    ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เป็นการสรุปในรูปแบบความเรียงจากข้อคิดเห็น
และข้อเสนอแนะ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดการ
เรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ ด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผลความคิด
สร้างสรรค์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษารวม จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบร่างรูปแบบ 
โดยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมและ 
ความเป็นไปได้ของรูปแบบและเอกสารประกอบการพัฒนารูปแบบ (คู่มือ) ในเรื่องโครงสร้าง 
องค์ประกอบ ขั้นตอนกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการน ารูปแบบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี 
ไปทดลองใช้ มีองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ  
     1. หลักการและแนวคิด ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1) การออกแบบการเรียนการสอน 2) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 3) การสอนแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน 4) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด  
     2. วัตถุประสงค์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี 
     3. กระบวนสอนแบบสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) สร้างความตระหนัก(Arousse interest) 2) ตั้งปัญหาปัญหา หรือกิจกรรม 
(Problem & divide group) 3) สร้างสรรค์ผลงาน (Creative Design) คิดและค้นคว้าและแบ่งกลุ่ม
เรียนรู้ตามความสนใจ (Research & Thinking) 4) น าเสนอ (Presentation) 5) ประเมินผล  
(Evaluation)  
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     4. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด มี 4 ประกอบ คือ 1) เนื้อหาสาระ 
(Content) 2) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ (Resources) 3) เครื่องมือสนับสนุน (Tool)  
4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)   
     5. บริบท (Context) มี 4 องค์ประกอบ คือ 1) บุคคล (Coaching) 
2) สาระความรู้ 3) เทคโนโลยแีละสารสนเทศ 4) สภาพแวดล้อมทางการเรียน  
     6. ประเมินผล ประกอบด้วย 1) ประเมินความคิดสร้างสรรค์ 4 ลักษณะ คือ 
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality)  
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) ความพึงพอใจ  
   2. ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ 
    จากผลการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 9 คน ที่ได้ประเมินรูปแบบ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ 
     2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
      ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ท าให้ทราบว่าความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้เปิด ด้านองค์ประกอบ ขั้นตอนและผลลัพธ์ของ
รูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมาก รายละเอียดแสดงในตาราง 26 

 
ตาราง 26 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ 

 

รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
การแปลความหมาย 

1. หลักการและแนวคิด 4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

2. วัตถุประสงค ์ 4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 
3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ทีส่่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
4. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

5. บริบท 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 
6. การประเมินผลหรือผลลัพธ ์ 4.80 0.45 เหมาะสมมากที่สุด 

รวม 4.63 0.56 เหมาะสมมากที่สุด 
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 จากตาราง 26 พบว่า ความเหมาะสมของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
อยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด (X̅ = 4.63, S.D. = 0.56) 
 
     2.2 ความสอดคล้องของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
      ผลการประเมินความสอดคล้องของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท าให้
ทราบความสอดคล้องของรูปแบบการเรียนรู้เปิด ด้านองค์ประกอบ ขั้นตอนที่ส่งผลต่อผลลัพธ์ของ
รูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอยู่ในเกณฑ์เหมาะสมมากที่สุด รายละเอียดแสดงในตาราง 27 
 

ตาราง 27 ความสอดคล้องของรูปแบบการเรียนรู้ 
 

รายละเอียดการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
การแปล

ความหมาย 

1. หลักการและแนวคิด 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. วัตถุประสงค์ 4.80 0.45 มากที่สุด 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ 4.80 0.45 มากที่สุด 

4. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 4.80 0.45 มากที่สุด 

5. บริบท 4.20 0.45 มาก 
6. การประเมินผลหรือผลลัพธ์ 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.48 มากที่สุด 

 
 จากตาราง 27 พบว่า ความสอดคล้องของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบ 
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ในเกณฑ์
เหมาะสมมากที่สุด (X̅ = 4.67, S.D. = 0.48) 
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 ตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  1. ผลการพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ 
   การพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยเลือกใช้เนื้อหารายวิชา 
การออกแบบนิเทศศิลป์พ้ืนฐาน (Basic Visual Communication Design) รหัส FA121108 
จ านวนหน่วยกิต 3(1-4-4) จ านวนชั่วโมงท่ีสอนแบ่งเป็นการบรรยาย 1 คาบต่อสัปดาห์ การปฏิบัติ 
4 คาบต่อสัปดาห์ และศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 4 คาบต่อสัปดาห์ โดยก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ 
ความหมายและที่มาของวิชาชีพออกแบบนิเทศศิลป์ ประวัตินักออกแบบเลขนศิลป์ การออกแบบ
สัญลักษณ์ (Symbol Design) ประวัติการออกแบบเลขนศิลป์ ความคิดในการออกแบบ (Design 
Thinking) การออกแบบตัวอักษร (Typography) การน าเสนอผลงาน Project และสรุปผลการเรียน
หรือตรวจ Project   
   เนื่องจากสถานการณ์โควิด 2019 ยังมีการระบายอย่างรุนแรงมหาวิทยาลัยขอนแก่น
จึงได้ออกนโยบายให้ผู้เรียนท าการเรียนแบบ Online Learning ผู้สอนให้ท างานแบบ Workform 
Home ดังนั้น ผู้วิจัยเลือกใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ (Leraning Management System : LMS) 
จากโปรแกรมส าเร็จรูปของ Zoomeeting (ลิขสิทธิ์ มข.) ตลอดภาคการศึกษาในการออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนโดยผู้เรียนสามารถเข้าใช้งานได้ที่ 
 Yougyuth Mungmai is inviting you to a scheduled Zoom meeting. 

Join Zoom Meetinghttps://kku-th.zoom.us/j/97457764667?pwd=cCtXRzZp 
WWVYMEhnTTJOclloUHZndz09 
Meeting ID: 974 5776 4667 
Passcode: 121108 

   ซ่ึงแต่ละข้ันตอนการเรียนรู้มีดังน้ี 
    1.1 การสร้างสถานการณ์ปัญหา (Problem-solving situation) 
     ที่ปรึกษาเร้าผู้เรียนด้วยปัญหาหรือโครงงานเป็นปัญหาที่ไม่ได้ระบุจุดมุ่งหมาย
ที่แน่นนอน มีกระบวนการหาค าตอบที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนได้ท าการคิดและตัดสอนปัญหาพร้อมกับ
การยืนยันค าตอบของตนเอง โดยการแสดงหรืออภิปรายความคิดเห็นของตนเอง  
    1.2 การเชื่อมโยง (Conext Node)  
     การให้ผู้เรียนสืบค้นแสวงหาข้อมูลจากโหนดต่าง ๆ ท าให้ผู้เรียนมีมุมมองที่
หลากหลาย (Multiple Perspective) มีการเชื่อมโยงกันระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ มนุษย์กับเครื่องจักร 
ที่เรียกว่า Node to Node เชื่อมกระบวนการต่าง ๆ สู่โลกสังคมออนไลน์ ผ่านสื่อกลางประเภทต่าง ๆ 

https://kku-th.zoom.us/j/97457764667?pwd=cCtXRzZp%20WWVYMEhnTTJOclloUHZndz09
https://kku-th.zoom.us/j/97457764667?pwd=cCtXRzZp%20WWVYMEhnTTJOclloUHZndz09
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บนโลกสังคมออนไลน์ ดังนี้ 1) Social News 2) Media Sharing 3) Micro Blogging 4) Blog 
Comments and forums 5) Social Networks 6) Bookmarkking 7) Website  
    1.3 การส ารวจความถูกต้อง (Salf Monitor)  
     ผู้เรียนปรับสมดุลยทางปัญญาโดยมีตัวช่วยสถานการณ์ ตัวช่วยสนับสนุน 
ปรับโครงทางปัญญา เช่น แหล่งการเรียนรู้แบบสารสนเทศที่ผู้สอนเตรียมไว้ทั้งแบบคงท่ี (Static) และ
แบบพลวัต (Dynamic) ซึ่งผู้สอนได้จัดเตรียมฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) ส าหรับผู้เรียนไว้แล้ว 
ผู้เรียนจะประเมินสารสนเทศจากข้อค้นพบและเลือกสิ่งที่เหมาะสมและถูกต้องที่สุดด้วยตัวผู้เรียนเอง  
    1.4 สร้างองค์ความรู้ (Create and Construc) 
     ผู้เรียนตระหนักถึงความส าคัญของข้อผิดพลาด กระบวนการนี้ท าเพื่อท าความ
เข้าใจที่ลุ่มลึกกับข้อค้นพบ (Deep Understanding) ที่พัฒนามาจากความคิดริเริ่ม ส่งผลต่อ
กระบวนการสร้างความเข้าใจเนื้อหาใหม่ การจดจ ารามถึงการสร้างสรรค์ผลงาน ชิ้นงานจนไปถึง 
การน าเสนอผลงานที่มีกระบวนการสร้างเสริมความคิดสร้างสรรค์ เพื่อต่อยอดประสบการณ์การเรียนรู้
ที่ผู้เรียนได้รับ  
    1.5 การประเมินผล (Evaluation)   
     ผู้สอนควรท าการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนว่า 
มีคุณลักษณะความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ หรือทักษะตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้มากน้อย
เพียงใด โดยพิจารณาจากข้อค้นพบ การน าเสนอ ซึ่งการประเมินยังช่วยให้ผู้เรียนแก้ไขข้อค้นพบหรือ
สิ่งที่บกพร่อง โดยผู้สอนเน้นกระบวนการประเมินความแตกต่างระหว่างบุคคล 
  2. ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นจากผู้เชียวชาญ 
   การวิเคราะห์รูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้วิจัยได้แบ่งผู้เชี่ยวชาญออกเป็น 
2 กลุ่ม คือ  
    2.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิคและวิธีการ จ านวน 3 คน โดยผู้วิจัยได้ใช้
แบบสอบถามแบบมาตราประมาณส่วนค่า 5 ระดับ ตามวิธีการของ Likert (บญุชม ศรีสะอาด, 2545)  
โดยแบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ 1) ด้านการออกแบบแหล่งการเรียนรู้ 2) ด้านการออกแบบตาม
คุณลักษณะการเรียนรู้บนเครือข่าย 3) ด้านการออกแบบเครื่องมือกระบวนการ และ  
4) ด้านการออกแบบฐานความช่วยเหลือ 
    2.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 2 คน แสดงความคิดเห็นต่อรูปแบบ 
การเรียนรู้ โดยใช้พื้นฐานของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามแบบ
มาตราประมาณส่วนค่า 5 ระดับ ตามวิธีการของ Likert (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) โดยแบ่งออกเป็น  
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3 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ 2) ด้านการสร้างสถานการณ์ปัญหา และ  
3) ด้านการประเมินผล 
   ภาพรวมแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ทางด้านเทคนิคและ
วิธีการที่มีต่อรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังแสดงในตาราง 28  
 

ตาราง 28 ภาพรวมแสดงความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ทางด้านเทคนิคและวิธีการ 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน ระดับ 

ความเหมาะสม X̅ S.D. 
ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ 

1. ด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ 4.30 0.49 เหมาะสมมาก 

2. ด้านการออกแบบสถานการณ์ของปัญหา 4.40 0.60 เหมาะสมมาก 
3. ด้านการประเมินผล 4.30 0.63 เหมาะสมมาก 

ด้านเทคนิคและวิธีการ 

4. ด้านการออกแบบแหล่งการเรียนรู้ 4.42 0.49  
5. ด้านการออกแบบตามคุณลักษณะการเรียนรู้บน
เครือข่าย 4.56 0.50 เหมาะสมมากที่สุด 
6. ด้านการออกแบบเครื่องมือกระบวนการ 4.40 0.56 เหมาะสมมาก 

7. ด้านการออกแบบฐานความช่วยเหลือ 4.38 0.49 เหมาะสมมาก 

เฉลี่ยรวม 4.39 0.50 เหมาะสมมาก 

 
 จากตาราง 28 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ ผลรวมการวิเคราะห์ 
ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ ด้านเทคนิคและวิธีการ ที่มีต่อรูปแบบ 
การเรียนรู้ โดยใช้พื้นฐานของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากผลการวิเคราะห์ท าให้ทราบว่า
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเนื้อหาในการเรียนรู้ ด้านเทคนิคและวิธีการ จากค่าเฉลี่ยรวม 
อยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
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  3. ผลการหาประสิทธิ์ภาพของรูปแบบการเรียนรู้  
   โดยใช้พื้นฐานของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี การวิเคราะห์โดยผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เริ่มโดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน จากนั้น
ท าการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้พื้นฐานของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ขึ้นมา และท าการประเมินความคิดสร้างสรรค์หลังเสร็จสิ้นกระบวนการเรียนรู้ จากนั้นผู้วิจัยน าผลมา
หาค่าประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้ เพื่อหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ 
หาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) พบว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.42 และ 82.33 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
ผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ 85 และ 85 ดังแสดงในตาราง 29 
 

ตาราง 29 ผลการหาประสิทธิ์ภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 
 

ผลการเรียน คะแนน n X̅ S.D. 
ร้อยละ 

ของค่าเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
คะแนนกิจกรรม 140 30 116.63 1.12 83.81 

คะแนนการมีส่วนร่วม 21 30 19.30 0.87 91.90 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 161 30 135.93 1.36 84.42 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 30 30 24.70 0.87 82.33 
รวมประสิทธิภาพของกระบวนการ (E2) 30 30 24.70 0.87 82.33 

E1/E2 = 84.42/82.33 

 
 จากตาราง 29 พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้พื้นฐานของรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.42 และ 82.33 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ 85 และ 85 
ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้  

 
 



 

 

 
 182 

  4. ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างระดับความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 
กับหลังเรียนโดยใช้สถิติค่าที (t-test) แบบ Dependent samples t-test 
   ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังแสดงในตาราง 30  
 
ตาราง 30 การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบ

สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

df t p 
X̅ S.D X̅ S.D 

ความคิดสร้างสรรค์ 

คิดคล่องแคล่ว 27.03 7.24 57.21 4.49 29 18.95 .000** 

คิดยืดหยุ่น 8.90 1.24 18.18 1.68 29 27.09 .000** 
คิดริเริ่ม 28.07 2.19 53.81 3.70 29 33.40 .000** 

คิดละเอียดลออ  31.83 1.87 50.32 2.69 29 37.87 .000** 

** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตาราง 30 พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับ .01  
 
  5. ผลการประเมินผลงานและความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์
ขั้นพื้นฐาน  
   ผลการประเมินผลงานในรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพื้นฐานที่ใช้รูปแบบ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังแสดงในตาราง 31  
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ตาราง 31 ผลการประเมินผลงานในรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน (n = 20) 
 

รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
การแปลผล 

1. ด้านความคิดริเริ่ม    

1.1 ความแปลกใหม่ของงาน  2.63 0.54 มาก 
1.2 การแสดงถึงแนวคิดในการสร้างผลงาน  2.50 0.51 มาก 

1.3 การแสดงถึงจินตนาการ และทัศนคติในเชิงบวก  3.10 0.63 มาก 

1.4 การแสดงถึงแนวคิดท่ีทันสมัย  2.45 0.81 ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 2.67 0.62 มาก 

2. ด้านความคิดคล่องแคล่ว     
2.1 การปฏิบัติงานที่ตรงตามก าหนดเวลา  3.40 0.40 มาก 

2.2 ความครบถ้วนของผลงาน  2.88 0.46 มาก 

2.3 ผลงานสื่อความหมายได้ชัดเจน  2.90 0.59 มาก 
2.4 ทักษะในการแก้ไขปัญหา  2.65 0.48 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 2.96 0.51 มาก 

3. ความยืดหยุ่น     
3.1 ผลงานแสดงถึงผลการแสดงทางเลือกในการ

สร้างสรรค์ผลงาน  2.83 0.64 มาก 
3.2 การน าเสนอผลงานแสดงถึงแสดงถึง 

การท างานเป็นทีม โดยมีการแบ่งส่วนกัน
รับผิดชอบ 3.53 0.51 มากที่สุด 

3.3 ผลงานเป็นแบบอย่างที่ดีต่อผู้อื่น  2.08 0.64 ปานกลาง 

3.4 การให้เหตุผลต่อผลงาน แสดงออกในลักษณะ
ยอมรับต่อการวิจารณ์ การอธิบายและวิจารณ์
ผลงานของผู้อ่ืนได้  3.53 0.51 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 2.99 0.48 มาก 
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ตาราง 31 (ต่อ) 
 

รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

(X̅) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 
การแปลผล 

4. ความละเอียดลออ     

4.1 การเลือกเนื้อหาเรียนรู้อย่างเหมาะสม  3.08 0.42 มาก 
4.2 การน าเสนอผลงานแสดงถึงการค้นคว้าหาความรู้ 
อย่างละเอียด  

3.18 0.38 มาก 

4.3 ผลงานที่น าเสนอสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง  3.33 0.47 มาก 

4.4  ผลงานมีคุณค่าและสามารถประเมินได้  2.63 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 3.05 0.46 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม  2.92 0.42 มาก 

 
 จากตาราง 31 พบว่า ผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ที่ใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรูเปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ในรายวิชาการออกแบบคอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน 
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 2.92, S.D. = 0.42) จ าแนกเป็นรายด้านได้ดังนี้  
  1. ด้านความคิดริเริ่ม ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 2.67, S.D. = 0.62) โดยผลการ
วิเคราะห์พบว่า การแสดงถึงจินตนาการ และทัศนคติในเชิงบวก อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 3.10, 
S.D. = 0.63) รองลงมาคือความแปลกใหม่ของงาน (X̅ = 2.63, S.D. = 0.54) และการแสดงถึง
แนวคิดในการสร้างผลงานตามล าดับ (X̅ = 2.62, S.D. = 0.51) 
  2. ด้านความคิดคล่องแคล่ว ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 2.96, S.D. = 0.51) 
โดยผลการวิเคราะห์พบว่า การปฏิบัติงานที่ตรงตามก าหนดเวลาอยู่ในระดับมากที่สุด (X̅ = 3.40, 
S.D. = 0.40) รองลงมาคือ ผลงานสื่อความหมายได้ชัดเจน (X̅ = 2.90, S.D. = 0.59)  
และความครบถ้วนของผลงานตามล าดับ (X̅ = 2.88, S.D. = 0.46)  
  3. ด้านความยืดหยุ่น ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 2.99, S.D. = 0.48) โดยผลการ
วิเคราะห์พบว่า การน าเสนอผลงานแสดงถึงแสดงถึง การท างานเป็นทีม โดยมีการแบ่งส่วนกัน
รับผิดชอบ และการให้เหตุผลต่อผลงาน แสดงออกในลักษณะยอมรับต่อการวิจารณ์ การอธิบายและ
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วิจารณ์ผลงานของผู้อ่ืนได้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (X̅ = 3.53, S.D. = 0.51) รองลงมาคือ ผลงานแสดง
ถึงผลการแสดงทางเลือกในการสร้างสรรค์ผลงาน (X̅ = 2.83, S.D. = 0.64) 
  4. ด้านความละเอียดลออ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 3.05, S.D. = 0.46) 
โดยผลการวิเคราะห์พบว่า ผลงานที่น าเสนอสามารถน าไปใช้ได้ประโยชน์จริง อยู่ในระดับมากที่สุด 
(X̅ = 3.33, S.D. = 0.47) รองลงมาคือ การน าเสนอผลงานแสดงถึงการค้นคว้าหาความรู้ 
อย่างละเอียด (X̅ = 3.18, S.D. = 0.38) และการเลือกเนื้อหาเรียนรู้อย่างเหมาะสม ตามล าดับ 
(X̅ = 3.08, S.D. = 0.42) 
  
  6. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   ผู้วิจัยได้ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้วิจัย
ได้ใช้แบบสอบถามแบบมาตราประมาณส่วนค่า 5 ระดับ ตามวิธีการของ Likert (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545) โดยการประเมินความพึงพอใจ 2 ด้าน คือ 1) ด้านการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้และ 
การใช้งาน 2) ด้านโครงสร้างของรูปแบบ ดังแสดงในตาราง 32 
 

ตาราง 32 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน การแปล

ความหมาย X̅ S.D. 
1. ด้านรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนเปิดแบบสร้างสรรค์ 4.53 0.60 พึงพอใจมากที่สุด 

2. ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 4.55 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 4.52 0.52 พึงพอใจมากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.53 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 

 
 จากตาราง 32 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ พบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุดในทุกด้าน (X̅ = 4.53, S.D. = 0.55)  
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ  
 
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีล าดับขั้นตอนและผลการวิจัยตาม
หัวข้อต่อไปนี้ 
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. ความมุ่งหมายของการวิจัยทั่วไป 
  พัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 2. ความมุ่งหมายของการวิจัยเฉพาะ 
  2.1 เพ่ือศึกษาองค์ประกอบ สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการเก่ียวกับ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี 
  2.2 เพ่ือพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  2.3 เพ่ือศึกษาผลการใช้โมเดลสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
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สรุปผล 
 
 โมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 
  1. ผลการศึกษาองค์ประกอบ และศึกษาสภาพปัจจุบัน และความต้องการของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   1.1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง
พบว่าองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 
    1.1.1 หลักการและแนวคิด 
    1.1.2 วัตถุประสงค์    
    1.1.3 กระบวนสอนแบบสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
    1.1.4 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
    1.1.5 บริบท  
    1.1.6 ประเมินผล  
 

 
ที่มา : ยงยุทธ มุ่งหมาย (2563) 
 
ภาพประกอบ 13 องค์ประกอบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
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   1.2 ผลการศึกษาเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการรูปแบบ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
    1.2.1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา 
     จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถสรุปประเด็น
ปัญหาทางความคิดสร้างสรรค์ของประเทศไทยได้ว่า ประชากรในประเทศไทยยังขาด และ 
มีความเชื่อว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะที่จ าเป็นในการพัฒนาประเทศ แต่ด้วยระบบการศึกษาท่ี
ต่ ากว่าประเทศอ่ืน ท าให้นักศึกษาระดับปริญญาตรีขาดการคิดสร้างสรรค์ที่ดี ซึ่งเป็นตลาดแรงงานที่มี
ความต้องการในประเทศ และต่างประเทศ ส่งผลให้ตลาดแรงงานที่ใหญ่ที่สุดของประเทศจากการที่
นักศึกษาระดับปริญญาตรีขาดการคิดสร้างสรรค์นั้น ส่งผลให้ตลาดแรงงานของไทยไม่เป็นที่ต้องการ
ส าหรับผู้ประกอบการทั้งในประเทศและต่างประเทศ ซึ่งเป็นปัจจัยในการกระตุ้นเศรษฐกิจของ
ประเทศ ท าให้เกิดแนวโน้มอัตราการว่างงานของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมีเพ่ิมมากข้ึนในทุก ๆ ปี  
    1.2.2 การศึกษาสภาพปัจจุบัน  
     จากการศึกษาสภาพปัจจุบันความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี พบว่า นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า ท าให้ทราบว่า 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 34 คน โดยการสุ่มแบบ 
หลายขั้นตอน ซึ่งผู้วิจัยได้กลุ่มตัวอย่างนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีในประเทศไทยในกลุ่มคณะและ
รายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์ โดยแยกตามภูมิภาค ได้แก่ ภาคตะวันตกเฉียงเหนือ 
ภาคกลาง และภาคใต้ ผลการศึกษาสภาพปัจจุบันของการคิดสร้างสรรค์ พบว่า นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมีระดับความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า โดยมีค่าเฉลี่ยระดับการคิดสร้างสรรค์ 
เท่ากับ 18.60 เมื่อศึกษาถึงการคิดที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ไม่เกิดการคิดท้ัง 4 ด้าน  
ท าให้ทราบว่า ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ส าหรับกลุ่มตัวอย่างนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ในประเทศไทย ในกลุ่มคณะและรายวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบนิเทศศิลป์โดยแยกตามภูมิภาค 
ปรากฏว่าภาคใต้มีระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงสุด (19.67) รองลงมาคือ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ (18.54) และภาคกลาง มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่ าสุด (16.33) 
เมื่อเปรียบเทียบโดยแบ่งตามกระบวนการที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ พบว่า 1) การคิดริเริ่ม 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีระดับคะแนนสูงสุด รองลงมาคือ ภาคใต้ และภาคกลางมีระดับคะแนน
ต่ าสุด 2) ความคิดคล่อง ภาคใต้มีระดับคะแนนสูงสุด รองลงมาคือ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
และภาคกลางมีระดับคะแนนต่ าสุด 3) ความคิดยืดหยุ่น ภาคใต้มีระดับคะแนนสูงสุด รองลงมาคือ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคกลางมีระดับคะแนนต่ าสุด 4) ความคิดละเอียดลออ 
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือมีระดับคะแนนสูงสุด รองลงมาภาคใต้ คือ และภาคกลางมีระดับคะแนน
ต่ าสุด สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างในแต่ละภูมิภาคอยู่ในระดับต่ า  
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     ความคิดเห็นเพ่ิมเติมของอาจารย์ผู้สอนต่อสภาพปัจจุบันและความต้องการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน สภาพปัจจุบันอื่น ๆ ที่พบ  
      1. การจัดห้องเรียนที่ทันสมัยและใช้ง่าย อาจท าให้เกิดสภาพแวดล้อม 
ในการเรียนรู้ที่ดีขึ้น รวมถึงการกระตุ้นจูงใจในผลงานของผู้เรียนอาจสร้างขวัญก าลังใจและท าให้เกิด
สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนที่ดีขึ้น  
      2. ส่วนใหญ่ นักศึกษามีพ้ืนฐานในด้านการออกแบบและความคิด
สร้างสรรค์ค่อนข้างต่ า ท าให้เป็นปัญหาในการพัฒนาหรือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
      3. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ให้บริการนักศึกษามีจ านวนไม่เพียงพอต่อจ านวน
ผู้เรียน ท าให้นักศึกษาต้องน าเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนตัวมาใช้  
      4. ระบบ อินเทอร์เน็ตหรือ Wi-Fi ภายในคณะช้า และมีการเชื่อมต่อ
สัญญาณได้ยากท าให้มีปัญหาในเรื่องการสืบค้นข้อมูลออนไลน์  
    1.2.3 ผลการศึกษาความต้องการรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
     จากการศึกษาความต้องการรูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากผู้สอน 
ด้านกายภาพ ด้านจินตภาพ และด้านสังคม ผู้สอนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการของ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนมีความต้องการในทุก ๆ ด้าน อยู่ในระดับมากท่ีสุด เกี่ยวกับ
องค์ประกอบการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ความคิดเห็นของผู้สอนมีความต้องการ อยู่ในระดับ 
มากที่สุด และด้านการประเมินความคิดสร้างสรรค์ผู้สอนมีความต้องการ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
     ความคิดเห็นเพ่ิมเติมของอาจารย์ผู้สอนต่อสภาพปัจจุบันและความต้องการ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน ความต้องการอ่ืน ๆ ที่ต้องการ  
      1. ปรับเปลี่ยนรูปแบบ ภายในห้องเรียนให้เป็นระบบ Smart Classroom 
      2. จัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์ ให้เพียงพอกับจ านวนผู้เรียนและ 
มีความทันสมัย  
  2. ผลพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   2.1 ผลจากการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
    ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เป็นการสรุปในรูปแบบความเรียงจากข้อคิดเห็น
และข้อเสนอแนะ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนความคิดสร้างสรรค์ ด้านการจัดการ
เรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ ด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ด้านการวัดและประเมินผลความคิด 
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สร้างสรรค์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษารวม จ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบร่างรูปแบบ 
โดยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมและ 
ความเป็นไปได้ของรูปแบบและเอกสารประกอบการพัฒนารูปแบบ (คู่มือ) ในเรื่องโครงสร้าง 
องค์ประกอบ ขั้นตอนกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่า องค์ประกอบการเรียนรู้ควรมี 
6 องค์ประกอบ ดังนี้ 
     2.1.1 หลักการและแนวคิด ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1) การออกแบบการเรียนการสอน 2) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 3) การสอนแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน 4) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด  
     2.1.2 วัตถุประสงค์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
     2.1.3 กระบวนสอนแบบสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) สร้างความตระหนัก (Arousse interest) 2) ตั้งปัญหาปัญหา หรือกิจกรรม 
(Problem & divide group) 3) สร้างสรรค์ผลงาน (Creative Design) คิดและค้นคว้าและ 
แบ่งกลุ่มเรียนรู้ตามความสนใจ (Research & Thinking) 4) น าเสนอ (Presentation) 5) ประเมินผล  
(Evaluation)  
     2.1.4 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด มี 4 ประกอบ คือ 1) เนื้อหาสาระ 
(Content) 2) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ (Resources) 3) เครื่องมือสนับสนุน (Tool)  
4) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)   
     2.1.5 บริบท (Context) มี 4 องค์ประกอบ คือ 1) บุคคล (Coaching) 
2) สาระความรู้ 3) เทคโนโลยแีละสารสนเทศ 4) สภาพแวดล้อมทางการเรียน  
     2.1.6 ประเมินผล ประกอบด้วย 1) ประเมินความคิดสร้างสรรค์ 4 ลักษณะ 
คือ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) 
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  
   2.2 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนรู้  
    ผู้วิจัยได้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน ในการประเมินรูปแบบสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยแบ่งประเด็นในการประเมินเป็น 2 ด้าน ประกอบด้วย  
     2.2.1 ด้านความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้  
      ผลจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ท าให้ทราบว่า
รูปแบบการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีความเหมาะสมมาก  
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     2.2.2 ด้านความสอดคล้องของรูปแบบการเรียนรู้  
      ผลจากการประเมินความสอดคล้องของรูปแบบการเรียนรู้ ท าให้ทราบว่า 
รูปแบบการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีความเหมาะสมมาก  
 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  3.1 ผลจากการพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   โดยผู้วิจัยได้ใช้ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System : LMS) 
ของ Zoomeeting ในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งจัดบริบทในรายวิชา 
การออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐานในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือทดลองใช้กับกลุ่มได้อย่าง ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง
ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง จ านวน 20 คน มาจากนักศึกษามหาวิทยาลัยขอนแก่น สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศศิลป์ ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพ้ืนฐาน 
อย่างสมบูรณ์ในภาคการเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 และน าตัวแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไป 
เก็บข้อมูลกับผู้เชี่ยวชาญ เพื่อหาคุณภาพ ผู้วิจัยได้แบ่งผู้เชี่ยวชาญออกเป็น 2 ด้าน ประกอบด้วย 
1. ด้านเนื้อหา และ 2. ด้านเทคนิควิธีการ ผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ด้าน ศึกษาจาก
ค่าเฉลี่ยรวม พบว่า รูปแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับเหมาะสมมาก และมีค่าประสิทธิภาพ
ของรูปแบบเป็นไปตามเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนด กล่าวคือ 85/85  
  3.2 ผลจากการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน  
   จากการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า  
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  3.3 ผลจากการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการคิดสร้างสรรค์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน  
   จากการศึกษาความสัมพันธ์ พบว่า การคิดสร้างสรรค์กับผมผลสัมฤทธิ์ 
มีความสัมพันธ์เชิงบวกในระดับสูงกล่าวคือมีความสัมพันธ์ คิดเป็นร้อยละ 70.7 
  3.4 ผลจากการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้   
   ผู้วิจัยน ารูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นน าไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  
52 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ โดยผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน  
ประกอบด้วย 1. ด้านการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้และการใช้งานรูปแบบการเรียนรู้  
2. ด้านโครงสร้างของรูปแบบและผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างทั้งสองด้าน ซึ่งศึกษาจากค่าเฉลี่ย
รวมพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก   
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อภิปรายผล 
 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยค้นพบประเด็นส าคัญที่น ามาพิจารณาอภิปรายผลการวิจัยดังนี้  
  1. ด้านสภาพปัญหาและสภาพปัจจุบันของการคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรีมีประเด็นอภิปรายผลการวิจัยดังนี้  
   1.1 สภาพปัญหาของการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาไทยพบว่านักศึกษาไทยยังขาด
ทักษะ และกระบวนการด้านการจัดบริษัทที่การจัดการเรียนรู้ กล่าวคือ ผู้เรียนต้องเป็นผู้คอยรับ
ความรู้จากผู้สอนเพียงอย่างเดียว ส่งผลให้ผู้เรียนขาดกระบวนการเรียนรู้การคิดสร้างสรรค์และ 
การสร้างผลการวิจัยของศูนย์วิจัยมหาวิทยาลัยกรุงเทพ (2555) แยกกล่าวไว้ว่า ทักษะที่คนไทยขาด
มากที่สุดคือ การคิดสร้างสรรค์ การคิดนอกกรอบ ทั้งนี้การคิดสร้างสรรค์ก็ถือว่าเป็นประเด็นส าคัญ 
ที่ผู้เรียนขาดการคิดสร้างสรรค์นั้น ทุกฝ่ายตระหนักเห็นความส าคัญทั้งในส่วนภาครัฐและเอกชน 
ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการ (2555) ได้ให้ความส าคัญเกี่ยวกับการคิดสร้างสรรค์ โดยได้จัดท าแผนพัฒนา
การศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิด
สร้างสรรค์ จากสภาพปัญหาด้านการคิดสร้างสรรค์ท าให้ทราบว่า การคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นสิ่งส าคัญ
และเป็นสิ่งที่ประเทศไทยเห็นความส าคัญ แต่กระบวนการจัดการเรียนรู้ยังไม่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการ
คิดสร้างสรรค์  
   1.2 สภาพปัจจุบันของการคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาไทย พบว่า นักศึกษาไทย
ขาดการคิดสร้างสรรค์และมีการคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับต่ า โดยเบี่ยงกระบวนการด้านการคิด 
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ทราบว่านักศึกษาไทย การคิดริเริ่ม การคิดคล่องแคล่ว การคิด
ยืดหยุ่น และการคิดละเอียดลออ การคิดทั้งสี่ด้านที่จะส่งเสริมให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ มีระดับ 
อยู่ในเกณฑ์รวมที่ถือว่าต่ านั้นอาจจะแสดงถึง การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ไม่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Robinson (2009) จากการวิจัยพบว่า ทุกสาขาอาชีพ
ต้องการคนที่มีทักษะในการคิดสร้างสรรค์ แต่ปัญหาคือ การศึกษาบอกเล่าและการสอนแบบท่องจ า 
นอกจากจะไม่ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แล้ว ยังเป็นการท าลายมันอีกด้วย ซึ่งจะส่งผลให้ปัจจุบัน
นี้เกิดสภาวะที่นักศึกษาในระดับปริญญาตรีมีอัตราการว่างงานสูงขึ้นต่อเนื่อง ประเด็นที่น่าสนใจคือ 
กลุ่มผู้ใช้งานบัณฑิตท้ังในและต่างประเทศต้องการทรัพยากรบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์เข้ามา
ท างานในองค์กร จากผลการส ารวจของธนาคารแห่งประเทศไทย (2556) ได้ท าการส ารวจจาก
ผู้ประกอบการ จ านวน 748 บริษัท พบว่า ร้อยละ 70 ของผู้ประกอบการในกลุ่มตัวอย่าง  
ต้องการแรงงานที่มีความรู้ด้านไอที ด้านภาษาอังกฤษ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ความคิด
สร้างสรรค์ แต่ในสถานการณ์ปัจจุบันคุณภาพแรงงานและคุณภาพการศึกษาที่ด้อยกว่าประเทศอ่ืน 
จึงส่งผลให้แรงงานไทยขาดทักษะที่จ าเป็นเหล่านี้ และการที่แรงงานไทยขาดทักษะเหล่านี้ 
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ส่งผลกระทบด้านอัตราการว่างงานของปริญญาตรีที่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี มีแนวโน้มที่สูงขึ้น
อย่างต่อเนื่อง จากผลการส ารวจผู้ว่างงานของส านักงานสถิติแห่งชาติ พบว่า ผู้ว่างงานที่ส าเร็จ
การศึกษาในระดับอุดมศึกษา คือ 1.68 แสนคน อัตราการว่างงานร้อยละ 2.1 ระดับประถมศึกษา 
5.6 หมื่นคน ร้อยละ 0.7 และระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 4.6 หมื่นคน ร้อยละ 0.7 จึงสังเกตได้ว่า 
ผู้ที่มีอัตราการว่างงานสูงสุดคือกลุ่มที่ส าเร็จการศึกษาในระดับอุดมศึกษา  
  2. ด้านการพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   2.1 การพัฒนารูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 6 ส่วน คือ 
1. หลักการและแนวคิด ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การออกแบบการเรียนการสอน 
2) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 3) การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 4) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เปิด 5) การเรียนการสอนออนไลน์ 2. วัตถุประสงค์ 3. กระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ 
มี 5 องค์ประกอบ คือ 1) สร้างแรงบันดาลใจ หรือกระตุ้นความสนใจ (Arousse interest) 
2) ตั้งปัญหา หรือกิจกรรม (Problem & divide group) 3) คิดและค้นคว้าและแบ่งกลุ่มเรียนรู้ 
ตามความสนใจ (Research & Thinking) 4) น าเสนอ (Presentetion) 5) ประเมินผล (Evaluation)  
4. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด (OLEs) มี 4 ประกอบ คือ 1) เนื้อหาสาระ (Content)  
2) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ (Resources) 3) เครื่องมือสนับสนุน (Tool) 4) ฐานการช่วยเหลือ 
(Scaffolding) 2) องค์ประกอบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดแบบสร้างสรรค์ (Procedural Enhance 
Creative Thinking) ประกอบด้วย 3) การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
ประกอบด้วย ความสามารถด้านการคิด 4 ลักษณะ คือ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 5. บริบท 
(Context) ประกอบด้วย 1) บุคคล (Coaching) 2) สาระความรู้ 3) เทคโนโลยีและสารสนเทศ  
4) สภาพแวดล้อมทางการเรียน 6. ประเมินผล ประกอบด้วย 1) ประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
4 ลักษณะ คือ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม 
(Originality) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) ความพึงพอใจ 
    ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมาจากการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
มีองค์ประกอบที่ช่วยส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ตามกรอบของ Guildford (1988) ที่กล่าวไว้ว่า 
ความคิดคล่อง (Fluency) เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว 
รวดเร็วและมีค าตอบในเวลาที่จ ากัด ในการใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล้ว เชื่อมโยงความสัมพันธ์ ใช้วลี
หรือประโยคมาเรียงกันอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ นอกจากนี้ผู้เรียนมีการสร้างแนวคิด
ที่หลากหลายจากการศึกษาเนื้อหาบทเรียน การฝึกกิจกรรมในบทเรียน การคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์  
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จากการน าความรู้เดิมมาประยุกต์ใช้กับความรู้ใหม่ที่ได้จากการศึกษาตัวอย่างโครงงาน ตัวอย่าง 
การเขียนเค้าโครงงาน สืบค้นข้อมูลจากแหลงเรียนรู้ต่าง ๆ ในบทเรียนบนเครือข่ายและการท า
กิจกรรมในบทเรียนมาดัดแปลงและประยุกต์ใช้ในการเขียนที่มาและความส าคัญ วัตถุประสงค์ของ
โครงงาน สมมติฐาน ตัวแปรในการทดลอง ตัวแปร วิธีการด าเนินงาน แผนการปฏิบัติงาน ประโยชน์ที่
คาดว่าจะได้รับและเอกสารอ้างอิงหรือบรรณานุกรม จึงเป็นการส่งเสริม ความคิดยืดหยุ่นและความคิด
รเิริ่มของผู้เรียน สอดคล้องกับ Railly และ Lewis (1983) ; Torrance (1971) ; Guildford (1988) 
ได้เสนอแนวคิดกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์เป็น 5 ขั้นตอน คือ 1) กระบวนการของการรู้สึก 
มีความสับสน มีปัญหาเกิดข้ึนแต่ยังไม่รู้ 2) กระบวนการค้นพบปัญหาอย่างชัดเจน 3) กระบวนการ
ของการคาดคะเนหรือต้ังสมมติฐานเกีย่วกับปัญหานั้น 4) กระบวนการของการทดสอบการคาดคะเน
หรือทดสอบสมมติฐาน 5) กระบวนการสื่่อความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจโดยอธิบายกระบวนการคิดผ่าน 
โครงสร้างความรู้เดิมเชื่อมโยงกับการเรียนรู้ที่แปลกใหม่ผ่านการฝึกปฏิบัติ สอดคล้องกับแนวคิดของ 
ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการจัดสภาพการเรียน
การสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย ซึ่งกล่าวได้ว่า
สถานการณ์ปัญหานั้นส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่สูงขึ้น จากการพัฒนารูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ 
เป็นผู้ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบ พบว่า รูปแบบมีความเหมาะสมในระดับมากและมีความสอดคล้อง
ในระดับมากท่ีสุด สรุปรูปแบบที่ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมาก  
  3. ด้านการทดลองใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
   3.1 การพัฒนาบทเรียนตามรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสิทธิภาพด้าน
กระบวนการและมีประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ตามเกณฑ์ 85/85 โดยผู้วจิัยได้น ารูปแบบการเรียนรู้ 
ADDE MODEL (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) มาเป็นเทคนิคในการออกแบบบทเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ 
มนต์ชัย เทียนทอง (2548) ที่กล่าวว่ารูปแบบ ADDE MODEL ได้รับการยอมรับระดับสากล สามารถ
น าไปใช้ในการออกแบบพัฒนาบทเรียนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ 
สุมาลี ชัยเจริญ (2554) กล่าวว่า การประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย 
จ าเป็นต้องผ่านผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
ด้านสื่อและด้านการประเมินผล เพ่ือหาคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย  
สอดคล้องกับแนวคิดการออกแบบของ Strong และ Hutchins (2009) ได้ท าการวิจัยการออกแบบ
การเรียนการสอนสอดคล้องกับหลักแนวคิดคอนเน็คติวิสต์ซึม ผลการวิจัยพบว่า การจัด
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ควรมีการจัดบริบทในรูปแบบเครือข่ายและการค้นหาข้อมูลที่เป็น
ปัจจุบัน ซึ่งจะส่งผลให้ผู้มีการกรองข้อมูลทุติยภูมิ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสามารถท่ีจะเห็น 
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การเตรียมต่อระหว่างข้อมูล ความคิด และแนวความคิดส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่อธิบาย 
ความเป็นจริงได้ และสอดคล้องกับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ของ McTighe และ Seif 
(2010) ได้ท าการวิจัยและออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริม 
การคิดสร้างสรรค์ พบว่า การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์นั้น 
มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ และการพัฒนาทักษะการท างานร่วมกัน   
   3.2 การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ทั้งนี้ผู้เรียนมีระดับการคิด
สร้างสรรค์ท่ีสูงขึ้น จากระดับต่ าเป็นระดับกลาง อันมีผลมาจากรูปแบบการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์สภาพปัญหา 
สภาพปัจจุบัน แนวคิดทฤษฎีที่ส่งเสริมให้เกิดการคิดสร้างสรรค์อย่างชัดเจน เพ่ือให้ได้รูปแบบ 
การเรียนรู้ที่เหมาะสมและส่งเสริมให้เกิดการการเรียนทุกเปิด โอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นพบและ 
สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการร่วมมือของสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมมากขึ้น ทั้งนี้เป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานมีโครงสร้างหลักท่ีพัฒนามาจากรูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL)  
และความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน เป็นวิธีการจัดการเรียน 
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่ออนาคต เพื่อเตรียมตัวก้าวสู่ 
งานใหม่ที่จะมาถึง ท าให้เกิดทักษะส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ 1) ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ 2) ทักษะ
ด้านการค้นคว้าหาความรู้ 3) ทักษะด้านการสื่อสาร และ 4) ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 
(วิริยะ ฤาชัยพานณิชย์, 2556) สอดคล้องกับ วีระ สุดสังข ์(2550) ที่กล่าวว่า การสอนให้คิดเป็นต้อง
สอนด้วยตัวปัญหาและกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีการตั้งปัญหา แก้ปัญหา อย่างมีกระบวนการ 
มีเหตุผล สอนให้นักเรียนฝึกคิดโดยการใช้ตัวอย่าง เพ่ือให้นักเรียนรู้ว่าอุปสรรคและปัญหามีอะไรบ้าง
เมื่อผู้เรียนเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี ผู้เรียนจะเกิดประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เมื่อประสบ 
กับปัญหานั้น ๆ แม้จะแตกต่างกันก็สามารถใช้พื้นฐานความคิดได้ และประเด็นเหล่านั้นต้องเหมาะสม
กับวัย และประสบการณ์ของผู้เรียนซึ่งสอดคล้องกับหลักการจัดการศึกษาของ Ministry of 
Education (2002) ที่ได้กล่าวว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนมีความสามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตัวเองได้ถือว่าผู้เรียนส าคัญท่ีสุด กระบวนการในการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ 
กระบวนการคิดและฝึกปฏิบัติให้คิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาเป็น จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนหลังจาก
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ผู้เรียนให้ความเห็นว่า ขั้นกิจกรรมกลุ่มท าให้ได้ฝึก
การคิด ไมว่่าจะเป็นการคิดแก้ปัญหาของกลุ่ม และการคิดสร้างสรรค์ผลงานกลุ่มที่ต้องใช้ความคิด
สร้างสรรค์ด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) ได้ท าการวิจัย (Research  
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and Develop) เรื่อง การสอนแบบคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) พบว่า ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะ 
ในการค้นคว้าหาความรู้ ทักษะในการคิด ทักษะในการน าเสนอ ทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม และ 
ทักษะในการบริหารเวลา ด้วยเหตุนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน (CBL) จึงสามารถในส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีได้ 
   3.3 การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยภาพรวม
อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ผู้เรียนมีความคิดเห็นอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุดเป็นล าดับที่หนึ่ง (X̅ = 4.55, S.D. = 0.55)  
ทั้งนี้ เป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เป็นหนึ่งแนวทางการสอนแบบ Active learning คือ 
การจัดการสอนให้ผู้เรียนตื่นตัว ซึ่งการสอนในแนวทางนี้ผู้สอนจะช่วยสร้างบรรยากาศ 
สร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูกับนักเรียน ยิ้มแย้มแจ่มใส จัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
การจัดสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้สอนมีหน้าที่คอยแนะน าและช่วยเหลือ
ผู้เรียนได้อย่างทั่วถึง การสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน และเสริมแรงทางบวกให้กับผู้เรียนอย่าง
สม่ าเสมอสอดคล้องกับความคิดเห็นของวิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) ที่กล่าว ไว้ว่า บรรยากาศ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้น จะต้องมีการจัดการเรียนต้องเน้น
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง ใช้แหล่งข้อมูลและสิ่งแวดล้อมใกล้ตัวนักเรียน ให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า 
ทั้งสนับสนุนให้นักเรียนคิด คิดได้อย่างอิสรเสรี บนพื้นฐานของจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
โดยอาศัยความรู้ประสบการณ์เดิม และข้อมูลใหม่ที่ค้นคว้ามาจัดการเรียนรู้ที่ท้าทายด้วยค าถาม 
โดยครูผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้กระตุ้น ส่งเสริมและจัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสม เพ่ือให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ สร้างองค์ความรู้ใหม่ของตนเองขึ้นมาได้ และประเมินผลนักเรียนตามสภาพจริง เช่นเดียวกัน
กับความคิดเห็นของวราวรรณ จันทรนุวงศ์ และก่ิงฟ้า สินธุวงษ์ (2557) ที่กล่าวว่า การพัฒนา
ความคิดของผู้เรียน บรรยากาศในการเรียนรู้ แนวการสอนแบบ Active learning เป็นสิ่งส าคัญที่จะ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเรียน สิ่งแวดล้อมต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์ ในการร่วม
กิจกรรม คือ การที่ผู้สอนจะต้องสร้างบรรยากาศท่ีจะท าให้นักเรียนไม่เครียด กล้าแสดงความคิดเห็น 
ที่เชื่อมโยงกับการเรียนรู้ในกิจกรรมที่เหมาะสมมาใช้ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของ 
การเรียนรู้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของนรินทร์ วงศ์ค าจันทร์ (2558) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้
แบบ Active learning ท าให้นักเรียนมีความสนใจในการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มมาก มีความ
กระตือรือร้นสนุกสนานและมีความสุขในการเรียนรู้ 
    ส าหรับด้านรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ (X̅ = 4.53, 
S.D. = 0.60) โดยผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบสภาพแวดล้อม 
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การเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรูจ้ักการท างานโดยใช้กระบวนการท างาน
เป็นกลุ่มร่วมกับเพ่ือน ผู้เรียนได้รู้จักแหล่งศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมที่หลากหลายและเรียนแล้วมีความ
เข้าใจเนื้อหา ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 ขั้นตอน ที่ผู้เรียนได้ฝึก
กระบวนการท างานกลุ่มร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียนแล้ว ต้องฝึกฝนการตั้งค าถาม การแสวงหาค าตอบ
ของค าถาม โดยการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งในและนอกห้องเรียน มาสร้าง
องค์ความรู้ใหม่ของตนเอง สอดคล้องกับชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2559) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ 
อย่างตื่นตัว ทั้งทางกาย ทางสติปัญญา ทางอารมณ์ และทางสังคม โดยการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
การเรียนรู้ทั้ง 4 ด้าน ของผู้เรียนนั้นต้องมีมากกว่าผู้สอน และผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัว 
ในกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ มีชีวิตชีวาในการเรียน ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการเรียนรู้จากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ โดยผู้สอนควรใช้หลักทางจิตวิทยามาช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ 
ด้วยตนเอง สิ่งที่เรียนนั้นมีความหมายกับผู้เรียนและสามารถน าสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
และสอดคล้องงานวิจัยของ นรินทร์ วงศ์ค าจันทร์ (2558) ที่ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active learning พบว่า การน าการเรียนรู้แบบ Active learning มาใช้ในการเรียนการสอนส่งผลให้ 
นักเรียนไม่เบื่อหน่าย เปิดโอกาสให้นักเรียนแสวงหาความรู้โดยใช้แหล่งการเรียนรู้ทางด้านเทคโนโลยี 
ได้แก่ Internet ได้อย่างเป็นประโยชน์สูงสุดต่อตัวนักเรียนเอง  
    ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (X̅ = 4.52,  
S.D. = 0.52) ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบสภาพแวดล้อม 
การเรียนเปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการท างานกลุ่มอย่างมีประสิทธิภาพ 
ได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยผู้สอนจะเป็นผู้ที่คอยให้
ค าแนะน า และออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถในการ
น าเสนอข้อมูล น าไปสู่การสร้างชิ้นงานอย่างสร้างสรรค์ของกลุ่ม สอดคล้องกับผลการประเมิน 
การเรียนการสอน รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานของวิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) ที่พบว่า 
ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ ทักษะในการคิด ทักษะในการท างานเป็นกลุ่ม 
ทักษะการน าเสนอ และทักษะในการบริหารเวลา สอดคล้องกับงานวิจัยของเกษมะณี ลาปะ (2559) 
ที่ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน (CBL) ร่วมกับผังกราฟิกของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 รายวิชาสังคมศึกษา พบว่า 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ร่วมกับผังกราฟิก 
ส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนได้มากข้ึน 
ได้ตั้งประเด็นปัญหาและค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ และน าความรู้ที่ได้จากการอภิปราย
ร่วมกันมาสรุปองค์ความรู้ และสร้างสรรค์ผลงานของกลุ่มในรูปแบบที่ท าให้ผู้อ่ืนสนใจได้อย่างดี   
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   3.4 ผลลัพธ์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พบว่า ผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80.00 และมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
ทั้งนี้เป็นเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นวิธีการ
จัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนได้ฝึกการตั้งปัญหาและแก้ปัญหารายบุคคล 
การฝึกการท างานเป็นกลุ่ม การฝึกน าเสนอและวิจารณ์แบบสร้างสรรค์ สุเทพ แพทยจ์ันทร์ลา (2555) 
กล่าวว่า วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยการใช้ปัญหาสถานการณ์เป็นตัวกระตุ้นผู้เรียน เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ในเนื้อเรื่องนั้น ๆ ส่งผลให้เกิดแรงผลักดันให้ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้ด้วย
ตนเอง และมุ่งให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ได้เองอย่างอิสระ มีทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ 
สอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษาของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
แนวทางการจัดกิจกรรมโดยใช้กระบวนการมีส่วนร่วมแบบร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน ให้ผู้เรียนได้
ปฏิบัติกิจกรรมผ่านประสบการณ์ที่หลากหลาย ฝึกการท างานที่สอดคล้องกับชีวิตจริง ตลอดจน
สะท้อนความรู้ ทักษะ แล ประสบการณ์ของผู้เรียน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ สอดคล้อง กับงานวิจัยของวิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2556) ได้ท าการวิจัย 
เรื่อง การสอนแบบคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน พบว่า ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะในการค้นคว้าหาความรู้ 
ทักษะในการคิด ทักษะในการน าเสนอ ทักษะในการท างานเป็นกลุ่มและทักษะในการบริหารเวลา 
    นอกนั้นผู้เรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ให้ความเห็นว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนมากข้ึน  
จากการได้ตั้งประเด็นปัญหา ศึกษาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และได้น าความรู้ไปสู่การสร้างสรรค์
ผลงานของกลุ่ม ด้วยเหตุนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) จึงสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้เรียนได้ 
  4. ผลการรับรองโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิให้การรับรอง
ความเหมาะสมขององค์ประกอบภายในโมเดลในทุกองค์ประกอบ และมีผลการประเมินโมเดลฯ 
อยู่ในระดับดี 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
  1.1 สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ควรเป็นสื่อที่มีความน่าสนใจ  
สอดคล้องกับเรื่องที่เรียน และเป็นเรื่องที่ใกล้ตัวผู้เรียน เช่น รูปภาพ ข่าว คลิปวิดีโอ เป็นต้น  
จากผลวิจัย พบว่า คลิปวิดีโอเป็นสื่อการเรียนรู้ที่สร้างความสนใจให้กับนักเรียนได้ดี  
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  1.2 ขั้นการตั้งปัญหาของผู้เรียนผู้สอนควรค านึงถึงช่วงวัยของนักเรียน โดยให้เวลาและ
เปิดโอกาสนักเรียนได้ฝึกคิดและควรยกตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ มาวิเคราะห์เพ่ือเป็น
แนวทางให้กับนักเรียนได้เข้าใจปัญหามากขึ้น 
  1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
ขั้นกิจกรรม กลุ่มการด าเนินกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันสร้างผลงานสร้างสรรค์ ผู้สอนต้อง 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิดนอกกรอบและหลากหลาย ตามความสนใจของผู้เรียน เพ่ือเป็นการฝึกให้
ผู้เรียนได้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  
  1.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
ในขั้นกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างผลงานสร้างสรรค์ การให้เวลาในการจัดกิจกรรม
กลุ่มเป็นสิ่งส าคัญ ผู้สอนควรให้เวลาผู้เรียนได้คิดและลงมือปฏิบัติ พร้อมกับการให้ค าแนะน า 
เรื่องการบริหารจัดการเวลาไปพร้อมกันด้วย  
  1.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
กระบวนการกลุ่มเป็นสิ่งส าคัญ ควรแบ่งกลุ่มนักเรียนแบบคละความสามารถ เก่ง กลาง อ่อน  
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน แบ่งหน้าที่ในการท างานกลุ่ม และผู้สอนจะต้องให้ ค าแนะน า
เรื่องกระบวนการท างานกลุ่มให้กับนักเรียน 
  1.6 การสะท้อนผลการปฏิบัติงานของผู้เรียน โดยผู้สอนและผู้เรียนในชั้นเรียนเป็นปัจจัย
ส าคัญในการพัฒนาการคิดกระบวนการกลุ่ม และชิ้นงานของนักเรียนครูผู้สอนจะต้องฝึกให้นักเรียนได้
สะท้อนผล เพ่ือหาข้อดีและข้อบกพร่องน าไปพัฒนาตนเองต่อไป 
  1.7 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากสื่อ แหล่งเรียนรู้
ที่หลากหลาย และได้ลงมือสร้างสรรค์ผลงานจะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน 
และสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนั้นผู้สอนจะต้องให้ความส าคัญในการเตรียมสื่อและ
แหล่งเรียนรู้หรือฐานความช่วยเหลือไว้ 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสวรรค์และด้านอ่ืน ๆ เช่น การสื่อสาร การร่วมมือ และการใช้เทคโนโลยี 
เป็นต้น  
  2.2 ควรศึกษาความสัมพันธ์ของรูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (CBL) 
กับกระบวนการกลุ่มว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร เพ่ือน าไปพัฒนาการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐานต่อไป  
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  2.3 เปรียบเทียบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน (CBL) เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสวรรค์ระหว่างผู้เรียนในมหาวิทยาลัยที่อยู่ต่างภูมิภาคกัน 
เพ่ือน าผลที่ได้มาพัฒนารูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน CBL ต่อไป 
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2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สาวิตรี หลักทอง   คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
3. รองศาสตราจารย์ ดร.ดวงจันทร์ นาชัยสินธุ์  สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์  
             คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิพนธ์ คุณารักษ์   สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์  
             คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
             มหาวิทยาลัยบูรพา 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศักดิ์สิทธิ์ ฤทธิ์ลัน   สาขาวิชานวัตกรรมและคอมพิวเตอร์ศึกษา 
             คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎสกลนคร 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://edu.buu.ac.th/personnel/show/4
https://edu.buu.ac.th/personnel/show/4
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิ 
ในการประเมินและรับรองโมเดล 

 
1. ศาสตรเมธี ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
          คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.เผชิญ กิจระการ สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
           คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
3. ดร.สิงห์ประเสริฐ นาคโคตรค า   ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านไฮหย่อง  

(ภูเงินประชานุกูล) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

4. ดร.พิชัย บุญมาหนองคู     ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านน้ าใสม่วงวิทยา   
          ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา   
          มหาสารคาม เขต 1 
5. ดร.กฤติน พันธุ์เสนา      ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านขีศรีสง่าโนนเสียว   
          ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา   
          มหาสารคาม เขต 1 
6. ดร.โชติกา กุณสิทธิ์      ศึกษานิเทศก์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา   
          ประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 
7. ดร.สนธยา หลักทอง      ศึกษานิเทศก์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา   
          ประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 
8. ดร.จณิสตา สมบูรณ์      ศึกษานิเทศก์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา   
          ประถมศึกษาสกลนคร เขต 3 
9. ดร.ศักดิ์สิทธิ์ สีหลวงเพชร    ศึกษานิเทศก์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา   
          ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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- ตัวอย่าง- 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนเปิดแบบสร้างสรรค์  

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
รายวิชา การออกแบบนิเทศศิลป์ข้ันพื้นฐาน 

 
หมายเหตุ : ออกแบบและการพัฒนาเพื่อใช้ในงานวิจัยให้สอดคล้อง 

และใช้ในงานวิจัยฉบับนี้เท่านั้น 
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คณะศิลปกรรมศาสตร์  มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

ประมวลการสอนรายวิชา (Course Syllabus) ภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2565 
Fa121108 การออกแบบนิเทศศลิป์ขัน้พื้นฐาน 
( Basic Visual Communication Design) 

จ านวนหน่วยกิต : 3(1-4-4) 

สายวิชา สายวิชา  ออกแบบนิเทศศิลป ์ ประเภทวิชา วิชา....บังคับ 

วัน/เวลา วันอังคาร  เวลา 13.00 – 16.00 น.   สถานท่ีสอน ห้อง  ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

ผู้สอน อาจารยส์าขาวิชาออกแบบนิเทศศลิป ์ สถานท่ีติดต่อ (ผู้สอน) ห้อง  ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 

1. ค าอธิบายรายวิชา 
 เงื่อนไขของรายวิชา :  ไม่มี 
  การสร้างความคิดและแรงบันดาลใจในการออกแบบ โดยการรวบรวบข้อมูล วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ข้อมูล เพ่ือก าหนดโจทย์และเงื่อนไขของการออกแบบ ซึ่งเกี่ยวพันกับปัจจัยแวดล้อม 
ให้เข้าใจถึงข้อดี ข้อเสีย ก าหนดแนวความคิดและน ามาสร้างสรรค์ในการออกแบบ  
  ศึกษาหลักการออกแบบเหตุที่ก่อให้เกิดงานออกแบบ  ทฤษฎีการออกแบบองค์ประกอบ
และการจัดองค์ประกอบทางการออกแบบปัญหาทางการออกแบบลักษณะ และการใช้งานออกแบบ
ประเภทต่าง ๆ ศึกษาลักษณะผลงานและฝึกปฏิบัติการออกแบบงานนิเทศศิลป์ อันประกอบด้วย 
เลขนศิลป์สิ่งพิมพ์ เลขนศิลป์ของสิ่งแวดล้อม เลขนศิลป์ของภาพยนตร์ วีดีโอ และโทรทัศน์มี
การศึกษานอกสถานที่ 
2. จุดประสงค์รายวิชา  เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 
 2.1 เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาและเรียนรู้วิธีการหาแนวความคิด แรงบันดาลใจ จากสภาวะ 
แวดล้อมทั้งภายในและภายนอก  
 2.2 เพ่ือให้ผู้เรียนน าความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) มาพัฒนาแนวความคิด 
ในการออกแบบ (Idea Development)  
 2.3 เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และเปรียบเทียบสิ่งที่มีอิทธิพลต่อ 
การออกแบบ  
 2.4 เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการออกแบบโดยเน้นการสร้างสรรค์แนวความคิด  
และการน าเสนอความคิดออกมาเป็นรูปธรรม  
 2.5 สามารถก าหนดแนวทางการออกแบบตามกระบวนการออกแบบเลขนศิลป์ได้ 

2.6 สามารถสร้างสรรค์ผลงานออกแบบเลขนศิลป์ในระดับเบื้องต้นได้ 
3. วัน -เวลาเรียน -ห้องเรียน  
 วันอังคาร  เวลา 13.00 – 16.00 น.  ห้อง  ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
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4. การพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 1. คุณธรรม จริยธรรม  
  1.1 คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องพัฒนา พัฒนาผู้เรียนให้มีความรับผิดชอบมีวินัยในตนเอง 
มีความซื่อสัตย์ โดยมีคุณธรรมจริยธรรมในการปฏิบัติการทางการออกแบบตามคุณสมบัติหลักสูตร 
ดังนี้  
   (1) ตระหนักในคุณค่า รู้และเข้าใจหลักคุณธรรมจริยธรรมที่ส าคัญต่อการด ารงตน
และการปฏิบัติงาน  
   (2) มีวินัย ตรงต่อเวลา เสียสละ ซื่อสัตย์สุจริต มีความรับผิดชอบต่อตนเอง วิชาชีพ
และสังคม  
  1.2 วิธีการสอน  
   - บรรยายพร้อมยกตัวอย่างกรณีศึกษาหรือผลงานที่เก่ียวกับประเด็นทางจริยธรรมที่
เกี่ยวข้องกับการ ปฏิบัติการออกแบบโดยเน้นการสร้างสรรค์แนวความคิดและการออกแบบ 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการสร้างสรรค์ผลงาน ออกแบบ  
   - ให้ปฏิบัติการในกิจกรรมทางความคิดสร้างสรรค์  
   - อภิปรายเดี่ยว และร่วมแสดงความคิดเห็นเป็นกลุ่ม  
  1.3 วิธีการประเมินผล  
   - พฤติกรรมการเข้าเรียน และส่งงานที่ได้รับมอบหมายตามขอบเขตท่ีให้และ 
ตรงเวลา 
   - ประเมินผลจากผลงานทางการออกแบบในกิจกรรมที่มอบหมาย และการน าเสนอ
ผลงาน  
 2. ความรู้  
  2.1 ความรู้ที่ต้องได้รับ ได้รับความรู้เกี่ยวกับกระบวนการคิดการปฏิบัติการออกแบบ
ด้วยแรงบันดาลใจจากสภาพแวดล้อม โดยการ รวบรวบข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล การสร้าง
แนวความคิดในการออกแบบ  
   (1) มีความรู้และความเข้าใจสาระส าคัญของหลักการของความคิดสร้างสรรค์ทั้ง
ภาคทฤษฎีและปฏิบัติ สามารถน าไปประยุกต์ต่อยอด ประดิษฐ์ และสร้างสรรค์ได้อย่างเหมาะสม  
   (2) มีความรู้ในการค้นคว้า การแก้ปัญหาและพัฒนาทางด้านความคิดสร้างสรรค์
อย่างเป็นระบบ  
  2.2 วิธีการสอน  
   บรรยาย อภิปราย ยกตัวอย่างผลงานออกแบบ ฝึกปฏิบัติการตามกิจกรรมที่
มอบหมายเพ่ือให้สามารถ สร้างสรรค์งานอย่างมีคุณค่า และน าความรู้ไปใช้บูรณาการกับกระบวนการ
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ออกแบบในรายวิชาต่าง ๆ ได้ โดยเน้นการฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูลรูปธรรมและ
นามธรรมที่เก่ียวข้องกับการสร้างแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน และสรุปเป็นแนวทาง 
การออกแบบ  
  2.3 วิธีการประเมินผล  
   ประเมินจากผลการปฏิบัติงานการสร้างความคิดและแรงบันดาลใจในกิจกรรมที่
มอบหมาย และการน าเสนอผลงาน  
 3. ทักษะทางปัญญา  
  3.1 ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา พัฒนาความสามารถในการปฏิบัติการทางการสร้าง
ความคิดและแรงบันดาลใจในการออกแบบ เพ่ือน าความรู้ ความสามารถไปใช้ในการออกแบบอย่างมี
ประสิทธิภาพ และสามารถแข่งขันได้ในสภาพปัจจุบัน  
   (1) มีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ สามารถค้นคว้า รวบรวมและประเมินข้อมูล
จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลายอย่างมีวิจารญาณ  

  (2) สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ และเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาได้อย่าง 
สร้างสรรค์  
  3.2 วิธีการสอน  
   - การมอบหมายให้นักศึกษาคิดเชื่อมโยงรูปแบบความคิดและแรงบันดาลใจและ 
ประสานสื่อวัสดุต่าง ๆ เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานออกแบบโดยเน้นการสร้างสรรค์แนวความคิด  
   - แบ่งกลุ่มการปฏิบัติงานโครงการที่ได้รับมอบหมายตามความสมัครใจหรือความ
ถนัดของแต่ละบุคคล 
   - จัดให้นักศึกษาน าผลงานที่สร้างสรรค์มาน าเสนอ เพ่ือเป็นการฝึกการน าเสนอ
ผลงานการออกแบบ  
   - ร่วมกันวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์พร้อมเสนอความคิดเห็น  
  3.3 วิธีการประเมินผล ประเมินจากผลการปฏิบัติงานทางการออกแบบในกิจกรรมที่
มอบหมาย และการน าเสนอเน้นที่กระบวนการ การคิดเป็นส าคัญ  
 4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
  4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา  
   1) เข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคลและมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน เข้าใจบทบาท 
หน้าที่ของตนเองและรับฟัง ความคิดเห็นของผู้อื่น  
   2) มีทักษะกระบวนการกลุ่มในการแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ  
   3) แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล และเคารพความคิดเห็นที่แตกต่าง  
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  4.2 วิธีการสอน  
   - จัดกิจกรรมในการปฏิบัติการทางออกแบบโดยเน้นการสร้างสรรค์แนวความคิด
ให้กับนักศึกษา โดยให้นักศึกษาได้แลกเปลี่ยนแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน  
   - พัฒนากระบวนการในการท างาน วิธีการน าเสนอผลงานและการแสดงความ
คิดเห็นในผลงานของผู้ร่วมชั้นเรียน  
  4.3 วิธีการประเมินผล  
   - ประเมินจากการแลกเปลี่ยนแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน  
   - ประเมินจากพฤติกรรมการแสดงความคิดเห็น  
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้อง
พัฒนา  
  1) สามารถน าเสนอแนวคิดและผลงานได้อย่างมีเหตุผล เป็นล าดับขั้นตอนชัดเจน 
ด้วยวิธีการและรูปแบบได้อย่างเหมาะสม  
  2) สามารถสื่อสารภาษาไทย และภาษาสื่อสารด้วยวิธีอ่ืน เช่น ภาษาภาพ ภาษาเสียง 
ภาษากาย และภาษาคอมพิวเตอร์ ในสังคมไทยและสังคมโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 5.2 วิธีการสอน  
  - มอบหมายงานให้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง มีการอ้างอิงจากแหล่งที่มาของข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ  
  - น าเสนอการใช้ข้อมูลแรงบันดาลใจการออกแบบที่สืบค้นได้จากเทคโนโลยีสารสนเทศที่
เหมาะสม  
 5.3 วิธีการประเมินผล  
  - จากการสังเกต จากการเลือกใช้แหล่งข้อมูล จากผลงานและการน าเสนอผลงาน  
6. จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา  

บรรยาย สอนเสริม 
การฝึกปฏิบัติ/งาน 

ภาคสนาม/การฝึกงาน 
การศึกษาด้วยตนเอง 

บรรยาย 30 ชั่วโมงต่อ 
ภาคการศึกษา 

สอนเสริมตามความ 
ต้องการของนักศึกษา
เฉพาะราย 

การฝึกปฏิบัติงาน 2 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 

การศึกษาด้วยตนเอง 
5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
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7. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ที่อาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษา 
เป็นรายบุคคล 
 อาจารย์จัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มตามความต้องการ  
1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์  
8. สื่อการเรียนการสอน 
 สื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อสังคมออนไลน์ สื่อสิงพิมพ์ วารสาร เอกกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
9. แผนการสอนและการประเมินผล 
 9.1 แผนการสอน 
 

สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อที่ใช้ (ถา้มี) 
ชิ้นงาน/วิธีการประเมิน 

ผู้สอน 

1 ความหมาย ความส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์  
-ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
กระบวนการความคิดสร้างสรรค์  

8 -บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ  
เสียการเรียนรู้  
-เอกสารประกอบการสอน  
- Power Point น าเสนอ  
-สื่อสังคมออนไลน์ 
วิธีการประเมินผล  
-ประเมินผลจากความรู้ความเขา้ใจจากการตอบ
ข้อซักถาม   

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 

2-3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
-ประเภทของความคิดสร้างสรรค์  
-กระบกกระบวนการความคิดสร้างสรรค์  
-บุคลิกภาพกับความคิดสร้างสรรค์  
-ปัจจยัที่ขัดขวางความคิดสร้างสรรค์  
-เทคนิคพัฒนาความคิดสร้างสรรค์   

4 -บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ  
เสียการเรียนรู้  
-เอกสารประกอบการสอน  
- Power Point น าเสนอ  
-สื่อสังคมออนไลน์ 
วิธีการประเมินผล  
-ประเมินผลจากความรู้ความเขา้ใจจากการตอบ
ข้อซักถาม   

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 

4 ผังความคิดสร้างสรรค์ (Mind Map)  1 -บรรยายพร้อมยกตัวอย่างประกอบ  
เสียการเรียนรู้  
-เอกสารประกอบการสอน  
- Power Point น าเสนอ  
-สื่อสังคมออนไลน์ 
วิธีการประเมินผล  
-ประเมินผลจากความรู้ความเขา้ใจจากการตอบ
ข้อซักถาม   

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อที่ใช้ (ถา้มี) 
ชิ้นงาน/วิธีการประเมิน 

ผู้สอน 

5-6 การออกแบบกับความคิดสร้างสรรค์ 
- ความคิดสร้างสรรค์กับการสื่อสาร
ความหมาย  
- การถอดรหัสความหมาย (Decode)  
- การสอนเสนอภาพตัวแทน 
(Represention)  
- การวิเคราะห์คุณค่าเชิงรูปธรรมและ
นามธรรมจากแรงบันดาลใจ 

8 บรรยาย พร้อมยกตัวอย่างประกอบ  
สื่อการเรียนรู้  
- เอกสารประกอบการสอน  
- Power Point น าเสนอ  
-สื่อสังคมออนไลน์ 
กิจกรรม  
- การค้นคว้าและวิเคราะห์รูปธรรมนามธรรม  
- การฝึกปฏบิัติการวิเคราะห์ วิธกีารประเมินผล 
- ประเมินผลจากการสังเกต  
- ผลงานและน าเสนอความคิด 

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 

7-8 กระบวนการวางแผนความคิดสร้างสรรค์  
- การคิดแบบเชื่อมโยงกบับริบท
สภาพแวดล้อม  
- กระบวนการออกแบบ  
- การสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบ  
- การตรวจสอบแนวความคิดสร้างสรรค์  
ของออสบอร์น  
- การวิเคราะห์คุณค่าเชิงรูปธรรมและ
นามธรรมจากแรงบันดาลใจ 

4 บรรยาย พร้อมยกตัวอย่างประกอบ  
สื่อการเรียนรู ้
- เอกสารประกอบการสอน  
- Power Point น าเสนอ  
- -สื่อสังคมออนไลน์ 
กิจกรรม  
- ค้นคว้าและวิเคราะห์ผลงานออกแบบ  
- ฝึกปฏิบัติการตรวจสอบความคิดของ 
ออสบอนร์น  
- ฝึกปฏิบัติการออกแบบ  
วิธีการประเมินผล  
- ประเมินผลจากการสังเกต ความรู้ความ เข้าใจ
จากการตอบขอ้ซักถาม 

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 

9-10 ปฏิบัติการใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ สู่
ออกแบบตามที่ได้รับมอบหมาย 

8 สื่อการเรียนรู้  
- เอกสารประกอบการสอน  
- Power Point น าเสนอ  
- สื่อสังคมออนไลน์  
กิจกรรม  
- การฝึกปฏบิัติการออกแบบโดยใชแ้รง บันดาล
ใจจากสภาพแวดล้อม  
- ปฏบิัติการท า Projec Designและ Design brief  
วิธีการประเมินผล  
- ประเมินผลจากความรู้ความเข้าใจจากการตอบ
ข้อซักถาม 
- จากการสังเกตผลงานและการน าเสนอ ผลงาน 
ความรู้ความเข้าใจจากการตอบข้อซักถาม  
- ประเมินผลงานและการน าเสนอผลงาน 

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 
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สัปดาห์
ที่ 

หัวข้อ/รายละเอียด 
จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อที่ใช้ (ถา้มี) 
ชิ้นงาน/วิธีการประเมิน 

ผู้สอน 

11-12 กิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
(Think camp)  
- ความคิดสร้างสรรค์กับงานออกแบบ  
- การวางแผนการออกแบบ  
- การหาแรงบันดาลใจสูก่ารออกแบบ 

8 กิจกรรม 
- บรรยายซักถาม/แสดงความคิดเห็น  
- Workshop สถานที่จริง วิเคราะห ์สังเคราะห์
รูปธรรมและนามธรรมจากต้นตอ แรงบนัดาลใจ
จากสภาพแวดล้อมที่ก าหนด  
- ฝึกปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ 
- น าเสนอความคิดเห็น  
วิธีการประเมินผล  
- จากการสังเกตผลงานและการน าเสนอ ผลงาน 
ความรู้ความเข้าใจจากการตอบข้อซักถาม 

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 

13-15 ปฏิบัติการออกแบบจากสถานการณ์ที่ 
ก าหนด (ปฏิบัตกิารและน าเสนอ 
แนวความคิดพร้อมผลงานออก แบบอยา่ง
เป็นรูปธรรม) 
 

12 กิจกรรม  
- ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง  
- ฝึกปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ  
- น าเสนอความคิดเห็น  
-จัดแสดงผลงาน (Exhibition) ทั้งงานเด่ียวและ
งานกลุ่ม 
-เผยแพร่ผลงานต่อสาธารณชน 
วิธีการประเมินผล 
- จากการสังเกต ผลงานและการน าเสนอ ผลงาน 
ความรู้ความเข้าใจจากการตอบข้อซักถาม 

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 

16 จัดนิทรรศการผลการปฏิบัติงานตลอดภาค
การศึกษา 

12 กิจกรรม  
-จัดแสดงผลงาน (Exhibition) ทั้งงานเด่ียวและ
งานกลุ่ม 
-เผยแพร่ผลงานต่อสาธารณชน 
วิธีการประเมินผล 
- จากการสังเกต ผลงานและการน าเสนอ ผลงาน 
ความรู้ความเข้าใจจากการตอบข้อซักถาม 

อาจารย์ประจ า
สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศ
ศิลป์ 

หมายเหตุ : การจัดการเรียนการสอนสามารถปรับเปลี่ยนกิจกรรมในโครงการจากสถานการณ์ท่ี
ก าหนดได้ตามความเหมาะสม  
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 9.2 แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 

การประเมิน การที่จะใช้ประเมินผลผู้เรียน 
สัปดาห์ท่ี
ก าหนด 

สัดส่วนของการ
ประเมินผล 

(1) การปฏิบัติงาน ผลงานและการน าเสนอผลงานกลุ่ม 1-13 50 % 
(2) กระบวนการคดิ กระบวนการปฏบิัติงาน แนะ

พัฒนาการตามระดบัความสามารถของรายบุคคล  
ตลอดเทอม 20 % 

(3) การเข้าช้ันเรยีนการมสี่วนร่วม อภปิรายแสดงความ
คิดเห็นในช้ันเรียน  

ตลอดเทอม 10 % 

(4) การน าเสนอผลงานโครงการและการจัดนิทรรศการ  14-16 30 % 

 9.3 เกณฑ์การประเมินผล  
  ในการเก็บข้อมูลเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ได้มีกลยุทธ์ ดังนี้  
  - การสังเกตการณ์เรียนของผู้เรียน  
  - การสัมภาษณ์พูดคุย  
  - จากผลคะแนนการเรียนรู้ของรายวิชา  
  - จากผลงานการออกแบบและการน าเสนอผลงาน  
 

ล าดับที่ วิธีการประเมินผล ร้อยละ 

4 A 80%  ขึ้นไป 
5 B+ 75 – 79 % 

6 B 70 – 74 % 

7 C+ 65 – 69 % 
8 C 60 – 64 % 

9 D+ 55 – 59 % 

10 D 50 – 54 % 
11 F 49 % 

 
10. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา  
 การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาโดยคณะกรรมการบริหารหลักสูตร โดยทวนสอบ 
ผลสัมฤทธิ์ตามผลการเรียนรู้ในวิชา ซึ่งได้จากการสอบถามนักศึกษา หรือการตรวจผลงานของ 
นักศึกษา รวมถึงพิจารณาจากกระบวนการปฏิบัติการ และหลังการออกผลการเรียนรายวิชา 
มีการทวนสอบผลสัมฤทธิ์โดยรวมในวิชาได้ ดังนี้  
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  - การสังเกตพฤติกรรม 
  - จากการน าเสนอผลงาน  
  - จากผลงานออกแบบสร้างสรรค์  
  - จากผลคะแนนการเรียนรู้  
  - จากการสัมภาษณ์พูดคุยกับนักศึกษา  
11. กฎระเบียบ  
 1. มาสายไม่เกิน 15 นาที สาย 2 ครั้งนับเป็นขาดเรียน 1 ครั้ง มาสายเกิน 30 นาที /  
ไม่มาเรียน / ไม่ส่งแบบร่าง / ไม่ส่งงาน / ไม่มาน าเสนอผลงานตามล าดับ โดยไม่มีเหตุผลอันสมควร
นับเป็นขาดเรียน  
 2. ต้องมีเวลาเรียนไม่ต่ ากว่า 80 % ขาดเรียนได้ไม่เกิน 4 ครั้ง  
 3. ผลงานที่ส่งล่าช้ากว่าก าหนดจะถูกตัดคะแนนวันละ 1 ระดับ  
 4. แต่งกายตามระเบียบของมหาวิทยาลัย หรือแต่งกายสุภาพเรียบร้อย 
12. เอกสารและต าราหลัก  
 - คิดอย่างสร้างสรรค์ / รศ.ดร.อารี พันธ์มณี  
 - กฤตย์  เวียงอ าพล, การออกแบบเขียนแบบ, โอ.เอส.พริ้นติ้ง เฮ้าส์, กรุงเทพฯ, 2540 
 - จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, นิทรรศการสัญจรฉลอง 700 ปีลายสือไทย, โรงพิมพ์ 

   จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, กรุงเทพฯ, 2526 
 - เจเนซิส มีเดียคอม, Designer’s ProClipArts, บริษัท โฟคัส อิมเมจ พรินติ้งกรุ๊ป จ ากัด,  

  กรุงเทพฯ, 2545 
- ดุสิต  สุภาสวัสดิ,์ เทคนิคการสร้างฟอนต์ด้วยโปรแกรม  Fontographer, บริษัท  
 ซีเอ็ดยูเคชั่น จ ากัด (มหาชน), กรุงเทพ, 2537 
- ทองเจือ เขียดทอง, การออกแบบสัญลักษณ์, ส านักพิมพ์ สิปประภา, กรุงเทพฯ, 2542 
- ทองสืบ ศุภะมาร์ค, ประวัติอักษรไทย, โรงพิมพ์ธนาคารออมสิน, กรุงเทพฯ, 2515 
- ธวัช ปุณโณทก, อักษรโบราณอีสาน, บ.สยามเพรส แมเนจเม้นท์ จ ากัด, กรุงเทพฯ,  
2540 

13. เอกสารและข้อมูลส าคัญ  
 1. Theory & Concept of Design / วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร  
 2. You and Creative / Don Fabun  
 3. กลยุทธ์...การสอนคิดอย่างสร้างสรรค์ / ดร.สุวิทย์ มูลค า 
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14. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
 1. ดิสรัปชั่น/ชัยประนิน วิสุทธิ  
 2. อิฐ / นิ้วกลม 
 3. ไดโนเสาร์ในสวนหลังบ้าน/ชลิต มนุญากร  
 4. สื่อ Internet ตัวอย่างผลงาน/E-book/นิตยสารทุกชนิดที่ที่มีผลต่อการสร้างแรง 
บันดาลใจจากธรรมชาติ/สภาพแวดล้อม/สังคม/ ศิลปะและวัฒนธรรม ที่สามารถกระตุ้นให้เกิด 
ความคิดสร้างสรรค์ได้  
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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QR-Code เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

ล าดับ เร่ือง Qr-Code 

1 แบบสอบถามเพื่อการวจิัย เรื่อง สภาพปัจจุบันภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้เปิดแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปรญิญาตร ี

 
2 แบบสอบถามเพื่อการวจิัย เรื่อง ความต้องการจ าเป็น 

สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
3 แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญเกีย่วกับโมเดลรูปแบบ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปดิ แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
4 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีต่อ

รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
5 แบบประเมินและรับรองความเหมาะสมของโมเดลรูปแบบ

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปดิ แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน  
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 232 

แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 
เรื่อง สภาพปัจจุบัน ปัญหา และความต้องการจ าเป็นสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ค าชี้แจง 
1. วัตถุประสงค์ 
 1.1 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสอบถามความคิด ความรู้สึกและการแสดงออก 
บางอย่างของนักศึกษาเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 1.2 เพ่ือน าข้อมูลที่ได้จากการสอบถามในครั้งนี้ไปสังเคราะห์องค์ประกอบและน าเสนอผล
ในภาพรวมของการออกแบบและพัฒนาโมเดลสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
2. รายละเอียด 
 แบบสอบถามมีทั้งหมด 3 ตอน ได้แก่ 1) สถานภาพและข้อมูลทั่วไป 2) ความคิดเห็น
เกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่เอ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ และ 3) องค์ประกอบของ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งแบบสอบถามฉบับนี้ใช้ของการศึกษาวิจัยเท่านั้น การตอบแบบสอบถาม
นี้จะไม่มีผลกระทบต่อท่านแต่อย่างใดโปรดพิจารณาข้อความในแต่ละข้อคาถาม และขอความ
อนุเคราะห์ให้ท่านตอบแบบสอบถามให้ตรง กับสภาพความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้การวิจัยมีผลสรุป
ที่น่าเชื่อถือและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างแท้จริง 

 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด (Open Lerning Environments : OLEs) หมายถึง เป็นรูปแบบที่
เน้นเกี่ยวกับการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของ
มนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดยสามารถแสดงออกได้หลายวิธีและมีแนวคิดท่ีหลากหลาย 
(Multiple  Perspective)  ซึ่งเหมาะสมกับการเรียนรู้แบบการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็นปัญหาที่
มีโครงสร้างซับซ้อน และหลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ โดย โจนาสเซน (Jonassen, 
1999) เป็นรูปแบบที่มุ่งเน้นความสามารถในการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน (Ill-Structure) 
โดยเน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากปัญหาค าถามกรณี หรือโครงงานที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือ
จุดประสงค์การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเองการเรียนการสอนที่เกิดจากประสบการณ์ที่เอ้ือต่อการ
สร้างความรู้ การเรียนรู้ที่มีความตื่นตัว (Active Learning) และเน้นสภาพจริง (Authentic 
Situation) 
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ผู้วิจัย  
นายยงยุทธ มุ่งหมาย 

นิสิตปริญญาเอก สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธิ์  

รองศาสตราจารย์ ดร.สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ 
 
 
 
 

ความคิดสร้างสรรค์ (Cretive Thingking) หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย วิเคราะห์
เชื่อมโยงขยายข้อมูลประเด็นที่เก่ียวข้องกับเหตุการณ์หรือสถานการณ์ปัญหาของผู้เรียนในมิติของ
ลักษณะความคิดรวบยอดเป้าหมายหรือจุดประสงค์ องค์ประกอบโครงสร้าง กระบวนการ ผลลัพธ์
หรือค าตอบ เงื่อนไขข้อจ ากัด ภายใต้กรอบเงื่อนไขด้านความคล่อง ความยืดหยุ่น ความ
ละเอียดลออ และความริเริ่มของวิธีการค้นหาค าตอบหรือผลลัพธ์ด้วยวิธีการแบบใหม่ของปัญหาที่
แตกต่างจากเดิมหรือแบบที่ใช้อยู่ทั่วไป โดยมีเหตุผลสนับสนุนประกอบที่ยอมรับเชื่อถือได้ ซึ่งมี
กรอบความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ตามแนวคิดของ Guildford ได้แก่ ความคิดละเอียดลออ 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม 

การจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning)  
หมายถึง การสอนที่พัฒนามาจากการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning : 
PBL) ซึ่งเป็นหนึ่งในแนวทางการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและเพ่ือเป็นการจัดการสอนให้
ผู้เรียนตื่นตัวในการค้นคว้าแทนที่จะรอรับการบรรยายแบบเดิมที่จะสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ในศตวรรษท่ี 21และแนวทางการ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนานของเอ็ดเวิร์ด 
เดอโบโน (Edward De Bono) และ เป็นการน าทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์มาสร้างรูปแบบการเรียน
การสอนแบบใหม่ ที่เรียกว่าการสอนด้วยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
5 ขั้นตอน ได้แก่ กระตุ้นความสนใจ ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ค้นคว้าและคิด 
น าเสนอผลงาน และประเมินผล 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับข้อมูลทั่วไปของท่านมากที่สุด 

 1. เพศ  ชาย    หญิง 

 2. อายุ  น้อยกว่า 25 ปี   25 – 39 ปี   40 - 55 ปี    55 ปีขึ้นไป 
 3. ระดับการศึกษา   

    ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี   ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 

 4. สถานะผู้ตอบแบบสอบถาม     นิสิต/นักศึกษา  ครูผู้สอน 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัด สภาพแวดล้อมทางการเรียนที่เอ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ และ
องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 ระดับ 4.51-5.00 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ 3.51-4.50 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับมาก 
 ระดับ 2.51-3.50 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับปานกลาง 
 ระดับ 1.51-2.50 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับน้อย 
 ระดับ 1.00-1.50 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับน้อยที่สุด 

 

ข้อที ่ เนื้อหา 
สภาพปัจจบุัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1.สภาพแวดล้อมด้านกายภาพ 

1 สถานศึกษามีห้องเรียนสามารถปรบัเปลี่ยนรูปแบบให้
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

          

2 พื้นที่ในการเก็บเครื่องมือและอุปกรณ์ม ี
ความสะดวกในการใช้งาน 

          

3 ภายในห้องเรียนมีแสงสว่างเพยีงพอ           
4 สถาบันมสีถาปัตยกรรมการออกแบบตัวอาคาร 

สอดคล้องกับสถานท่ีอย่างเหมาะสมเหมาะกับการผลิต
ช้ินงาน 

          

2.สภาพแวดล้อมด้านจิตภาพ 
5 สถาบันมสีถานท่ีให้ผู้เรียนพักผ่อนหย่อนใจเพียงพอ           
6 สถาบันจัดสถานท่ีพักผ่อนหย่อนใจของผู้เรียนอย่าง           
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ข้อที ่ เนื้อหา 
สภาพปัจจบุัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
เหมาะสม 

7 สถาบันจัดพื้นท่ีเรียนให้มีบรรยากาศเรียนรู้เป็นส่วนตัว           
8 สถาบันจัดพื้นท่ีท าให้ผูเ้รียนสามารถปรับให้เกิดสภาวะ

ความเป็นส่วนตัวตามทีต่้องการ 
          

3.สภาพแวดล้อมด้านสังคม 
9 สถาบันมีพื้นท่ีให้ผู้เรียนจดักิจกรรมต่าง ๆ เพียงพอ           

10 สถาบันจัดสถานท่ีของผู้เรยีนจัดกจิกรรม 
ต่าง ๆ เหมาะสม 

          

11 สถาบันจัดสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการเสริมสร้าง 
สัมพันธ์ระหว่างบุคคลเพียงพอ 

          

12 สถาบันจัดพื้นท่ีอาคารเรยีนให้มีสภาพแวดล้อม 
ที่เอื้อต่อการท างานท่ีมีการปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มทั้งขนาด
เล็กและขนาดใหญ ่

          

4.สภาพแวดล้อมด้านสารสนเทศ 

13 สถาบันมสีถานท่ีของให้ผู้เรียนได้คน้คว้าท างานทาง
วิชาการนอกเวลาเรียนเพียงพอ 

          

14 สถาบันจัดระบบสารสนเทศเพื่อใหผู้้เรยีนเข้าถึงข้อมูล/
ค้นคว้าไดต้ลอดเวลา 

          

15 สถาบันมีห้องสมุด มีเอกสารมีหนังสือมีสื่อสารสนเทศ
อิเล็กทรอนิกส์ใหผู้้เรียนได้ศึกษาคน้คว้าอย่างเพียงพอ 

          

5.สภาพแวดล้อมด้านผู้เรียน 
16 ผู้เรยีนมีจิตส านึกต่อส่วนรวม           

17 ผู้เรยีนสามารถเข้ากลุ่มเรียนรู้ร่วมแลกเปลีย่นเรยีนรู้
ร่วมกันจากประสบการณ ์

          

18 ผู้เรยีนมีโอกาสได้พบปะแลกเปลีย่นเรียนรู้กับผูส้อน
เสมอ 

          

6.สภาพแวดล้อมด้านผู้สอน 

19 ผู้สอนเปดิใจรับฟังผูเ้รียนและเป็นผู้แนะแนวทาง           
20 ผู้สอนมสี่วนในการปลูกฝังเจตคติ ค่านิยม,และ 

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน 
          

21 ผู้สอนอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้แกผู่้เรยีน           
22 ผู้สอนเป็นผู้น าพาและสร้างแรงบันดาลใจแกผู่้เรยีน           
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ข้อที ่ เนื้อหา 
สภาพปัจจบุัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
23 ผู้สอนกระตุ้นใหผู้้เรยีนไดเ้รียนรู้อย่างท้าทาย           

24 ผู้สอนส่งเสรมิเปดิพื้นท่ีให้เกิดการแลกเปลีย่นเรยีนรู้           
7.ด้านกระบวนการ 

25 กระบวนการเรียนรู้ได้จัดช่วงเวลาที่ช่วยให้ผู้เรียนได้
สัมผสักับพ้ืนท่ีที่ให้รู้สึกถึงความมัน่คงปลอดภัย เช่น
กิจกรรมที่ก่อให้เกดิความผ่อนคลายและเรียนรู้จากผู้อื่น
เพื่อให้เกิดความเป็นกัลยาณมติร 

          

26 กระบวนการเรียนรู้มีการน าผูเ้รียนเข้าสู่ชุดของ 
ประสบการณ์ที่แตกต่างจากความคุ้นชินเดิมในการ
เรียนรู้ในชีวิตประจ าวัน 

          

27 กระบวนการเรียนรู้มีการสร้างบรรยากาศและความ
เชื่อมโยงให้เกิดแกผู่้เรยีน 

          

28 กระบวนการเรียนรู้มีการจัดสถานการณ์ใหผู้้เรยีนเข้า
เผชิญประสบการณ์ใหม่หรือปญัหาสมมติที่ท้าทายให้
ผู้เรยีนไดเ้ข้ากิจกรรมการเรยีนรู้ 

          

29 กระบวนการเรียนรู้ได้ส่งเสริมยอมรับในความแตกต่าง
และเข้าใจผู้อื่นอย่างแท้จริง 

          

30 กระบวนการเรียนรู้การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้           
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 ระดับ 5 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ 4 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับน้อยที่สุด 

ข้อที ่ เนื้อหา 
สภาพปัจจบุัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์

1 เครื่องคอมพิวเตอร ์           
2 เครือข่ายอินเตอร์เนต็ WIFI           

3 เครื่องฉายแบบ LCD Projector           
2. พ้ืนที่ของปฏิบัติงาน 

4 ห้องเรียนสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบให้
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

          

5 พื้นที่ในการเก็บเครื่องมือและอุปกรณ์มี
ความสะดวกในการใช้งาน 

          

6 ภายในห้องเรียนมีแสงสว่างเพยีงพอ           
7 การออกแบบตัวอาคารสอดคล้องกับ

สถานท่ีอย่างเหมาะสมเหมาะกับการ
ปฏิบัติงานโครงการ 

          

3. พ้ืนที่ในการแลกเปลี่ยนความรู้หรือท างานกลุ่ม  
8 พื้นที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบเสมือน เช่น 

Website ระบบ Elearning 
          

9 พื้นแลกเปลีย่นเรยีนรู้ที่สามารถ
ปรับเปลีย่นรูปแบบใหเ้หมาะสมกบั
กิจกรรม 

          

10 พื้นแลกเปลีย่นเรยีนรู้ที่มีอุปกรณ์อ านวย
ความสะดวก เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ 
ระบบอินเทอร์เนต็ เครื่องฉายภาพแบบ 
LCD Projector และระบบการจัดเก็บ
ข้อมูลบน Cloud 
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ตอนที่ 4 การประเมินรายการความคิดสร้างสรรค์  
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 ระดับ 5 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับมากท่ีสุด 
 ระดับ 4 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง การปฏิบัติ/ความต้องการ ในระดับน้อยที่สุด 

 

ข้อที ่ เนื้อหา 
สภาพปัจจบุัน ความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

การประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
1 ด้านความคดิคล่อง           
2 ด้านความคดิยืดหยุ่น           
3 ด้านความคดิริเริ่ม           

4 ด้านความคดิละเอียดลออ           

 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
………………………………………………………………………………………………….........................................……… 
………………………………………………………………………………………………….........................................……… 
………………………………………………………………………………………………….........................................……… 
………………………………………………………………………………………………….........................................……… 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ ......................................................................................... ........................................ 
ต าแหน่ง ..................................................................................................................... ......................... 
สถานที่ท างาน..................................................................................................................... ................. 
วันที่ให้สัมภาษณ์ ........เดือน.................พ.ศ............. 
สถานที่ให้สัมภาษณ์...................................................................................................... ....................... 
ชื่อผู้สัมภาษณ์....ยงยุทธ  มุ่งหมาย........................................................................... .......................... 

1. ประเด็นในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
 1.1 องค์ประกอบของโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  1.1.1 องค์ประกอบของโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามความคิดเห็นของท่านควรมี
องค์ประกอบอะไรบ้าง? และแต่ละองค์ประกอบควรมีลักษณะหรือองค์ประกอบย่อยอย่างไร? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
  1.1.2 หลักการและแนวคิดท่ีส าคัญของโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามความคิดเห็น
หรือมุมมองของท่านประกอบด้วยอะไรบ้าง? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………….........................................………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………….…………………………………………
………………………………………………………....................................................................................…………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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  1.1.3 ลักษณะของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์ ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ตามความคิดเห็นหรือมุมมองของท่านมีลักษณะอย่างไร? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………….........................................………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………….…………………………………………
………………………………………………………....................................................................................…………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  1.1.4 ขั้นตอนหรือกระบวนการของการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ตามความคิดเห็นหรือมุมมองของท่านมีขั้นตอนหรือกระบวนการอย่างไร? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………….........................................………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………….…………………………………………
………………………………………………………....................................................................................…………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  1.1.5 ปัจจัยความส าเร็จที่จะส่งให้โมเดลสิ่งรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ตามความคิดเห็นหรือมุมมองของท่านประกอบด้วยอะไรบ้าง? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………….........................................………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………….…………………………………………
………………………………………………………....................................................................................…………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  1.1.6 หากจะน าโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล ตามความคิดเห็นของท่านควรด าเนินการอย่างไร? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………….........................................………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………….…………………………………………
………………………………………………………....................................................................................…………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 1.2 คู่มือการน าโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีไปใช้ 
  1.2.1 คู่มือการน าโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามความคิดเห็นของท่านมีลักษณะ
หรือส่วนประกอบอะไรบ้าง? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………….........................................………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………….…………………………………………
………………………………………………………....................................................................................…………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 1.3 ความคิดเห็นอื่น ๆ เกี่ยวกับโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  1.3.1 ท่านมีความคิดเห็นอื่น ๆ เกี่ยวกับโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเพ่ิมเติมอะไร
อีกบ้าง? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………  
………………………………………….........................................………………………………………………………………  
………………………………………………………………………………………………….…………………………………………
………………………………………………………....................................................................................…………  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีต่อรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

ข้อมูลทั่วไป 
เพศ   [  ] ชาย  [  ] หญิง 
อายุ  [  ] น้อยกว่า 15 ปี.   [  ] 16 ปี.   [  ] 17 ปี.   [  ] 18 ปี.  [  ] มากกว่า 18 ปี 
สาขาวิชา (ระบุ)............................... 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

รูปแบบการเรียนรู้การสอนเปิดแบบสร้างสรรค ์      
1.หลักการและแนวคิด      
2.วัตถุประสงค ์      

3.กระบวนการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์      
4.สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปดิ      

5.บริบท      
6.ประเมินผล      

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์      
ขั้นตอนท่ี 1 สร้างความตระหนักหรือแรงบันดาลใจ      

ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาหรือกิจกรรม      
ขั้นตอนท่ี 3 สร้างสรรค์ผลงาน      
ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ      

ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผลงาน      
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากรูปแบบการเรียนการสอน      

ความคิดเห็นข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ……………………………………………………........................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
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แบบประเมินและรับรองความเหมาะสมของโมเดลรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิด 
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ค าชี้แจง 
 การประเมินและรับรองความเหมาะสมของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย
ประเด็นพิจารณาเกี่ยวกับหลักการที่ใช้ในการออกแบบรูปแบบฯ วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 
องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบฯ วิธีการและเงื่อนไขในการน ารูปแบบไปใช้ฯ โดยท่านสามารถ
พิจารณารายละเอียดของรูปแบบฯ ได้จากเอกสารคู่มือการใช้รูปแบบฯ ที่ส่งมาพร้อมนี้ 
  แบบประเมินและรับรองฉบับนี้วัตถุประสงค์เพ่ือประเมินและรับรองความเหมาะสมของ
รูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาในระดับปริญญาตรี หลังการทดลองใช้รูปแบบฯ เรียบร้อยแล้ว โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ได้แก่ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมินและรับรอง 
  ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี 
  ตอนที่ 3 การรับรองรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมินและรับรอง 
 
ชื่อ-นามสกุล ของผู้ประเมินและรับรองรูปแบบฯ.........................................................................  
ต าแหน่งปัจจุบัน.............................................................................................................. ........ 
สถานที่ท างาน.............................................................................................................. ............. 
................................................................................................................................................. 
หมายเลขโทรศัพท์ที่ติดต่อได้สะดวก....................................อีเมล์...................... ......................... 
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ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี 
 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนการพิจารณาตามความเห็นของท่าน 
 ค่าคะแนน ความหมาย 
     +1  เมื่อแน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้ 
       0  เมื่อไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความเหมาะสมและใช้ได้ 
      -1  เมื่อแน่ใจว่ารายการประเมินนั้นไม่เหมาะสมและใช้ไม่ได้ 
 

ประเด็นการพิจารณา 
ผลการประเมิน 

+1 0 -1 

1. หลักการของรูปแบบ    

1.1 การออกแบบการเรียนการสอน    

1.2 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์    

1.3 การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน    

1.4 สภาพการเรียนรู้แบบเปิด    

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 

 

 

 

ประเด็นการพิจารณา 
ผลการประเมิน 

+1 0 -1 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ    

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
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ประเด็นการพิจารณา 
ผลการประเมิน 

+1 0 -1 

3. บริบท    

3.1 บุคคล    

3.2 สาระความรู้    

3.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร    

3.4 สภาพแวดล้อมการเรียน    

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 

 

 

 

 

 

 

ประเด็นการพิจารณา 
ผลการประเมิน 

+1 0 -1 

4. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์    

4.1 เนื้อหาสาระ    

4.2 ทรัพยากรการเรียนรู้    

4.3 เครื่องมือสนับสนุน    

4.4 ฐานความช่วยเหลือ    

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
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ประเด็นการพิจารณา 
ผลการประเมิน 

+1 0 -1 

5. กระบวนการสอนแบบสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์    

ขั้นตอนที่ 1 สร้างความตระหนัก (Awareness)    

ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหา หรือกิจกรรม (Problem & divide group)    

ขั้นตอนที่  3 คิดและค้นคว้าและแบ่งกลุ่มเรียนรู้ตามความสนใจ 
(Research & Thinking) 

   

ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ (Presentetion)    

ขั้นตอนที่ 5 วัดและประเมินผล (Evaluation)    

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 

 

 

 

ประเด็นการพิจารณา 
ผลการประเมิน 

+1 0 -1 

6. ผลลัพธ์    

6.1 ความคิดสร้างสรรค์    

6.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

6.3 ความพึงพอใจ    

 

 

ประเด็นการพิจารณา 
ผลการประเมิน 

+1 0 -1 

7. วิธีการและเงื่อนไขในการน ารูปแบบไปใช้ฯ    

1) วิธีการในการน ารูปแบบไปใช้ฯ    

2) เงื่อนไขในการน ารูปแบบไปใช้ฯ    

ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
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ตอนที่ 3 การรับรองรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน  
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี 
 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง ตามคามคิดเห็นของท่าน 
 เมื่อท่านได้ศึกษารายละเอียดของรูปแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เปิดแบบสร้างสรรค์.     
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรีโดยภาพรวมแล้ว               
ท่านมีความเห็นว่ารูปแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ฯ มีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับใด 

   ดีมาก 

   ดี 

   พอใช้ 

   ควรปรับปรุง 
 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
 
   (ลงชื่อ)............................................................ผู้ประเมินและรับรอง  
        (................................................................)  
         วันที่..........เดือน.................พ.ศ........... 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของตนเองของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของตนเองของนักศึกษานักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 เป็นส่วนหนึ่งในการวิจัยเรื่อง การออกโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตาม
แนวคิดเมกเกอร์สเปซ ของนักศึกษาในสังกัดคณะกรรมการการอาชีวศึกษา แบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ได้แก่ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษา 
  ตอนที่ 2 การประเมินความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง 
  ตอนที่ 3 ความคิดเห็นข้อเสนแนะอ่ืน ๆ 
  
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของนักศึกษา 
ค าชี้แจง โปรดกรอกข้อมูลทั่วไปที่ตรงตามข้อมูลของท่าน 
 เพศ      [  ] ชาย    [  ] หญิง 
 อายุ  [  ] น้อยกว่า 15 ปี [  ] 16 ปี  [  ] 17 ปี  
    [  ] 18 ปี    [  ] มากกว่า 18 ปี 

 
ตอนที่ 2 การประเมินความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง 
 โปรดท าเครื่องหมาย / ลงในช่องตามระดับความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง แบ่งออกเป็น  
5 ระดับ โดยมีเกณฑ์และระดับคุณภาพ ดังนี้ 
  5 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ในระดับมากที่สุด 
  4 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ในระดับมาก 
  3 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ในระดับน้อย 
  1 หมายถึง มีความคิดสร้างสรรค์ในระดับน้อยที่สุด 
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ระดับความคิดสร้างสรรค์ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

คิดคล่องแคล่ว      

1) ฉันสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็วโดยใช้เวลา 
ไม่นาน 

     

2) ฉันสามารถตัดสินใจได้อย่างรวดเร็ว      
3) ฉันชอบที่จะแก้โจทย์ปัญหาที่มีความซับซ้อน      

4) ฉันสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

5) ฉันสามารถค้นหาค าตอบที่ถูกต้องได้อย่างรวดเร็ว      
คิดยืดหยุ่น      

6) ฉันพร้อมที่จะยอมรับความคิดเห็นหรือมุมมองแตกต่าง
ของคนอ่ืน 

     

7) ฉันสามารถค้นหาวิธีในการแก้ปัญหาได้มากกว่าหนึ่งวิธี      

8) ฉันสามารถให้ข้อเสนอเพ่ือปรับปรุงงานของบุคคลอ่ืนได้      
9) ฉันสามารถท างานในสภาวะที่มีความขัดแย้งทาง
ความคิดได้ 

     

10) ฉันมีความสามารถเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกัน
โดยตรง 

     

คิดริเริ่ม      

11) ฉันสามารถคิดสิ่งใหม่จากการรวบรวมความรู้และ
ประสบการณ์ของตนเอง 

     

12) ฉันสามารถน าเสนอแนวคิดใหม่ ๆ ที่ไม่เคยมีมาก่อน      

13) ฉันสามารถคิดค้นวิธีการหรือแนวทางใหม่ ๆ ได้      
14) ฉันสามารถต่อยอดความคิดเพ่ือพัฒนาหรือปรับปรุง 
สิ่งใหม่ 

     

15) ฉันสามารถสร้างความคิดใหม่จากจินตนาการที่เป็น
นามธรรมไปสู่ชิ้นงาน 
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ระดับความคิดสร้างสรรค์ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

คิดละเอียดลออ      

16) ฉันสามารถคิดและไตราตรองอย่างเป็นขั้นตอน      
17) ฉันสามารถรับข้อมูลจ านวนมากและน ามาปรับใช้      

18) ฉันสามารถให้ค าอธิบายเกี่ยวกับผลงานหรือชิ้นงาน      
19) ฉันสามารถออกแบบผลงานหรือชิ้นงานที่เกิดจาก
ความคิดได้ 

     

20) ความคิดของฉันน าไปจัดท าผลงานหรือชิ้นงานได้      
 
ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................. ...
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ................................... 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี(ส าหรับผู้สอน) 
โครงงาน กลุ่ม1 การออกแบบนิทรรศการ Online 

 
ชื่อ........................................สกุล..................................สาขาวิชา................................... .......... 
ชั้นปีที่ ............กลุ่ม...................................................ประเมินครั้งที่...........วัน/เดือน.....................  
 
ที่ รายการประเมิน ระดับความคิดสร้างสรรค์ 

คะแนน ดีเยี่ยม
(5) 

ดีมาก 
(4) 

ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

1 คิดคล่องแคล่ว 
มีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณที่มากในเวลา
ที่จ ากัด  

      

2 คิดยืดหยุ่น 
มีความสามารถของบุคคลในการคิดค าตอบได้
หลายประเภทและหลายทิศทาง 

      

3 คิดริเริ่ม 
มีความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิด
ธรรมดาหรือที่เรียกว่าเป็นความคิดที่เป็น
ประโยชน์ทัง้ต่อตนเองและสงัคม 

      

4 คิดละเอียดลออ 
ความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยาย
ความคิดหลักให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

      

รวมคะแนนที่ได้  
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี(ส าหรับผู้สอน) 
โครงงาน กลุ่ม 2 การออกเลขนศิลป์ภูมิทัศน์กับสิ่งแวดล้อม Online  

 
ชื่อ........................................สกุล..................................สาขาวิชา................................... .......... 
ชั้นปีที่ ............กลุ่ม...................................................ประเมินครั้งที่...........วัน/เดือน....... .............. 
 
ที่ รายการประเมิน ระดับความคิดสร้างสรรค์ 

คะแนน ดีเยี่ยม
(5) 

ดีมาก 
(4) 

ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

1 คิดคล่องแคล่ว 
มีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณที่มากในเวลา
ที่จ ากัด  

      

2 คิดยืดหยุ่น 
มีความสามารถของบุคคลในการคิดค าตอบได้
หลายประเภทและหลายทิศทาง 

      

3 คิดริเริ่ม 
มีความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิด
ธรรมดาหรือที่เรียกว่าเป็นความคิดที่เป็น
ประโยชน์ทัง้ต่อตนเองและสงัคม 

      

4 คิดละเอียดลออ 
ความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแต่งหรือขยาย
ความคิดหลักให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

      

รวมคะแนนที่ได้  

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 253 

แบบสรุปการวัดผลและประเมินผล 
รายวิชา FA121108 การออกแบบนิเทศศิลป์ข้ันพื้นฐาน  

 
สาขาวิชา..............................ระดับชั้น...............กลุ่ม................ภาคเรียนที่.........../..............  
 

 
 

ที ่ ชื่อ-สกลุ 

ความรู้ 
 

ทักษะ 
 

คุณลักษณะ 
 

ความคิด
สร้างสรรค์ 

รวม หมาย
เหตุ 

20 คะแนน 20 คะแนน 20 คะแนน 40 คะแนน 100 คะแนน 

1        
2        

3        
4        

5        
6        

7        
8        
9        

10        
11        

12        
13        
14        
15        

16        
17        

18        
19        
20        

รวม       
เฉลี่ย       

คิดเป็นร้อยละ       
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างคู่มือการใช้โมเดล 
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 257 

 
 
 



 

 

 
 258 
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ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
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ภาคผนวก ฉ 
ผลงานความคิดสร้างสรรค์รายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพื้นฐานกลุ่ม 1 

เรื่อง ออกแบบนิทรรศการ Online 
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ผลงานความคิดสร้างสรรค์รายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพื้นฐานกลุ่ม 1  
เรื่อง ออกแบบนิทรรศการ Online สามารถเข้าชมนิทรรศการออนไลน์ได้ที่ 

https://www.facebook.com/hashtag/onlineexhibition 
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ผลงานความคิดสร้างสรรค์รายวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ขั้นพื้นฐาน 
กลุ่มที่ 2 โครงการออกแบบเลขนศิลป์สิ่งแวดล้อมเพื่อพัฒนาศูนย์การกีฬาประจ าจังหวัดบุรีรัมย์ 

Environmental graphic design for development to the sports center  
of Buriram province 

 สามารถเข้าชมนิทรรศการออนไลน์ได้ที่  
https://www.facebook.com/hashtag/chalongjobonlinethesisexhibition2021 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.facebook.com/hashtag/chalongjobonlinethesisexhibition2021
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายยงยุทธ มุ่งหมาย 
วันเกิด วันที่ 16 ตุลาคม พ.ศ. 2512 
สถานที่เกิด อ าเภอเมือง จังหวัดชลบุร ี
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 123/387 หมู่ที่ 16 ถนนมิตรภาพ ต าบลในเมือง  

อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น รหัสไปรษณีย์ 40002 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน พนักงานวิชาการ 
สถานที่ท างานปัจจุบัน คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น  

เลขที่ 123 หมู่ที่ 16 ถนนมิตรภาพ ต าบลในเมือง  
อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น รหัสไปรษณีย์ 40002 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2528  มัธยมศึกษาปีที่ 6  
      โรงเรียนขอนแก่นวิทยายน จังหวัดขอนแก่น  
พ.ศ. 2531  ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)  
      สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์  
      สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตขอนแก่น  
พ.ศ. 2535  ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.)   
      สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์ วิทยาลัยครูเลย    
พ.ศ. 2556  ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.)  
      สาขาวิชาสื่อนฤมิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม    
พ.ศ. 2564  ปริญญาศิลปกรรมศาสตรดุษฎีบัณฑิต (ศป.ด.)  
      สาขาวิชาศิลปะและการออกแบบ มหาวิทยาลัยนเรศวร  
พ.ศ. 2566  ปริญญาปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.)  
      สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม     
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