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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 2. เพ่ือ

ทดลองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก ่นักศึกษาครูระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง จ านวน 
23 คน ที่ลงทะเบียนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการ
เรียนรู้ ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ด้วยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์  เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่  1) 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารย์เกี่ยวกับรูปแบบการสอนแบบผสมผสาน 2) แบบ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  3) แบบประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน แผนการจัดการเรียนรู้และสื่อการเรียนรู้ 4) แบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  5) แบบประเมินผลงานการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการเรียนการสอน และ 
7) แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ความถ่ี ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t-test dependent  และ one sample t-test        

ผลการวิจัยพบว่า 

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีองค์ประกอบ 7 ด้าน ได้แก่ 1) บทบาทผู้สอน 
2) บทบาทผู้เรียน 3) เนื้อหา 4) ชุดค าถาม 5) ทรัพยากรการเรียนการสอน 6) สภาพแวดล้อมการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์โดยผ่านระบบจัดการ
เรียน (LMS) และเครื่องมือเทคโนโลยีที่มาสนับสนุนการเรียนรู้ และ 7) การประเมินความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการประเมินนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ขั้นตอนการเรียนการ
สอนประกอบด้วย 8 ขั้นตอนตามกระบวนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน ได้แก่ 1) การให้ความรู้ 2) 
การก าหนดเป้าหมาย 3) การส ารวจแนวทางการออกแบบ 4) การรวบรวมข้อมูล 5) การพัฒนา

 



  จ 

ต้นแบบ 6) การพัฒนาชิ้นงาน 7) การน าเสนอผลงาน และ 8) การประเมินผล โดยแทรกการตั้ง
ค าถามตามเทคนิคสแคมเพอร์ในทุกขั้นของการสอน 

2. การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนในภาพรวมระดับมากที่สุดโดย

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 (x̄ = 4.67, SD = 0.27) 

3. ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยของการ
ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

4. ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  พบว่า 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
(CEIA Model) พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนในภาพรวมในระดับมาก 

(x̄ = 4.34, SD = 0.30) 

6. ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ (CEIA Model) พบว่า ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญต่อองค์ประกอบและข้ันตอนอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด 
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This research aimed 1) to create blended learning model 2) to test blended 
learning model, and 3) to provide blended learning model. The sample was the 23 pre-
service teachers at Muban Chombueng Rajabhat University. The period of the model 
experiment was 8 weeks. The research tools used to collect data were as follows: 1) 
questionnaire about opinion of students and lecturers toward blended-learning; 2) 
interview form for the experts toward the blended-learning; 3) questionnaire toward the 
suitability of the trial model, learning plan, and learning media; 4) the test of creative 
problem solving skill; 5) the evaluation form for the creative educational innovation; 6) 
questionnaire toward the satisfaction on the instructional model, and  7) the model 
certification form. Data were analyzed using frequency, percentage, mean, standard 
deviation, t-test dependent and one sample t-test. 

The results of the research were as follows: 

1. The blended instructional model using design-based learning with SCAMPER 
technique to enhance creative educational innovation ability comprised of 7 elements: 
teacher’s role, student’s role, contents, set of questions, learning resources, blended-
learning environment, and assessment. The steps of learning consisted of 8 steps according 
to the design-based learning process: knowledge, goal setting, context investigation, data 
collection, prototype, produce, presentation and evaluation. SCAMPER technique was inset 
in each step of learning.  

2. The assessment results of model suitability were at the highest level with the 

mean of 4.67. (x ̄ = 4.67, SD = 0.27) 
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3. The mean of creative problem-solving pretest scores was higher than the 
pretest score at the 0.05 level of significance. 

4. The creative educational innovation ability was higher than the criterion at a 
significance level of 0.05 

5. The satisfaction of the students toward the blended instructional model was at 

good level. (x ̄ = 4.34, SD = 0.30) 

6. The overall model was certified by the experts unanimously at the highest 
acceptation. 
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ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ ที่ให้ความช่วยเหลือและให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อผู้วิจัย ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้ง
ในความกรุณาเมตตา และความเอาใจใส่ ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 
ศาสตราจารย์ และ รองศาสตราจารย์ ดร.อารี พันธ์มณี ผู้ทรงคุณวุฒิที่กรุณาให้ค าปรึกษา ค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์แก่ผู้วิจัย ส่งผลให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ถูกต้องและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  ผู้วิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณในความกรุณาของทุกท่านเป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญในการให้สัมภาษณ์และตรวจเครื่องมือทุกท่านที่
กรุณาตรวจสอบและแก้ไขเคร่ืองมือในการวิจัย ส าหรับการท าวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิวรรธน์ จันทร์เทพย์ ให้ค าปรึกษาและแนะแนวทางรูปแบบของ
งานวิจัยมาโดยตลอด รวมถึงคณาจารย์สาขาวัดและประเมินผล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ทรงเกียรติ อิงคามระธร 
และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมภัสสร บัวรอด ให้ค าแนะน าและประสบการณ์อันมีค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย ขอขอบคุณ
พระคุณเจ้าของหนังสือ วารสาร เอกสารและวิทยานิพนธ์ทุกเล่ม ที่ช่วยให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้มีความสมบูรณ์ 
ขอขอบคุณพี่ ๆ เพื่อนชาวมหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่คอยช่วยเหลือที่ให้ความอนุเคราะห์ในการ
ศึกษาวิจัยและให้การสนับสนุนในการศึกษาวิจัยครั้งนี้รวมทั้งให้โอกาสในการเรียนระดับปริญญาเอกครั้งนี้ส าเร็จ
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ขอขอบคุณครอบครัวที่ให้การสนับสนุนในทุก ๆ ด้านมาโดยตลอด ขอบคุณคุณพ่อสมจิตร์ จันทร์
ลอย ที่แม้จะจากไปไม่ทันได้เห็นความส าเร็จ แต่ท่านก็เป็นแรงผลักดันของการระลึกถึง ที่ท าให้ผู้วิจัยมุ่งมั่นและ
พยายาม ขอบคุณคุณแม่สมหมาย สิทธิสมบัติ ที่คอยให้ก าลังใจ ให้ความรักและความห่วงใยอย่างสม่ าเสมอ ท า
ให้ผู้วิจัยสามารถฟันฝ่าอุปสรรคนานับประการมาจนประสบผลส าเร็จ  และเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้วิจัยเกิด
ก าลังใจในการเรียนระดับปริญญาเอกครั้งนี้จนลุล่วงไปด้วยดี 

  
  

สุจิตตรา  จนัทร์ลอย 
 

 

 



 

สารบัญ 

 หน้า 
บทคัดย่อภาษาไทย ............................................................................................................................. ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ ....................................................................................................................... ฉ 

กิตติกรรมประกาศ............................................................................................................................. ซ 

สารบัญ ............................................................................................................................................. ฌ 

สารบัญตาราง .................................................................................................................................... ฑ 

สารบัญภาพ ...................................................................................................................................... ด 

บทที่ 1 บทน า ................................................................................................................................... 1 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา ....................................................................................... 1 

ค าถามในการวิจัย ......................................................................................................................... 8 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย .............................................................................................................. 9 

สมมติฐานของการวิจัย .................................................................................................................. 9 

ขอบเขตของการวิจัย ..................................................................................................................... 9 

นิยามศัพท์เฉพาะ ........................................................................................................................ 12 

กรอบแนวคิดในการวิจัย ............................................................................................................. 14 

ประโยชน์ที่ได้รับ ......................................................................................................................... 16 

บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง .......................................................................................... 17 

1. แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) .................... 18 

1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ........................................................... 19 

1.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน ................................. 21 

1.3 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ........................................................ 25 

1.4 กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน ...................................................................... 31 

  



  ญ 

1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ...................................... 44 

2. การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน (Design based Learning) ....................................... 45 

2.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ....................................... 45 

2.2 กระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน.................................................. 47 

2.3 บทบาทของผู้สอนในการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ............................... 48 

2.4 การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ....................................... 49 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ............................. 51 

3. แนวคิดเก่ียวกับสแคมเพอร์ .................................................................................................... 52 

3.1 ความหมายของเทคนิคสแคมเพอร์ ...................................................................... 52 

3.2 องค์ประกอบของเทคนิคสแคมเพอร์ ................................................................... 53 

3.3 เทคนิคสแคมเพอร์ในการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย .......................................... 57 

3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคสแคมเพอร์ ........................................................... 60 

4. แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ...................................................................... 63 

4.1 ความหมายและประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษา ......................................... 63 

4.2 การพิจารณานวัตกรรมและลักษณะส าคัญของนวัตกรรม .................................... 68 

4.3 ปัจจัยที่ท าให้เกิดนวัตกรรมทางการศึกษา ........................................................... 69 

4.4 นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ประเภทสื่อใหม่ ................................................... 70 

4.5 การวัดความคิดสร้างสรรค์ด้านนวัตกรรม ............................................................ 78 

4.6 การวัดความคิดสร้างสรรค์ .................................................................................. 79 

4.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ............................................................................................. 80 

5. แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving) ............. 81 

5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ .................................................................... 82 

5.2 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์........................................................ 84 

5.3 การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ...................................... 85 

 



  ฎ 

5.4 การประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ .............................. 88 

5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ............................................................................................. 94 

บทที่ 3 วิธีด าเนินการวิจัย ................................................................................................................ 96 

ตอนที่ 1 ศึกษาสภาพการเรียนการสอน และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและความคิดเห็นของนักศึกษาและ
อาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู .................................................................................................. 98 

ตอนที่ 2 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ..................................................................... 113 

ตอนที่ 3 การศึกษาผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์กับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ ............................ 132 

ตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
 .......................................................................................................................................... 143 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล....................................................................................................... 146 

ตอนที่ 1  ผลการสร้าง รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เ พ่ือ
ส่ ง เสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ............ 147 

ตอนที่ 2  ผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์......................................................................................................................... 184 

ตอนที่ 3  ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์......................................................................................................................... 198 

 



  ฏ 

บทที่ 5 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม
เพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ...................................................................................................................... 205 

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม
เพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ .................................................................................................... 206 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ................................................ 207 

3. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ................................................ 218 

4. แผนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบการเรีนการสอนแบบผสมผสานฯ ..................................... 224 

5. วิธีการและเงื่อนไขการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ............................................................... 239 

บทที่ 6 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ .................................................................. 243 

สรุปผลการวิจัย ......................................................................................................................... 244 

อภิปรายผลการวิจัย .................................................................................................................. 254 

ข้อเสนอแนะงานวิจัย ................................................................................................................ 264 

รายการอ้างอิง ............................................................................................................................... 266 

ภาคผนวก...................................................................................................................................... 276 

ภาคผนวก ก รายนามผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ .................................................................... 277 

ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ...................................................................................... 281 

ภาคผนวก ค ผลการสัมภาษณ์ของผู้เชี่ยวชาญ .......................................................................... 365 

 



  ฐ 

ภาคผนวก ง แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ............................................... 375 

ภาคผนวก จ ตัวอย่างการใช้งาน กิจกรรมที่ใช้สื่อทางด้านการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ LMS  
เครื่องมือ Application Tools และผลงานนักศึกษา ......................................................... 382 

ประวัติผู้เขียน ................................................................................................................................ 393 

 



 

สารบัญตาราง 

 หน้า 
ตารางที่ 1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน .................................. 27 

ตารางที่ 2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยเน้นพัฒนาการเรียนด้านทักษะ
 ........................................................................................................................................................ 29 

ตารางที่ 3 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยเน้นการพัฒนา การ
เรียนด้านเจตคติ .............................................................................................................................. 30 

ตารางที่ 4 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยเน้นการพัฒนา การ
เรียนด้านความสามารถ ................................................................................................................... 31 

ตารางที่ 5 แสดงองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานขั้นการพัฒนาของ 
The Training Place (2004) .......................................................................................................... 34 

ตารางที่ 6 การจ าแนกขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ............................................. 47 

ตารางที่ 7 ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานกับการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์....................................................................................................................................... 50 

ตารางที่ 8 ผลการสังเคราะห์ความส าคัญของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ....................... 56 

ตารางที่ 9 การสังเคราะห์เทคนิคสแคมเพอร์ ................................................................................... 59 

ตารางที่ 10 นักศึกษาครูที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่าง ................................................................................. 99 

ตารางที่ 11 อาจารย์ผู้สอนที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่าง ........................................................................... 100 

ตารางที่ 12 การสังเคราะห์แนวคิดการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based Learning) .. 106 

ตารางที่ 13 การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ .................................................. 116 

ตารางที่ 14 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินภาพรวมของรูปแบบการเรียน
การสอน ........................................................................................................................................ 172 

ตารางที่ 15 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินองค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนการสอน ......................................................................................................... 173 

  



  ฒ 

ตารางที่ 16 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินขั้นตอนการเรียนการสอนตาม 
รูปแบบการเรียนการสอน .............................................................................................................. 174 

ตารางที่ 17 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินเครื่องมือการเรียนรู้ .............. 175 

ตารางที่ 18 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินเครื่องมือการเรียนรู้ (ต่อ) ..... 176 

ตารางที่ 19 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินทางการประเมินผลการเรียนรู้
 ...................................................................................................................................................... 176 

ตารางที่ 20 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินการใช้งานรูปแบบการเรียนการสอน
 ...................................................................................................................................................... 177 

ตารางที่ 21 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ .......... 179 

ตารางที่ 22 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงมาตรฐานของผลการประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้
 ...................................................................................................................................................... 181 

ตารางที่ 23 คะแนนค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์..................................................................................................................................... 186 

ตารางที่ 24 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ......................................... 187 

ตารางที่ 25 คะแนนรูบริคส์การประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
 ...................................................................................................................................................... 189 

ตารางที่ 26 การทดสอบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์..................................................................................................................................... 191 

ตารางที่ 27 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานขององค์ประกอบด้านความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ...................................................................................................... 191 

ตารางที่ 28 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน ................................................................................................................. 193 

ตารางที่ 29 แสดงผลการรับรองด้านรูปแบบการเรียนการสอน ..................................................... 199 

ตารางที่ 30 แสดงผลการรับรองด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน
 ...................................................................................................................................................... 200 

 



  ณ 

ตารางที่ 31 แสดงผลการรับรองด้านขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน........................................... 201 

ตารางที ่32 แสดงผลการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในภาพรวม ........................................... 203 

ตารางที่ 33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน .................................... 224 

 



 

สารบัญภาพ 

 หน้า 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย ................................................................................................... 15 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการวิจัย กระบวนการและผลการด าเนินการวิจัยของการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ .......................................................... 97 

ภาพที่ 3 ร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
สแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ .................. 119 

ภาพที่ 4 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ...................................................................................... 126 

ภาพที่ 5 หน้าจอบทเรียนบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) ใช้งานผ่านมือถือโทรศัพท์มือถือ 
Smartphone หรือ Tablet .......................................................................................................... 130 

ภาพที่ 6 หน้าจอบทเรียนบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) ใช้งานผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ ........ 130 

ภาพที่ 7 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
 ...................................................................................................................................................... 206 

  



 1 

บทที ่1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์มีความส าคัญส าหรับ
นักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิตในหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตซึ่งมีความคาดหวังว่าจะสามารถ
ปฏิบัติงานในวิชาชีพครูอย่างมีความสามารถและมีความเชี่ยวชาญในด้านการออกแบบและการผลิต
สื่อนวัตกรรมการศึกษา บทบาทของครูในการผลิตนวัตกรรมการศึกษามีความส าคัญเนื่องจาก
นวัตกรรมการศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญในการเรียนรู้  ท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้  ความเข้าใจ 
ความรู้สึก เพ่ิมพูนทักษะและประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน กระตุ้นให้เกิด
การพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ ตลอดจนเสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมให้แก่ผู้เรียน สื่อ
การเรียนรู้ในยุคปัจจุบันมีอิทธิพลสูงในการกระตุ้นให้ผู้เรียนเป็น ผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เกิด
ความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียนได้ง่ายและเร็วขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นสิ่งที่ก าลังเรียนเป็นรูปธรรม 
เชื่อมโยงสิ่งที่อยู่ไกลตัวผู้เรียนสู่การเรียนรู้ ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ และช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ ส่งเสริมการมีกิจกรรม
ร่วมกันระหว่างผู้เรียน สร้างสภาพแวดล้อมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ กระตุ้นให้ผู้เรียน
ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมข้ึน และช่วยให้ผู้เรียนได้รับการเรียนรู้ในหลายมิติจากสื่อที่หลากหลาย รู้วิธีการใช้สื่อ
และแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือการค้นคว้าเพ่ิมเติม และเชื่อมโยงโลกที่อยู่ไกลตัวผู้เรียนให้เข้ามาสู่การ
เรียนรู้ของผู้เรียน 

ในการจัดประเภทของการสอนตามบทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียนพอที่จะจ าแนกได้
เป็น 2 แบบ คือวิธีสอนแบบครูเป็นศูนย์กลาง (teacher-centered learning) ซึ่งเป็นวิธีสอนที่ครูเป็น
ผู้จัดและด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นส่วนใหญ่  เช่น เป็นผู้วางแผนด าเนินการ เป็นผู้ปฏิบัติ
กิจกรรมต่าง ๆ ผู้เรียนมีบทบาทน้อยในการร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน การสอนในลักษณะนี้เป็น
การสื่อสารทางเดียวโดยมีผู้สอนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน  และอีกแบบหนึ่งก็คือวิธีสอน
แบบผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญ (student-centered learning) โดยวิธีการสอนแบบนี้จะให้ความส าคัญกับ
ผู้เรียนเป็นผู้มีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ผ่านทางการปฏิบัติกิจกรรม ด าเนินการค้นคว้าหาความรู้
ด้วยตนเอง โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) ให้ข้อเสนอแนะและช่วยเหลือเมื่อ
มีปัญหา ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจากปฏิบัติ (learning by doing) ซึ่งเป็นแนวทางของการ
เรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (constructionist) ที่มีแนวความคิดว่าผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้
ด้วยตนเอง โดยเริ่มจากการรับข้อมูลผ่านสื่อต่าง ๆ หรือการเข้าร่วมประสบการณ์การเรียนรู้ที่ส่งเสริม
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ให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดจนเกิดความเข้าใจและพัฒนาความคิดนั้นจนเป็นความรู้และถ่ายทอด
ความรู้นั้นไปยังผู้อ่ืน 

ในการจัดการศึกษาในปัจจุบันพบว่าแม้ว่าจะมีการส่งเสริมและการสนับสนุนด้วยวิธีการ
และเครื่องมือต่าง ๆ ให้ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นส าคัญ
แต่ก็ยังพบว่ามีการจัดกิจกรรมการสอนที่ครูยังมีบทบาทส าคัญและจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ภาคทฤษฎีเป็นหลัก โดยสื่อการสอนที่ใช้ประกอบการสอนมีลักษณะเป็นการสื่อสารทางเดียวใน
ลักษณะที่ผู้เรียนเป็นผู้รับการถ่ายทอดความรู้ เช่น ต ารา เอกสารประกอบการสอน แผ่นพับ วิธีการ
สอนแบบบรรยาย ในส่วนของสื่อประกอบการสอนพบว่าไม่หลากหลาย ใช้สื่อการสอนน้อยและไม่
ทันสมัย ซึ่งส่งผลให้กิจกรรมการเรียนการสอนไม่น่าสนใจ (ปิยะตา ทองประสิทธิ์, 2551) ในปัจจุบันมี
การใช้สื่อในลักษณะที่ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและการสื่อสารมาใช้ในการออกแบบ การสร้างและ
การพัฒนาเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ในการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมศึกษาสร้างสรรค์
เรียกร้องให้มีการใช้สื่อการเรียนรู้ที่มีพลังในการสร้างการเรียนรู้และปรับวิธีกาให้เป็นการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญในลักษณะของการเรียนรู้ตามสภาพจริง เรียนรู้จากประสบการณ์ สร้างโอกาสการ
เรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง โดยมีทางเลือกในการเรียนรู้ที่
หลากหลาย สามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่าได้ ทั้งนี้เพ่ือสร้างโอกาสให้เกิด
การเรียนรู้ร่วมกัน อ านวยความสะดวกในด้านการเชื่อมโยงความรู้จากแหล่งต่าง ๆ รวมทั้งการ
แสวงหาค าตอบจากการสืบค้นแหล่งความรู้ด้วยตนเอง ดังนั้น ในการพัฒนาให้นักศึกษาวิชาชีพครูมี
ความสามารถในการคิด การออกแบบ และการผลิตสื่อการศึกษาได้อย่างสร้างสรรค์จึงเรียกร้องให้มี
การจัดกิจกรรมหรือโปรแกรมการฝึกที่เน้นให้นักศึกษาได้ฝึกการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับ
ใช้ในการออกแบบสื่อการศึกษาซึ่งเป็นสมรรถนะส าคัญในวิชาชีพครู 

ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์เรียกร้องคุณลักษณะใน
ด้านการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากการคิดอย่าง
ปกติธรรมดา ในลักษณะของการคิดหลายแง่หลายมุมจนได้ผลผลิตใหม่ที่สมบูรณ์ สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ให้เป็นประโยชน์ได้ซึ่งแสดงถึงความสามารถของสมองที่คิดหาค าตอบหรือแนวทางแก้ไขที่
แตกต่างไปจากเดิม การที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมองเห็นความสัมพันธ์
ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว สร้างความเข้าใจภายใน จนเกิดความคิดเชิงจินตนาการซึ่งท าให้สามารถคิดค้น
สิ่งแปลกใหม่หรือน าไปสู่การแก้ปัญหาที่มีลักษณะที่แตกต่างไปจากเดิม เหตุผลที่การคิดสร้างสรรค์
ช่วยในการสร้างความคิดใหม่และมีมุมมองใหม่ต่องานที่จะปฏิบัติ  โดยในกระบวนการนี้ประกอบด้วย
การคิดส าคัญ 3 ประการร่วมกัน ได้แก่ การค้นพบปัญหา (problem finding) การสร้างความคิด 
(ideation) และการประเมินผลผลิตของการคิด (evaluation) ซึ่งแสดงถึงจุดเริ่มต้นของการคิด
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สร้างสรรค์ที่บุคคลจะเข้าใจปัญหา สร้างความคิดใหม่ และประเมินความคิดเพ่ือเลือกความคิดที่ดีที่สุด 
โดยมีงานวิจัยที่ศึกษาเชิงทดลองของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้กิจกรรมด้านการคิดอเนกนัย 
(divergent thinking) (Liao et al., 2018; Tin. 2011; Dai, 2012; Maley, 2012) ที่มีข้อค้นพบว่า
การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จตามจุดมุ่งหมายของ
การเรียนมากกว่ากลุ่มท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีปกติ   

ความคิดสร้างสรรค์นี ้สามารถฝึกได้โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การใช้โปรแกรม
การฝึก (Torrance, 1972) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่และถ่ายโอนสิ่งที่เรียนรู้ในการ
แก้ปัญหา (Mayer, 1989) กระบวนการฝึกความคิดสร้างสรรค์มีหลายวิธีและมีรายละเอียดที่แตกต่าง
กันแต่ก็มีจุดร่วมเดียวกันคือการสร้างการกระตุ้นภายใน (motivation) ให้มีความต้องการแก้ปัญหา มี
การบูรณาการความรู้และแสวงหาค าตอบ (Sung and Hwang, 2013) โดยในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์นั้นนักจิตวิทยาการเรียนรู้หลายท่านได้ชี้ให้เห็นถึงความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันระหว่างการคิด
สร้างสรรค์กับการคิดแก้ปัญหา เช่น กาเย่ (Gagne, 1985) มีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์เป็น
รูปแบบหนึ่งของการแก้ปัญหา ซึ่งเกี่ยวข้องกับการผสมผสานความคิดจากความรู้ในด้านต่าง ๆ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของกิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ที่ว่าการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็น
ผลของความคิดที่คล้ายกันโดยความคิดสร้างสรรค์จะแทรกอยู่ทุกช่วงของการคิด นอกจากนั้น แอน
เดอร์สัน(Anderson, 1975) เชื่อว่าการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่เกิดต่อเนื่องกัน โดย
เมื่อบุคคลพบปัญหาก็จะใช้ความคิดและจินตนาการในการแสวงหาค าตอบ และเมื่อแก้ได้แล้วก็จะ
รวบรวมแนวคิดไว้เป็นประสบการณ์และใช้ ในการแก้ปัญหาในครั้งต่อไป การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จึงเป็นรูปแบบการแก้ปัญหาและการจัดการการเปลี่ยนแปลงอย่างสร้างสรรค์เพ่ือบรรลุ
เป้าหมายโดยใช้การคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) และการคิดแบบเอกนัย (convergent 
thinking) ในการสืบค้นข้อมูลการสะสมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลนั้นอย่างเหมาะสมกับสาเหตุ 
องค์ประกอบและบริบทที่เก่ียวข้อง  

การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving-CPS) มีความสัมพันธ์
กับการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ในลักษณะที่เป็นรูปแบบหนึ่งของการแก้ปัญหา โดย
ออสบอร์น (Osborn) ซึ่งเป็นคนแรกที่ใช้ค าว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในปี  ค.ศ. 1953 ได้ศึกษา
กระบวนการการคิดสร้างสรรค์และเรียกกระบวนการนี้ว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นการคิด
อย่างมีจินตนาการและท าให้ได้วิธีการแก้ปัญหาที่ได้ผล การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของออสบอร์น 
(Osborn, 1952) เป็นการให้ความส าคัญกับการคิด 2 แบบผสมผสานกัน ได้แก่ การคิดอเนกนัย 
(divergent thinking) และการคิดเอกนัย (convergent thinking) โดยใช้การฝึกฝนการเข้าใจปัญหา 
การสร้างความคิดใหม่ การวางแผนส าหรับการปฏิบัติและการประเมินผลการคิด มีผลการศึกษาที่
แสดงถึงการใช้วิธีแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  ซึ่งมีข้อ
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ค้นพบว่าสามารถช่วยให้ผู้เรียนสร้างผลงานสร้างสรรค์ (creative product) (Chang, 2013) ดังนั้น 
ในการออกแบบนวัตกรรมสร้างสรรค์ที่ต้องการสื่อที่มีความแปลกใหม่ (novelty) และใช้ประโยชน์ได้จริง 
(workable) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นการคิดผสมผสานกันระหว่างการคิดแบบอเนก
นัย (divergent thinking) ที่สร้างความคิดที่หลากหลายและการคิดแบบเอกนัยนัย(convergent 
thinking) ที่ช่วยในการเลือกความคิดที่ดีที่สุด  จึงเป็นกระบวนการคิดเชิงบูรณาการเพ่ือหาทาง
ออกแบบใหม่ที่สร้างสรรค์ ผลของการบูรณาการความคิดสร้างสรรค์เข้ากับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ในการแก้ปัญหานี้จะช่วยให้บุคคลสามารถคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ จนได้ผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์ในการ
แก้ปัญหา  

ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ประกอบด้วยการคิดสอง
แบบผสมผสานกันระหว่างการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) ซึ่งเป็นการคิดที่มีลักษณะที่มี
ความคิดหลากหลาย หลายทิศทาง มากกว่าหนึ่งค าตอบ มีหลายทางเลือก (alternative solution) ซึ่ง
น าไปสู่การสร้างแนวคิด (idea finding) ที่แปลกใหม่ คล่องตัว ยืดหยุ่นและมีรายละเอียด กับการคิด
แบบเอกนัย (convergent thinking) ซึ่งเป็นการคิดในเชิงตัดสินวิพากษ์ เพ่ือหาข้อยุติหรือข้อสรุปนั้น 
ซึ่งในการพัฒนาการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดังกล่าว ออสบอร์น (Osborn, 1963) ได้พัฒนา
วิธีการระดมสมอง (brainstorming) เพ่ือสร้างการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ ที่เน้นบทบาทของการคิด
แบบอเนกนัย (divergent thinking) และสร้างทางเลือกที่แปลกใหม่ วิธีการนี้มีหลักการคือการ
ส่งเสริมให้มีการคิดอย่างอิสระ โดยมีความเชื่อว่าในความคิดปริมาณมาก ๆ ที่ได้มานั้นจะมีความคิดที่
มีคุณภาพปนอยู่ด้วย วิธีการนี้เน้นการมีปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่ม (group interaction) เพ่ือกระตุ้นให้มี
การคิดที่หลากหลาย เพ่ือน าไปสู่การเลือกความคิดที่เหมาะสมที่สุดในขั้นตอนต่อไป ซึ่งเดซีย์ (Dacey, 
1989) ได้สนับสนุนเทคนิคของการะดมสมองว่าได้ผลมากกว่าการคิดเพียงคนเดียว การระดมสมองนี้มี
เทคนิคและวิธีการหลายรูปแบบ เช่น เทคนิคการเขียนเรื่องราว ผังความคิด การร่างความคิดในกลุ่ม 
เทคนิคการวิเคราะห์ SWOT การคิดแบบหมวก 6 ใบ ส าหรับการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้เทคนิค
การระดมสมองแบบสแคมเพอร์ (SCAMPER) ที่พัฒนาโดย Elberle ในปี ค.ศ. 1971 โดยตัวอักษรแต่
ละตัวในค าว่า SCAMPER (สแคมเพอร์) หมายถึงแต่ละขั้นตอนในกระบวนการคิดซึ่งประกอบด้วย 1) 
S-Substitute (ทดแทน)  คือวิธีการลองผิดลองถูกเพ่ือทดลองสิ่งใหม่เพ่ือดูผลลัพธ์  2) C-Combine 
(หลอมรวม) มีความเกี่ยวข้องต่อการสังเคราะห์ความคิดกระบวนการหลอมรวมแนวคิดก่อนหน้าหรือ
บางสิ่งเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 3) A-Adapt (ประยุกต์) เป็นการทบทวนกับสิ่งที่ทราบเกี่ยวกับปัญหา
และแนวทางแก้ไขจากผู้อ่ืน เพ่ือตระหนักถึงกระบวนการที่ผู้ อ่ืนเลือกใช้งาน 4) M-Modify (แก้ไข 
ขยายความ ย่อ) เป็นการคิดในลักษณะของการแก้ไขหรือปรับเปลี่ยนบางสิ่ง 5) P-Put to other use 
(ประโยชน์ใช้สอย) เป็นการพิจารณาแนวทางที่เป้าหมายสามารถน าไปใช้นอกเหนือจากเจตนาดั้งเดิม 
6) E-Eliminate (ลบล้าง ขัดเกลา) เป็นการคิดในลักษณะของการก าจัดหรือละเว้นบางส่วนหรือ
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ทั้งหมด 7) R-Reverse (ย้อนแย้ง จัดเรียง) เป็นการคิด  ในลักษณะที่มุ่งเน้นในทางตรงข้ามหรือความ
ขัดแย้ง โดยเทคนิคการระดมสมองแบบสแคมเพอร์ ซึ่งเป็นการน าเอาวิธีการสร้างความคิดแบบอเนก
นัย (divergent thinking) และสร้างมุมมองใหม่  ๆ ซึ่งจะช่วยให้เกิดความคิดที่แปลกใหม่หรือ
เปลี่ยนแปลงวิธีการท างานใหม่ สามารถต่อเติมความคิดที่มีอยู่แล้วให้น่าสนใจและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดย
ใช้ความคิดเก่าเป็นรากฐานของความคิดใหม่ซึ่งมีประโยชน์ในการให้ค าตอบหรือทางเลือกที่
หลากหลายส าหรับการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์และการออกแบบสิ่งใหม่ที่น าไปใช้ประโยชน์ได้ในการ
ปฏิบัติ จากการทบทวนงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการใช้เทคนิคสแคมเพอร์ในการพัฒนาการคิด
สร้างสรรค์พบว่า กลุ่มผู้เรียนที่ได้รับฝึกคิดโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์มีความคิดสร้างสรรค์ในด้านของ
ความคล่องแคล่วและการลงลึกในรายละเอียดได้ดีกว่ากลุ่มที่ไม่เรียนด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ (Majid, 
Tan, and Soh, 2003) ส าหรับในด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์พบว่ากลุ่มผู้เรียนที่ได้รับการฝึก
ด้วยเทคนิคสแคมเพอร์มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  (พัชนี 
เจียระผกานนท์, 2556) นอกจากนั้น เทคนิคสแคมเพอร์ยังช่วยสร้างความม่ันใจในตนเองซึ่งส่งเสริมให้
เกิดการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้อีกด้วย (Poon, Au, Tong, and Lau, 2014) 

ในการพัฒนาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู
มหาวิทยาลัยราชภัฏนั้น ผู้วิจัยได้เลือกใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน (design 
based learning) เพ่ือใช้สร้างขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนผสมผสานกับเทคนิคการระดมสมอง
แบบสแคมเพอร์ในการสร้างความคิด (idea finding) ที่แปลกใหม่ เหตุผลของการเลือกใช้การเรียนรู้โดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานเนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับการแก้ปัญหาซึ่งสอดคล้องกับ
รูปแบบของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และส่งเสริมการพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ โดยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานจะประกอบด้วย
ขั้นตอนที่ส าคัญ คือ 1) การให้ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) ส ารวจแนวทางออกแบบ4) 
รวบรวมข้อมูล 5) พัฒนาต้นแบบ 6) พัฒนาชิ้นงาน 7) น าเสนอผลงาน 8) ประเมินผล นอกจากนั้น 
การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานจะเป็นการจัดการเรียนรู้แบบร่วมกันในกลุ่มผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้
มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน (collaborative learning) ส่งเสริมให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งในการ
น าเสนอต้นแบบชิ้นงานกับผู้เกี่ยวข้อง มีการสื่อสาร แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและให้ผลย้อนกลับ
ร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม ในการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานนั้นผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในการก าหนด
เป้าหมายของตนเอง ออกแบบวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง รวมทั้งค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา
ใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์ นอกจากนั้น การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานยังเป็นวิธีการที่ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ของตนเอง ในลักษณะของการก าหนดเป้าหมายระยะยาวและเริ่มต้นกระบวนการเรียนรู้
จากการออกแบบและค้นหาแนวทางแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ือให้บรรลุผลตามเป้าหมาย (H.K. Lee & 
Breitenberg, 2010) ลักษณะส าคัญอีกประการหนึ่งของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานที่มีความ
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เหมาะสมกับเป้าหมายในการพัฒนาความสามารถด้านการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์ก็คือ 
การเรียนรู้รูปแบบนี้ให้ความส าคัญกับการท ากิจกรรมโดยการผสมผสานระหว่างการแสวงหาความรู้ การ
พัฒนาความคิด (idea generating) และการสร้างสรรค์ผลงาน (Seitamaa-Hakkarainen, 2011) อีกทั้งยัง
เป็นรูปแบบการสอนที่เน้นความส าคัญของผู้เรียนในการเริ่มต้องการของผู้เรียน สร้างความรู้ความเข้าใจ 
และสร้างผลงานสร้างสรรค์ผ่านการเข้าร่วมกิจกรรมการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ (Gerber, Marie 
Olson, and Komarek, 2012)  

ขั้นตอนการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ที่ยึดแนวคิดของการเรียนการสอนโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการระดมความคิดแบบสแคมเพอร์จะด าเนินการบนสภาพแวดล้อม
ของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (blended learning) การที่ผู้วิจัยเลือกใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบผสมผสานระหว่างการเรียนในรูปแบบออนไลน์ (online learning) ผสมผสานกับการเรียนรู้แบบ
ดั้งเดิม (classroom environment) เนื่องจากมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เช่น การจัดการเรียนรู้ผ่านเว็บ (web-based instruction) ซึ่งพบว่า
สามารถช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ (Kuo, Kwang and Lee, 2012) ซึ่งการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศนี้ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจในการสอน 
ช่วยให้การเรียนการสอนมีความยืดหยุ่น ส่งเสริมผู้เรียนในด้านความคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริมการคิดเชิง
นวัตกรรม  นอกจากนั้น ยังช่วยเพ่ิมความสะดวกในการอภิปรายกลุ่มและลดการเรียนการสอนแบบ
บรรยาย  ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติ โดยอาศัยการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) อีกทั้งสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ขั้นได้ด้วยตนเอง 
Matthews (1996) ในด้านประโยชน์ของวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานมีผลการศึกษาที่พบว่า  การ
เรียนรู้แบบผสมผสานเป็นตัวเลือกที่ดีในการจัดการเรียนการสอนเนื่องจากช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของ
การเรียนรู้ เพ่ิมช่องทางแหล่งเรียนรู้ ส่งเสริมด้านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ลดค่าใช้จ่าย และช่วยอ านวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ (Osguthorpe and Graham, 2003) ในด้านรูปแบบการเรียนรู้ พบว่า 
การเรียนรู้แบบผสมผสานช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญรวมทั้งการเรียนรู้ในลักษณะ
ของการแบ่งปันข้อมูลภายในกลุ่มผู้เรียนและช่วยเพ่ิมความยืนหยุ่นในการเรียนรู้ทั้งในด้านของการ
เรียนรู้ทางไกลและการเรียนรู้นอกห้องเรียน นอกจากนั้น ยังมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้การเรียนรู้แบบ
ผสมผสานในการศึกษาระดับอุดมศึกษาซึ่งพบว่าช่วยเพ่ิมความกระตือรือร้นในการเรียน  และเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ โดยพิจารณาจากอัตราการขาดเรียนที่ลดลงและการได้คะแนนการทดสอบสูงขึ้น 
(M. Victoria Lopez-Perez, 2010) ในด้านผลของการเรียนรู้มีการศึกษาที่ยืนยันว่าวิธีการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานซึ่งเป็นการเชื่อมโยงกันระหว่างวิธีการเรียนรู้แบบดั้งเดิม  (face-to-face) กับวิธีการเรียนรู้
ออนไลน์  (online) มีความเหมาะสมส าหรับผู้ เรียนที่ มี ความแตกต่างกัน ในการเรียนรู้ ใน
ระดับอุดมศึกษาซึ่งส่งผลดีต่อผลการเรียนรู้และความส าเร็จในการศึกษา (Joanna Poon, 2013)     
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การพัฒนาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ด้วยการฝึกคิด
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานบนเทคโนโลยี
สารสนเทศผสมผสานกับรูปแบบการเรียนรู้ในชั้นเรียนจึงน่าจะเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมที่
สนับสนุนการคิดเชิงสร้างสรรค์อย่างได้ผล การผสมผสานของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งสองแบบ
สามารถจัดได้ทั้งในระดับของกิจกรรม ระดับรายวิชา หรือระดับหลักสูตร เป็นการใช้จุดเด่นของ
สภาพแวดล้อมดิจิทัลในการจัดการเรียนรู้คือ การสร้างโอกาสในการเข้าถึงการเรียนรู้ในทุกสถานที่และทุก
เวลา มีเครื่องมือส าหรับการแลกเปลี่ยนข้อมูล การอภิปราย และการให้ข้อมูลป้อนกลับ (feedback) ที่
รวดเร็วและเปิดกว้าง เช่น ห้องสนทนา กลุ่มอภิปรายออนไลน์ เครื่องมือในการประเมินตนเอง หรือ
การใช้การเรียนรู้ด้วยสื่อคอมพิวเตอร์ (computer-mediated instruction) รวมทั้งบทเรียนออนไลน์ 
หรือ การเรียนรู้แบบ e-learning  ในขณะที่สภาพแวดล้อมในชั้นเรียนจะเป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้
วิธีการสอนแบบบรรยาย การอภิปราย เพ่ือช่วยส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับรายละเอียดของการเรียน 
ข้อก าหนดในการเรียน เช่น เป้าหมายการเรียนรู้ การส่งงาน การประเมินผลในระดับต่าง ๆ  ดังนั้น 
การผสมผสานทั้งวิธีการสอนและสื่อการสอนที่มีความหลากหลายและยืดหยุ่น  สามารถสร้างการ
เรียนรู้ที่เท่าเทียมกันและตอบสนองผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันให้พัฒนาตนเองในการเรียนรู้ตาม
จุดมุ่งหมายที่ก าหนด   

ความมุ่งหมายของการเรียนการสอนในรายวิชานวัตกรรมเทคโนโลยีและสารสนเทศเพ่ือ
การสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ประการหนึ่งก็คือ การพัฒนาให้ผู้เรียนให้มีความสามารถใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  การใช้รูปแบบ
การสอนแบบผสมผสานโดยการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์จึงมีความมุ่งหมายเพ่ือ
พัฒนาผู้เรียนให้สามารถผสมผสานกระบวนการของการแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถคิดในลักษณะของการรับรู้ปัญหา คิดหาค าตอบที่เป็นไปได้ ทดสอบค าตอบและประเมิน
คุณค่าของค าตอบในลักษณะของการคิดเชิงเหตุผล การแก้ปัญหาร่วมกัน และการกล้าแสดงออกอย่าง
สร้างสรรค์ ในขณะที่การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะเพ่ิมเติมการคิดหาค าตอบที่สร้างสรรค์ให้มีความ
แปลกใหม่ (originality) คล่องตัว (fluently) ยืดหยุ่น (flexibility) และมีรายละเอียดในด้านการ
น าไปใช้ประโยชน์ (elaboration) ดังนั้น การที่ผู้เรียนได้รับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ สามารถใช้ทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ (creative thinking) และการคิดวิเคราะห์เชิง
เหตุผล (logical thinking) ทั้งแบบอเนกนัยและแบบเอกนัย ผสมผสานกันก็ช่วยให้สามารถสร้าง
สื่อการศึกษาที่แปลกใหม่ หลากหลายสามารถน าไปได้จริงในการจัดการเรียนรู้ 

ผลจากการศึกษาในครั้งนี้จะท าให้ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์ที่ว่าการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ท่ีจะส่งผลต่อการสร้างชิ้นงานที่เป็นนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ซึ่งจะเป็นแนวทางในการ
ออกแบบการเรียนรู้  นอกจากนั้น ยังเป็นการยืนยันถึงผลของการใช้ประโยชน์ของวิธีสอนโดยใช้การ
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ออกแบบเป็นฐานร่วมกับ เทคนิคแบบสแคมเพอร์บนสภาพแวดล้อมแบบดิจิทั ล  (digital 
environment) ผสมผสานกับรูปแบบการสอนดั้งเดิมในชั้นเรียนในการพัฒนาความสามารถของ
ผู้เรียนในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งจะน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับ
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในวิชาชีพครู 

นอกจากนั้น ประโยชน์อีกประการหนึ่งที่จะได้รับจากการศึกษาในครั้งนี้คือ การได้
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานภายใต้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานที่ช่วย
พัฒนาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ช่วยส่งเสริมศักยภาพของ
นักศึกษาครู ส่งผลต่อการพัฒนาผู้เรียนและสถานศึกษา ซึ่งจะเป็นแนวทางส าหรับการบูรณาการ
ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงในระดับต่าง ๆ บนสภาพแวดล้อมดิจิทัลที่จะเป็น
สภาพแวดล้อมการเรียนแบบปกติในศตวรรษที่  21 ของรูปแบบการสอนที่มีความทันสมัยและ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนที่เริ่มมีบทบาทมากขึ้นในการเป็นผู้จัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  อีกท้ัง
ยังสอดคล้องกับการพัฒนาด้านเศรษฐกิจสังคมที่ให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีดิจิทัล  นอกจากนั้น ยัง
เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาในประเด็นของการ
เปลี่ยนแปลงจากการเรียนเฉพาะในห้องเรียนเป็นการเรียนรู้ในทุกที่ทุกเวลาตามความต้องการของ
ผู้เรียน (on-demand) โดยใช้จุดเด่นจากความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตในการเชื่อมโยง
ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ซึ่งจะกลายเป็นการเรียนรู้รูปแบบใหม่ในสถาบันอุดมศึกษา เช่น การเรียนรู้
ด้วยระบบการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) การเรียนรู้ทางไกล (distance learning) หรือการ
เรียนรู้ผ่านช่องทางเทคโนโลยีสารสนเทศมีแนวโน้มที่จะเป็นช่องทางการเรียนรู้แบบปกติในอนาคต 
 
ค าถามในการวิจัย 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน  (design based learning) ร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ในรูปแบบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  (blended learning) มี
องค์ประกอบอะไรบ้าง มีขั้นตอนอะไรบ้าง และองค์ประกอบดังกล่าวมีความเชื่อมโยงกันในแต่ละ
ขั้นตอนอย่างไร  

2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ใช้มีความเหมาะสมหรือไม่ ในระดับใด  
3. ความสามารถด้านการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์หลังการใช้รูปแบบการเรียนการ

สอนแบบผสมผสานอยู่ในระดับใด และแสดงถึงประสิทธิผลของรูปแบบการสอนดังกล่าวได้หรือไม่ 
อย่างไร 

4. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาเชิงสร้างสรรค์มีผลการประเมินทั้งด้านกระบวนการและด้านผลผลิตเป็นอย่างไร 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

วัตถุประสงค์ทั่วไป 
เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
วัตถุประสงค์เฉพาะ 
1. เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
2. เพ่ือทดลองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ

นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค ์
3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1. นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมร่วมกับเทคนิคแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู อยู่ในระดับด ี
3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  อยู่ใน

ระดับพึงพอใจมาก 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดขอบเขตในการวิจัยดังต่อไปนี้ 

 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
1.1 อาจารย์ผู้สอน นักวิชาการหรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษา หรือผู้เชี่ยวชาญ ด้าน

เนื้อหา ด้านวิธีสอน ด้านการออกแบบที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และเทคนิคสแคมเพอร์  ในรูปแบบของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน (blended learning)  

1.2 นักศึกษาครู ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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2. กลุ่มตัวอย่าง 
 2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสัมภาษณ์และสอบถามความต้องการประกอบด้วย 

2.1.1 นักศึกษาครูในมหาวิทยาลัยราชภัฏ 38 แห่ง ที่เคยเรียนในรายวิชานวัตกรรม
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้นอย่างไม่เป็นสัดส่วน 
(non-proportional stratified random sampling) ครอบคลุมนักศึกษาจากมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ทั้ง 6 ภูมิภาค ดังนี้ 1) กลุ่มภาคเหนือ 2) กลุ่มกรุงเทพมหานคร (รัตนโกสินทร์) 3) กลุ่มภาคกลาง 4) 
กลุ่มตะวันตก 5) กลุ่มภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และ 6) กลุ่มภาคใต ้
  2.1.2 อาจารย์ผู้ สอนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  ระดับปริญญาตรี  ใน
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 38 แห่ง ที่มีประสบการณ์ในการสอน ไม่น้อยกว่า 5 ปี ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่ม
แบ บ แบ่ งชั้ น อย่ า งไม่ เป็ น สั ด ส่ วน  (non-proportional stratified random sampling) จาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ทั้ง 6 ภูมิภาค  
   2.1.3 อาจารย์ นักวิชาการหรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษา แบ่งเป็น ประสบการณ์
ด้านการท างานหรือการสอนในด้านการออกแบบการเรียนการสอน  การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
การศึกษา หรือสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ จ านวน
ผู้เชี่ยวชาญ 10 ท่าน ที่ท าหน้าที่การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาหรือท าผลงานทางวิชาการใน
ระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี ซึ่งได้มาโดยวิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
  2.1.4 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินรูปแบบการเรียนการสอน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน ตามคุณสมบัติข้างต้นที่ก าหนด ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
  2.1.5 กลุ่มตัวอย่างผู้ทรงคุณวุฒิที่ใช้ในการรับรองรูปแบบ จ านวน 5 ท่าน ที่ท า
หน้าที่จัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา หรือท าผลงานวิชาการในระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 
5 ป ีซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองด้วยรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานโดยใช้การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ได้แก่ นักศึกษา
ครูระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
จ านวน 23 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นกลุ่มที่ผู้วิจัย
สามารถด าเนินการได้โดยไม่ไปก่อกวนระบบเดิมของการเรียนการสอนในสถาบันอ่ืนหรือสาขาวิชาอ่ืน 
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3. ตัวแปรที่ศึกษา 
3.1 ตัวแปรต้น (independent variable) คือ รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานโดย

ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

3.2 ตัวแปรตาม (dependent variable) คือ  
1) ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2) ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 

4. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาเป็นรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร

การศึกษาและการเรียนรู้ พัฒนาผลการเรียนรู้ นอกจากมุ่งเน้นพัฒนาตามหลักสูตรและตามรายวิชา 
ซึ่งให้ความส าคัญในเรื่องคุณธรรม ความรู้ ทักษะทางปัญญาและทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และความรับผิดชอบแล้ว ผลการเรียนรู้ในวิชานี้ยังเน้นให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด พัฒนาศักยภาพการ
เรียนรู้เป็นผู้แสวงหาความรู้ด้วยตนเองให้สอดคล้องกับการวิถีชีวิตของผู้เรียนมากขึ้น  โดยเฉพาะการ
เปิดรับเทคโนโลยีสมัยใหม่ของผู้ เรียนผ่านเครือข่ายต่าง ๆ ที่ เป็นช่องทางส าหรับการเพ่ิมพูน
ประสบการณ์ของผู้เรียน อยากรู้อยากเห็น ความคิดจินตนาการของผู้เรียนได้อย่างเป็นอย่างดีและให้
คุณประโยชน์เชื่อมโยงการเรียนรู้ในหลายมิติจากสื่อที่หลากหลาย ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่  รู้
วิธีการใช้สื่อและแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือการค้นคว้าเพ่ิมเติม สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้และ
สามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่าได้  ผู้เรียนมองเห็นสิ่งที่ก าลังเรียนเป็น
รูปธรรมบนสภาพแวดล้อมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ให้เกิดผลการเปลี่ยนแปลงผู้เรียน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

ลักษณะและการด าเนินการโดยมีความมุ่งหมายจากค าอธิบายรายวิชา  ให้ผู้ เรียนมี
ความสามารถ ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารใน
การจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทและความแตกต่างของผู้เรียน ผู้เรียนที่มีความต้องการจ าเป็น
พิเศษได้ โดยใช้หลักการ แนวคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร 
เลือก ประยุกต์ใช้หรือพัฒนาสื่อและนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  โดยใช้หลักการ 
แนวคิดทฤษฎี การออกแบบ การประยุกต์ใช้ การประเมินสื่อและนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ รอบรู้
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงบริบทของเทคโนโลยี และมีความเป็นนวัตกร โดยเนื้อหาที่ใช้ในการศึกษามี
ดังนี้ 

1) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ห้องเรียนในชั้นเรียนปกติและห้องเรียน
ออนไลน์จากระบบบริหารการเรียนรู้ผ่าน (LMS) http://www.krusuchittra.net 
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2) การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้สนับสนุนการเรียนการสอนบนกิจกรรมออนไลน์ 
3) รูปแบบการใช้งานระบบบริหารจัดการเรียนรู้ และเครื่องมือ Application Tools ที่ใช้

ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
4) การวิเคราะห์ปัญหาและแนวทางการสืบค้นค าตอบโดยใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
 

5. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาคร ูมหาวิทยาลัยราชภัฏ  ใช้ระยะเวลาในการพัฒนา 8 สัปดาห์ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง กระบวนการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนด้วย
กระบวนวิจัยและพัฒนา (research and development) ที่มีแบบแผนการออกแบบการเรียนการสอนที่
ได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระบบ มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์และส่งเสริมกันระหว่างองค์ประกอบที่ส าคัญ
ของการเรียนการสอนทั้งในห้องเรียนและการผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  ที่มาส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ  

2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่
ผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการสอนเข้าดวยกัน โดยใชสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน
และรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายระหว่างการเรียนสอนในชั้นเรียน (face to face) และการ
เรียนแบบออนไลน์ (online) โดยน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
โดยก าหนดสัดส่วนในการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์  

3. การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based learning) หมายถึง รูปแบบการ
เรียนรู้แบบค้นหา (inquiry-based learning) รูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นการบูรณาการระหว่างการออกแบบ
การคิดและการออกแบบกระบวนการ โดยผู้เรียนจะมีบทบาทส าคัญในการระบุความต้องการที่จะท า
โครงการ การพัฒนาความคิดของตนเอง ใช้การคิดของตนเองในการสร้างผลผลิต และการผลผลิตที่
ตนเองออกแบบ โดยมีการบูรณาการการท างาน การแก้ปัญหา การท างานเป็นทีมแบบร่วมมือ และการ
ออกแบบผลผลิตอย่างสร้างสรรค์ โดยขั้นตอนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based 
learning) ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ 1) ให้ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) ส ารวจแนวทาง
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ออกแบบ 4) รวบรวมข้อมูล 5) พัฒนาต้นแบบ 6) พัฒนาชิ้นงาน 7) น าเสนอผลงาน และ 8) การ
ประเมินผล 

4. เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) หมายถึง วิธีการส าหรับการระดมสมอง (brainstorming) 
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งมีความเหมาะสมในการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) ซึ่งเป็น
ส่วนส าคัญส าหรับการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยสามารถสอดแทรกเทคนิคสแคมเพอร์ได้ตั้งแต่
ในช่วงของการท าความเข้าใจปัญหา การสร้างความคิด หรือการวางแผนการปฏิบัติซึ่งท าให้ได้ความคิด
ที่ใหม่และใช้ประโยชน์ได้ โดยอักษรแต่ละตัวมาจากอักษรตัวแรกของวิธีที่จะกระตุ้นความคิดให้เกิดสิ่ง
ใหม่ คือ S = Substitute (การทดแทน) C = Combine (รวมกัน) A = Adapt (ปรับให้เข้ากัน) M = 
Modify, Magnify (ท าให้เพ่ิมมากขึ้น) P= Put to other uses (น าไปใช้ประโยชน์ด้านอ่ืน ๆ) E= 
Eliminate or Minify (ก าจัดหรือท าให้เหลือน้อยที่สุด) R = Reverse, Rearrange (ปรับปรุงใหม่) 

5. นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ หมายถึง สิ่งใหม่ที่ท าขึ้นในรูปของสื่อการสอนที่สร้าง
ขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของการเรียนการสอน โดยพิจารณาคุณภาพจากการเป็นสิ่งใหม่ มีกระบวนการพัฒนาที่มุ่ง
สร้างความแปลกใหม่ ความมีประสิทธิภาพ ความมีประสิทธิผล และคุณค่าของการใช้ประโยชน์ได้   

6. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving) หมายถึง 
คะแนนความสามารถในการคิด ที่มุ่งแก้ไขปัญหาหรือค้นหาค าตอบด้วยวิธีและผลส าเร็จที่แปลกใหม่
แตกต่างไปจากเดิม มีคุณค่าและเกิดประโยชน์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 1) การระบุปัญหา 2) การ
สร้างความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ โดยวัดความสามารถการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการท าแบบทดสอบของผู้ เรียน  เครื่องมือที่ ใช้ ในการวัด  ได้แก่ 
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  เป็นแบบทดสอบประเภทการบรรยาย
รายละเอียดด้านกระบวนการคิด (operation) ใน 4 องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการ
ยอมรับ จ านวน 6 ข้อ ก าหนดคะแนนข้อละ 5 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 30 คะแนน การ
ประเมินผลใช้การเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน   

7. ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา หมายถึง คะแนนผลงานประเมิน
จากผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่แสดงถึงความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาที่มีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม สามารถคิดค้นของตัวบุคคลเกิดจากการคิดและเชื่อมโยง
ความรู้จากแหล่งต่าง ๆ รวมถึงการแสวงหาค าตอบที่หลากหลายแง่มุม ท าให้เกิดค าตอบหรือแนว
ทางแก้ไขที่แตกต่างกันไป จนสามารถออกแบบสื่อนวัตกรรมการศึกษาในการประยุกต์ใช้ความรู้จน
ได้ผลผลิตที่สมบูรณ์จากการคิดสร้างสรรค์ เกณฑ์การประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
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การศึกษาสร้างสรรค์ของผู้เรียนแบบรูบริคส์ 3 ระดับ และรายการประเมินใน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความ
ใหม ่2) ความมีประสิทธิผล และ 3) การมีคุณค่า 

8. นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ  หมายถึง นักศึกษาครู ในระดับ
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนผ่านรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ในการวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวคิดเชิงทฤษฎีเกี่ยวกับการ
ออกแบบเป็นฐาน การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ชุดค าถามเทคนิคสแคมเพอร์ การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์โดยแสดงเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ดังแสดงในภาพที่ 1 
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ประโยชน์ที่ได้รับ 
 

1. ประโยชน์ด้านผู้เรียน มีรูปแบบการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ที่มีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้  (style of 
learning) ส าหรับการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21  

2. ประโยชน์ด้านผู้สอน คือ ได้แนวทางในการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เครือข่ายออนไลน์
และทรัพยากรบนระบบคลาวน์คอมพิวติ้ง (cloud computing) ที่ช่วยประหยัดเวลาและทรัพยากร
การเรียนรู้ และอ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการออกแบบการเรยีนรู้ด้วยตนเองภายใต้รูปแบบการเรียนรู้
หลักให้สามารถเข้าถึงเนื้อหาหรือกิจกรรมการเรียนรู้รวมทั้งผลการประเมินได้อย่างสะดวกในทุกเวลา
และทุกสถานที่ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3. ประโยชน์ต่อสถาบันการศึกษา คือ เป็นแนวทางส าหรับการสนับสนุนรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่มีการผสมผสานในลักษณะต่าง ๆ เพ่ือให้การเรียนการสอนมีความทันสมัย ใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีถูกน ามาบูรณาการเป็นตัวขับเคลื่อนทฤษฎีหรือเทคนิคการจัดการเรียนรู้ให้เกิด
ประสิทธิภาพ คือ การลดต้นทุนการให้บริการด้านการศึกษา และส่งเสริมประสิทธิผลในตัวผู้เรียน
โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะด้านการแก้ปัญหาที่จ าเป็นส าหรับการท างานและการใช้ชีวิตในปัจจุบัน  
รวมทั้งในด้านทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล (digital literacy) ที่เป็นเครื่องมือและช่องทางการเรียนรู้ที่มี
บทบาทมากยิ่งข้ึนทั้งในปัจจุบันและอนาคต 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าเอกสารแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องตามล าดับ ดังนี้ 
            1. แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (blended learning) 
 1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 
 1.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 1.3 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 1.4 กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน 
 1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design base learning) 
 2.1 ความหมายของการการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
 2.2 กระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
 2.3 บทบาทของผู้สอนในการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
 2.4 การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3. แนวคิดเก่ียวกับ SCAMPER  
3.1 ความหมายของเทคนิคสแคมเพอร์ 
3.2 องค์ประกอบของเทคนิคสแคมเพอร์ 
3.3 เทคนิคสแคมเพอร์ในการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย 
3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคสแคมเพอร์ 

4. แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 4.1 ความหมายและประเภทของนวัตกรรมการศึกษา 
 4.2 การพิจารณานวัตกรรมและลักษณะส าคัญของนวัตกรรม 
 4.3 ปัจจัยที่ท าให้เกิดนวัตกรรมการศึกษา 
 4.4 นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ประเภทสื่อใหม่ 

4.5 การวัดความคิดสร้างสรรค์ด้านนวัตกรรม 
4.6 การวัดความคิดสร้างสรรค์ 
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 4.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
5. แนวคิดเก่ียวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving) 

 5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 5.2 ความหมายของการแก้ปัญหาเขิงสร้างสรรค์ 
 5.3 การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 5.4 การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
1. แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) 

 

ในปัจจุบันมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์   
เช่น การจัดการเรียนรู้ผ่านเว็บ (Web-based instruction) โดยพบว่าสามารถช่วยส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ (Kuo, Kwang and Lee, 2012) ซึ่งผลของการศึกษา พบว่า การจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยเพ่ิมความน่าสนใจในการสอน 
การเรียน การสอนมีความยืดหยุ่น ช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถสูงในองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน ของ
ความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้มีการจ าลองสถานการณ์ ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติ เพ่ิมการอภิปรายกลุ่ม และลดการเรียนการสอนแบบบรรยาย
จึงอาจกล่าวได้ว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นการสร้าง
สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการคิดเชิงสร้างสรรค์ เกี่ยวกับเรื่องการใช้เทคโนโลยีข้อมูลบนเว็บ (Web 
technology)  

ในการพัฒนาการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น การสอนคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไม่มี
จุดประสงค์เพ่ือให้ความรู้เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ แต่ต้องการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์โดย
ใช้วรรณกรรมที่มองเห็นได้ (Visual literacy) เช่น การใช้ภาพเพ่ือกระตุ้นกระบวนการคิด  การ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจปัญหาในชีวิตจริงผ่านข้อมูลบนเว็บ  (Web technology) ที่ถูกใช้ เป็น
สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้ จากนั้นผู้เรียนจะศึกษาข้อมูลเชิงลึกเพ่ือการออกแบบตามปัญหาที่สนใจ 
โดยในกระบวนการดังกล่าวจะมีการให้ข้อคิดเห็น การแลกเปลี่ยนแนวคิด และการอภิปราย (Joe 
Landsberger, 2009) นอกจากนี้ ยังมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้คลาวด์คอมพิวติ้ง (Cloud computing) 
ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยพบว่าการเรียนรู้ผ่านคลาวด์คอมพิวติ้งสามารถช่วยสร้าง
แรงจูงใจ ช่วยสร้างทักษะการคิดขั้นสูง ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา และการคิด
วิเคราะห์ ช่วยสร้างความสนใจ สร้างจินตนาการ สร้างความอยากรู้อยากเห็น และสร้างความท้าทาย
และการแก้ปัญหา  
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รูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนรู้บนสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล คือ การเรียนแบบผสมผสาน 
(Blended Learning) ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนที่ผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการสอนเขาดวยกัน 
โดยใชสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายทั้ง
การเรียนการสอนแบบออนไลนและการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา เพ่ือตอบสนองต่อความแตกต่าง
ระหวางบุคคลของผูเรียน โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนทุกคนสามารถบรรลุเปาหมายของการจัดการ
เรียนการสอน  ซึ่งนักเทคโนโลยีทางการศึกษา นักวิชาการใชค าท่ีมีความหมายถึงการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสานไวหลายค า เชน Blended Learning, Hybrid Learning, Flexible Learning, Integrated 
Learning, Multimethod Learning, Mixed Mode Learning โดยต้องการสื่อความหมายถึงรูปแบบ  
การเรียนที่มีความยืดหยุนและมีการผสมผสานการเรียนผานสื่อ ชองทางและวิธีการสอนที่หลากหลาย 

 
1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน  (Blended learning) 

พบว่ามีการให้ความหมายโดยยึดลักษณะส าคัญในด้านสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ที่มีการผสมผสาน
กันระหว่างการใช้สื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมกับการเรียนรู้รูปแบบเดิมในชั้นเรียน (Face-to-
face learning)  ในลักษณะที่เป็นการใช้จุดแข็งหรือจุดเด่นของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แต่ละแบบ
มาเสริมกันเพ่ือตอบสนองผู้เรียนที่มีความสามารถและรูปแบบการเรียนรู้  (Style of learning) ที่
แตกต่างกัน รวมทั้งให้ความส าคัญกับการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ผู้เรียนจะต้องมีการแลกเปลี่ ยน 
ปฏิสัมพันธ์ ค้นหา สร้างค าตอบร่วมกันโดยผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ทั้งนี้เพ่ือให้การเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพและส่งเสริมการบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้  (Thorne, 2003; Bersin, 
2004; Bork and Graham, 2005; Alan, 2007)  

นักเทคโนโลยีทางการศึกษา นักวิชาการ นักออกแบบระบบการเรียนการสอนหลายท่าน 
ได้ให้ความหมายการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานไว้หลายแนวคิด ดังนี้ 

Driscoll (2002) ได้แบ่งแนวคิดของการเรียนแบบผสมผสานไว้ดังนี้  
1) แนวคิดผสมผสานเป็นการรวมหรือผสมเทคโนโลยีของเว็บ  (Web-based 

technology) กับการเรียนในชั้นเรียน เช่น การเรียนด้วยตนเอง (Self-paced instruction) การ
เรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) เพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายของการจัดการศึกษาท่ีวางไว้ ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ Singh (2003) ที่ให้นิยามของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นการ
เรียนโดยใช้การผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงสุด   
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2) แนวคิดการผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เป็นการผสมผสานวิธีสอนที่
หลากหลายเข้าด้วยกันเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์จากการเรียนที่ดีที่สุดซึ่งอาจใช้หรือไม่ใช้เทคโนโลยีการสอน 
(instructional technology) เพ่ือเป็นการแก้ปัญหาในการเรียน  

3) การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนการสอนในชั้น
เรียนแบบดั้งเดิมที่มีการเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งเป็นมุมมองที่มีผู้ยอมรับกันอย่าง
แพร่หลายมากที่สุด ซึ่ง Smith (2001) ให้ค านิยามของการเรียนแบบผสมผสานว่าเป็นการจัดการ
เรียนการเรียนการสอนทางไกลโดยใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย เช่น โทรทัศน์ อินเทอร์เน็ต ข้อความเสียง 
(voice mail) และการประชุมทางโทรศัพท์ เป็นต้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Roval and Jorder 
(2004) ที่พบว่าการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานท าให้ผู้เรียนมีจิตส านึกต่อการมีส่วนร่วมในชุมชน
การเรียน (sense of community) มากกว่าการเรียนในสภาพแวดล้อมของห้องเรียนปกติ และการ
เรียนแบบออนไลน์เพียงอย่างเดียว (fully online) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ New South Wales 
Department of Education and Training (2005) ที่ให้นิยามของการเรียนแบบผสมผสานว่า เป็น
การผสมผสานกระบวนการเรียนการสอนแบบออนไลน์กับกระบวนการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า
เข้าด้วยกัน  

4) แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับท างานจริง (Driscoll (2002) 
เป็นการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนและการท างานจริง ซึ่งสอดคล้องกับ Bersin (2004) ที่
กล่าวว่าการเรียนแบบผสมผสานเป็นส่วนหนึ่งของการฝึกอบรมในองค์กร เป็นการผสมผสานการเรียน
ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์และสื่ออ่ืน ๆ ในการส่งผ่านความรู้ในการฝึกอบรม 

จากการศึกษาแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานของนักเทคโนโลยีทาง
การศึกษา นักวิชาการ และสถาบันการศึกษาต่าง ๆ พบว่า มีใช้ค าที่มีความหมายการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสานไว้หลาย ๆ ค า เช่น “Blended Learning” (Driscoll, 2002) ในการวิจัยครั้งนี้จึงใช้ค าว่า 
“Blended Learning” และใช้ค าแปลในภาษาไทยว่า “การเรียนรู้แบบผสมผสาน” 

จากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า 
การจัดการเรียนแบบผสมผสานเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นความยืดหยุ่น  มีการ
ผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน โดยใช้สื่อการเรียนการสอน กิจกรรม
การเรียน การสอน และรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลายทั้งการเรียนการสอนแบบออนไลน์  
และการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า เพ่ือตอบสนองตอบความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน โดย
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนสามารถบรรลุเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอน 

การผสมผสานของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งสองแบบเกิดขึ้นได้ทั้งในระดับของ
กิจกรรม ระดับรายวิชา หรือระดับหลักสูตร โดยจุดเด่นของการใช้สภาพแวดล้อมดิจิทัลในการจัดการ
เรียนรู้ คือ การสร้างโอกาสในการเข้าถึงการเรียนรู้ในทุกสถานที่และทุกเวลา มีเครื่องมือส าหรับการ
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แลกเปลี่ยนข้อมูล การอภิปราย และการให้ข้อมูลป้อนกลับ (feedback) ที่รวดเร็วและเปิดกว้าง เช่น 
การใช้เครื่องมือ chat room, discussion group, self-assessment tools หรือการใช้การเรียนรู้
ด้วยสื่อคอมพิวเตอร์ (computer-mediated instruction) และบทเรียนออนไลน์ หรือ e-learning 
ในรูปแบบต่าง ๆ รวมทั้งสื่ออ่ืน ๆ เช่น วิทยุ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ สิ่งพิมพ์ ในขณะที่สภาพแวดล้อมใน
ชั้นเรียนอาจจะเป็นการบรรยาย อภิปราย การท าความเข้าใจเกี่ยวกับรายละเอียดของการเรียน 
(course syllabus) ข้อก าหนดในการเรียน เช่น เป้าหมายการเรียนรู้ การส่งงาน การประเมินผลใน
ระดับต่าง ๆ ซึ่งเป็นการผสมผสานทั้งวิธีการสอนและสื่อการสอนที่มีความหลากหลายและยืดหยุ่น   
สามารถสร้างการเรียนรู้ที่เท่าเทียมกันและตอบสนองผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันให้พัฒนาตนเองใน
การเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายท่ีก าหนด 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นเกี่ยวกับลักษณะส าคัญของการเรียนรู้แบบผสมผสานพอที่จะสรุปได้
ว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานคือ รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการกันเพ่ือใช้
ข้อได้เปรียบหรือจุดเด่นของการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า (face-to-face) และการเรียนรู้แบบ
ดิจิทัล (digital environment) ผ่านทางเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือสร้างโอกาสการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความ ก้าวหน้าตามศักยภาพของบุคคล เพ่ิมช่องทางการเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เพ่ิมประสิทธิภาพในด้านการเรียนรู้ในลักษณะทุกที่ทุกเวลาและการพัฒนาประสิทธิผลของการเรียนรู้
และเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด   
 

1.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
การเรียนแบบผสมผสานอาจแบ่งออกเป็น 4 แนวคิด ดังต่อไปนี้ 1) แนวคิดผสมผสาน

เทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บกับการเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม  (to combine or mix 
modes of web-based technology) เชน การเรียนในหองเรียนเสมือนแบบการเรียนด้วยตนเอง 
การเรียนรู้ร่วมกัน วิดีโอสตรีมมิ่ง เสียงและข้อความ เพ่ือใหบรรลุตามเป้าหมายของการจัดการศึกษา  
2) แนวคิดการผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เพื่อใหได้ผลลัพธ์จากการเรียนที่ดีที่สุด 
โดยเป็นการผสมผสานระบบการเรียน (learning systems) ที่หลากหลายเขาด้วยกันเพ่ือเป็นการแก
ปัญหาที่หลากหลายในการเรียน 3) แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับ
การเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม โดยแนวคิดนี้ได้รับการยอมรับกันมากที่สุด และ 4) แนวคิด
การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการท างานจริง โดยในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แนวคิด
การเรียนแบบผสมผสานที่เป็นการเรียนออนไลน์และการเรียนในชั้นเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้
อย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ สามารถควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในด้านเวลา 
สถานที่ แนวทางการเรียนรู้และอัตราการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีการผสมผสานสื่อการสอน วิธีการ
เรียนการสอน และการผสมผสานสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ของแบบเผชิญหน้าและแบบออนไลน์ 
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กระบวนการเรียนรู้ ที่ผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้
ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน ผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่ผู้เรียนผู้สอนไม่เผชิญหน้ากัน หรือการ
ใช้แหล่งเรียนรู้ที่มีอยู่หลากหลาย กระบวนการเรียนรู้และกิจกรรมเกิดข้ึนจากยุทธวิธี การเรียนการสอน
ที่หลากรูปแบบ เป้าหมายอยู่ที่การให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นส าคัญ โดยในการสอนด้วย
วิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ผู้สอนสามารถใช้วิธีการสอนสองวิธีหรือมากกว่าในการเรียนการสอน 
เช่น ผู้สอนน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีผนวกกับการสอนแบบเผชิญหน้า  แต่หลังจากนั้น
ผู้สอนน าเนื้อหาบทความบนเว็บ จากนั้นติดตามการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้อีเลิร์นนิ่ง 
จากนั้นสรุปบทเรียนด้วยการอภิปรายร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในห้องเรียน โดยทฤษฎีการเรียนรู้ที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นประกอบด้วยหลายทฤษฎีด้วยกัน โดยทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต์ได้รับการยอมรับว่าเป็นพ้ืนฐานส าคัญของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเพ่ือ พัฒนา
ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ การคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การสร้างความรู้ และการเรียนรู้ แนบ
ร่วมกันผ่านกลยุทธ์การเรียนรู้ที่หลากหลายและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุนการเรียนรู้  
(Woo and Reeves, 2007; Schwartz Lindgren & Lewis, 2009)  

 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist)  
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นทฤษฎีที่มีแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างความรู้โดยพัฒนามาจาก

ปรัชญาปฏิบัตินิยม (Pragnatism) โดยให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ที่เกิดจากการที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือ
กระท าและสร้างสรรค์ผลงานมากกว่าจากการถ่ายทอดของครูผู้สอน ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความหมาย เข้าใจ 
และสร้างความรู้ด้วยตนเอง  แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม Cognitive 
Constructivism กับ Social Constructivism โดยแต่ละกลุ่มมีแนวคิด ดังนี้ 

1) กลุ่ม Cognitive Constructivism มีพ้ืนฐานมาจากแนวคิดของเพียเจต์  (Piaget) 
โดยถือว่าผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้โดยการลงมือกระท า  การเรียนรู้จะเริ่มต้นเมื่อผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วย
ปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา ส่งผลให้ผู้เรียนพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่
สภาวะสมดุล  โดยการรับข้อมูลใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทางปัญญา และการปรับเปลี่ยน
โครงสร้างทางปัญญา คือการเชื่อมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิม หรือความรู้เดิมที่มีมาก่อนกับข้อมูล
สารสนเทศใหม่ จนกระทั่งสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาวะสมดุลซึ่งเป็นการสร้างความรู้
ใหม ่ 

2) กลุ่ม Social Constructivism เป็นทฤษฎีที่มีรากฐานจาก ไวก๊อสกี (Vygotsky) ซึ่งมี
แนวคิดที่ว่าปฎิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาด้านสติปัญญา โดยเชื่อว่าผู้เรียนสร้าง
ความรู้โดยผ่านทางการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน ได้แก่ เด็กกับผู้ใหญ่ พ่อแม่ ครูและเพ่ือน การ
เรียนรู้ของผู้เรียนเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้มีโอกาสรับข้อมูลประสบการณ์ใหม่และน ามาใช้ในการคิด  การ
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ท าความเข้าใจข้อมูล การเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม และการสร้างความหมายข้อมูลความรู้
ด้วยตนเองโดยการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม บุคคลและเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน  

หลักการส าคัญของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ คือ การเรียนรู้หรือการสร้างความรู้เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากการน าประสบการณ์หรือสิ่งที่
พบเห็นในสิ่งแวดล้อมหรือสารสนเทศใหม่ที่ได้รับมาเชื่อมโยงกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิมมาสร้าง
เป็นความเข้าใจของตนเอง ดังนั้น ผู้เรียนอาจสร้างความหมายที่แตกต่างกัน เนื่องจากมีประสบการณ์
หรือความรู้ความเข้าใจเดิมที่แตกต่างกัน ตามแนวความคิดนี้การเรียนรู้ จึงเป็นกระบวนการสร้าง
มากกว่าการรับความรู้ เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนจึงควรที่จะสนับสนุนการสร้างมากกว่า
ความพยายามในการถ่ายทอดความรู้ และให้ความส าคัญกับสิ่งแวดล้อมในการสร้างความหมายตาม
ความเป็นจริง (Duffy and Cunningham, 1996) นอกจากการสร้างความรู้จากประสบการณ์ของ
ตนเองแล้ว ผู้เรียนยังสร้างความรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืนในขณะที่มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมหรืองาน ดังนั้นบริบททางสังคม (social context) จึงเป็นสิ่งส าคัญในการสร้างความรู้ ทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ จึงมีหลักการส าคัญ 3 ข้อ คือ 1) หลักการสร้างความรู้โดยผู้เรียน ความรู้ของบุคคล
ใด คือ โครงสร้างทางปัญญาของบุคคลนั้นที่สร้างขึ้นจากประสบการณ์ในการคลี่คลายสถานการณ์ที่
เป็นปัญหาและสามารถน าไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์อ่ืน การเรียนรู้จึงเป็น
กระบวนการปฏิบัติ (active process) ที่เกิดขึ้นในแต่ละบุคคล ความรู้จะถูกสร้างขึ้นด้วยตัวของ
ผู้เรียนเอง โดยใช้ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว รวมทั้งประสบการณ์
เดิม มาสร้างความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง  ความรู้จึงเป็นผลที่เกิดจากการแปลความหมายตาม
ประสบการณ์ของแต่ละคน 2) หลักการยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้  เนื่องจากผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการที่ต่างกัน โดยอาศัยประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม โดยมี
ความสนใจและแรงจูงใจภายในตนเองเป็นจุดเริ่มต้น ครูจึงมีหน้าที่จัดนวัตกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้
ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน และ 3) หลักการเรียนรู้จากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมและ
สังคม (social value) เป็นการให้ความส าคัญกับประสบการณ์ และการเรียนรู้ร่วมกัน โดยผู้เรียนจะ
สร้างความรู้จากการร่วมมือกันแก้ปัญหา (collaborative problem solving) กระบวนการเรียนการสอน
จะเริ่มต้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (cognitive conflict) นั่น คือ ประสบการณ์
และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม ไม่สามารถจัดการแก้ปัญหานั้นได้ลงตัวพอดีเหมือนปัญหาที่เคย
แก้ในอดีต จึงต้องมีการคิดค้นเพ่ิมเติมที่เรียกว่า “การปรับโครงสร้าง” หรือ “การสร้างโครงสร้าง
ใหม่” ทางปัญญา (cognitive restructuring) โดยการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ถกเถียงปัญหา ซักค้าน
จนกระทั่งหาเหตุผล หรือหลักฐานในเชิงประจักษ์มาขจัดความขัดแย้งทางปัญญาภายในตนเอง และ
ระหว่างบุคคลได้ นอกนั้น การเรียนรู้ที่เหมาะสม (situated learning) การเรียนรู้ควรเกิดขึ้นในสภาพ
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จริง หรือต้องเหมาะสมหรือสะท้อนบริบทของสภาพจริง จะน าไปสู่การเชื่อมโยงความรู้ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

การออกแบบตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ทั้งสองกลุ่มแนวคิดข้างต้นจึงมีองค์ประกอบที่
ส าคัญดังนี้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2551)  

1) สถานการณ์ปัญหา (problem base) ซึ่งมีบทบาทในการกระตุ้นการคิดของผู้เรียน
ในลักษณะของการสร้างความขัดแย้งทางปัญญา  ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนพยายามที่จะสร้างความรู้หรือเกิด
การเรียนรู้  สถานการณ์ปัญหาจึงเป็นเหมือนกับประตูที่ผู้เรียนจะเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียนรู้   โดย
สถานการณ์ปัญหาที่สร้างขึ้นอาจมีลักษณะหลายลักษณะ เช่น เป็นสถานการณ์ปัญหาเดียวกันที่
ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดที่เรียน เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายระดับ เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มี
หลายสภาพบริบท ที่ผู้เรียนเผชิญในสภาพจริง หรือเป็นสถานการณ์ปัญหาที่เป็นเรื่องราว (Story) 

2) แหล่งเรียนรู้ (resource) เป็นที่รวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนจะใช้ใน
การแก้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนเผชิญ ซึ่งแหล่งเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้นั้นคงไม่ใช่เพียง
แค่เป็นเพียงแหล่งรวบรวมเนื้อหาเท่านั้น แต่รวมถึงสิ่งต่าง ๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและ
ค้นพบค าตอบ 

3 ) ฐ าน การช่ ว ยคิ ด  (scaffolding) ซึ่ ง เป็ น แน วท างต าม แน วคิ ด ขอ ง  Social 
Constructivism ที่เชื่อว่าผู้เรียนจะต้องได้รับการช่วยเหลือเพ่ือสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือ
การเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จด้วยตนเองได้  

4) การแนะน า (coaching) แนวทางคอนสตรัคติวิสต์ได้เปลี่ยนบทบาทของครูที่ท า
หน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือ บอกความรู้ มาเป็นการให้ค าแนะน า ให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียนใน
ด้านอภิปัญญา (metacognition) และการคิด (cognition) 

5) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (collaboration) เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่ ง ที่มีส่วน
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือกัน
แก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (reflective thinking) เป็นแหล่งที่เปิดโอกาสให้
ทั้งผู้เรียน ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้เสวนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนส าหรับการออกแบบการ
ร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้ นอกจากนี้การร่วมมือกันแก้ปัญหายังเป็นส่วนส าคัญในการ
ปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คาดเคลื่อน ที่จะเกิดขึ้นในขณะที่เรียนรู้รวมทั้งช่วยในการขยาย
แนวคิด  

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
การศึกษาของ Schwartz, Lindgren, & Lewis (2009) เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู้

ตามหลักทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  พบว่า กิจกรรมการเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียนรู้โดยการ



  25 

ตั้งเป้าหมายในอนาคตหรือสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้เป็นวิธีการที่ได้ผล เนื่องจากช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการสร้างความรู้ใน ระหว่างกระบวนการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง และในการศึกษา
ของ W๐๐ and Reeves (2007) ในด้านการเรียนรู้ในเชิงสังคมพบว่า  เมื่อผู้เรียนเผชิญหน้ากับสิ่งที่มีข้อ
ขัดแย้ง ผู้เรียนจะพูดคุยแลกเปลี่ยนความ คิดเห็นกันหลังจากนั้นจะใช้กระบวนการคิดภายในของตัวเอง
ร่วมกับกระบวนการทางสังคมเพ่ือแก้ปัญหา และท้ายที่สุดผู้ เรียนได้สร้างความเข้าใจจากการ
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้ อ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pear and Crone-Todd (2002) ที่พบว่า
กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู้เรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการสร้าง
ความรู้ผ่านการให้ข้อมูลย้อนกลับ  (feedback) ของเพ่ือน  นอกจากนั้นยังมีการศึกษาเกี่ยวกับ
ประสิทธิภาพของวิธีการสอนของ Hameed et al. (2008) เรื่อง Effective E Learning Integration 
with Traditional Learning in a Blended Learning Environment ที่พบว่า ปัจจัยที่ส าคัญที่สุด
ส าหรับการเรียนรู้ คือ การออกแบบวิธีการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน
และผู้สอนซึ่งท าให้เกิดการเรียนรู้มากกว่าการเรียนรู้ด้วยตนเองเพียงอย่างเดียว 
 

1.3 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นไปตามแนวคิด ทฤษฎีพื้นฐานที่เก่ียวข้อง 

และหลักการส าคัญของการเรียนรู้แบบผสมผสานตามที่ได้ทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องข้างต้น  โดยมีผู้
เสนอแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานในลักษณะที่ตรงกันในประเด็นส าคัญ
และมีรายละเอียดที่แตกต่างกันในบางองค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 

กัลป์ บาฮาร์  และมาดรัน  (Gulbahar & Madran, 2009) ได้ ศึ กษาเกี่ ยวกับการ
ติดต่อสื่อสารและการเรียนแบบร่วมมือ ความพึงพอใจ ความเสมอภาคและการเรียนรู้ด้วยตนเองในการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน ซึ่งผลการวิจัยน าไปสู่การสรุปองค์ประกอบหลักส าหรับใช้ในการ
ออกแบบการพัฒนา การเรียนการสอนแบบผสมผสานให้มีคุณภาพสูง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) 
เทคโนโลย ี2) ผู้สอน 3) ผู้เรียน และ 4) วิธีการสอน   

รอวาอี  และจอร์ แดน  (Rovai and Jordan, 2004) ได้ น าเสนอแนวคิดเกี่ ยวกั บ
องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานมีองค์ประกอบอยู่ 4 ลักษณะ คือ 1) เทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยควรเป็นโปรแกรมส าเร็จรูปที่มีระบบการท างานที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่านระบบวิดีโอ 2) เนื้อหา 3) การ
บริหารจัดการ  4) การประเมินผล และ 5) การเรียนรู้ร่วมกัน 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) ได้เสนอปัจจัยส าคัญท่ีมีผลต่อองค์ประกอบของการเรียนแบบ
ผสมผสาน ได้แก่ 1) ปัจจัยด้านผู้เรียน ได้แก่ จ านวนผู้เรียน ทักษะในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
และการเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่ต้องการ รูปแบบการเรียนรู้ ความยืดหยุ่นด้านความพร้อมและเวลาของ
ผู้เรียน และแรงจูงใจในการเรียน 2) ปัจจัยในเนื้อหาสาระ เนื้อหาสาระที่เป็นรูปธรรมและคงทนสามารถ
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น ามาใช้ในการเรียนมีจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ชัดเจนว่าจะเน้น  ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และ
ด้านทักษะพิสัยและจากจุดเน้นที่แตกต่าง อาจท าให้มีความจ าเป็นที่จะต้องใช้ห้องปฏิบัติการ เพ่ือให้
ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียน 3) ปัจจัยด้านเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายใน
การเรียนรู้ การตัดสินใจเลือกเทคโนโลยีเพ่ือการจัดการเรียนแบบผสมผสานจ าเป็นต้องค านึงถึง สภาพ
เศรษฐกิจ เงื่อนไขด้านเวลาการผลิตเนื้อหาตลอดจนวิธีการน าเสนอ และ 4) ปัจจัยด้านงบประมาณ 
เป็นตัวแปรที่ส าคัญอีกประการหนึ่งที่มีผลต่อคุณภาพในการออกแบบการเรียนแบบผสมผสาน 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ ประกอบ กรณีกิจ (2552) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสานมี 
องค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ส่วน คือ  
  1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  (Courseware) น าเสนอเนื้ อหาสาระในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีลักษณะเป็นสื่อประสม เน้นการออกแบบที่ใช้วิธีการ กลยุทธ์และการให้ข้อมูล
ป้อนกลับแก่ผู้เรียนทันทีในการน าเสนอ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ตามความต้องการ ตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ 
  2) ระบบจัดการการเรียนรู้  (Learning Management System) เป็นโปรแกรม
บริหารจัดการการเรียนรู้ที่ท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางการจัดการ และสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาจัดการให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และ
ผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล ทั้งนี้จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและใช้งานได้ง่าย  
  3) การติดต่อสื่อสาร (Communication) เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารช่วยให้
ผู้เรียนได้ติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือและ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและผู้สอนและ
ระหว่างผู้เรียนกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารแยกได้เป็น 2 ประเภท คือ 
แบบประสานเวลา (Synchronous) และ แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ใจทิพย์ ณสงขลา 
(2550) ได้เสนอเครื่องมือที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารและจัดการเรียนรู้บนเครือข่ายออนไลน์ ได้แก่ 
  กระดานสนทนา (Chat) เป็นการสื่อสารแบบประสานเวลา ซึ่งเหมาะกับการ
แลกเปลี่ยนสารสนเทศในกลุ่มเดียวกัน และสามารถทบทวนไฟล์การสนทนาของกลุ่มได้ 
  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งเป็น
เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมชั้นนักเรียนได้โดยส่งข้อความใน
รูปจดหมาย พร้อมทั้งแนบไฟล์ไปยังพ้นที่ส่วนตัวของผู้รับ จึงสามารถน า ไปประยุกต์ใช้ได้กับการ
ปรึกษารายบุคคล การส่งงานและการให้ข้อมูล ป้อนกลับแก่ผู้เรียน 
  กลุ่มข่าว (Listserv) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา  โดยใช้ ไปรษณี ย์
อิเล็กทรอนิกส์ในการสร้างกลุ่มความสนใจที่ตรงกัน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โดยซอฟต์แวร์ 
Listserv จะช่วยท าส าเนาจดหมายไว้ ท าให้สามารถสืบค้นย้อนหลังได้ 
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  กระดานอภิปรายและกระดานประกาศ (Discussion Board and Bulletin Board) 
เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งสนับสนุนให้ผู้สอนและผู้เรียนประกาศ ข้อความ ไฟล์ และ
สารสนเทศ ในพ้ืนที่ที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้และผู้สอนและผู้เรียนสามารถโต้ตอบหรือ ดาวน์โหลดไฟล์
เหล่านั้นได ้ซึ่งผู้เรียนสามารถติดตามการสนทนาโต้ตอบในประเด็นที่ต้องการได้ 
  บล็อก (Blog) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา สนับสนุนให้ผู้เรียนเขียนบันทึก
การเรียนรู้ประจ าวันและเปิดโอกาสให้ผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ  เสนอ
ข้อคิดเห็นหรือค าแนะน า แนบไปกับบันทึกนั้นได้ 
  วิกิ (Wiki) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนและกลุ่ม
สามารถสร้างและแก้ไขเอกสารร่วมกัน สนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ ทั้งนี้กลุ่มผู้เรียนสามารถบันทึก
และร่วมกันท างานในพ้ืนที่ส่วนกลางร่วมกันโดยผู้สอนอาจใช้เครื่องมือการติดต่อสื่อสารอ่ืนร่วมด้วย  
เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มได้ร่วมอภิปรายและตกผลึกความคิดได้ 
  4) การประเมินผลการเรียน (Assessment and Evaluation) ในการเรียนแบบ
ผสมผสานบางรายวิชา เป็นต้องวัดระดับความรู้ก่อนเรียน (Pre-test) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนใน
บทเรียนหรือหลักสูตรที่เหมาะสมมากที่สุด ซึ่งจะทา ให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อเข้าสู่
บทเรียนในแต่ละหลักสูตรก็จะมีการสอบย่อยท้ายบท (Quiz) และการสอบใหญ่ก่อนที่จะจบหลักสูตร 
(Final Examination) ระบบจัดการการเรียนรู้จะเรียกข้อสอบที่จะใช้มาจากระบบบริหารคลังข้อสอบ
ซึ่งเป็นส่วนย่อยที่รวมอยู่ในระบบจักการการเรียนรู้ โดยมีข้อสอบหลายรูปแบบ ได้แก่ แบบเลือกตอบ 
แบบถูกผิด แบบเติมค าตอบ และแบบจับคู ่

 
ตารางที ่1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

องค์ประกอบ Rovai 
& 

Jordan 
(2004) 

Carman 
(2005) 

Gulbahar 
& 

Madran 
(2009) 

ใจทิพย์ 
ณ สงขลา 
(2550) 

เนาวนิตย์ 
สงคราม 
(2553) 

วิเชษฐ์ 
แสงดวง

ด ี
(2557) 

ผู้วิจัย 

บทบาทผู้เรียน        

บทบาทผู้สอน        

เนื้อหาบทเรียน        

เทคโนโลยีสิ่งสนับสนุน        

วิธีการสอน/ กิจกรรม        

การบริหารจัดการระบบ        
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ตารางที ่1 การสังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (ต่อ) 

องค์ประกอบ 

Rovai 
& 

Jordan 
(2004) 

Carman 
(2005) 

Gulbahar 
& 

Madran 
(2009) 

ใจทิพย์ 
ณ สงขลา 
(2550) 

เนาวนิตย์ 
สงคราม 
(2553) 

วิเชษฐ์ 
แสงดวง

ด ี
(2557) 

ผู้วิจัย 

สภาพแวดล้อม        

การประเมินผล        

การเรียนรู้ร่วมกัน        

ทรัพยากรการเรียนการสอน        

งบประมาณ        

 
จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

พอที่จะสรุปองค์ประกอบได้ดังนี้ 
1. ผู้ เรียน โดยการส่งเสริมการเรียนรู้ตามศักยภาพและความแตกต่างของบุคคลให้

ออกแบบการเรียนรู้ของตนเอง (self-paced Learning) สอดคล้องกับความสามารถสวนบุคคล มีการ
ออกแบบอัตราเร็วในการเรียนและระยะเวลาที่เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ (learning style) ขอผู้เรียน
แต่ละคน 

2. การเรียนแบบร่วมมือ (collaboration) เป็นการจัดสิ่งแวดล้อมในการเรียนแบบ
ร่วมมือ โดยสร้างโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน ผู้เรียน
กับผู้สอน และผู้เรียนกับที่แหล่งการเรียนรู้อ่ืน โดยสามารถใช้เครื่องมือสื่อสารในการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น เช่น การส่งข้อความตอบโต้ (instant messaging) การสนทนา (chat) การคุยผ่านเครือข่าย 
อินเทอร์เน็ต จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 

3. เนื้อหาบทเรียน (content) หมายถึง เนื้อหาสาระที่น าเสนอหลากหลาย รูปแบบ เช่น 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนมัลติมีเดีย เอกสาร ตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบ
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ 

4. วิธีการสอน/กิจกรรมการสอน ต้องมีความสอดคล้องกับการเรียนรู้ทั้งแบบออนไลน์
และแบบการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

 5. การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการจัดสภาพแวดล้อมระหว่างผู้สอนและผู้เรียน หรือระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกัน มีการติดต่อสื่อสารผ่านทางระบบเครือข่ายออนไลน์ 
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6. การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง การประเมินความสามารถของผู้ เรียนตาม
เป้าหมาย หรือจุดประสงค์ของบทเรียนที่ตั้งไว้ รวมทั้งประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน
หลังจากจัด การเรียนการสอน โดยอาจจะใช้เครื่องมือการประเมินที่หลากหลายทั้งแบบดั้งเดิมและ
ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศโดยเน้นการประเมินตามสภาพที่แทจริงของผู้เรียน 
                การจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยเน้นการพัฒนา การเรียนด้านทักษะ
(skill - driven Learning) การพัฒนาการเรียนด้านเจตคติ (attitude driven learning) การพัฒนาเรียน
ด้านความสามารถ (competency-driven learning) ตามแนวคิดของ Valiathan (2002, อ้างอิงใน   
ปณิตา วรรพิรุณ, 2551) รายละเอียดดังปรากฏในตารางที่ 2 3 และ 4 
       
ตารางที ่2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยเน้นพัฒนาการเรียนด้านทักษะ 

องค์ประกอบ 
ใช้เทคนิคเทคโนโลยี 

(technology-based techniques) 

ไม่ใช้เทคนิคเทคโนโลยี 
(non-technology-based 

techniques) 
การประกาศ 
(announcement) 

- ระบบบริการจัดการเรียนการ 
- การแจ้งเตือนผ่านไปรษณีย์ 
- อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail push) 

- จดหมาย 
- โทรศัพท์ 

การแจ้งภาพรวมในการ
เรียน 
(overview-session) 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
- การสัมมนาผ่านระบบเครือข่าย 
- อินเทอร์เน็ต (webinar) 

- การเรียนในห้องเรียน
แบบเดิม 
(traditional classroom) 

การเรียงตาม
ความสามารถในการ
เรียนของผู้เรียนแต่ละ
คน 
(self-paced 
learning) 

- การเรียนบนเว็บ (web – based tutoria) 
- หนังสืออิเล็กทรอนิกส์(e-book) 
- ระบบอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือสนับสนุนการ
ปฏิบัติงาน (EPSS) 
- สถานการณ์จ าลอง (simulations) 

- บทความ 
- หนังสือ 
- การสอนงาน (job-aids) 
- การฝึกอบรมระหว่าง
ปฏิบัติงาน (on the job 
training) 

การตอบข้อซักถาม 
(query resolution) 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
- ค าถามท่ีถามบ่อย (PAQ) 
- โปรแกรมสนทนาแบบประสานเวลา 
(instant messenger) 

- การประชุมแบบเผชิญหน้า 
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องค์ประกอบ 
ใช้เทคนิคเทคโนโลยี 

(technology-based techniques) 

ไม่ใช้เทคนิคเทคโนโลยี 
(non-technology-based 

techniques) 

การสาธิต 
(demonstration) 

- การประชุมผ่านเว็บ (web meeting) 
- สถานการณ์จ าลอง 

- การเรียนในห้องเรียน
แบบบเดิม 

การปฏิบัติ (practice) - สถานการณ์จ าลอง - การมอบหมายงานในสมุด
ฝึกหัด 

การแจ้งป้อนกลับ 
(feedback) 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ - การประชุมแบบเผชิญหน้า 
- รายงานผลการเรียน 

การจบบทเรียน  
(closing session) 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  
- webinar 

- การเรียนในห้องเรียนแบบ
ดั้งเดิม 

การรับรองผลการเรียน 
(certification) 

- การทดสอบผ่านเว็บ  
(web-based test) 

การทดสอบในห้องเรียน  
(print test) 

 
ตารางที ่3 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยเน้นการพัฒนา 

การเรียนด้านเจตคติ 

องค์ประกอบ 
ใช้เทคโนโลยี (technology-based 

techniques) 

ไม่ใช้เทคโนโลยี (non-
technology-based 

techniques) 
การประกาศ
(announcement) 

- ระบบบริหารการจัดการเรียน  
- การแจ้งเตือนผ่านไปรษณีย์ 
- อิเล็กทรอนิกส์(e-mail push) 

- จดหมาย 

การแจ้งภาพรวมในการ
เรียน (overview-
session) 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
- การสัมมนาผ่านระบบเครือข่าย 
- อินเทอร์เน็ต (webinar) 

- การเรียนในห้องแบบดั้งเดิม 
(traditional classroom) 

การเรียนตาม
ความสามารถในการ
เรียนของผู้เรียนแต่ละ
คน(self-paced 
learning) 

- การเรียนบนเว็บ (web-based tutorial)  
- หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
- ระบบอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือสนับสนุนการ
ปฏิบัติงาน (EPSS) 
- สถานการณ์จ าลอง 

- บทความ 
- หนังสือ 
- สมุดฝึกหัด(workbooks) 
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ตารางที ่4 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยเน้นการพัฒนา 

การเรียนด้านความสามารถ 

องค์ประกอบ 
ใช้เทคโนโลยี (technology-

based techniques) 

ไม่ใช้เทคโนโลยี 
(non-technology-based 

techniques) 

การชี้แนวทางในการเรียน 
(assign guides or mentors) 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
 

- โทรศัพท์ 
 

การสร้างชุมชนการเรียนรู้
(create a community) 

- อินเตอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต - การเรียนแบบกลุ่ม 
 

การฝึกปฏิบัติ (practice) 
 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
- เวทีอภิปราย (discussion 
forums) 
- สถานการณ์จ าลอง
(simulations) 

- การประชุมแบบเผชิญหน้า 
(face to face Meetings) 
- การปฏิบัติการ 
(workshops) 
- โทรศัพท์ 

การอภิปราย  
(hold discussion) 
 

- เวทีอภิปราย 
- การสนทนา(chat) 

- การประชุมแบบเผชิญหน้า 
- ฝึกปฏิบัติการ 
- โทรศัพท์ 

การลงข้อสรุปเกี่ยวกับปัญหา
(resolve queries) 
 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
- โปรแกรมสนทนาแบบ
ประสานเวลา (instant 
messenger) 

- การประชุมแบบเผชิญหน้า 
 

รูปแบบการเรียน (capture 
learning) 

- เก็บรวบรวมข้อมูลในการ
เรียนโดยใช้ LMS/LCMS 

- เอกสารทางราชการ(white 
papers) 

 
1.4 กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานท าให้

สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ในหลายรูปแบบ โดยสามารถใช้คอมพิวเตอร์และระบบบริการ
ต่าง ๆ ในระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมาพัฒนาเป็นสื่อการสอน ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้โดยไม่
มีข้อ จ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ (anytime anywhere) เป็นการสร้างโอกาสและความเสมอภาค
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ในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และส่งข่าวสารถึงกันได้ย่างรวดเร็ว
ก่อให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน
ร่วมกับ กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ โดยเน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนด้วยเครื่องมือสื่อสาร
รูปแบบ ประสานเวลาและไม่ประสานเวลา การแบ่งปันความรู้และการใช้เทคโนโลยีเป็นฐานในการ
เรียนรู้ โดย มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสริมสร้างความรู้ให้กับผู้เรียนและแก้ปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยมีการเสนอกิจกรรมการเรียนไว้หลายแบบบนพ้ืนฐานของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
(online learning environment) และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในชั้นเรียน (face-to-face learning 
environment) โดย อลอนโซ โลเปซ แมนริเคว และไวส์ (Alonso, Lopez, Manrique, and Vines, 
2005) ได้เสนอกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ 3 แบบ ซึ่งเป็นแนวคิดที่สอดคล้องกับฟีเกล เบาวเออร์ แมน
เลอร์ และโมนิค (Figl, Bauer, Mangler, and Motschnig, 2006) ดังนี้ 

1) กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (set-paced learning activity) โดยผู้เรียนสามารถ
เข้าถึงข้อมูลความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถเรียนได้แบบเวลาจริง และการเรียนแบบร่วมกันเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อ่ืน  สามารถเลือกเรียนได้ตามความเหมาะสมและ
สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลที่ครอบคลุมเลือกใช้ได้ตามความต้องการ 

2) กิจกรรมการเรียนการสอนแบบเหตุการณ์สด (live e-Learning activity) หรือ
กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้ห้องเรียนเสมือนในการเรียนรู้ การส่งข้อความโต้ตอบ การสนทนา 
การพูดคุยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกันแบ่งปันข้อมูล การชัก
ถามข้อสงสัยกับ ผู้เรียนคนอื่น รวมทั้งผู้สอนในเวลาจริง 

3) กิจกรรมการเรียนการสอนแบบชั้นเรียนดั้งเดิม (classroom learning activity) 
ในรูปแบบของกิจกรรมที่ช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนและผู้สอน การส่งเสริมบรรยากาศ
ของการสามารถท างานร่วมกันได้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จริง รวมทั้งการจัดกิจกรรมกลุ่มหลังการ
เรียนรู้แบบออนไลน์   

ส าหรับแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น  แอนเดอร์สัน (Anderson, 
2008) ได้เสนอแนะแนวทางส าหรับผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่มี
ประสิทธิภาพ ไว้ดังนี้ 

1) ผู้สอนออกแบบและจัดระบบการเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน กิจกรรมการเรียน 
การประเมินผล เป็นขั้นตอนแรกในการ โดยผู้สอนมีบทบาทในการเป็นผู้อ านวยความสะดวกและท าให้
กิจกรรมการเรียนการสอนมีความยืดหยุ่นมากยิ่งข้ึน 

2) การจัดสัดส่วนการเรียนออนไลน์ให้เหมาะสม ระหว่างการเรียนการเรียนรู้รายบุคคล
และการเรียนรู้ร่วมกัน โดยรูปแบบที่เหมาะสมส าหรับการจัดการ เรียนรู้แบบผสมผสานแบ่งออกเป็น 2 
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รูปแบบ คือ รูปแบบการเรียนการสอนแบบชุมชนโดยการใช้เทคโนโลยีการสื่อสารแบบเสมือนจริง 
(real-time synchronous) และรูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ด้วยตนเอง คือ รูปแบบที่เน้น
ให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง  

3) การอ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิดเห็น เพ่ือให้ผู้ เรียนได้พัฒนา
กระบวนการคิดของตนเองโดยใช้หลักการของเหตุและผลและสามารถสื่อสารไปยังผู้อ่ืนได้  โดยผู้สอน 
เป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญในการสร้างความรู้สึกเชื่อใจ และความรู้สึกปลอดภัยในการแสดงความคิดเห็น 
บนสังคมออนไลน์ 

4) การประเมินผลในการเรียนออนไลน์ การประเมินที่ทันท่วงทีและการให้ข้อมูลสะท้อน
กลับ ในเวลาอันรวดเร็วซึ่งจะช่วยเพ่ิมการจูงใจ  โดยการประเมินจะต้องชัดเจนและเป็นธรรม 
สอดคล้องกับ วัตถุประสงค์ของบทเรียนที่ก าหนด 

 
การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
ในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานนั้น  ในการ

ออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้ประสบความส าเร็จในการจัดการเรียนรู้นั้น  
นักออกแบบการเรียนการสอน (instructional designer) ต้องค านึงถึงจุดประสงค์ของการเรียนที่
ก าหนดไว้ ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความแตกต่างของรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือใช้เป็น
ข้อมูลในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียน และการประเมินผล 

The Training Place (2004) ได้เสนอแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบผสมผสาน โดยพัฒนาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE ซึ่ง
ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังนี้  

1. การวิเคราะห์และการวางแผน (Analysis and Planning) ประกอบด้วย 
 1.1 การวิเคราะห์ผู้เรียน การปฏิบัติการ องค์กร รูปแบบการเรียน และความต้องการ

ของระบบเพื่อใช้ในการพัฒนาหลักสูตร 
 1.2 วิเคราะห์แหล่งทรัพยากรที่สนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 1.3 วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียน การวางแผน การน าไปใช้ การทดสอบและ

การประเมินผล 
 1.4 วิเคราะห์แผนงาน ขบวนการท างาน การน าไปใช้ประโยชน์ในภาพรวม เพ่ือ

น าไปสู่การสร้างวงจรในการพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบกระบวนการท างานที่วางไว้ 
 1.5 วิเคราะห์ความต้องการขององค์กร 

2. การออกแบบ (Design Solutions) ประกอบด้วย 
 2.1 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ (objectives) 
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 2.2 การออกแบบให้ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
 2.3 การออกแบบประเภทของการเรียนรู้ (taxonomy) 
 2.4 การออกแบบบริบทที่เกี่ยวข้อง (local context) ได้แก่ การท างาน (on- the- 

Job) การฝึกปฏิบัติ (practicum) ห้องเรียน/ห้องปฏิบัติการ และการเรียนรู้ร่วมกัน (collaboration) 
 2.5 การออกแบบผู้เรียน (Audience)ได้แก่ การเรียนรู้แบบผู้ฝึกสอนและผู้เรียน 

(trainer-learning) การเรียนรู้แบบผู้ให้ค าปรึกษากับผู้เรียน (mentor- learner)  
3. การพัฒนา (Development) แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบแบบไม่

ประสานเวลา (asynchronous) องค์ประกอบแบบประสานเวลา (synchronous) และองค์ประกอบ
แบบประเชิญหน้า (face to face) น าเสนอดังตารางที่ 5 

4. การน าไปใช้ (Implementation) ในการน าระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานไป
ใช้ ต้องก าหนดประเด็นแนวทางการน าไปใช้ การวางแผนการน าไปใช้ การวางแผนการใช้เทคโนโลยี
และการวางแผนในประเด็นอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องให้ชัดเจน เพ่ือให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการน าระบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานไปใช้ ได้แก่ ผู้เรียน เพ่ือนร่วมเรียน ผู้สอน และสถาบันการศึกษาเกิดการยอมรับ
และมีความเข้าใจที่ถูกต้องเพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานบรรลุเป้าหมายที่
ก าหนดไว้ 

5. การประเมินผล (Evaluation)  
     เป็นการวัดและประเมินผลส าหรับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท าโดยการ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achieve objectives) ของผู้เรียนโดยเทียบกับเกณฑ์มาตรฐาน
รวมถึงการประเมินงบประมาณค่าใช้จ่ายในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ 
 
ตารางที ่5 แสดงองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานขั้นการพัฒนาของ 

The Training Place (2004) 

องค์ประกอบแบบไม่ผสมผสานเวลา 
(asynchronous) 

องค์ประกอบแบบ
ผสมผสานเวลา 
(synchronous) 

องค์ประกอบแบบเผชิญหน้า 
(face to face) 

- ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 
- กระดาษข้อความ (message 
boards) 
- การสนทนาแบบ (forums and 
interactive chats) 

- การประชุมผ่านวีดิทัศน์  
( Video conferencing) 
- การประชุมผ่านดาวเทียม 
(satellite conferencing) 
- Online Backup rooms 

- ห้องเรียนแบบดั้งเดิม 
(Classroom) 
- ห้องปฏิบัติการ (labs) 
- เผชิญหน้า (Meetings) 
- การประชุม (conferences) 
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องค์ประกอบแบบไม่ผสมผสานเวลา 
(asynchronous) 

องค์ประกอบแบบ
ผสมผสานเวลา 
(synchronous) 

องค์ประกอบแบบเผชิญหน้า 
(face to face) 

- บริหารจัดการเรียนรู้ (Learning 
Content management system) 
- ระบบบริหารจัดการเรียนรู้  
(learning management system)  
-ระบบติดตามความก้าวหน้าของ
ผู้เรียน (performance tracking 
system) 
- บทความ - ซีดีรอม -วีดีทัศน์ 
- วีดีโอสตรีมม่ิง (Video Streaming)   
- การฝึกอบรมบนเว็บ (web 
training) 
- การติดตามงานที่มอบหมาย 
(Follow-up assignments) 
- การทดสอบ (Tests) 
- การทดสอบก่อนเรียน  
(Pre -Test) 
- การชี้แนะแบบมีส่วนร่วม 
(participant guides) 

and labs 
- ห้องเรียนเสมือน (virtual 
Classrooms) 
- การอภิปรายออนไลน์ 
(online discussions) 

- ที่ปรึกษา (mentors) 
การเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพื่อน 
( peer-to-peer lunch bag 
session) 
- กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ (subject 
matter Experts) 
- ทีมสนับสนุน (support 
teams)  
- การแนะน าการเรียน 
(orientation programs) 

 
Singh และ Reed (2001) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนแบบ

ผสมผสานว่าสิ่งที่ควรค านึงได้แก่ 
1. ผู้เรียน (audience) เนื่องจากความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนนักออกแบบ

การเรียนการสอนควรออกแบบบทเรียนให้มีรูปแบบที่หลากหลาย โดยให้สอดคล้องกับรูปแบบการ
เรียนรู้และบุคลิกภาพของผู้เรียนแต่ละคน 

2. เนื้อหา (Content) เนื่องจากเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอนมีความแตกต่างกัน
ดังนั้นนักออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับลักษณะเนื้อหา
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด 
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 3. ระบบโครงข่ายพ้ืนฐาน (infrastructure) เนื่องจากความสามารถในการเข้าถึงระบบ
การออกแบบบทเรียนบนเว็บที่แตกต่างกัน นักออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบบทเรียนโดย
ค านึงถึงระบบโครงข่ายพ้ืนฐาน อันประกอบด้วย การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่าย ความเร็วในการ
ส่งผ่าน รับและส่งข้อมูล รูปแบบของสื่อส าหรับบทเรียนบนเว็บ เป็นต้น 

Alvarez (2005) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนแบบผสมผสานว่า
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การก าหนดจุดมุ่ งหมายในแต่ละขั้นตอนการเรียน  (purpose statement) และ
พิจารณาล าดับขั้นตอนในการเรียน 

2. การจัดกิจกรรมระหว่างการจัดการเรียนการสอน(duration) 
3. การก าหนดทักษะความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นต้องเรียนรู้ก่อนการเรียน (prerequisites) 
4. การก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียน (learning objectives) 
5. การจัดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน (Content/ learning)  
6. การประยุกต์ใช้ยุทธวิธีในการจัดการเรียนการสอน Application of strategy) 
7. การก าหนดยุทธวิธีในการประเมินผล (evaluation strategy) 
จากการศึกษาแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบกระบวนการเรียนการสอนบนแบบ

ผสมผสานที่กล่าวมาข้างต้น ในการวิจัยนี้จึงใช้แนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยเน้น
องค์ประกอบ ขบวนการ ขั้นตอนที่เป็นระบบ (System Approach) และการแสดงความ สัมพันธ์ซึ่ง
กันและกันตาม ADDIE Model ซึ่งเป็นรูปแบบที่ได้รับความนิยมจากนักออกแบบและพัฒนาบทเรียนบน
เว็บ ในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บมากที่สุด (วิชุดา รัตนเพียร, 2548) โดยค านึงถึง
ปัจจัยด้านผู้เรียน เนื้อหา และระบบโครงข่ายพ้ืนฐาน (Singh an d Reed, 2001) ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้  

1. ขั้นตอนการวิเคราะห์  (Analysis) เป็นการวิเคราะห์ เพ่ือก าหนดรายละเอียดของ
องค์ประกอบ ต่าง ๆ ส าหรับสร้างรูปแบบและกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบกลยุทธ์การเรียนการสอน 
3. ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นการพัฒนาระบบการเรียนการสอน และ

เครื่องมือที่สนับสนุนระบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
4. ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation) เป็นการน ารูปแบบการเรียนการสอนที่

พัฒนาขึ้นนั้นไปใช้ในการเรียนการสอนจริง 
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลว่าการเรียนการสอนตามที่

รูปแบบที่พัฒนาขั้นนั้นบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้หรือไม่ 
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ADDIE เป็นเหมือนกับข้อสรุปสั้น ๆ เกี่ยวกับกระบวนการเชิงระบบส าหรับใช้ในการพัฒนา 
การสอน โดยครอบคลุมกรอบการออกแบบอ่ืน ๆ เอาไว้โดย ADDIE มีลักษณะเป็นขั้นตอนที่มีการ
ด าเนินการไปตามล าดับ มีการวนซ้ าเพ่ือทบทวนและปรับปรุงตลอดกระบวนการออกแบบ การท าซ้ า
ขั้นตอนเดิมนี้ถูกเรียกว่าเป็น กรอบความคิดแบบ ปัจจัยน าเข้า-กระบวนการ-ผลผลิต (input-
process-output) การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 

การจัดการเรียนการการสอนออนไลน์นั้น ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันโดย
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยง คอมพิวเตอร์ของผู้เรียนเข้าไว้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้
ให้บริการเครือข่าย  (file Server)  และเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเว็บ (web Server) 

อาจเป็นการที่เชื่อมโยงระยะใกล้หรือเชื่อมโยงระยะไกลผ่านทางระบบการสื่อสาร และ
อินเตอร์เน็ตการจัดการเรียนการสอนทางอินเตอร์เน็ตที่เป็นเว็บนั้น ผู้สอนจะต้องมีขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอน ดังนี้ (ประทีป เมธาคุณวุฒิ, 2540) 

1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
2. การวิเคราะห์ผู้เรียน 
3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

                   3.1 เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
                   3.2 จัดจ าแนกหัวข้อตามหลักการเรียนและลักษณะเฉพาะ 
                   3.3 ก าหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 
                   3.4 ก าหนดวิธีการศึกษา 
                   3.5 ก าหนดสื่อที่ใช้ประกอบการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 
                   3.6 ก าหนดวิธีการประเมินผล 
                   3.7 ก าหนดความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเรียน 
                   3.8 สร้างประมวลรายวิชา 

4. การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ โดยใช้คุณสมบัติของอินเตอร์เน็ตที่
เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ๆ  

5. การเตรียมความพร้อมสิ่งแวดล้อมการเรียนการสอนทางอินเตอร์เน็ต ได้แก่ 
                   5.1 ส ารวจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงได้ 
                   5.2 ก าหนดสถานที่และอุปกรณ์ท่ีให้บริการและท่ีต้องใช้ในการติดต่อทางอินเตอร์เน็ต 
                   5.3 สร้างเว็บเพจมีความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอนรายสัปดาห์  
                   5.4 การท าข้อมูลเนื้อหารายวิชาเสริมการเรียนการสอนส าหรับถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล 

6. การปฐมนิเทศผู้เรียน ได้แก่ 
 6.1 แจ้งวัตถุประสงค ์เนื้อหาและรายวิชาการเรียนการสอน 
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 6.2 ส ารวจความพร้อมของผู้เรียนและเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ในขั้นตอนนี้
ผู้สอนต้องมีการทดสอบหรือสร้างเว็บเพจเพ่ิมขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนที่มีความรู้พ้ืนฐานไม่เพียงพอได้ศึกษา
เพ่ิมเติมในเว็บไซต์เรียนเสริมหรือให้ผู้เรียนถ่ายโอนข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ไปศึกษาเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 

7. การจัดการเรียนการสอนโดยในเว็บเพจมาจัดกิจกรรมต่าง ๆ สามารถสร้างข้ึน ได้แก ่ 
 7.1 การใช้ข้อความดึงดูดความสนใจอาจเป็นภาพที่มีลักษณะกราฟิกภาพเคลื่อนไหว 
 7.2 การสร้างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแต่หัวข้อในรายวิชาตามแผนที่ตั้งไว้ 
 7.3 มีการสรุปทบทวนความรู้ประสบการณ์เดิมหรือเชื่อมโยงไปหัวข้อต่อไป 
 7.4 มีการเสนอสาระของหัวข้อถัดไปของแต่ละสัปดาห์ 
 7.5 มีการเสนอแนวทางการเรียนรู้ ไม่วว่าจะเป็น  การสร้างกิจกรรมสนทนาระหว่าง

ผู้สอนกับผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน กิจกรรมอธิบายรายกลุ่ม กิจกรรมค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม 
กิจกรรมการตอบค าถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง เป็นต้น 

 7.6 เสนอกิจกรรมดังกล่าวมาแล้ว ให้ท าแบบฝึกหัด ค้นหาหนังสือ ส่งการบ้าน การ
ท ารายงานเดี่ยว การท ารายงานกลุ่ม ในแต่ละสัปดาห์และแนวทางการประเมินผลในรายวิชานี้  

 7.7 ผู้เรียนท ากิจกรรมศึกษา ท าแบบฝึกหัด และการบ้าน ส่งผู้สอนทั้งทางเอกสาร
และเหตุผลงาน ของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนคนอ่ืน ๆ อ้ายได้รับทราบด้วย และผู้เรียนส่งผ่านทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

 7.8 ผู้สอนตรวจผลงานของผู้ส่งคะแนนและข้อมูลย้อนกลับเข้าสู่เว็บเพจของผู้เรียน 
รวมทั้งการให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ไปสู่เว็บเพจผลงานของผู้เรียนด้วย 

8. การประเมินผล ผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียนและการประเมินผล
เมื่อสิ้นสุดการเรียน รวมทั้งการที่ผู้เรียนประเมินผลรู้สอน และการประเมินผลการจัดการเรียนการ
สอนทั้งรายวิชาให้ผู้สอนน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนทางอินเตอร์เน็ตยุทธวิธี ในการใช้
การเรียนการสอนออนไลน์สามารถกระท าได้อย่างกว้างขวาง โดยท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์และเป็นการ
สร้างความยืดหยุ่นในการเรียนการสอนระหว่างผู้สอนผู้เรียน โดยผ่านกระบวนการที่สามารถกระท าได้
บนเว็บ Hughes and Heeson (1998) ได้ก าหนดวิธีการในการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าควรมีสิ่งที่พึง
ปฏิบัติดังต่อไปนี้ 

 8.1 การแจ้งล่วงหน้า(notices) เป็นการใช้เว็บโดยก าหนดพ้ืนที่เฉพาะที่เป็นบอร์ด
ในเว็ปส าหรับอาจารย์ก าหนดนัดหมายหรือสั่งงาน ซึ่งผู้เรียนอาจจะได้รับการแจ้งล่วงหน้าผ่าน Email 
หรือการเผยแพร่ในกลุ่ม เป็นกิจกรรมสื่อสารกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

 8.2 การน าเสนอ  (presentations) เป็นการน าเสนอด้วยเว็บที่ท าขึ้นทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียน โดยน าเสนองานที่ได้รับมอบหมาย จัดท าแบบสัมมนาหรือประชุม น าเสนอผ่านเว็บไซต์หรือ
โดยอีเมลหรือการเผยแพร่ในกลุ่ม เป็นกิจกรรมสื่อสารกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
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 8.3 การอภิปรายปกติ (formal discussions) เป็นการอภิปรายกันบนเว็บโดยการใช้
อีเมล์ และการจัดประชุมสนทนาแบบกลุ่ม ซึ่งเป็นเครื่องมือบนเว็บเหมือนประชุมสัมมนาซึ่งเป็นกลุ่ม
สนทนาที่แสดงเป็นรูปภาพแทนผู้ใช้หรือผู้แทนชื่อของผู้ใช้ก็ได้ 

 8.4 การใช้ค าถามโดยรอค าตอบ (questioning) เป็นการก าหนดค าถามขึ้น โดย
ผู้สอนใช้ค าถามน าและให้ผู้เรียนหาค าตอบ โดยค าตอบที่ตอบมาถ้าตรงกับค าถามที่ก าหนด ก็จะมีการ
ป้อนกลับไปยังผู้เรียนเพ่ือการตอบสนองและประเมินผล 

 8.5 การระดม (brainstorms) เป็นการออกแบบเพ่ือให้เกิดการตอบสนองต่อค าถาม
โดยผู้เรียนต้องร่วมกันค้นหาค าตอบ กระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในเว็บจากค าถามที่ก าหนดใน
กิจกรรมเดียวกัน 

 8.6 การก าหนดสภาพงาน  (test  setting) เป็นการก าหนดกระบวนการในการ
ท างานส่งตามกิจกรรม ซึ่งอาจเป็นรายงานหรืองานกลุ่มย่อย ซึ่งอยู่ในรูปของเว็บไซต์หรืออีเมล์  

 8.7 แบบฝึกหัด (Class quizzes) เป็นการทดสอบผลทั้งชั้นเรียน หรือถามเพ่ือ
ประเมินผลของการเรียน ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธี เช่น เป็นแบบตัวเลือก หรือค าถามตัวสั้นๆ ที่จะมี
การป้อนกลับตลอดเวลา และประเมินผลตามวัตถุประสงค์ 

 8.8 การอภิปรายคู่นอกระบบหรือการศึกษาแบบกลุ่มแบบการออกแบบพื้นที่ของการ
เรียนการสอนผ่านเว็บให้มีพ้ืนที่เฉพาะส าหรับการพบปะสนทนาอย่างไม่เป็นทางการรายคู่หรือกลุ่ม
นอกเหนือจากขั้นตอนปกติในการสอนซึ่งสามารถท าเป็นสภากาแฟห้องสัมมนาห้องพักผ่อนห้องสมุด 
ฯลฯ ซึ่งผู้ใช้เว็บสามารถเข้าไปท ากิจกรรมได้อิสระในเว็บไซต์ที่จัดไว้และสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ใช้อย่างอิสระ (Doherty,1994) 

  
กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ 
การเรียนการสอนผ่านเว็บจะต้องอาศัยคุณลักษณะของอินเตอร์เน็ต 3 ประการ (อ้างใน

สรรรัชต์ ห่อไพศาล, 2545) ดังนี้ 
1. การน าเสนอ (presentation) ลักษณะของเว็บไซต์ที่ประกอบไปด้วยข้อความกราฟิก

ซึ่งสามารถน าเสนอได้อย่างเหมาะสมในลักษณะของสื่อคือ 
1.1 การน าเสนอแบบสื่อทางเดียว เช่น ข้อความ 
1.2 การน าเสนอแบบสื่อคู่ เช่น ข้อความกับกราฟิก 
1.3 การน าเสนอแบบมัลติมีเดียประกอบด้วย ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง และภาพยนตร์หรือ วิดีโอ  
2. การสื่อสาร (communication) การสื่อสารจ าเป็นที่จะต้องใช้ทุกวัน ซึ่งเป็นลักษณะ

ส าคัญของอินเตอร์เน็ตโดยมีการสื่อสารหลายแบบ เช่น 
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2.1 การสื่อสารทางเดียวโดยดูจากเว็บเพจ 
2.2 การสื่อสารสองทาง เช่น การส่งอีเมลตอบกลับกัน และการสนทนาผ่านอินเทอร์เน็ต 
2.3 การสื่อสารแบบ 1 แหล่งไปหลายที่เป็นการส่งข้อความจากแหล่งเดียวแพร่กระจาย

ไปหลายแห่งเช่นการอภิปรายจากคนเดียวให้คนอ่ืน ๆ ได้รับฟังหรือการประชุมทางคอมพิวเตอร์ 
2.4 การสื่อสารหลายแหล่งไปสู่หลายแหล่ง เช่น การใช้กระบวนการกลุ่มในการสื่อสาร

บนเว็บโดยมีคนใช้หลายคนและคนรับหลายคน 
3. การก่อเกิดปฏิสัมพันธ์ (dynamic interaction) เป็นคุณลักษณะส าคัญของอินเทอร์เน็ต

มี 3 ลักษณะ ดังนี้ 
3.1 การสืบค้น 
3.2 การหาวิธีการเข้าสู่เว็บ 
3.3 การตอบสนองของมนุษย์ในการใช้เว็บ 

เมื่อผู้เรียนเข้าสู่ระบบเครือข่ายแล้วผู้เรียนจะสามารถเรียนจากที่ใดและเวลาใดก็ได้โดย
ขึ้นกับกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่แต่ละหลักสูตรได้ก าหนดไว้มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้กับ
การเรียนการสอนผ่านเว็บนั้น มีกิจกรรมหลายกิจกรรมท่ีผู้เรียนสามารถเข้าร่วมได้  

การเรียนการสอนผ่านเว็บหรือ Web Basen Instruction : WBI เป็นการน าองค์ประกอบ
ต่าง ๆ ของ Khan (1997) เข้ามามีบทบาทต่อการออกแบบการเรียนการสอน ดังมีองค์ประกอบนี้ 

1. การมีปฏิสัมพันธ์ (interactive) เช่น การเชื่อมโยง การบริการสืบค้น การออกแบบ
การเรียนการสอน เป็นต้น โดยที่ผู้เรียนสามารถติดต่อมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน สามารถให้บริการข้อมูล
ย้อนหลังกลับ และใช้ปฏิสัมพันธ์สื่อสารแบบ synchronous และ asynchronous 

2. มัลติมีเดีย(multimedia) สื่อต่าง ๆ เครื่องมือที่ช่วยในการติดต่อ เช่น รายวิชา WBI 
ที่ออกแบบโดยให้ที่อยู่ของผู้เรียนทุกคน เช่น ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพนี้ และภาพเคลื่อนไหว ให้
ผู้เรียนสามารถสืบค้นผ่านห้องสมุด พิพิธภัณฑ์เกิดจากข้อมูลทั่วโลก เป็นต้น    

3. ระบบเปิด (Open System) อยู่ในรูปแบบอินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวลด์เว็บ โดยที่
ผู้เรียนมีอิสระที่จะเข้าและออกไปสู่เว็บเพจอ่ืน ๆ ได้เพราะผู้เรียนมีตัวที่จะเรียนมีโอกาสเรียนเก่งขึ้นมี
ความรอบรู้นอกเหนือวิชานั้น ๆ เป็นต้น 

4. การสืบค้นออนไลน์  (online search) เช่น แหล่งสืบค้น gophers โดยผู้ เรียน
สามารถสืบค้นข้อมูลหาเนื้อหาที่จะเรียนหรือสิ่งที่สนใจโดยพิมพ์ค าส าคัญชื่อเรื่องหรือส่วนหนึ่งของ
ข้อความก็ได้ข้อมูลก็จะปรากฏขึ้นมา 

5. ความเป็นอิสระในเรื่องของอุปกรณ์ ระยะทางและเวลา (device, distance and 
time independent) อยู่ในรูปแบบอินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวลด์เว็บ เช่น ผู้เรียนใน WBI จากที่อ่ืน ๆ  
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ในโลกสามารถใช้รูปแบบของอินเตอร์เน็ตที่เหมือนกันเพ่ือการเชื่อมโยงเข้าสู่ถึงกันไม่ว่าจะใกล้กันหรือ
ไกลในเวลาใด ๆ ก็ตามโดยใช้อุปกรณ์ติดต่อที่เหมือนหรือต่างกันก็ได้  

6. การเข้าถึงข้อมูลทั่วโลก (globally accessible) อุปกรณ์ที่ใช้คอมพิวเตอร์โมเด็มการ
ให้บริการติดต่อข้อมูล เช่น แหล่งข้อมูลสารสนเทศท่ัวโลกสามารถได้รับจากทุกคน ทุกสถานที่โดยการ
ใช้อุปกรณ์จากคอมพิวเตอร์ข้างต้น 

7. สิ่ งพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์  (electronic publishing) เช่น อีเมล์  กลุ่มข่าวสาร ซึ่ ง
สามารถตอบโต้แลกเปลี่ยนข่าวสาร เนื้อหาที่น่าสนใจ ซึ่งจะแสดงการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ทั้ง
ผู้เรียนและผู้สอน  

8 . ความ เห มื อน กั น  (uniformity world-wide) รู ป แบบ ของอิ น เตอร์ เน็ ต แล ะ
เวิลด์ไวลด์เว็บ โดยมาตรฐานของเว็บอนุญาตให้ทุกคนใช้ข้อมูลและส่งข้อมูลผ่านอินเตอร์เน็ตโดยใช้
ภาษาของอินเตอร์เน็ตที่เรียกว่า HTML 

9. ข้อมูลออนไลน์ (online resources) รูปแบบของอินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวลด์เว็บ 
เช่น ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลที่ทันสมัยที่ทันใดในช่วงเวลานั้น ๆ ข้อมูลมีการปรับอยู่ตลอดเวลา 

10. การเผยแพร่ข้อมูล (distributed)  เป็นเครื่องมือทางอินเตอร์เน็ต โดยที่ทุกคน
สามารถให้ข้อมูลข่าวสารได้ เป็นต้น เช่น ข้อมูลต่าง ๆ สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ 

11. การปฏิสัมพันธ์ข้ามวัฒนธรรม (cross cultural interaction) รูปแบบของอินเตอร์เน็ต
และเวิลด์ไวลด์เว็บ เช่น อนุญาตให้ผู้เรียนและผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ สื่อสารออนไลน์แล้วยัง
มีการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมอีกด้วย 

12. ผู้เชี่ยวชาญหลายด้าน (multiple expertise) รูปแบบของอินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวลด์เว็บ 
โดยจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บบริการท่องเที่ยวสืบค้นข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญหลาย ๆ ด้าน ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์ต่อผู้เรียนอย่างมาก  

13. สนับสนุนการลงทุน (industry supported) มีส่วนประกอบด้านอุปกรณ์ซอฟต์แวร์ 
แหล่งสืบค้น เว็บไซต์ โดยที่ผู้เรียนผู้ใช้สามารถใช้บริการข้อมูลจากเว็บไซต์ของบริษัทโดยไม่เสีย
ค่าใช้จ่าย 

14. ผู้เรียนควบคุมตนเองได้ (learner controlled) ส่วนประกอบ เช่น การเชื่อมโยง 
การออกแบบ โดยการเรียนการสอนนี้จะให้ผู้เรียนเลือกเรียนเนื้อหาวิชา เวลา รับผลย้อนกลับ 
ตามล าดับขึ้นอยู่กับประสบการณ์เดิมของผู้เรียน  

15. ความสะดวกรวดเร็ว (convenient) มีส่วนประกอบของเครื่องมือ Internet  เช่น โมเด็ม 
การให้บริการทางอินเตอร์เน็ต เป็นลักษณะให้ความสะดวกและรวดเร็วกับผู้เรียนและผู้สอน 

16. ความเบ็ดเสร็จ (self-contained) ลักษณะนี้จึงมีความสมบูรณ์ของออนไลน์โดยที่
ผู้เรียนสามารถเลือกเวลาที่จะท าการทดสอบและได้รับผลย้อนกลับซึ่งได้รู้ความก้าวหน้าในการเรียนได้ 
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17. ใช้ง่าย (Easy of Use)  มาตรฐานตัวชี้วัดและการคลิกเข้าไปโดยใช้ระบบชี้แนะน า
ทางโดยที่ผู้เรียนรู้สึกว่าอยากเรียนตามความต้องการของตนเองไม่มีความกังวลในการใช้ 

18. การบริการออนไลน์  (Online support) ในรูปของอีเมล์  การสนทนากลุ่ม โดย
ให้บริการถาม-ตอบ ส าหรับผู้เรียนที่มีปัญหาในเรื่องนั้น ๆ 

19. ความยาวนาน (authentic) ด้วยการจัดสภาพการเรียนการสอนจะเรียนได้ตลอดเวลา 
20. ความปลอดภัย (course security) การให้บริการ เป็นช่องทางของผู้เรียนและผู้ใช้

โดยที่ผู้เรียนจะต้องผ่านรหัสของตนเองหรือรหัสสมาชิกของกลุ่มเท่านั้น 
21. สภาพแวดล้อมที่เป็นมิตร (environmentally friendly) โดยการจัดการสอนที่ลด

อุปสรรคทางกายภาพ เช่น ระยะทางในการเดินทางไปเรียน 
22. ไม่มีการจ าแนก (non-discriminatory) บริการอีเมล์ สนทนาข่าว การสนทนากลุ่ม 

ผู้เรียนจะสนทนากันโดยไม่มีการจ าแนกระหว่างผู้เรียน อายุ วัฒนธรรม และภาษา เป็นต้น 
23. ประสิทธิภาพการลงทุน (cost-effective) ในอินเตอร์เน็ตและเวิลด์ไวลด์เว็บโดย

ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องใช้ห้องเรียนแบบปกติ เพ่ือลดค่าใช้จ่าย มีเพียงแต่เครื่องคอมพิวเตอร์กับเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตก็สามารถเรียนที่บ้านได้ 

24. ง่ายต่อการพัฒนาและการบ ารุงรักษา ( Easy of coursework Development  
and maintenance) สามารถพัฒนาและน านวัตกรรมใหม่ผนวกเข้ากับบทเรียนได้อย่างง่าย 

25. การเรียนแบบร่วมมือ (collaborative learning) เป็นการออกแบบการเรียนการ
สอน ซึ่งจะสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือโดยให้ผู้เรียนมีการตอบปัญหา ถกเถียง แลกเปลี่ยนข้อมูล
ซึ่งกันและกัน 

26 . จ ัดสภาพแวดล้อมที ่ม ีร ูปแบบและไม่ม ีร ูปแบบ  (formal and informal 
environments) เช่น การเรียนการสอนผ่านเว็บมีทั้งรูปแบบที่ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมให้มีค าอธิบาย
รายวิชา และเลือกเรียนตามนั้น ส่วนแบบที่ไม่เป็นมาตรฐาน ผู้เรียนจะใช้สนทนากลุ่มสมาชิกแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ซึ่งกันและกัน 

27. การประเมินผลออนไลน์ (online evaluation) โดยที่ผู้เรียนสามารถประเมินผลได้
จากการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดได้ทันที 

28. วัฒนธรรมเสมือน (virtual cultures) ในรูปแบบของอีเมล สนทนาข่าว การสนทนา
กลุ่ม โดยที่น าเอาสภาพเสมือนจริงเข้าไปไว้ในการเรียนการสอนผ่านเว็บ   มีการสื่อสารกันให้มีการ
ถาม-ตอบ เสมือนเรียนด้วยกัน ห้องเรียนเสมือนมีการจัดสภาพห้องเรียนให้เสมือนห้องเรียนปกติ  มี
การจัดเวลาการสนทนาเป็นช่วงเวลาจะเหมือน เช่น จะถาม-ตอบปัญหาระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนโดยใช้
อีเมล การเรียนการสอนทางไกล เป็นต้น ห้องสมุดเสมือนจริงผู้เรียนสามารถใช้บริการสืบค้น ของ
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เวิลด์ไวลด์เว็บ ห้องเรียนเสมือนได้ โดยไม่ต้องเดินทางไปห้องสมุดนั้นจริงก็ได้ การทดลองเสมือนจริง 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ขั้นตอนวิธีการทดลองได้เห็นผลปฏิบัติจริงได้โดยไม่ต้องทดลอง 

 
ประโยชน์ของการเรียนการสอนออนไลน์ 
การเรียนการสอนทางอินเตอร์เน็ต เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับอาจารย์และเพ่ือ

ช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนรู้และช่วยเหลือ การร่วมมือเป็นบรรยากาศที่ผู้เรียนได้มีอิสระมีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และมีเป้าหมายของการเรียนรู้และมีความตั้งใจที่ชัดเจน ดั่งที ่Tim (1997) ได้กล่าว
ไว้ ถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนผ่านเว็บ ดังต่อไปนี้ 

1. ท าให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น  เกิดความสนใจ และ
กระตือรือร้น 

2. ผู้เรียนสามารถเรียนบทเรียนได้หลายแบบ ท าให้ไม่น่าเบื่อ 
3. ผู้สอนสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงบทเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 
4. ผู้เรียนมีอิสระในการที่จะเลือกเวลาเรียน และสถานที่เรียน (Yuen 1998) ได้กล่าวถึง

ประโยชน์ของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ ดังนี้ 
4.1 การเชื่อมต่อระบบทั่วโลก 
4.2 ราคาไม่แพง 
4.3 มีระบบมัลติมีเดีย 
4.4 สามารถมีปฏิสัมพันธ์  
4.5 ไม่จ ากัดสถานท่ีหรือเวลา 
4.6 โครงสร้างระบบที่หลากหลาย (multi platforms) 
4.7 เชื่อมโยงข้อมูลและแหล่งข้อมูลได้อย่างชัดเจน 
4.8 ใช้ได้ง่าย 
4.9 เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางหรือเรียนแบบร่วมมือ 
4.10 สามารถแก้ไขและปรับเปลี่ยนข้อมูลได้ง่าย 

Joette (1998) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของโปรแกรมการเรียนการสอนออนไลน์  คือ การ
ใช้เว็บเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพของการศึกษาโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ  จะสนับสนุน
ในด้านการเรียนการสอนรายบุคคลที่ให้โอกาสต่อผู้เรียนทุกคน 

จากการสังเคราะห์ แนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน สรุปว่า การเรียนการสอน
แบบผสมผสาน  

1. ด้านเนื้อหาภาคทฤษฎี เป็นวิธีการสนับสนุนการเรียนการสอนในห้องเรียน ได้แก่                 
1) การทบทวนเนื้อหาในภาคปฏิบัติ  
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2) การทรงงานที่ได้รับมอบหมายผ่านระบบการจัดการเรียนรู้                  
3) สอบภาคทฤษฎีผ่านระบบการจัดการเรียนรู้  
4) การแสดงข้อคิดเห็นหรือแสดงข้อสงสัยลงในกระดาษสนทนา 
5) ผู้เรียนประชุมกลุ่มหรือท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันห้องสนทนา 
6) เรียนรู้ซักถามปัญหาจากผู้สอนผ่านระบบการจัดการเรียนรู้  
7) ผู้เรียนแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ 
8) ผู้สอนตรวจสอบผลงานและให้คะแนนผ่านระบบการจัดการเรียนรู้  และส าหรับ

เนื้อหาภาคปฏิบัติ  
2. การเรียนการสอนออนไลน์ (online  learning)   

 
1.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
การจัดการศึกษาในปัจจุบัน Kshetri (2010) โดยมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศในการพัฒนาความคิด  สร้างสรรค์  เช่น การจัดการเรียนรู้ผ่านเว็บ  (web-based 
instruction) รวมถึงของ Kuo, Kwang and Lee (2012) โดยผลของการศึกษา พบว่า การจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยเพ่ิมความน่าสนใจในการสอน 
การเรียนการสอนมีความยืดหยุ่น ช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถสูงในองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน ของ
ความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้มีการจ าลองสถานการณ์ ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติ เพ่ิมการอภิปรายกลุ่ม และลดการเรียนการสอนแบบบรรยาย
จึงอาจกล่าวได้ว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นการสร้าง
สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการคิดเชิงสร้างสรรค์  ยังมีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้คลาวด์ในการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เช่น การศึกษาเกี่ยวกับผลของการใช้เกมดิจิตอลในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ Hu & Adey (2002) โดยพบว่า การเรียนรู้ผ่านคลาวด์ช่วยสร้างแรงจูงใจ ช่วยสร้างทักษะ
การคิดขั้นสูง นอกจากนี้ งานวิจัยของ เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ (2557) พบว่า การจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสานมีความสัมพันธ์กับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทั้งผู้เรียนและผู้สอนมี
ความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นต้น 

การศึกษาเกี่ยวกับแนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียน
การสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมที่มีการเผชิญหนาระหวางผูเรียนกับผูสอนได้รับการยอมรับว่าได้ผล
ตัวอย่าง เช่น การศึกษาของอูเวส (Uwes, 2008) พบวา การเรียนแบบผสมผสานมีจุดเด่นที่เปนการ
บูรณาการการเรียนแบบเผชิญหนา การเรียนดวยตนเองและการเรียนแบบรวมมือแบบออนไลนอย่าง
ได้ผล ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของบีเบอร์ เอ็นเกิลบาร์ท และคณะ (Bieber & Engelbart and 
Others, 2002) ได้ศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือทางเทคโนโลยีที่ช่วยสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้และการ
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เรียนรู้แบบร่วมมือ ผลการวิจัยพบว่า การจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือฝึกผู้เรียน หรือการสร้าง
สังคมเสมือนด้วยซอฟต์แวร์ รวมถึงการมีเครื่องมือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์มีส่วนเสริมสร้างให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนแต่เพียงภายในชั้นเรียนรูปแบบเดียวเท่านั้น นอกนั้นยังช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน สามารถแลกเปลี่ยนความรู้และข้อคิดเห็นทางการเรียนผ่านทางเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต นอกจากนั้น เลห์ (Leh, 2002) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบผสมผสานโดย
ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนในการใช้การเรียนรู้แบบผสมผสานและผลของการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่มี
การวางกลยุทธ์แตกต่างกันในสังคมบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนและผู้สอนมี
ความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสาน ผู้เรียนรู้สึกว่าสามารถเรียนรู้จากการ
เรียนรู้แบบผสมผสานได้มากกว่าการเรียนรู้ภายในชั้นเรียนในลักษณะของการเรียนแบบดั้งเดิม 
(Traditional) และมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบผสมผสานมากกว่าการเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
 
2. การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน (Design based Learning) 
 

การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานได้รับการพัฒนาในช่วงทศวรรษที่ 1980 โดยโดรีน เนลสัน 
(Doreen Nelson) ในมหาวิทยาลัย California State Polytechnic University โดยต้องการให้
ผู้เรียนใช้แนวทางการแก้ปัญหาในการสังเคราะห์ความรู้และน าไปสู่การปฏิบัติ การเรียนรู้โดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายของตนเอง และออกแบบ
วิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง  รวมทั้งค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งมี
จุดเด่นในการเป็นการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง (self-regulated learning) โดยการก าหนดเป้าหมาย
การเรียนรู้ (goal setting) การส ารวจทรัพยากรและความสามารถส่วนตัว (self-efficacy) การเลือก
ยุทธวิธีในการเรียนรู้ การติดตามการเรียนรู้ของตนเอง (self-monitoring) การประเมินการเรียนรู้และ
การสะท้อนผลการเรียนรู้ (self-reflection) ซึ่งมีความเชื่อมโยงกับการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
เริ่มต้นด้วยการระบุปัญหาและความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง การเลือกแนวทางแก้ปัญหาและ
การประเมินแนวทางที่เลือกใช้ นอกจากนั้นจากการที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการพัฒนา การ
สร้าง และการประเมินผลงานที่ได้ออกแบบไว้จะส่งผลให้ผู้เรียนมีความภาคภูมิใจในผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและพัฒนาความม่ันใจให้กับผู้เรียนในฐานะนักคิด นักออกแบบและนักปฏิบัติอีกด้วย   

 
2.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยการออกแบบเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ของตนเอง โดยการตั้งเป้าหมายในระยะยาวและเริ่มต้นกระบวนการเรียนรู้ของตนด้วยการออกแบบ
และค้นหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ือให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  H. K. Lee and 
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Breitenberg (2010) การมีส่วนร่วมของผู้ เรียนในการเรียนรู้ดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดของ
Doppelt และคณะ (2008) ที่มองเห็นถึงการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการออกแบบ และการใช้การคิด
สร้างสรรค์ชิ้นงานโดยการเรียนรู้เช่นนี้จะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน  ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 
(active learning) รวมทั้งการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากการออกแบบ (design process skills) 
และการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง (hands-on Learning) โดยในกระบวนการเรียนรู้นี้ผู้เรียนจะมีส่วน
ร่วมในการสืบสอบตามสภาพจริง โดยเริ่มต้น กระบวนการเรียนรู้ตามความต้องการของผู้เรียน แล้ว
สร้างความรู้ความเข้าใจ สรุปแนวคิดในการ ออกแบบผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมการออกแบบ
เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ Gerber, Marie Olson, and Komarek (2012)  การเรียนรู้โดยการออกแบบ
เป็นฐานเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เน้นการแสวงหาความรู้  การพัฒนาความคิด และการสร้างสรรค์ผลงาน
โดยการสร้างต้นแบบ (prototype) ชิ้นงาน ผลิตภัณฑ์ หรือนวัตกรรมการสร้างสรรค์ในลักษณะต่าง ๆ 
Seitamaa-Hakkarainen (2011) ระบุการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็นการจัดการเรียน
เน้นกิจกรรม ผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในระบบและการเรียนตามอัธยาศัย มีแนวคิด 2 หลักการ 
คือ มุ่มในมิติของการแสวงหาความรู้และพัฒนาความคิด ในมิติการสร้างสรรค์ผลงาน นอกจากนี้ 
Puente, van Eijck, and Jochems (2013) นิยามของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานไว้ว่า 
เป็นวิธีการเรียนรู้ที่มีพ้ืนฐานของกระบวนการสืบสอบและการให้เหตุผลในการสร้างสรรค์ผลงาน 
นวัตกรรมสิ่งประดิษฐ์ ระบบ และวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ 

การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็นรูปแบบของการเรียนรู้ที่เน้นการสืบสวนและ
การบูรณาการของการคิดเชิงออกแบบและกระบวนการออกแบบเข้าไว้ด้ วยกัน การเรียนรู้ที่ใช้การ
ออกแบบเป็นฐานจึงเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนใช้
ความสามารถในการออกแบบและสร้างนวัตกรรม ซึ่งการที่จะสามารถออกแบบหรือสร้างสรรค์ได้นั้น
จ าเป็นที่จะต้องมีความรู้และความเข้าใจที่ลึกซ้ึง กิจกรรมการเรียนรู้จะประกอบด้วยการออกแบบ การ
สร้าง การประเมิน และการปรับปรุงการออกแบบ (redesign) ซึ่งเป็นงานที่ซับซ้อนและเรียกร้องให้มี
การเรียนรู้แบบร่วมมือ ผู้เรียนจะถูกเรียกร้องให้ก าหนดเป้าหมาย สนร้างแนวคิด และสร้างงาน
ต้นแบบเพื่อน าไปใช้ในการปฏิบัติ 

จากนิยามความหมายข้างต้นพอที่จะสรุปความหมายของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานได้ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทของผู้เรียนในการแสวงหาความรู้ การพัฒนาและการ
สร้างสรรค์ผลงานโดยอาศัยกระบวนการแก้ปัญหาและกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบสวนด้วยตนเองผล
ของการเรียนรู้คือ การบูรณาการเนื้อหาในเชิงสหวิทยาการ และผลงานที่สะท้อนถึงทักษะออกแบบ 
อย่างสร้างสรรค์ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้แบบก ากับตนเองและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
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2.2 กระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็นการบูรณาการความรู้ ด้านต่าง ๆ เพ่ือการ

ออกแบบโครงการที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมใน
สถานการณ์การท้าทายในสภาพที่เป็นจริง (real-word challenge)  การเรียนรู้ในลักษณะนี้เรียกร้อง
ให้ผู้เรียนมีทักษะในด้านการออกแบบโดยการเข้าร่วมกิจกรรมการออกแบบ ซึ่งผู้เรียนจะได้รับการ
ส่งเสริมให้คิดแบบอเนกนัย การประเมินความเป็นไปได้ใหม่ ๆ การสื่อสารด้วยภาพและค าพูด และ
การท างานอย่างร่วมมือกับผู้อ่ืนเพื่อสร้างและพัฒนาความคิดท่ีออกแบบ 

จากลักษณะของการเรียนรู้ โดยใช้การออกแบบเป็นฐานดังกล่าว  จึงเรียกร้องให้
กระบวนการในการออกแบบ (design process) จะประกอบด้วยขั้นตอนที่มีการด าเนินการอย่าง
ต่อเนื่องกันไป โดยเริ่มต้นจากการส ารวจบริบทของปัญหา การระบุความต้องการ การพัฒนาเกณฑ์การ
พิจารณา การสร้างแนวคิดใหม่ การคัดเลือกแนวคิด การสร้างและการทดสอบต้นแบบ การสร้าง
ชิ้นงาน และการประเมิน  โดยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานมีดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที ่6 การจ าแนกขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐาน 

แนวคิด
ของ 

Gardner 
(2012) 

แนวคิดของ 
Vartiainen  

et al. (2012) 

แนวคิดของ 
Seitamaa-

Hakkarainen 
(2011) 

ผู้วิจัย 

ก าหนดความต้องการในการให้
ความรู้ 

   
 

ก าหนดเป้าหมาย     

ส ารวนแนวทางการออกแบบ     

รวบรวมข้อมูล     

พัฒนาต้นแบบ     

พัฒนาชิ้นงาน     

น าเสนอผลงาน     

ประเมินผล     

 
Gardner (2012) ได้ล าดับขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็น 5 ขั้นตอน 

ประกอบด้วย 1) การระบุประเด็นปัญหาและความต้องการในให้ความรู้ 2) ก านหดเป้าหมายที่ท้ามาย
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และแนวทางในการแก้ไขปัญหา 3) ส ารวจแนวทางในการออกแบบการแก้ปัญหา 4) รวบรวมข้อมูล
แก้ปัญหา และ 5) การพัฒนาต้นแบบ ในขณะที่ Vartiainen และคณะ (2012) ได้เพ่ิมเติมกระบวนการ
ก าหนดความต้องการ การส ารวจทรัพยากรและการประเมินผลของการน าชิ้นงานไปด าเนินการ โดย
ก าหนดขั้นตอนเป็น 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การระบุปัญหาเฉพาะหรือโจทย์ที่ผู้เรียนต้องการไขปัญหา
ผ่านกระบวนการออกแบบ 2) การออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่ตอบปัญหา โดยมีการส ารวจทรัพยากร
และการวางแผนการออกแบบ 3) การรวบรวมข้อมูลที่จ าเป็นเพ่ือใช้ในการออกแบบ 4) การพัฒนา
ชิ้นงานและการประเมินผลและการปรับปรุงชิ้นงานให้มีความสมบูรณ์ และ Seitamaa-Hakkarainen 
(2011) ได้น าเสนอขั้นตอนการเรียนรู้โดยการออกแบบเป็นฐานที่เน้นการสร้างและการพัฒนาต้นแบบ
จากข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับการออกแบบออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ 1) การค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 2) การ
รวบรวมข้อมูลแนวคิดที่จะสร้างชิ้นงาน 3) การสร้างต้นแบบ 4) การพัฒนาต้นแบบ และ 5) การสร้าง
ชิ้นงานจริงที่สมบูรณ์ 

สรุปจากแนวคิดของนักวิชาการเกี่ยวกับกระบวนการและขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้
การออกแบบเป็นฐานพอสรุปขั้นตอนของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็น 8 ขั้นตอน ดังนี้  

1. การให้ความรู้ 
2. ก าหนดเป้าหมาย 
3. ส ารวนแนวทางการออกแบบ 
4. รวบรวมข้อมูล 
5. พัฒนาต้นแบบ 
6. พัฒนาชิ้นงาน 
7. น าเสนอผลงาน 
8. การประเมินผล 
ประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานมีลักษณะที่ให้ผู้เรียนได้ท างานแบบ

ร่วมมือกัน (collaborative learning) โดยอาจ ให้ผู้เรียนได้น าเสนอต้นแบบชิ้นงานกับผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียที่เกี่ยวข้องด้วยตนเอง จัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้ท างานเป็นทีม สนับสนุนให้มีการสื่อสาร การ
แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็น และให้ผลย้อนกลับร่วมกันกับสมาชิกในกลุ่ม รวมทั้งการแบ่งปัน
ทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ระหว่างผู้ เรียนในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม  (Behrens et al., 2010; 
Cheville et al., 2005; Mckenna et al., 2007; Zhan & Porter, 2010)  
 

2.3 บทบาทของผู้สอนในการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน  
การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเริ่มต้นจากการที่ผู้เรียนระบุความต้องการจ าเป็น

ของตนเอง  การพัฒนาความคิดที่แตกต่างไปจากเดิม ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสร้างแรงจูงใจภายในที่จะ
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เรียนรู้ ส่งเสริมความเข้าใจที่ลึกซึ้งในเนื้อหาในเชิงสหวิทยาการ และสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือโดย
ผ่านเทคโนโลยีเพ่ือการสร้างต้นแบบ การสร้างชิ้นงาน  รวมทั้งการมีบทบาทเชิงรุกในการประเมินผล
งานและการทบทวนปรับปรุงผลงานตามผลการประเมิน   

การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การประยุกต์แนวคิดมา
สู่การสร้างชิ้นงานเชิงสร้างสรรค์ นอกจากนั้น การให้ผู้เรียนได้ออกแบบอย่างอิสระ (open-ended 
nature of design) ช่วยให้ผู้เรียนมีการเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเรียนรู้จากความ
ผิดพลาด ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความมั่นใจที่จะคิดสิ่งใหม่ ๆ และพัฒนาทักษะการสะท้อนตนเอง อีกทั้ง
ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเป็นเจ้าของงานนั้นและพัฒนาความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  

จากลักษณะของการเรียนการสอนโดยใช้การออกแบบเป็นฐานข้างต้น  เรียกร้องให้
ผู้สอนนับว่ามีบทบาทในการจัดสภาพแวดล้อมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้ฝึกค้นคว้า ศึกษา
ทดลอง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง บทบาทของผู้สอนจึงมีลักษณะผู้อ านวยความสะดวกใน
การจัด การเรียนรู้ (learning facility) โดยผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งค าถาม สืบค้นข้อมูลและ
รายละเอียด  ส่งเสริมกระบวนการสะท้อนคิดอย่างมีเหตุผล การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้งด้วย
ค าพูด ภาพ บนสื่อและช่องทางที่เหมาะสม รวมทั้งสนับสนุนการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง (self-
regulated learning) ให้กับผู้เรียน  นอกจากนี้ผู้สอนควรมีการประเมินความก้าวหน้า (formative 
assessment) อย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่อง (Boekaerts, 1997; Bolhuis, 2003; Loyens, Magda, 
& Rikers, 2008; Massey, Ramesh, & Khatri, 2006)  
 

2.4 การประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
การประเมินผลการเรียนรู้มักจะแบ่งการประเมินตามลักษณะของการใช้ผลการประเมิน

ออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 1) การประเมินความก้าวหน้า (formative assessment) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ตรวจสอบพัฒนาการของผู้เรียน  โดยประเมินจากการปฏิบัติงานอย่างต่อเนื่อง  และใช้ผลการ
ประเมินในการปรับเปลี่ยนและพัฒนาการปฏิบัติงานให้บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนด และ 2) การ
ประเมินผลสรุป (summative assessment) มีวัตถุประสงค์เพ่ือตัดสินคุณภาพการเรียนรู้จากชิ้นงาน
หรือภาระงานที่ผู้เรียนท าเสร็จสิ้น เช่น การประเมินจากผลงานการสร้างชิ้นงาน การประเมินจากการ
น าเสนอรายงาน การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมผลงาน (portfolio) หรือการประเมินโดยใช้เกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบรูบริคส์ (rubric scoring guideline) 

 
การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็นการคิดขั้นสูงในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการ

เรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติในลักษณะของการบูรณาการระหว่างการคิดกับการออกแบบ ซึ่งส่งเสริม
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กระบวนการคิดแบบอเนกนัย  (divergent thinking) และการคิดเชิงสะท้อนผล  (reflective 
thinking) เพ่ือทบทวนและประเมินผลการด าเนินการ ลักษณะของการเรียนรู้ดังกล่าวมีจุดร่วมกับการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่เป็นการที่บุคคลใช้การคิด การเรียนรู้จากประสบการณ์ในอดีต เพ่ือให้ได้
ข้อมูลเกี่ยวกับรายละเอียด สาเหตุ และสภาพของปัญหาและมีการก าหนดกลยุทธ์ที่เหมาะสมกับ
บริบทของปัญหาเพ่ือให้ได้ค าตอบ วิธีการหรือแนวทางที่เหมาะสมเพ่ือแก้ปัญหานั้น โดยเป้าหมาย
สุดท้ายคือการขจัดปัญหา หรือการลดความไม่สอดคล้องระหว่างสภาพที่ต้องการกับสภาพที่เป็นจริง
ให้อยู่ในระดับที่สมดุล  การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงมี
ความสัมพันธ์กันใน 2 มิติ ได้แก่ มิติด้านการแสวงหาความรู้และการพัฒนาความคิด และมิติด้านการ
น าความคิดมาพัฒนาเป็นผลงานเพ่ือใช้แก้ปัญหา โดยมีการตรวจสอบและการสะท้อนผลการปฏิบัติ 
โดยอาจเขียนแสดงความสัมพันธ์ดังกล่าวได้ ดังนี้ 

 
ตารางที ่7 ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานกับการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 

มิติการเรียนรู้ 
การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 

เป็นฐาน 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1. การแสวงหาความรู้
และการสร้างความคิด 

1. ก าหนดความต้องการในการ
ให้ความรู้ 
2. ก าหนดเป้าหมาย 
3. ส ารวนแนวทางการ
ออกแบบ 
4. รวบรวมข้อมูล 

1. การค้นหาความจริง  
   1.1 การรับรู้สภาพปัญหา 
   1.2 การรวบรวมข้อมูลเพ่ือเข้าใจปัญหา 
   1.3 การระบุเป้าหมายที่ต้องการ 
2. การระบุปัญหา 

2.1 การระบุกรอบของปัญหา 
2.2 การระบุสาเหตุของปัญหา 
2.3 การระบุปัญหา 

3. การสร้างความคิด  
3.1 การน าเสนอความคิดที่หลากหลาย 

ยืดหยุ่นหลายทิศทาง แปลกใหม่ และ
ขยายรายละเอียด 

2. การสร้างสรรค์
ผลงาน 

5. พัฒนาต้นแบบ 
6. พัฒนาชิ้นงาน 
7. น าเสนอผลงาน 

4. การค้นหาค าตอบ  
   4.1 การคัดเลือกค าตอบที่เหมาะสม  
   4.2 การวางแผนเพ่ือน าค าตอบไปปฏิบัติ 
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มิติการเรียนรู้ 
การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบ 

เป็นฐาน 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

8. การประเมินผล 
 

5. การค้นหาการยอมรับ  
   5.1 การน าค าตอบไปปฏิบัติ 
   5.2 ประเมินการใช้ได้จริงของค าตอบ 
   5.3 แสดงผลของการแก้ปัญหา 

 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

โคโลดเนอร์ และคณะ (Kolodner, et al.,2003) ได้ศึกษาผลการเรียนรู้ 3 ด้าน คือ 
ด้านความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และทักษะการเรียนรู้ของนักเรียน 
ผลการศึกษาพบว่า การเรียนรู้โดยการออกแบบช่วยให้นักเรียนกลุ่มทดลองเรียนรู้เนื้อหาวิทยาศาสตร์
ได้เท่ากับหรือดีกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม นอกนั้น การเรียนรู้โดยการออกแบบยังช่วยให้นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการออกแบบการทดลอง การเก็บรวบรวมข้อมูล และ
การวิเคราะห์ข้อมูล รวมไปถึงทักษะการเรียนรู้ เช่น การท างานร่วมกับผู้อ่ืน และก ากับติดตามการ
เรียนรู้ของตนเองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 

ฟอร์ตัส และคณะ (Fortus, et al., 2004) ได้ศึกษาผลของการใช้การเรียนรู้โดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานในวิชาวิทยาศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่านักเรียนมีความรู้ทางวิทยาศาสตร์เพ่ิมข้ึนทั้ง
ในกรณี ของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยนต่าง 
นอกจากนั้นผลงานที่นักเรียนสร้างขึ้นในระหว่างการออกแบบยังแสดงให้เห็นว่านักเรียนสามารถน า
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้  ทั้งนี้เพราะการเรียนรู้ที่มีการออกแบบเป็น
ฐาน เป็นกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนรู้สึกเป็นเจ้าของและเป็นผู้ก าหนดการเรียนรู้ของตนเอง นักเรียนจึง
สามารถสร้าง ปรับเปลี่ยน และปรับปรุงนวัตกรรมต้นแบบ ในระหว่างที่นักเรียนพัฒนานวัตกรรม
ต้นแบบ นักเรียนก็ได้พัฒนา ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปพร้อมกัน  

เว็นดัล และลี (Wendell and Lee, 2010) ศึกษารายกรณีกับนักเรียนเกรด 3 จ านวน 9 คน 
เรื่อง การออกแบบและสร้างบ้านจ าลอง โดยนักเรียนจะได้ศึกษาสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด ออกแบบ
และสร้างบ้านจ าลอง และทดสอบบ้านจ าลองตามเกณฑ์ที่ก าหนด ได้แก่ ความแข็งแรง การป้องกัน
เสียงจากภายนอก และการรักษาอุณหภูมิภายในที่เหมาะสม จากการสัมภาษณ์และการพิจารณาสมุด
บันทึกของนักเรียน พบว่า  การเรียนรู้ที่มีการออกแบบเป็นฐานสามารถปรับปรุงความสามารถของ
นักเรียนในการสร้าง ทดสอบ และตัดสินใจเลือกวัสดุได้   

เว็นดัล  และโรเจอร์  (Wendell and Rogers, 2013) ได้ศึกษาการใช้กิจกรรมการ
ออกแบบกับการออกแบบสิ่งของ เช่น สัตว์ บ้าน พาหนะขนส่ง และเครื่องดนตรีด้วยตัวต่อเลโก้ ใน
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การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับเกรด 3-4 เรื่อง โครงสร้างร่างกายของ สัตว์ สมบัติของวัสดุ เครื่องกล
อย่างง่าย และเสียง ตามล าดับ จากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยข้อสอบและแบบวัด เจตคติต่อ
วิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยปรากฏว่า นักเรียนมีความรู้ด้านเนื้อหาและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ที่ดีขึ้น 
นอกจากนี้ เมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ผ่านการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการลงมือปฏิบัติ  
พบว่า กลุ่มทดลองมีการปรับปรุงความรู้ด้านเนื้อหามากกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทุกเรื่อง  

โครอร์ และคณะ (Koror, et al., 2015) ศึกษาผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นเกรด 7 ด้าน
ความรู้เกี่ยวกับเครื่องกลอย่างง่าย เจตคติต่อเนื้อหาวิชา และเจตคติต่อความคิดสร้างสรรค์ โดย
นักเรียนต้องสืบค้นหรือทดลองเกี่ยวกับการท างานของเครื่องกลแต่ละชนิดด้วยตนเอง ผลการศึกษา
พบว่า นักเรียนทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมีพัฒนาการที่ดีขึ้นทั้ง 3 ด้าน โดยนักเรียนกลุ่มทดลอง
ท าคะแนนหลังเรียนด้านความรู้และเจตคติต่อความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 
ผลการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการให้อิสระแก่นักเรียนในการคิดออกแบบและทดสอบความคิดของ
ตนเองช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้และความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่าการชี้น าโดยครู  

 
3. แนวคิดเกี่ยวกับสแคมเพอร์ 
 

เทคนิคสแคมเพอร์ เป็นเทคนิคระดมสมองรูปแบบหนึ่งช่วยในการน าเสนอความคิดใหม่หรือ
การปรับปรุงที่มีอยู่หรือช่วยให้ผู้เรียนที่คิดไม่ออก หรือชอบยึดติดกับแนวคิดเก่าๆ ให้มีวิธีการคิดที่จะ
ช่วยให้เกิดความคิดที่หลากหลายกล้าที่จะปรับปรุงการคิดเพ่ือให้ได้สิ่งที่แปลกใหม่สแคมเพอร์รู้จัก  
โดย Alex Osborn ในปี ค.ศ.1953 และภายหลังถูกพัฒนา โดย Blb Eberle ในปี 1971 และยังคง
เป็นเทคนิคที่นิยมใช้มาจนถึงปัจจุบัน  หลักการพ้ืนฐานของ SCAMPER (Goal Achievement 
Network.2554)ใช้ส าหรับในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พัฒนาผ่านการระดมความคิด
หรือความคิดที่จะน ามาพัฒนาต่อยอด ซึ่งอาจจะเป็นเรื่องๆท่ัวไปในชีวิตประจ าวัน 

 
3.1 ความหมายของเทคนิคสแคมเพอร์ 
Eberle (1996) กล่าวว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นเทคนิคท่ีช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดย

ผ่านการระดมความคิดเห็น อาจใช้เรื่องราวหรือเหตุการณ์ใกล้ตัว โดยการตั้งค าถามกระตุ้นในผู้เรียน
คิดในวิถีทางที่ผู้เรียนไม่คุ้ยเคยมาก่อน ซึ่งค าถามเหล่านั้นจะเป็นแรงผลักให้ผู้เรียนต้องใช้ทักษะ
ความคิดท่ีหลากหลาย ค าถามเหล่านั้นจะช่วยพัฒนาความคิดผู้เรียน 

Glenn (1997) กล่าวว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นการใช้อิสระทางความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน และยังเป็นการฝึกปฏิบัติการคิดอย่างเป็นระบบเพ่ือให้เห็นความแตกต่างของความคิด
สร้างสรรค์กับความคิดเดิม 
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Yegci (2012) ได้ให้ความหมายว่าเทคนิคสแคมเพอร์เป็นการฝึกปฏิบัติให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนาน โยเป็นการร่วมกันอภิปราย เป็นเทคนิคหนึ่งในการระดมความคิด 

จากความหมายข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า เทคนิคสแคมเพอร์เป็นเทคนิคของการใช้
ค าถามในการกระตุ้นสมองหรือความคิดของผู้เรียน ค าตอบที่ได้เกิดจากการระดมความคิด 

 
3.2 องค์ประกอบของเทคนิคสแคมเพอร์ 
 

เทคนิคสแคมเพอร์ มีพ้ืนฐานของความคิดที่ว่า สิ่งใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นมาจากการเปลี่ยนแปลงสิ่งที่
มีอยู่เดิม ซึ่งตัวอักษรย่อ ของ SCAMPER แต่ละตัวดังต่อไปนี้ แสดงให้เห็นถึงวิธีการที่แตกต่างกันที่จะ
ท าให้คุณเกิดความคิดใหม่ๆ ได้แก่  

• S ย่อมาจาก Substitute หมายถึง สิ่งทดแทนหรือการแทนที่   
การตั้งค าถามเพ่ือหาค าตอบเมื่อสิ่งที่มีอยู่นั้นไม่สามารถใช้งานได้สามารถมีสิ่งใดที่จะมา

ทดแทนสิ่งที่มีอยู่ หรือน ามาปรับปรุงสิ่งที่มีหรือความคิดใหม่ ๆ จะเกิดขึ้นเมื่อมองหาสิ่งใหม่ ๆ มาทดแทน   
ตัวอย่าง ค าถาม มีดังนี้ 

สามารถหาของมาแทนท่ีหรือเปลี่ยนชิ้นส่วนได้หรือไม่  
สามารถเปลี่ยนผู้ที่เก่ียวข้อง เปลี่ยนเกณฑ์ได้หรือไม่  
สามารถใช้ส่วนผสมหรือวัตถุดิบอื่น ๆ ได้หรือไม ่ 
สามารถใช้กระบวนการหรือขั้นตอนการท างานอ่ืน ๆ ได้หรือไม ่ 
สามารถเปลี่ยนสี, ความหยาบ, เสียงหรือกลิ่นได้หรือไม่  
ถ้าเปลี่ยนชื่อ แล้วจะเกิดผลกระทบอะไร  
สามารถเอาส่วนประกอบนี้ไปใช้แทนส่วนอื่นได้หรือไม่  
สามารถน าความคิดเดียวกันนี้ไปใช้กับที่อ่ืนได้หรือไม่ 
สามารถเปลี่ยนความรู้สึกหรือทัศนคติในเรื่องนั้น ๆ ได้หรือไม่ 

• C ย่อมาจาก Combine หมายถึง น ามารวมกันหรือการผสมผสาน 
การน ามารวมกันหรือการผสมผสานสิ่งต่าง ๆ ที่มีอยู่ออกมาให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้นมา เช่น 

การสร้าง Balloon ที่ออกแบบเป็นรูปสัตว์ ต้นไม้ หรือสิ่งของต่าง ได้เป็นแนวคิดใหม่ออกมา 
ตัวอย่าง ค าถาม มีดังนี้ 

มีแนวความคิดหรือส่วนประกอบอะไรบ้างที่สามารถน ามารวมกัน  
สามารถรวมวัตถุประสงค์ในแต่ละส่วนเข้าด้วยกันได้หรือไม่ 
สามารถน าสิ่งนี้ไปรวมกับสิ่งอ่ืน ๆ ได้หรือไม ่ 
มีอะไรบ้างที่สามารถน ามารวมกันเพื่อเพ่ิมจ านวนของการใช้งาน 
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วัตถุดิบประเภทใดบ้างที่สามารถน ามารวมกัน  
สามารถน าความสามารถพิเศษที่แตกต่างกันมารวมเข้าด้วยกันเพ่ือเกิดการพัฒนาที่ดีขึ้น 

• A ย่อมาจาก Adapt หมายถึง ปรับให้เหมาะสมหรือการปรับเอาสิ่งอ่ืนของใช้  
ปรับให้เหมาะสมหรือการปรับเอาสิ่งของหรือแนวคิดใหม่ทั้งหมดโดยส่วนมากแล้วมาจาก

แนวคิดเดิมที่มีอยู่ เพราะฉะนั้นการปรับสิ่งอ่ืนมาใช้จึงสามารถท าให้ในกระบวนการความคิดสร้างสรรค์  
ตัวอย่าง ค าถาม มีดังนี้ 

มีอะไรบ้างที่คล้ายคลึงกันแต่แตกต่างกันในแง่ของบริบท  
มีความคิดที่ใกล้เคียงกันจากประสบการณ์ในอดีตที่ได้เรียนรู้หรือไม่  
มีความคิดอ่ืน ๆ ที่ยังไม่ได้ถูกเสนออีกหรือไม่  
มีอะไรที่สามารถคัดลอก ขอยืม หรือขโมยมาใช้ได้  
ใครเป็นผู้ที่สมควรเลียนแบบ  
มีความคิดอะไรบ้างที่สามารถน ามารวมเข้าด้วยกัน  
มีกระบวนการใดท่ีสามารถน ามาปรับใช้ได้บ้าง  
มีบริบทอะไรที่แตกต่างกันที่สามารถน าแนวคิดของเราไปปรับใช้ได้  
มีความคิดอะไรที่แปลกไปจากงานที่ตัวเองรับผิดชอบที่สามารถน ามารวมเข้าด้วยกัน 

• M ย่อมาจาก Modify/Magnify หมายถึง การดัดแปลงและการขยาย 
เป็นการเพ่ิมเติมแนวคิดหรือการขยายแนวคิดท่ีมีอยู่ การตั้งค าถามในขั้นนี้จะท าให้

ผู้เรียนเกิดจินตนาการ ไม่มีกรอบมาก าหนดความคิด 
ตัวอย่าง ค าถาม มีดังนี้ 

มีอะไรที่สามารถขยายหรือท าให้ใหญ่ขึ้นได้อีก?  
มีอะไรที่จะท าให้เกินจริงหรือพูดเกินจริง โอ้อวดได้อีก?  
มีอะไรที่สามารถท าให้สูงขึ้น, ใหญ่ขึ้น หรือแข็งแรงขึ้นได้อีก?  
สามารถท าให้เพ่ิมขึ้นเป็นสองเท่า? หรือท าเป็นส าเนาหลายชุดได้หรือไม่?  
สามารถเพ่ิมลักษณะพิเศษที่ท าให้เด่นขึ้นหรือเพ่ิมในแง่ของมูลค่าได้หรือไม่? 

• P ย่อมาจาก Put to other Uses หมายถึง ประยุกต์ใช้หรือน าไปใช้งานอื่น ๆ  
ในขั้นนี้เป็นการประยุกต์ใช้เป็นการน าค าถามกระตุ้นให้คิดต่อว่าสิ่งที่มีอยู่นั้นจะน าไปใช้

กับสิ่งอ่ืนได้อีกหรือไม่ 
ตัวอย่าง ค าถาม มีดังนี้ 

สามารถน าไปใช้ในรูปแบบอ่ืนได้หรือไม่?  
สามารถน ามาใช้กับกลุ่มคนที่ต่างไปจากกลุ่มตามวัตถุประสงค์เดิมได้หรือไม่?  
ถ้าเปลี่ยนผู้ใช้งาน เด็กใช้ หรือ ผู้ใหญ่ใช้จะต่างกันอย่างไร?  
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คนที่มีความพิการแตกต่างกันออกไปจะใช้งานได้หรือไม่ อย่างไร?  
มีวิธีการใหม่ ๆ ที่จะใช้งานจากรูปทรงหรือรูปแบบเดิมของผลิตภัณฑ์ได้หรือไม่?  
ถ้ามีการปรับเปลี่ยนลักษณะของผลิตภัณฑ์แล้วจะใช้งานในรูปแบบอื่นได้หรือไม่?  
ถ้าไม่รู้รายละเอียดอะไรเลย คุณจะเข้าใจหรือหาทางออกได้ไหม?  
สามารถน าแนวคิดนี้ไปใช้ในธุรกิจหรืออุตสาหกรรมอ่ืนได้หรือไม่? 

• E ย่อมาจาก  Eliminate (or Minify) หมายถึง การก าจัดหรือการตัดออก  
นวัตกรรมอาจไม่ได้เกิดจากการสร้างเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการก าจัดได้อีกด้วย เช่น 

โดนัทที่ต้องตัดตรงกลางออกเพราะว่ามันทอดแล้วไม่สุก 
ตัวอย่าง ค าถาม มีดังนี้ 

จะท าให้มันง่ายได้อย่างไร? 
มีอะไรไม่ส าคัญ หรือไม่จ าเป็นที่สามารถตัดออกไปได้? 
สามารถขจัดกฎเกณฑ์นี้ออกไปได้หรือไม่? 
มีผลกระทบหรือไม่ถ้าท าให้เล็กกว่าเดิม? 
มีคุณลักษณะอะไรบ้างที่สามารถลดลงหรือยกเลิกไป? 
ควรจะแยกส่วนที่แตกต่างกันออกจากกันหรือไม่? 

• R ย่อมาจาก Rearrange (or Reverse) หมายถึง จัดเรียบเรียงใหม่หรือการย้อนกลับ 
การเรียบเรียงใหม่สามารถสร้างนวัตกรรมได้ ซึ่งเราจะเห็นได้ชัดจากวงการดนตรี ศิลปะ 

เพียงการน าเรื่องเก่า มาเล่าใหม่ในมุมมองที่แตกต่าง ย่อมเกิดประเด็นความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ขึ้น 
ตัวอย่าง ค าถาม มีดังนี้ 

มีอะไรที่จัดเรียงใหม่แล้วอาจจะดีข้ึนกว่าเดิม สามารถสลับได้หรือไม่? 
มีแบบหรือตัวอย่างข้ันตอนการท างานอ่ืน ๆ ที่สามารถน ามาใช้ได้อีกหรือไม่? 
ท าให้เกิดการสับเปลี่ยนได้หรือไม ่และจะมีผลกระทบอย่างไร? 
ถ้าท าตรงกันข้ามกับวัตถุประสงค์เดิมท่ีก าหนดไว้ จะเป็นอย่างไร? 

จุดเด่นประการหนึ่งของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก็  คือ การให้ความส าคัญกับ
การคิดแบบอเนกนัย (divergent) และการคิดแบบเอกนัย (convergent) โดยการคิดในสองลักษณะ
นี้จะผสมผสานกัน ดังนี้ 
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ตารางที ่8 ผลการสังเคราะห์ความส าคัญของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ขั้นการคิดอเนกนัย กระบวนการ CPS ขั้นการคิดเอกนัย 
 
การค้นหาประสบการณ์ บทบาท 
และสถานการณ์ของสภาพปัญหา 
และการส ารวจโอกาสต่าง ๆ  
 
รวบรวมข้อมูล ตรวจสอบ
สถานการณ์ในหลายมุมมอง การ
รวบรวมข้อมูล และความรู้สึกต่อ
สภาพการณ์ 
 
การบรรยายสภาพปัญหาทั้ง
ปัญหาหลักและปัญหาย่อยอย่าง
หลากหลาย 
 
การบอกทางแก้ไขท่ีเป็นไปได้
อย่างหลากหลายและเขียนเป็น
ล าดับราการ 
 
การก าหนดเกณฑ์ท่ีเป็นไปได้
ส าหรับการทบทวนและการ
ประเมินความคิด 
 
การพิจารณาท้ังการยอมรับและ
การไม่ยอมรับที่อาจเป็นไปได้ 
การก าหนดขั้นตอนของการน า
ค าตอบไปด าเนินการ 

  
การยอมรับสภาพที่ท้าทายและ
ก าหนดความพยายามอย่างเป็น
ระบบเพ่ือแก้ปัญหา 
 
การวิเคราะห์และระบุข้อมูลส าคัญท่ี
เกี่ยวข้องกับสภาพปัญหา 
 
การเลือกข้อความที่แสดงถึงปัญหา
อย่างตรงประเด็นและชัดเจนที่สุด 
 
การเลือกแนวคิดท่ีน่าสนใจและ
ปฏิบัติได้มากท่ีสุด 
 
การเลือกเกณฑ์ท่ีส าคัญจ านวนหนึ่ง
เพ่ือประเมินความคิด เสริมความคิด 
และขัดเกลาความคิด 
 
การใหค้วามสนใจต่อวิธีแก้ปัญหาที่
เป็นไปได้มากที่สุด และวางแผน
อย่างชัดเจนเพื่อน าค าตอบนั้นไป
ปฏิบัติ 

ที่มา : Isaken, S,G., and D.J. Treffinger, 1985 
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การคิดแบบอเนกนั ย  (divergent thinking) และการคิ ดแบบ เอกนั ย  (convergent 
thinking) มีความส าคัญส าหรับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยการคิดแบบอเนกนัยเป็นลักษณะการ
คิดท่ีจ าเป็นอย่างยิ่งในการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย และการคิดแบบเอกนัยมีบทบาทในการระบุหรือ
ก าหนดค าตอบที่เหมาะสมหรือมีประโยชน์มากที่สุด ซึ่งการคิดทั้งสองลักษณะนี้ผสมผสานกันอยู่ในแต่
ละขัน้ตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยในทุกขั้นตอนจะเริ่มต้นด้วยกิจกรรมการคิดแบบอเนก
นัยและซึ่งจะน าไปสู่การสร้างข้อสรุปจากการคิดแบบเอกนัย แนวทางส าหรับการส่งเสริมการคิดแบบ
อเนกนัย (guidelines for divergence) คือ การสร้างบรรยากาศของการสร้างความคิด ส่งเสริมให้มี
การแบ่งปันความคิด ไม่วิพากษ์ วิจารณ์ในขณะระดมสมอง สร้างความรู้สึกยอมรับความคิดท่ีเปิดกว้าง 
การให้ความส าคัญกับจ านวนความคิด เพ่ือให้ความคิดจ านวนมากส าหรับการเลือกว่าความคิดใด
เหมาะสมที่สุด ในขณะที่การคิดแบบเอกนัยจะเป็นกระบวนการสรุปความคิดและประเมินโดยใช้เกณฑ์
ในการคัดเลือก โดยอาจใช้วิธีการ ตัดลดและการจัดประเภท (reducing and categorizing) รวมทั้ง
การจัดล าดับความคิดและการคัดเลือก (ranking and selecting) 

เทคนิคส าหรับการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัยมีหลายวิธี  โดยวิธีการที่ถูกใช้กันอย่าง
แพร่หลายและได้รับการยอมรับกันมากได้แก่  การระดมสมอง (brainstorming) โดยหัวใจของ
กระบวนการนี้คือการแยกกันระหว่างความคิด (idea) และการน ามาใช้ (use)  แนวคิดนี้พัฒนาขึ้นโดย 
อเล็กซ์  ออสบอร์น (Alex Osborn) ที่ ให้ความส าคัญกับเรื่องของจินตนาการ ออสบอร์นได้ใช้
กระบวนการที่ให้ทุกคนช่วยกันระดมความคิดให้ได้มากท่ีสุดภายในระยะเวลาสั้น ๆ จากนั้นจึงคัดเลือก
เอาแนวคิดที่ดีที่สุด วิธีการนี้ต่อมาได้รับการพัฒนาเป็นเทคนิคอ่ืน ๆ เพ่ือน าไปปรับใช้ในสถานการณ์
ต่าง ๆ ตัวอย่าง เช่น ในช่วงปี ค.ศ. 1960 กอร์ดอน และ พริ้นซ์ (WJ Gordon and George Prince) 
ได้น าเอาเทคนิคการระดมสมองมาประกอบกับทักษะระหว่างบุคคลเพ่ือให้สามารถคิดสิ่งต่าง  ๆ 
ร่วมกับผู้อ่ืนได้โดยได้พัฒนาเป็นเทคนิค SCAMPER ซึ่งให้ความส าคัญกับพลังของการร่วมมือในการ
กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนั้นยังมีการพัฒนาเป็นเทคนิคพัฒนาการคิดอเนกนัย (divergent 
thinking) อ่ืน ๆ ด้วย เช่น การเขียนเรื่องราว Storyboarding ผังความคิด การร่างความคิดในกลุ่ม 
เทคนิค SCAMPER เทคนิคการวิเคราะห์ SWOT การคิดแบบหมวก 6 ใบ 

 
3.3 เทคนิคสแคมเพอร์ในการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย 
สแคมเพอร์ เป็นเทคนิคหนึ่งของการระดมสมองของออสบอร์น (Osborn) ซึ่งได้รับการพัฒนา

โดยบ๊อบ เอเบอร์เล (Bob Eberle) ในปี ค.ศ. 1971 ในชื่อ SCAMPER: Games for Imagination 
Development  โดยการเปรียบเทียบการค้นหาแนวคิดว่าเป็นเหมือนกับ  “การวิ่งเล่นอย่าง
สนุกสนานไปรอบ ๆ ในความคิดเพ่ือค้นหาแนวคิด” ลักษณะเด่นของเทคนิคนี้ก็คือการใช้ค าถาม เพ่ือ
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การอภิปรายและการระดมความคิด  อักษรแต่ละตัวในสแคมเพอร์ หมายถึงแต่ละขั้นตอนใน
กระบวนการคิดแบบอเนกนัยโดยมีความหมาย ดังนี้ 

1. S-Substitute (การทดแทน) การทดแทน คือ วิธีการการลองผิดลองถูกเพ่ือทดลองสิ่งต่าง
เพ่ือดูผลลัพธ์และทดลองสิ่งที่แตกต่าง  

2. C-Combine (หลอมรวม) การหลวมรวม มีความเกี่ยวข้องต่อการสังเคราะห์ความคิด 
กระบวนการหลอมรวมแนวคิดก่อนหน้าหรือบางสิ่งเพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 

3. A-Adapt (ประยุกต์) ทบทวนกับสิ่งที่ทราบเกี่ยวกับปัญหาและแนวทางแก้ไขจากผู้อื่น เพ่ือ
ตระหนักถึงกระบวนการที่ผู้อื่นเลือกใช้งาน 

4. M-Modify, Magnify, Minify (แก้ไข ขยายความ ย่อขนาด) เมื่อแก้ไขหรือปรับเปลี่ยนบางสิ่ง จะ
สะท้อนให้เห็นความต้องการและท าในสิ่งที่ดียิ่งกว่า มากยิ่งกว่า เรียบง่ายยิ่งกว่า หรือแม่แต่ซับซ้อนยิ่งกว่า 

5. P-Put to other uses (ประโยชน์ใช้สอย) พิจารณาแนวทางที่เป้าหมายสามารถน าไปใช้
นอกเหนือจากเจตนาดั้งเดิม 

6. E-Eliminate, Elaborate (ลบล้าง ขัดเกลา) เพ่ือก าจัดหรือละเว้นบางส่วนหรือทั้งหมด 
นับเป็นการเพ่ิมเติมในแง่ของการขัดเกลา 

7. R-Reverse, Rearrange (ย้อนแย้ง จัดเรียง) เมื่อใช้การย้อนแย้งให้มุ่งเน้นในความตรงข้าม
หรือความขัดแย้ง นับเป็นการพิจารณาผลลัพธ์ที่อาจะเกิดขึ้นเมื่อท าการเปลี่ยนล าดับอันส่งผลต่อ
เป้าหมายหรือประเด็น 

เทคนิคสแคมเพอร์ เป็นการน าเอาวิธีการกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเกิดความคิดและมุมมอง
ใหม ่ๆ ในการค้นพบ โดยมีความเชื่อว่าความคิดใหม่เกิดมาจากการดัดแปลงจากสิ่งที่มีอยู่แล้ว รวมถึง
การใช้เป็นแนวทางในการตั้งค าถามเพ่ือสร้างความคิดใหม่ที่แตกต่าง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้
ความคิดเชิงระบบในการสร้างสิ่งใหม่จากสิ่งเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีความหลากหลายเพ่ิมขึ้น  เทคนิคนี้ จึง
ช่วยต่อเติมความคิดเดิมที่มีอยู่แล้วให้น่าสนใจและสมบูรณ์ขึ้น ในลักษณะที่มีความคิดเก่าเป็นรากฐาน
ของความคิดใหม่  นอกจากนี้  เทคนิคสแคมเพอร์  ยั งเป็น เทคนิคส าหรับการระดมสมอง 
(brainstorming) แบบหนึ่ งด้วย ซึ่ งเหมาะสมในการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย  (divergent 
thinking) ที่เป็นส่วนส าคัญส าหรับการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  โดยเราสามารถสอดแทรก
เทคนิคสแคมเพอร์ได้ตั้งแต่ในช่วงของการท าความเข้าใจปัญหา การสร้างความคิด หรือการวาง
แผนการปฏิบัติ ซึ่งท าให้ได้ความคิดที่ใหม่ (novelty) และใช้ประโยชน์ได้ (utility) ซึ่งเป็นตัวชี้วัด
ส าคัญ 2 ตัว ส าหรับการคิดสร้างสรรค์ เทคนิคนี้จึงสามารถน ามาปรับใช้ได้กับแนวทางการพัฒนาการ
คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อีกด้วย 

จากการศึกษางานวิจัยและหลักการเกี่ยวกับเทคนิคสแคมเพอร์  พอสรุปได้ว่าสแคมเพอร์ 
เป็นแนวทางที่ใช้ในการตั้งค าถามเพื่อสร้างความคิดใหม่ที่แตกต่าง  ได้แก่  1) S = Substitute 
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(การทดแทน)  เป็นการคิดสิ่งอ่ืนทดแทน 2) C = Combine (การผสมหรือผนวกรวม) เป็นการคิดน า
สิ่งสองสิ่งหรือมากกว่ามารวมกันเพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่  แตกต่างไปจากเดิม  3) A = Adapt (การ
ปรับเปลี่ยนให้ก้าวหน้า/ ดีขึ้น)  4) M = Modify/ Magnify/ Minify (การดัดแปลงแก้ไข/ การ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบคุณสมบัติ/ การขยายให้ใหญ่ขึ้น คุณภาพดีขึ้น/ การท าให้เล็กลง/ เบาลง/ ช้าลง 
ความถี่ลดลง) 5) P = Put to other purposes/ uses (การน าไปใช้เพ่ือประโยชน์หรือวัตถุประสงค์
อ่ืน) 6) E = Eliminate (การตัดทิ้ง/ การขจัดออก) และ7) R = Rearrange/Reverse (จัดระบบใหม่/ 
เปลี่ยนทิศทางใหม่) เป็นการคิดเปลี่ยนระบบหรือเปลี่ยนแปลงวิธีการท างานใหม่ เทคนิคสแคมเพอร์ 
จึงช่วยให้สามารถต่อเติมความคิดที่มีอยู่แล้วให้น่าสนใจและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  เกิดความคิดที่ซับซ้อน
ยิ่งขึ้น โดยใช้ความคิดเก่าเป็นรากฐานของความคิดใหม่ จึงสรุปได้ว่า การใช้เทคนิคสแคมเพอร์ เป็น
ความสามารถต่อเติมความคิดที่มีอยู่แล้วให้น่าสนใจและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เกิดความคิดที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น 
โดยใช้ความคิดเก่าเป็นรากฐานของความคิดใหม่ ตารางที ่9 แสดงการสังเคราะห์เทคนิคสแคมเพอร์ 

 
ตารางที ่9 การสังเคราะห์เทคนิคสแคมเพอร์ 

เทคนคิสแคมเพอร์ 
(SCAMPER) 

Michalko,M 
(2006) 

Jeff Dyer, 
(2013) 

Robert E. 
(1997) 

Glenn,R.E 
(1997) 

Eberle,B 
(1996) 

สรุป 

S (Substitute)          1) S = Substitute 
(การทดแทน) 
2) C = Combine 
 (การผสมหรือ
รวมกัน 
3) A = Adapt 
 (การปรับโฉมใหม่) 
4) M = Modify 
 (การดัดแปลงแก้ไข 
5) P = Put to 
other การน าไปใช้
เพื่อประโยชน์  
6) E = Eliminate 
 (การตัดทิ้ง/การ
ขจัดออก) 
7) R = Rearrange 
(จัดระบบใหม่/ 
เปล่ียนทิศทางใหม่) 

C (Combine)          
A (Adapt)          

M (Modify, Magnify)          
P (Put to other 

purposes) 
         

E (Eliminate)          
R 

(Rearrange/Reverse) 
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3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเทคนิคสแคมเพอร์ 
สายหยุด อุไรสกุล (2555) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนโดยใช้การ

วิจัยเป็นฐานร่วมกับการใช้  เทคนิค SCAMPER Development of Learning Achievement by 
Research – Based in Conjunction with Technique SCAMPER ผู้ วิ จั ยจึ งได้ ออกแบบการ
ทดลอง เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้การ วิจัยเป็นฐานร่วมกับการใช้เทคนิค SCAMPER ก่อน
และหลังการทดลองผู้วิจัยได้ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง โดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สร้างขึ้น เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนก่อนและ
หลังการทดลองของกลุ่มทดลอง ผลการวิจัย พบว่า ก่อนและหลังการทดลองคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการ เรียนของกลุ่มทดลองมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 แสดงว่า การใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดย ใช้การวิจัยเป็นฐานร่วมกับการใช้เทคนิคสแคมเพอร์ ช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ส่วนด้านกระบวนการเรียนรู้ต้องใช้เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือกระตุ้นให้กลุ่มทดลอง
ได้ใช้ความคิดที่หลากหลายภายใต้การสร้างค าถามที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีมุมมองในการพัฒนาสิ่งที่มีอยู่
แล้วให้เปลี่ยนไปในรูปแบบอ่ืนเพ่ิมขึ้น  เป็นการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นการคิดเชิงสร้างสรรค์ที่
หลากหลายอย่างเป็นระบบ และด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน กลุ่ม
ทดลองส่วนใหญ่เห็นด้วยกับกิจกรรมการเรียนการสอนที่สนับสนุนให้เกิดกระบวนการคิดและการ
แสวงหาความรู้อย่างเป็นระบบ 

พัชนี เจียระผกานนท์ และณัฐพล ร าไพ (2556) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การใช้สื่อสังคมด้วย
เทคนิคการสร้างความคิดใหม่ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาการเรียนบนสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่  (SCAMPER) ที่
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้มีคุณภาพพร้อมทั้งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนผ่านสื่อสังคมด้วย เทคนิคการสร้างความคิดใหม่ และ 
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อสังคมด้วยเทคนิค การสร้างความคิดใหม่ ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน ชุมชนวัดศีลขันธาราม (วิทยาคม) จังหวัด
อ่างทอง ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม จ านวน 37 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ สื่อสังคมด้วยเทคนิคการ สร้างความคิดใหม่เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ แบบประเมินคุณภาพสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่  แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง แบบประเมินผลงานของผู้เรียน โดยการให้คะแนนแบบรูบริค และ
แบบสอบถามความพึงพอใจสาหรับนักเรียน ผลการศึกษา พบว่า 1) สื่อสังคม ด้วยเทคนิคการสร้าง
ความคิดใหม่ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพอยู่ในระดับ
ดีมาก และมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.27/82.42 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 2) คะแนนทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังจากการเรียนผ่านสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่สูง
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กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความ
พึงพอใจต่อการเรียนผ่านสื่อสังคมด้วยเทคนิคการสร้างความคิดใหม่อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

บานเย็น แก้วเทพ (2557) ศึกษางานวิจัยเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ CIPPA 
ร่วมกับเทคนิค SCAMPER เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4 มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานแสง ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานแสงของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบ CIPPA ร่วมกับเทคนิค SCAMPER กับกลุ่มที่จัดกิจกรรมเรียนรู้แบบปกติและศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  CIPPA ร่วมกันเทคนิค SCAMPER 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยนี้  ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4 กลุ่มเครือข่ายโรงเรียนเจริญเมือง
วิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2556 จ านวน 78 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน ได้นักเรียนชั้นประถมปีที่  4 
โรงเรียนบ้านถ้ า จ านวน 12 คน เป็นกลุ่มทดลอง และนักเรียนชั้นประถมปีที่ 4 โรงเรียนบ้านป่าต๊าก 
จ านวน 12 คน เป็นกลุ่มควบคุม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
CIPPA ร่วมกับเทคนิค SCAMERจ านวน 10 แผน แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติของกรม
วิชาการกระทรวงศึกษาธิการ จ านวน 10 แผน กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์เรื่องพลังงานแสง ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ 

ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์ (2560) ศึกษาบทความวิชาการเรื่อง การพัฒนาและประเมินความคิด
สร้างสรรค์ในสถานศึกษา ซึ่งการคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดประเภทหนึ่ง มีลักษณะเป็นการคิดนอก
กรอบต่างจากการคิดเดิมที่มีอยู่ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ได้ความคิดใหม่ การคิดริเริ่ม หรือการคิดต้นแบบ 
ตามแนวคิดของ พอล ทอร์แรนซ์ องค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์มี 4 ด้าน ได้แก่ 1) การคิดคล่อง 
เป็นความสามารถคิดได้จ านวนมากในเวลาจ ากัด 2) การคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการคิดได้
แตกต่างกันออกแจกแจงได้เป็นหลายหมวดหมู่ 3) การคิดละเอียดลออ เป็นความสามารถในการเพ่ิมเติม
ขยายความคิดโดยการตกแต่งด้วยรายละเอียดหรือความสามารถที่จะสร้างผลผลิตที่ซับซ้อน และ 4) การ 
คิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการคิดได้แปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร เทคนิคท่ีดีในการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์
ในสถานศึกษา ได้แก่ 1) เทคนิคการสร้างความคิดใหม่โดยการให้บุคคลแจกแจงแนวทางที่สามารพใช้
ในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่งมา 10 แนวทาง 2) เทคนิคการระดมพลังสมอง 3) เทคนิคการอุปมาอุปไมย
ความเหมือน 4) เทคนิคการคิดอย่างมีประสิทธิภาพ 7 ขั้นตอน ของเอ็ดเวิด เดอโบโน และ 5) เทคนิค 
SCAMPER เป็นเทคนิคที่จะช่วยท าให้เกิดการสร้างสรรค์โดยน าตัวย่อของคิด 7 แบบมาใช้เป็นหลักใน
การคิดแนวทางการประเมินความคิดสร้างสรรค์สามารถท าได้  3 แนวทาง ได้แก่ 1) ประเมินการคิด
สร้างสรรค์อยู่ในการเรียนการสอนปกติและงานการจัดกิจกรรม 2) ประเมินการคิดสร้างสรรค์โดยใช้
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เครื่องมือหรือแบบทดสอบประเมินการคิดสร้างสรรค์โดยเฉพาะ และ 3) ประเมินการคิดสร้างสรรค์
จากการบูรณาการตัวชี้วัดของการคิดสร้างสรรค์ร่วมกับการประเมินผลในวิชาอ่ืน 
 Dianaros Ab. Majid (2003) ศึกษาวิจัยเรื่อง การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในเด็ก: การศึกษา
เชิงส ารวจในการใช้ Internet และ SCAMPER เป็นเครื่องมือในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ งานวิจัยนี้
รายงานจากการศึกษาการใช้งาน Internet และ SCAMPER เพ่ืออ านวยความสะดวกในการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ จากอาสาสมัครวันประถม 60 คนเข้าร่วมกระบวนการการเชิงสร้างสรรค์ ในระยะเวลา
ประมาณหนึ่งเดือน เด็กจากกลุ่มศึกษาเรียนรู้การใช้งาน Internet และ SCAMPER ในการพัฒนาการ
เขียนเชิงสร้างสรรค์  ค้นพบว่าเด็กกลุ่มที่ ใช้  Internet แสดงให้เห็นถึงการพัฒนาการเขียนเชิง
สร้างสรรค์ในแง่ของความคล่องตัวและความละเอียดประณีต ในขณะที่เด็กกลุ่มที่ใช้ SCAMPER ไม่
แสดงให้เห็นถึงการพัฒนาเด่นชัดในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ข้อจ ากัดในการศึกษาและข้อเสนอแนะใน
การวิจัยภายภาคหน้าถูกระบุไว้ในงานวิจัยนี้ 

Melodi OZYAPRAK (2016) ศึกษาวิจัยเรื่อง ความมีประสิทธิภาพของกระบวนการ SCAMPER 
เพ่ือทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ จากการศึกษาสามารถสันนิษฐานได้ว่า SCAMPER เป็นกระบวนการ
ที่สะดวกเพ่ือการพัฒนาทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ ·ในแง่นี้จึงมีจุดมุ่งหมายในการศึกษาเพ่ือส ารวจ
ผลของ SCAMPER ต่อการพัฒนาทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์เพ่ือบรรลุจุดประสงค์นี้ ค าถามหลักใน
การวิจัยคือ SCAMPER มีประสิทธิภาพต่อคะแนนการทดสอบของนักศึกษาปีที่สองด้านความคิด
สร้างสรรค์–การวาดภาพสินค้า (TCT - DP) มากน้อยเพียงไร การออกแบบของผู้ได้รับการทดสอบทั้ง
ก่อนและหลังการศึกษาจะน ามาอ้างอิงในการศึกษาครั้งนี้  โดยมีผู้เข้าร่วมทั้งหมด 14 คน ได้รับ
มอบหมายเพ่ือเข้าสู่การทดสอบ ก าหนดการเฉพาะกิจนี้ได้รับพัฒนานักวิจัยเพ่ือการทดสอบแบบกลุ่ม 
จากการศึกษาค้นคว้าพบว่าการฝึก SCAMPER ส่งผลให้คะแนนการทดสอบ TCT DP เพ่ิมขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญ 

Poon, Au, Tong, and Lau (2014) ศึกษาความเป็นไปได้ในการส่งเสริมความรู้และความ
มั่นใจในตัวเอง กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาจ านวน 74 คน ผลตอบรับจากนักเรียนเป็น
ตัวชี้วัดที่ส าคัญในการสัมมนาเชิงปฏิบัติซึ่งเป็นส่ วนประกอบในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
องค์ประกอบของการสัมมนาเชิงปฏิบัติโดยเทคนิคสแคมเพอร์มีทั้งหมด 5 ระยะ (1) การจัดกลุ่ม 8 
กลุ่ม กลุ่มละ 9-10 คน ในแต่ละกลุ่มจะถูกแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ส าหรับการท ากิจกรรมและอภิปราย 
(2) เกมสร้างแรงบันดาลใจ (3) การเล่าเรื่อง ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มศึกษาเนื้อเรื่อง และช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้คิดตามเทคนิคสแคมเพอร์ (4) การบรรยายเรื่องสแคมเพอร์ (5) การปฏิบัติและน าเสนอ  

Majid, Tan, and Soh (2003) ส ารวจการใช้อินเตอร์เน็ตและเครื่องมือเทคนิคสแคมเพอร์ใน
การเขียนสร้างสรรค์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างนักเรียนประถมศึกษา 
จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่มดังนี้ (1) กลุ่มที่ใช้อินเตอร์เน็ต (2) กลุ่มที่ใช้เทคนิคสแคมเพอร์ (3) 
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กลุ่มควบคุม ผลการศึกษา พบว่านักเรียนคนที่ใช้อินเตอร์เน็ต สามารถพัฒนาการเขียนเชิงสร้างสรรค์
ในส่วนของความคล่องแคล่วและการลงลึกรายละเอียด ในทางกลับกันนักเรียนที่เรียนด้วยเทคนิคส
แคมเพอร์ไม่สามารถพัฒนาการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 
 
4. แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 

4.1 ความหมายและประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษา 
4.1.1 ความหมายของนวัตกรรม (Innovation)  

แนวคิดการปฏิรูปการศึกษาส่งเสริมให้มีการพัฒนาประสิทธิภาพของสื่อการ
เรียนรู้หรือการศึกษาวิธีการสอนแบบใหม่เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเพ่ือให้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับความต้องการในด้านความรู้หลักและสมรรถนะของผู้เรียน   จึงท าให้มีการคิดทฤษฎี 
แนวคิด เทคนิค วิธีการและสื่อการเรียนการสอนใหม่  ๆ ออกมาเผยแพร่ เรียกว่า นวัตกรรม 
(Innovation)  ซึ่งเป็นศัพท์บัญญัติของ คณะกรรมการพิจารณาศัพท์วิชาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
มาจากภาษาอังกฤษว่า Innovation ค าว่า Innovation เพ่ือต้องการเน้นความหมายของค าว่าท าใหม่ 
หรือสร้างใหม่ กระทรวงศึกษาธิการ ได้ให้ความหมายสิ่งที่ท าใหม่ว่า “นวกรรม” และต่อมาภายหลัง 
กระทรวงศึกษาได้ก าหนดให้ใช้ค าว่า “นวัตกรรม” แทน ซึ่งเป็นค าที่ใช้มาจนทุกวันนี้ ส่วนพจนานุกรม
ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้นิยามไว้ว่า เป็นสิ่งที่ท าขึ้นใหม่หรือแปลกไปจากเดิม อาจจะ
เป็นความคิด วิธีการหรืออุปกรณ์ เป็นต้น (ราชบัณฑิตยสถาน, 2546) ซึ่งจากการศึกษาพบว่ามีผู้ให้
ความหมายไว้แตกต่างกันมากมาย ขึ้นอยู่กับบริบทขององค์กร เริ่มจากศุภชัย หล่อโลหการ อดีต
ผู้อ านวยการส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ  ได้กล่าวถึงความหมายไว้ว่า หมายถึงวิธีการหรือ
กระบวนการสร้างนวัตกรรม หรือเป็นวิธีการใหม่ ความคิดใหม่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ จึงพอสรุปได้ว่า 
นวัตกรรม หมายความได้ทั้งการเป็นกระบวนการของการท าสิ่งใหม่และการเป็นสิ่งใหม่ในตัวของมัน
เอง และไม่จ าเป็นต้องเป็นเรื่องของเทคโนโลยีเสมอไป ดังนั้น ความใหม่จึงจัดว่าเป็นองค์ประกอบหลัก
ของค าว่า นวัตกรรม ในขณะที่ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (สนช.) ได้สรุปไว้ว่า นวัตกรรม คือสิ่งใหม่
ที่เกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม (ศุภชัย หล่อโลห
การ, 2549) ส่วนสุกัญญา มกุฎอรฤดี (2554) สรุปว่า เป็นกระบวนการที่เกิดการจากการน าความรู้ 
ทักษะ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ผสมผสานกับความสามารถในด้านการบริหารจัดการองค์กร เพ่ือ
สร้างให้เกิดการได้เปรียบในการแข่งขันทางด้านการเป็นองค์กรแห่งนวัตกรรมที่มีการน าเสนอรูปแบบ
ใหม่ ๆ เพ่ือมุ่งเน้นการสร้างประโยชน์และตอบสนองต่อความพึงพอใจให้กับผู้รับบริการในองค์กร 
เพราะนวัตกรรมถือเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้องค์กรได้เปรียบในการแข่งขันและท าให้องค์กรประสบ
ผลส าเร็จในระยะยาว นวัตกรรมเป็นกระบวนการทางสังคมที่ต้องอาศัยการท างานเป็นทีม มีการน า
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ความคิดดี ๆ มาก่อให้เกิดประโยชน์ (มารวย ส่งทานินทร์, 2554) ส่วน Hughes (อ้างถึงใน ถวัลย์ 
มาศจรัส & พรพรต เจนสุวรรณ, 2556; ถวัลย์ มาศจรัส และ พรพรต เจนสุวรรณ, 2556) กล่าวว่า 
เป็นการน าวิธีการใหม่ ๆ มาปฏิบัติหลังจากได้ผ่านการทดลองหรือได้รับการพิจารณามาเป็นขั้น  ๆ 
แล้ว โดยเริ่มมาตั้งแต่การคิดค้น (Invention) การพัฒนา (Development) ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูป
ของโครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot project) แล้วจึงน าไปปฏิบัติ ซึ่งมีความแตกต่างไปจากการ
ปฏิบัติเดิมที่เคยปฏิบัติมา ซึ่งมีแนวคิดสอดคล้องกับ Martins and Terblanche (2003) ที่กล่าวว่า 
นวัตกรรมเกิดจากการน าความคิดใหม่  ๆ มาใช้เพ่ือสร้างบริการและผลิตภัณฑ์ใหม่  ๆ ในขณะที่ 
Avlontis (2001) อธิบายเพ่ิมเติมว่าความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีความแตกต่างกันแต่  ทั้งสอง
จะเชื่อมโยงในแต่ละข้ันตอนไปด้วยกัน 

ความใหม่ของการเป็นนวัตกรรมสามารถพิจารณาได้ในหลายระดับ เช่น ในด้านผลผลิตที่
เป็นนวัตกรรมสามารถครอบคลุมวิธีการที่เราปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพ่ือเพ่ิม ประสิทธิภาพของงานที่
ก าลังด าเนินอยู่ให้สูงขึ้นคือ ความใหม่ในด้านวิธีการ หลักปฏิบัติ แนวคิดกระบวนการ และความใหม่
ในด้านของการเป็นสิ่งประดิษฐ์  นอกจากนั้น อาจจะพิจารณาในด้านความใหม่ทั้งที่เป็นสิ่งใหม่ทั้งหมด
หรือบางส่วน อย่างไรก็ตามนวัตกรรมยังไม่เป็นส่วนหนึ่งของระบบงานในปัจจุบัน หากกลายเป็นส่วน
หนึ่งของระบบงานที่ด าเนินอยู่ในขณะนั้นไม่ถือว่าเป็นนวกรรม  นวัตกรรมจึงสามารถเป็นสิ่งประดิษฐ์
ใหม่ ที่ยังไม่เคยมีใช้มาก่อนหรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงจากของเดิมที่มีอยู่ให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดี
ยิ่งขึ้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้การท างานนั้นได้ผลดีมี ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกว่าเดิม ทั้ง
ยังช่วยประหยัดเวลาและแรงงาน 

จากแนวคิดของนักวิชาการข้างต้นจึงขอสรุปความหมายของนวัตกรรมได้ว่า 
นวัตกรรม หมายถึง แนวคิด หลักปฏิบัติ หรือวิธีการใหม่ ๆ ซึ่งอาจจะเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดหรือ บางส่วน 
หรืออาจจะเคยใช้ในสังคมอ่ืน ๆ ได้ผลแล้วจึงน ามาใช้ใหม่ในอีกสังคมหนึ่ง หรือเป็น การปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงสิ่งที่เคยมีเคยปฏิบัติมาแต่เดิมให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงขึ้น 

 
4.1.2 ความหมายของนวัตกรรมทางการศึกษา (Education innovation) 

นวัตกรรมทางการศึกษา เป็นนวัตกรรมที่ เกี่ยวข้องทางด้านการศึกษา นัก
การศึกษาได้อธิบาย ความหมายของนวัตกรรมทางการศึกษาว่าหมายถึง ความคิดใหม่ รูปแบบใหม่ 
เทคนิค ใหม่ แนวทางใหม่ ผลผลิตใหม่ ที่ได้ปรับประยุกต์ สร้างสรรค์ และพัฒนา ทั้งจากการต่อยอด
ภูมิ ปัญญาเดิมหรือจากการคิดค้นขึ้นมาใหม่ด้วยภูมิปัญญาใหม่ให้เกิดสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อการศึกษา
เพ่ือปรับปรุงการศึกษาให้มีประสิทธิภาพตามเป้าหมาย ช่วยให้การศึกษาและการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกว่ าเดิมเกิด
แรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรมเหล่านั้นและประหยัดเวลาในการเรียนได้อีกด้วย   ซึ่งต้องการใช้
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เวลาทดลองเพ่ือพิสูจน์ประสิทธิภาพอันจะน าไปสู่การยอมรับที่จะน าไปใช้ในระบบการศึกษาอย่าง
กว้างขวางต่อไป 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่านวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Innovation) 
หมายถึง วิธีการทางความคิดของการน าเอาสิ่งใหม่ ๆ หรือการกระท าที่ก่อให้เกิดสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ 
หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงจากของเดิมที่มีอยู่แล้วนั้น  เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
มุ่งหวังที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถ
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วเกิดแรงจูงใจในการเรียนและช่วยให้ประหยัดเวลาในการเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 
4.1.3 ประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษา 

นวัตกรรมทางการศึกษาอาจแบ่งได้ดังต่อไปนี้  
กรมวิชาการ (2536 : 4) ได้แบ่งประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษาตามเนื้อ

งาน ออกเป็น 6 ประเภท คือ 
1) นวัตกรรมทางด้านระบบการศึกษา เช่น การศึกษารายบุคคล ระบบการสอน 

ทางไกลการสอนระบบเปิด การศึกษานอกระบบโรงเรียน 
2) นวัตกรรมทางด้านหลักสูตร เช่น หลักสูตรแบบบูรณาการ หลักสูตรการศึกษา 

ต่อเนื่อง หลักสูตรการศึกษาผู้ใหญ่ 
3) นวัตกรรมทางด้านการเรียนการสอน เช่น การสอนเป็นคณะ การสอนด้วย

บทเรียน แบบโปรแกรม การสอนซ่อมเสริม การใช้ศูนย์การเรียน การเรียนด้วยตนเอง 
4) นวัตกรรมทางด้านสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา เช่น คอมพิวเตอร์ช่วย

สอน เทปเสียง สไลด์ วีดีโอ และวิทยุโทรทัศน์ 
5) นวัตกรรมทางด้านการวัดและประเมินผล เช่น การวัดผลแบบอิงกลุ่ม การ

วัดผล ก่อนเรียนและหลังเรียน การวิเคราะห์ข้อสอบ 
6) นวัตกรรมทางด้านการบริหารงานการศึกษา เช่น การใช้ทฤษฎีจัดระบบใน

การ บริหาร การใช้คอมพิวเตอร์จัดระบบข้อมูล การใช้ทฤษฎี MBO 
 
ส าหรับนวัตกรรมทางการศึกษาในช่วงเวลาแห่งการปฏิรูปการศึกษา พอสรุปได้ดังนี้ 
วันเพ็ญ วรรณโกมล (2542 : 168) ได้น าเสนอนวัตกรรมใหม่ในยุคปฏิรูป

การศึกษา ไทยไว้ 5 นวัตกรรมดังนี้ 
1) แนวคิดทฤษฎีความรู้ การเรียนรู้ Constructivism 
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2) แนวคิดทฤษฎีการศึกษา Constructionism (ศาสตราจารย์ชัยอนันต์ สมุทวณิช 
ได้ก าหนดชื่อทฤษฎี Constructionism เป็นภาษาไทยว่า “วิษณุกรรมนิยม” เป็นรูปแบบการสอนที่
ให้ผู้เรียนฝึกทักษะการคิดและสร้างความรู้ใหม่อย่างต่อเนื่อง) 

3) นวัตกรรมทางด้านการเรียนการสอน เช่น การสอนเป็นคณะ การสอนด้วย
บทเรียน แบบโปรแกรม การสอนซ่อมเสริม การใช้ศูนย์การเรียน การเรียนด้วยตนเอง 

4) นวัตกรรมทางด้านสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา เช่น คอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เทปเสียง สไลด์ วีดีโอ และวิทยุโทรทัศน์ 

5) นวัตกรรมทางด้านการวัดและประเมินผล เช่น การวัดผลแบบอิงกลุ่ม การ
วัดผล ก่อนเรียนและหลังเรียน การวิเคราะห์ข้อสอบ 

6) นวัตกรรมทางด้านการบริหารงานการศึกษา เช่น การใช้ทฤษฎีจัดระบบใน
การ บริหาร การใช้คอมพิวเตอร์จัดระบบข้อมูล การใช้ทฤษฎี MBO 
 

ส าหรับนวัตกรรมทางการศึกษาในช่วงเวลาแห่งการปฏิรูปการศึกษา พอสรุปได้
ดังนี้ 

วันเพ็ญ วรรณโกมล (2542 : 168) ได้น าเสนอนวัตกรรมใหม่ในยุคปฏิรูป
การศึกษา ไทยไว้ 5 นวัตกรรมดังนี้ 

1) แนวคิดทฤษฎีความรู้ การเรียนรู้ Constructivism 
2) แนวคิดทฤษฎีการศึกษา Constructionism (ศาสตราจารย์ชัยอนันต์ สมุท

วณิช ได้ ก าหนดชื่อทฤษฎี Constructionism เป็นภาษาไทยว่า “วิษณุกรรมนิยม” เป็นรูปแบบการ
สอนที่ให ้ผู้เรียนฝึกทักษะการคิดและสร้างความรู้ใหม่อย่างต่อเนื่อง) 

3) การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแบบประสาน 4 แนวคิด
หลัก (CIPPA Model) 

4) การบูรณาการ (Integrated)  
5) การบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอนโดย Storyline Method 
สนอง อินละคร (2544 : 8) น าเสนอนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ใช้จัดกิจกรรม

การ เรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางในยุคปฏิรูปการเรียนรู้ว่า ได้แก่ 
1) การเรียนแบบร่วมมือ (Co-operation Learning)  
2) การเรียนแบบมีส่วนร่วม (Participatory Learning)  
3) การเรียนโดยใช้แผนที่ความคิด (Mapping Method)  
4) การเรียนโดยการท าโครงการหรือโครงงาน (Project Method)  
5) การสอนโดยใช้สื่อประสม (Multimedia Learning)  



  67 

6) การเรียนโดยใช้วัฏจักรการเรียนรู้ (4 MAT System)  
7) การสอนโดยใช้รูปแบบ CIPPA Model  
8) การเรียนโดยการบูรณาการ (Integrated Learning) 
9) การสอนโดยใช้สตอรี่ไลน์ (Storyline Method)  
10) การสอนโดยใช้การพัฒนาความคิด  
11) การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
12) การสอนโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป  
13) การสอนโดยใช้บทเรียนโมดูล 
ส าลี  รักสุทธี  (2544: 23) กล่าวว่าในวงการศึกษาปัจจุบันนักการศึกษาได้

พยายาม คิดค้นประดิษฐ์ คิดหาวิธีการถ่ายทอดความรู้อย่างหลากหลาย ครูที่มีคุณภาพควรใส่ใจศึกษา 
แสวงหาเพื่อพัฒนาปรับปรุงการเรียนการสอนของตนเอง ซึ่งมีรูปแบบวิธีการต่าง ๆ มากมายดังนี ้

1) การจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับทฤษฎีพหุปัญญา  
2) การจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนเรียนอย่างมีความสุข  
3) การเรียนรู้โดยโครงการ  
4) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 
5) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการบูรณาการแบบ Storyline  
6) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
7) การจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนที่ความคิด 
กรมวิชาการ (2544 : 22- 25) ได้จัดท าเอกสารการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่

ผู้เรียนส าคัญท่ีสุด ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 โดยได้รวบรวมเทคนิควิธีการจัด 
กระบวนการเรียนรู้ที่มีอยู่มากมายหลายวิธี เพ่ือให้ครูสามารถน าไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน และ
จุดประสงค์ของการเรียนรู้ ซึ่งจ าแนกตามแนวคิดการจัดกิจกรรมและวิธีการเรียนรู้ ได้ดังนี ้

1) การจัดการเรียนการสอนทางอ้อม เช่น การเรียนรู้แบบสืบค้น แบบค้นพบ 
แบบ แก้ปัญหา แบบสร้างแผนผังความคิด แบบใช้กรณีศึกษา แบบตั้งค าถาม แบบใช้การตัดสินใจ 

2) เทคนิคการเรียนรู้เป็นรายบุคคล เช่น การเรียนแบบศูนย์การเรียน การเรียนรู้
ด้วย ตนเอง เป็นต้น 

3) เทคนิคการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี  เช่น การใช้แหล่งทรัพยากรใน
ชุมชน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนส าเร็จรูป เป็นต้น 

4) เทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นปฏิสัมพันธ์  เช่น การเรียนแบบ
ร่วมมือ การอภิปราย การระดมพลังสมอง เป็นต้น 
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5) เทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบเน้นประสบการณ์  เช่น กรณีตัวอย่าง 
เกม สถานการณ์จ าลอง บทบาทสมมต ิละคร 

6) เทคนิคการเรียนการสอนแบบร่วมมือ เช่น ร่วมกันคิด ปริศนาความคิด เป็นต้น 
7) เทคนิคการเรียนการสอนแบบบูรณาการ เช่น การเรียนการสอนแบบผูกเป็น 

เรื่องราว 
กิดานันท์ มลิทอง (2540 : 256) กล่าวว่าในปัจจุบันมีการใช้นวัตกรรมการศึกษา 

มากมายหลายอย่างซึ่งมีทั้งนวัตกรรมที่ใช้กันแพร่หลายแล้วและประเภทที่ก าลังเผยแพร่  นวัตกรรม 
การศึกษาที่ก าลังเป็นที่นิยมใช้อย่างแพร่หลายในวงการศึกษา สามารถน ามาใช้เป็นนวัตกรรม 
การศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพทั้งนวัตกรรมในลักษณะของวัสดุอุปกรณ์ และเทคนิควิธี ได้แก่  

1) สื่อประสม  
2) สื่อหลายมิต ิ
3) ซีดีและดีวีดี  
4) ความเป็นจริงเสมือน 
5) อินเทอร์เน็ต 
6) เว็บเพื่อการศึกษา 

 
4.2 การพิจารณานวัตกรรมและลักษณะส าคัญของนวัตกรรม 
    4.2.1 การพิจารณานวัตกรรม 

เกณฑ์ในการพิจารณาว่าสิ่งหนึ่งสิ่งใดเป็นนวัตกรรมหรือไม่อาจพิจารณาได้ดังนี้ 
(ส าลี ทองธิว, 2526 : 2-3; อภิญญา ซอหะซันม2537) 

1) จะต้องเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดหรือบางส่วน โดยอาจจะเป็นแนวความคิด วิธีการ 
วัสดุและอุปกรณ์ หรือเครื่องมือใหม่ ๆ 

2) มีการน าวิธีระบบมาใช้ โดยพิจารณาองค์ประกอบทั้งส่วนข้อมูลที่ใส่เข้าไป 
กระบวนการ และผลลัพธ์ให้เหมาะสมก่อนที่จะเปลี่ยนแปลง โดยเป็นของที่มีอยู่เดิม แต่ได้ผ่านการ
ปรับปรุงจัดระบบใหม่ หรือเป็นของเดิม แต่น ามาใช้ใหม่ หรือในสถานการณ์ใหม่ หรือน ามาใช้อย่าง
เป็นระบบ และให้ผลต่อการพัฒนาการศึกษาอย่างมีประสิทธิภาพ 

3) มีการพิสูจน์ด้วยการวิจัยหรืออยู่ระหว่างการวิจัยว่าจะช่วยให้ด าเนินงาน
บางอย่าง มีประสิทธิภาพสูงขึ้น ยังไม่เป็นส่วนหนึ่งในระบบงานปัจจุบัน 

ในการสร้างนวัตกรรมนั้นผู้สร้างจะต้องค านึงถึง คุณสมบัติของตัวนวัตกรรมที่จะมี
ส่วนในการท าให้เกิดการยอมรับจากประชากร นวัตกรรมที่สร้าง ขึ้นควรจะมีลักษณะดังนี้ 
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1) ควรเป็นนวัตกรรมส าเร็จรูปแบบเป็นชุด คือ ควรจะมีทั้ง คู่มือครู คู่มือการจัด 
กิจกรรมมีอุปกรณ์ต่าง ๆ ประกอบให้ด้วย นวัตกรรมที่แยกออกจากกันเป็นส่วน ๆ มักจะไม่ค่อยมี ครู
สนใจใช้  โดยเฉพาะถ้าครูผู้ ใช้มีการศึกษาไม่สูงนักและอยู่ ในสภาพที่ไม่เอ้ืออ านวยให้แสวงหา 
ส่วนประกอบทุก ๆ อย่างเอาเอง 

2) นวัตกรรมที่สร้างขึ้นควรจะง่ายต่อการใช้ ถ้าผู้ใช้จะต้องเสียเวลาในการเรียนรู้ 
นวัตกรรมนั้นจะต้องอ่านคู่มืออย่างละเอียดและภาษาในคู่มือก็ยากแก่การเข้าใจ นวัตกรรมนั้นจะ เป็น
ที่ยอมรับในสังคมได้ล าบาก ถ้านวัตกรรมนั้นจะต้องใช้ผู้เกี่ยวข้องด้วยมาก กระทบกระเทือนต่อ 
โครงสร้างของระบบโรงเรียนมากการยอมรับนวัตกรรมจะเกิดข้ึนได้ล้าบากและกินเวลา ค่อนข้างมาก 

3) ค่าใช้จ่ายในการจัดหาและการใช้นวัตกรรมนั้นจะต้องไม่แพงจนเกินไป 
นวัตกรรม ทางการศึกษาที่ราคาแพง บ ารุงรักษาล าบากและยังมีค่าใช้จ่ายอ่ืน ๆ เข้ามาเกี่ยวข้องใน
การใช้แต ่ละครั้ง จะได้รับการยอมรับจากประชากรได้น้อยมาก 

4) นวัตกรรมที่สร้างขึ้นในสังคมที่มีลักษณะต่างจากสังคมที่จะใช้นวัตกรรมมาก ๆ 
จะ มีผลต่อการไม่ยอมรับใช้นวัตกรรมนั้น กรณีที่เอานวัตกรรมมาจากสังคมอ่ืนควรจะปรับนวัตกรรม 
ดังกล่าวให้เหมาะกับสภาพสังคม 

 
4.3 ปัจจัยท่ีท าให้เกิดนวัตกรรมทางการศึกษา 

ปัจจัยส าคัญต่าง ๆ ที่มีผลท าให้เกิดนวัตกรรมทางการศึกษามีดังนี้  (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 
2543) 

1) แนวความคิดพ้ืนฐานในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Different) 
นวัตกรรม ที่เกิดขึ้นเพ่ือสนองแนวความคิดพ้ืนฐานนี้  เช่น การเรียนแบบไม่แบ่งชั้น (Non-Graded 
School) แบบเรียนส าเร็จรูป (Programmed Text Book) การสอนเป็นคณะ (Team Teaching) 
การจัดโรงเรียนในโรงเรียน (School within School) เครื่องคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-
Assisted Instruction) เป็นต้น  ซึ่งกมลพร บัณฑิตยานนท์ (2544) มีแนวคิดว่าการสอนรายบุคคล 
เป็นการสอนที่เน้นความเป็นเอกัตบุคคลของผู้เรียนเป็นส าคัญ สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัด
ของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ตัวแปรส าคัญที่ต้องค านึงถึงส าหรับการสอน
รายบุคคล มี 4 ประการ คือ อัตราเร็วในการเรียนรู้ เนื้อหาที่เรียน วิธีการเรียนรู้ เป้าหมายในการเรียน 
ซึ่งทั้งหมดเป็นที่มาของการเรียนการสอนอีกหลายวิธี เช่น การสอนแบบ Personalized System of 
Instruction (PSI) สัญญาการเรียน (Learning contract) และการสอนรายบุคคลที่น าไปปรับใช้ใน 
การเรียนการสอนหลายวิชาและประสบผลส าเร็จเป็นอย่างดีในระดับมัธยมศึกษา ได้แก่ ศูนย์การ 
เรียน (Learning Centers) ฐานการเรียน  (Learning Stations) คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี 
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สมัยใหม่  (Computer and New Technologies) อินเทอร์เน็ต (The New World Wide Web) 
เพ่ือนสอนเพื่อน (Peer Tutoring) เป็นต้น 

2) แนวความคิดพ้ืนฐานเรื่องความพร้อม (Readiness) นวัตกรรมที่สนองแนวความคิด 
พ้ืนฐานด้านนี้ เช่น ศูนย์การเรียน (Learning Center) การจัดโรงเรียนในโรงเรียน (School within 
School) และ การปรับปรุงการสอนสามชั้น (Instructional Development in 3 Phases) เป็นต้น 

3) แนวความคิดพ้ืนฐานเรื่องการใช้เวลาเพ่ือการศึกษา นวัตกรรมที่สนองแนวความคิด 
เช่น การจัดตารางสอนแบบยืดหยุ่น (Flexible Scheduling) มหาวิทยาลัยเปิด (Open University) 
แบบเรียนส าเร็จรูป (Programmed Text Book) และการเรียนทางไปรษณีย์ เป็นต้น 

4) แนวความคิดพ้ืนฐานในเรื่องการขยายตัวทางวิชาการและอัตราการเพ่ิมประชากร 
นวัตกรรมในด้านนี้ที่เกิดข้ึน เช่น มหาวิทยาลัยเปิด การเรียนทางไปรษณีย์ การเรียนทางโทรทัศน์ การ
เรียนทางวิทยุ แบบเรียนส าเร็จรูป และ ชุดการเรียน เป็นต้น 
 

4.4 นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ประเภทสื่อใหม่ 
4.4.1 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

นวัตกรรม (innovation) เป็นการเปลี่ยนแปลงในผลงานหรือวิธีด าเนินการใน
ลักษณะที่มีความใหม่  (novel) มีรายละเอียดชัดเจน (specific) และมีประโยชน์ในเชิงผลผลิต 
(efficacious) โดยองค์ประกอบที่ถูกเน้นได้แก่ ความใหม่ โดยสื่อความหมายถึงความแตกต่างในเชิง
คุณภาพ (qualitatively difference) จากสิ่งที่เคยเป็นหรือเคยมีมาก่อน นอกจากนั้น นวัตกรรม
จะต้องสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในสถานการณ์  (relative advantage) กล่าวคือ ไม่มีความ
ซับซ้อนยุ่ งยากและก่อให้ เกิดผลที่ เหมาะสมกับบริบท  สภาพแวดล้อมหรือสภาพปัญหา   
นอกเหนือจากความใหม่ที่แตกต่างจากเดิมแล้ว  นวัตกรรมยังจะต้องมีประโยชน์  (usefulness) 
กล่าวคือ มีความสามารถที่จะสร้างผลหรือการเปลี่ยนแปลงที่ดีกว่าสภาพเดิม ซึ่งในแง่นี้จะเป็นการให้
ความส าคญัในเรื่องของเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดการเปลี่ยนแปลง (change) หรือการปรับปรุง (goal 
directed improvement) ให้มีสภาพที่ดีขึ้น นวัตกรรมที่สร้างการเปลี่ยนแปลงนี้เกิดขึ้นจากความ
ตั้งใจ  มีเป้าหมายและมีการวางแผน การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากความคิดใหม่หรือการกระท าใหม่นี้
เป็นการเลือก การวางแผน และการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรที่มีอยู่เดิมอย่างสร้างสรรค์ด้วยวิธีที่ใหม่
และแตกต่างไปจากเดิม ซึ่งจะส่งผลให้เกิดผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ดีขึ้นกว่าเดิม  ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ โรเจอร์ (Roger, 2003) ที่ได้ให้ความหมายของนวัตกรรมว่าเป็นแนวคิด การปฏิบัติ หรือ
สิ่งของวัตถุที่มีความใหม่  โดยนวัตกรรมที่จะถูกใช้ให้เป็นประโยชน์ควรมีลักษณะ 5 ด้าน ได้แก่ 1) 
เป็นสิ่งที่ดีกว่าที่มีอยู่ในปัจจุบัน(relative advantage) 2) ตอบสนองต่อความต้องการหรือคุณค่าของ
ผู้ใช้งาน (compatibility) 3) มีความง่ายต่อการเข้าใจหรือการใช้งาน (complexity) 4) สามารถได้รับ



  71 

การทดลองก่ อนน าไป ใช้ จ ริ ง  (triability) และ 5) สามารถ เห็ น ได้ ว่ ามี ผู้ ใช้ น วั ตกรรมนั้ น 
(observability) 

นวัตกรรม (innovation) ถูกสร้างบนความคิดสร้างสรรค์ในลักษณะที่จุดเริ่มต้น
คือความคิดภายในที่สร้างผลผลิต (product) ความคิดสร้างสรรค์ (creativity) จึงหมายถึงการได้
ความคิด (the act of ideation) ในขณะที่นวัตกรรมเป็นการท าให้ความคิดเป็นผลผลิต (the act of 
realizing) ในการที่บุคคลจะสามารถสร้างนวัตกรรมได้นั้นจ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานในด้านความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ โดย ทอแรนซ์ (1988) มีแนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ที่แสดงออกในการคิด 
4 ลักษณะ ได้แก่ คิดคล่องแคล่ว (fluency) คิดยืดหยุ่น (flexibility) คิดแปลกใหม่ (originality) และ
คิดในรายละเอียด (elaboration) ในยุคศตวรรษที่ 21 การเรียนรู้มุ่งพัฒนาผู้เรียนในด้านความรู้ที่เป็น
แกนหลัก (core knowledge) และทักษะที่จ าเป็นส าหรับความส าเร็จในการประกอบอาชีพ เช่น การ
คิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร และความร่วมมือ (Kivunja, 2015) โดยการคิดสร้างสรรค์เป็น
ทักษะที่ได้รับการส่งเสริมในทุกสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  เนื่องจากเป็นทักษะการคิดที่จ าเป็นส าหรับ
การคิดในลักษณะอ่ืน ๆ การคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการตั้งค าถามและการแสวงหาค าตอบ
ให้กับปัญหาในลักษณะที่แปลกใหม่และใช้ประโยชน์ได้   ความคิดสร้างสรรค์มีความเชื่อมโยงกับ
นวัตกรรม  โดยความคิดสร้างสรรค์จะสร้างความคิดใหม่ขึ้นมาก่อน (original idea) และจากนั้น
นวัตกรรมจะเปลี่ยนความคิดให้เป็นผลผลิตใหม่หรือกระบวนการใหม่ 

ในกระบวนการสร้างนวัตกรรมนั้นการคิดอเนกนัย (divergent thinking) ซึ่ง
เกี่ยวข้องกับการสร้างความคิดใหม่ที่มีความคล่องตัว (fluency) ยืดหยุ่น (flexibility) แปลกใหม่ 
(originality) และมีรายละเอียด (elaboration) (Runco, 2008) เป็นกลไกที่ส าคัญในการสร้าง
ผลผลิตของความคิดที่มีลักษณะแปลกใหม่ (new idea) มีคุณค่า (value) และทันสมัยหรือทันต่อการ
ใช้งานในการแก้ปัญหาหรือการปฏิบัติงาน (time relevant) ซึ่งความใหม่ (novelty) ถือเป็นส่วน
ส าคัญที่สุดของความคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม  และการที่บุคคลจะสามารถคิดในลักษณะ
แปลกใหม่นั้นเกี่ยวข้องกันกับคุณลักษณะและความสามารถในการสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคล (Piffer, 
2012) ดังนั้น ผลผลิต (outcome) ของการคิดอเนกนัยจึงต้องการความสามารถของบุคคลในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving) ในการที่จะสร้างความคิดที่ใหม่ มีประโยชน์
สามารถปรับใช้ได้ในสถานการณ์  ดังนั้น เมื่อพิจารณาท้ังในกระบวนการคิดสร้างสรรค์และผลของการ
คิดสร้างสรรค์  การคิดอเนกนัย (divergent thinking) จึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้เกิดการสร้าง
นวัตกรรม (innovation) หรืออาจกล่าวได้ว่า นวัตกรรมเป็นการใช้การคิดอเนกนัยที่มีลักษณะยืดหยุ่น
และแปลกใหม่ตามสถานการณ์หรือปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
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4.4.2 การเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาและนวัตกรรม 
การเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาเป็นกระบวนการของการเรียนรู้ความคิดใหม่และ

สิ่งใหม่ ซึ่งมีความต้องการนวัตกรรมที่เป็นความคิดใหม่ การปฏิบัติใหม่ หรือสิ่งใหม่ ในการปรับปรุง
หรือพัฒนาผลลัพธ์ (outcome) ในกระบวนการพัฒนานวัตกรรมนี้มีแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนา 3 
ขั้นตอน (Fullan, 1999) ที่ประกอบด้วยการริเริ่ม (initiation) การน าไปใช้ (implementation) และ
การใช้งานอย่างต่อเนื่อง (continuation)  

ในขั้นต้นของการสร้างนวัตกรรมซึ่งเป็นการริเริ่มนั้น การออกแบบเป็นจุดเริ่มต้น
ของแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดใหม่ เป้าหมาย และผลที่จะได้รับจากการใช้นวัตกรรม ในขั้นการ
น าไปใช้นั้นจะเกี่ยวข้องกับกระบวนการเปลี่ยนแปลงการปฏิบัติหรือการใช้สิ่งใหม่  ๆ เป็นการริเริ่ม
กิจกรรมใหม่เพ่ือสร้างการเปลี่ยนแปลง โดยจะต้องมีกิจกรรมการสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย การจัดหา
ทรัพยากรที่จ าเป็น การพัฒนาบุคลากร การฝึกฝน การติดตามความก้าวหน้า และการประเมินหลัง
การใช้นวัตกรรม (Kombe, 2016) โดยในการใช้นวัตกรรมนี้จะเกี่ยวข้องกับการเปลี่ยนแปลงในด้าน
ความรู้ (knowledge stage) ด้านแรงจูงใจ (persuasion stage) การตัดสินใจที่จะใช้ การน าไปใช้ 
และการยืนยันผลของการใช้ ส าหรับในขั้นสุดท้ายคือขั้นการใช้งานอย่างต่อเนื่องนั้นจะเกี่ยวข้องกับ
ความยั่งยืนและการเผยแพร่ (Roger, 2003) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส าคัญในการสร้างการเปลี่ยนแปลงและ
เป็นขั้นความส าเร็จของนวัตกรรม 
 

4.4.3 นวัตกรรมบนพื้นฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์นี้เป็นพ้ืนที่สาธารณะที่สมาชิก ซึ่งก็ คือ คนทุกเพศทุกวัย 

ทุกเชื้อชาติและศาสนา ทุกระดับการศึกษา ทุกสาขาอาชีพและทุกกลุ่มสังคมย่อยจากทั่วโลก เป็นผู้
สื่อสารหรือเขียนเล่าเนื้อหาเรื่องราว ประสบการณ์ บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ที่สมาชิกเขียนและท า
ขึ้นเอง หรือพบเจอจากสื่ออ่ืน ๆ แล้วน้ามาแบ่งปันให้กับผู้อ่ืนที่อยู่ ในเครือข่ายของตนผ่านทางระบบ
อินเทอร์เน็ตและสื่อสังคม ออนไลน์ (Social Media) เครือข่ายสังคมออนไลน์เติบโต อย่างรวดเร็วและ
ต่อเนื่อง ก่อให้เกิดวิวัฒนาการด้านเทคโนโลยี ของสื่อสังคมออนไลน์หลากหลายประเภท (ทัตธนันท์ 
พุ่มนุช, 2555) 

ปัจจุบัน Social Media เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากขึ้น โดยเฉพาะใน
กลุ่มผู้ เรียนระดับ มัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษา ที่แสวงหาเทคโนโลยีใหม่มาใช้เพ่ือการ
ติดต่อสื่อสารกันอย่างแพร่หลายและยังมีบทบาทกับระบบการศึกษาด้วยให้สอดคล้องกับการวิถีชีวิต
ของผู้เรียนมากขึ้น โดยเฉพาะการเปิดรับ เทคโนโลยีสมัยใหม่ของผู้เรียนทุกเพศ ทุกวัย และทุกระดับ
การศึกษา การเรียนรู้ผ่านเครือข่ายต่าง ๆ สิ่งเหล่า นี้เป็นช่องทางส าหรับการเพ่ิมพูนประสบการณ์ของ
ผู้เรียน ความอยากรู้อยากเห็น ความคิดจินตนาการของ ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โดยเน้นให้ผู้สอนและ
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ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองที่ไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ ไม่ว่า จะเป็นการพูดคุยผ่าน Application 
ต่าง ๆ การโพสต์ข้อความ การแสดงความคิดเห็น หรือการเลือกชมคลิปวีดิโอต่าง ๆ สามารถกระตุ้น
ให้ผู้เรียนอยากรู้และสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่าได้  ดังนั้น ผู้สอนจะ
สามารถประยุกต์ใช้ Social Media กับการศึกษา น ามาเป็นช่องทางในการจัดการเรียนการสอนอย่าง
มีระบบและมีประสิทธิภาพเพ่ือให้ทันต่อยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปได้อย่างไร จะท าให้ผู้เรียนเหล่านี้
สนใจกับการเรียนการสอนของผู้สอนเพิ่มขึ้น  

Social Media หรือ สื่อสังคมออนไลน์ หมายถึง สื่อดิจิทัลหรือซอฟแวร์ที่ท างาน
อยู่บนพืน้ฐาน ของระบบเว็บหรือเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ตที่เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม ที่
มีผู้สื่อสารจัดท าขึ้น หรือผู้เขียนจัดท าขึ้นเองหรือพบเจอสิ่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องราวต่าง ๆ 
เหตุการณ์ บทความ ประสบการณ์ รูปภาพ วิดีโอและเพลง แล้วน ามาแบ่งปันเนื้อหา ข้อมูลข่าวสาร 
ประสบการณ์และพูดคุยให้ผู้ใช้ในโลก ออนไลน์ในเครือข่ายของตนได้รับรู้  ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง กับคนที่อยู่ในสังคมเดียวกัน ได้อย่างรวดเร็ว มีประสิทธิภาพรวมถึงการใช้
ประโยชน์ร่วมกัน (Elizabeth, 2012; Jan 2011; อรวรรณ วงศ์แก้วโพธิ์ทอง, 2553) 

กาญจนา แก้วเทพ และนิคม ชัยขุนพล (2555) ได้อธิบายถึงคุณลักษณะของสื่อ
สังคมออนไลน์ ไว้ว่า 

1) ความเป็นดิจิทัล (Digitalization) ที่มีการท างานที่หลากหลายรวดเร็วและ
แม่นย า ซึ่งสื่อสังคมออนไลน์จะมีการประมวลผลที่รวดเร็วและไร้พรมแดน ไม่ว่าอยู่ที่ใดของโลก ก็
สามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว 

2) มีลักษณะการหลอมรวมสื่อ (Media Convergence) ซึ่งจากเดิมแต่ละสื่อมี
คุณสมบัติและหน้าที่คนละด้านสื่อใหม่ได้น าเอาลักษณะต่าง ๆ มารวมกันเพ่ือให้ผู้ใช้สื่อใหม่มีความ
สะดวกในการใช้สื่อเพียงสื่อเดียว  

3) การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactivity) กล่าวคือ สื่อกับผู้ใช้สื่อสามารถโต้ตอบกัน
แบบทันทีทันใดซึ่งหาก น าสื่อใหม่มาใช้ในการเรียนการสอน จะสามารถท าให้ผู้เรียนสามารถซักถาม
ข้อสงสัย หรือเกิดการรวมกลุ่ม เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร และความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนผ่าน
สังคมออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4) เป็นการสื่อสารจากหน่วยเดียว บุคคลเดียว กระจายสารไปยังกลุ่มคนหมู่มาก 
(One-to-Many) ซึ่งเป็นการกระจายข้อมูลข่าวสารจากผู้สอนไปยังผู้เรียนที่มีจ านวนหลายคนได้อย่าง
รวดเร็ว ซึ่งเรียกว่า “สังคมของการสื่อสาร” ( Social Presence) คือ การที่ผู้เรียนสามารถสร้างกลุ่มที่
มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน ในประเภทความขอบเหมือนกันหรือที่เรียกว่ากลุ่มแฟนรายการเดียวกัน
ที่แบ่งกลุ่มความสนใจออกเป็นแต่ละ ประเภทเพ่ือง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูล และแลกเปลี่ยนข้อมูล 
ความคิดเห็นกับสิ่งที่อยู่ในความสนใจเดียวกันกับ เพ่ือนได้แบบทันทีทันใด 
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5) สามารถกระจายไปยังกลุ่มคนอ่ืน ๆ ได้ (Many-to-many) กล่าวคือนอกจาก
จะกระจายเฉพาะ ความสนใจในเรื่องเดียวกัน (ภายในกลุ่มเดียวกัน) แล้วยังสามารถกระจายไปยัง
กลุ่มคนอื่นที่มองหาความ สนใจในเรื่องอ่ืน ๆ ได้ด้วย 

Social Media ที่ใช้งานกันในปัจจุบันแบ่งออกเป็นหลายประเภท โดยพอสรุป
เป็นประเภทของนวัตกรรมที่สามารถน าประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้เป็น  5 ประเภท 
ได้แก่  1) Blog 2) Social Networking 3) Microblog 4) Media Sharing และ 5) Social News 
and Bookmaking โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) Blog มาจากค าเต็มว่า Weblog บางครั้งอ่านว่า Weblog, web Log ซึ่ ง 
Blog ถือเป็นเครื่องมือสื่อสารที่ใช้งานบนเว็บไซต์มีลักษณะเหมือนกับเว็บบอร์ด  ผู้ใช้ Blog สามารถ
เขียนบทความ ของตนเองและเผยแพร่ลงบนอินเทอร์เน็ตได้โดยง่าย Blog เปิดโอกาสให้บุคคลที่มี
ความสามารถในด้าน ต่าง ๆ เผยแพร่ความรู้ด้วยการเขียนได้อย่างเสรี ตัวอย่างเว็บไซต์ที่เป็น Blog 
เช่น Learners, GotoKnow, Wordpress,blogger, thaigoodview เป็นต้น 

2) Social Networking หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นรูปแบบของเว็บไซต์ใน
การสร้างเครือข่ายในอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้ผู้ใช้เขียนและอธิบายความสนใจหรือกิจกรรมที่ท า เพ่ือ
เชื่อมโยง ความสนใจและกิจกรรมกับผู้อ่ืนในเครือข่ายสังคมด้วยการสนทนาออนไลน์ การส่งข้อความ 
การส่งอีเมล์ การอัพโหลดวิดีโอ เพลง รูปถ่ายเพ่ือแบ่งปันกับสมาชิกในสังคมออนไลน์  เป็นต้น 
เครือข่ายสังคมที่เป็นที่นิยม ในปัจจุบัน เช่น Facebook, HI5 Babo, MySpace และ Google+ เป็นต้น 

3) Micro Blog เป็นรูปแบบหนึ่งของ Blog ที่จ ากัดขนาดของข้อความที่เขียน ผู้ใช้
สามารถ เขียนข้อความได้สั้นๆ ตัวอย่างของ Micro Blog เช่น Twitter, Pownce, Jaiku และ 
Tumblr เป็นต้น โดย Twitter เป็น Micro Blog ที่มีผู้นิยมใช้มากที่สุด กล่าวคือสามารถเขียน
ข้อความแต่ละครั้งได้เพียง 140 ตัวอักษร 

4) Media Sharing เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้สามารถอัพโหลดรูปภาพ แฟ้มข้อมูล 
เพลง หรือวิดีโอ เพ่ือแบ่งปันให้กับสมาชิก หรือเผยแพร่ต่อสาธารณชน ตัวอย่างเว็บไซต์ที่เป็น Media 
Sharing เช่น YouTube, Flickr และ 4shared เป็นต้น 
 

4.4.4 นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงด้านการจัดการเรียนรู้   

ซึ่ง Lee and Owens (2000) ได้กล่าวถึงลักษณะของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในระดับชั้นเรียนใน 3 
ลักษณ ะ ได้ แก่  1 ) เทคโน โลยีที่ ใช้คอมพิว เตอร์ เป็ นฐาน  (computer-based technology)              
2) เทคโนโลยีที่ ใช้เว็บเป็นฐาน (web-based technology) และการสื่อสารทางไกล (distance 
broadcasting) การเรียนรู้บนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยให้เกิดประสิทธิภาพคือความสะดวก ความ
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ประหยัด การใช้งานได้ในทุกสถานที่และทุกเวลาในลักษณะที่ตรงตามความต้องการ (on-demand) 
ทั้งในด้านการสืบค้นข้อมูล การให้ข้อมูลย้อนกลับจากเพ่ือนหรือครูผู้สอน รวมทั้งการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
ซึ่งสื่อการเรียนการสอนในอนาคตควรที่จะใช้ประโยชน์ในการเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพและความส าเร็จในการบรรลุผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนรู้   โดยสื่อการเรียนการสอน
ประเภทหนึ่งที่มีลักษณะของการบูรณาการสื่อหลากหลายประเภทรวมไว้ด้วยกันบนโปรแกรมเดียวกัน
เพ่ือน าเสนอเนื้อหาที่มีการเชื่อมโยงข้อมูลทั้งภายในเนื้อหาและแหล่งการเรียนรู้ภ ายนอกก็คือ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การสร้างบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองโดยการจัดท าเป็นคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอเนื้อหาสาระโดยใช้สื่อหลายรูปแบบร่วมกัน 
ได้แก่ ภาพ ข้อความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว  การน าเสนอเนื้อหามีลักษณะใช้การเชื่อมต่อ (links) 
ข้อมูลและแหล่งข้อมูลที่ไม่เป็นเส้นตรงและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรม (interactive 
environment) โดยมีเป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดียิ่งข้ึน   

 
องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 
1. เนื้อหาสาระ 
2. องค์ประกอบด้านสื่อ ได้แก่  

2.1 ตัวอักษร ได้แก่ รูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ลักษณะตัวอักษร การ
จัดต าแหน่งตัวอักษร สีของข้อความ 

2.2 ภาพกราฟิก ได้แก่ ภาพถ่าย หรือภาพในลักษณะต่าง ๆ ที่น าเสนอความคิด 
รวบยอดหรือเนื้อหา  

2.3 ภาพเคลื่อนไหว ได้แก่ ภาพกราฟิกเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์  
2.4 เสียง ได้แก่ เสียงประกอบ เสียงดนตรี  

3. การเชื่อมโยง (hyperlink) เป็นการสร้างการเชื่อมโยงระหว่างข้อมูล หรือการ
เชื่อมโยงไปสู่แหล่งข้อมูลหรือเนื้อหาอ่ืน 

4. การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรม (interactive environment) 
 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถน าไปใช้ได้ในหลายด้าน  เช่น ด้าน

การศึกษา การอบรม งานด้านข่าวสาร เพ่ือความบันเทิง หรือเพ่ือการท าธุรกิจ  ในการศึกษาครั้งนี้ได้
ก าหนดขอบเขตของการสร้างผลงานบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้านการเป็นสื่อการเรียนการ
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สอนเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเอง หรือช่วยให้ข้อมูลประกอบการสอนในเนื้อหาต่าง ๆ 
เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยประเภทของบทเรียนมัลติมีเดียแบ่งได้
ดังนี้ (Liu, 2001) 

1) แบบน าเสนอเนื้อหา (tutorials) เป็นการน าเสนอเนื้อหาที่ออกแบบอย่างเป็น
โครงสร้างชัดเจน มีการจัดหมวดหมู่ หรือการน าเสนอเนื้อหาเป็นบท มีการทดสอบ การบันทึกค าตอบ 
การประเมินโดยคอมพิวเตอร์เพื่อตรวจสอบความส าเร็จในการเรียนรู้ 

2) แบบไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia) เป็นการน าเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไม่ใช่
แบบเส้นตรง (non-linear) แต่ผู้เรียนจะเลือกเรียนเนื้อหาจากจุดใดจุดหนึ่งผ่านจุดเชื่อมโยง (links) 
ที่กระจายอยู่ทั่วไปในเนื้อหา 

3) แบบการฝึกฝน (drills) เป็นการออกแบบบทเรียนในลักษณะให้ผู้เรียนได้
ทบทวนสิ่งที่ได้เรียนมาแล้วโดยการฝึกฝนทักษะซ้ า ๆ จนเกิดความช านาญ เช่น เป็นบทเรียนเสริมจาก
การเรียนในห้องเรียน  

4) แบบสถานการณ์จ าลอง (stimulations) เป็นการสร้างสถานการณ์เสมือนจริง
จากสภาพจริงในชีวิตเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หรือฝึกฝน 

5) แบบเกม (games) มีลักษณะคล้ายกับสถานการณ์จ าลองแต่เพ่ิมบทบาทของ
ผู้เรียนเข้าไปในสถานการณ์นั้น ซึ่งช่วยสร้างความสนใจและกระตุ้นความอยากเรียนรู้ เช่น เกมผจญภัย 
เกมฝึกทักษะ เกมสวมบทบาท 

6) แบบการทดสอบ (test) เป็นรูปแบบที่ออกแบบเพ่ือทดสอบความรู้ของผู้เรียน 
โดยมีการรายงานผล การประเมิน และการวินิจฉัยปัญหาและข้อบกพร่องของผู้เรียน 

 
การสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
กระบวนการและขั้นตอนของการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

มีดังต่อไปนี้ 
ขั้นที ่1 การวางแผน (planning)   

1) การก าหนดเป้าหมาย โดยจะต้องก าหนดกลุ่มเป้าหมาย และเป้าหมายการ
เรียนรู้ของกลุ่มผู้เรียน 

2) วิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหาวิชา และทรัพยากรด้านการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับ
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

ขั้นที ่2 การออกแบบ (design) 
1) การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
2) การเขียนเนื้อหา การวางโครงสร้างของเนื้อหา 
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3) การออกแบบเส้นทางการน าเสนอเนื้อหา ความสัมพันธ์ของเนื้อหา (flow chart)  
4) การร่างส่วนประกอบของสื่อในโปรแกรม 
5) การเขียนเรื่องราว (story board) ตั้งแต่การน าเสนอส่วนแรกจนสิ้นสุด

การน าเสนอบทเรียนโดยละเอียดในลักษณะของการผสมผสานเนื้อหาและสื่อต่าง  ๆ ตามที่ก าหนด
และออกแบบไว้ในขั้นต้น 

ขั้นที่  3 การพัฒนา (development) เป็นการพัฒนาเนื้อหา ได้แก่ ข้อความ 
ภาพ เสียง กราฟิก การเขียนโปรแกรม 

ขั้นที ่4 การทดสอบการใช้งาน (testing)  
1) การประเมินปรับปรุง โดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินในด้านเนื้อหาและด้านสื่อ  
2) การทดสองใช้กับผู้เรียน 

ขั้นที ่5 การปรับปรุงแก้ไข (revise)  
ขั้นที ่6 การเผยแพร ่
 
การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
การสร้างและพัฒนาควรพิจารณาการสร้างสื่อมัลติมีเดียนั้นเป็นผลของการคิดใน

ระดับสูง (Mitchell, 2003) เนื่องจากในระหว่างการสร้างสื่อมัลติมีเดียเรียกร้องให้มีการด าเนินการ
เชิงรุก (active) ทั้งในด้านการวางแผน การออกแบบ การด าเนินการ และการประเมินคุณค่า ซึ่ง
เรียกร้องให้มีความคิดสร้างสรรค์ (Jonassen, 2003) การคิดไตร่ตรอง การคิดเพ่ือแก้ปัญหา และการ
พิจารณาถึงคุณค่าในบริบทที่เกี่ยวข้อง ซึ่งความสามารถในการสร้างผลงานสร้างสรรค์  (creative 
performance) เป็นการที่บุคคลสามารถปฏิบัติงานหรือแก้ปัญหาได้ส าเร็จด้วยวิธีที่แปลกใหม่และ
ความคิดนั้นถูกน าไปใช้ได้อย่างเหมาะสมและเป็นประโยชน์ การให้ความหมายดังกล่าวประกอบด้วย
สองส่วนที่เกี่ยวข้องกัน ได้แก่ ความสามารถของบุคคลที่จะสร้างสิ่งใหม่หรือค าตอบใหม่ และส่วนที่
สองคือ ความเหมาะสมหรือประโยชน์ของความคิดดังกล่าว   

คุณภาพส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาจากแนวคิดในด้าน
ประโยชน์และคุณค่าของสื่อการเรียนรู้ประเภทนี้ที่เป็นการบูรณาการสื่อหลายแบบเข้าไว้รวมกันบน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามต้องการ (on-demand learning)   
โดยมีเกณฑ์คุณภาพที่ส าคัญ ดังนี้ 

1. ด้านเนื้อหา ประกอบด้วย ความถูกต้อง ความสมบูรณ์ ความทันสมัย ปริมาณ
เนื้อหา การจัดโครงสร้างเนื้อหา 

2. การออกแบบการสอน โดยพิจารณาจากส่วนประกอบต่าง ๆ ได้แก่ การ
ก าหนดวัตถุประสงค์ การออกแบบกิจกรรม การออกแบบระยะเวลาในการเรียนรู้ในแต่ละหัวข้อ  
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3. การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรม เช่น การออกแบบการประเมินผล 
การให้ข้อมูลป้อนกลับ การให้แรงจูงใจทางบวก 

4. การออกแบบหน้าจอ ได้แก่ ข้อความ ภาพ กราฟิกเสียง การควบคุมหน้าจอ 
5. การใช้งาน ได้แก่ ความสะดวก เข้าใจง่าย ความราบรื่นในการใช้งาน การเรียนรู้

ได้ด้วยตนเอง 
 

4.5 การวัดความคิดสร้างสรรค์ด้านนวัตกรรม 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของมนุษย์ที่จะน าไปสู่สิ่งใหม่ ๆ เกิดผลผลิตใหม่ ๆ 

สามารถประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ โดยสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่จะอยู่ในรูปของผลิตผลทางศิลปะ วรรณคดี 
วิทยาศาสตร์ หรืออาจเป็นกระบวนการหรือวิธีการก็ได้ บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมีความคิด
แบบอเนกนัย (divergent thinking) คือ คิดหลายทิศทาง หลายแง่มุม คิดได้กว้างไกลซึ่งจะน าไปสู่
การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่รวมทั้งคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาได้ 

กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของออสบอร์น (Osborn, 1957) ได้จ าแนก
ขั้นตอนของการคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 7 ขั้น ได้แก่ 1) การชี้ถึงปัญหา เป็นขั้นของการระบุหรือทราบ
ถึงปัญหา 2) การเตรียมและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นเตรียมการรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการคิดแก้ปัญหา 
3) การวิเคราะห์ เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูล 4) การใช้ความคิดหรือคัดเลือกเพ่ือหางเลือก
ต่าง ๆ เป็นขั้นพิจารณาอย่างละเอียดรอบคอบ และหาทางเลือกที่เป็นไปได้หลาย ๆ ทาง 5) การคิด
และการท าให้กระจ่าง เป็นขั้นของการเกิดความคิดที่ชัดเจนเกี่ยวกับทางแก้ปัญหา 6) การสังเคราะห์ 
หรือการรวบรวมความรู้หรือรายละเอียดต่าง ๆ เข้าด้วยกัน และ 7) การประเมินผล เป็นการคัดเลือก
ค าตอบที่ดีที่สุด 

นิวเวลล์ ชอว์ และซิมป์สัน (Newell, Shaw and Simpson, 1963) ได้กล่าวถึงผลผลิต
ของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 

1. เป็นผลผลิตที่แปลกใหม่และมีคุณค่าในการใช้ประโยชน์ 
2. เป็นผลผลิตที่เกิดข้ึนจากการใช้กระบวนการความคิดในระดับสูง 
3. เป็นผลผลิตที่ได้จากการประมวลปัญหาที่คลุมเครือไปสู่ความชัดเจน 
ความคิดสร้างสรรค์แสดงออกได้ใน 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) ลักษณะทางกระบวนการ 

หมายถึง ความรู้สึกไวต่อปัญหาและสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ และน าผล
ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในสิ่งใหม่ต่อไป 2) ลักษณะของบุคคล หมายถึง บุคคลที่มีคุณลักษณะความ
อยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้น กล้าคิด มีจินตนาการ  และ 3) ลักษณะทางผลิตผล หมายถึง คุณภาพ
ของผลงานที่เกิดขึ้น โดยคุณภาพของผลผลิตความคิดสร้างสรรค์นั้นแบ่งออกได้เป็น 6 ขั้นตามแนวคิด
ของเทเลอร์ (Tayler, 1964) ดังนี้ 
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1. ขั้นที่ 1 การแสดงออกอย่างอิสระ ในขั้นนี้ไม่จ าเป็นต้องอาศัยความคิดริเริ่ม แต่เป็น
การแสดงออกอย่างอิสระ 

2. ขั้นที่ 2 เป็นการผลิตผลงานโดยใช้ทักษะบางประการ โดยผลงานนั้นไม่จ าเป็นต้อง
เป็นสิ่งใหม ่

3. ขั้นที่ 3 เป็นขั้นการสร้างสรรค์ที่แสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคลโดยไม่ได้ลอกเลียนมา
จากใคร 

4. ขั้นที่ 4 ขั้นคิดประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ขึ้นโดย
ไม่ซ้ าแบบใคร 

5. ขั้นที ่5 เป็นขั้นของการพัฒนาผลงานในขั้นที ่4 ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
6. ขั้นที ่6 เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด สามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงได ้
 

4.6 การวัดความคิดสร้างสรรค์ 
การวัดความคิดสร้างสรรค์ได้พัฒนาวิธีการวัดมาเป็นล าดับ ดังนี้ 
1. การสังเกต หมายถึง การเฝ้าดูพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์  โดย

การสังเกตพฤติกรรมการเล่นและการท ากิจกรรม การทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ 
รวมถึงการใช้ค าอธิบาย การบรรยาย การเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม ่ 

2. การวาดภาพ หมายถึง การวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนด เป็นการถ่ายทอดความคิด
เชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ โดยก าหนดสิ่งเร้าเป็นวงกลม 
สี่เหลี่ยมภาพเส้นเปิด และให้วาดภาพต่อเติมให้เป็นภาพที่สมบูรณ์ตามจินตนาการของตน 

3. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การเขียนเรียงความจากหัวข้อที่ก าหนด 
และวัดความคิดแปลกใหม่ ความคิดจินตนาการ 

4. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์  เป็นเครื่องมือในการวัดพฤติกรรมความคิด
สร้างสรรค์ที่เป็นระบบ โดยอาจใช้ควบคู่กับแบบส ารวจพฤติกรรมซึ่งจะช่วยให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้องหรือ
ใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 

4.1 แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสน  (Christensen 
Guilford Fluency Tests) แบบทดสอบนี้ พัฒ นาโดยกิลฟอร์ดและคณ ะแห่ งมหาวิทยาลั ย
แคลิฟอร์เนียตอนใต้ เพ่ือใช้วัดความคิดอเนกนัย (divergent thinking) โดยวัดใน 3 มิติ ได้แก่ เนื้อหา
ที่คิด (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลิตผลแห่งความคิด (Product) แบบทดสอบความ
คล่องแคล่วของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสนประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 4 ชุด 11 ฉบับ โดยแบ่ง
ออกเป็นทางด้านภาษาเขียน 7 ฉบับ ทางด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และเป็นโจทย์ปัญหา 1 ฉบับ 
แบบทดสอบนี้เหมาะสมกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาและผู้ใหญ่ 
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4.2 แบบทดสอบของวอลลาซและโคแกน ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 5 ฉบับ 
ได้แก ่1) ฉบับที่ 1 ให้หาค าตอบที่แปลกใหม่ไม่เหมือนใครมากท่ีสุดจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ 2) ฉบับที่ 2 
เป็นการให้บอกประโยชน์ของสิ่งเร้าที่ก าหนดให้มากที่สุด 3) ฉบับที่ 3 การให้บอกความเหมือนของสิ่ง
เร้าที่ก าหนดให้ 4) ฉบับที่ 4 การให้บอกความหมายของภาพให้มากที่สุด และ 5) ฉบับที่ 5 การให้
บอกความหมายของเส้นและจินตนาการว่าสามารถเป็นอะไรได้บ้าง 

ส าหรับการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการวิจัยครั้งนี้  ใช้
แบบทดสอบการปฏิบัติงานตามแนวคิดเรื่องการวัดในมิติด้านวิธีการคิด (operation) ของกิลฟอร์ด
และคริสเตนเสน โดยวัดตามองค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ  
โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนตามแนวคิดของเทเลอร์ (Tayler, 1964) ในด้านผลผลิตของการคิด
สร้างสรรค์ตั้งแต่ 1-5 คะแนน ประกอบด้วย 1) การคิดอย่างอิสระ 2) การผลิตผลงานโดยใช้ทักษะ
บางประการ โดยผลงานนั้นไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ 3) การสร้างสรรค์ที่แสดงถึงความคิดใหม่ของ
บุคคลโดยไม่ได้ลอกเลียนมาจากใคร 4) การคิดประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์  เป็นขั้นที่สามารถคิด
ประดิษฐ์สิ่งใหม่ขึ้นโดยไม่ซ้ าแบบใคร และ 5) การประดิษฐ์สร้างสรรค์ในสิ่งใหม่และมีประโยชน์เป็นที่
ยอมรับ 
 

4.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
Eileen and Rebecca (2011) ได้น า Twitter มาปรับใช้ในการจัดการศึกษา โดยเน้น

ปฏิสัมพันธ์ ทางสังคมของผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสื่อสาร แสดงความคิดเห็น รวมถึงการ
อภิปรายร่วมกัน จากการศึกษาพบว่า การมีส่วนร่วมกับสื่อสังคมออนไลน์ โดยผู้เรียนไม่ต้องพูดคุย
แบบเผชิญหน้ากัน เป็นช่องทางที่ท าให้ผู้เรียนกล้าแสดงออกในการแสดงความคิดเห็นมากขึ้น  อีกทั้ง
ยังสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างกว้างขวางแต่จะต้องมีผู้น ากลุ่มที่เก่งที่สามารถชักจูงให้ผู้ร่วม
กลุ่มแสดงความคิดเห็นในขอบเขตที่ก าหนดไว้ 

Tiffany (2009) กล่าวว่าปัจจุบันไม่ว่าจะเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่มีการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ใน 1 วันใช้อย่างน้อย 30 นาที โดยเว็บไซต์ที่เป็นที่นิยม ได้แก่ Facebook ใช้ส าหรับการ
เผยแพร่ข่าวสาร และติดตามเพ่ือน เพ่ือนที่อยู่ใน Facebook สนใหญ่จะเป็นคนที่รู้จักหรือคุ้นเคยกัน
มาก่อนและพัฒนา ความสัมพันธ์กันผ่านทาง Facebook นอกจากนี้เนื้อหาใน Facebook เป็นเนื้อหา
ที่แสดงตัวตนของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นเรื่องส่วนตัว การเมือง เป็นต้น 

ทัตธนันท์ พมนุช (2555) ศึกษาพฤติกรรมและพัฒนาแนวทางการใช้เครือข่ายทางสังคม
ในการปฏิบัติงานของบุคลากรทางการศึกษาในส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครปฐม 
ผลการวิจัยพบว่า เว็บไซต์เครือข่าย เข้าใช้งานคือ Facebook, Hi5, Blog Gang, Twitter, Blogger, 
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MySpace, Ex teen, Multiply และ Skype ใช้งาน เฉลี่ย 1-3 ครั้งต่อสัปดาห์ ช่วงเวลาที่เข้าใช้งาน
คือ ช่วงเวลา 18.01-24.00 น. ระยะเวลาที่ใช้งานใน 1 วันใช้งานไม่เกิน 1 ชั่วโมง ใช้ภาษาไทยในการ
เข้าไปใช้และต้องการให้มีการ ฝึกอบรม/ประชุม/สัมมนา และแนวทางการใช้เครือข่ายสังคมในการ
ปฏิบัติงานของบุคลากรทางการศึกษา คือ 1) ควรมีลักษณะการสื่อสารทั้งกลุ่มเดียวและต่างกลุ่มกัน 
2) ควรจัดหาเครื่องมือในเครือข่ายสังคม เช่นควรมีการสร้างกิจกรรม ควรมีบล็อกแสดงความคิดเห็น 
ควรมีการสร้างกลุ่มเครือข่าย และควรมีการ สร้างโปรไฟล์ 3) ควรมีการเผยแพร่และให้ความรู้เกี่ยวกับ
การใช้เครือข่ายสังคม เช่น ควรจัดฝึกอบรม/ประชุม/สัมมนา ควรจัดท าคู่มือการใช้ ควรจัดศึกษาดูงาน 
ควรจัดท าป้ายประชาสัมพันธ์  ควรจัดทาจุลสาร/ แผ่นพับ ควรจัดประชาสัมพันธ์ผ่านเว็บไซต์
ส านักงาน 4) ควรได้รับการสนับสนุนด้านพัฒนาบุคลากร ให้มีความรู้เกี่ยวกับการใช้เครือข่ายทาง
สังคม ควรจัดหาสื่อและเครื่องมือ เตรียมความพร้อมด้านระบบ อินเทอร์เน็ตและแนวทางการจัด
กิจกรรม 

ชัยเดช บุญสอน (2554) การพัฒนากระบวนการเรียนออนไลน์ด้วยกรณีศึกษาผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์  เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้การแก้ปัญหาการควบคุมหุ่นยนต์  ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน บ้านแม่โมกข์ จ านวน 44 คน ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการเรียน
ออนไลน์ที่สร้างขึ้นสามารถน าไปใช้ใน การเรียนการสอนได้ จากงานวิจัยพบว่าผู้วิจัยมีการออกแบบ
เนื้อหาให้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมและ วัยของผู้เรียน มีการผสมผสานเทคโนโลยีทางด้านภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ และการสร้างองค์ความรู้ ผู้เรียนเลือกสามารถ
เลือกเรียนเนื้อหาตามล าดับจากง่ายไปหายาก 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องข้างต้น พบสรุปได้ว่า สื่อสร้างสรรค์ประเภท Social Media มี
อิทธิพลต่อประจ าวันของเด็กและเยาวชน เป็นเครื่องมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร แหล่งข้อมูลข่าวสา
ต่าง ๆ ผู้สอนสามารถน า Social Media มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือเป็นสิ่งที่ดึงดูดใจของ
ผู้ เรียนได้เป็นอย่างดีเพราะปัจจุบัน  Social Media เป็นเทคโนโลยีที่นับได้ว่าเป็นส่วนหนึ่ง  ใน
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนไปแล้วซึ่งผู้เรียนให้ความสนใจและเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

 
5. แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving) 
 

การทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับ
การเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องกันระหว่างการคิดสร้างสรรค์ (creative thinking) ความหมาย รูปแบบ
และกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การ
ประเมินความสามารถด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
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5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจาก

การคิดอย่างปกติธรรมดา โดยเกิดจากการคิดหลายแง่หลายมุมจนได้ผลผลิตใหม่ที่สมบูรณ์ 
(Torrance, 1963) โดยบุคคลสามารถคิดในลักษณะแปลกใหม่หลายแง่หลายมุม สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ให้เป็นประโยชน์ได้ ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของสมองที่คิดได้กว้างไกล หลาย
แง่มุม ท าให้เกิดค าตอบหรือทางแก้ไขที่แตกต่างไปจากเดิม การที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากการคิดสร้างสรรค์
เกิดจากการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว สร้างความเข้าใจภายใน จนเกิดความคิดเชิง
จินตนาการซึ่งท าให้สามารถคิดค้นสิ่งแปลกใหม่ หรือน าไปสู่การแก้ปัญหาที่มีลักษณะที่แตกต่างไปจาก
เดิม การคิดเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นลักษณะการคิดที่มีความยึดหยุ่น และมีความพิเศษเฉพาะตัว เป็นการ
ท าให้การคิดแบบธรรมดาเชิงทฤษฎีให้กลายเป็นการคิดที่แตกต่างไม่ธรรมดา)โดยบุคคลที่มีความคิด
สร้างสรรค์จะสามารถมีมุมมองหรือความเข้าใจใหม่ต่อปัญหา โดยประกอบด้วยความคิดใน 4 ลักษณะ 
คือ ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ (Guilford, 1967) 
โดยที่ความคิดคล่องตัว หมายถึง ความสามารถของสมองในการคิดหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว 
ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการคิดหลายทาง ความคิดริเริ่ม หมายถึง การหาค าตอบที่
แปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดธรรมดา และความคิดละเอียดลออ หมายถึง การคิดเกี่ยวกับ
รายละเอียดเพื่อท าให้ความคิดริเริ่มนั้นสมบูรณ์ข้ึน 

ทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์แบ่งได้เป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ (Davis, 1973) คือ 1) ทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ โดยนักจิตวิทยาในกลุ่มนี้เสนอแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์เกิด
จากความขัดแย้งภายในจิตใต้ส านักกับแรงขับทางเพศ ซึ่งแสดงออกในลักษณะที่ให้สังคมยอมรับได้   
2) ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรม มีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นพฤติกรรมที่เกิดจาก
การเรียนรู้ โดยเน้นความส าคัญของการเสริมแรงและการเชื่อมโยงความสัมพันธ์จากสิ่งเร้าหนึ่งไปยังสิ่ง
ต่าง ๆ ซึ่ งท าให้ เกิดความคิดใหม่  3) ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของมนุษยนิยม มี
แนวความคิดว่าความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการยอมรับตนเอง ตระหนักในความสามารถของตนเอง 
น าตนเองได้ ใช้ศักยภาพและอิสรภาพของตนเองอย่างเต็มที่ สามารถสร้างสรรค์ตนเอง และ 4) ทฤษฎี
ความคิดสร้างสรรค์โมเดล AUTA โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมพัฒนาได้ด้วยการ
ส่งเสริมกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ และจัดล าดับการพัฒนา 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย การ
ตระหนักถึงปัญหา (A) ความเข้าใจในเรื่องราวที่เกี่ยวข้อง (U) เทคนิควิธี (T) เป็นวิธีการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ เช่น การระดมพลังสมอง การสร้างสิ่งใหม่จากสิ่งเดิม และ การท าให้ศักยภาพ
ภายในกลายเป็นจริง (A)   
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นอกจากนี้ ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองของมนุษย์  ในการคิดค้นสิ่ง
แปลกใหม่ข้ึนมา ซึ่งมีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้มองเห็นคุณค่าของความคิดสร้างสรรค์และได้ให้
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 

Osborn (1963) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นจินตนาการประยุกต์  (Applied 
Imagination) ซึ่งเป็นจินตนาการที่มนุษย์สร้างขึ้น เพ่ือแก้ปัญหาที่มนุษย์ประสบอยู่ ซึ่งความคิด
จินตนาการเป็นลักษณส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ซึ่งจะน าไปสู่การคิดค้น หาแนวทางวิธีการในการ
แก้ปัญหา 

De Bono (1982) กล่าว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการที่จะคิดนอก
กรอบ ซึ่งก่อให้เกิดแนวคิดอ่ืน ๆ ที่ถือได้ว่าเป็นแนวคิดท่ีจะน ามาพัฒนาเพื่อแก้ปัญหา 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดที่มุ่ง
แก้ปัญหา หรือประดิษฐ์คิดค้นในแนวทางที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิมและมีคุณค่าก่อให้เกิด
ประโยชน์ 

Guilford (1970)  ได้อธิบายลักษณะของการคิดสร้างสรรค์โดยใช้ทฤษฎีโครงสร้างทาง
ปัญญา  โดยกล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดแบบอเนกนัย(divergent 
thinking) ใน 4 ลักษณะ ได้แก่ ความคิดริเริ่ม การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น และการคิดละเอียด  โดย
การคิดในลักษณะดังกล่าวมีลักษณะดังนี้ คือ 1) คิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ความคิดที่แปลกใหม่
ที่แตกต่างจากเดิม ทั้งในลักษณะของการน าเอาความรู้เพ่ิมมาดัดแปลง หรือประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น 
2) คิดคล่อง (fluency) หมายถึง การคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าอย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว สามารถคิดหา
ค าตอบที่ตรงประเด็นในเวลาที่จ ากัด โดยแบ่งได้เป็น 4 ประเภทย่อย ๆ ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว
ด้านถ้อยค า ความคิดคล่องแคล่วด้านการเชื่อมโยง ความคิดคล่องด้านการแสดงออก ความคิด
คล่องแคล่วในด้านการคิด 3) คิดยืดหยุ่น (flexibility) หมายถึง การคิดในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้หลาย
ทิศทาง 4) คิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง การคิดในรายละเอียด ในลักษณะของการ
เชื่อมโยงสัมพันธ์กัน หรือการขยายความคิดให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ 

อารี พันธ์มณี (2547) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดจินตนาการประยุกต์ ซึ่ง
น าไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ ซึ่งเป็นลักษณะที่ผู้อ่ืนคาดไม่ถึงหรือมองข้ามเป็นความคิด 
หลากหลาย คิดได้กว้างไกล 

จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์
เป็นลักษณะของการคิดที่กว้างไกล หลายทิศทาง โดยอาศัยประสบการณ์เดิม ประสบการณ์ใหม่และ
การใช้ปัญญาจนสามารถคิดสิ่งใหม่ วิธีการ ที่แตกต่างไปจากเดิมซึง่จะเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา 
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5.2 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ดังนี้   ทริฟฟิน

เกอร์ ไอซัคเคน และดอร์วอล (Treffinger Isaken and Dorval, 2004) ให้ความหมายว่าการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นรูปแบบการแก้ปัญหาและการจัดการการเปลี่ยนแปลงอย่างสร้างสรรค์
เพ่ือไปสู่เป้าหมาย นอกจากนั้น ลัมสไตน์ (Lumstaine, 1995) ได้ให้ความหมายในท านองเดียวกันว่า 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ ล าดับการคิดเพ่ือให้ประสบความส าเร็จ  โดยเริมต้นจากการคิดแบบ
อเนกนัยและความคิดเอกนัยในการสืบค้นข้อมูล การสะสมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลนั้นให้เหมาะสม
กับสาเหตุแลองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง นอกนั้น ออสบอร์น (Osborn, 1957) มีแนวคิดว่าความคิด
สร้างสรรค์ คือ จินตนาการที่มนุษย์สร้างขึ้นเพ่ือแก้ปัญหายุ่งยากที่มนุษย์ประสบอยู่ โดยมีลักษณะ
ส าคัญคือ การน าไปสู่ผลที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์  

นักการศึกษาส่วนใหญ่มีความเห็นว่า การแก้ปัญหาเป็นสิ่งส าคัญที่แสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์ในลักษณะที่ค าตอบนั้นเกิดจากความคิดที่หลากหลายและแปลกใหม่ (Runco, 2014)  โดย
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความแตกต่างจากการแก้ปัญหาทั่ว ๆ ไปในลักษณะที่ปัญหานั้นไม่ใช่
ปัญหาในชีวิตประจ าวัน (non-routine problem) ซึ่งในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะใช้วิธีการใหม่
ที่แตกต่างไปจากเดิม  โดยมีจุดเริ่มต้นจากการพบปัญหาและต้องการหาค าตอบหรือทางออกที่เป็นไป
ได้ในลักษณะที่ใหม่และแตกต่างไปจากการแก้ปัญหาแบบเดิม เพ่ือให้ได้ความคิดที่แตกต่างไปจาก
แนวคิดทั่วไปที่มีอยู่แล้ว (Shar et al., 2013)ส าหรับนักวิชาการไทยได้ให้ความหมายเกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ในลักษณะเดียวกัน เช่น ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) กล่าวว่า การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นการคิดที่มุ่งค้นหาค าตอบและวิธีแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม  มีคุณค่า
และมีประโยชน์ ประกอบด้วยการคิดเอกนัยและการคิดอเนกนัยในรูปแบบและวิธีการที่ส่งเสริมกัน 
กระบวนการคิดมีลักษณะเป็นกระบวนการครบวงจรจนได้ค าตอบส าหรับปัญหา  ซึ่งสอดคล้องกับ พัช
รา พุ่มชาติ (2552) ที่ได้ให้ความหมายว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลใน
การรับรู้ ท าความเข้าใจปัญหา และคิดหาเหตุผล  เพ่ือแสวงหาทางเลือกท่ีแตกต่างจากสิ่งเดิม โดยเพิ่ม
ความหลากหลายมากกว่าแนวคิดเพียงหนึ่งหรือสองวิธี 

จากแนวคิดดังกล่าว พอสรุปความหมายได้ว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative 
Problem Solving) หมายถึง การใช้กระบวนการคิดในลักษณะอเนกนัยผสมผสานกับการคิดแบบเอก
นัยเพ่ือแสวงหาค าตอบในการแก้ไขปัญหาที่มีวิธีการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างแปลกใหม่ไปกว่าเดิม   
โดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์หรือสภาพปัญหา และวิธีการที่เลือกใช้นั้น
สามารถแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ดีกว่าเดิม รวมทั้งสามารถอธิบายถึงเหตุผลและ
ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาในขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างสมเหตุสมผล และสามารถอธิบายถึง
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ผลกระทบจากการเลือกวิธีการแก้ไขปัญหานั้นได้ เป็นทางเลือกที่แปลกใหม่ มีคุณค่าและใช้ประโยชน์
ได้เพ่ือเป็นค าตอบหรือวิธีการแก้ไขปัญหา 

 
5.3 การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมและพัฒนาได้โดยการจัดประสบการณ์ที่
เหมาะสม ซึ่งสามารถใช้กระบวนการที่หลากหลายบนพ้ืนฐานของแนวคิดที่แตกต่างกัน เช่น รูปแบบ
การเรียนการสอนโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน (Creativity-Based Learning)   การคิดยืดหยุ่น
เชิงสติปัญญา (Intellectual Flexibility) ที่เสนอโดยฮอลแมน (Hallman, 1971) วิธีระดมสมองของ
ออสบอร์น หรือการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของแอนเดอร์สัน (Anderson, 1957) หลักการส าคัญ
ของการสอนคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาโดยการบูรณาการ
เนื้อหาวิชาต่าง ๆ  ให้ความส าคัญกับการใช้ความรู้และการให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลาย 
เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการคิดหาค าตอบที่แปลกใหม่ (Sung and Hwang, 2013)  

เทรฟฟิงเกอร์ และคณะ (Treffinger and others, 2007) มีแนวความคิดว่าความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาขึ้นอยู่กับความแตกต่างของบุคคลในการวางแผน การด าเนินการ โดยให้ความส าคัญ
กับการก าหนดวิธีการเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ความชัดเจนและการน าไปสู่การด าเนินการ  โดยปัจจัยส่วน
บุ คคลที่ เกี่ ยวข้อ งได้ แก่การคิด  คุณ ลักษณ ะด้ านแรงจู งใจ  และการรู้คิ ดหรืออภิ ปัญ ญ า 
(metacognition) นอกจากนั้นยังเกี่ยวข้องกับปัจจัยภายนอก เช่น บริบทของปัญหางานหรือความ
เกี่ยวข้องกับผู้อ่ืน  

ในองค์ประกอบด้านลักษณะเฉพาะของบุคคลนั้น  มีแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติของ
บุคคลที่เป็นนักแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งสะท้อนถึงองค์ประกอบ 3 ประการ ได้แก่ 1) ด้านความรู้ 
(cognitive factor) ซึ่งเกี่ยวข้องกับความเข้าใจทางด้านแนวคิด และยุทธวิธีในการประยุกต์ใช้ความรู้
เพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ ความรู้ในหลักการ ความรู้ในยุทธวิธีแก้ปัญหา 2) ด้านความรู้สึก 
(affective factor) มีบทบาทในการเป็นแรงขับภายในบุคคล เช่น ความสนใจ ความเชื่อมั่น แรงจูงใจ 
ความพยายามและความตั้งใจ และ 3) ด้านอภิปัญญา (metacognition factor) ซึ่งเกี่ยวข้องกับความ 
สามารถในการก ากับตนเอง สามารถตรวจสอบตนเองและรับรู้ตนเองในด้านยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 
การรู้เกี่ยวกับสถานะความคิดของตนเอง ความสามารถในการติดตามและการสะท้อนผลการด าเนินการ
ของตนเอง (Baroody and Coslick, 1990) โดยอุปสรรคที่ไม่ส่งเสริมต่อลักษณะของการเป็นบุคคลที่
คิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย อุปสรรคด้านการคิด ด้านเจตคติ เช่น ความเชื่อหรือค่านิยม 
และด้านอารมณ์ความรู้สึก โดยอุปสรรคแต่ละด้านมีลักษณะดังนี้ คือ 1) ด้านการคิดหรือการรับรู้ คือ 
การมองไม่เห็นปัญหาที่แท้จริง การมองเห็นปัญหาอย่างจ ากัด การสนใจเฉพาะปัญหาและวิธีการ
แก้ปัญหาแบบเดิม การไม่ให้ความส าคัญด้านบริบทหรือสภาพแวดล้อม การขาดข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
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ปัญหาอย่างเพียงพอ 2) ด้านความเชื่อและค่านิยม ได้แก่จากความเคยชินกับการปฏิบัติตามระเบียบ
ประเพณีที่เคยยึดถือกันมาตั้งแต่อดีต  3) ด้านอารมณ์ ซึ่งเกี่ยวข้องกับการขาดความมั่นใจในตนเอง 
การวิตกกังวลต่อความผิดพลาด การมุ่งมั่นในความส าเร็จมากเกินไป การกลัวการเปลี่ยนแปลง การ
ขาดความไว้วางใจต่อบุคคลอ่ืน การขาดแรงจูงใจในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการหวาดกลัวต่อ
การคิดวิธีการแก้ปัญหาแบบใหม่ 

ในการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น  รูปแบบหรือวิธีการที่
ใช้จะเกี่ยวข้องกับปัจจัยของการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  3 ประการ ได้แก่ 1) ด้านความรู้ 
(cognitive factor) 2) ด้ านความรู้สึ ก (affective factor) และ 3) ด้ านอภิปัญญา (metacognition 
factor)  ซึ่งพอที่จะสรุปวิธีการพัฒนาได้ดังนี้  

1) ออสบอร์น (Osborn, 1963) ได้พัฒนาวิธีการระดมสมอง (brainstorming) เพ่ือ
สร้างการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ในทุกแบบที่เป็นไปได้ ในลักษณะของการคิดแบบอเนกนัย (divergent 
thinking) และสร้างทางเลือกที่แปลกใหม่ วิธีการนี้มีหลักการคือ จะไม่มีการวิจารณ์ความคิดไม่ว่าจะ
เป็นความคิดแบบจินตนาการหรือไม่น่าจะน ามาปฏิบัติได้  จะไม่มีการตัดสินความคิดใดความคิดหนึ่ง 
ส่งเสริมให้มีการคิดอย่างอิสระ และมีความเชื่อว่าในความคิดปริมาณมาก ๆ ที่ได้มานั้นจะมีความคิดที่
มีคุณภาพอยู่ด้วย วิธีการนี้ใช้การมีปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่ม (group interaction) เพ่ือกระตุ้นให้มีการคิด
ที่หลากหลาย เพ่ือน าไปสู่การเลือกความคิดที่เหมาะสมที่สุดในขั้นตอนต่อไป ซึ่งเดซีย์ (Dacey, 1989) 
ได้สนับสนุนเทคนิคของการะดมสมองว่าได้ผลมากกว่าการคิดเพียงคนเดียว   

2) เบิร์นส (Burns, 1984) ได้สนับสนุนหลักการระดมสมองของออสบอร์น โดยมีแนวคิด
ว่าการระดมสมองแบบกลุ่ม (group brainstorming) ที่สมาชิกแต่ละคนภายในกลุ่มถูกฝึกในด้านการ
คิดจะน าไปสู่การได้ความคิดท่ีแปลกใหม ่คล่องตัว และยืดหยุ่น 

3) กอร์ดอน  (Gordon, 1972) ได้เสนอวิธีการที่ เรียกว่า Synectic approach ซึ่งมี
ลักษณะเป็นการให้เหตุผลแบบเทียบเคียง (analogy) เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ โดยได้แบ่งการคิดแบบเทียบเคียงนี้เป็น 4 แบบ ได้แก่ 1) personal analogy ซึ่งเป็นการ
ระบุส่วนประกอบของปัญหา 2) direct analogy การคิดเทียบเคียงกับเหตุการณ์ที่เคยเกิดขึ้นแล้วใน
อดีตและวิธีการแก้ไขที่เป็นไปได้ 3) symbolic analogy) การบรรยายสภาพปัญหาโดยใช้ภาพ หรือ
เรื่องราว และ 4) fantasy analogy เป็นการน าเป้าหมายที่ต้องการบรรลุมาก าหนดเป็นแนวทาง
ปฏิบัติ  ต่อมามีการศึกษาของเบิร์นส (Burns, 1984) ที่สนับสนุนแนวคิดของกอร์ดอนในเรื่อง 
personal analogy ส าหรับการสร้างวิธีการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ 

4) พาร์เนส (Parnes, 1981) ให้ความส าคัญกับการระดมสมอง วิธีการมีปฏิสัมพันธ์กัน
ภายในกลุ่ม (group interaction techniques) การสร้างภาพ (visualization) และการไตร่ตรอง
ความคิดที่เกิดขึ้น (quiet reflection) โดยเน้นย้ าความส าคัญของวิธีการที่สร้างความสัมพันธ์ (forced 
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relationship) โดยให้สร้างการเชื่อมโยง หรือสร้างความคล้ายคลึงกันของสองสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องกัน  
โดยมีแนวคิดว่า  การสร้างความสัมพันธ์แบบ forced relationship นี้เป็นหัวใจของกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในลักษณะของการที่ส่วนประกอบต่าง ๆ ถูกเชื่อมโยงกันในวิธีใหม่ 

5) โพลดิงเจอร์ และแครมเบ็ค (Poldinger and Krambeck, 1986) ใช้การฝึกการคิด
สร้างสรรค์ (creativity training) โดยใช้เทคนิคการบ าบัดด้านศิลปะ (art therapy techniques) 
ซึ่งให้ความส าคัญกับกระบวนการของสมองซีกขวา (right brain hemisphere) ในการสร้างความคิด
ที่แปลกใหม่ โดยมีการผสมผสานกันระหว่างสมองซีกซ้ายที่คิดเชิงเหตุผลกับสมองซีกขวาที่คิดอย่าง
สร้างสรรค ์  

6) อดั มส์  (Adams, 1986) ได้ น า เสน อวิ ธี ก ารใน โม เดลที่ เรี ย กว่ า  Conceptual 
Blockbusting โดยวิธีการนี้จะมีการระบุบล็อค (block) ออกเป็นส่วนต่าง ๆ ได้แก่ บล็อคของอารมณ์ 
(emotional blocks) บล็อคของสภาพแวดล้อมและวัฒนธรรม บล็อกของสติปัญญา ซึ่งต่อมาเทคนิค
นี้ถูกน าไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในกลุ่มและบริษัทต่าง  ๆ ประกอบด้วย 1) การ
พัฒนาการคิดที่หลากหลาย เช่น การสร้างรายการคุณลักษณะ (attribute listing) ที่เป็นการให้
รายละเอียดของเกี่ยวกับคุณลักษณะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในปัญหาที่สนใจ 2) การไม่รีบตัดสินใจ 
(suspension of judgment) และ 3) การระบุแรงจูงใจภายในและภายนอกเพ่ือสร้างวิธีการแก้ไข
ปัญหาของกลุ่ม 

7) วิธีการมุ่ งประเด็นความสนใจ  (Focusing Technique) ของเก็นลิน (Gendlin, 
1981) ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) direct reference โดยบุคคลจะให้ความใส่ใจต่อสิ่งที่รู้สึก
ภายใน 2) referent movement  เป็นการเปลี่ยนความรู้สึกให้เป็นค าพูด 3) wide application 
เป็นการเชื่อมโยงไปสู่สถานการณ์ที่กว้างขึ้น   และ 4) content mutation เป็นการท าปัญหาให้
ชัดเจน  วิธีการนี้ให้ความส าคัญกับทักษะการฟัง เช่น เทคนิคการทวนซ้ า   

8) วิธีการของไอแซกเซน และเทรฟฟิงเกอร์ (Isaksen and Treffinger, 1985) ซึ่งได้
ผสมผสานแนวคิดของกิลฟอร์ด และ พาร์เนส โดยแบ่งกระบวนการฝึกทักษะการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์เป็น 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การค้นพบความวุ่นวาย (mess-finding) 2) การค้นหาข้อมูล 
(data finding) 3) การค้นหาปัญหา (problem finding) 4) การค้นหาแนวคิด (idea finding) 5) 
การค้นหาทางแก้ไข (solution finding) และ 6) การค้นหาการยอมรับ (acceptance finding)  

9) วิธีการอื่น ๆ เช่น การไตร่ตรองส่วนตัว (meditation) วิธีการที่เรียกว่า Bionics ของ
เดวีส์ (Devis, 1973) วิธีการใช้บทบาทสมมุติ  เพ่ือช่วยความเข้าใจและรับรู้มิติด้านอารมณ์ของ
สถานการณ์ของโมเรโน่ (Moreno, 1987)  
 

การพัฒนาการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ในปัจจุบันมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ เช่น การจัดการเรียนรู้ผ่านเว็บ (web-based instruction) โดยพบว่า สามารถช่วย
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ (Kuo, Kwang and Lee, 2012) ซึ่งการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยเพ่ิมความน่าสนใจในการสอน การเรียน
การสอนมีความยืดหยุ่น ช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถสูงในองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน ของความคิด
สร้างสรรค์ ช่วยให้มีการจ าลองสถานการณ์  ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติ เพ่ิมการอภิปรายกลุ่มและลดการเรียนการสอนแบบบรรยายจึงอาจ
กล่าวได้ว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นการสร้างสภาพแวดล้อมที่
สนับสนุนการคิดเชิงสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยีข้อมูลบนเว็บ (web technology) ในการพัฒนาการ
คิดแก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์นั้ น  มีข้อได้ เปรียบด้านการจัดสภาพแวดล้อมทางดิ จิทั ล  (digital 
environment) เพ่ือกระตุ้นกระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามกระบวนการหลักและขั้นตอน
ส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Joe Landsberger, 2009) โดยเริ่มจากการให้ผู้เรียนสนใจ
ปัญหาในชีวิตจริงผ่านข้อมูลบนเว็บ (web technology) จากนั้นผู้เรียนจะศึกษาข้อมูลเชิงลึกเพ่ือการ
ออกแบบตามปัญหาที่สนใจ การให้ข้อคิดเห็น การแลกเปลี่ยนแนวคิด และการอภิปราย นอกจากนี้ 
ยังมีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้คลาวด์ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เช่น การศึกษาเกี่ยวกับผล
ของการใช้เกมดิจิตอลในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ (Hu &Adey, 2002)  โดยพบว่า การเรียนรู้ผ่าน
คลาวด์คอมพิวติ้งช่วยสร้างแรงจูงใจ  ช่วยสร้างทักษะการคิดขั้นสูง ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การคิด
แก้ปัญหา และการคิดวิเคราะห์ ช่วยสร้างความสนใจ สร้างจินตนาการ สร้างความอยากรู้อยากเห็น 
และสร้างความท้าทาย นอกจากนั้น ยังสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ท าให้เกิดการเรียนรู้จากภาพ
และการแก้ปัญหา (Prensky, 2001) 

 
5.4 การประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

เนื่องจากการคิดสร้างสรรค์และการคิดแก้ปัญหามีความเกี่ยวข้องกัน โดยผลผลิตสุดท้าย
ของความคิดสร้างสรรค์ที่มีความแปลกใหม่นั้นเป็นผลสุดท้ายของกระบวนการแก้ปัญหา ดังนั้น ในการ
ประเมินการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จึงควรน าหลักเกณฑ์การประเมินผลผลิตความคิดสร้างสรรค์มาใช้
ด้วย แนวคิดส าคัญในการประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไม่ใช่การประเมินความรู้  แต่ควร
ประเมินกระบวนการและผลผลิตของการแก้ปัญหาควบคู่กัน  ซึ่งแนวคิดดังกล่าวจะน าไปสู่การ
ออกแบบเครื่องมือ รูปแบบ ระยะเวลา ผู้ประเมิน เกณฑ์การประเมิน และการแปลผลการประเมิน 
โดยในการประเมินกระบวนการคิดแก้ปัญหาพบว่ามีงานวิจัยที่ศึกษาในเชิงกระบวนการ  เช่น 
การศึกษาวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ การเลือกปัญหา การก าหนดวิธีการแก้ปัญหา การประเมิน
ประโยชน์ของทางเลือก การประเมินขั้นตอนในการด าเนินการแก้ปัญหา และในการศึกษาผลของการ
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แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยทั่วไปจะพบการศึกษาโดยใช้แนวคิดด้านการคิดสร้างสรรค์เป็นแนวทาง 
เช่น การวัดด้านความคิดคล้องตัว คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่มและคิดละเอียดลออ  ซึ่งเมื่อสรุปแนวทางการ
ประเมินในภาพรวมก็อาจจะเกี่ยวข้องกับการคิดใน 2 รูปแบบ คือ 1) การประเมินการคิดอเนกนัย 
(divergent thinking) ซึ่งผลของความสามารถทางสติปัญญาจากการคิดอย่างหลากหลาย  คือ 
ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล ซึ่งลักษณะความคิดเช่นนี้จะน าไปสู่การคิด
ประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ และ 2) การประเมินการคิดเอกนัย (convergent thinking) โดยการคิดทั้งสอง
แบบนี้แสดงออกอย่างเป็นรูปธรรมตามขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

แนวทางการประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควรเกี่ยวข้องกับปัญหาที่แตกต่างจาก
ปัญหาประจ า (non-routine problem) เน้นการวัดทักษะการคิดขั้นสูง การเชื่อมโยงความคิด การ
สร้างข้อสรุป และการศึกษาเหตุผลของการเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหา การก าหนดเกณฑ์การประเมิน
จะต้องสะท้อนถึงการคิดอย่างสร้างสรรค์และคิดแก้ปัญหา โดยการคิดสร้างสรรค์จะให้ความส าคัญกับ
เกณฑ์ความแปลกใหม่ เช่น การยึดแนวทางในการแก้ปัญหาของทอร์เรนซ์ (Torrance) ในด้านการวัด
กระบวนการคิดคล่องตัว คิดยืดหยุ่น และคิดริเริ่ม  ส่วนเกณฑ์การประเมินการแก้ปัญหา จะให้ความ 
ส าคัญกับประโยชน์ของวิธีการที่เลือกใช้ในด้านความสามารถในการแก้ปัญหาและความมีประโยชน์  
(Isaksen and others, 2011)  ซึ่ง ยัง (Young, 1985) เสนอเกณฑ์ในการประเมิน คือ 1) ความ
แปลกใหม่ (novelty) โดยความใหม่มีลักษณะดังนี้ คือ ใหม่ในฐานะต้นคิด (original)  ใหม่ในกลุ่มนั้น 
ใหม่แบบแตกต่างจากแนวทางทั่วไป  ใหม่แบบสร้างขึ้นใหม่ (renovate) และ 2) ความมีคุณค่า 
(value) โดยมีคุณค่าต่อผู้สร้างผลงาน  มีคุณค่าต่อผู้อื่น  

องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับใช้ในการประเมินมีการจ าแนกเป็น
หลายแบบ โดยยึดตามรูปแบบของการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  โดยอาจสรุปได้ เป็น  3 
องค์ประกอบหลักดังต่อไปนี้ 

1) การท าความเข้าใจปัญหา โดยประเด็นที่ประเมิน ได้แก ่การค้นหาสภาพปัญหา การ
ก าหนดกรอบปัญหา การระบุปัญหา 

2) การสร้างความคิดหรือค าตอบต่อปัญหา โดยประเด็นที่ประเมินมักจะเกี่ยวข้องกับ
การคิดแบบอเนกนัย เช่น การสร้างการคิดท่ีหลากหลาย การสร้างความใหม่ที่แตกต่างจากเดิม  

3) การวางแผนและการประเมินผลจากการใช้วิธีการแก้ปัญหา โดยประเด็นที่ประเมิน
จะเกี่ยวข้องกับการวางแผนการด าเนินการ การประเมินกระบวนการแก้ปัญหาและผลของการ
ด าเนินการ 

นอกจากประเด็นส าคัญของการประเมิน 3 องค์ประกอบข้างต้น ในส่วนของการสร้าง
ความคิดหรือค าตอบต่อปัญหานั้น  อาจถูกน ามาให้ความส าคัญโดยก าหนดประเด็นการประเมินในมิติ
ของความแปลกใหม่ เช่น ความคิดริเริ่ม (originality) หรือการจุดประกายต่อความคิดใหม่ และมิติ
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ของการใช้ประโยชน์  (usefulness) ได้แก่ การมีคุณค่า และความสมเหตุสมผลของการน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง  ซึ่งองค์ประกอบของการประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เหล่านี้ถูกน ามาใช้ใน
การออกแบบเครื่องมือประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยศูนย์การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ 
(Center for Creative Learning: CCL) ได้รวบรวมข้อมูล จากงานวิจัย และข้อมูลเกี่ยวกับแบบวัด
มาตรฐานที่ใช้ส าหรับการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ซึ่งเป็นการวัดความคิด
สร้างสรรค์ ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  โดยพอสรุปได้
ดังต่อไปนี้ 

1.  Berkeley Experimental Problem-Solving Tests using Covington, M. V.; 
Crutchfield, R. S, Davis, LB. (1972) เป็นแบบวัดเพ่ือการประเมินผลการด าเนินงานที่เกิดขึ้นจริง
ของนักเรียนที่ด าเนินการกับปัญหาที่มีลักษณะไม่ชัดเจน ใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของความคิด 
เหมาะส าหรับผู้เรียนในระดับเกรด 3 - 8 เน้นการประเมินความคิดสร้างสรรค์ในด้านการเปิดกว้าง
และค้นหาความคิดที่แปลกใหม่ 

2. Creative Reasoning Test พัฒนาโดย Doolittle, J. H. (1989) เพ่ือใช้ประเมินผล
การแก้ปัญหาปัญหาในหลากหลายประเภท แบ่งเป็น 2 ระดับ ระดับ A ส าหรับนักเรียนเกรด 3-6 
ระดับ B ส าหรับนักเรียนมัธยมและอุดมศึกษา โดยให้ความส าคัญกับการประเมินแนวทางการ
แก้ปัญหา และการประเมินผลที่ได้รับ 

3. Personal Orientation Dimensions พัฒนาโดย Shostrom, E. L. (1977) แบบ
วัดนี้จะประเมินการปฏิบัติจริง โดยเหมาะส าหรับบุคคลในวัยผู้ใหญ่ (H.S.-adult) เน้นการประเมิน
นวัตกรรม และการใช้ประโยชน์จากนวัตกรรม รวมทั้งเหตุผลของการตัดสินใจในการเลือกวิธีการที่
ใหม่แตกต่างจากเดิม 

4. The Problem-Solving Inventory พัฒนาโดย Happner, P.P. (1988) แบบวัดนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือประเมินการรับรู้ของแต่ละบุคคลต่อปัญหาและทัศนคติ เหมาะส าหรับบุคคลที่มีอายุ
ตั้งแต ่15 ปีขึ้นไป  

5. แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Mumford (1997) ที่ชื่อว่า 
The Category Combination Test ซึ่งเป็นแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยเน้นการแก้ปัญหา
และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ภายใต้แนวทางการแก้ปัญหา 

นอกจากแบบวัดการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ข้างต้นที่รวบรวมโดยศูนย์การเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ (CCL) แล้ว ยังมีแบบวัดอ่ืน ๆ ด้วย เช่น แบบวัด Buffalo Creative Process Inventory 
(BCPI) หรือที่รู้จักกันในชื่อ FourSight: The Breakthrough Thinking Profile ในปัจจุบันพัฒนา
มาถึง Version 6.1 มีจ านวนข้อค าถาม 36 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบ 4 ระดับ (four scale) แบบวัดนี้ใช้
โครงสร้างใกล้เคียงกับที่ผู้วิจัยสังเคราะห์ขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยประเมินการคิด
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แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน 6 ด้าน สร้างข้ึนตามการสังเคราะห์รูปแบบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ได้แก่ 1) การก าหนดเป้าหมาย 2) การรวบรวมข้อมูล 3) การท าความเข้าใจปัญหา 4) การสร้าง
ความคิด 5) การคัดเลือกค าตอบ และ 6) การวางแผนส าหรับการน าค าตอบไปปฏิบัติ และแบบวัด 
The Creative Problem Solving Profile Inventory (Basadur, Graen, & Wakabayashi, 1990) 

 
สรุปแนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
การแก้ปัญหาเป็นความสามารถของบุคคลในด้านการคิด การเรียนรู้จากประสบการณ์

ในอดีต เพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับรายละเอียด สาเหตุ และสภาพของปัญหา และมีการก าหนดกลยุทธ์ที่
เหมาะสมกับบริบทของปัญหาเพ่ือให้ได้ค าตอบ วิธีการหรือแนวทางที่เหมาะสมเพ่ือแก้ปัญหานั้น  โดย
เป้าหมายสุดท้ายคือการขจัดปัญหา หรือการลดความไม่สอดคล้องระหว่างสภาพที่ต้องการกับสภาพที่
เป็นจริงให้อยู่ในระดับที่สมดุล ปัญหาที่ถูกน าเข้าในกระบวนการคิดเพ่ือค้นหาค าตอบหรือวิธีการแก้ไข
อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ 1) ปัญหาที่พบเป็นประจ า (routine problem) ซึ่งมีลักษณะ
คล้ายคลึงกับปัญหาที่เคยถูกแก้ไขส าเร็จมาแล้ว และ 2) ปัญหาใหม่ที่ไม่เคยพบมาก่อน (non-routine 
problem) เป็นปัญหาที่พบเป็นครั้งแรกซึ่งไม่เคยถูกแก้ไขมาก่อน การคิดเพ่ือแก้ปัญหาในลักษณะนี้
จะเป็นการคิดแบบสร้างใหม่ (productive thinking) นอกจากนั้น ยังมีการแบ่งประเภทของปัญหา
โดยยึดความชัดเจนของโครงสร้างปัญหา (problem structure) เป็นเกณฑ์ในการแบ่ง ได้แก่ 1) 
ปัญหาที่มีโครงสร้างชัดเจน (well-structured problem) และ 2) ปัญหาที่มีโครงสร้างที่ไม่ชัดเจน (poor-
structured problem) ปัญหาในลักษณะนี้มีองค์ประกอบที่หลากหลายและมีวิธีการแก้ปัญหาจ านวนมาก  

การแก้ปัญหามีความเกี่ยวข้องอย่างใกล้ชิดกับกระบวนการคิด (cognition) โดยกิลฟอร์ด 
มีแนวคิดว่าการคิดแก้ปัญหาเป็นกระบวนการการท างานของสมองในด้านการจ า  (memory) ความ
เข้าใจ (cognition) การคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) การคิดแบบเอกนัย (convergent 
thinking) และการประเมินค่า (evaluation) โดยในการคิดแก้ปัญหาบุคคลจะผสมผสานการคิดทั้ง 5 
ด้านเข้าด้วยกันเพ่ือแก้ปัญหา  ความสามารถในการแก้ปัญหาจึงเป็นกระบวนการที่บุคคลต้องใช้
ความรู้ ความเข้าใจและกลยุทธ์ด้านการคิด (cognitive strategy) เพ่ือสังเคราะห์ความรู้ความเข้าใจ
ดังกล่าวเพ่ือค้นหาค าตอบและปรับใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ที่แตกต่างกัน ขั้นตอนของการแก้ปัญหา
ออกเป็น 4 ขั้น คือ 1) การก าหนดปัญหา 2) การท าความเข้าใจปัญหาให้กระจ่างชัด 3) การตั้งค าตอบ
ล่วงหน้าหรือสมมติฐานให้กับปัญหา และ 4) การใช้ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานในลักษณะของวิธีการ
แก้ปัญหา 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจาก
การคิดอย่างปกติธรรมดา โดยเกิดจากการคิดหลายแง่หลายมุมจนได้ผลผลิตใหม่ที่สมบูรณ์  สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ให้เป็นประโยชน์ได้ ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยความคิดใน 4 ลักษณะตาม
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แนวคิดของกิลฟอร์ด คือ ความคิดคล่องตัว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ  
นักจิตวิทยาการเรียนรู้หลายท่านมีข้อสรุปเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์กับการ
แก้ปัญหาว่ามีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน  โดยการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นผลของ
ความคิดที่คล้ายกัน  โดยความคิดสร้างสรรค์จะแทรกอยู่ทุกช่วงของการคิด  แต่การแก้ปัญหาจะอยู่
ช่วงสุดท้ายของการคิด  ซึ่งความคิดสร้างสรรค์จะน าไปสู่การแก้ปัญหา การแก้ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์เป็นสิ่งที่เกิดต่อเนื่องกัน โดยเริ่มจากบุคคลเมื่อพบปัญหาก็จะใช้ความคิดและจินตนาการใน
การแก้ปัญหา และเมื่อแก้ได้แล้วก็จะรวบรวมแนวคิดไว้เป็นประสบการณ์และใช้ในการแก้ปัญหาใน
ครั้งต่อ ๆ ไป ซึ่งประกอบด้วยการคิด 2 แบบผสมผสานกัน ได้แก่ การคิดแบบอเนกนัย (divergent) 
และเอกนัย (convergent) เข้าไว้ในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  โดยการคิดแบบอเนกนัย 
(divergent thinking) เป็นลักษณะการคิดที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย  ส่วนการ
คิดแบบเอกนัย (convergent thinking) ใช้เพ่ือระบุหรือก าหนดค าตอบที่เหมาะสมหรือมีประโยชน์
มากที่สุด ซึ่งในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นการคิดแบบอเนกนัย (divergent) และการคิดแบบ
เอกนัย (convergent) จะท างานร่วมกันได้เพ่ือให้ได้ทางออกหรือค าตอบที่สร้างสรรค์ 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นรูปแบบการแก้ปัญหาและการจัดการการ
เปลี่ยนแปลงอย่างสร้างสรรค์เพ่ือไปสู่ผลที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์  การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
(Creative Problem Solving) หมายถึง การใช้กระบวนการคิดในลักษณะอเนกนัยผสมผสานกับการ
คิดแบบเอกนัยเพ่ือแสวงหาค าตอบในการแก้ไขปัญหาที่มีวิธีการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างแปลกใหม่
ไปกว่าเดิม  โดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์หรือสภาพปัญหา และวิธีการที่
เลือกใช้นั้นสามารถแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ดีกว่าเดิม  รวมทั้งสามารถอธิบายถึงเหตุผล
และประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาในขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่างสมเหตุสมผล  และสามารถอธิบายถึง
ผลกระทบจากการเลือกวิธีการแก้ไขปัญหานั้นได้ เป็นทางเลือกที่แปลกใหม่ มีคุณค่าและใช้ประโยชน์
ได้เพ่ือเป็นค าตอบหรือวิธีการแก้ไขปัญหา 

รูปแบบการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นการก าหนดขั้นตอนของการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในหลายรูปแบบเพ่ือตอบสนองต่อความต้องการวิธีการที่ ใหม่และมีประโยชน์ส าหรับการ
จัดการกับปัญหา โดยพบว่า นักวิชาการและนักการศึกษากล่าวถึงกระบวนการและขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่คล้ายกัน โดยอาจมีแตกต่างในรายละเอียดบางขั้นตอน ซึ่งผู้วิจัยพอที่จะสรุป
กระบวนการและขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น 5 ขั้นตอนหลัก คือ 1) การค้นหาความจริง 
(fact finding) 2) การระบุปัญหา (problem finding) 3) การสร้างความคิด (idea finding) 4) การค้นหา 
ค าตอบ (solution finding) 5) การค้นหาการยอมรับ (acceptance finding) 

การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมและพัฒนาได้โดยการจัดประสบการณ์ที่
เหมาะสม ซึ่งสามารถใช้กระบวนการที่หลากหลายบนพ้ืนฐานของแนวคิดที่แตกต่างกัน  โดยหลักการ
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ส าคัญของการสอนคิดเชิงสร้างสรรค์คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาโดย
การบูรณาการเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ให้ความส าคัญกับการใช้ความรู้และการให้สถานการณ์การเรียนรู้ที่
หลากหลาย เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการคิดหาค าตอบที่แปลกใหม่  นอกจากนั้น ความสามารถในการ
แก้ปัญหายังขึ้นอยู่กับความแตกต่างของบุคคลในการวางแผน การด าเนินการ โดยให้ความส าคัญกับ
การก าหนดวิธีการเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ความชัดเจนและการน าไปสู่การด าเนินการ โดยปัจจัยส่วนบุคคล
ที่เกี่ยวข้องได้แก่การคิด คุณลักษณะด้านแรงจูงใจ และการรู้คิดหรืออภิปัญญา (metacognition) และ
เกี่ยวข้องกับปัจจัยภายนอก เช่น บริบทของปัญหา งาน หรือความเกี่ยวข้องกับผู้อื่น ดังนั้น ในการพัฒนา
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น รูปแบบหรือวิธีการที่ใช้จะเกี่ยวข้องกับปัจจัยของ
การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  3 ประการ ได้แก่ 1) ด้านความรู้  (cognitive factor) 2) ด้าน
ความรู้สึก (affective factor) และ 3) ด้านอภิปัญญา (metacognition factor) นอกจากนั้น ใน
ปัจจุบันมีการศึกษาเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ซึ่งการจัดการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยเพ่ิมความน่าสนใจในการสอน 
การเรียนการสอนมีความยืดหยุ่น ช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถสูงในองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน ของ
ความคิดสร้างสรรค์  ช่วยให้มีการจ าลองสถานการณ์ ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติ เพ่ิมการอภิปรายกลุ่ม  และลดการเรียนการสอนแบบบรรยาย
จึงอาจกล่าวได้ว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นการสร้าง
สภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการคิดเชิงสร้างสรรค์ได้ดีวิธี 

ในการประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เนื่องจากการคิด
สร้างสรรค์และการคิดแก้ปัญหามีความเกี่ยวข้องกัน โดยผลผลิตสุดท้ายของความคิดสร้างสรรค์ที่มี
ความแปลกใหม่นั้น เป็นผลสุดท้ายของกระบวนการแก้ปัญหา แนวทางการประเมินการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จะเกี่ยวข้องกับปัญหาที่แตกต่างจากปัญหาประจ า (non-routine problem) เน้นการวัด
ทักษะการคิดขั้นสูง การเชื่อมโยงความคิด การสร้างข้อสรุป และการศึกษาเหตุผลของการเลือกใช้
วิธีการแก้ปัญหา การก าหนดเกณฑ์การประเมินจะต้องสะท้อนถึงการคิดอย่างสร้างสรรค์และคิด
แก้ปัญหา  โดยการคิดสร้างสรรค์จะให้ความส าคัญกับเกณฑ์ความแปลกใหม่ เช่น การยึดแนวทางใน
การแก้ปัญหาของทอร์เรนซ์ (Torrance) ในด้านการวัดกระบวนการคิดคล่องตัว คิดยืดหยุ่น และคิด
ริเริ่ม  ส่วนเกณฑ์การประเมินการแก้ปัญหา จะให้ความส าคัญกับ ความแปลกใหม่ (novelty) และ
ความมีคุณค่า (value) โดยมีคุณค่าต่อผู้สร้างผลงานและมีคุณค่าต่อผู้ อ่ืน  ซึ่งอาจจะใช้แบบวัด
มาตรฐานในการประเมินหรือการสร้างและพัฒนาแบบวัดตามองค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
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5.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
ความต่อเนื่องและจ านวนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

สะท้อนถึงความส าคัญและบทบาทของการคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อการแก้ปัญหา โดยมีการใช้วิธีการ
หลายรูปแบบส าหรับการส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ถึงแม้ว่ายังไม่
สามารถที่จะระบุหรือก าหนดอย่างไม่ข้อโต้แย้งได้ว่าวิธีการใดเป็นวิธีที่ดีที่สุด แต่การศึกษาเหล่านี้เป็น
เครื่องยืนยันว่า การคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่สามารถพัฒนาได้ ตัวอย่างเช่น การศึกษาเรื่อง ผลของการ
ฝึกความคิดสร้างสรรค์ โดย Ginamarie Scott , Lyle E. Leritz & Michael D. Mumford ในปี ค.ศ. 
2004 ที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นการประเมินโปรแกรมการฝึกความคิดสร้างสรรค์  จากผลการศึกษาที่
ผ่าน ๆ มาจ านวน 70 การศึกษา พบว่า โปรแกรมการฝึกความคิดสร้างสรรค์ที่ออกแบบไว้อย่างดีและ
มีความเที่ยงตรงภายในจะช่วยให้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้  ซึ่งสามารถน าไปใช้ได้ในสถานการณ์ 
และกลุ่มเป้าหมายอ่ืน ๆ ได้ ในการศึกษาปัจจัยที่ท าให้โปรแกรมฝึกดังกล่าวประสบผลส าเร็จก็คือ การ
มุ่งพัฒนาทักษะการคิดและการคิด วิธีการแก้ปัญหาที่ดูเหมือนว่าจะไม่มีแนวทางหรือกฎเกณฑ์ที่
ชัดเจนตายตัว (heuristics) ในการประยุกต์ใช้ทักษะ การใช้วิธีปฏิบัติที่เหมาะสม ซึ่งการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้การฝึกหรือวิธีทางด้านการศึกษาอ่ืน ๆ ควรน าไปเพ่ือศึกษาเพ่ิมเติม
ส าหรับการวิจัยในอนาคต นอกจากนั้นยังมีการศึกษาของ Maria M. Clapham ในปี ค.ศ. 1997 ที่
ศึกษาเปรียบเทียบผลของโปรแกรมการฝึกคิดสร้างสรรค์ ในองค์ประกอบที่ส าคัญของโปรแกรม คือ 
การฝึกทักษะการคิด เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการสร้างสรรค์ กลุ่มเป้าหมายที่ศึกษาได้แก่นักศึกษา
ปริญญาตรี จ านวน 108 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มเข้ากลุ่ม 3 กลุ่ม ได้แก่ การฝึกคิดสร้างสรรค์ การฝึก
ทักษะการคิด และกลุ่มควบคุม เครื่องมือเก็บข้อมูลก่อนและหลังการให้  intervention ได้แก ่
แบบทดสอบของ Torrance (TTCT) ซึ่งเป็นแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ MANCOVA ผล
การศึกษาพบว่า ทั้งการฝึกคิดสร้างสรรค์ และการฝึกทักษะการคิดมีผลคะแนน TTCT ทางบวกเมื่อ
เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม และการศึกษาของ Ching–Wen Wang Ruey–Yun Horng (2002) 
เรื่อง ผลของการฝึกการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประเภทของการคิด และการปฏิบัติงานด้านวิจัย
และพัฒนา โดยด าเนินการศึกษากับพนักงานจ านวน 106 คนที่ท างานด้าน R&D ในบริษัทการผลิตใน
ไต้หวัน โดยมี 70 คนที่สมัครเข้าร่วมในการฝึก CPS  โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม แต่ละกลุ่มจะมีการฝึก CPS 
12 ชั่วโมง และมีการติดตามผล 2 ช่วงในระยะเวลา 1 ปีโดยใช้เทคนิคการออกแบบวิจัยแบบ time-series 
การเก็บข้อมูลใช้แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์ของ Torrance และใช้ตัวชี้วัดของ Myers-Briggs ใน
การวัดก่อนและหลังการฝึก CPS ผลการศึกษาพบว่า หลังการฝึก CPS คะแนนด้านการคิดคล่อง 
(fluency) และคิดยืดหยุ่น (flexibility) สูงกว่าก่อนการฝึก โดยเฉพาะอย่างในบุคคลที่มีบุคลิกภาพ
แบบเปิดเผย (extrovert) หรือเป็นบุคคลที่ชอบคิด (type of cognition)  นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยที่
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาที่สูงได้  
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งานวิจัยของ วิลาวัณย์ จินวรรณ (2554) และไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ (2557) เน้นการใช้เทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกลยุทธ์ในการเรียนการสอนพบว่า มีส่วนช่วยในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์และมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงขึ้นโดยมีการใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบหลักของการจัดการเรียนการสอน กัญญารัตน์ โคจร (2554) 
พินันทา ฉัตรวัฒนา (2557) ยุพาพันธ์ มินวงษ์ (2558) และใช้กระบวนการการแก้ปัญหาร่วมกัน การ
เรียนรู้ร่วมกัน การใช้วิจัยเป็นฐาน (ชญาภรณ์ พัวพานิช, 2554, ชุลีพร ปิ่นธนสุวรรณ, 2556, ไพฑูรย์ 
กานต์ธัญลักษณ์, 2557; อลิสา ราชวัตร, 2558)  ซึ่งอย่างงานวิจัยของ เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ 
(2557) พบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความสัมพันธ์กับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่วนใหญ่  ใช้วิธีการด าเนินวิจัยแบบ
ทดลองกลุ่มเดียววัดผลก่อนหลังเรียน (ชุลีพร ปิ่นธนสุวรรณ, 2556, ฐาปนี สีเฉลียว, 2553; พินันทา 
ฉัตรวัฒนา, 2557; ไพฑูรย์ กานต์ธัญ ลักษณ์, 2557; วิลาวัณย์ จินวรรณ, 2554; อลิสา ราชวัตร, 
2558) รวมถึงงานวิจัยที่มีการทดลองแบบอนุกรมเวลาเพ่ือศึกษาความคงทน (นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์, 
2553) การใช้การวิจัยเชิงคุณภาพและวิจัยปฏิบัติการเชิงวิพากษ์  (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) และ
วิจัยแบบผสมผสาน (เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์, 2557) ซึ่งงานวิจัยส่วนใหญ่ เน้นการพัฒนา
ผู้เรียนในสองระดับการศึกษา กลุ่มนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เน้นศึกษากับนักศึกษาคณะ
ครุศาสตร์/ วิชาชีพครู เป็นต้น 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น

ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  มหาวิทยาลัยราชภัฏ   เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development : R&D) ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพการเรียนการสอนและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและความคิดเห็น
ของนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีข้ันตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ สังเคราะห์ หลักการแนวคิด เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและ
ทฤษฎีรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ขั้นที่ 3 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีข้ันตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 

ขั้นที ่1 ออกแบบและร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ขั้นที ่2 ตรวจสอบร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ขั้นที่ 3 ประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนตามค าแนะน า

ของผู้เชี่ยวชาญ 
ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

ขั้นตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครูโดยผู้ทรงวุฒิ 
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ขั้นตอนการด าเนินการ  ผลการด าเนินการ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพการเรียนการสอน และ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและความคิดเห็นของนักศึกษา
และอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู 

 1) ความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอน
เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

2) ผลการสังเคราะห์ แนวคิดเชิงทฤษฎีรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

3) ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกบัรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

   

ขั้นตอนที่  2 การออกแบบและสร้างรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ 

 1) ร่าง รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 

2) ผลการประเมินความเหมาะสมของร่าง 
   รูปแบบการเรียนการสอนในขั้นต้นโดย 
   ผู้เชี่ยวชาญ 
3) แก้ไขและปรับปรุงร่างรูปแบบการเรียนการ

สอนแบบผสมผสานตามค าแนะน าผู้เชีย่วชาญ 

   

ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลของการทดลองใช้รูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ 

 1) ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ 

2) ผลการประเมินผลงานการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ 

3) ผลการประเมินความพึงพอใจตต่อรูปแบบการ
เรียนการสอน 

   

ขั้นตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

 1) ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

2) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฉบบั
สมบูรณ์ที่ผ่านการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนการวิจัย กระบวนการและผลการด า เนินการวิจัยของการพัฒนารูปแบบการเรียน

การสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

 
  



  98 

ตอนที ่1 ศึกษาสภาพการเรียนการสอน และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและความคิดเห็นของนักศึกษาและ
อาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการ

สอนแบบผสมผสาน 
2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน 
 

ขั้นที ่1 การศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน 

 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
1. นักศึกษาครู ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ  
2. อาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
3. ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้าน

การออกแบบเป็นฐานและเน้นกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  เป็นผู้มีประสบการณ์ท างานไม่
น้อยกว่า 5 ปี 

 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
1. นักศึกษาครูในมหาวิทยาลัยราชภัฏ 38 แห่ง ที่เคยเรียนในรายวิชานวัตกรรมและ

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารและการศึกษา  จ านวน 656 คน ครอบคลุมนักศึกษาจาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ทั้ง 6 ภูมิภาค ดังนี้ 1) กลุ่มภาคเหนือ 2) กลุ่มกรุงเทพมหานคร (รัตนโกสินทร์) 
3) กลุ่มภาคกลาง 4) กลุ่มตะวันตก 5) กลุ่มภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และ 6) กลุ่มภาคใต้ 

2. อาจารย์ผู้สอนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาตรี ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
38 แห่ง ที่มีประสบการณ์ในการสอน ไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 51 คน จากมหาวิทยาลัยราชภัฏ ทั้ง 6 
ภูมิภาค   
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ตารางที ่10 นักศึกษาครูที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
(n=656) 

ล าดับ ภูมิภาค มหาวิทยาลัย จ านวน ร้อยละ 

1 ภาคเหนือ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 

16 
129 
90 
1 

2.4 
19.6 
13.7 
0.2 

2 กรุงเทพมหานคร มหาวิทยาลัยราชภัฏสมเด็จเจ้าพระยา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

11 
87 
14 

1.8 
13.2 
2.1 

3 ภาคกลาง มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพรรณี 

4 
82 
10 

0.6 
12.5 
1.5 

4 ภาคตะวันตก มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 

1 
39 
40 

0.2 
5.9 
6.1 

5 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

5 
11 
2 
18 

0.9 
1.7 
0.3 
2.7 

6 ภาคใต้ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธ์านี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

6 
90 

0.9 
13.7 

รวม 656 100.0 
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ตารางที ่11 อาจารย์ผู้สอนที่ใช้เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
(n=51) 

ล าดับ ภูมิภาค มหาวิทยาลัย จ านวน ร้อยละ 

1 ภาคเหนือ มหาวิทยาลัยราชภัฏก าแพงเพชร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

1 
1 

2.0 
2.0 

2 กรุงเทพมหานคร มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสมเด็จเจ้าพระยา 

2 
3 
1 
2 

3.9 
5.9 
2.0 
3.9 

3 ภาคกลาง มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

1 
3 
1 
2 

2.0 
5.9 
2.0 
3.9 

4 ภาคตะวันตก มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

5 
2 
2 

9.8 
3.9 
3.9 

5 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

6 
3 
1 
2 
4 
4 
1 
1 

11.8 
5.9 
2.0 
3.9 
7.8 
7.8 
2.0 
2.0 

6 ภาคใต้ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธ์านี 3 5.9 

รวม 51 100.0 

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านการเรียนการสอน
เน้นการออกแบบเป็นฐาน ด้านกระบวนการเน้นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 10 ท่าน โดยใช้
วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา เป็นผู้มีประสบการณ์
ท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี  
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอน  จ านวน 2 ฉบับ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1. ลักษณะของแบบสอบถาม 
แบบสอบถามเป็นข้อค าถามที่เป็นแบบตรวจสอบรายการ (checklist) แบบเลือกตอบได้

หลายรายการ (multiple response) แบบเรียงอันดับ  (ordinal scale) และแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Likert rating scale) และค าถามปลายเปิด (open-ended)  

1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับกิจกรรมในรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 6 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นข้อค าถามแบบตรวจสอบ
รายการ (checklist) สอบถามสภาพทั่วไป ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษา สถานภาพทางการเรียน คณะ 
สาขาวิชา และมหาวิทยาลัยที่ก าลังศึกษา 

ตอนที ่2 พฤติกรรมการเรียนออนไลน์ สอบถามพฤติกรรมการเรียนออนไลน์
ในด้านการใช้อินเทอร์เน็ต รูปแบบของการเรียนออนไลน์ เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนออนไลน์ 

ตอนที่  3 ลักษณะการเรียนการสอนแบบผสมผสาน สอบถามเกี่ยวกับ
ประสบการณ์ในด้านรูปแบบการจัดการเรียนรู้ เช่น การเรียนในชั้นเรียน การเรียนแบบออนไลน์เต็ม
รูปแบบ การเรียนแบบผสมการเรียนในชั้นเรียนกับแบบออนไลน์ ประสบการณ์การใช้แอพพลิเคชันใน
การสนทนา การท าเอกสารข้อมูล และการแบ่งปันข้อมูล ประสบการณ์ของการสืบค้นข้อมูลออนไลน์ 

ตอนที่  4 ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  เพ่ือสอบถาม
ความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนในเรื่องความสามารถในการแก้ปัญหา แนวทางในการ
แก้ปัญหา และอุปสรรคในการสร้างผลผลิต 

ตอนที่ 5 ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์โดย
สอบถามเกี่ยวกับ 1) ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ 2) ทักษะการออกแบบ 3) การใช้ประโยชน์
ของสื่อ 

ตอนที ่6 ปัญหา อุปสรรคและข้อเสนอแนะในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1.2 แบบสอบถามอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับกิจกรรมในรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 ตอน ดังนี้ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม เพ่ือสอบถามสภาพทั่วไป 
ได้แก่ เพศ อายุ ต าแหน่งทางวิชาการ วุฒิการศึกษา สาขาวิชา ภาควิชา คณะ มหาวิทยาลัย ประสบการณ์
ด้านการสอน และประสบการณ์ด้านการสอนโดยใช้เครื่องมือออนไลน์ 

ตอนที ่2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (blended 
learning)  เช่น การผสมผสานการเรียนบนเว็บกับการเรียนในชั้นเรียน การผสมผสานวิธีการสอนที่
หลากหลาย การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนในชั้นเรียน และการผสมผสาน
การเรียนการสอนกับการท างานจริง 

ตอนที่ 3 การเรียนโดยใช้กระบวนการจัดกลุ่มเรียนทั้งแบบรายบุคคลและ
แบบรายกลุ่มเหมาะสมและสอดคล้องกับกิจกรรม 

ตอนที่ 4 ปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะส าหรับการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

2. การสร้างและการหาคุณภาพของแบบสอบถาม 
แบบสอบถามแต่ละฉบับมีรายละเอียดการสร้างและการหาคุณภาพ ดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ต้องการสอบถาม จากนั้น
ผู้วิจัยด าเนินการร่างแบบสอบถามตามประเด็นข้างต้น   

2) ขอค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างกับกรอบความคิดในการศึกษา ความเป็นปรนัย
และลักษณะที่ดีของข้อค าถาม รูปแบบของค าถาม 

3) น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงตามข้อแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้  ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา และด้านจิตวิทยาทาง
การศึกษารวมเป็นจ านวน 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) โดย
การหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์  (index of item-objective 
congruence : IOC) และความเป็นปรนัย (objectivity) ของข้อค าถาม โดยส าหรับค่าดัชนี (IOC) 
โดยให้ลงความคิดเห็นว่าสอดคล้องได้ +1 คะแนน ไม่แน่ใจได้ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องได้ -1 
คะแนน เลือกใช้ข้อค าถามที่มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป และผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ปรับข้อความบางข้อให้สั้น 
กะทัดรัด และสามารถสื่อใจความประเด็นในการถามให้ชัดเจนและน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุง
แก้ไข ตามค าแนะน าและปรับปรุง ก่อนน าไปใช้จริง 

การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์  (Index of Item – 
Objective Congruence : IOC) ใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2547: 242)  

 



  103 

IOC       =     
N

R  

IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 
4) น าแบบสอบถามที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญมาด าเนินการปรับปรุง  

และน าไปหาค่าความเชื่อมั่น (reliability) ของแบบสอบถามทั้งฉบับ โดยใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach) โดยใช้สูตรการค านวณดังนี้ (มาเรียม นิลพันธุ์, 2553) 
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เมื่อ           แทน  ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม 
n     แทน  จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

   S i

2     แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรายข้อ 

   S i

2     แทน  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
 

5) คุณภาพของแบบสอบถามฉบับนักศึกษา มีดังนี ้
  5.1) ค่าความเที่ยงตรง (validity) มีค่าดัชนีความสอดคล้องของรายการ

ข้อความกับวัตถุประสงค์ในการศึกษาตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านเท่ากับ 0.8 ถึง 1.00  
  5.2) ค่าความเชื่อมั่น (reliability) ในแต่ละตอนมีดังนี้ 1) ด้านความคิดเห็น

ของนักศึกษาต่อการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.79 2) ด้านความคิดเห็น
ต่อความสามารถในการใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72 และ 
3) ด้านความคิดเห็นต่อความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  มีค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.71  

  6) คุณภาพของแบบสอบถามฉบับอาจารย์ผู้สอน มีดังนี ้
  6.1) ค่าความเที่ยงตรง (validity) มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการ

ข้อความกับวัตถุประสงค์ในการศึกษาจากการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เท่ากับ 0.8 ถึง 1.00 
  6.2) ค่าความเชื่อม่ัน (reliability) ในแต่ละตอนมีดังนี้ 1) ด้านความคิดเห็นที่มี

ต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.81 2) ด้านความคิดเห็นต่อ
สภาพปัจจุบันของนักศึกษาด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
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0.80 และ 3) ด้านความคิดเห็นต่อสภาพปัจจุบันของนักศึกษาในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์มีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.79 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยติดต่ออาจารย์และนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 6 ภูมิภาค เพ่ือด าเนินการส่ง

แบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนแบบผสมสาน 
2. ส่งแบบสอบถามไปยังกลุ่มตัวอย่างทั้ง 6 ภูมิภาค เพ่ือด าเนินการขอความร่วมมือใน

การตอบแบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพความต้องการในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
3. ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองตามวันและเวลาที่ประสานงาน 
4. ตรวจสอบจ านวนและความครบถัวนของข้อมูล 
5. น าแบบสอบถามมาวิเคราะห์ด้วยสถิติความถี่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้สถิติ

ค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหาส าหรับข้อมูลเชิง
คุณภาพ 

2. ข้อมูลในข้อค าถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert rating scale) มีการ
จ าแนกมาตรวัดและการแปลผลดังต่อไปนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2532 : 100) 

4.51  -  5.00   หมายถึง มีความคิดเห็นระดับมากที่สุด 
3.51  -  4.50   หมายถึง มีความคิดเห็นระดับมาก 

  2.51  -  3.50   หมายถึง มีความคิดเห็นระดับปานกลาง 
  1.51  -  2.50   หมายถึง มีความคิดเห็นระดับน้อย 

1.00  -  1.50   หมายถึง มีความคิดเห็นระดับน้อยที่สุด 
3. สร้างข้อสรุปส าหรับกิจกรรมการเรียนการสอนส าหรับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสมารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
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ขั้นที ่2 การสังเคราะห์ แนวคิดเชิงทฤษฎีรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
  

การศึกษาในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีส าหรับใช้
เพื ่อการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  โดยมี
ขั้นตอนการด าเนินงานดังนี้ 
 

สังเคราะห์แนวคิดการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน  
(Design based Learning) 

 

สังเคราะห์การสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) 
ระหว่างการเรียนในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์ 

 

ศึกษาคุณลักษณะเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
(Creative problem solving) 

 

ศึกษาคุณลักษณะเกี่ยวกับความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

 
1.1 การสังเคราะห์แนวคิดการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based Learning) 

การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบค้นหา (inquiry-based 
learning) รูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นการบูรณาการระหว่างการออกแบบการคิดและการออกแบบกระบวนการ  
โดยผู้เรียนจะมีบทบาทส าคัญในการระบุความต้องการที่จะท าโครงการ การพัฒนาความคิดของตนเอง 
ใช้การคิดของตนเองในการสร้างผลผลิต และการผลผลิตที่ตนเองออกแบบ โดยมีการบูรณาการ 
การท างาน การแก้ปัญหา การท างานเป็นทีมแบบร่วมมือ และการออกแบบผลผลิตอย่างสร้างสรรค์ 
โดยมีขั้นตอนของการเรียนรู้ ดังแสดงในตารางที ่12 
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ตารางที ่12 การสังเคราะห์แนวคิดการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based Learning) 
 

Doreen Nelson (1980) Davis et al. (1997) Blanchard and Fabrycky, 
1998; Gibson, 2007) 

1. เลือกประเด็นที่ต้องการสอน
จากหลักสูตร (Themes, 
concepts, Standards) 
2. ระบุปัญหาก าหนดการ
ออกแบบที่ท้าทายให้คิดในสิ่งที่
ใหม ่(State as a “Never-
Before Seen” Design 
Challenge) 
3. ก าหนดเกณฑ์ส าหรับการ
ประเมิน (Set Criteria for 
Assessment) 
4. ให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ 
(Let Students “Give It a 
Try”) 
5. ให้แนวคิด (Teach Guided 
Lessons) 
6. ผู้เรียนทบทวนการออกแบบ 
(Students Revise Design) 
  

1. การระบุและนิยามปัญหา 
(Identifying and defining 
problems) 
2. การรวบรวมและวิเคราะห์
ข้อมูล (Gathering and 
analyzing information) 
3. ก าหนดเกณฑ์การปฏิบัติ
ส าหรับค าตอบที่ได้ผล 
(Determining performance 
criteria for successful 
solutions) 
4. สร้างค าตอบทางเลือกและ
สร้างต้นแบบ (Generating 
alternative solutions and 
building prototypes) 
5. ประเมินและเลือกค าตอบที่
เหมาะสม (Evaluating and 
selecting appropriate 
solutions) 
6. น าทางเลือกไปปฏิบัติ 
(Implementing choices) 
7. ประเมินผลลัพธ์ 
(Evaluating outcomes) 

1. การบรรยายสถานการณ์
ปัจจุบัน (describe current 
situation) 
2. การระบุความต้องการ 
(identify needs) 
3. การพัฒนาเกณฑ์ (develop 
criteria) 
4. การสร้างทางเลือก 
(generate alternatives) 
5. การเลือกทางเลือก (choose 
an alternative) 
6. การสร้างต้นแบบและ
ทดสอบ (create 
prototype/test) 
7. การไตร่ตรองและการ
ประเมิน (reflect and 
evaluate) 
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ขั้นตอนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based Learning) พอสรุป 8 ขั้นตอน ได้ดังนี้ 
1) ให้ความรู้ (Educate) 
2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย (Challenge) 
3) ส ารวจแนวทางออกแบบ (Inspire) 
4) รวบรวมข้อมูล (Collect) 
5) พัฒนาต้นแบบ (Prototype) 
6) พัฒนาชิ้นงาน (Production) 
7) น าเสนอผลงาน (Display) 
8) ประเมินผล (Evaluate) 

 
1.2 การสังเคราะห์การสอนแบบผสมผสาน (blended learning) ระหว่างการเรียน

ในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์ 
การเรียนแบบผสมผสานแบงออกเป็น 4 แนวคิด ดังต่อไปนี้ 

 1) แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บกับการเรียนในชั้นเรียน
แบบดั้งเดิม เช่น การเรียนในห้องเรียนเสมือนแบบการเรียนด้วยตนเอง การเรียนรูร่วมกัน วิดีโอสตรีม
มิ่ง เสียง และข้อความ ฯลฯ เพ่ือให้บรรลุผลตามเป้าหมายของการจัดการศึกษา  

2) แนวคิดการผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เช่น แนวคิดสร้างสรรค์นิยม 
(constructivism) แนวคิดพฤติกรรมนิยม (behaviorism) และแนวคิดพุทธินิยม (cognitivism) 
เพื ่อให ้ได้ผลลัพธ์จากการเร ียนที ่ด ีที ่ส ุด  ซึ ่งอาจใช้หรือไม ่ใช ้เทคโนโลยีเทคโนโลยีการสอน 
(instructional technology)  

3) แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมที่มีการเผชิญหน้า (face-to-face) ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 

4) แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการท างานจริง 
 

1.3 คุณลักษณะเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving) 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative problem solving) หมายถึง การใช้กระบวนการ

คิดในลักษณะอเนกนัยผสมผสานกับการคิดแบบเอกนัยเพ่ือแสวงหาค าตอบในการแก้ไขปัญหาที่มี
วิธีการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างแปลกใหม่ไปกว่าเดิม โดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมกับ
สถานการณ์หรือสภาพปัญหา และวิธีการที่เลือกใช้นั้นสามารถแก้ไขปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้
ดีกว่าเดิมรวมทั้งสามารถอธิบายถึงเหตุผลและประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาในขั้นตอนต่าง ๆ ได้อย่าง 
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สมเหตุสมผล และสามารถอธิบายถึงผลกระทบจากการเลือกวิธีการแก้ไขปัญหานั้นได้ เป็นทางเลือกที่
แปลกใหม ่มีคุณค่าและใช้ประโยชน์ได้เพ่ือเป็นค าตอบหรือวิธีการแก้ไขปัญหา 

จากแนวคิดของนักวิชาการและนักการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ระหว่างปี ค.ศ. 1964 - 2011 พบว่า นักวิชาการและนักการศึกษากล่าวถึงกระบวนการ
และขั้นตอนในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่คล้ายกัน โดยอาจมีแตกต่างในรายละเอียดบางขั้นตอน  
ซึ่งผู้วิจัยพอที่จะสรุปกระบวนการและขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น  4 ขั้นตอนหลัก 
และ 8 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 

1) การระบุปัญหา  
1.1) การส ารวจข้อมูล 
1.2) การค้นหาปัญหา 

2) การสร้างความคิด   
2.1) การน าเสนอความคิดที่แปลกใหม่ 

3) การวางแผนและการปฏิบัติ  
3.1) การคัดเลือกค าตอบที่เหมาะสม  
3.2) การวางแผนเพ่ือน าค าตอบไปปฏิบัติ 
3.3) การปฏิบัติ 

4) การค้นหาการยอมรับ  
4.1) ประเมินการใช้ได้จริงของวิธีแก้ปัญหา 
4.2) แสดงผลของการแก้ปัญหา 

 
1.4 คุณลักษณะเกี่ยวกับความสามารถออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

แนวคิดเกี่ยวกับการวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับความสามารถ ลักษณะและพฤติกรรมของบุคคลใน

การคิดสิ่งใหม่ และผลผลิต (product) เป็นการแสดงออกให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์เหล่านั้นโดย
พิจารณาถึงความใหม่ ความเป็นเอกลักษณ์ (uniqueness) และความเป็นต้นต ารับ (originality) ของ
ผลผลิตของการคิด ดังนั้น ในการวัดความคิดสร้างสรรค์จึงอาจก าหนดโครงสร้างองค์ประกอบของการ
วัดเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (creative ability) ซึ่งวัดความสามารถ
ของบุคคลในการคิดสิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม และ 2) ผลผลิตของความคิด ซึ่งเป็นการแสดงถึงการ
เชื่อมโยงการคิดสร้างสรรค์ที่เป็นความสามารถในการตั้งค าถามและการแสวงหาค าตอบให้กับปัญหา
ในลักษณะที่แปลกใหม่และใช้ประโยชน์ได้กับนวัตกรรม (innovation) โดยความคิดสร้างสรรค์จะ
สร้างความคิดใหม่ขึ้นมาก่อน (ideation) และจากนั้นนวัตกรรมจะเปลี่ยนความคิดให้เป็นผลผลิตใหม่
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หรือกระบวนการใหม่ (realization) ซึ่งเป็นการท างานประสานกันระหว่าง 1) การสร้างความคิด 
(idea generation) ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างความคิดใหม่ เพ่ือใช้ปฏิบัติงานหรือแก้ปัญหา 2) การน า
ความคิดไปใช้ (idea implementation) ที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการน าเสนอความคิดใหม่เพ่ือ
น าไปใช้ประโยชน์ และ 3) การสร้างผลผลิตจากความคิด (idea realization) ที่เป็นการน าความคิด
เพ่ือสร้างผลผลิต (product) 

การคิดสร้างสรรค์จะเกี่ยวข้องกับการสร้างสิ่งใหม่ที่มีคุณค่าและมีประโยชน์   เมื่อ
พิจารณาในแง่นี้จึงกล่าวได้ว่าการคิดแบบอเนกนัยเป็นความสามารถภายในของบุคคลที่จะสร้างสรรค์
งานที่มีความใหม่ มีคุณค่าและมีประโยชน์ในด้านการปฏิบัติงานหรือการแก้ปัญหา (Puccio & Grivas, 
2009) ความคิดเอกนัยมีความเกี่ยวข้องกันกับลักษณะของบุคคล (personality trait) ได้แก่ การ
เปิดรับประสบการณ์ (Runco & Acar, 2012; DeRue, Nahrgan, Wellman, & Humphrey, 2011) 
ความสามารถในการแก้ปัญหา (Vincent, Decker, & Mumford, 2013) การถือว่าความคิดใหม่เป็น
สิ่งที่มีคุณค่า และมีความทุ่มเทความพยายามและเวลาเพ่ือแสวงหาสิ่งใหม่ 

จากการสังเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น พอสรุปได้ว่าในการวัด
ความคิดสร้างสรรค์จึงสามารถแบ่งออกเป็น  2 ส่วน ได้แก่ การวัดกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
(creative process) และการวัดผลผลิตสร้างสรรค์ (creative product) 

 
การวัดกระบวนการคิดสร้างสรรค์   
การวัดกระบวนการคิดสร้างสรรค์  (creative process) ซึ่งทอแรนซ์ และเมเยอร์  

(Torrance & Myers, 1972) ได้เสนอองค์ประกอบของการวัดตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วยการระบุปัญหา การสร้างความคิด การวางแผนและการปฏิบัติ และการค้นหาการยอมรับ  
โดยประกอบด้วยโครงสร้าง 4 ขั้นตอนหลัก ดังต่อไปนี้ 

1) การระบุปัญหา  
1.1) การส ารวจข้อมูล 
1.2) การค้นหาปัญหา 

2) การสร้างความคิด   
2.1) การน าเสนอความคิดที่แปลกใหม่ 

3) การวางแผนและการปฏิบัติ  
3.1) การคัดเลือกค าตอบที่เหมาะสม  
3.2) การวางแผนเพ่ือน าค าตอบไปปฏิบัติ 
3.3) การปฏิบัติ 

4) การค้นหาการยอมรับ  
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4.1) ประเมินการใช้ได้จริงของวิธีแก้ปัญหา 
4.2) แสดงผลของการแก้ปัญหา 

 
การวัดนวัตกรรมที่เป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับการวัดผลงานสร้างสรรค์ซึ่งเป็นผลของการคิดสร้างสรรค์นั้น  มีการใช้ค าว่า

นวัตกรรม (innovation) ที่เป็นผลผลิตของการคิดสร้างสรรค์ โดยนวัตกรรม (innovation) เป็นการ
เปลี่ยนแปลงในผลงานหรือวิธีด าเนินการในลักษณะที่มีความใหม่  (novel) มีรายละเอียดชัดเจน 
(specific) และมีประโยชน์ในเชิงผลผลิต (efficacious) โดยองค์ประกอบที่ถูกเน้นได้แก่ ความใหม่ 
โดยสื่อความหมายถึงความแตกต่างในเชิงคุณภาพ (qualitatively difference) จากสิ่งที่เคยเป็นหรือ
เคยมีมาก่อน นอกจากนั้น นวัตกรรมจะต้องสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในสถานการณ์  (relative 
advantage) กล่าวคือ ไม่มีความซับซ้อนยุ่งยากและก่อให้เกิดผลที่เหมาะสมกับบริบท สภาพแวดล้อม
หรือสภาพปัญหา นอกเหนือจากความใหม่ที่แตกต่างจากเดิมแล้ว นวัตกรรมยังจะต้องมีประโยชน์ 
(usefulness) กล่าวคือ มีความสามารถที่จะสร้างผลหรือการเปลี่ยนแปลงที่ดีกว่าสภาพเดิม ซึ่งในแง่นี้
จะเป็นการให้ความส าคัญในเรื่องของเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดการเปลี่ยนแปลง (change) หรือการ
ปรับปรุง (goal directed improvement) ให้มีสภาพที่ดีขึ้น นวัตกรรมที่สร้างการเปลี่ยนแปลงนี้
เกิดขึ้นจากความตั้งใจ  มีเป้าหมายและมีการวางแผน การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นจากความคิดใหม่หรือ
การกระท าใหม่นี้เป็นการเลือก การวางแผน และการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรที่มีอยู่เดิมอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยวิธีที่ใหม่และแตกต่างไปจากเดิม ซ่ึงจะส่งผลให้เกิดผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ดีขึ้น
กว่าเดิม 

ในการวัดผลงานสร้างสรรค์นั้น ครอพลีย์ (Cropley, 2001) ได้เสนอแนวคิดการวัดผล
งานสร้างสรรค์ใน 4 ด้านบนพ้ืนฐานของแนวคิดเกี่ยวกับการคิดสร้างสรรค์ในด้านความใหม่และความ
มีประโยชน์เหมาะสมกับบริบทหรือสภาพปัญหาที่ต้องการแก้ไข ดังนี้ 1) ความใหม่ (novelty) คือ 
สิ่งที่สร้างขึ้นนั้นมีความเป็นต้นต ารับ 2) มีประสิทธิผล (effectiveness) โดยผลผลิตนั้นช่วยแก้ปัญหา
ได้ตรงตามที่ต้องการ น าไปใช้ได้อย่างสะดวก ราคาไม่แพง และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน 
3) มีคุณค่า (elegance) ผลผลิตนั้นเพ่ิมคุณค่า (value-added) และไม่ใช่การแก้ปัญหาแบบธรรมดา
ทั่วไป 4) ใช้ประโยชน์ได้ในสถานการณ์อ่ืน (generalizability) โดยผลผลิตนั้นสามารถใช้งานได้ใน
หลายสถานการณ์หรือให้แนวทางส าหรับการแก้ปัญหาในสถานการณ์อ่ืน 

ในการประเมินผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ยังมีแนวแนวคิดของ
ผลของความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นสื่อการศึกษาซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบด้านการสร้างสรรค์  
(creativity) และการใช้ประโยชน์ (functionality) ดังนี้ 1) ความใหม่ (original) โดยเป็นผลงานที่
แสดงถึงความเป็นนวัตกรรม โดยอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมด หรือใหม่เพียงบางส่วน  2) การใช้งานได้จริง 



  111 

(workable)  สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม และสามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของ
การเป็นสื่อการศึกษาได้ 3) มีประสิทธิภาพ (efficiency) คือ ประหยัด ใช้งานได้ง่ายและสะดวก 4) มี
กระบวนการพัฒนาที่ชัดเจน ได้แก่ การก าหนดเป้าหมายของการน าไปใช้ การออกแบบเหมาะสมกับ
ปัญหาและความต้องการ และผลที่เกิดขึ้นเป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนด 5) มีการยอมรับ โดยมีการ
เผยแพร่และการน าไปใช้ 

จากการสังเคราะห์แนวคิดเกี่ยวกับผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ (creative product) 
พอที่จะสรุปองค์ประกอบเพ่ือใช้ในการวัดผลผลิตความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 

1. ความใหม่ ในลักษณะของความใหม่ท้ังหมด หรือใหม่เพียงบางส่วน 
2. ความมีประสิทธิผล  

2.1 การมีประโยชน์ในด้านการแก้ปัญหาหรือตอบสนองตรงความต้องการ 
2.2 การใช้งานได้สะดวก 
2.3 ความมีมาตรฐานของนวัตกรรมประเภทนั้น ๆ 

3. การมีคุณค่า 
3.1 เพ่ิมคุณค่าหรือให้ผลที่ดีกว่าสิ่งที่มีอยู่เดิม 
3.2 การได้รับการยอมรับ ด้านการเผยแพร่หรือการน าไปใช้ 

 
ขั้นที่ 3 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
  

การศึกษาในขั้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์โดยมีรายละเอียดการด าเนินการ ดังนี้ 

 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้มีจ านวน 10 ท่าน โดยมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน จ านวน 2 ท่าน โดยมีคุณสมบัติใน

ด้านประสบการณ์ในด้านการออกแบบการเรียนการสอน หรือการสอนในเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
การออกแบบการเรียนการสอน ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 
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2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 ท่าน โดยเป็นผู้มี
ประสบการณ์ในการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไม่ต่ ากว่า 5 ปี หรือเป็นผู้เขียนต าราเรียน 
หรือมีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือคอมพิวเตอร์ศึกษา จ านวน 
2 ท่าน โดยมีประสบการณ์ในการสอนในระดับอุดมศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี หรือเป็นผู้เขียนต าราเรียน
หรือมีผลงานวิจัยเกี่ยวข้องกับด้านเทคโนโลยีการศึกษาหรือคอมพิวเตอร์ศึกษา 

4) ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาหลักสูตรและการสอนในระดับอุดมศึกษา จ านวน 2 ท่าน 
โดยเป็นผู้มีประสบการณ์ ด้านการพัฒนาหลักสูตรหรือสอนวิชาหลักสูตรและการสอนใน
สถาบันอุดมศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี หรือเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรือท างานวิจัยด้านหลักสูตรและการสอน 

5) ผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 2 ท่าน โดยเป็นผู้มีประสบการณ์
ด้านการสอน หรือเขียนต าราเรียน หรือท างานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แบบสัมภาษณ์มีโครงสร้าง โดยประเด็นที่

สอบถามได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน วิธีการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน ทักษะ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยประเด็นการสัมภาษณ์มีดังต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูล 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยประเด็นที่

ศึกษา ได้แก่ 1) รูปแบบที่เหมาะสมของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 2) รูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสมารถในการออกแบบนวัตกรรม 3) ลักษณะของสื่อและ
เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 4) ปัจจัยที่เอ้ือต่อความส าเร็จของ
รูปแบบการสอน 5) ล าดับขั้นของกิจกรรมในรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่าง
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เทคนิคสแคมเพอร์ และวิธีการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน 

การหาคุณภาพของแบบสัมภาษณ์ด้านความเที่ยงตรง  (validity) ใช้วิธีหาความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (index of item-objective congruence: IOC) โดย
การพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 3 คน มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ติดต่อประสานงานส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญ (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ

ดังภาคผนวก) 
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2. ส่งแบบสัมภาษณ์ พร้อมโครงร่างงานวิจัยให้แก่ผู้เชี่ยวชาญล่วงหน้า  และติดต่อ
สัมภาษณ์ โดยการจดบันทึก และบนัทึกเสียง 

3. สรุปประเด็นการสัมภาษณ์เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
รูปแบบผสมผสาน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญสรุปและวิเคราะห์จาก

ค าสัมภาษณ์ตามตัวอักษร ตรวจสอบความถูกต้องโดยการฟังหลายครั้ง และสอบถามจากการจดบันทึก
ระหว่างการสัมภาษณ์ 

2. เชื่อมโยงและจัดกลุ่มข้อมูลตามประเด็น โดยรวมประเด็นย่อยเข้าไว้ในเนื้อหาหลักและ
สร้างการเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหา 

3. ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาสรุปและวิเคราะห์ผล
การสัมภาษณ์โดยใช้วิธีวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นแผนภาพ
เชิงบรรยายพร้อมอ้างอิงประเด็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 
ตอนที่ 2 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
2. เพ่ือประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนในขั้นต้น 

 
ขั้นที่ 1 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  มีวิธีการด าเนินงานดังนี้ 

1. น าข้อมูลจาการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษา และอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่ได้จากการสังเคราะห์วรรณกรรมที่
เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  และผลการสังเคราะห์ความคิดเห็นและ
ข้อแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญด้านการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตาม
หลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
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การใช้เทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือสร้างความคิดสร้างสรรค์นั้น ขั้นตอนแรกคือ การก าหนด
ปัญหาที่ต้องการหาค าตอบ หรือก าหนดสิ่งที่ตองการพัฒนา และใช้วิธีการระดมสมองแบบสแคมเพอร์
เพ่ือกระตุ้นความคิดที่หลากหลายหรือการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) โดยสแคมเพอร์
สามารถใช้ได้ในทุกส่วนของขั้นตอนการแก้ปัญหา การสร้างความคิดใหม่ การสร้างต้นแบบ หรือการ
ประเมินผลผลิตของความคิด (Malcolm and Sandra, 2017)  

1) การทดแทน (S-substitute) เป็นการคิดเกี่ยวกับสิ่งที่จะมาทดแทนส่วนที่เป็นปัญหา 
ผลผลิ หรือกระบวนการ  การคิดในลักษณะนี้จะท าให้ได้ความคิดใหม่ในลักษณะของการเปลี่ยนแปลง
สิ่งของ สถานที่ กระบวนการ บุคคล แนวคิด หรือความรู้สึกที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ค าถามที่ใช้
กระตุ้นการคิดในส่วนของการทดแทน มีดังนี ้ 

1.1) เราสามารถเปลี่ยนหรือหาสิ่งอื่น ๆ มาทดแทนได้หรือไม ่
1.2) เราสามารถเปลี่ยนผู้เกี่ยวข้องในเรื่องนี้ได้หรือไม่ 
1.3) เราสามารถเปลี่ยนวัสดุหรืออุปกรณ์เป็นแบบอ่ืนได้หรือไม่ 
1.4) เราสามารถใช้กระบวนอื่นแทนโดยไม่ส่งผลต่อกระบวนการโดยรวมได้หรือไม่ 
1.5) เราสามารถเปลี่ยนรูปร่าง สี เสียง หรือกลิ่น ของมันได้หรือไม ่
1.6) อะไรจะเกิดขึ้นถ้าเปลี่ยนส่วนนี้และใช้สิ่งอ่ืนแทน 

2) การผสมหรือรวมกัน (C-combine) เป็นการรวมสองส่วนประกอบของปัญหาเพ่ือสร้าง
ผลผลิตหรือกระบวนการที่แตกต่างจากเดิม ในลักษณะของการรวมความคิดที่ไม่เกี่ยวข้องกันเพื่อสร้าง
สิ่งใหม่ ค าถามท่ีใช้กระตุ้นการคิดในการผสมหรือรวมกัน มีดังนี ้

2.1) มีแนวคิดหรือส่วนประกอบอะไรบ้างที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนี้ที่รวมกันได้ 
2.2) เราสามารถรวมสิ่งนี้กับอีกสิ่งหนึ่งได้หรือไม่ 
2.3) เราสามารถปรับใช้สองกระบวนการนี้ร่วมกันได้หรือไม่ 
2.4) เราสามารถรวมเทคโนโลยีของ X และ Y เข้าด้วยกันได้หรือไม ่

3) การปรับโฉมใหม่ (A-adapt) เป็นการคิดเกี่ยวกับการปรับความคิดที่มีอยู่เดิมเพ่ือ
แก้ปัญหา ในลักษณะที่ค าตอบมีอยู่แล้วเพียงแต่อาจจะยังไม่ถูกมองเห็น ค าถามท่ีใช้กระตุ้นการคิดให้มี
การปรับใช้สิ่งที่มีอยู่แล้ว มีดังนี ้

3.1) เราสามารถลอก หยิบยืม หรือน าความคิดอะไรมาใช้ได้บ้าง 
3.2) เราต้องเปลี่ยนแปลงอะไรเพื่อให้ได้ผลที่ดีกว่านี้ 
3.3) เราจะปรับปรุงกระบวนการอะไรเพื่อให้ได้ผลที่ดีขึ้นกว่าที่เป็นอยู่ 
3.4) เราจะท าอย่างไรให้ขั้นตอนมีความยืดหยุ่นมากข้ึน 

4) การดัดแปลงแก้ไข (M-Modify) เป็นการคิดในลักษณะของการปรับลด ปรับเพ่ิม 
ดัดแปลงหรือแก้ไขความคิด ค าถามในส่วนนี้มีดังนี้ 
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4.1) เราควรดัดแปลงกระบวนการที่มีอยู่อย่างไรเพ่ือให้ได้ผลดีขึ้น 
4.2) ถ้าความต้องการเป็นแบบนี้ กระบวนการที่เป็นอยู่ต้องเป็นอย่างไร 
4.3) เราจะเพ่ิมคุณลักษณะหรือเพ่ิมคุณค่ากับสิ่งนี้ได้อย่างไร 
4.4) อะไรจะเกิดขึ้นถ้าเราเพิ่มขนาดเป็นสองเท่า 

5) การน าไปใช้ประโยชน์ (P-put to other use) เป็นการคิดเกี่ยวกับการน าผลผลิต หรือ
กระบวนการไปใช้ในประโยชน์ด้านอ่ืน หรือจะใช้ผลผลิตที่มีอยู่หรือกระบวนการที่อยู่เพ่ือแก้ปัญหาได้
ในลักษณะใด แนวค าถามในส่วนนี้มีดังต่อไปนี้ 

5.1) ผลผลิตนี้จะมีประโยชน์อย่างไรถ้าเราน าไปใช้ที่อื่น 
5.2) สิ่งนี้มีประโยชน์กับคนกลุ่มอื่นที่ไม่ใช่เป้าหมายของเราหรือไม่ 
5.3) สิ่งนี้จะน าไปใช้กับสถานที่อ่ืนหรือสภาพแวดล้อมอ่ืน ๆ ได้หรือไม ่
5.4) เราจะใช้สิ่งนี้ในแบบอ่ืน ๆ ได้หรือไม ่
5.5) ถ้าเราปรับตรงนี้จะมีประโยชน์อย่างไร 

6) การตัดทิ้งหรือขจัดออก (E-eliminate) เป็นการคิดเกี่ยวกับการตัดส่วนประกอบหรือ
กระบวนการเพ่ือปรับปรุงผลผลิต กระบวนการให้ดีขึ้น โดยมุ่งที่จะส ารวจส่วนที่เป็นส่วนเกินหรือไม่
จ าเป็น  ค าถามในส่วนนี้มีดังนี้ 

6.1) เราจะท าให้มันง่ายกว่าเดิมได้อย่างไร 
6.2) เราสามารถตัดส่วนใดออกไปโดยไม่เสียหาย 
6.3) ส่วนใดที่ไม่จ าเป็นกับงานนี้ 
6.4) เราจะท าอย่างไรถ้าจะต้องลดทรัพยากรลงครึ่งหนึ่ง 

7) การจัดระบบใหม่ (R-rearrange) เป็นการคิดเกี่ยวกับปัญหา ผลผลิต หรือกระบวนการ
ที่จะท างานในอีกลักษณะหนึ่งที่ต่างจากเดิม เช่น การเปลี่ยนล าดับของกระบวนการผลิต การจัดระบบ
กระบวนการใหม ่โดยค าถามมีลักษณะดังนี้ 

7.1) เราสามารถเปลี่ยนแปลงส่วนประกอบนี้ได้หรือไม่ 
7.2) อะไรจะเกิดขึ้นถ้าเราจะกลับทิศทางของกระบวนการนี้ 
7.3) ถ้าเราจะมองปัญหานี้ในมุมมองอ่ืนจะเป็นอย่างไร 
7.4) เราจะสามารถสลับส่วนประกอบเหล่านี้ได้หรือไม่  
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ตารางที่  13 การออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  

การ
ออกแบบ 
เป็นฐาน 

การแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ 

เทคนิคสแคมเพอร์ การเรียนการ
สอนแบบ
ผสมผสาน 

1. การให้
ความรู้ 
2. ก าหนด
เป้าหมาย 
 

1. การระบุปัญหา 
1.1 การส ารวจ
ข้อมูล 
1.2 การค้นหา
ปัญหา 

1. S = Substitute (การทดแทน) 
2. C = Combine (การผสมหรือรวมกัน 
3. A = Adapt (การปรับโฉมใหม่) 
4. M = Modify (การดัดแปลงแก้ไข 
5. P = Put to other การน าไปใช้ประโยชน์  
6. E = Eliminate (การตัดทิ้ง/การขจัดออก) 
7. R = Rearrange (จัดระบบใหม่/เปลี่ยน
ทิศทางใหม่) 

การเรียนใน
ห้องเรียน (F2F)  
และออนไลน์ 

 

3. ส ารวจ
แนวทาง
การ
ออกแบบ 
4. รวบรวม
ข้อมูล 
 
 

2. การสร้าง
ความคิด 
2.1 การน าเสนอ
ความคิดท่ีแปลก
ใหม่ 

1. S = Substitute (การทดแทน) 
2. C = Combine (การผสมหรือรวมกัน 
3. A = Adapt (การปรับโฉมใหม่) 
4. M = Modify (การดัดแปลงแก้ไข 
5. P = Put to other การน าไปใช้ประโยชน์  
6. E = Eliminate (การตัดทิ้ง/การขจัดออก) 
7. R = Rearrange (จัดระบบใหม่/เปลี่ยน
ทิศทางใหม่) 

การเรียนใน
ห้องเรียน (F2F)  
และออนไลน์ 

 

5. พัฒนา
ต้นแบบ 
6. พัฒนา
ชิ้นงาน 
 
 
 
 
 

3. การวางแผน
และการปฏิบัติ 
3.1 การคัดเลือก
ค าตอบที่เหมาะสม 
3.2 การวางแผน
เพ่ือน าค าตอบไป
ปฏิบัติ 
3.3 การปฏิบัติ 

1. S = Substitute (การทดแทน) 
2. C = Combine (การผสมหรือรวมกัน 
3. A = Adapt (การปรับโฉมใหม่) 
4. M = Modify (การดัดแปลงแก้ไข 
5. P = Put to other การน าไปใช้ประโยชน์  
6. E = Eliminate (การตัดทิ้ง/การขจัดออก) 
7. R = Rearrange (จัดระบบใหม่/เปลี่ยน
ทิศทางใหม่) 

เรียนออนไลน์ 
 



  117 

การ
ออกแบบ 
เป็นฐาน 

การแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ 

เทคนิคสแคมเพอร์ การเรียนการ
สอนแบบ
ผสมผสาน 

7. น าเสนอ
ผลงาน 
8. การ
ประเมินผล 

4. การค้นหาการ
ยอมรับ 
4.1 ประเมินการ
ใช้ได้จริงของวิธี
แก้ปัญหา 
4.2 แสดงผลของ
การแก้ปัญหา 

1. S = Substitute (การทดแทน) 
2. C = Combine (การผสมหรือรวมกัน 
3. A = Adapt (การปรับโฉมใหม่) 
4. M = Modify (การดัดแปลงแก้ไข 
5. P = Put to other การน าไปใช้ประโยชน์  
6. E = Eliminate (การตัดทิ้ง/การขจัดออก) 
7. R = Rearrange (จัดระบบใหม่/เปลี่ยน
ทิศทางใหม่) 

การเรียนใน
ห้องเรียน (F2F) 
และออนไลน์ 

 

 
2. การใช้โมเดล ADDIE ส าหรับการออกแบบรูปแบบการสอน  ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน

หลัก ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ (analysis) 2) การออกแบบ (design) 3) การพัฒนา (development) 
4) การน าไปใช้ (implementation) และ 5) การประเมิน (evaluation) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การวิเคราะห์  (analysis) ผู้ วิจัยได้ศึกษาทบทวนวรรณกรรมและสรุป
องค์ประกอบของการสอนแบบผสมผสานตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์และน ามาพิจารณา ดังนี้  

1.1) คุณลักษณะของผู้เรียน โดยการประเมินความต้องการและคุณลักษณะ
ของผู้เรียน  

1.2) วัตถุประสงค์ ความรู้ ทักษะ และพฤติกรรมที่คาดหวัง  
1.3) ปริมาณและความลึกของเนื้อหา  การก าหนดเนื้อหาทั้งหมด   
1.4) วางแผนกลยุทธ์การประเมินผล  

2) การออกแบบ (design) น าองค์ประกอบ ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนย่อยของ
รูปแบบการออกแบบที่ได้จากขั้นการวิเคราะห์มาสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย
ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เทคนิคสแคมเพอร์ และการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน  รวมทั้ง
แนวคิดเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  โดยจะพิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ไดแก  

2.1) วัตถุประสงค์ของบทเรียน   
2.2) การเรียงล าดับเนื้อหา  
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2.3) วิธีการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ
การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน  

2.4) การเลือกใช้สื่อ 
2.5) การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และความสามารถ

ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
2.6) การด าเนินการอย่างผสมผสานบนสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์กับการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
3) การพัฒนา (development) ใช้ผลจากขั้นตอนการออกแบบเพ่ือด าเนินการ

ผลิตและพัฒนา ตามองค์ประกอบต่อไปนี้ 
3.1) การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานออนไลน์กับในชั้นเรียน 
3.2) การพัฒนาระบบการเรียนการสอนด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ

การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน 
3.3) การพัฒนาแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
3.4) การพัฒนาแบบประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม

การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 
4) การน าไปใช้  (implementation)  เป็นการน าบทเรียนที่ พัฒนาขึ้นไปใช้กับ

กลุ่มเป้าหมาย   
4.1) การบริหารบทเรียน  
4.2) การบริหารผู้เรียน   
4.3) การจัดสิ่งสนับสนุน 
4.4) การน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน   

5) การประเมิน (evaluation)  
5.1) การประเมินรูปแบบการสอน 
5.2) การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
5.3) การประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

 
ขั้นที่ 2 การสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอน โดยด าเนินการสร้างตามที่ได้ก าหนด

ไว้จากโมเดล ADDIE ในขั้นตอนที่ 2 โดยก าหนดวัตถุประสงค์ กรอบแนวคิดขององค์ประกอบที่ส าคัญ
ของรูปแบบ ขั้นตอนหลักและขั้นตอนย่อยของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์  สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและ
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งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ มาก าหนดเป็นรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานฯ เป็น 3 ปัจจัยหลัก คือ ปัจจัยน าเข้าเป็นองค์ประกอบ กระบวนการเป็นขั้นตอน
ของรูปแบบ และปัจจัยน าออกเป็นผลลัพธ์ที่ได้จากรูปแบบ ดังนี้ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3 ร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
สแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

  
องค์ประกอบของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ

เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์มีดังนี ้
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1) องค์ประกอบที่ 1 บทบาทผู้สอน ผู้สอนมีบทบาทในการชี้แจง ท าความเข้าใจ จัดท า
แผนจัดการเรียนรู้ ออกแบบวางแผนกระบวนการสร้างงาน ก าหนดเนื้อหาถ่ายทอดเนื้อหาและทฤษฎี 
จัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน ซึ่งในกิจกรรมจะสอดแทรกการตั้งค าถามกระตุ้นให้เกิดการคิด
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ โดยตรียมความพร้อมในการปฐมนิเทศผู้เรียน  ชี้แนะแนวทางและวางแผน
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียน/ เผชิญหน้า (Face-to-Face: F2F) และการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ (Online) ด้วยระบบจัดการเรียน (LMS) ที่ http://www.Krusuchittra.net พร้อม
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information and Communication Technologies) แหล่ง
การเรียนรู้  เพ่ือการศึกษาค้นคว้าให้กับผู้ เรียน ได้แก่ การสืบค้น การเข้าถึง การจัดเก็บ การ
ประมวลผลและการส่งออกข้อมูล เครื่องมือทางเทคโนโลยีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนขยายองค์ความรู้ของ
ตนเองให้กว้างขึ้นและการวัดและประเมินผลผู้เรียน โดยเริ่มจากวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์และประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

2) องค์ประกอบที่ 2 บทบาทผู้เรียน  มีบทบาทเป็นผู้ศึกษา ค้นคว้า แสวงหาความรู้ 
สร้างองค์ความรู้ และใช้องค์ความรู้นั้น ๆ ด้วยตนเอง ด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีทั้ง
เนื้อหาทฤษฎี และการปฏิบัติในแต่ละสัปดาห์ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการ
เรียนรู้การออกแบบเป็นฐานเข้ามาเป็นการจัดกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์โดยรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน ในรูปแบบเรียนรายบุคคลและเรียนแบบรายกลุ่มในชั้นเรียนปกติ (traditional 
classroom) และใช้แหล่งทรัพยากรเครื่องมือและเทคโนโลยีที่น ามาสนับสนุนการเรียนการสอนทาง
ด้นออนไลน์ รวมถึงร่วมกิจกรรมที่สร้างไว้ มีการแลกเปลี่ยน เรียนรู้ ร่วมอธิบาย แสดงความคิดเห็น
หรือลักษณะการระดมสมอง และน ามาปฏิบัติและสร้างผลงานเพ่ือออกแบบนวัตกรรมสื่อการสอน 
และน าเสนอผลงานที่เกิดจากกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการเรียนรู้การออกแบบเป็น
ฐาน ร่วมถึงการกระตุ้นด้วยค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์แต่ละสัปดาห์ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

3) องค์ประกอบที่ 3 เนื้อหา คือ สาระความรู้ที่ใช้ถ่ายทอดให้กับผู้เรียนร่วมกับโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยการทดลองการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เนื้อหารายวิชา PC62506 
รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาและการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  
กับเนื้อหา 3 หน่วยการเรียนที่สัมพันธ์ ได้แก่ หน่วยการเรียนที่ 1 ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับนวัตกรรม
เทคโนโลยีและสารสนเทศในศตวรรษที่ 21  หน่วยการเรียนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อการสอน
และการออกแบบสื่อการสอนด้านวัตกรรมการศึกษา หน่วยการเรียนที่  3 การใช้นวัตกรรมและ
แนวโน้มของนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาในอนาคต โดยใช้ขั้นตอนกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และข้ันตอนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน เพ่ือให้เกิดการเชื่องโยงผลในการ
ออกแบบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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4) องค์ประกอบที่ 4 ทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้  เป็นการ
จัดการเรียนรู้ที่มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน เช่น สื่อการสอนที่
มีอยู่เดิม และสื่อการสื่อการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น โดยทรัพยากรการเรียนการสอนถูกน ามาใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นการทบทวนเนื้อหาในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  การสร้างงาน
ที่ได้รับมอบหมายผ่านระบบการจัดการเรียนรู้  ผู้เรียนแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ผ่านระบบการจัดการ
เรียนรู้และการแก้ปัญหาสร้างสรรค์ผ่านระบบ รวมถึงตรวจสอบผลงานให้คะแนนทั้งในห้องและผ่าน
ระบบการจัดการเรียน 

5) องค์ประกอบที่ 5 สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการสร้าง
บรรยากาศทางการเรียนทั้งแบบเผชิญหน้า และแบบออนไลน์ มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยการสร้างสิ่งแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง  มี
ยุทธวิธีการสอนที่หลากหลาย เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนสามารถติดต่อกับผู้สอนและผู้เรียนอ่ืน ๆ 
ได้อย่างสะดวก ได้แก่ ห้องเรียนปกติที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอนในชั้นเรียนและแลกเปลี่ยนเรียนรู้
จากการแก้ปัญหา ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่จัดให้ผู้เรียนสามารถเข้ามา
ใช้สืบค้นข้อมูล ระบบจัดการเรียน (LMS) สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

6) องค์ประกอบที่ 6 การประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลใช้การประเมินตาม
สภาพจริงด าเนินการวัดและประเมินผลใน 2 ช่วง คือก่อนเรียนและหลังเรียน การวัดผลก่อนเรียนเพื่อ
ต้องการทราบความรู้เดิมของผู้เรียนด้วย และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน ทราบผลการ
เรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากกกระบวนการ และการประเมินผลความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์จากผลงานที่นักศึกษาสร้างขึ้นตามเกณฑ์ประเมินที่ตั้งไว้   

ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ  มีดังนี้ 

ขั้นก่อนการด าเนินกิจกรรมของการจัดกระบวนการเรียนการสอนตามขั้นตอนของ
รูปแบบการเรียนการสอนโดยผู้สอน จะประกอบด้วย 1) การปฐมนิเทศ 2) วัดความสามารถการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 3) การเตรียมความพร้อม 4) การจัดกลุ่มของผู้เรียน  

โดยผู้สอนได้ด าเนินการขั้นตอนกิจกรรมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯ ของกิจกรรม 8 ขั้นตอน (ผ่านระบบห้องเรียนและออนไลน์) ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ให้ความรู้ : ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหา ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการชิ้นงานโดย
แหล่งการเรียนรู้หรือเนื้อหาทฤษฎีรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและ
แหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ  
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ขั้นที่ 2 ก าหนดเป้าหมาย : ผู้เรียนเลือกชิ้นงานตามความสามารถความต้องการ 
โดยขั้นนี้จะสามารถผู้เรียนสามารถระบุปัญหาแปลกใหม่  มองเป้าหมายประเด็นที่หลากหลายการ
สร้างชิ้นงานของตนเอง 

ขั้นที่ 3 ส ารวจแนวทางการออกแบบ : ผู้เรียนสืบค้น ค้นหาเพ่ือเกิดการ สร้าง
ความคิดและแนวคิดในกระบวนการคิดค าตอบที่เชื่อมโยงสัมพันธ์เนื้อหาได้อย่างสมเหตุสมผล 

ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูล : สืบค้าและประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูลหลายแง่
หลามมุมเพ่ือไปสู่การได้แนวทางการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมการศึกษา 

ขั้นที่ 5 พัฒนาต้นฉบับ : น าเนื้อหาที่ได้มาออกแบบต้นฉบับเค้าโครงผลงานการ
วางแผนและการลงมือปฏิบัติ การด าเนินการของการวางแผนจากการใช้วิธีการปัญหาเพ่ือให้ได้
ค าตอบนั้น ๆ ที่แปลกใหม่และเลือกค าตอบที่เหมาะสม 

ขั้นที่ 6 พัฒนาชิ้นงาน : สร้างผลงานนวัตกรรมจริงโดยใช้เครื่องมือเทคโนโลยีมา
สนับสนุนให้เกิดผลงานด้าน new media สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมการศึกษาใหม่ไม่ซ้ าเดิมหรือ
บางส่วน 

ขั้นที่ 7 น าเสนอผลงาน : ผู้เรียนเผยแพร่ผลงานในเวทีสัมมนารายวิชาและบนสื่อ
ออนไลน์ตามเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของรายวิชาของผลงานเดี่ยวรายบุคคล  

ขั้นที่ 8 ประเมินผล : ตรวจสอบผลคะแนนและค าแนะน าเพ่ือให้การค้นหาการ
ยอมรับแล้วน าไปปรับแก้ไขชั้นงานให้สมบูรณ์ พร้อมประเมินผลงานด้านการออกแบบนวัตกรรมจาก
อาจารย์ภายนอกสาขาที่ตรงกับศาสตร์สาขาผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันประเมิน 

ขั้นที่ 3 แบบการประเมิน (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนในขั้นต้น ในการประเมิน
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ตามรูปแบบที่ได้สร้างขึ้นในตอน
ที ่4 ในขั้นต้นนั้นเป็นการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน โดยมีขั้นตอนการด าเนินการ ดังนี้ 

1) ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ แบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
(rating scale) โดยมีระดับการวัด ดังนี้ 

4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมาก 
  2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อย 
  1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
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แบบสอบถามแบ่งเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 สอบถามข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูล 
ตอนที่ 2 สอบถามความเหมาะสมขององค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสาน 
ตอนที่ 3 สอบถามความเหมาะสมของขั้นตอนหลักและขั้นตอนย่อยของการใช้แก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

ตอนที่ 4 สอบถามความเหมาะสมของขั้นตอนการออกแบบการสอน 
ตอนที่ 5 ค าถามปลายเปิดส าหรับข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพ่ิมเติมที่มีต่อรูปแบบ

การเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

2) ผู้วิจัยน าแบบประเมินส าหรับใช้ประเมินร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานต้นแบบเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์เ พ่ือตรวจสอบความครอบคลุม ความเป็น
ปรนัย และความครบถ้วนสมบูรณ์ และด าเนินการแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

3) ผู้วิจัยน าแบบประเมินไปหาคุณภาพด้านสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์
โดยหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ด้วยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item-objective 
congruence: IOC) จ านวน 3 ท่าน และหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม  (reliability) ด้วย
วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค โดยคุณภาพของแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับร่าง
รูปแบบการเรียนการสอน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.67 – 1.00 และมีค่าความเชื่อมั่น
เท่ากับ 0.81 

4) น าแบบประเมินร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มาปรับปรุงแก้ไข
ส านวนภาษาให้สื่อความหมายชัดเจนยิ่งขึ้นเพื่อให้มีประสิทธิภาพ ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และ
น าไปใช้รวบรวมข้อมูลต่อไป 

5) ผู้วิจัยน าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาให้ความคิดเห็น  โดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน ได้มาจากการเลือกอย่างเจาะจง (purposive sampling) ตามคุณสมบัติที่ก าหนด 
ได้แก่มีความรู้ มีประสบการณ์ด้านการท างานหรือการสอนในด้านการออกแบบการเรียนการสอน  
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการศึกษา หรือสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ น าข้อมูลมาวิเคราะห์และน าเสนอผลการศึกษาความเหมาะสมของ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานต้นแบบด้วยค่าสถิติค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า การใช้งานในร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มี
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ความเหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ( = 4.60, S.D = 0.37) โดยค่าเฉลี่ย
ความเหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานอยู่ระหว่าง 4.40 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับ
ความเหมาะสมมากถึงมากท่ีสุด 

 
การรวบรวมข้อมูล 

1. น าผลการวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ อาจารย์และนักศึกษาที่ตอบ
แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพ่ือก าหนดร่าง
รูปแบบการเรียนการสอนอีรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลักการการออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์

2. ร่างรูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตาม
หลักการการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  เสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อขอค าแนะน า 

3. ประเมินร่างรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดย
สรุปข้อเสนอแนะ ผลการประเมินพบว่า การใช้งานในร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ( =4.60, S.D. =0.37) โดยค่าเฉลี่ยความ
เหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานอยู่ระหว่าง 4.40 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับความ
เหมาะสมมากถึงมากที่สุด แต่ให้ข้อเสนอแนะ คือ ปรับขั้นตอน ดังนี้ 1) องค์ประกอบของรูปแบบการ
เรียนการสอน มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน แต่ในขั้นการวัดและประเมินผลควรมีทั้งการ
ประเมินผลระหว่างเรียนเพ่ือติดตามพัฒนาการของผู้ เรียน  (Formative Assessment) และ
ประเมินผลเพ่ือสรุป (Summative Assessment) 2) ในรูปแบบ Model สามารถน า CEIA Model 
ไปใส่ไว้ในตรงกลางของดินสอ จะดูน่าสนใจ แต่การอธิบายทรัพยากรการเรียนการสอนกับ
สภาพแวดล้อมอยากให้ชัดเจนและแยกการอธิบายให้ชัดเจนเพ่ิมมากขึ้น  เช่น ในทรัพยากรกับ
สภาพแวดล้อมว่ามีหรือท าอะไรบ้าง และกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานจะอยู่ ใน
องค์ประกอบ 3) อธิบายกิจกรรมให้ละเอียดและแต่ละกิจกรรมควรบอกได้ว่าได้ผลลัพธ์อย่างไร ก็จะ
ชัดเจนมากขึ้น  4) รูปแบบฯ สามารถน าไปใช้ได้ ในการทดลองได้  โดยเห็นว่าน่าจะส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมฯของนักศึกษาครูได้  ปรับในส่วนการเขียนรายละเอียด
กิจกรรมที่ชัดเจนมากข้ึน 

4. ควรมีความชัด เจนของการด าเนินการที่ สามารถสะท้ อนถึงการให้ เกิด
ความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และได้ชิ้นงานผลงานนวัตกรรมของกิจกรรม แต่ละขั้นตอน

X

X
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โดยควรเสนอเป็นขั้นย่อยของแต่ละขั้นตอนเพ่ือการประเมินได้ชัดเจน และควรมีตอบหรือค าถาม
ส าหรับประเมินเครื่องมือหรือเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนผสมผสานว่ามีความเหมาะสมของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ควรปรับเครื่องมือให้เป็นลักษณะของกลุ่มการท างาน 6 ประเภท
ดังนี้ 

1) เครื่องมือระบบ LMS  
2) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา 
3) เครือ่งมือส าหรับท างานร่วมกัน 
4) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล 
5) เครื่องมือส าหรับน าเสนอผลงาน 
6) เครื่องมือส ารหับการสื่อสาร 
และด าเนินการขั้นตอนกิจกรรมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ของ

กิจกรรม 8 ขั้นตอน เพ่ือให้กิจกรรมแต่ละขั้นตอนสามารถส่งผลถึงความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และสร้างผลงานด้านนวัตกรรมการศึกษา ดังนี้ 

ขั้นที ่1 ให้ความรู้  
ขั้นที ่2 ก าหนดเป้าหมาย  
ขั้นที ่3 ส ารวจแนวทางการออกแบบ  
ขั้นที ่4 รวบรวมข้อมูล  
ขั้นที ่5 พัฒนาต้นฉบับ  
ขั้นที ่6 พัฒนาชิ้นงาน  
ขั้นที ่7 น าเสนอผลงาน  
ขั้นที ่8 ประเมินผล  

5. ปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ดังภาพของการปรับร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 
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ภาพที่ 4 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ

การสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ ส าหรับนักศึกษาส าหรับของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร
การศึกษาและการเรียนรู้ ประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การปฐมนิเทศนักศึกษาและทดสอบก่อนเรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เตรียมความพร้อมและจัดกลุ่มเรียน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 หน่วยที่ 1 ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับนวัตกรรมเทคโนโลยีและ

สารสนเทศในศตวรรษท่ี 21  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  4 หน่วยที่  2 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อการสอนและการ

ออกแบบสื่อการสอนด้านวัตกรรมการศึกษา  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  5 หน่วยที่  2 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อการสอนและการ

ออกแบบสื่อการสอนด้านวัตกรรมการศึกษา (ต่อ)  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 หน่วยที่ 3 การใช้นวัตกรรมและแนวโน้มของนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาในอนาคต  
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 หน่วยที่ 3 การใช้นวัตกรรมและแนวโน้มของนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาในอนาคต (ต่อ) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 การประเมินผลหลังการเรียน 

 
1. ศึกษาการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือ

เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน และน าผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านเนื้อหา ด้านวิธีสอน มาก าหนดออกแบบเนื้อหาในรายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหา 

2. ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการ
สื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 

3. สร้างแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ รายวิชานวัตกรรม
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 
 4. น าแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนการสอนแบบผสมผสาน รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและปรับแก้
ตามค าแนะน า 
 5. น าแผนการจัดการเรียนรู้แผนการจัดการเรียนรู้การเรียนการสอนแบบผสมผสาน รายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ จ านวน 3 ท่าน ด้านเนื้อหา ด้าน
ภาษา ด้านประเมินผล เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ภาษาที่ใช้และน ามาหา
ค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of Item Objective Congruence: IOC) และปรับปรุงเกี่ยวกับ
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รายละเอียดในกระบวนการเรียนการสอนในขั้นต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น
การตรวจสอบของผู้ทรงคุณวุฒิ พิจารณาตามเกณฑ์ดังนี้ 

     เห็นว่าสอดคล้อง  ให้คะแนน   +1 
     ไม่แน่ใจ   ให้คะแนน    0 
     เห็นว่าไม่สอดคล้อง ให้คะแนน    -1 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้  มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
เท่ากับ 0.67 – 1.00 และมีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.83 

6. จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
(รายชื่อดังภาคผนวก) เพ่ือประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่

สร้างข้ึน มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (�̅�= 4.91, S.D. = 0.58)   
7. น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอแบบผสมผสาน 

รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  โดยใช้ระบบ
บริหารการจัดการเรียนการสอน (LMS) ในขั้นการหาประสิทธิภาพต่อไป  

  
 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร
การศึกษาและการเรียนรู้ โดยใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน (LMS) และเครื่องมือ
เทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู้ การสร้างสื่อบทเรียนออนไลน์ มีข้ันตอนดังนี ้

1. วิเคราะห์เนื้อหา โดยเนื้อหาที่น ามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีความสอดคล้อง
กับเนื้อหารายวิชาผู้เรียนให้เกิดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งการเรียนการสอนออนไลน์ที่
ท าให้ผู้เรียนได้ศึกษาทุกท่ี ทุกเวลาและทบทวนได้ตลอดเวลาส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม 

2. วิเคราะห์ผู้สอน ผู้สอนเป็นผู้สนับสนุน (Facilitator) ในการเรียนการสอนรายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารฯ ผู้สอนชี้แจงท าความเข้าใจในภาพรวมของ
กิจกรรมต่าง ๆ ในบทเรียน จัดท าเนื้อหา แบ่งกลุ่มผู้เรียน ออกแบบสภาพแวดล้อมที่ วางแผนการ
จัดการเรียนการสอน วิเคราะห์ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบเพราะต้องเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามกิจกรรมที่ก าหนด 

3. วิเคราะห์โครงสร้างพ้ืนฐาน ของระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน (LMS) และ
ด้านห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ห้องบริการอินเทอร์เน็ตนอกเวลาส าหรับนักศึกษา ฯลฯ จึงเหมาะใน
การเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

4. ขั้นการออกแบบ การออกแบบเนื้อหารายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ โดยก าหนดรายละเอียดการสอนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ใน
ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 
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สัปดาห์ที่ 1 การปฐมนิเทศและทดสอบก่อนเรียน 
สัปดาห์ที่ 2 การเตรียมความพร้อมและจัดกลุ่มเรียน 
สัปดาห์ที่ 3 หน่วยที่ 1 ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับนวัตกรรมเทคโนโลยีและสารสนเทศใน

ศตวรรษท่ี 21 (ภาคทฤษฎีกับกิจกรรม) 
สัปดาห์ที่ 4 หน่วยที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อการสอนและการออกแบบสื่อการสอน

ด้านวัตกรรมการศึกษา (ปฏิบัติและกิจกรรมต่อ) 
สัปดาห์ที่ 5 หน่วยที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อการสอนและการออกแบบสื่อการสอน

ด้านวัตกรรมการศึกษา (ปฏิบัติการสร้างนวัตกรรม) 
สัปดาห์ที่ 6 หน่วยที่ 3 การใช้นวัตกรรมและแนวโน้มของนวัตกรรมและเทคโนโลยี

สารสนเทศทางการศึกษาในอนาคต (ปฏิบัติการสร้างนวัตกรรมต่อ) 
สัปดาห์ที่ 7 หน่วยที่ 3 การใช้นวัตกรรมและแนวโน้มของนวัตกรรมและเทคโนโลยี

สารสนเทศทางการศึกษาในอนาคต (ผลงานต้นฉบับ/น าเสนอ) 
สัปดาห์ที่ 8 น าเสนอสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนร่วม

อภิปราย ทบทวนและประเมินผล (การประเมินผล)  
ออกแบบบทเรียนระบบบริหารจัดกาเรียนรู้ด้วย (LMS) การออกแบบจอภาพ วิธีการใช้

โปรแกรม สี แสง เสียง ภาพและกราฟิกตัวอักษร การติดต่อสื่อสาร เช่น กระดานเสวนา ห้องสนทนา 
ห้องส่งงาน เป็นต้น ออกแบบสื่อประกอบการเรียนการสอน โดยใช้เครื่องมือ Application Tools ที่
หลากหลาย การน าเสนอเนื้อหา วิดีโอ กิจกรรมและรายละเอียดในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการ
สอนต่าง ๆ ตัวอย่างหน้าจอ ดังนี้ http://www.krusuchittra.net ผู้เรียนสามารถใช้โทรศัพท์มือถือ 
Smartphone Tablet หรือ เครื่องคอมพิวเตอร์ ในการเข้าใช้งาน 
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ภาพที่ 5 หน้าจอบทเรียนบริหารจัดการเรียนการสอน  (LMS) ใช้งานผ่านมือถือโทรศัพท์มือถือ 

Smartphone หรือ Tablet 
 

 
ภาพที ่6 หน้าจอบทเรียนบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) ใช้งานผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 
ก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหาและออกแบบการเรียนการสอบริหารจัดการเรียนการ

สอนออนไลน์ (LMS) เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และกิจกรรมที่ส่งผลให้
สามารถออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

1. ขั้นตอนการพัฒนา รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้วิจัยได้ออกแบบโดย
การสังเคราะห์หลักการและทฤษฎีต่าง ๆ รวมถึงได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนสื่อการ
จัดการเรียนการสอน ด้านวิธีสอน ด้านเนื้อหา และได้ประเมินร่างรูปแบบจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน า
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ข้อเสนอแนะมาพัฒนาโดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. ขั้นตอนการน าไปใช้ ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
ที่ผ่านการปรับปรุงจากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีข้ันในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 

3. ขั้นประเมินผล ผู้วิจัยท าการประเมินผลรูปแบบตามที่ได้ออกแบบไว้ ท าการประเมิน
โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพการใช้งานของบทเรียนการจัดการสอนออนไลน์ 
รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารและการศึกษาฯ โดยใช้ระบบบริหารการ
จัดการเรียนการสอน (LMS) และเครื่องมือการสนับสนุนการเรียนรู้ 

 4. น าบทเรียนออนไลน์รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา โดย
ใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน (LMS) และเครื่องมือเทคโนโลยีที่มาสนับสนุนการเรียนรู้ที่
รวบรวมอยู่ใน LMS เพ่ือให้ผู้เรียนใช้เป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วน าเสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือขอค าแนะน าและข้อเสนอแนะ 

5. ด าเนินการสร้างแบบประเมินคุณภาพการใช้บทเรียนออนไลน์รายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาและการสื่อสาร โดยใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน 
(LMS) และเครื่องมือเทคโนโลยีที่มาสนับสนุนการเรียนรู้   เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเชิง
เนื้อหาและความเหมาะสมของภาษาที่ใช้  (Content Validity) จ านวน 3 ท่าน ผลการหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item objective Congruence: IOC) พบว่า มีค่าความสอดคล้องของ
ค าถามที่มีค่าตั้งแต่ 0.67 – 1.00  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า แบบประเมินมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบ
ของระบบจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขภาษาและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ก่อน
น าไปใช้จริง 

6. แบบประเมินคุณภาพการใช้งานบทเรียนออนไลน์รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  โดยใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน 
(LMS) และเครื่องมือเทคโนโลยีที่มาสนับสนุนการเรียนรู้   ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) จ านวน 3 ท่าน เพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพการใช้งาน ซึ่งผู้วิจัยสร้างแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
โดยค านวณหาค่าเฉลี่ย ( X ) ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแต่ละข้อค าถาม โดยก าหนดค่า
คะแนนเป็น 5 ระดับของ Likert ดังนี้ 

  4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
  3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมาก 
  2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
  1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อย 
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  1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
ผลการการประเมิน  พบว่า บทเรียนออนไลน์รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาฯ โดยใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน (LMS) มีคุณภาพ
อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.41)  

 
ตอนที่ 3 การศึกษาผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์กับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 

วัตถุประสงค์ เพ่ือการศึกษาผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักศึกษาครูระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่

ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563  จ านวน 173 คน 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาครูระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่
ลงทะเบียนเรียนวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 23 คน ประกอบด้วยนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
จ านวน 15 คน และนักศึกษาสาขาวิชาฟิสิกส์ จ านวน 8 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) โดยพิจารณาจากเหตุผลสองประการ ได้แก่ การมีประสบการณ์ในการเรียน
วิชาชีพครูที่ใช้เป็นพ้ืนฐานส าหรับการออกแบบและสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา และการไม่รบกวน
ระบบการเรียนรู้เดิมที่ก าหนดเวลาและรายละเอียดของการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักศึกษา
ทั้งสองกลุ่มเรียน  

 
แบบแผนการวิจัย การวิจัยนี้การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์เป็นการศึกษาเชิงทดลองโดยมีรูปแบบการทดลองแบบ One 
Group Pretest-Posttest Design (มาเรียม นิลพันธุ์, 2553 : 145) ดังนี้ 
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สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 

T1 X T2 
X แทน การสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ 

เทคนิคสแคมเพอร์ 
T1 แทน การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์และ

ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ก่อนการสอนด้วยรูปแบบผสมผสาน 
T2 แทน การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์และ

ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ หลังการสอนด้วยรูปแบบผสมผสาน  
 

การด าเนินการทดลอง 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ทั้งเนื้อหาและกิจกรรมเป็นการ

น าเสนอผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยใช้กระบวนการเรียนร้ารออกแบบเป็นฐาน เพ่ือศึกษาผล
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ของนักศึกษาครูเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียนและออนไลน์ มีการด าเนินการทดลองประกอบไปด้วยขั้นตอน
ดังนี้ 
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ระยะที่ 1 : ขั้นก่อนการทดลอง 

ขั้นตอน บทบาทผูก้ารสอน เครื่องมือ 
ปฐมนิเทศแนะน าการ
เรียนและทดสอบก่อน
เรียน 

1. ผู้สอนกลา่วแนะน าวิธีการเรียนในรายวชิา 
3. มอบหมายให้ผู้เรียนดาวน์โหลดประมวล
รายวิชานวัตกรรมฯ จาก ระบบบริหารจัดการ
เรียนรู ้(LMS) 
2. ผู้สอนสร้างปฏิสัมพนัธ์ก่อนเรียนโดยให้
ผู้เรียนตั้งเป้าหมายทางการเรียนผ่านระบบ
บริหารจัดการเรียนรู้รายวิชานวตักรรมและ
เทคโนโลยสีารสนเทศฯ ด้วยกระตุ้นข้อค าถาม
ด้วย SCAMPER 
3. ให้ผู้เรียนท ากิจกรรมทดสอบก่อนเรียน
ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

- ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 
(LMS) 
- โปรแกรมน าเสนอ 
- Padlet 
- Mentimeter 
- แบบวัดความสามารถการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

เตรียมการเรียนบน
ออนไลน์ 
ด้วยระบบริหารการ
จัดการเรียนรู ้(LMS) 

1. แนะน ากิจกรรมการเรียนแบบออนไลน์
โดยใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนรู้ (LMS) 
ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาฯ 
http://www. krusuchittra.net 
2. ผู้สอนสาธิตการใช้งานระบบบริหาร
จัดการเรียนรู้ (LMS)  
3. แนะน าเครื่องมือ Application Tools ที่
ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ    
4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามผ่านทางระบบ
บริหารจัดการเรียนรู้และเครื่องมือต่าง ๆ  
5. จัดกลุ่มเรียนคละสาขากัน กลุ่มละ 3-5 
คน (ทั้งหมด 23 คน เอกคอมและเอกฟิสิกส์) 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และท าความรู้จักและ
ร่วมสนทนาด้วยกนั 

- ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 
(LMS) 
- โปรแกรมน าเสนอ 
- Padlet 
- Line 
 

 

ระยะที่ 2 : ขั้นการทดลอง 
ขั้นตอนการเรียน บทบาทผูส้อน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 ระบปุัญหา 1. ผู้สอนด าเนนิกิจกรรม 1. ผู้เรียนศึกษาหา - ระบบบริหาร
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ระยะที่ 2 : ขั้นการทดลอง 

ขั้นตอนการเรียน บทบาทผูส้อน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู้ 
 
(โดยใช้กิจกรรมการ
ออกแบบเป็นฐาน) 
ขั้นที่ 1 ให้ความรู ้
ชั้นที่ 2 ก าหนด
เป้าหมาย 

ก าหนดเป้าหมายตัง้ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดให้เพื่อให้
วิเคราะห์ และส ารวจและค้นหา
ปัญหาอะไรคือสาเหตุเพื่อ
น าไปสู่การสืบคน้ข้อมูล  
2. บรรยายเนื้อหาให้ความรู้
ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับกิจกรรม
ของบทเรียนในแต่ละสัปดาห์ 
พร้อมยกตัวอย่างผลงานและ
สาธิตการใช้เครื่องมือต่าง ๆ  
3. กระตุ้นชวนคิดลักษณะชดุ
ค าถามสแคมเพอร์ที่เชื่อมโยง
กับหน่วยการเรียน 
4. ผู้สอนให้ผู้เรียนเลือกชิ้นงาน
ที่จะท าตามระดบัความสามารถ
ของตนเอง 

ค าตอบและเนื้อหา       
2. เรียนรู้ทฤษฎีที่
เก่ียวข้องกับกิจกรรม
ของบทเรียนในแต่ละ
สัปดาห์  
3. รับฟังข้อมูลชิ้นงาน
ในแต่ละสปัดาห์พร้อม
เลือกชิ้นงานที่จะท า 
4. ซักถามกิจกรรม
ถาม-ตอบบนออนไลน ์

จัดการเรียนรู้ (LMS) 
- โปรแกรมน าเสนอ 
- Padlet 
- Line 
- Youtube 
- google 
- google doc 
- Mentimeter 
 

ขั้นที่ 2 การสร้าง
ความคิด 
 
(โดยใช้กิจกรรมการ
ออกแบบเป็นฐาน) 
ขั้นที่ 3 ส ารวจ
แนวทางการ
ออกแบบ 
ชั้นที่ 4 รวบรวม
ข้อมูล 

1. ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนเพื่อให้
เกิดการท างานร่วมกัน ผู้เรียนท า
กิจกรรมระดมความคิดตาม
ประเด็น 
ส ารวจแนวทางการออกแบบที่ตัง้
ไว้ เพื่อให้เกิดความคิดที่อิสระ
หรือความคิดบางอย่างทีช่ัดเจน
ขึ้นโดยใช้หลักการเชื่อมโยง
ไอเดียในการจุดประกายความคดิ
เพื่อจัดเก็บข้อมูลที่สืบค้นร่วมกัน
ของผู้เรียน 
2. แนะน าแหล่งสืบคน้ข้อมูล
สารสนเทศที่เป็นประโยชน์เพื่อ
สร้างความคิดในการเชื่อมโยงการ
ออกแบบรวบรวมข้อมูล 

1. ผู้เรียนค้นหา
ค าตอบให้และระดม
ความคิดเห็น 
2. สืบค้นแหล่งค้นควา้
แนวคิดไอเดียจาก
สารสนเทศและส ารวจ
แนวทางที่แตกต่างจาก
ความคิดเดิม 
3. จัดเก็บขอ้มูลที่
สืบค้นทีไ่ดน้ าทางออก
แบบเค้าโครงของ
ผลงาน 
4.รับฟังข้อเสนอแนะ
และซักถามข้อสงสัย 
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ระยะที่ 2 : ขั้นการทดลอง 

ขั้นตอนการเรียน บทบาทผูส้อน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู้ 
3. มอบหมายงานให้ผู้เรียน
ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 
4. ให้ค าแนะน าผู้เรียนและ
กระตุ้นค าถามด้วยสแคมเพอร์
เพื่อให้ได้แนวทางการ 

ขั้นที่ 3 การ
วางแผนลงมือ
ปฏิบัต ิ
 
(โดยใช้กิจกรรมการ
ออกแบบเป็นฐาน) 
ขั้นที่ 5 ออกแบบ
ต้นฉบับเค้าโครง
ชิ้นงาน 
ขั้นที่ 6 พัฒนา
ชิ้นงาน 
 

1. ผู้สอนใช้และสาธิต
Application tools เครื่องมือ
ประเภทการน าเสนอและ
กิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนน าเนื้อหา
ที่ได้มาลงมือออกแบบเค้าโครง
ต้นฉบับของการปฏิบัติการ
พัฒนาชิน้งาน 
2. ผู้สอนอ านวยความสะดวกใน
การใช้เคร่ืองมือเพื่อสร้างสรรค์
ชิ้นงาน 
3. ให้ผลสะท้อนกลับในการ
ท างานแก่ผู้เรียนและกระตุ้นชุด
ค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ 
4. ผู้เรียนสร้างชิน้งานและน ามา
ตรวจสอบผลงานต้นฉบับที่
ผู้เรียนพัฒนาขึ้นจริง 

1. ผู้เรียนลงมือสรา้ง
ผลงานจริง โดยใช้
เครื่องมือ 
Application tools 
เครื่องมือประเภทการ
น าเสนอ 
2. อ้างอิงแหล่งที่มา
ของข้อมูล 
3. สร้างชิ้นงาน
ต้นฉบับและสง่ชิน้งาน
เพื่อรับค าแนะน าจาก
ผู้สอน 
4. รับฟังและปรับปรุง
ผลงาน 
 

ระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้  (LMS) 
- โปรแกรมน าเสนอ 
-YouTube 
- Canva 
- Puhtml5 
 

ขั้นที่ 4 การค้นหา
การยอมรับ 
 
(โดยใช้กิจกรรมการ
ออกแบบเป็นฐาน) 
ขั้นที่ 7 น าเสนอ
ผลงาน 
ชั้นที่ 8 ประเมินผล 

1. ผู้เรียนเผยแพร่และน าเสนอ
ผลงานเวทีสัมมนาของรายวชิา
และเผยแพร่ออนไลน ์
2. ผู้สอนตรวจผลงานและให้
คะแนน (ตามเกณฑ์แบบวัด
ความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม) 
3. ผู้สอนกระตุ้นชุดค าถามด้วย
เทคนิค scamper เพื่อให้คิด
และร่วมแสดงความคิดเห็น 

1. ผู้เรียนน าเสนองาน
ของผลงานรายบุคคล 
2. ผู้เรียนเผยแพร่
ผลงานบนสื่อสงัคม
ออนไลน ์
3. ร่วมแสดงความ
คิดเห็นชิ้นงานของ
ผู้อื่นเพื่อแสดงค้นหา 

ระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้  (LMS) 
- YouTube 
- Canva 
- Puhtml5 
- Padlet 
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ระยะที่ 2 : ขั้นการทดลอง 

ขั้นตอนการเรียน บทบาทผูส้อน บทบาทผู้เรียน สื่อการเรียนรู้ 
 4. ให้ค าแนะน าปรบัปรุงและ

แก้ไขชิ้นงานให้ครบถ้วน
สมบูรณ์  
5. ให้เผยแพร่ผลงานใน 
Album ของสื่อสังคมออนไลน ์

  

 

ระยะที่ 3 : ขั้นหลังทดลอง 
ขั้นตอนการเรียน บทบาทผูส้อน บทบาทผู้เรียน 

ประเมินผลหลงัเรียน 1. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียน 
2. ผู้สอนตรวจสอบและประเมิน
คะแนนผลงานโดยใช้เกณฑ์การวัด
ความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

1. ผู้เรียนท าแบบวัดแก้ปัญหา
ปัญหาเชิงสรา้งสรรค ์
2. ผู้เรียนส่งผลงาน เพื่อรับการ
ประเมินผลงาน (ใช้เกณฑ์การวดั
ความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม) 
3. ผู้เรียนท าแบบสอบถามความ
คิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนการ
สอนฯ 

 
ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยได้ก าหนดรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์  
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ขั้นตอนการด าเนินการ มีดังนี้ 
 

จัดเตรียมสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

 
พัฒนาแบบทดสอบวัดความสามารถเชิงสร้างสรรค์ 
แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

แบบวัดความพึงพอใจ 

 

สอบก่อนเรียน 
 

ด าเนินการจัดการเรียนการสอน 
 

สอบหลังเรียน 

 
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

 

สรุปผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนและปรับปรุง 
 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ

นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 
1. ด าเนินการติดตั้งระบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เช่น เครื่องมือการ

ติดต่อสื่อสาร เครื่องมือการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความคิดเห็น  
2. การพัฒนาแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีการด าเนินการดังนี้ 

2.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับโครงสร้างและองค์ประกอบของความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  โดยจากการสังเคราะห์เชิงแนวคิดพอที่จะสรุปตัวบ่งชี้และพฤติกรรมที่
เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4 ขั้นตอนหลัก และ 8 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 

1) การระบุปัญหา  
1.1) การส ารวจข้อมูล 
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1.2) การค้นหาปัญหา 
2) การสร้างความคิด   

2.1) การน าเสนอความคิดที่แปลกใหม่ 
3) การวางแผนและการปฏิบัติ  

3.1) การคัดเลือกค าตอบที่เหมาะสม  
3.2) การวางแผนเพ่ือน าค าตอบไปปฏิบัติ 
3.3) การปฏิบัติ 

4) การค้นหาการยอมรับ  
4.1) ประเมินการใช้ได้จริงของวิธีแก้ปัญหา 
4.2) แสดงผลของการแก้ปัญหา 

2.2 สร้างแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  เป็นแบบทดสอบ
ประเภทการบรรยายรายละเอียดด้านกระบวนการคิด  (operation) ใน 4 องค์ประกอบของการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและการ
ปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ จ านวน 6 ข้อ ก าหนดคะแนนข้อละ 5 คะแนน รวมเป็นคะแนน
เต็ม 30 คะแนน โดยรายละเอียดของข้อสอบแต่ละข้อมีดังนี้  

1) การระบุปัญหา (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้   
1.1) สามารถบรรยายสภาพปัญหาได้อย่างชัดเจนได้รายละเอียดทุกแง่มุม 
1.2) สามารถค้นหาสาเหตุของปัญหาและระบุเป้าหมายการแก้ปัญหาได้อย่าง

ชัดเจน 
1.3) สามารถระบุปัญหาที่สอดคล้องกับเป้าหมายได้ 
1.4) สามารถก าหนดกรอบปัญหาและความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสภาพปัญหา

ได้ละเอียด 
1.5) สามารถจัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาที่สัมพันธ์กันได้อย่าง

ชัดเจน  
2) การสร้างความคิดที่แปลกใหม่ (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 

2.1) สามารถน าเสนอข้อมูลจากการสืบค้นอย่างหลากหลาย 
2.2) สามารถร่วมแสดงความคิดเห็นเพื่อหาค าตอบของปัญหาบนเครื่องมือ

ออนไลน์ 
2.3) สามารถสร้างการคิดหาค าตอบของปัญหาได้อย่างหลากหลาย 
2.4) สามารถสร้างความคิดหาค าตอบของปัญหาที่แปลกใหม่ 
2.5) สามารถจัดล าดับแนวทางทางคาดว่าจะเป็นค าตอบของปัญหาได้ 
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3) การวางแผน (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
3.1) ความสามารถการเลือกประเด็นปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา 
3.2) ความสามารถในการอธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่สัมพันธ์กับประเด็นปัญหา 
3.3) ความสามารถในการออกแบบการด าเนินการเพ่ือแก้ปัญหา 
3.4) ความสามารถในการแบ่งปันความเห็นเชิงประเมินเกี่ยวกับวิธีแก้ปัญหา 
3.5) ความสามารถในการแสดงรายละเอียดของวิธีการแก้ปัญหาอย่างชัดเจน 

4) การปฏิบัติ (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
4.1) ความสามารถในการด าเนินการตามรายละเอียดที่วางแผน 
4.2) ความสามารถในการประเมินผลการปฏิบัติของตนเอง 
4.3) ความสามารถในการให้ความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนาการปฏิบัติ 
4.4) ความสามารถในการเพิ่มเติมรายละเอียดขณะปฏิบัติงาน 
4.5) ความสามารถในการปรับปรุงการปฏิบัติงาน 

5) การประเมินผลการแก้ปัญหา (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
5.1) ความสามารถในการระบุข้อดีและข้อจ ากัดของนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น 
5.2) ความสามารถในการวิพากษ์นวัตกรรม 
5.3) ความสามารถในการประเมินนวัตกรรมในด้านความแปลกใหม่ 
5.4) ความสามารถในการประเมินนวัตกรรมในด้านประโยชน์ 
5.5) ความสามารถในการประเมินการคิดเชิงสร้างสรรค์ของตนเองจากผลงาน 

6) การค้นหาการยอมรับ (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
6.1) ความสามารถในการระบุรายละเอียดเกี่ยวกับนวัตกรรมที่สร้างขึ้น 
6.2) ความสามารถในการระบุความแตกต่างและความแปลกใหม่ของนวัตกรรม 
6.3) ความสามารถในการบรรยายประโยชน์คุณค่าของนวัตกรรม 
6.4) ความสามารถในการเผยแพร่นวัตกรรมที่พัฒนา 
6.5) ความสามารถในการมีส่วนร่วมวิพากษ์นวัตกรรม 

2.3 น าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สร้างเสนออาจารย์ที่
ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของข้อความในแบบวัด  และด าเนินการปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ  

2.4 ศึกษาคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบด้วยวิธีการหาความ
สอดคล้องระหว่างข้อความในแบบวัดกับวัตถุประสงค์หรือโครงสร้างด้วยวิธีการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (index of item-objective congruence – IOC) โดยในการศึกษาคุณภาพด้านความ
เที่ยงตรง ใช้การศึกษาตามการพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์  (ค่าดัชนี 
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IOC) ตามการพิจารณาของผู้ทรงเชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง  
0.8 – 1.00  

2.5 ปรับปรุงแก้ไขคุณภาพ และน าไปใช้เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

3. การพัฒนาแบบประเมินผลงานนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์มีการด าเนินการดังนี้ 
3.1 ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับโครงสร้างและองค์ประกอบของความสามารถในการ

ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
3.2 สร้างรูบริคส์การวัดความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์   

มีลักษณะเป็นแบบประเมินโดยผู้สอน (teacher report) ลักษณะเป็นระดับคะแนน 3 ระดับ ตั้งแต่  
ดี (3)  พอใช้ (2) และ ปรับปรุง (1) 

3.3 ประเด็นการประเมินในรูบริคส์ส าหรับการประเมินผลงานการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ มีดังต่อไปนี้ (Cropley, 2001) 

3.3.1) ความใหม ่ในลักษณะของความใหม่ท้ังหมด หรือใหม่เพียงบางส่วน 
3.3.2) ความมีประสิทธิผล  

1) การมีประโยชน์ในด้านการแก้ปัญหาหรือตอบสนองตรงความต้องการ 
2) การใช้งานได้สะดวก 
3) ความมีมาตรฐานของนวัตกรรมประเภทนั้น ๆ 

3.3.3) การมีคุณค่า 
1) เพ่ิมคุณค่าหรือให้ผลที่ดีกว่าสิ่งที่มีอยู่เดิม 
2) การได้รับการยอมรับ ด้านการเผยแพร่หรือการน าไปใช้ 

3.4 น ารูบริคส์การวัดความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ที่สร้าง
เสนออาจารย์ที่ปรึกษาดุษฎีนิพนธ์เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของข้อความในแบบวัด และด าเนินการ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

3.5 ศึกษาคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของรูบริคส์ด้วยวิธีการหาความสอดคล้อง
ระหว่างข้อความในแบบวัดกับวัตถุประสงค์หรือโครงสร้างด้วยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(index of item-objective congruence – IOC) ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 – 1.00   

3.6 ปรับปรุงแก้ไขคุณภาพ และน าไปใช้เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.7 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลักการแก้ปัญหา 

เชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
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4. การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน   โดยใช้
แบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยประเด็นที่สอบถามแบ่งเป็น 3 ด้าน ดังนี้ ได้แก่ 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบผสมผสาน ด้านการออกแบบระบบบริหารการ
จัดการเรียนการสอน (LMS) และด้านประโยชน์จากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ  

การหาค่าความเที่ยงตรง (validity) ของแบบสอบถามความพึงพอใจใช้วิธีหาค่าความ
สอดคล้องระหว่างรายการข้อความกับวัตถุประสงค์ (index of item-objective congruence: IOC) 
โดยใช้การพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00 และหาค่า
ความเชื่อมั่นด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ของครอบัค (Cronbach’s alpha coefficient) โดยศึกษา
จากนักศึกษากลุ่มอ่ืนที่เคยมีประสบการณ์ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานจ านวน 30 คน ได้ค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.83 

5. การสรุปผลการทดลอง   
5.1 เครื่องมือและสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

แบบวัด การวัด สถิติที่ใช้ ตัวแปรที่วัด 
แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
 

ทดสอบก่อน 
และหลังเรียน 

t-test แบบ 
dependent 

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
1) การระบุปัญหา 
2) การสร้างความคิด 
3) การวางแผนและการ
ปฏิบัติ 
4) การค้นหาการยอมรับ 

รูบริคส์การวัด
ความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ 

ประเมินหลังเรียน การประเมินระดับ
คะแนนเทียบเกณฑ์
ระดับคุณภาพ 
 
 

ผลงานนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ 
1) ความใหม่ 
2) ประสิทธิผล 
3) คุณค่า 

แบบสอบถามความ 
พึงพอใจต่อรูปแบบ
การเรียนการสอน 

ประเมินสิ้นสุดการ
เรียนการสอน 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
การวิเคราะห์เนื้อหา 

ความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการเรียนการ
สอน 
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 5.2 สรุปความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ โดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (content analysis) 
 
ตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 

วัตถุประสงค์ เพ่ือปรับปรุงและรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ให้สามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น  

 
โดยผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการดังต่อไปนี้ 

1. ก าหนดเกณฑ์ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญส าหรับการรับรองรูปแบบ จ านวน 5 ท่าน ดังนี้  
1.1 ผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน จ านวน 1 ท่าน โดยมี

คุณสมบัติในด้านประสบการณ์ในด้านการออกแบบการเรียนการสอน หรือการสอนในเนื้อหาวิชาที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียนการสอน ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

1.2 ผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญด้านการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  จ านวน  
1 ท่าน โดยเป็นผู้มีประสบการณ์ในการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไม่ต่ ากว่า 5 ปี หรือเป็น
ผู้เขียนต าราเรียน หรือมี่งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  

1.3 ผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญด้านการสอนเทคโนโลยีทางการศึกษา หรือคอมพิวเตอร์
ศึกษา หรือสาขาที่เกี่ยวข้อง จ านวน 1 ท่าน โดยมีประสบการณ์ในการสอนในระดับอุดมศึกษาไม่ต่ า
กว่า 5 ปี หรือเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรือมีผลงานวิจัยเกี่ยวข้องกับด้านเทคโนโลยีการศึกษาหรือ
คอมพิวเตอร์ศึกษา 

1.4 ผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญด้านการพัฒนาหลักสูตรและการสอนในระดับอุดมศึกษา 
จ านวน 1 ท่าน โดยเป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาหลักสูตรหรือสอนวิชาหลักสูตรและการสอน
ในสถาบันอุดมศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี หรือเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรือท างานวิจัยด้านหลักสูตรและ 
การสอน 

1.5 ผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 1 ท่าน โดยเป็น 
ผู้มีประสบการณ์ด้านการสอน หรือเขียนต าราเรียน หรือท างานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องการแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ 
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2. น าผลการประเมินจากรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์โดยเขียนน าเสนอเป็นเอกสาร (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 

3. สร้างแบบรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ โดยประเด็นการประเมินมีดังนี้ 

3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

3.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

3.3 ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
3.4 ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพื่อการพัฒนาปรับปรุง 

4. น า (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ประเมินรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 

5. ปรับ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
6. น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ฉบับ
สมบูรณ์ ไปใช้รูปแบบเพื่อเป็นแนวทางส าหรับใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. เอกสาร (ร่าง) รูปแบบการสอนแบบเรียนการสอนผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น

ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์

2. แบบรับรองรูปแบบการสอนแบบเรียนการสอนผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
โดยแบบรับรองรูปแบบดังกล่าวมีประเด็นการพิจารณาเพื่อการรับรอง ดังนี้ 

2.1 ประเด็นการรับรองประกอบด้วย 1) ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน  
2) ความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 3) ความเหมาะสมของขั้นตอนการ
จัดการเรียนการสอน และ 4) ความเหมาะสมในภาพรวมของรูปแบบ 
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2.2 ในการพิจารณาผู้ทรงคุณวุฒิจะให้ความเห็นเพ่ือการรับรองใน 3 ลักษณะในแต่ละ
รายการประเมิน ดังนี้ 

ให้ +1  เมื่อแน่ใจว่ารายการประเมินนั้นใช้ได้หรือเหมาะสม 
ให้ 0 เมื่อไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นใช้ได้หรือเหมาะสม 
ให้ -1 เมื่อรายการประเมินนั้นใช้ไม่ได้ หรือไม่เหมาะสม  

2.3 ในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบใช้วิธีหาค่าผลรวมคะแนนทั้งหมดของ
ผู้เชี่ยวชาญ หารด้วยจ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินที ่0.8 ขึ้นไป 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยด าเนินส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์และเอกสาร (ร่าง) รูปแบบการสอนแบบเรียน

การสอนผสมผสานโดยใช้ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา  

2. ผู้วิจัยขอสัมภาษณ์ผู้คุณวุฒิตามขั้นตอนเพ่ือตรวจสอบพิจารณาและรับรองรูปแบบการ
สอนแบบเรียนการสอนผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  อนุญาตผู้ให้สัมภาษณ์ผ่าน Zoom 
Video Meeting-Conference ในการบันทึก ขณะสัมภาษณ์ 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์และเอกสาร (ร่าง) รูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
2. ผู้วิจัยขอสังภาษณ์ผู้ทรงคุณวิตามขั้นตอนเพ่ือตรวจสอบพิจารณาและรับรองรูปแบบการ

สอนแบบผสมผสาน 
3. ฟังและถอดบันทึกค าสัมภาษณ์พร้อมน ามาตรวจสอบความถูกต้องโดยการฟังหลายครั้ง 

และตรวจทานจากการจดบันทึกระหว่างการสัมภาษณ์ 
4. เชื่อมโยงและจัดกลุ่มข้อมูลตามประเด็น โดยรวมประเด็นย่อยเข้าไว้ในเนื้อหาหลักและ

สร้างการเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหา 
5. น าเสนอผลการวิเคราะห์ในลักษณะของตารางประกอบการบรรยาย 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมี

วัตถุประสงค์ทั่วไป คือ เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ และวัตถุประสงค์เฉพาะ ได้แก่ 1) เพ่ือสร้างรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 2) เพ่ือทดลองรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ในการส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ และ 3) เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยได้แสดงผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
โดยน าเสนอผลเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น

ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์ 

1. ผลของการศึกษาสภาพการเรียนการสอน ความคิดเห็นของนักศึกษาและ
อาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

3. การออกแบบและสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ 

3.1 การสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
3.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน 
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ตอนที่ 2 ผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ 

1. ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2. ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน 
ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ

เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์  

 
ตอนที ่1  
ผลการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานรูปแบบการเ รียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  

การน าเสนอผลของการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ ออกเป็น 5 ประเด็นตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา ดังนี้ 

1. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

4. การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
5. ผลการประเมินความเหมาะสมของสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
รายละเอียดของแต่ละประเด็น มีดังต่อไปนี้ 
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1. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

 
1.1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

นักศึกษาผู้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ มีจ านวน 656 คน ซึ่งเป็นนักศึกษาที่ก าลังศึกษาในชั้นปีที่ 1 ถึง ชั้นปีที่ 5 
จากมหาวิทยาลัยราชภัฏทั่วประเทศ  

 
1.2 ประสบการณ์ของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนแบบผสมผสานในชั้นเรียนและ

ออนไลน์ 
ประสบการณ์ของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนแบบผสมผสานในชั้นเรียนและ

ออนไลน์ รูปแบบการเรียน ทรัพยากรการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง และรายละเอียดเกี่ยวกับการใช้อุปกรณ์
ออนไลน์ในการเรียนรู้มีดังนี้ 

1) นักศึกษาร้อยละ 90.4 เคยมีประสบการณ์ในการเรียนแบบผสมผสานใน
ชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 

2) นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์สมาร์ทโฟน (smart phone) (ร้อยละ 90.1) 
และคอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) (ร้อยละ 80.9) เป็นอุปกรณ์หลักในการด าเนินการ   

3) จ านวนครั้งโดยเฉลี่ยของการใช้อินเตอร์เน็ตของนักศึกษาส่วนใหญ่คือ 6-10 
ครั้งต่อวัน (ร้อยละ 21.1) รองลงมาคือ 11-15 ครั้งต่อวัน (ร้อยละ 10.4) 

4) นักศึกษาส่วนใหญ่ใช้เวลามากกว่า 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ในการค้นคว้าบน
ออนไลน์ (ร้อยละ 48.7) รองลงมาคือ 3 – 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (ร้อยละ 28.2) และ 1-2 ชั่วโมงต่อ
สัปดาห์ (ร้อยละ 23.1) ตามล าดับ 

5) ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร นักศึกษาส่วนใหญ่ (ร้อยละ 78.6) เห็นว่าควร
ผสมผสานกิจกรรมท้ังด้านทฤษฎีและการปฏิบัติเข้าด้วยกัน 

 
1.3 ความคิดเห็นของนักศึกษาในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ความเห็นของนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในเรื่อง  
1) สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 2) องค์ประกอบการจัดการเรียนการสอน
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แบบผสมผสาน 3)ทรัพยากรการเรียนรู้บนระบบออนไลน์ 4) ช่องทางการเรียนรู้ในการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน 5) เครื่องมือในการเรียนรู้ 6) เครื่องมือการสื่อสาร 7) เทคโนโลยีสนับสนุน
การเรียนรู้ และ 8) การวัดประเมินผล มีดังนี ้

1.3.1 สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ความคิดเห็นของนักศึกษาด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอน

แบบผสมผสานเกี่ยวข้องกับด้านขั้นตอนการสอน การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน กิจกรรมกลุ่ม 
แนวทางการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ช่องทางการสื่อสาร และเป้าหมายด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และการออกแบบนวัตกรรม โดยในทุกประเด็นที่สอบถามมีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นต่อ
ความส าคัญในประเด็นนั้น ๆ ในระดับมาก ( X  ตั้งแต ่4.03 ถึง 4.29)  โดยมีประเด็นส าคัญดังนี้ 

1) ผู้สอนควรจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานอย่างเหมาะสม ที่
ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การเตรียมความพร้อมผู้เรียน การวิเคราะห์ การออกแบบกิจกรรม
การเรียนการสอน การน าไปใช้ และการประเมินผล 

2) ควรมีการท ากิจกรรมร่วมกันกับเพ่ือนระหว่างการเรียนในชั้นเรียนและ
การเรียนออนไลน์ เช่น การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน การท างานคู่ การท างานกลุ่ม รวมทั้งการ
ท ากิจกรรมเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น การท างานคู่ การท างานกลุ่ม การ
ปรึกษางานกลุ่ม 

3) ควรมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้สอน และเพ่ือนได้อย่างอิสระท้ัง
เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

4) ผู้สอนควรจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในชั้นเรียนและการเรียน
ออนไลน์เพราะช่วยส่งเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มได้  โดยจัดให้มีช่องทางการ
สื่อสารที่หลายหลายเพื่อสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ส าคัญร่วมกันระหว่างผู้เรียน 

5) ผู้สอนควรออกแบบให้มีการท างานร่วมกันทั้งแบบในชั้นเรียนและการ
เรียนออนไลน์เพราะเป็นสิ่งส าคัญในการเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  และการพัฒนา
ความสามารถสร้างผลงานที่สามารถน าไปใช้ได้จริงในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาทั้งในชั้นเรียน
และแบบเรียนออนไลน์ 

1.3.2 ความคิดเห็นของผู้เรียนด้านองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานศึกษาในด้านหลักสูตร 
สื่อและเทคโนโลยี ผู้สอน สถานที่และเวลาเพ่ือการก ากับติดตามผู้เรียน ระบบบริหารจัดการเรียนการ
สอน การวัดและการประเมินผล  ผลของการศึกษาพบว่ามีระดับความคิดเห็นทุกประเด็นในระดับมาก 
โดยมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.27 ถึง 4.33 ส าหรับประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ด้านสื่อและเทคโนโลยี 
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( X =4.33, S.D.=0.40) ที่ควรมีระบบสนับสนุนการเรียนรู้ ส่งเสริมการแก้ปัญหาและความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรม  รองลงมาได้แก่ด้านหลักสูตรที่ควรตอบสนองความสนใจของผู้เรียน ด้านการ
ก ากับติดตามท่ียืดหยุ่น ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน และด้านการระบบบริหารการสอนที่ควรจัดการเรียน
การสอนทั้งในชั้นเรียนและออนไลน์ ( X =4.18) โดยมีประเด็นส าคัญดังนี้ 

1) ควรจัดหลักสูตรที่มีโครงสร้างและเนื้อหาที่เป็นทางเลือกตามความ
สนใจของผู้เรียน 

2) สื่อและเทคโนโลยี มีความส าคัญต่อการเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหา
และส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาในการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบใน
ชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 

3) ผู้สอนมีบทบาทส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบในชั้นเรียน
และแบบออนไลน์ในด้านการส่งเสริมด้านการออกแบบนวัตกรรม 

4) ระบบบริหารจัดการเรียนสอนมีความส าคัญการวางแผนของการ
จัดการเรียนการสอนทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 

5) การวัดและการประเมินผลมีความส าคัญต่อการเรียนรู้  ติดตามและ
ตรวจสอบเป็นระยะของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

1.3.3 ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อทรัพยากรการเรียนรู้บนระบบออนไลน์ 
การศึกษาในด้านนี้ เกี่ยวข้องกับความคิดเห็นที่มีต่อความจ าเป็นของ

ทรัพยากรการเรียนบนระบบออนไลน์ โดยเกี่ยวข้องกับการใช้คอมพิวเตอร์พ้ืนฐาน การสืบค้นข้อมูล
บนอินเทอร์เน็ต การใช้งานเครื่องมือสื่อสารออนไลน์ และแอปพลิเคชันต่าง ๆ บนระบบสมาร์ทโฟน 
โดยนักศึกษามีความคิดเห็นว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานต้องการทรัพยากรแบบออนไลน์เพ่ือใช้ในการ
สืบค้นข้อมูล การสื่อสาร การท างานแบบผสมผสานเครื่องมือ และการใช้งานแอปพลิเคชันต่าง ๆ บน
ระบบสมาร์ทโฟน โดยมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.19 ถึง 4.38 ซึ่งอยู่ในระดับมาก ส่วนการใช้งานคอมพิวเตอร์

พ้ืนฐานนั้นมีความคิดเห็นว่ามีความจ าเป็นในระดับปานกลาง ( X =2.75, S.D.=0.68) 
1.3.4 ความคิดเห็นของนักศึกษาด้านช่องทางการเรียนรู้ 

การศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับช่องทางการเรียนรู้ในการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเกี่ยวข้องกับช่องทางการเรียนรู้ในกิจกรรมการสอน  ได้แก่ การ
สร้างความสนใจ การน าเสนอเนื้อหา การเรียนรู้ด้วยตนเอง การทดลองปฏิบัติ การท างานกลุ่ม การ
สังเคราะห์ความรู้และค าตอบ และการเผยแพร่ผลงาน โดยนักศึกษาส่วนใหญ่ (ร้อยละ 59.7 – 73.5) 
ต้องการให้จัดการเรียนในชั้นเรียนผสมผสานกับการเรียนออนไลน์ในทุกกิจกรรมของการเรียนที่
ประกอบด้วยการสร้างความสนใจ การน าเสนอเนื้อหา การเรียนรู้ด้วยตนเอง การทดลองปฏิบัติ การ
ท างานกลุ่ม การสังเคราะห์ความรู้และค าตอบ และการเผยแพร่ผลงาน 
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1.3.5 ความคิดเห็นของนักศึกษาด้านเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ 
เครื่องมือในการเรียนรู้แบบผสมผสานประกอบด้วยเครื่องมือส าหรับ                  

การท างานร่วมกัน เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา เครื่องมือ
ส าหรับการน าเสนอ เครื่องมือส าหรับการสื่อสารหรือสนทนา และเครื่องมือส าหรับการทดสอบ
กิจกรรม โดยผลการศึกษาพบว่าเครื่องมือส าหรับทุกกิจกรรม ได้แก่ การสร้างเนื้อหา การน าเสนอ 
การสื่อสารหรือสนทนา และการทดสอบกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.08 ถึง 4.14 ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

1.3.6 ความคิดเห็นของนักศึกษาในด้านเครื่องมือสื่อสาร 
การศึกษาในส่วนนี้เป็นการสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับ

เครื่องมือสื่อสารที่จะช่วยส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา โดยความคิดเห็น
ของนักศึกษาที่มีต่อเครื่องมือสื่อสารที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
โดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 3 อันดับแรกดังนี้  1) แหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายออนไลน์  
(ร้อยละ 67.6) 2) เครื่องมือในการออกแบบน าเสนอผลงาน (ร้อยละ 64.4) และ 3) วีดิทัศน์บน
เครือข่ายออนไลน์ (ร้อยละ 54.4)   

 1.3.7 ความคิดเห็นของนักศึกษาด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ 
ความคิดเห็นของนักศึกษาด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ที่ใช้ในการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานที่ส่งเสริมความสามารถด้านการออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษา โดย
ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ส าหรับการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานที่ส่งเสริมความสามารถการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  โดยมีผลการศึกษา
แสดงค่าร้อยละ 3 อันดับแรกในแต่ละด้าน ดังนี้ 

1) เครื่องมือสื่อสารกับผู้สอน ได้แก่ Google Meet, Zoom และ Line 
2) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา ได้แก่ Google Classroom, Google 

Docs และ Google Site 
3) เค รื่ อ งมื อ ส า ห รั บ ก า ร ท า ง าน ร่ ว ม กั น  ได้ แ ก่  Google Docs, 

Microsoft365 และ Padlet 
4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล ได้แก่ Google Drive, One Drive และ 

Apple iCloud 
5) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูล  ได้แก่ Facebook, 

YouTube และ Slide Share 
6) เครื่องมือส าหรับการสืบค้นข้อมูลออนไลน์  ได้แก่ ฐานข้อมูล หนังสือ

อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) และแหล่งทรัพยากรห้องสมุด (resource library) 
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1.3.8 ความต้องการด้านการวัดประเมินผล 
ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการประเมินผลการเรียนรู้การใช้

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมทาง

การศึกษา พบว่า ค่าเฉลี่ย ( X ) ของความคิดเห็นด้านการประเมินผลการเรียนรู้จากการใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่การได้รับข้อมูลป้อนกลับ  

(feedback) จากผู้สอน เพ่ือน หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในทันที ( X =4.24, S.D.=0.63) รองลงมาคือ 
การประเมินจากผลงานหลายครั้งเป็นระยะเพ่ือตรวจสอบความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม  

( X =4.22, S.D.=0.55) การวัดผลก่อนเรียนเพ่ือตรวจสอบความรู้พ้ืนฐาน ( X =4.20, S.D.=0.40) 

และการประเมินกระบวนการท างานเป็นระยะเพ่ือตรวจสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ( X =4.20, 
S.D.=0.44) ในด้านรูปแบบการประเมินนั้นนักศึกษามีความเห็นว่าการประเมินที่แสดงถึงการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา ได้แก่ การประเมิน
จากสภาพจริง (ร้อยละ 80.9)การประเมินจากผลงานของผู้เรียน(ร้อยละ 68.9) และการประเมินจาก
บันทึกการปฏิบัติงาน (ร้อยละ 63.8) 
 

1.4 สภาพปัจจุบันด้านความสามารถในการใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

การสอบถามในประเด็นนี้มีลักษณะให้นักศึกษาได้ส ารวจตนเองเกี่ยวกับ
ความสามารถในการใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน 4 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการระบุปัญหา 
ขั้นการสร้างความคิด ขั้นการวางแผนและการปฏิบัติ  และขั้นการค้นหาการยอมรับ โดยพบว่า 

ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน 4 ขั้น ได้แก่ ขั้นการระบุปัญหา ขั้นการสร้างความคิด ขั้นการวางแผน

และการปฏิบัติ และขั้นการค้นหาการยอมรับ โดยภาพรวมของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13( X =4.13, 
S.D.=0.31) ซ่ึงอยู่ในระดับมาก โดยค่าเฉลี่ยในแต่ละข้ันมีดังต่อไปนี้ 

1) ขั้นการระบุปัญหา ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 อยู่ ในระดับมาก ( X =4.02, 
S.D.=0.34) 

2) ขั้นการสร้างความคิด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 อยู่ในระดับมาก ( X =4.05, 
S.D.=0.36) 

3) ขั้นการวางแผนและการปฏิบัติ  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.07 อยู่ในระดับมาก 

( X =4.07, S.D.=0.39) 
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4) ขั้นการค้นหาการยอมรับ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.08 อยู่ในระดับมาก ( X =4.08, 
S.D.=0.44) 

 
1.5 สภาพปัจจุบันของนักศึกษาด้านความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม

การศึกษาสร้างสรรค์ 
ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อความสามารถของตนเองในการออกแบบ

นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ในด้านความใหม่  การใช้ประโยชน์และคุณค่าของผลงาน  โดยผล

การศึกษาพบว่าค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อ
ความสามารถของตนเองในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  โดยรายการที่สอบถาม

เกี่ยวข้องกับความใหม่ ประโยชน์และความมีคุณค่า โดยมีภาพรวมของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.08 ( X

=4.08, S.D.=0.32) ซึ่งอยู่ในระดับด ี
 

2. ผลการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

 
2.1 ข้อมูลของอาจารย์ผู้ตอบแบบสอบถาม 

ผู้ให้ข้อมูลด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ คือ อาจารย์ที่สอนในมหาวิทยาลัยราชภัฏในรายวิชาด้านนวัตกรรม
และเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 51 คน โดยมีข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับด้านการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานดังต่อไปนี้ 

1) อาจารย์ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีอายุ 41-55 ปี (ร้อยละ 49.0) และ                
30-40 ปี (ร้อยละ 37.3) ตามล าดับ โดยวุฒิการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับปริญญาโท (ร้อยละ 21.6) 
และปริญญาเอก (ร้อยละ 78.4) ในด้านต าแหน่งทางวิชาการพบว่า ร้อยละ 68.8 มีต าแหน่งอาจารย์ 
และร้อยละ 32.3 มีต าแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์  และโดยส่วนมากมีประสบการณ์ในการสอนตั้งแต่              
6-15 ปี (ร้อยละ 94.6) 

2) ในด้านประสบการณ์ของการสอนในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
ทางการศึกษาพบว่า อาจารย์ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่คือ ร้อยละ 94.12 มีประสบการณ์ในการ
สอนในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
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2.2 ประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ประสบการณ์ของอาจารย์ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เกี่ยวกับรูปแบบของการสอน 4 แบบ ได้แก่ การสอนแบบปกติ การสอนแบบใช้เว็บช่วยสอนการเรียน
แบบผสมผสานการเผชิญหน้าและออนไลน์ และการเรียนการสอนแบบออนไลน์ พบว่า อาจารย์ผู้สอน
มีรูปแบบการสอนเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย ดังนี้   

1) การเรียนแบบผสมผสาน (blended learning) แบบเผชิญหน้าและการ
เรียนออนไลน์ เนื้อหาและกิจกรรมน าเสนอผ่านสื่อออนไลน์ โดยยังมีปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนแบบปกติ 
(ร้อยละ 94.1) 

2) การสอนแบบใช้เว็บช่วยสอน (web facilitation) ใช้สื่อออนไลน์เป็น
ส่วนสนับสนุนในการช่วยอ านวยความสะดวกในการสอนแบบปกติ (ร้อยละ 51.0) 

3) การเรียนการสอนแบบออนไลน์  (online learning) น าเสนอเนื้อหา
ทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมดผ่านสื่อออนไลน์ ไม่มีปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนแบบปกติ (ร้อยละ 49.0) 

4) การสอนแบบปกติ (tradition) เรียนในชั้นเรียน ไม่มีสื่อออนไลน์ สอน
แบบบรรยายและจัดกิจกรรมในชั้นเรียน ร้อยละ 41.2 

 
2.3 ความคิดเห็นของอาจารย์ท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้             
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ในด้านการแบ่งสัดส่วนของการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน รูปแบบการผสมผสาน เครื่องมือในการจัดการเรียน การสอนแบบผสมผสาน กิจกรรม
การสอนแบบผสมผสาน ความเหมาะสมของขั้นตอนที่เสนอเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยสรุปความคิดเห็นในแต่ละประเด็นได้ดังต่อไปนี้ 

1) ความคิดเห็นเรื่องสัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานพบว่า 
สัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ กับในชั้นเรียนที่มีผู้ตอบมากที่สุด 3 อันดับแรก ได้แก่ 
สัดส่วน 70:30 (ร้อยละ 94.1) รองลงมาคือ 60:40 (ร้อยละ 51.0) และ 80:20 (ร้อยละ 49.0) 

2) ความคิดเห็นเรื่องลักษณะของการผสมผสานในการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน พบว่า ลักษณะของการผสมผสานที่มีค่าร้อยละ 3 อันดับแรก ได้แก่ การผสมผสาน
เทคโนโลยีการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนในชั้นเรียน (ร้อยละ 74.5) รองลงมาได้แก่การผสมผสาน
การเรียนบนเว็บกับการเรียนในชั้นเรียน (ร้อยละ 725.5) และการผสมผสายวิธีการสอนที่หลากหลาย 
(ร้อยละ 64.7) 
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3) ความคิดเห็นเรื่องเครื่องมือที่มีความเหมาะสมส าหรับการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน พบว่า ร้อยละความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือเรียงจากมากไปหาน้อย 3 อันดับแรก ได้แก่ 
เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร (ร้อยละ 94.1) รองลงมาได้แก่เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน (ร้อย
ละ 86.3) และเครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (ร้อยละ 72.5) ตามล าดับ 

4) ความคิดเห็นเรื่องกิจกรรมที่มีความส าคัญในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
พบว่า กิจกรรมที่อาจารย์ผู้สอนเห็นว่ามีความส าคัญ 3 อันดับแรก ได้แก่ กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้า (ร้อยละ 86.3) กิจกรรมน าเสนอความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (ร้อยละ 78.4) 
และการใช้เครื่องมือร่วมกันในการเรียนรู้ (ร้อยละ 76.5) 

5) ความคิดเห็นเรื่องความเหมาะสมของขั้นตอนการสอนแบบผสมผสาน  5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 2) การวิเคราะห์ 3) การออกแบบกิจกรรมการเรียน
การสอน 4) การน าไปใช้  5) การประเมินผลพบว่าความคิดเห็นส่วนใหญ่เห็นว่ามีความคิดเห็นมากถึง
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 90.2 

6) ความคิดเห็นเรื่องลักษณะของการจัดกลุ่มผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ที่เหมาะสมกับการส่งเสริมการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  พบว่า ควรเป็น
รูปแบบการเรียนแบบกลุ่ม (ร้อยละ 68.6) รองลงมาคือเป็นรูปแบบผสมผสานทั้งการเรียนแบบกลุ่ม
และการเรียนคนเดียว (รอ้ยละ 23.6) 
 

2.4 ความคิดเห็นของอาจารย์ท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้

การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เป็นการศึกษาความคิดเห็นใน 6 ด้าน ได้แก่ 1) ด้าน
สภาพแวดล้อม 2) ด้านองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน 3) ด้านทรัพยากรเรียนรู้บนระบบ
ออนไลน์ 4) ด้านช่องทางการจัดการเรียนรู้  5) ด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอน และ 
6) ด้านการวัดประเมินผล โดยมีผลการศึกษาในแต่ละด้าน ดังนี้ 

2.4.1 ความคิดเห็นของอาจารย์ที่ มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้านสภาพแวดล้อม 

สภาพแวดล้อมของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในที่นี้เกี่ยวข้อง
กับการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษา โดยความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อสภาพแวดล้อม การจัดการเรียนการสอน

แบบผสมผสาน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่ามีระดับคิดเห็นในแต่ละประเด็นตั้งแต่มากถึงมากที่สุด  โดยเรียงค่าเฉลี่ย
ตามล าดับจากมากไปหาน้อยได้ดังนี้ 
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1) กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนพัฒนาต้นแบบชิ้นงานเพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบ

นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ( X = 4.65, S.D.=0.27) 
2) การเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์ในการฝึกปฏิบัติสร้าง

ความคิดมีส่วนช่วยในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา  ( X = 4.63, S.D.=0.30) การจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อวิธีการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ของนักศึกษา  ( X = 4.63, 
S.D.=0.30) และการเรียนรู้แบบผสมผสานเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ช่วยส่งเสริมสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ( X = 4.63, S.D.=0.24) 
3) การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์มี

ความเหมาะสมกับการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา

สร้างสรรค์ของนักศึกษา( X = 4.49, S.D.=0.31) 
4) กิจกรรมการระดมสมองใช้ค าถามกระตุ้นความคิด  และส่งเสริม

กระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีส่วนช่วยในการใช้ความคิดการออกแบบนวัตกรรม

การศึกษาสร้างสรรค์ ( X = 4.43, S.D.=0.31) 
5) กิจกรรมการเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน

เกิดการวางแผนและการปฏิบัติและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ( X = 4.37, S.D.=0.44) 
2.4.2 ความคิดเห็นของอาจารย์ด้านองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน 

ประเด็นที่สอบถามในด้านองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานได้แก่ ด้านหลักสูตร สื่อและเทคโนโลยี ผู้สอน สถานที่ การก ากับติดตาม การบริหารจัดการ

เรียนการสอน และการวัดประเมินผล โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ของความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน โดยทุกองค์ประกอบมีค่าเฉลี่ยในระดับมากถึงมากที่สุด เรียงล าดับจากมากไปหาน้อยได้
ดังนี้ 

1) สื่อและเทคโนโลยี มีความส าคัญต่อการเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหา
และส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา ในการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบใน

ชั้นเรียนและแบบออนไลน์ ( X = 4.76, S.D.=0.15) 
2) ผู้สอนมีบทบาทส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบในชั้นเรียน

และแบบออนไลน์ในด้านการส่งเสริมด้านการออกแบบนวัตกรรม ( X = 4.61, S.D.=0.12) 
3) ระบบบริหารจัดการเรียนสอน มีความส าคัญการวางแผนของการ

จัดการเรียนการสอนทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ ( X = 4.55, S.D.=0.18) 
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4) สถานที่และเวลาและการติดตามการสื่อสาร มีการก ากับติดตาม 

ยืดหยุ่นเหมาะสมต่อการเรียนรู้และเป็นอิสระของการเรียนรู้ที่มีความส าคัญของผู้เรียน  ( X = 4.53, 
S.D.=0.22) 

5) หลักสูตร มีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทางเลือกตามความสนใจของ

ผู้เรียน( X = 4.35, S.D.=0.54) และ การวัดและการประเมินผล มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ ติดตาม

และตรวจสอบเป็นระยะของผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ( X = 4.35, S.D.=0.34) 
2.4.3 ความคิดเห็นของอาจารย์ที่ มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานด้านทรัพยากรเรียนรู้บนระบบออนไลน์ 
ความคิดเห็นของอาจารย์เกี่ยวกับความจ าเป็นของทรัพยากรเรียนรู้บน

ระบบออนไลน์ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สรุปเป็นค่าเฉลี่ย 

( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อทรัพยากรการเรียนรู้บน
ระบบออนไลน์ที่จ าเป็นต่อการเรียนการสอนแบบแสมผสาน โดยมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ระดับมากถึงมากที่สุด 

( X  ตั้งแต ่4.16 ถึง 4.69) เรียงล าดับจากมากไปหาน้อยได้ดังนี้ 

1) การประเมินก่อนและหลังเรียน( X = 4.69, S.D.=0.31) 

2) การน าเสนอผลงานและการแบ่งปันข้อมูล( X = 4.67, S.D.=0.20) 

3) การสืบค้น การค้นหาข้อมูล ( X = 4.65, S.D.=0.26) 

4) วีดิทัศน์ประกอบการเรียน ( X = 4.61, S.D.=0.24) 

5) การประชุมออนไลน์ ( X = 4.57, S.D.=0.28) 

6) แบบทดสอบกิจกรรม ( X = 4.55, S.D.=0.40) 

7) ภาพประกอบการบรรยาย ( X = 4.53, S.D.=0.08) 

8) เว็บช่วยสอน( X = 4.51, S.D.=0.19) และเสียงบรรยาย ( X = 4.51, 
S.D.=0.30) 

9) การรวบรวมและเก็บข้อมูล ( X = 4.49, S.D.=0.24) 

10) สไลด์น าเสนอ ( X = 4.45, S.D.=0.40) 

11) ห้องสนทนา หรือกระดานเสวนา ( X = 4.27, S.D.=0.42)  

12) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) ( X = 4.16, S.D.=0.50)  



  158 

2.4.4 ความคิดเห็นของอาจารย์ด้านช่องทางการจัดการเรียนรู้ 
ความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อช่องทางการจัดการเรียนรู้ส าหรับการ

จัดการสอนแบบผสมผสานเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในแบบการเรียนใน
ชั้นเรียน การเรียนออนไลน์ หรือการเรียนแบบผสมผสานในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ มีดังนี ้

1) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้ตอบมีความเห็นว่าควรจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานทั้งในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ โดยมีค่าร้อยละเป็นอันดับหนึ่งมีดังนี้ 

1.1) การสร้างความสนใจและการจูงใจผู้เรียนโดยใช้ปัญหาของผู้เรียน
ในการหาค าตอบหรือคิดค้นค าตอบ 

1.2) การทบทวนประสบการณ์หรือความรู้เดิมของผู้เรียนในการหาค าตอบ 
1.3) การแจ้งวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน 
1.4) การแนะน าแหล่งเรียนรู้หรือข้อมูลสารสนเทศส าหรับใช้ในการหา

ค าตอบหรือสืบค้นค าตอบ 
1.5) การก าหนดแนวทางแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน 
1.6) การน าเสนอเนื้อหา/ความรู้ 
1.7) การทดลองปฏิบัติเพื่อหาค าตอบหรือแก้ปัญหา 
1.8) การหาความสัมพันธ์ของข้อมูลจากการทดลองปฏิบัติและสรุปความรู้ 
1.9) การอภิปรายปัญหาและแนวทางแก้ปัญหาร่วมกัน 
1.10) การท างานในกลุ่มย่อยเพ่ือเสนอวิธีการและข้อสรุปของการ

แก้ปัญหาหรือสืบค้นค าตอบ 
1.11) การใช้กิจกรรมระดมความคิดในกลุ่มเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา 
1.12) การสร้างผลงานจากการสังเคราะห์ความรู้และค าตอบที่ได้ 
1.13) การน าผลงานหรือความรู้ไปเผยแพร่ หรือการใช้ประโยชน์ในเชิง

สาธารณะได้อย่างแท้จริง 
2) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้ตอบมีความเห็นว่าควรใช้ช่องทางการเรียนแบบ

ออนไลน์เพียงช่องทางเดียว โดยมีค่าร้อยละเป็นอันดับ 1 ได้แก่ ด้านการเรียนรู้ด้วยตนเองและการ
สืบค้นข้อมูล 

3) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่องทางการเรียนรู้แบบการเรียนในชั้นเรียนเพียง
อย่างเดียวมีค่าร้อยละความคิดเห็นสูงกว่าการเรียนออนไลน์เพียงอย่างเดียว มีดังนี ้

3.1) การสร้างความสนใจและการจูงใจผู้เรียนโดยใช้ปัญหาของผู้เรียนใน
การหาค าตอบ 

3.2) การแจ้งวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน 
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3.3) การก าหนดแนวทางแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน 
3.4) การน าเสนอเนื้อหา/ความรู้ 
3.5) การทดลองปฏิบัติเพื่อหาค าตอบหรือแก้ปัญหา 
3.6) การหาความสัมพันธ์ของข้อมูลจากการทดลองปฏิบัติและสรุปความรู้ 
3.7) การอภิปรายปัญหาและแนวทางแก้ปัญหาร่วมกัน 
3.8) การท างานในกลุ่มย่อยเพ่ือเสนอวิธีการและข้อสรุปของการ

แก้ปัญหา 
3.9) การใช้กิจกรรมระดมความคิดในกลุ่มเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา 
3.10) การสร้างผลงานจากการสังเคราะห์ความรู้และค าตอบที่ได้ 

2.4.5 ความคิดเห็นของอาจารย์ด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนการสอน 
การศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ในด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียน

การสอนแบบผสมผสานเกี่ยวข้องกับเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร  เครื่องมือการสร้างเนื้อหา 
เครื่องมือการท างานร่วมกัน เครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือการน าเสนอ เครื่องมือการ
แบ่งปันผลงานและเครื่องมือการวัดประเมินผล โดยชนิดของเครื่องมือการเรียนรู้ในแต่ละประเภท
เรียงล าดับความต้องการ 3 อันดับแรกมีดังนี ้

1) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานส าหรับการ
ติดต่อสื่อสาร ได้แก่ Line, Twitter และ Google Meet 

2) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานส าหรับการสร้าง
เนื้อหา ได้แก่ MS Team, Google Classroom, Google Document และ Google Site 

3) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการ
ท างานร่วมกันได้แก ่Google Docs, Padlet และ Google Spreadsheet 

4) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการเก็บ
ข้อมูลได้แก ่Google Form, Box และ Dropbox 

5) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการ
น าเสนอได้แก่ YouTube, Canva และ Slide Share 

6) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการ
แบ่งปันผลงาน ได้แก่ Facebook, YouTube และ Google Drive 

7) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการวัด
ประเมินผล ได้แก่ Google Form, Quizziz และ Kahoot 
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2.4.6 ความคิดเห็นของอาจารย์ด้านการวัดและการประเมินผล 
ผลการศึกษาความคิดเห็นด้านการวัดและการประเมินผลในการจัดการเรียน

การสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แสดงผลเป็น

ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และในประเด็นที่ 5 แสดงเป็นค่าร้อยละและอันดับ
ความคิดเห็น ดังนี้ 

1) แนวคิดด้านการวัดประเมินผลการเรียนการสอนแบบผสมผสานใน

ประเด็นที ่1 ถึง 4 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.73 ถึง 4.84) ในประเด็นต่อไปนี้ 
1.1) การวัดผลก่อนเรียนเพ่ือตรวจสอบความรู้ พ้ืนฐานของผู้ เรียน             

มีความส าคัญต่อความสามารถในการแก้ปัญหาความคิดเชิงสร้างสรรค์ 
1.2) ประเมินจากผลงานเป็นระยะ เพ่ือติดตามและวัดผลการเรียนรู้                

ในรายวิชา 
1.3) ประเมินกระบวนการท างานเพ่ือตรวจสอบการเรียนรู้ในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
1.4) ประเมินจากการท ากิจกรรมและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านใน

ระบบออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งในการประเมินผลในรายวิชา 
2) รูปแบบการประเมินผลที่ควรใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เรียงล าดับค่าร้อยละจากมากไปหาน้อย ได้แก่ การประเมิน               
จากสภาพจริง(ร้อยละ 96.1) การประเมินจากผลงานของผู้เรียน (ร้อยละ 86.3) การประเมินจากการ
เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ (ร้อยละ 70.6)  การประเมินจากการบันทึกการปฏิบัติงาน (ร้อยละ 70.6)               
การท าแบบทดสอบผ่านระบบออนไลน์(ร้อยละ 60.8) 
 

2.5 ความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อสภาพปัจจุบันของนักศึกษาด้านความสามารถ                
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อความสามารถของนักศึกษาในการแก้ปัญหา                
เชิงสร้างสรรค์ใน 4 ขั้นตอนคือ ขั้นการระบุปัญหา ขั้นการสร้างความคิด ขั้นการวางแผนและการ

ปฏิบัติ และขั้นการค้นหาการยอมรับ  โดยมีค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความ
คิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนใน 4 ขั้น ดังต่อไปนี้ 

1) ขั้นการระบุปัญหา ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.98 อยู่ ในระดับมาก  ( X =3.98, 
S.D.=0.27) 
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2) ขั้นการสร้างความคิด ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 อยู่ในระดับมาก ( X =4.03, 
S.D.=0.39) 

3) ขั้นการวางแผนและการปฏิบัติ  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.09 อยู่ในระดับมาก 

( X =4.09, S.D.=0.24) 

4) ขั้นการค้นหาการยอมรับ ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.01 อยู่ในระดับมาก ( X =4.01, 
S.D.=0.18) 

 
2.6 ความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม

การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา 
ผลการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ

นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา โดยความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ โดยรายการที่สอบถามเกี่ยวข้องกับความใหม่ ความมี

ประสิทธิผลและความมีคุณค่า โดยมีภาพรวมของค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05 ( X =4.05, S.D.=0.25) ซึ่งอยู่
ในระดับด ี
 

3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

การศึกษาในขั้นนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 
10 ท่าน ด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านการสอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ด้านการ
สอนเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือคอมพิวเตอร์ศึกษา และด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เครื่องมือ
ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แบบสัมภาษณ์มีโครงสร้าง โดยประเด็นที่สอบถามได้แก่ รูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน วิธีการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน ทักษะการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

3.1 ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
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1) ควรก าหนดองค์ประกอบให้ชัดเจนได้แก่ ด้านเนื้อหา วิธีการจัดการเรียนการ
สอน เทคโนโลยีและการประเมินผล  

2) จัดการเรียนการสอนในรูปแบบของการผสมผสานระหว่างการสอนใน
ห้องเรียนปกติ (face to face) และการสอนแบบออนไลน์ โดยปัจจัยที่ส าคัญคือ การบริหารจัดการ
เรียนรู้ในลักษณะของออนไลน์และเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและท างานท างานร่วมกันบนระบบ
ออนไลน์ สัดส่วนของเวลาในการเรียนรู้ทั้งสองแบบขั้นอยู่กับกิจกรรมและเป้าหมายของการส่งเสริม
ทักษะในตัวผู้เรียน 

3) การผสมผสานระหว่างรูปแบบการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน  (DBL) กับ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควรก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ที่เป็นผลงานการออกแบบซึ่งจะเป็นส่วน
ส าคัญในการประเมินผลทั้งด้านกระบวนการและผลงาน 

4) ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนควรประกอบด้วยการให้ค าชี้แจงเบื้องต้น 
(first orientation) การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่ออกแบบ การประเมินกระบวนการ
และการประเมินปลายทาง โดยควรจัดให้มีการเรียนแบบ fact to face ขั้นการปฐมนิเทศและการประเมิน 

5) เครื่องมือเทคโนโลยีบนระบบเครือข่ายที่ควรใช้จะต้องสอดคล้องกับกิจกรรม 
ได้แก่ เครื่องมือในการวางแผนงาน การระดมสมอง การส่งเสริมการท างานร่วมกัน การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ และเครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ผลงาน ซึ่งควรใช้ระบบ LMS เข้ามาจัดการการเรียนรู้และ
ผสมผสาน Social Network หลายตัวเพ่ือเสริมการใช้งานร่วมกัน 

6) บทบาทของผู้สอนคือการฝึกกระบวนการคิด สร้างท่าทีการเรียนรู้เชิงบวก 
แนะน าแหล่งเรียนรู้ และเป็นผู้อ านวยความสะดวกและบริหารจัดการเรียนรู้  บทบาทของผู้เรียนคือ 
การร่วมออกแบบกิจกรรม ร่วมประเมิน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

3.2 ด้านวิธีการสอนออกแบบเป็นฐาน (Design-based Learning)  
1) การออกแบบควรเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุม

เป้าหมายเชิงพฤติกรรมทุกด้านและออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมให้สอดคล้องกัน 
2) การออกแบบกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีกระบวนการที่สอดคล้องกัน 

ดังนั้น ในการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมควร
ค านึงถึงปัญหา วัตถุประสงค์ การเก็บรวบรวมข้อมูล การจ าแนกความส าคัญของข้อมูล และล าดับขั้น
ตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

3) ในการจัดกิจกรรมตามกระบวนการการออกแบบเป็นฐาน (DBL) ได้แก่ ขั้นที ่
1 ให้ความรู้  ขั้นที่ 2 ก าหนดเป้าหมายท้าทาย ขั้นที่ 3 ส ารวจแนวทางออกแบบ ขั้นที่ 4 รวบรวม
ข้อมูล ขั้นที่ 5 พัฒนาต้นแบบ ขั้นที่ 6 พัฒนาชิ้นงาน ขั้นที่ 7 น าเสนอผลงาน และขั้นที่ 8 ประเมินผล 
ให้เลือกกิจกรรมที่ตรงกับแนวคิดหลักของแต่ละข้ันตอนและควรมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน 
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4) แนวทางที่ควรใช้ส าหรับกิจกรรมของผู้ เรียนในการร่วมกันออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์คือ ควรให้ความส าคัญกับคุณค่าทั้งในด้านกระบวนการท างานและ
คุณค่าของผลงานในเชิงสังคม 

3.3 ด้านวิธีการสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
1) การก าหนดสถานการณ์เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (CPS) ควรใช้

สถานการณ์ด้านการเรียนการสอนที่เป็นปัญหา ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทายเพ่ือให้ผู้เรียนหาวิธีการ
แก้ปัญหา กระตุ้นให้ผู้เรียนมีมุมมองใหม่และคิดหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นนวัตกรรมใหม่  เมื่อเริ่มต้นจาก
ปัญหาแล้ว ควรให้ผู้เรียนวางแผนเพ่ือน าไปสู่ผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์และสร้างสรรค์ โดยสถานการณ์
ปัญหาอาจเป็นสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้นักศึกษาร่วมหาวิธีแก้ไขในกลุ่มย่อย โดยการระดมความคิด 
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนคิดในการสร้างสื่อที่เป็นนวัตกรรม มีความแปลกใหม่และน าไปใช้ได้จริง 

2) วิธีการสอนในการส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามขั้นตอน 4 ขั้น 
คือ การระบุปัญหา การสร้างความคิด การวางแผนและการลงมือปฏิบัติ และการค้นหาการยอมรับ มี
ความเหมาะสมและสามารถใช้ร่วมกันระหว่างการออกแบบเป็นฐานและสแคมเพอร์  โดยมีเงื่อนไข
ส าคัญคือผู้เรียนต้องมีความรู้ในข่ายงานนั้น และมีความสามารถในการการวางแผนเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่
ตอบปัญหานั้น นอกจากนั้นควรใช้หลายวิธีร่วมกันตามความเหมาะสมตามสถานการณ์และตาม
กิจกรรมของบทเรียน เช่น ใช้กิจกรรมระดมความคิดเพ่ืออภิปรายงานออนไลน์ของนักศึกษา 

3) การพัฒนาผู้ เรียนวิชาชีพครูโดยใช้หลักกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามองค์ประกอบขั้นตอนที่เสนอ มีความเหมาะสมในการส่งเสริมผู้เรียนสายการสอนจะ
เป็นผู้สร้างนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ได้ เนื่องจากกระบวนการแก้ปัญหาช่วยให้แนวทางในการ
ออกแบบแก้ปัญหาให้นวัตกรรมมีความใหม่และคุณค่าอย่างแท้จริง โดยผู้สอนควรปลูกฝังการเรียบ
เรียงปัญหาให้แก่ผู้เรียน สร้างความท้าทายใหม่ ๆ ที่เป็นค าถามแบบปลายเปิดอิสระทางความคิด มี
ความเป็นไปได้หลากหลายวิธีเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มองเห็นโอกาสในการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

4) ควรใช้กิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสื่อ
การสอน โดยเน้นถึงผลในด้านคุณค่า ความเหมาะสมกับการเป็นเทคโนโลยีการศึกษา  

5) ควรประเมินกระบวนการท างานซึ่งสะท้อนถึงระบบการคิด การวางแผน
เพ่ือแก้ปัญหา โดยวิธีการประเมินอาจจะเป็นการเรียบเรียงปัญหา การตรวจสอบแผนกลยุทธ์ เพ่ือการ
วิพากษ์ก่อนน าไปสู่การปฏิบัติเพ่ือสร้างผลลัพธ์  โดยควรเป็นการประเมินจากหลายฝ่ายเพ่ือให้มี
มุมมองที่หลากหลายและน าไปสู่ผลงานที่มีความสมบูรณ์ 

3.4 ด้านการใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 
1) ความเหมาะสมในการแทรกค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์  (SCAMPER) 

ในทุกขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เนื่องจากมีส่วนช่วยในการกระตุ้นการคิดของ
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ผู้เรียนได้อย่างดี โดยในการตั้งค าถามควรระบุปัญหาให้ตรงประเด็น โดยค าถามควรน าไปสู่การ
วางแผน การก าหนดวิธีปฏิบัติ โดยการน าเสนอค าถามสามารถใช้เครื่องมือที่เหมาะสม 

2) การใช้ชุดค าถาม 7 ตัวอักษรตามเทคนิคสแคมเพอร์ให้ได้ผลสูงสุดในการ
สอนแบบผสมผสานทั้งในชั้นเรียนและออนไลน์ โดยกรอบของการตั้งค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์
เป็นไปตามแนวทางของแต่ละตัวอักษรทั้ง 7 ตัว โดยก าหนดประเด็นตามเป้าหมายของแต่ละขั้นตอน
ของการจัดการเรียนการสอน ในการใช้ค าถามควรมุ่งประเด็นในด้านการคิดที่อิสระ คิดทั้งบนพ้ืนฐาน
ของความรู้และความใหม่ที่จะส่งผลให้เกิดคุณค่าที่แตกต่างจากเดิม 

3) ค าถามตามตัวอักษรในเทคนิคสแคมเพอร์สามารถใช้ถามในลักษณะ
หมุนเวียน สลับประเด็น หรือใช้เพ่ือขยายค าตอบของค าถามในแต่ละตัวอักษรได้  ในส่วนของจ านวน
ของค าถามควรให้สอดคล้องกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ ความพร้อมของผู้เรียน วิธีการหรือเครื่องมือที่ใช้
ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

4) เทคนิคสแคมเพอร์สามารถประยุกต์ใช้ได้กับเครื่องมือเทคโนโลยีการ
สื่อสารได้แทบทุกประเภททั้งแบบออนไลน์และแบบดั้งเดิม (tradition) โดยเครื่องมืออาจใช้ผ่าน 
กระดานสนทนาออนไลน์ การระดมกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือสื่อทัศนะ Online Video 
ส าหรับเป็นช่องทางในการน าเสนอค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ได้ โดยพิจารณาให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ เนื้อหา ผู้เรียน และกิจกรรมการเรียนการสอน 

3.5 ด้านนวัตกรรมการศึกษา 
1) ผลงานนวัตกรรมที่สะท้อนถึงความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม

การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือการสื่อสารและ
การเรียนรู้ควรเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นความเป็นนวัตกรรม มีความริเริ่มสร้างสรรค์ และ
สามารถน าไปใช้จริงในการเรียนการสอนได้จริง โดยนวัตกรรมที่ได้ ควรเป็นชิ้นงาน ผสมผสานกับ
เทคโนโลยี ออกแบบโดยประยุกต์ใช้หลักการทฤษฎี เช่น หลักการออกแบบ infographic หลักการ
ออกแบบของ ADDIE model หลักการออกแบบของ AR QR VR มาผสมผสาน หรือเทคโนโลยีอ่ืน ๆ 
เพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

2) แนวทางในการใช้เทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือจัดการเรียนรู้ที่ช่วยสนับสนุน
การออกแบบผลงานด้านนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ผู้สอนควรแนะน าแหล่งสื่อนวัตกรรมหรือ
รวบรวมสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอนให้นักศึกษาเข้าถึงข้อมูลได้เร็วขึ้นและง่ายต่อการเรียนรู้  โดย
ควรจะเป็นการประยุกต์เทคโนโลยีที่มีความหลากหลาย หรือมีลักษณะผสมผสานกันหลาย ๆ อย่างมา
ใช้ในการออกแบบนวัตกรรมของผู้เรียน 

3) ในการพัฒนาให้นักศึกษาครูสามารถคิดค าตอบโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือให้สามารถออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์นั้น  ควรเริ่มจากการ
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สร้างความคิด เช่น การระดมความคิด การชมสื่อที่ เกี่ยวกับนวัตกรรม ผู้สอนควรออกแบบ
กระบวนการการเรียนรู้ในลักษณะการคิดค้น สืบเสาะ หรือ ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา เช่น การน า
รูปแบบการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้คิดหาค าตอบจากประเด็นปัญหาคิดค้น มีการสืบค้นเพ่ือหาวิธีการที่
สามารถน าไปใช้ในการหาค าตอบ นอกจากนั้น ควรมีการเชื่อมโยงหลักการหรือทฤษฎีอ่ืน ร่วมกับการ
สืบค้นแหล่งข้อมูลต่าง ๆ บนระบบออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ YouTube หรือ Social Network ต่าง ๆ 
เพ่ือสร้างความคิดในน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาและหาค าตอบเพ่ือให้สามารถออกแบบ  สื่อหรือ
นวัตกรรมสร้างสรรค์ได้ 

4) ในการการประเมินผลด้านกระบวนการและผลงานการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์นั้น ควรให้อาจารย์ประจ าสาขาวิชาของนักศึกษาที่เรียนในวิชานี้มีส่วนร่วม
ประเมินผลโดยก าหนดประเด็นและเกณฑ์การประเมิน ผู้ประเมินควรมีหลากหลายทั้งอาจารย์ที่ตรง
สาขา อาจารย์ในสาขานวัตกรรม และควรมีจ านวน 3-5 ผู้ประเมินต่องาน 1 ชิ้น โดยในการประเมิน
กระบวนการ ควรมีการตั้งเกณฑ์การประเมินกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ เช่น เรื่องของการ
ออกแบบ ชิ้นงานตามหลักการทฤษฎีของสื่อหรือนวัตกรรมประเภทนั้น ๆ รวมทั้งผลที่ได้ จากการ
สร้างสรรค ์

 
4. ผลการสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น

ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ 

จากการสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐานและเทคนิคสแคมเพอร์ รวมทั้ง
การศึกษาความคิดเห็นและความต้องการของนักศึกษาและอาจารย์ และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ร่าง
รูปแบบการเรียนการสอน ดังนี้ รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏซึ่งแสดงถึงการจัดการเรียนการสอน มีองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ 
คือ 1) บทบาทผู้สอน 2) บทบาทผู้เรียน 3) เนื้อหา 4) ทรัพยากรแหล่งการเรียนรู้ 5) สภาพแวดล้อม
แบบผสมผสานและ 6) การประเมินผล ขั้นตอน มี 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 ระบุปัญหา ขั้นที่ 2 การ
สร้างความคิด ขั้นที ่3 การวางแผนและลงมือปฏิบัติ ขั้นที ่4 การค้นหาการยอมรับ ดังต่อไปนี้ 

1.1 องค์ประกอบที ่1 บทบาทผู้สอน 
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ผู้สอนมีบทบาทในการชี้แจงท าความเข้าใจจัดท าแผนจัดการเรียนรู้ออกแบบ
วางแผนกระบวนการสร้างงาน ก าหนดเนื้อหาถ่ายทอดเนื้อหาและทฤษฎีจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสาน ซึ่งในกิจกรรมจะสอดแทรกการตั้งค าถามกระตุ้นให้เกิดการคิดโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์  
โดยภาพรวมจะด าเนินกิจกรรม ดังนี้  

1) เตรียมความพร้อมในการปฐมนิเทศผู้เรียน  
2) ชี้แนะแนวทางและวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียน/ 

เผชิญหน้า (Face-to-Face: F2F) และการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) ด้วยระบบจัดการ
เรียน (LMS : Learning Management System)  http://www.krusuchittra.net  

3) จัดเตรียมความพร้อมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information 
and Communication Technologies) แหล่งการเรียนรู้ เพ่ือการศึกษาค้นคว้าให้กับผู้เรียน 

4) ชี้แจงและแนะแนวทางเป้าหมายในการเรียนให้ผู้เรียนทราบ และการให้
ค าปรึกษา ตลอดจนกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรียนตลอดการเรียนการสอน 

5) ผู้สอนและผู้เรียนสร้างข้อตกลงร่วมกัน 
6) ตรวจสอบความพร้อม วิธีการปฏิบัติ วิธีการแก้ปัญหาและการพัฒนา 

โดยผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้การสนับสนุนและดูแลกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามขั้นตอน และ
กิจกรรมที่ก าหนดไว้  

7) ผู้สอนได้ท าการวัดและประเมินผลผู้เรียน โดยเริ่มจากวัดความสามารถการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จโดยใช้เกณฑ์การประเมินวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์   

8) ให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นแลกเปลี่ยนระหว่างกันในชั้นเยนและ
ระบบออนไลน์ 

1.2 องค์ประกอบที ่2 บทบาทผู้เรียน 
ผู้เรียน มีบทบาทเป็นผู้ศึกษา ค้นคว้า แสวงหาความรู้ สร้างองค์ความรู้ และใช้

องค์ความรู้นั้น ๆ ด้วยตนเอง ด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีทั้งเนื้อหาทฤษฎี และการปฏิบัติ
ในแต่ละสัปดาห์ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน
เข้ามาเป็นการจัดกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์โดยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

1) ศึกษาเนื้อหาในการเรียนเป็นกลุ่มบนเว็บ (LMS : Learning Management 
System) http://www.krusuchittra.net ในรูปแบบเรียนรายบุคคลและเรียนแบบรายกลุ่มในชั้นเรียน
ปกติ (traditional classroom) และใช้แหล่งทรัพยากรเครื่องมือและเทคโนโลยีที่น ามาสนับสนุนการ
เรียนการสอน 

2) ผู้เรียนร่วมกิจกรรมที่สร้างไว้ในลักษณะกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
มีการแลกเปลี่ยน เรียนรู้ ร่วมอธิบาย แสดงความคิดเห็นหรือลักษณะการระดมสมองด้วย โดยจัดการ



  167 

ท ากิจกรรมแบบรายบุคคลและแบบกลุ่มตามรูปแบบกิจกรรม เสนอแนะแนวทางการสร้างสรรค์
ผลงานนวัตกรรมและกระบวนการท างานตามความสามารถและอิสระทางความคิด 

3) ด าเนินการเรียนตามขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนตามกรอบ
แนวคิดของการเรียนการสอนโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานในการเรียน
การสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา  

4) การปฏิบัติและสร้างผลงานเพื่อออกแบบนวัตกรรมสื่อการสอน และน าเสนอ
ผลงานที่เกิดจากกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน ร่วมถึงการ
กระตุ้นด้วยค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์แต่ละสัปดาห์ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

1.3 องค์ประกอบที ่3 เนื้อหา 
เนื้ อหาหมายถึ งสาระความรู้ที่ ใช้ถ่ ายทอดให้กับผู้ เรียนร่วมกับ โดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยการทดลองการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เนื้อหารายวิชา PC62506 
รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้กับเนื้อหา 
3 หน่วยการเรียนที่สัมพันธ์ ได้แก่ หน่วยการเรียนที่ 1 ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับนวัตกรรมเทคโนโลยี
และสารสนเทศในศตวรรษที่  21 หน่วยการเรียนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อการสอนและการ
ออกแบบสื่อการสอนด้านวัตกรรมการศึกษา หน่วยการเรียนที่ 3 การใช้นวัตกรรมและแนวโน้มของ
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาในอนาคต โดยใช้ขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบ เป็นฐาน (design based 
Learning) พอสรุปได้ดังนี้ 

ขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก  
ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการ
ยอมรับ 

ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน ประกอบด้วย 1) ให้ความรู้ 
(Educate) 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย (Challenge) 3) ส ารวจแนวทางออกแบบ (Inspire) 4) รวบรวม 
ข้อมูล (Collect) 5) พัฒนาต้นแบบ (Prototype) 6) พัฒนาชิ้นงาน (production) 7) น าเสนอผลงาน 
(Display) 8) ประเมินผล (Evaluate) 

1.4 องค์ประกอบที ่4 ทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
ทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นการจัดการเรียนรู้ที่

มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน เช่น สื่อการสอนที่มีอยู่เดิมและสื่อ
การสื่อการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น โดยทรัพยากรการเรียนการสอนถูกน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ดังต่อไปนี้ 
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1) การทบทวนเนื้อหาในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  
2) การสร้างงานที่ได้รับมอบหมายผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ 
3) การสอบการแก้ปัญหาสร้างสรรค์ผ่านระบบ 
4) ผู้เรียนแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ 
5) ผู้เรียนตรวจสอบผลงานให้คะแนนทั้งในห้องและผ่านระบบการจัดการเรียน 
6) ผู้สอนสนับสนุนให้ผู้เรียนสอบถามหรือซักถามประเด็นทุกช่องทางเพ่ือ่

ติดต่อย้อนกลับกับผู้เรียนได้ 
1.5 องค์ประกอบที ่5 สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการสร้างบรรยากาศ
ทางการเรียนทั้งแบบเผชิญหน้า และแบบออนไลน์ ได้แก่ ห้องเรียนปกติที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ยจากการแก้ปัญหา ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์และเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่จัดให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาใช้สืบค้นข้อมูล ระบบจัดการเรียน (LMS) สภาพแวดล้อมใน
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

โครงสร้างของระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS : Learning ManagementSystem) 
มีดังนี ้   

1) การลงชื่อเข้าใช้ ผ่าน http://www.krusuchittra.net โดยก าหนดให้ผู้เรียน
แต่ละคนมีชื่อและรหัสผ่านของตนเองในการเข้าเรียน    

2) การประกาศข่าวการแจ้งกิจกรรม จัดไว้ในส่วนของเว็บบอร์ดและสามารถ
ลิงค์ไปเว็บที่เก่ียวข้องได้คือที่ line กลุ่มของผู้เรียน ประจ าการเรียนการสอนในครั้งนี้   

3) ก าหนดเวลา ระยะเวลาในการเรียนแบบผสมผสานให้ผู้เรียนสามารถเข้า
เรียนได้ในช่วงเวลาที่ก าหนด หรือไม่หลังจากเลิกเรียนแล้วก็ได้   

4) การดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน วิดีโอ ไฟล์ต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้น าไป
อัพโหลดไว้ที่หน้าหลักของเว็บ และในส่วนของบทเรียนออนไลน์ ผู้เรียนสามารถเข้าไปดาวน์โหลด
ข้อมูลได้สะดวก และท่ัวถึงตลอดเวลา โดยใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนผู้เรียน  

5) การใช้ Application tools ร่วมการกับสร้างงานและกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึง 
การติดต่อสื่อสารผู้ เรียนผ่าน  Social Media หรือข้อสงสัยผ่าน Line Application และตาม
สถานการณ์โควิดที่ไม่สามารถพบเจอผ่าน Meet หรือ Zoom ตามความสะดวกของผู้เรียน 

1.6 องค์ประกอบที ่6 การประเมินผล 
การวัดและประเมินผลใช้การประเมินตามสภาพจริงด าเนินการวัดและ

ประเมินผลใน 2 ช่วงคือก่อนเรียนและหลังเรียนการวัดผลก่อนเรียนเพ่ือต้องการทราบความรู้เดิมของ
ผู้เรียนด้วยและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน การวัดผลระหว่างเรียนเพ่ือต้องการทราบ
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ความก้าวหน้า ความเข้าใจ และปัญหาของผู้เรียน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดเห็น ประเมินจาก
กิจกรรมผ่านห้องเรียนและออนไลน์ และการวัดผลหลังเรียนเพ่ือต้องการทราบผลการเรียนรู้การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากกกระบวนการ และการประเมินผลความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์จากผลงานที่นักศึกษาสร้างขึ้นตามเกณฑ์ประเมินที่ตั้งไว้  โดยผู้วิจัยได้
ใช้แบบประเมิน 2 ส่วน ดังนี้ 

1) แบบประเมินวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์ ใน  4 
องค์ประกอบหลัก ได้แก่ การระบุปัญหา การสร้างความคิด การวางแผนและการปฏิบัติ และการ
ค้นหาการยอมรับ  

2) แบบประเมินความสามารถการออกแบบนวัตกรรมฯ โดยประเมินจาก
ผลงานของนักศึกษาในประเด็นต่อไปนี้ 

2.1) ความใหม ่ในลักษณะของความใหม่ทั้งหมด หรือใหม่เพียงบางส่วน 
2.2) ความมีประสิทธิผล  

2.2.1) การมีประโยชน์ในด้านการแก้ปัญหาหรือตอบสนองตรงความต้องการ 
2.2.2) การใช้งานได้สะดวก 
2.2.3) ความมีมาตรฐานของนวัตกรรมประเภทนั้น ๆ 

2.3) การมีคุณค่า 
2.3.1) เพ่ิมคุณค่าหรือให้ผลที่ดีกว่าสิ่งที่มีอยู่เดิม 
2.3.2) การได้รับการยอมรับ ด้านการเผยแพร่หรือการน าไปใช้ 

 
2. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน

ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ มีดังนี ้

2.1 ขั้นด าเนินการเรียนการสอนในบทเรียน ผู้สอนใช้การด าเนินการขั้นตอนของ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การระบุปัญหา การก าหนดปัญหาโดยผู้สอนมีหน้าที่เตรียมแหล่งการ
เรียนรู้หรือเนื้อหาทฤษฎีรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพื่อการสื่อสารการศึกษาฯ และแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ รวมถึงเตรียมประเด็นปัญหาและกรณีตัวอย่างของบทเรียนซึ่งมีกิจกรรมขั้นตอน ดังต่อไปนี้    
1) ผู้สอนบรรยายการให้ความรู้เนื้อหาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมของบทเรียน พร้อมยกตัวอย่าง
สถานการณ์และปัจจุบันของนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดการเชื่อมโยงกับเนื้อหา 2) ผู้สอนให้
ผู้เรียนระบุปัญหาและความต้องการที่ค้นพบจากสภาพปัญหาของตนเองผ่านเครื่องมือระดมสมองเพ่ือ
แลกเปลี่ยนการท างานร่วมกันด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ 3) ให้ผู้เรียนสืบค้น ค้นหาปัญหาเพ่ือก าหนด
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เป้าหมายของสภาพปัญหา หรือประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นสอดคล้องกับเป้าหมายที่ผู้สอนก าหนดได้
อย่างหลากหลาย โดยใช้เครื่องมือ Seeking Tool หรือ Search engine 4) ผู้สอนใช้ค าถามกระตุ้น
ด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือสามารถให้เกิดกระบวนการคิดค าตอบที่เชื่อมโยงสัมพันธ์เนื้อหาได้อย่าง
สมเหตุสมผล 5) ผู้เรียนเขียนอธิบายประเด็นปัญหาหรือบันทึกไว้ในรูปแบบเครื่องมือการสร้างเนื้อหา 

ขั้นที่  2 การสร้างความคิด  การสร้างความคิดหรือค าตอบต่อปัญหา โดย
ประเด็นการท าความเข้าใจที่สามารถคิดได้หลากหลาย คิดได้หลายทิศทาง ทุกแง่ทุกมุมที่แสดงออกมา
จากค าตอบที่เป็นรูปธรรมได้อย่างนละเอียด โดยผู้สอนให้อิสระแห่งความคิด เพ่ือให้ได้ความคิดที่
แปลกใหม ่ซึ่งผู้สอนใช้ขั้นตอนดังนี้   

1) ผู้สอนเสนอประเด็นหัวข้อสถานการณ์ของเนื้อหาบทเรียน โดยผู้เรียนส ารวจ
แนวทางด้วยตัวเอง จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่เชื่อถือได้   

2) ผู้สอนกระตุ้นค าถามเพ่ือค้นหาค าตอบ ให้เกิดการวิเคราะห์ความคิดเพ่ือ
น าเสนอแนวทางการที่หลากหลายแปลกใหม่  

3) ระดมความคิดเห็นบนเครื่องมือออนไลน์เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากค าตอบ
ของผู้เรียนพร้อมบันทึกการท างานร่วมกัน  

4) ผู้เรียนจัดล าดับความส าคัญประเด็นของปัญหาจากน าไปสู่การแก้ไข 
ขั้นที่ 3 การวางแผนและการลงมือปฏิบัติ การด าเนินการของการวางแผนจาก

การใช้วิธีการปัญหาเพ่ือให้ได้ค าตอบนั้น ๆ ที่แปลกใหม่และเลือกค าตอบที่เหมาะสม น าไปปฏิบัติหรือ
ออกแบบวิธีแก้ปัญหาด้านนวัตกรรมการศึกษา ที่เป็นสื่อการสอนประเภทการน าเสนอ หรือสื่อ
กิจกรรม น ามาสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมการศึกษา ตามวัตถุประสงค์รายวิชา เพ่ือสามารถพัฒนา
คิด เลือกวิธีการและเลือกทางการแก้ปัญหา สู่การได้แนวทางในการลงมือปฏิบัติในการสร้างผลงาน 
โดยมีขั้นตอน ดังนี้  

1) ผู้สอนให้ผู้เรียนจัดกิจกรรมกลุ่มในการสร้างทางเลือก และร่วมกันระดม
ความคิดเห็นวิธีการได้แนวทางในการปฏิบัติการออกแบบผลงานทั้งในห้องเรียนและออนไลน์   

2) น าเสนอค าตอบที่ ได้จากการสืบค้น  และระดมความคิดแบบกลุ่มที่
หลากหลาย 3) ผู้สอนให้ค าแนะน า สาธิตและเสริมแนวทางที่กระตุ้นเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับฟังและน าไป
พัฒนาได้ด้วยวิธีการใหม่ไม่ซ้ าเดิม            

4) ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนออกแบบพัฒนาผลงานต้นแบบในการสร้างใช้
เครื่องมือสร้างสรรค์ของตัวเอง  

5) ลงมือปฏิบัติในการสร้างสรรค์ผลงานด้านนวัตกรรมด้านสื่อการสอน ให้เป็น
ผลงานต้นฉบับ  
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ขั้นที่ 4 การค้นหาการยอมรับผู้เรียนจะเลือกแนวทางแก้ปัญหาหรือขั้นตอนใน
การยอมรับของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยผู้เรียนแต่ละคนต้องแสดงความคิดเห็นให้เพ่ือนได้รับ
ทราบหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน โดยมีขั้นตอนดังนี้  

1) ผู้เรียนน าผลงานที่สร้างขึ้นน ามาส่งผลงานในออนไลน์   
2) ร่วมแสดงความคิดเห็นและวิพากษ์ร่วมกันต่อผลงานของตนเองและเพ่ือน 

โดยระบุข้อดีข้อจ ากัดและความเหมาะสมของผลงาน  
3) ผู้สอนกระตุ้นค าถาม-ตอบด้วยเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือให้เกิดการยอมรับและ

กล้าตัดสินใจที่เหมาะสมกับความคิดเห็นร่วมกัน  
4) ผู้ เรียนน าเสนอผลงานด้านนวัตกรรมด้านสื่อการสอนและบอกวิธีการ

แก้ปัญหาเรียนมีส่วนร่วมและสร้างการยอมรับร่วมกันแล้วท าการบันทึกลงเครื่องมือกิจกรรมออนไลน์ 
5) ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากกระบวนการ

ร่องรอยการท างาน  
6) ประเมินผลงานด้านการออกแบบนวัตกรรมจากอาจารย์ภายนอกสาขาท่ีตรง

กับศาสตร์สาขาผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันประเมิน 
 
4.1 ผลการประเมินความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอน 

การประเมินความเหมาะสมของสร้างร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ เป็นขั้นตอนของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนก่อนการทดลอง
ใช้ซึ่งประกอบไปด้วยการประเมิน 3 ส่วน ดังนี้ 

1) การประเมินร่างรูปแบบการเรียนการสอน 
2) การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
3) การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้บนออนไลน์ 
รายละเอียดของผลการประเมินในแต่ละส่วนมีดังนี้ 
 
การประเมินความเหมาะสมส าหรับผู้เชี่ยวชาญของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ มีประเด็นการประเมิน 6 ด้าน ได้แก่  

1) ภาพรวมของรูปแบบ  
2) องค์ประกอบของรูปแบบ  
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3) ขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบ  
4) เครื่องมือการเรียนรู้  
5) แนวทางการประเมินผลการเรียนรู้  
6) การใช้งานรูปแบบ 
ผลการประเมินในภาพรวมของรูปแบบการเรียนการสอนและผลการประเมินความ

เหมาะสมของแต่ละด้านแสดงดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที ่14 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินภาพรวมของรูปแบบการเรียน

การสอน 
(n=5) 

ที ่ รายการ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความเหมาะสม 

1 วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 4.70 0.21 มากที่สุด 

2 หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการ
พัฒนารูปแบบฯ 

4.70 0.21 มากที่สุด 

3 ขั้นตอนการเรียนการสอน 4 ขั้นตอน 4.67 0.27 มากที่สุด 
4 องค์ประกอบในรูปแบบฯ 4.68 0.38 มากที่สุด 

5 เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ 4.68 0.41 มากที่สุด 

6 การประเมินผลการเรียนฯ 4.60 0.37 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.67 0.27 มากที่สุด 

 
ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมิน

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาพรวม  

ผลการประเมินในภาพรวมพบว่า ร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความเหมาะสม

มากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.67 ( X =4.67,S.D.=0.27) โดยค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
ส่วนประกอบของรูปแบบอยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.70 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 
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ตารางที ่15 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินองค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนการสอน  

(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ

เหมาะสม 

1. บทบาทผู้สอน 4.60 0.54 มากที่สุด 

2. บทบาทผู้เรียน 4.60 0.54 มากที่สุด 
3. เนื้อหาการเรียนการสอน 4.80 0.44 มากที่สุด 

4. ทรัพยากรการเรียนการสอน 4.80 0.44 มากที่สุด 

5. สภาพแวดล้อมกับสอนแบบผสมผสาน 4.60 0.54 มากที่สุด 
6. การประเมินผล 4.80 0.44 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยภาพรวม 4.70 0.21 มากที่สุด 

 
ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมิน

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อองค์ประกอบของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาพรวม  

ผลการประเมินพบว่า องค์ประกอบของร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความ

เหมาะสมมากท่ีสุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 ( X =4.70, S.D.=0.21) โดยค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
ประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสม
มากที่สุด 
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ตารางที ่16 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินขั้นตอนการเรียนการสอนตาม 
รูปแบบการเรียนการสอน 

(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความเหมาะสม 

ขั้นตอนการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
1. การปฐมนิเทศ 4.80 0.44 มากที่สุด 

2. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

4.40 0.54 มาก 

3. การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 4.80 0.44 มากที่สุด 

4. การจัดกิจกรรมของกลุ่มผู้เรียน 4.40 0.54 มาก 
ขั้นด าเนินการเรียนการสอน 

1. ขั้นการระบุปัญหา    

1.1 การให้ผู้เรียนก าหนดความต้องการให้ความรู้ 4.80 0.44 มากที่สุด 
1.2 การให้ผู้เรียนก าหนดเป้าหมาย 4.80 0.44 มากที่สุด 

1.3 การให้ผู้เรียนตอบชุดค าถาม (SCAMPER)  4.60 0.54 มากที่สุด 
2. ขั้นการสร้างความคิด    

2.1 การให้ผู้เรียนส ารวจแนวทางการออกแบบ 4.80 0.44 มากที่สุด 

2.2 การให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูล 4.80 0.44 มากที่สุด 
2.3 การให้ผู้เรียนตอบชุดค าถาม (SCAMPER) 4.80 0.44 มากที่สุด 

ขั้นการวางแผนปฏิบัติ    

3.1 การให้ผู้เรียนท าการสร้างพัฒนาต้นแบบที่วางไว้ 4.80 0.44 มากที่สุด 
3.2 การให้ผู้เรียนท าการสร้างพัฒนาชิ้นงาน

นวัตกรรมฯ 
4.60 0.54 มากที่สุด 

3.3 การให้ผู้เรียนตอบชุดค าถาม (SCAMPER) 4.40 0.54 มาก 

ขั้นการค้นหาการยอมรับ 

4.1 การให้ผู้เรียนน าเสนอผลงาน 4.80 0.44 มากที่สุด 
4.2 การให้ผู้เรียนและผู้สอนร่วมการประเมินผล 4.80 0.44 มากที่สุด 

4.3 การให้ผู้เรียนตอบชุดค าถาม (SCAMPER) 4.40 0.54 มาก 

ค่าเฉลี่ยภาพรวม 4.67 0.27 มากที่สุด 
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ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมิน
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อขั้นตอนการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ในร่างรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาพรวม  

ผลการประเมินพบว่า ขั้นตอนการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ในร่างรูปแบบการเรียน

การสอนฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ( X =4.67,S.D.=0.27) โดย
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนการเรียนการสอนอยู่ระหว่าง 4.40 
ถึง 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากถึงมากท่ีสุด 
 
ตารางที ่17 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินเครื่องมือการเรียนรู้ 

(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความเหมาะสม 

1. ขั้นการระบุปัญหา    
LMS Moodle 4.80 0.44 มากที่สุด 

LINE 4.80 0.44 มากที่สุด 

Padlet 4.80 0.44 มากที่สุด 
Youtube 4.80 0.44 มากที่สุด 

2. ขั้นการสร้างความคิด    

Padlet 4.80 0.44 มากที่สุด 
Google Docs 4.60 0.54 มากที่สุด 

YouTube 4.80 0.44 มากที่สุด 
Mentimeter 4.40 0.54 มาก 

3. ขั้นการวางแผนลงมือปฏิบัติ    

LINE 4.80 0.44 มากที่สุด 
YouTube 4.60 0.54 มากที่สุด 

Google Docs 4.80 0.44 มากที่สุด 

Canva 0.80 0.44 มากที่สุด 
Pubhtml5 4.40 0.54 มาก 
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ตารางที ่18 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินเครื่องมือการเรียนรู้ (ต่อ) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความเหมาะสม 

4. ขั้นการค้นหาการยอมรับ    
LINE 4.60 0.54 มากที่สุด 

YouTube 4.60 0.54 มากที่สุด 

Pubhtml5 4.60 0.54 มากที่สุด 
Socrative 4.60 0.54 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยภาพรวม 4.68 0.38 มากที่สุด 

 
ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมิน

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเครื่องมือที่ใช้ในแต่ละขั้นตอนของร่างรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาพรวม 

ผลการประเมินพบว่า เครื่องมือที่ใช้ในแต่ละขั้นตอนของร่างรูปแบบการเรียน 

การสอนฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ( X =4.68,S.D.=0.38) โดย
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องมือที่ใช้ในแต่ละขั้นตอนอยู่ระหว่าง 
4.40 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากถึงมากท่ีสุด 
 
ตารางที ่19 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินทางการประเมินผลการเรียนรู้ 

(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความเหมาะสม 

1. การประเมินผลก่อนการเรียน 4.80 0.44 มากที่สุด 
2. การประเมินผลการท ากิจกรรมในห้องเรียน 4.60 0.54 มากที่สุด 

3. การประเมินผลการท ากิจกรรมบนออนไลน์ 4.60 0.54 มากที่สุด 

4. การประเมินผลจากผลงาน 4.60 0.54 มากที่สุด 
5. การประเมินผลหลังการเรียน 4.80 0.44 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยภาพรวม 4.68 0.41 มากที่สุด 
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ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมิน
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการประเมินผลในร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ูมหาวิทยาลัยราชภัฏในภาพรวม 

ผลการประเมินพบว่า การประเมินผลที่ก าหนดในร่างรูปแบบการเรียนการสอน มี

ความเหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ( X =4.68, S.D.=0.41) โดยค่าเฉลี่ย
ความเหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการประเมินผลการเรียนอยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.80 
ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด 
 
ตารางที ่20 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินการใช้งานรูปแบบการเรียนการสอน 

 (n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความเหมาะสม 

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ            
ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในจัดการเรียนการ
สอนได้จริง 

4.80 0.44 มากที่สุด 

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามรูป แบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯ (8 สัปดาห์)  

4.40 0.54 มาก 

3. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ  
ที่พัฒนาขึ้นสามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ได้จริง 

4.80 0.44 มากที่สุด 

4. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ             
ที่ พัฒ นาขึ้ น สามารถออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ได้จริง 

4.40 0.54 มาก 

ค่าเฉลี่ยภาพรวม 4.60 0.37 มากที่สุด 

 
ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมิน

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการใช้งานร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
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ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏในภาพรวม 

ผลการประเมินพบว่า การใช้งานในร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความเหมาะสม

ในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ( X =4.60,S.D.=0.37) โดยค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
ประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานอยู่ระหว่าง 4.40 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมาก
ถึงมากท่ีสุด 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญในการประเมินร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานทั้ง 5 ท่านโดยสรุปได้ดังนี้ 
 1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน มีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน 

แต่ในขั้นการวัดและประเมินผลควรมีทั้งการประเมินผลระหว่างเรียนเพื่อติดตามพัฒนาการของผู้เรียน 
(Formative Assessment) และประเมินผลเพ่ือสรุป (Summative Assessment)  

2. ในรูปแบบ Model สามารถน า CEIA Model ไปใส่ไว้ในตรงกลางของดินสอ จะดู
น่าสนใจ แต่การอธิบายทรัพยากรการเรียนการสอนกับสภาพแวดล้อมอยากให้ชัดเจนและแยกการ
อธิบายให้ เพ่ิมความชัดเจน 

3. อธิบายกิจกรรมให้ละเอียดและแต่ละกิจกรรมควรบอกได้ว่าได้ผลลัพธ์อย่างไร  ก็จะ
ชัดเจนมากข้ึน 

4. แต่ละขั้นตอรควรเสนอเป็นขั้นย่อยของแต่ละขั้นตอน เพ่ือการประเมินที่ชัดเจน และ
ควรมีตอบหรือค าถามส าหรับประเมินเครื่องมือหรือเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอนผสมผสานว่ามี
ความเหมาะสม 

 5. รูปแบบฯ สามารถน าไปใช้ได้ในการทดลองได้ โดยเห็นว่าน่าจะส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมฯของนักศึกษาครูได้  ปรับในส่วนการเขียนรายละเอียดกิจกรรมที่ชัดเจน
มากขึ้น 

 
4.2 การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 

การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ประเด็นในการประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้  คือ 1) องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  2) จุดประสงค์การเรียนรู้  3) เนื้อหา  
4) กิจกรรมการเรียนการสอน 5) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ และ 5) การวัดและการประเมินผลผลของ
การประเมินแสดงในตาราง ดังนี้ 
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ตารางที ่21 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ

เหมาะสม 

ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีความ

สมบูรณ์ครบถ้วน 
5.00 0.0 

มากที่สุด 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องสัมพันธ์
กันกับองค์ประกอบทุกส่วนชัดเจน 

5.00 0.0 มากที่สุด 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุม
วัตถุประสงค์รายวิชา 

4.33 0.58 มาก 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู้เรียนด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านเนื้อหา    

1. เนื้อหาสาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาของรายวิชา 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2. เนื้อหาสาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาและผล
การเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

3. ความถูกต้อง ชัดเจนและล าดับขั้นการน าเสนอ
เนื้อหาสาระการเรียนรู้และการประเมินผล 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน    
1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมและ

สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
5.00 0.00 มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอนการเรียน
แบบผสมผสาน 

5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางที ่21 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ 
ความ

เหมาะสม 

3. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา  5.00 0.00 มากที่สุด 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถการ

ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์มี
ความเหมาะสม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

5. กิจกรรมการใช้ชุดค าถามสแคมเพอร์ 
(SCAMPER) มีความเหมาะสม 

5.00 0.00 มากที่สุด 

6. การก าหนดชิ้นงานนวัตกรรมสื่อการสอน
ประเภทสื่อใหม่ (new media) มีความ
เหมาะสมต่อระยะเวลา 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้    
1. สื่อและเครื่องมือระบบการจัดการเรียนรู้ LMS 

Moodle สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ 
4.67 0.58 มากที่สุด 

2. ผู้เรียนสามารถใช้สื่อและแหล่งการเรียนรู้ด้วย
ตัวเองได้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวัดและการประเมินผล    

1. การวัดและการประเมินผลสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์/ผลการเรียนรู้/และกิจกรรมการ
เรียนรู้ได้อย่างครบถ้วน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยรวม 5.00 0.00 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยภาพรวม 4.91 0.58 มากที่สุด 

 
ข้อมูลในตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมิน

แผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตามประเด็นการพิจารณา 6 ด้าน โดยผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้คือ 4.91 ซึ่งอยู่ในระดับมาก
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ที่สุด ( X =4.91, S.D.=0.58) และค่าเฉลี่ยในแต่ละด้านของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมใน
ระดับมากถึงมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมตั้งแต่ 4.33 ถึง 5.00 

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้  คือ กิจกรรมการเรียน
การสอนบางช่วงมีเวลาน้อยไปส าหรับการท ากิจกรรม ผู้สอนอาจจะปรับให้เข้ากับกลุ่มผู้เรียนในแต่ละ
ระดับชั้นเรียน 

 
4.3 การประเมินคุณภาพสื่อการจัดการเรียนรู้บนออนไลน์ 

การประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้ส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมตามขั้นตอนที่
ก าหนดไว้ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
สแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ประเด็นในการ
ประเมินประกอบด้วย 1) ด้านโครงสร้างของการออกแบบบทเรียน 2) ด้านการจัดการเรียนการสอน
ผ่านระบบ LMS 3) ด้านการออกแบบระบบบริหารจัดการรายวิชา 4) ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร 
และ 5) ด้านการวัดผลประเมินผล ผลการประเมินมีดังนี้ 

 
ตารางที ่22 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงมาตรฐานของผลการประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 

(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความเหมาะสม 

ด้านโครงสร้างของการออกแบบบทเรียน 

1. มีความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. มีความสะดวกและง่ายในการใช้หน้าจอ 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอมี
สัดส่วนเหมาะสม และสวยงาม 

4.70 0.58 มากที่สุด 

4. เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 

5. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหากับหน้าจอที่
เหมาะสม  

5.00 0.00 มากที่สุด 

6. การใช้สี และงานกราฟิกเหมาะสม  5.00 0.00 มากที่สุด 
7. คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 

8. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์เหมาะสม 4.30 0.58 มาก 
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ตารางที ่22 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงมาตรฐานของผลการประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 
(ต่อ) 

(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความเหมาะสม 

9. ขนาดตัวอักษร การจัดวางตัวอักษรเหมาะสม 
ชัดเจน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

10.รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มีความ
หลากหลายน่าสนใจ 

4.70 0.58 มากที่สุด 

11. เมนูลิงค์หลัก Link ต่าง ๆ สามารถเข้าถึงใช้งาน
ง่าย 

5.00 0.00 มากที่สุด 

12. ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 

13. การจัดวางองค์ประกอบบนหน้าจอมีความ
เหมาะสม สื่อความหมายชัดเจน 

4.70 0.58 มากที่สุด 

ด้านการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ LMS 
1. การลงทะเบียนเพ่ือใช้ระบบ (Registration)  

เป็นล าดับขั้นตอนใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 
4.70 0.58 มากที่สุด 

2. การใช้งานระบบ (Login/Logout) 
ง่ายไม่ซับซ้อน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

3. การเข้าสู่รายวิชา โดยผู้เรียนจะสามารถเข้าได้ทาง 
URL ที่ได้สร้างข้ึนง่ายไม่ซับซ้อน 

4.70 
 

0.58 มากที่สุด 

4. การเรียกใช้ข้อมูลในระบบมีความสะดวก รวดเร็ว 5.00 0.00 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบระบบบริหารจัดการรายวิชา 

1. การเลือกใช้สื่อวิดีโอมีความสมบูรณ์และเหมาะสม 4.30 0.58 มาก 

2. สื่อมัลติมีเดียที่เลือกใช้มีความเหมาะสม 4.70 0.58 มากที่สุด 
3. การม ีLink เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ 

URL Application ภายนอกได้สะดวก ถูกต้อง
และสมบูรณ์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4. การออกแบบระบบมีความเหมาะสม และสวยงาม 5.00 0.00 มากที่สุด 



  183 

ตารางที ่22 ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงมาตรฐานของผลการประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 
(ต่อ) 

(n=5) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความเหมาะสม 

ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร 
1. การติดตามความคืบหน้าในการเรียน เช่น การส่ง

การบ้าน การเข้าใช้งาน มีความรวดเร็วเหมาะสม 
4.30 0.58 มาก 

2. การโต้ตอบกระดานสนทนาร่วมกันระหว่างผู้สอน
กับผู้สอนที่สะดวกและรวดเร็ว 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวัดผลประเมินผล 

1. การสร้างและเก็บรายงานของผลการเรียน 4.30 0.58 มาก 

2. การระบุและก าหนดช่วง วัน เวลา ที่อนุญาตให้
ผู้เรียนท าแบบทดสอบ 

4.30 0.58 มาก 

3. การทราบผลการเรียนย้อนหลังได้ 4.70 0.58 มากที่สุด 
4. การให้ผู้สอนหรือผู้เรียนสามารถเข้ามาตั้งค าถาม

หรืออภิปรายร่วมกัน 
4.30 0.58 มาก 

การจัดการบทเรียนโดยภาพรวม 4.70 0.58 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยภาพรวม 4.79 0.41 มากที่สุด 

 
ข้อมูลในตารางแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินความ

เหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ค่าเฉลี่ย

ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ในภาพรวมคือ 4.79 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.79, S.D.=0.41) 
และค่าเฉลี่ยในแต่ละด้านมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.30 ถึง 5.00 ซึ่งอยู่ในระดับมากถึงมากท่ีสุด 
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ตอนที ่2  
ผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

ผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ และความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอน แบ่งการน าเสนอเป็น 3 
ประเด็น ดังนี้ 

1. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2. ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
3. ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอน 

 
ในการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน

ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับนักศึกษาครูระดับปริญญาตรี  มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จ านวน 15 คน และสาขาวิชาฟิสิกส์ จ านวน 
8 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 รวมเป็นจ านวน 23 คน 

 
1. ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

เครื่องมือในการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้แก่ แบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบประเภทการบรรยายรายละเอียดด้าน
กระบวนการคิด  (operation) ใน  4 องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์  ได้ แก ่ 
1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ 
จ านวน 6 ข้อ ก าหนดคะแนนข้อละ 5 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยรายละเอียดของ
ข้อสอบแต่ละข้อมีดังนี้  

1) การระบุปัญหา (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้   
1.1) สามารถบรรยายสภาพปัญหาได้อย่างชัดเจนได้รายละเอียดทุกแง่มุม 
1.2) สามารถค้นหาสาเหตุของปัญหาและระบุเป้าหมายการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจน 
1.3) สามารถระบุปัญหาที่สอดคล้องกับเป้าหมายได้ 
1.4) สามารถก าหนดกรอบปัญหาความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสภาพปัญหาได้ละเอียด 
1.5) สามารถจัดล าดับความส าคัญของประเด็นปัญหาที่สัมพันธ์กันได้อย่างชัดเจน  

2) การสร้างความคิดที่แปลกใหม่ (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
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2.1) สามารถน าเสนอข้อมูลจากการสืบค้นอย่างหลากหลาย 
2.2) สามารถร่วมแสดงความคิดเห็นเพ่ือหาค าตอบของปัญหาบนเครื่องมือออนไลน์ 
2.3) สามารถสร้างการคิดหาค าตอบของปัญหาได้อย่างหลากหลาย 
2.4) สามารถสร้างความคิดหาค าตอบของปัญหาที่แปลกใหม่ 
2.5) สามารถจัดล าดับแนวทางทางคาดว่าจะเป็นค าตอบของปัญหาได้ 

3) การวางแผน (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
3.1) ความสามารถการเลือกประเด็นปัญหาและวิธีการแก้ปัญหา 
3.2) ความสามารถในการอธิบายวิธีการแก้ปัญหาที่สัมพันธ์กับประเด็นปัญหา 
3.3) ความสามารถในการออกแบบการด าเนินการเพ่ือแก้ปัญหา 
3.4) ความสามารถในการแบ่งปันความเห็นเชิงประเมินเกี่ยวกับวิธีแก้ปัญหา 
3.5) ความสามารถในการแสดงรายละเอียดของวิธีการแก้ปัญหาอย่างชัดเจน 

4) การปฏิบัติ (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
4.1) ความสามารถในการด าเนินการตามรายละเอียดที่วางแผน 
4.2) ความสามารถในการประเมินผลการปฏิบัติของตนเอง 
4.3) ความสามารถในการให้ความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนาการปฏิบัติ 
4.4) ความสามารถในการเพ่ิมเติมรายละเอียดขณะปฏิบัติงาน 
4.5) ความสามารถในการปรับปรุงการปฏิบัติงาน 

5) การประเมินผลการแก้ปัญหา (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
5.1) ความสามารถในการระบุข้อดีและข้อจ ากัดของนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้น 
5.2) ความสามารถในการวิพากษ์นวัตกรรม 
5.3) ความสามารถในการประเมินนวัตกรรมในด้านความแปลกใหม่ 
5.4) ความสามารถในการประเมินนวัตกรรมในด้านประโยชน์ 
5.5) ความสามารถในการประเมินการคิดเชิงสร้างสรรค์ของตนเองจากผลงาน 

6) การค้นหาการยอมรับ (5 คะแนน) โดยมีแนวทางการให้คะแนน ดังนี้ 
6.1) ความสามารถในการระบุรายละเอียดเกี่ยวกับนวัตกรรมที่สร้างขึ้น 
6.2) ความสามารถในการระบุความแตกต่างและความแปลกใหม่ของนวัตกรรม 
6.3) ความสามารถในการบรรยายประโยชน์คุณค่าของนวัตกรรม 
6.4) ความสามารถในการเผยแพร่นวัตกรรมที่พัฒนา 
6.5) ความสามารถในการมีส่วนร่วมวิพากษ์นวัตกรรม 
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ตารางที่ 23 คะแนนค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

(n=23) 

นักศึกษา 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

ข้อ 
1 

ข้อ 
2 

ข้อ 
3 

ข้อ 
4 

ข้อ 
5 

ข้อ 
6 

รวม 
(30) 

ข้อ 
1 

ข้อ 
2 

ข้อ 
3 

ข้อ 
4 

ข้อ 
5 

ข้อ 
6 

รวม 
(30) 

1 2 1 2 2 1 1 9 2 2 2 2 2 2 12 

2 2 2 2 2 2 2 12 3 3 3 3 3 3 18 

3 3 2 2 2 2 2 13 3 3 3 3 3 3 18 
4 3 2 2 2 2 2 13 4 3 3 3 3 3 19 

5 2 1 2 2 1 1 9 3 2 2 2 2 2 13 
6 1 1 2 2 1 1 8 4 4 3 3 4 3 21 

7 3 2 2 2 2 2 13 4 4 3 3 4 3 21 

8 3 2 2 2 2 2 13 4 3 3 3 4 3 20 
9 3 2 2 2 2 2 13 3 3 3 3 3 3 18 

10 2 2 2 2 2 2 12 3 2 2 2 2 2 13 

11 1 1 2 2 2 1 9 3 2 2 2 2 3 14 
12 1 1 2 2 1 1 8 4 4 3 3 4 3 21 

13 2 2 2 3 2 2 13 4 3 3 3 3 3 19 

14 2 2 2 2 2 2 12 4 4 3 3 3 4 21 
15 2 2 2 2 2 2 12 4 3 3 3 3 3 19 

16 2 2 2 2 2 2 12 4 3 3 4 3 3 20 
17 2 2 2 2 2 2 12 4 4 3 3 4 3 21 

18 2 2 2 2 2 2 12 4 4 3 3 4 3 21 

19 2 1 2 2 2 1 10 4 3 3 3 3 3 19 
20 1 1 2 2 2 1 9 4 4 3 3 3 3 20 

21 2 2 2 2 3 2 13 4 3 3 3 3 3 19 
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ตารางที่  23 คะแนนค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสามารถในการแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ (ต่อ) 

(n=23) 

นักศึกษา 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

ข้อ 
1 

ข้อ 
2 

ข้อ 
3 

ข้อ 
4 

ข้อ 
5 

ข้อ 
6 

รวม 
(30) 

ข้อ 
1 

ข้อ 
2 

ข้อ 
3 

ข้อ 
4 

ข้อ 
5 

ข้อ 
6 

รวม 
(30) 

22 3 2 2 2 2 2 13 4 3 3 3 3 3 19 

23 1 1 2 1 1 1 7 2 2 2 2 2 2 12 

X   11.17  21.73 
S.D.  2.01  1.73 

หมายเหตุ ล าดับที่ 1-8 เป็นนักศึกษาสาขาวิชาฟิสิกส์ และล าดับที ่9-23 เป็นนักศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา 
 

ข้อมูลตารางข้างต้นแสดงผลการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อน
และหลังการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ ผลการศึกษาพบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.17 คะแนน  

( X =11.17, S.D.=2.01) และได้คะแนนหลังเรียนเท่ากับ 21.73 คะแนน ( X =21.73, S.D.=1.73) 
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
 
ตารางที ่24 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 

 n คะแนนเต็ม X  S.D t p-value 

ทดสอบก่อนเรียน 23 30 11.17 2.01 
33.728 .000 

ทดสอบหลังเรียน 23 30 21.73 1.73 

 
ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเรียนด้วยรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  โดยภาพรวมพบว่า
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คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียน  ( X =21.73, 

S.D.=1.73) สูงกว่าก่อนเรียน ( X =11.17, S.D.=2.01) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.05  
 

2. ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
เครื่องมือในการประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ

นักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ได้แก่
รูบริคส์การวัดความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  มีลักษณะเป็นแบบ
ประเมินโดยผู้สอน (teacher report) ให้ระดับคะแนน 3 ระดับคุณภาพตั้งแต่ระดับดี (3)  พอใช้ (2) 
และ ปรับปรุง (1) 

ประเด็นในการประเมินในรูบริคส์ส าหรับการประเมินผลงานการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) ความใหม่ 2) ความมีประสิทธิผล ได้แก่ การมีประโยชน์ในด้านการ
แก้ปัญหาหรือการตอบสนองความต้องการ ความสะดวกในการใช้งาน การมีมาตรฐาน และ 3) การมี
คุณค่า ได้แก่ การเพ่ิมคุณค่า และการได้รับการยอมรับ 
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ตารางที ่25 คะแนนรูบริคส์การประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 (n=23) 

นักศึกษา 
ความใหม่ 

(9) 

ความมีประสิทธิผล (11) การมีคุณค่า (6) 

คะแนน
รวม 
(26) 

เกณฑ ์
ความ 

มีประโยชน ์
(6) 

ความ
สะดวก

ในการใช้
งาน 
(3) 

มาตรฐาน
ของ

ผลงาน 
(2) 

มูลค่า 
เพิ่มของ
ผลงาน 

(3) 

การได้รับ
การ

ยอมรับ 
(3) 

1 6 6 3 2 2 2 21 

21 
คะแนน 

2 6 6 3 2 2 2 21 

3 6 6 3 2 2 2 21 
4 6 6 2 2 2 2 20 

5 9 6 2 2 2 2 23 
6 9 6 2 2 2 2 23 

7 9 6 3 2 3 3 26 
8 9 6 3 2 2 2 24 

9 6 6 3 2 2 2 21 

10 6 6 3 2 2 2 21 
11 6 4 3 2 2 2 19 

12 6 4 2 2 2 2 18 
13 9 6 3 2 2 2 24 

14 6 6 3 2 2 2 21 
15 9 6 2 2 3 3 25 
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ตารางที ่25 คะแนนรูบริคส์การประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
(ต่อ) 

นักศึกษา 
ความใหม่ 

(9) 

ความมีประสิทธิผล (11) การมีคุณค่า (6) 

คะแนน
รวม 
(26) 

เกณฑ ์
ความ 

มีประโยชน ์
(6) 

ความ
สะดวก

ในการใช้
งาน 
(3) 

มาตรฐาน
ของ

ผลงาน 
(2) 

มูลค่า 
เพิ่มของ
ผลงาน 

(3) 

การได้รับ
การ

ยอมรับ 
(3) 

16 9 6 2 2 2 2 23  
17 9 6 3 2 2 2 24 

18 9 6 3 2 2 2 24 
19 9 6 3 2 3 3 26 

20 6 6 3 2 2 2 21 
21 9 6 3 2 2 2 24 

22 9 6 3 2 2 2 24 
23 6 4 2 2 2 2 18 

คะแนน
รวม 

174 240 98 512  

ค่าเฉลี่ย 
X =7.56 

S.D.=1.53 
X =10.43 
S.D.=0.94 

X =4.26 
S.D.=0.68 

X =22.26 
S.D.=2.32 

 

หมายเหตุ  ล าดับที่ 1-8 เป็นนักศึกษาสาขาวิชาฟิสิกส์ และล าดับที ่9-23 เป็นนักศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา 
 

ข้อมูลในตารางแสดงคะแนนความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ซึ่งเป็นผลงานของนักศึกษากลุ่มที่เรียนจากรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ จ านวน 23 คน คะแนนเต็มในการประเมินด้วยรูบริคส์ คือ 26 คะแนน โดยแบ่ง
ออกเป็น 3 องค์ประกอบได้แก่ 1) ความใหม่ 9 คะแนน 2) ความมีประสิทธิผล 11 คะแนน และ 3) 
การมีคุณค่า 6 คะแนน โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินดังนี้  

ช่วงคะแนน 21-26  มีคุณภาพระดับดี 
ช่วงคะแนน 15-20  มีคุณภาพระดับพอใช้ 
ช่วงคะแนน 9-14 มีคุณภาพระดับปรับปรุง 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นักศึกษาจ านวน 23 คนผ่านเกณฑ์การประเมินที่ก าหนดไว้ที่ 
21 คะแนน (คุณภาพระดับดี) จ านวน 19 คน โดยมีคะแนนตั้งแต่ 21-26 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
82.61 และไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินที่ก าหนดไว้ในระดับดีตามสมมติฐานการวิจัย โดยมีคะแนนตั้งแต่ 
18-20 คะแนน จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 17.39 

 
ตารางที ่26 การทดสอบความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา

สร้างสรรค์ 
คะแนนเต็ม n X  S.D. t p-value Test-value 

26 23 22.26 2.32 2.606 .016 21 

ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงการประเมินผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์หลังจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ โดยในภาพรวม พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 21 คะแนนซึ่งเป็นเกณฑ์ระดับดีอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที ่.05 
 
ตารางที ่27 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานขององค์ประกอบด้านความสามารถในการออกแบบ

นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

องค์ประกอบ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย 

( X ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

1. ความใหม ่ 9 7.56 1.53 

2. ความมีประสิทธิผล 11 10.43 0.94 
3. การมีคุณค่า 6 4.26 0.68 

ภาพรวม 26 22.26 2.32 

 
ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถ

ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ที่ประเมินโดยใช้รูบริคส์  โดยแต่ละองค์ประกอบมี
คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานดังนี้ 

1. ความใหม่ คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 
2. ความมีประสิทธิผล คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.94 
3. การมีคุณค่า คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 
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4. ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ในภาพรวม คะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 22.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.32 ซึ่งเป็นคุณภาพระดับด ี

 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ เป็นการศึกษาความพึงพอใจใน 
3 ประเด็น ได้แก่ 1) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอน และ 
3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนการสอน เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบมาตรประมาณค่า 
5 ระดับ ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจมีดังต่อไปนี้ 
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ตารางที ่28 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน 

(n=23) 

ด้าน รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

( X ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ 
ความ 

พึงพอใจ 

1. กิจกรรมการ
เรียนการสอน
ตามรูปแบบ
ผสมผสาน 

1.1 การเตรียมผู้เรียนก่อนเรียน การ
ปฐมนิเทศ การแนะน าการเรียน
รายวิชานวัตกรรมฯ 

1.2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานมีความเหมาะสมต่อ
การเรียนรู้ในรายวิชานวัตกรรมฯ 

1.3 กิจกรรมการเรียนการสอนฝึก
การคิดและค้นหาวิธีการช่วย
ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย 

1.4 กิจกรรมระดมสมองในการถาม-
ตอบ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ค้นหา
ปัญหาได้ท้ังตนเองและทีม 

1.5 กระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์ช่วงส่งเสริม 

4.26 
 

 
4.43 

 
 

4.34 
 
 
 

4.21 
 

 
4.21 

 

0.68 
 

 
0.50 

 
 

0.71 
 
 
 

0.67 
 
 

0.59 
 

มาก 
 

 
มาก 

 
 

มาก 
 
 
 

มาก 
 
 

มาก 
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ตารางที่ 28 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

ด้าน รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

( X ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ 
ความ 

พึงพอใจ 

 ความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ออกแบบผลงานนวัตกรรมได้จริง 

1.6 สื่อและเทคโนโลยีที่มาสนับสนุนมี
ความเหมาะสมที่ใช้ในการจัด
กิจกรรมและเนื้อหากิจกรรม 

1.7 กิจกรรมการสร้างความคิดเป็น
แนวทางให้ผู้สามารถเชื่อมโยงใน
การออกแบบผลงานนวัตกรรม 

1.8 การน าเสนอผลงานสามารถสร้าง
การยอมรับและแก้ปัญหาร่วมกัน
ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

1.9 กระบวนการประเมินความสามารถ
ผลงานนวัตกรรมมีความชัดเจนและ 
ตรงกับสภาพจริง 

 
 

4.60 
 
 

3.82 
 
 

4.47 
 
 

4.21 

 
 

0.49 
 
 

0.65 
 
 

0.51 
 
 

0.67 

 
 

มากที่สุด 
 
 

มาก 
 
 

มาก 
 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอน 4.28 0.33 มาก 
2. การระบบบริหาร

การจัดการเรียน 
การสอน 

2.1 บทเรียนเนื้อหาและกิจกรรมมี
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่
ครบถ้วน 

2.2 การเข้าถึงข้อมูลมีความสะดวก 
รวดเร็ว ง่าย น่าสนใจไม่ซับซ้อน 

4.43 
 
 

4.43 
 

0.50 
 
 

0.50 
 

มาก 
 
 

มาก 
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ตารางที่ 29 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

ด้าน รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

( X ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ 
ความ 

พึงพอใจ 

 

2.3 เครื่องมือในการเรียนแบบ
ผสมผสานทั้ง LMS และ 
Application Tool ที่หลากหลาย
ที่สามารถเกิดกระบวนการเรียนรู้
ร่วมกันมีความน่าสนใจ 

2.4 การเข้าสู่รายวิชาทาง URL ที่
สร้างข้ึนผู้เรียนสะดวกต่อการใช้
งานและไม่ยุ่งยาก ใช้ได้ทุกท่ีทุก
เวลา 

2.5 รูปแบบบทเรียนสวยงาม สี 
อักษรน่าสนใจ 

4.73 
 
 
 
 

4.65 
 
 
 

4.47 

0.44 
 
 
 
 

0.48 
 
 
 

0.51 

มากที่สุด 
 
 
 
 

มากที่สุด 
 
 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านความพึงพอใจต่อระบบบริหารจัดการเรียน
การสอน 

4.54 0.31 มากที่สุด 

3. ประโยชน์ที่ได้รับ
จากการเรียนรู้
ด้วยรูปแบบ
ผสมผสาน 

3.1 การเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์รายวิชานวัตกรรม
และเทคโนโลยีฯ ช่วยให้สามารถ
น ามาออกแบบผลงานนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ได้ 

3.2 ผู้เรียนได้รับแนวทางในการ
ออกแบบโดยใช้กระบวน
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการ
สร้างผลงานนวัตกรรมฯ ได้
หลากหลาย 

4.30 
 
 
 
 

4.08 
 
 
 
 

0.63 
 
 
 
 

0.59 
 
 
 
 

มาก 
 
 
 
 

มาก 
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ตารางที่ 29 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียน 
การสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

ด้าน รายการ 
ค่าเฉลี่ย 

( X ) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ 
ความ 

พึงพอใจ 

 3.3 รูปแบบการเรียนรู้ช่วยผู้เรียน
สามารถออกแบบและสร้างสรรค์
นวัตกรรมฯด้วยวิธีการใหม่ไม่ซ้ า
เดิมได้ 

4.04 0.56 มาก 

 3.4 ผู้เรียนสามารถน าแนวทางที่ได้
จากการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯครั้งนี้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันด้านวิชาชีพครูได้ 

3.5 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง 

สร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์

4.30 
 
 
 

4.47 

0.55 
 
 
 

0.59 

มาก 
 
 
 

มาก 

ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 4.24 0.40 มาก 

ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจในภาพรวม 4.34 0.30 มาก 
 

ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏซึ่งพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนใน

ภาพรวมในระดับมาก ( X =4.34, S.D.=0.30)  
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1. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 4.28 ( X =4.28, S.D.=0.33) 
อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

2. ด้านการบริหารการจัดการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ  4.54 ( X

=4.54, S.D.=0.31) อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนด้วยรูปแบบผสมผสาน มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 

4.24 ( X =4.24, S.D.=0.40) อยู่ในระดับพึงพอใจมาก  
 

 ความคิดเห็นและข้อเสนอเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแแบบผสมผสานโดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู สามารถสรุปได้ว่า ดังข้อความสนับสนุนดังต่อไปนี้ 
  
 “ในแต่ละสัปดาห์ อาจารย์จะตั้งค าถามกระตุ้นในแต่ละสัปดาห์ของ SCAMPER  

7 ตัวอักษร ท าให้ได้ช่วยกันคิดสนุกดี และได้ฝึกการตอบค าถามบนกระดานออนไลน์ 
ไม่ต้องเขียนใส่กระดาษ หรือตอบปากเปล่ารู้สึกว่าทุกคนจะจดจ่อและสนใจกัน 
มากเลยค่ะ” 
 
“รู้สึกได้เรียนรู้เครื่องมือใน Application tools ที่หลากหลาย มีประโยชน์มากเลย 
อยากเรียนรู้สื่อการสอนการสร้างนวัตกรรมแบบอ่ืนอีก คิดว่าคงมีอะไรน่าสนใจอีกเยอะ 
เลยค่ะ เหมาะกับครูในปัจจุบันรู้สึกว่าพัฒนาด้านเทคโนโลยีสื่อมากขึ้น” 

 
“วิชานี้มีประโยชน์ต่อการพัฒนาสื่อด้านนวัตกรรมใหม่ ๆของตัวนักศึกษา สามารถจ าไปใช้ 
ได้จริง ซึ่งสามารถเห็นบางเครื่องมือมีการน าไปใช้กับชั้นเรียนจริง ๆ ซึ่งส่งผลในทางท่ีดีต่อ 
การเรียนการสอนในสถานศึกษา ถ้าเป็นไปได้ก็อยากให้อาจารย์สอนให้ได้มากที่สุด หรือพูด
ง่ายๆ ก็คือ มีเท่าไหร่ เอามาให้หมดเลยครับ”  
 
“หนูพัฒนาขึ้น และสามารถน าไปใช้หากเราไปฝึกสอนหรือทดลองสอนหรือไปเป็นครูใน 
อนาคตเราก็สามารถน าสิ่งที่ได้เรียนไปแล้วน ามาปรับใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนได้” 
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“การเรียนแบบนี้ ได้ฝึกคิดและไม่น่าเบื่อ ให้มีความสนใจการเรียน กิจกรรมมีความเหมาะสม 
ได้ฝึกคิดการแก้ปัญหาจากชุดค าถามแบบใหม่ ๆ และได้ปฏิบัติงานและสร้างผลงานบน
เครื่องมือต่าง บนออนไลน์ จนสามารถสร้างผลงานได้ น าไปประยุกต์ใช้ได้จริง” 
 
 
“วิชานี้ท าให้กระผมได้เรียนเครื่องมือที่ไม่เคยได้ใช้มาก่อน เครื่องมือที่ใช้ท ากิจกรรม 
ร่วมกันเน้นการท างานเป็นทีม ท าให้กล้าแสดงความคิดและร่วมกันวิพากษ์งาน 
 มีการกดโหวตประเมินเพื่อนด้วย หรือแม้การสร้างผลงาน อออกแบบในลักษณะ 
เชื่อมโยงกับเนื้อหากับรายวิชาหรือศาสตร์ของตัวเอง เพ่ือที่น าไปใช้ในการกับการทดลอง 
สอนได้เลยและสามารถน าไปใช้ในอนาคตได้ครับ” 
 

ตอนที ่3  
ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 

ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
ที่ผ่านการทดลองใช้จากกลุ่มตัวอย่าง และได้ท าการรับรองรูปแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิ  โดยมีผลการ
รับรองการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ใช้วิธีหาความเห็นเอกฉันท์จากผู้ทรงคุณวุฒิส าหรับการรับรองรูปแบบ 
จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านการสอน
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ด้านการสอนเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือคอมพิวเตอร์ศึกษา ด้าน
การพัฒนาหลักสูตรและการสอนในระดับอุดมศึกษา และด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ประเด็นการพิจารณาประกอบด้วย 1) ความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน  
2) ความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 3) ความเหมาะสมของขั้นตอนการ
จัดการเรียนการสอน และ 4) ความเหมาะสมในภาพรวมของรูปแบบ 

ในการพิจารณาเพ่ือการรับรองใช้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญทุกคนหารด้วยจ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
โดยก าหนดเกณฑ์ในการรับรองที่ 0.8 ผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์มี  
ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที ่29 แสดงผลการรับรองด้านรูปแบบการเรียนการสอน 

(n=5) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 

1 หลักการ แนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่น ามาออกแบบมีความ
เหมาะสม และสอดคล้องกัน 

1.00 เหมาะสม 

2 หลักการและวัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
สแคมเพอร ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์มีความเหมาะสม 

1.00 เหมาะสม 

3 รูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสานการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

1.00 เหมาะสม 

4 แบบจ าลอง (Model) มีการแสดงถึงความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยง
กันขององค์ประกอบอย่างเป็นระบบและเป็นล าดับขั้นตอน 

1.00 เหมาะสม 

5 แบบจ าลอง (Model) มีความเหมาะสมและง่ายต่อการท า
ความเข้าใจ 

1.00 เหมาะสม 

 
ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงคะแนนการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนด้านความ

เหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน โดยประเด็นการพิจารณา ได้แก่ ความเหมาะสมและความ
สอดคล้องหลักหลักการและทฤษฎีที่น ามาใช้ในการออกแบบ ความเหมาะสมของกิจกรรมต่อการเรียน
แบบผสมผสาน ความเชื่อมโยงสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบขององค์ประกอบและล าดับขั้นตอน และ
แบบจ าลอง (model) มีความชัดเจนและง่ายต่อการท าความเข้าใจ ผลของการพิจารณาพบว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญทุกท่านรับรองในประเด็นการพิจารณาดังกล่าวโดยได้คะแนน 1.00 ในทุก
รายการ 
  



  200 

ตารางที ่30 แสดงผลการรับรองด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
(n=5) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
1 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานรูปแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
สแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบที่ส าคัญและ
จ าเป็นครบถ้วน 

1.00 เหมาะสม 

2 องค์ประกอบของรูปแบบมีความสัมพันธ์ และสอดคล้องกัน
อย่างเหมาะสม 

1.00 เหมาะสม 

3 องค์ประกอบที่ 1 บทบาทผู้สอน  ชี้แนะแนวทาง เตรียม
เนื้อหา จัดกิจกรรมรูปแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

1.00 เหมาะสม 

4 องค์ประกอบที่ 2 บทบาทผู้เรียนร่วมกิจกรรมการเรียนการ
สอนร่วมกัน ได้แก่ การเรียนแบบในชั้นเรียน  การเรียนแบบ
ออนไลน์ และปฏิบัติ สร้างผลงานนวัตกรรมโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1.00 เหมาะสม 

5 องค์ประกอบที่ 3 เนื้อหาการเรียนการสอน 
ได้แก่ รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เนื้อหารายวิชา  
แหล่งการเรียนรู้ 

1.00 เหมาะสม 

6 องค์ประกอบที่ 4 ทรัพยากรการเรียนการสอน การจัดการ
และแหล่งการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์
ของการเรียนการสอนได้แก่ คู่มือ สื่อการสอน กิจกรรม           
การเรียนการสอน 

1.00 เหมาะสม 

7 องค์ประกอบที่ 5 สภาพแวดล้อมกับสอนแบบผสมผสานทั้ง
ในชั้นเรียนและออนไลน์และระบบการบริหารจัดการเรียนรู้
และเครื่องมือเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ 

1.00 เหมาะสม 

8 องค์ประกอบที่ 6การประเมินผลการเรียน 1.00 เหมาะสม 
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ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงคะแนนการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนด้านความเหมาะสม
ขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนในด้านความครบถ้วนสมบูรณ์ขององค์ประกอบ การมี
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ ความชัดเจนในทุกองค์ประกอบ ได้แก่ บทบาทผู้สอน บทบาท
ผู้เรียน เนื้อหาการเรียนการสอน ทรัพยากรการเรียนการสอน สภาพแวดล้อมในการสอนแบบ
ผสมผสาน และการประเมินผลการเรียน โดยผลของการพิจารณาพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญทุก
ท่านรับรองในประเด็นการพิจารณาดังกล่าวโดยได้คะแนน 1.00 ในทุกรายการ 
 
ตารางที ่31 แสดงผลการรับรองด้านขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 

(n=5) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 

ขั้นตอนก่อนการจัดกระบวนการเรียนการสอน   
1. การปฐมนิเทศการเรียน ชี้แจงข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้สอน-

ผู้เรียน 
1.00 เหมาะสม 

2. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือเรียนรู้
ความสามารถและประสบการณ์เดิมของผู้เรียน 

1.00 เหมาะสม 

3. การเตรียมความพร้อมของผู้เรียน อธิบายท าความเข้าใจรูปแบบ
เรียนรู้และระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 

1.00 เหมาะสม 

4. การจัดกิจกรรมของกลุ่มผู้เรียนของรูปแบบ 1.00 เหมาะสม 
ขั้นกระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ  

1. ขั้นการระบุปัญหา  
 1.1 การให้ผู้เรียนก าหนดความต้องการให้ความรู้  1.00 เหมาะสม 

1.2 การให้ผู้เรียนก าหนดเป้าหมาย 1.00 เหมาะสม 

2. ขั้นการสร้างความคิด  
 2.1การให้ผู้เรียนส ารวจแนวทางการออกแบบ 1.00 เหมาะสม 

2.2การให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูล 1.00 เหมาะสม 

3. ขั้นการวางแผนปฏิบัติ  
 3.1 การให้ผู้เรียนท าการสร้างพัฒนาต้นแบบที่วางไว้ 1.00 เหมาะสม 

 3.2 การให้ผู้เรียนท าการสร้างพัฒนาชิ้นงานนวัตกรรมฯ 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที ่31 แสดงผลการรับรองด้านขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน (ต่อ) 
(n=5) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
4. ขั้นการค้นหาการยอมรับ   

 4.1 การให้ผู้เรียนน าเสนอผลงาน 
4.2 การให้ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันประเมินผล 

1.00 เหมาะสม 

1.00 เหมาะสม 
ขั้นวัดและประเมินผล  

1 ประเมินผลงานความสามารถการออกแบบนวัตกรรมฯของผู้เรียน 
(ก่อนเรียน-หลังเรียน) 

1.00 เหมาะสม 

ความเหมาะสมในภาพรวมของรูปแบบฯ  

2 องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ 

1.00 เหมาะสม 

3 การน ารูปแบบไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

1.00 เหมาะสม 

 
ข้อมูลในตารางข้างต้นแสดงคะแนนการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนด้านความ

เหมาะสมของขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนในทุกขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นตอนก่อนการจัด
กระบวนการเรียนการสอนซึ่งประกอบด้วยการปฐมนิเทศ การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ก่อนเรียน การเตรียมความพร้อม และการจัดกลุ่มผู้เรียน 2) ขั้นกระบวนการจัดการเรียน
การสอนตามล าดับของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งประกอบด้วยขั้นการระบุปัญหา ขั้นการสร้าง
ความคิด ขั้นการวางแผนปฏิบัติ และขั้นการค้นหาการยอมรับ และ 3) ขั้นวัดและประเมินผล โดยผล
ของการพิจารณาพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญทุกท่านรับรองในประเด็นการพิจารณาดังกล่าวโดยได้
คะแนน 1.00 ในทุกรายการ 
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ตารางที ่32 แสดงผลการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในภาพรวม 

ผู้ทรงคุณวุฒิ ผลการพิจารณารูปแบบ สรุปผล 
คนที ่1 เหมาะสม 

รับรองรูปแบบการเรียนการสอน 
 

คนที ่2 เหมาะสม 

คนที ่3 เหมาะสม 
คนที ่4 เหมาะสม 

คนที ่5 เหมาะสม 
 
ตารางข้างต้นแสดงผลของการพิจารณาเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  มหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ
เชี่ยวชาญ 5 ท่านได้พิจารณารับรองรูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าว 

 
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิต่อรูปแบบการเรียนการสอน มีดังนี้ 
1. ในรูปแบบของโมเดล ควรปรับทิศทางของการใช้ชื่อตามขั้นของกระบวนการในการ

น าเสนอโมเดล CEIA (Creative Educational Innovation Ability) จะท าให้ผู้ใช้งานรูปแบบน าไปใช้
ได้อย่างง่ายขึ้น เช่น ADDIE model 

2. การเรียนการสอนในลักษณะออนไลน์ ควรให้ความส าคัญกับรูปแบบการศึกษาด้วย
ตนเองของผู้เรียน การคิดเชิงสะท้อน (reflective thinking) และการสร้างปฏิสัมพันธ์แบบออนไลน์ 
ส าหรับกิจกรรมที่เป็นออฟไลน์ ควรเน้นกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีความหมายและการให้ผลป้อนกลับ 
(feedback) แบบทันที ก็จะสมบูรณ์มากขึ้น 

3. ในด้านการประเมินผลการเรียนการสอน ควรประเมินใน 2 ลักษณะ ได้แก่ การ
ประเมินกระบวนการเรียนรู้ เช่น กระบวนการสร้างนวัตกรรม นอกจากนั้น ควรใช้เครื่องมือการ
ประเมินที่หลากหลายและสะท้อนถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล เช่น การประเมินกระบวนการ
เรียนรู้จากร่องรอยจากการเรียนออนไลน์ และการประเมินผลลัพธ์เมื่อสิ้นสุดกระบวนการเรียนการสอน 

4. ขั้นตอนของโมเดล มีเป้าหมาย ขบวนการและกลยุทธ์ของการจัดกิจกรรมที่น าไป
ส่งผลของผลลัพธ์ในการส่งเสริมความสามารถนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ เพียงแค่ให้นักวิจัยเขียน
ระบุวิธีการหรือเครื่องมือให้ชัดเจนมากขึ้นในแผนหรืออธิบายในโมเดลว่าประเมินอะไรบนออนไลน์  
และประเมินอะไรใน F2F ท าให้ผู้ใช้โมเดลไดเ้ข้าใจมากข้ึน 
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5. องค์ประกอบของโมเดล ควรเพ่ิมด้านขององค์ประกอบที่เกิดสิ่งใหม่หรือจุดเด่นของ
รูปแบบการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เช่น ชุดค าถาม หรือการท างานเป็นกลุ่ม หรือกิจกรรมที่
สะท้อนด้านแตกต่างกิจกรรมที่ที่ส่งผลของการใช้กระบวนการรูปแบบการเรียนการสอน 

6. ควรปรับขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ของการออกแบบเป็นฐาน (DBL) 8 ขั้นเป็นหลัก ได้แก่  
ขั้นที่ 1 ให้ความรู้ ขั้นที่ 2 ก าหนดเป้าหมายท้าทาย ขั้นที่ 3 ส ารวจแนวทางออกแบบ ขั้นที่ 4 รวบรวม
ข้อมูล ขั้นที่ 5 พัฒนาต้นแบบ ขั้นที่ 6 พัฒนาชิ้นงาน ขั้นที่ 7 น าเสนอผลงาน และขั้นที่ 8 ประเมินผล 
ให้การผสมผสานระหว่างกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้สอดคล้องและเชื่อมโยงของแต่ละขั้น
มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน 
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บทที ่5 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม

เพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ประกอบด้วยรายละเอียดของรูปแบบ ดังนี้ 

 
1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม

เพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ   

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาคร ูมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

3. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาคร ูมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

4. แผนการจัดการเรียนรู้ก ากับกิจการรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ   

5. เงื่อนไขการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ   
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 1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่  7 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ 
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 2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) บทบาทผู้สอน 
2) บทบาทผู้เรียน 
3) เนื้อหาในบทเรียน 
4) ชุดค าถาม 
5) ทรัพยากรการเรียนการสอน 
6) สภาพแวดล้อมแบบผสมผสาน 
7) การประเมินผล 

 
1) องค์ประกอบที่ 1 บทบาทผู้สอน 
ผู้สอน เป็นผู้ที่มีบทบาทในการชี้แจง ท าความเข้าใจ แนะน าและสนับสนุนการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ระหว่างการศึกษาค้นคว้าตลอดกระบวนการออกแบบของผู้เรียน  จัดท าแผนจัดการเรียนรู้ 
ออกแบบวางแผนกระบวนการสร้างงาน ก าหนดเนื้อหาถ่ายทอดเนื้อหาและทฤษฎี จัดกิจกรรมการ
เรียนแบบผสมผสานแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในชั้นเรียนและระบบออนไลน์ในแต่ละสัปดาห์ ใน
ลักษณะกิจกรรมโดยใช้การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐานเพ่ือน าไปสู่การเชื่อมโยงความสามารถการ
แก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์และออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ซึ่งในกิจกรรมผู้สอนจะ
บรรยาย อธิบาย สาธิต ยกตัวอย่าง ตั้งค าถาม แสดงวิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน และให้ข้อมูลย้อนกลับ
อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ โดยภาพรวมจะด าเนินกิจกรรม ดังนี้ 

1.1 ผู้สอนเตรียมความพร้อมในการปฐมนิเทศผู้เรียน และเตรียมความพร้อมในการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย แนะน าและอธิบายชี้แจงสร้างความ
เข้าใจให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมของกิจกรรมการเรียนรู้การสอนที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  

1.2 ชี้แนะแนวทางและวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียน/ 
เผชิญหน้า (Face-to-Face: F2F) และการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) ด้วยระบบจัดการ
เรียน (LMS) http://www.krusuchittra.net พร้อมจัดเตรียมเนื้อหา กิจกรรม และมีการจัดกลุ่ม
ผู้เรียนแบบรายบุคคลและแบบกลุ่ม ให้ท ากิจกรรมการเรียนการสอนการออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
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เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์

          1.3 จัดเตรียมความพร้อมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information and 
Communication Technologies) แหล่งการเรียนรู้ เพ่ือการศึกษาค้นคว้า สืบเสาะแสวงหาความรู้ 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และฝึกการใช้งานให้กับผู้เรียน  จัดเตรียมสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวยให้กับ
ผู้เรียน 

1.4 ชี้แจงและแนะแนวทางในการเรียนให้ค าปรึกษา ตลอดจนกระตุ้นและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรียนตลอดการเรียนการสอน เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้โดยผู้สอนต้องให้ความส าคัญในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
(Individual Difference) ทั้งในชั้นเรียน/เผชิญหน้า และการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 

1 .5 เตรียมวิธีการกระตุ้นการแสดงออกของผู้ เรียนให้ เหมาะสมกับระดับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการเรียนการสอนออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียน รวมทั้งการกระตุ้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการกลุ่ม 

1.6 ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันอภิปรายเพ่ือน าไปสู่การวิเคราะห์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน จัดให้มีการเปรียบเทียบข้อดีและจุดบกพร่องของวิธีการแก้ปัญหา  เพ่ือ
สร้างแนวทางการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใหม่ ๆ 

  1.7 ตรวจสอบความพร้อม วิธีการปฏิบัติ วิธีการแก้ปัญหาและการพัฒนา โดยผู้สอน
เป็นเพียงผู้ให้การสนับสนุนและดูแลกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามขั้นตอน และกิจกรรมที่
ก าหนดไว้ เนื่องจากนี้ ผู้สอนยังต้องคอยสร้างแรงจูงใจ และคอยช่วยเหลือผู้เรียนเมื่อผู้เรียนต้องการ 

1.8 ผู้สอนได้ท าการวัดและประเมินผลให้ส าหรับผู้เรียน โดยเริ่มจากประเมินวัด
ความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน จากการท าแบบทดสอบโดยมีเกณฑ์แบบวัดใน
การรประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้สอนจะได้น ากระบวนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนให้พัฒนาส่งเสริมสามารถการออกแบบผลงานด้านนวัตกรรมการศึกษาอย่างสร้างสรรค์
จากประสบการณ์หรือความคิดเดิมสู่ขั้นตอนที่ผู้สอนจัดเตรียม โดยในทุก ๆ ขั้นจะมีการประเมินแต่ละ
ขั้นในระยะ 8 ขั้นของการท ากิจกรรมการเรียนรู้ และท้ายสุดท าการประเมินหลังเรียน โดยใช้เกณฑ์
การประเมินจากกระบวนการและผลงานของผู้ เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบรูบริคส์  เพ่ือทราบ
พัฒนาการด้านความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค ์
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องค์ประกอบที่ 2 บทบาทผู้เรียน 
2) ผู้เรียน มีบทบาทเป็นผู้ศึกษา ค้นคว้า แสวงหาความรู้ สร้างองค์ความรู้ และใช้องค์ความรู้

นั้น ๆ ด้วยตนเองในกิจกรรมทุกขั้นตอน ด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีทั้งเนื้อหาภาคทฤษฎี 
และภาคปฏิบัติในแต่ละสัปดาห์ โดยใช้กระบวนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐานเข้ามาเป็นการจัด
กิจกรรม ได้แก่ 1) กิจกรรมการให้ความรู้  เป็นการศึกษาท าความเข้าใจเนื้อหาบทเรียน และ 
2) กิจกรรมในภาคปฏิบัติ เป็นลักษณะก าหนดเป้าหมายในการท างานตามระดับความยากง่ายของงาน
ตัวเอง การค้นหาไอเดียต่าง ๆ ในการสร้างสรรค์ชิ้นงานเพ่ือส ารวจแนวทางการออกแบบ การรวบรวม
ข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นที่แปลกใหม่ ที่แตกต่างจากเดิมในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน น ามาพัฒนาต้นฉบับ
และพัฒนาเป็นชิ้นงานจริง การน าเสนอผลงาน และการประเมินผล โดยมีการก ากับติดตามข้อมูล
ย้อนกลับในทุกขั้นตอนจากผู้สอนแต่ละสัปดาห์ เพ่ือน ามาปรับปรุง แก้ไขให้สมบูรณ์ที่สุด โดยรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ใช้ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนด้วย LMS  เครื่องมือและ
เทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสนใจและสะดวกกับผู้เรียน เช่น การค้นคว้า การ
สื่อสาร การท างานร่วมกัน การน าเสนอ ให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  2.1 . ศึกษาเนื้ อหาในการเรียนด้วยกันเป็นกลุ่มบนเว็บ  LMS http://www . 
krusuchittra.net ในรูปแบบเรียนรายบุคคลและเรียนแบบกลุ่มในชั้นเรียนปกติ  (Traditional 
classroom) และใช้แหล่งทรัพยากรเครื่องมือและเทคโนโลยีที่น ามาสนับสนุนการเรียนการสอน 

2.2 ผู้เรียนร่วมกิจกรรมที่สร้างไว้ในลักษณะ การแลกเปลี่ยน เรียนรู้ ร่วมอธิบาย 
แสดงความคิดเห็นหรือลักษณะการระดมสมอง การตอบค าถาม ซึ่งกิจกรรมก็จะมีการแบ่งกลุ่ม กลุ่ม
ละ 3-4 คน เพ่ือให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอนของสัปดาห์ที่ก าหนดไว้ 

  2.3. ด าเนินการเรียนตามขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนตามกรอบแนวคิด
ของการเรียนการสอน โดยใช้การออกแบบเป็นฐานในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  โดยผู้เรียนจะต้องมีความกระตือรือร้น
ในการเรียนรู้ มีลักษณะของการเป็นผู้ที่มีการเรียนรู้แบบน าตนเอง  
  2.4 การวางแผนและลงมือปฏิบัติสร้างผลงานเพ่ือออกแบบนวัตกรรมทางด้านสื่อ
การสอนประเภทสื่อใหม่ และน าเสนอผลงานที่เกิดจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน จะ
สัมพันธ์ขั้นกิจกรรมสอดคล้องการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้  ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
 
  

http://www/
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องค์ประกอบท่ี 3 เนื้อหาบทเรียน 
3) เนื้อหา เป็นสาระความรู้ที่ใช้ถ่ายทอดให้กับผู้เรียนร่วมกัน โดยการทดลองการวิจัยครั้งนี้ 

ผู้วิจัยใช้เนื้อหารายวิชา PC62506 รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร
การศึกษาและการเรียนรู้ กับเนื้อหา 3 หน่วยการเรียนที่สัมพันธ์ ได้แก่  

หน่วยการเรียนที่ 1  ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับนวัตกรรมเทคโนโลยีและสารสนเทศใน
ศตวรรษท่ี 21  

หน่วยการเรียนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อการสอนและการออกแบบสื่อการสอน
ด้านวัตกรรมการศึกษา  

หน่วยการเรียนที่  3 การใช้นวัตกรรมและแนวโน้มของนวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษาในอนาคต  

จุดมุ่งหมายของรายวิชา ดังนี้  
1. ผู้ เรียนสามารถ บอกความหมายและความส าคัญของนวัตกรรมเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ได้  
  2. ผู้เรียนสืบเสาะแสวงหาความรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นฐานเรียนโดยการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน ระหว่างวิธีสอนรูปแบบต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เช่นระหว่างวิธีการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนกับวิธีการเรียน ออนไลน์ และอ่ืน ๆ ที่เหมาะสม  
  3. ผู้เรียนสามารถ ออกแบบ สร้าง พัฒนา และปรับปรุง นวัตกรรม ทางด้านการศึกษาได้  
  4. ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดจากการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทางการศึกษาได ้ 
  5. สามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ ทั้งภายใน และ ภายนอก ได้ เช่น ห้อง
เทคโนโลยีสารสนเทศ ห้องสมุด ห้องนวัตกรรมคอมพิวเตอร์ และเว็บไซต์ทางการศึกษา  
  6. สามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์บริหารจัดการเรียนการสอนได้ 
 

โดยใช้ขั้นตอนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based Learning) และ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์พอสรุปได้ดังนี้  

ขั้นตอนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐานประกอบด้วย 1) ให้ความรู้  (Educate)  
2) ก าหนดเป้าหมาย (Challenge) 3) ส ารวจแนวทางออกแบบ (Inspire) 4) รวบรวมข้อมูล (Collect)  
5) พัฒนาต้นแบบ (Prototype) 6) พัฒนาชิ้นงาน (production) 7) น าเสนอผลงาน (Display)  
8) ประเมินผล (Evaluate) 

ขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก 1) การ
ระบุปัญหา  2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ 
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 วิธีการสอนในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการ
เรียนรู้ ใช้การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ และการจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์  
 

องค์ประกอบที่ 4 ชุดค าถาม 
4) ชุดค าถาม เป็นกิจกรรมกระตุ้นด้านความคิดของรูปแบบระดมสมองของเทคนิคสแคม

เพอร์ (SCAMPER) เป็นเทคนิคการสร้างความคิดใหม่ ฝึกให้ผู้เรียนคิดตามขั้นตอนของ SCAMPER 
เน้นการปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มทางด้านความคิด เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการคิดที่หลากหลาย โดยชุด
ค าถามของตัวอักษรแต่ละตัวในค าว่า SCAMPER (สแคมเพอร์) น ามาใช้การตั้งค าถามให้กับผู้เรียนแต่
ละขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาที่สอนแต่ละหน่วยมาใช้  โดยผู้สอน
น ามาจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนจัดแหล่งการเรียนรู้ในรูปแบบการจัดการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียนและใน
รูปแบบออนไลน์ ซึ่งจะช่วยให้เกิดความคิดที่แปลกใหม่หรือเปลี่ยนแปลงวิธีการท างานใหม่ สามารถต่อ
เติมความคิดที่มีอยู่แล้วให้น่าสนใจและสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โดยตัวอักษรแต่ละตัวในค าว่า SCAMPER ซึ่ง
ประกอบด้วย ดังนี้  

1) S-Substitute (ทดแทน)  คือวิธีการลองผิดลองถูกเพ่ือทดลองสิ่งใหม่เพ่ือดูผลลัพธ์  
2) C-Combine (หลอมรวม) มีความเกี่ยวข้องต่อการสังเคราะห์ความคิด กระบวนการหลอม

รวมแนวคิดก่อนหน้าหรือบางสิ่งเพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
3) A-Adapt (ประยุกต์) เป็นการทบทวนกับสิ่งที่ทราบเกี่ยวกับปัญหาและแนวทางแก้ไขจาก

ผู้อื่น เพ่ือตระหนักถึงกระบวนการที่ผู้อื่นเลือกใช้งาน  
4) M-Modify (แก้ไข ขยายความ ย่อ) เป็นการคิดในลักษณะของการแก้ไขหรือปรับเปลี่ยน

บางสิ่ง  
5) P-Put to other use (ประโยชน์ใช้สอย) เป็นการพิจารณาแนวทางที่เป้าหมายสามารถ

น าไปใช้นอกเหนือจากเจตนาดั้งเดิม  
6) E-Eliminate (ลบล้างขัดเกลา) เป็นการคิดในลักษณะของการก าจัดหรือละเว้นบางส่วน

หรือทั้งหมด  
7) R-Reverse (ย้อนแย้ง จัดเรียง) เป็นการคิดในลักษณะที่มุ่งเน้นในทางตรงข้ามหรือความ

ขัดแย้ง  
 โดยผู้สอนใช้ชุดค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์เป็นการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นความคิดผู้เรียน 
ท าการจัดกลุ่มเรียนผู้เรียน ผู้สอนให้อิสระผู้เรียนในการจัดกลุ่มเรียน กลุ่มละ 3-5 คน โดยเปิดโอกาส
เลือกอย่างสมัครใจพร้อมด าเนินกิจกรรมหมุนเวียน การตอบค าถามแลกเปลี่ยนระหว่างกันจากชุด
ค าถาม โดยผู้สอนจะใส่ค าถามไว้ในห้องเรียนกระทู้ออนไลน์เพ่ือให้ผู้เรียนในกลุ่มร่วมกันคิดและตอบ
ดังนี้ 
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  ชุดค าถามกิจกรรมที่ 1 วิเคราะห์ประเด็นปัญหาของผลงานที่ผู้สอนสร้างขึ้น น าเสนอ
ความคิดแต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนกันร่วมกันสนทนา (ในชั้นเรียน/ออนไลน์) กิจกรรมการตอบบนกระทู้
ห้องเรียนออนไลน์และกระดานบอร์ดออนไลน์  
  กลุ่มที่  1 : S = นวัตกรรมที่ เราเคยสร้างมา คิดว่าเราสามารถใช้เครื่องมือหรือ
กระบวนการใดมาทดแทนได้หรือไม่ 
  กลุ่มที่  2 : C = ในก าหนดหัวข้อนวัตกรรมส าหรับการน าไปใช้  เราควรรวม
วัตถุประสงค์แนวคิดใดบ้าง 
  กลุ่มที่  3 : A = เนื้อหาหรือกระบวนการใดของการสร้างนวัตกรรม ที่นักศึกษา
สามารถน ามาปรับใช้ได้เหมาะสมกับบ้าง 
  กลุ่มท่ี 4 : M = มีอะไรที่สามารถขยายให้นวัตกรรมที่จะใช้งานให้มีประโยชน์เพิ่มขึ้น 
  กลุ่มที่ 5 : P = นวัตกรรมน าไปใช้กับการเรียนการสอนแล้วยังสามารถน าไปใช้กับ
เรื่องอ่ืนได้หรือไม ่
  กลุ่มที่ 6 : E = กรณีที่จะสร้างนวัตกรรมใหม่ขึ้นมา ควรลดปัญหาหรือกฎเกณฑ์ใด
ออกไปให้เกิดผลงานได้ตามวัตถุประสงค์ของเรา 
  กลุ่มที่ 7 : R = นวัตกรรมควรใช้กระบวนการหรือขั้นตอนใดที่ท าให้เกิดผลส าเร็จ
มากขึ้น 
 
  ชุดค าถามกิจกรรมที่ 2 น าเสนอการสร้างความคิดแต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนกันร่วมกัน
สนทนา (ในชั้นเรียน/ออนไลน์) กิจกรรมการตอบบนกระทู้ห้องเรียนออนไลน์และกระดานบอร์ด
ออนไลน์  
  กลุ่มที่ 1 : S = สื่อการจัดการเรียนการสอนที่เคยสร้างมา คิดว่าเราสามารถเปลี่ยน
สื่อเดิมนั้นมาทดแทนได้หรือไม่ 
  กลุ่มที่  2 : C = แนวความคิดที่ เราจะเปลี่ยน  ควรมีบริบทหรือความคิดใดที่
ผสมผสานให้เกิดการใช้งานรวมกันได้บ้าง 
  กลุ่มที่ 3 : A = ผลงานที่จะสร้างขึ้นสามารถน ามาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในมิติใดที่
เหมาะสม 
  กลุ่มที่ 4 : M = มีอะไรที่วิธีการหรือสิ่งอ านวยความสะดวกที่มาช่วยให้ในแง่เพ่ิม
มูลค่ากับผลงานเราที่หรือไม่ 
  กลุ่มท่ี 5 : P = ถ้ากลุ่มผู้เรียนที่ใช้สื่อเราเปลี่ยนตามยุคออกไป เราคิดว่าจะใช้งานได้
อีกหรือไม่หรือหาทางออกอย่างไร 
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  กลุ่มท่ี 6 : E = การสร้างผลงานคิดว่ากระบวนการออกแบบมีอะไรต้องปรับปรุงหรือ
ตัดออกไปที่ท าให้งานเรามีคุณภาพดีกว่าเดิม 
  กลุ่มท่ี 7 : R = การออกแบบผลงานไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือหรือเนื้อหาที่ได้จะสร้างข้ึน 
สามารถปรับหรือเปลี่ยนให้เข้ากับศตวรรษที่ 21 อย่างไรให้ดีกว่าเดิม 
 
             ชุดค าถามกิจกรรมที่ 3 น าเสนอความคิดด้านการวางแผนน าแสนอชิ้นงานโดยแลกเปลี่ยน
แต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนกันร่วมกันสนทนา (ในชั้นเรียน/ออนไลน์) กิจกรรมการตอบบนกระทู้ห้องเรียน
ออนไลน์และกระดานบอร์ดออนไลน์  
  กลุ่มที่ 1 : S = สื่อน าเสนอที่เราเคยสร้างมา คิดว่าเราสามารถสร้างหรือออกแบบมา
ทดแทนไดห้รือไม ่
  กลุ่มที่ 2 : C = สื่อนวัตกรรมส าหรับการน าไปใช้ สามารถผสมผสานแนวคิดการ
สร้างได้อย่างไรบ้าง 
  กลุ่มที่ 3 : A = ผลงานของสื่อนวัตกรรมของเดิมแตกต่างกับสิ่งที่มีใช้ในปัจจุบัน
หรือไม ่
  กลุ่มที่ 4 : M = มีอะไรที่สื่อนวัตกรรมที่นักศึกษาควรเพ่ิมเติมสิ่งใดได้บ้างไม่ว่าจะ
เป็นเครื่องมือหรือกระบวนการ 
  กลุ่มที่ 5 : P = สื่อนวัตกรรมในรายวิชานี้น าผลมาปฏิบัติงานแก้ปัญหาสื่อเดิมให้เป็น
สิ่งใหม่ที่มีคุณภาพได้อย่างไรบ้าง 
  กลุ่มที่ 6 : E = ผลการปฏิบัติสื่อนวัตกรรมที่จะสร้างใหม่ขึ้นมา สามารถลดความ
ยุ่งยากหรือสิ่งไม่จ าเป็นได้อย่างไรบ้าง 
  กลุ่มท่ี 7 : R = สื่อนวัตกรรมนี้ถ้าไม่ท าตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ จะเป็นอย่างไร 
 
  ชุดค าถามกิจกรรมที่  4 น าเสนอความคิดเห็นการค้นหาการยอมรับแต่ละกลุ่ม
แลกเปลี่ยนกันร่วมกันสนทนา (ในชั้นเรียน/ออนไลน์) กิจกรรมการตอบบนกระทู้ห้องเรียนออนไลน์
และกระดานบอร์ดออนไลน์  
  กลุ่มที่ 1 : S = จะเกิดอะไรขึ้นถ้าสถานการณ์ยุคปัจจุบันปรับเปลี่ยนนักศึกษา คิดว่า
เราสามารถทดแทนหรือปรับปรุงพัฒนาผลงานนวัตกรรมอ่ืนใดได้บ้าง 
  กลุ่มที่ 2 : C = สิ่งที่สามารถพัฒนาให้เกิดการยอมรับผลงานที่น าไปใช้ด้านการสอน
นั้นสามารถเพ่ิมทักษะการพัฒนาที่ดีกว่าเดิมได้อย่างไร 
  กลุ่มที่ 3 : A = ผลงานของชิ้นงานต้นฉบับนวัตกรรมที่สร้างขึ้นสามารถตอบสนอง
วัตถุประสงค์หรือการใช้งานอ่ืนได้อย่างไร  
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  กลุ่มที่  4 : M = สิ่งที่สามารถขยายหรือดัดแปลงของการพัฒนาการออกแบบ
นวัตกรรมสามารถเพ่ิมหรือปรับเปลี่ยนที่ใช้ในอนาคตหรือปรับปรุงแก้ไขได้อย่างไรบ้างเพ่ือให้ดีขึ้น 
  กลุ่มที่  5 : P = กระบวนการของการสร้างสิ่งใหม่  ๆ หรือคิดให้แตกต่างในการ
ปรับตัวด้านการสอน เราจะมีไอเดียแง่มุมหลากหลายได้อย่างไร 
  กลุ่มท่ี 6 : E = การพัฒนาการออกแบบให้มีประสิทธิภาพสูงสุดในเกิดผลกับผู้เรียนที่
นักศึกษาต้องน าไปใช้ ปัจจัยอะไรบ้างที่จะท าให้สะดวก สนุกและตรงใจกับผู้เรียน 
  กลุ่มที่ 7 : R = ผลงานด้านนวัตกรรมที่นักศึกษาสร้างสรรค์ เกิดอะไรขึ้นถ้าปรับปรุง
ผลงานในส่วนแก้ไข จะปรับเปลี่ยนหรือสลับกระบวนการให้ดีกว่าเดิมได้อย่างไร  
 

องค์ประกอบที่ 5 ทรัพยากรการเรียนาการสอน  
5) ทรัพยากรการเรียนาการสอนเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนรู้ เป็นการจัดการเรียนรู้ต้องมี

ความสอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน หรือน าทรัพยากรสารเสนเทศจาก
อินเทอร์เน็ตหรือแหล่งที่ผลิตข้อมูลต่าง ๆ มาใช้ ผู้เรียนจะต้องมีความสามารถในการพิจารณา 
คัดเลือกและน าสารสนเทศในรูปแบบการเรียนที่เหมาะสม ได้แก ่1) คู่มือการเรียนการสอนของผู้เรียน
ในระบบบริหารจัดการเรียนรู้ LMS 2) สื่อการเรียนการสอน ที่ใช้ในการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
3) สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น ประมวลรายวิชา เอกสาร และต ารา 4) กิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้  

- การทบทวนเนื้อหาในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  
- การสร้างงานที่ได้รับมอบหมายผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ 
- การสอบการแก้ปัญหาสร้างสรรค์ผ่านระบบ 
- ผู้เรียนแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ 
- ผู้เรียนตรวจสอบผลงานให้คะแนนทั้งในห้องและผ่านระบบการจัดการเรียนทางออนไลน์ 

 
องค์ประกอบท่ี 6 สภาพแวดล้อม 
6) สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการสร้างบรรยากาศทางการ

เรียนทั้งแบบเผชิญหน้าและแบบออนไลน์ ได้แก่ ห้องเรียนปกติที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอนในชั้น
เรียนและแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการแก้ปัญหา ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
จัดให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาใช้สืบค้นข้อมูล ระบบจัดการเรียน (LMS : Learning Management 
System) สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โครงสร้างของระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้ (LMS : Learning Management System) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

6.1. การลงชื่อเข้าใช้ ผ่าน http://www.krusuchittra.net โดยผู้สอนสร้างไว้เป็น
ส่วนประกอบหลักในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนที่ เชื่อเอากิจกรรม เครื่องมือสนับสนุนการ
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เรียนต่าง ๆ ไว้ด้วยกัน และเป็นตัวกลางในการสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้เรียนผ่านห้องเรียนออนไลน์ 
รวมถึงการให้คะแนน การให้ผลย้อนกลับอย่างต่อเนื่อง ซึ่งก าหนดให้ผู้ เรียนแต่ละรายบุคคล
ลงทะเบียนสมาชิกและรหัสผ่านของตนเองในการเข้าเรียน 

6.2. การประกาศข่าวการแจ้งกิจกรรม จัดไว้ในส่วนของเว็บบอร์ดและสามารถลิงค์
ไปเว็บที่เก่ียวข้องได้คือที่ line กลุ่มของผู้เรียน ประจ าการเรียนการสอนในครั้งนี้ 

6.3. ก าหนดเวลา ระยะเวลาในการเรียนแบบผสมผสานให้ผู้เรียนสามารถเข้าเรียน
ได้ในช่วงเวลาที่ก าหนด หรือไม่หลังจากเลิกเรียนแล้วก็ได้ 

6.4. การดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน วิดีโอ ไฟล์ต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้น าไปอัพ
โหลดไว้ที่หน้าหลักของเว็บ และในส่วนของบทเรียนออนไลน์ ผู้เรียนสามารถเข้าไปดาวน์โหลดข้อมูล
ได้สะดวก และทั่วถึงตลอดเวลา โดยใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนผู้เรียน  ประเภทฐานข้อมูล ได้แก่ 
Google Drive 

 นอกจากนี้ การสนทนาพูดคุย ทั้งแบบส่วนตัวและส่วนรวม ทั้งแบบประสานเวลา
และไม่ประสานเวลา เพ่ือให้สมาชิกทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยเกิดปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความรู้ แบ่งปันข้อมูล ระดมความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น สมาชิก
สามารถเข้าไปได้ที่เว็บบอร์ด ซึ่งมีทั้ง chat ส่วนตัวภายในกลุ่มย่อย และ chat รวมทั้งห้องกลุ่มใหญ่ได้ 
(โดยแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนในขณะที่ก าลังเรียนบนออนไลน์ สามารถใช้ chat พูดคุยกับบางคนได้ 
หรือจะพูดคุยทั้งห้องก็ได้ หรือถ้าออกนอกห้องเรียนแล้ว สามารถเข้าไปที่เว็บบอร์ดหรือใช้ social 
media ต่าง ๆ ได้แก่ LINE application เพ่ือให้การติดต่อสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น) 

การเชื่อมต่อแหล่งข้อมูลและทรัพยากรที่มาสนับสนุนภายนอก เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถท าการสืบค้นค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้หลากหลายวิธีจากหลายแหล่งเรียนรู้  ร่วมถึง
สนับสนุนเทคโนโลยีอ่ืน ๆ เข้าร่วมบูรณาการในการจัดกาเรียนการสอนกับระบบ (LMS : Learning 
Management System) เพ่ือให้ผู้เรียนไม่ต้องเปิดแถบใหม่ข้างนอก ได้แก่ 

 

เครื่องมือเทคโนโลยี (Application Tool) มาสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 

 Google Docs เครื่องมือสร้างงานเอกสารร่วมกัน 

  Padlet, Mentmeister,  เครื่องมือส าหรับการท างานและ 
ระดมความคิดเห็น 

  Canva, Youtube,  เครื่องมือส าหรับสร้างการน าเสนอ 

       Google Meet, Line เครื่องมือส าหรับสื่อสารร่วมกัน 

 Google Drive เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 

 Pubhtml5 เครื่องมือส าหรับเผยแพร่แบ่งปัน 
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 ทั้งนี้ ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้เอง ทั้งกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นกลุ่มและ
กิจกรรมการเรียนส่วนบุคคล เป็นวิธีการเรียนที่ต้องการให้เกิดการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยผู้สอน สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประเภทของเครื่องมือที่มาสนับสนุน ได้ดังนี ้
 1) เครื่องมือที่มาสนับสนุนส าหรับการสร้างกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนกับระบบ 
(LMS : Learning Management System) ประกอบด้วย 6 ประเภท ดังนี้ 
     1) เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน 
     2) เครื่องมือส าหรับการท างานและระดมความคิดเห็น  
     3) เครื่องมือส าหรับสร้างการน าเสนอ 
     4) เครื่องมือส าหรับสื่อสารร่วมกัน 
     5) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 
     6) เครื่องมือส าหรับเผยแพร่แบ่งปัน 

   ลักษณะของเครื่องมือสนับสนุนการเรียนการสอนนี้ เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
และวางแผนปฏิบัติการด าเนินกิจกรรมด้วยตนเองสภาพความพร้องหรืออัตราการเรียนรู้ของแต่ละคน 
Self – paced Learning) รูปแบบการเรียน เช่น การเรียนแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive) การ
เรียนจากการสืบค้น (Internet – Based)  ให้ผู้เรียนเลือกและใช้ตามความถนัดและความสนใจของ
ผู้เรียน  เป็นต้น 

 2) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนสามารถสื่อสารข้อมูลร่วมกันกับผู้อ่ืนจากระบบสื่อออนไลน์ เช่น e-Mail, Chat, line, Padlet 
เป็นต้น 

 3) การวัดและประเมินผล (Assessment) การเรียนดังลักษณะดังกล่าว ต้องมีการ
ประเมินผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกระยะนับตั้งแต่การประเมินผลก่อนการเรียน 
การประเมินผลระหว่างเรียน (self-paced evaluation) และการประเมินผลหลังเรียน (Post-
assessment) เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้นต่อไป 

4) วัสดุประกอบการอ้างอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการสร้างงานใน
การเรียนรู้แบบผสมผสานนั้นต้องมีการเรียนรู้ และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาค้นคว้าและอ้างอิง
จากหลายแหล่งข้อมูล เพ่ือเพ่ิมคุณภาพทางการเรียนให้สูงขึ้น ลักษณะดังกล่าวนี้อาจเป็นลักษณะของ
การสืบค้นข้อมูลในระบบ search engine เป็นต้น 

 
องค์ประกอบที่ 7 การประเมินผล 
7) การประเมินผล (Assessment) การวัดและประเมินผลใช้การประเมินตามสภาพจริง

ด าเนินการวัดและประเมินผลใน 2 ประเภทตามจุดประสงค์ของการประเมิน คือก่อนเรียนและหลัง
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เรียน การวัดผลก่อนเรียนจากแบบทดสอบแบบบรรยาย เพ่ือต้องการทราบความรู้และประสบการณ์
พ้ืนฐานเดิมของผู้เรียนด้านความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน และการวัดผลหลัง
เรียนเพ่ือต้องการทราบผลการเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการประเมินผลความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์จากผลงานที่นักศึกษาสร้างขึ้นตามเกณฑ์ประเมินที่ตั้งไว้   
โดยผู้วิจัยได้ใช้แบบประเมิน 2 ส่วน ดังนี้ 

1) แบบประเมินวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็น 4 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 
การระบุปัญหา  

- การส ารวจข้อมูล 
- การค้นหาปัญหา 

การสร้างความคิด   
- การน าเสนอความคิดท่ีแปลกใหม่ 

การวางแผนและการปฏิบัติ  
- การคัดเลือกค าตอบที่เหมาะสม  
- การวางแผนเพ่ือน าค าตอบไปปฏิบัติ 
- การปฏิบัติ 

การค้นหาการยอมรับ  
- ประเมินการใช้ได้จริงของวิธีแก้ปัญหา 
- แสดงผลของการแก้ปัญหา 

2) แบบประเมินความสามารถการออกแบบนวัตกรรมฯ ซึ่งประเมินจากผลงานของ
นักศึกษา  

  โดยมีเกณฑ์การวัดผลงานสร้างสรรค์นั้นใช้ ครอพลีย์ (Cropley, 2001) แนวคิดการวัดผลงาน
สร้างสรรค์ใน 4 ด้าน บนพ้ืนฐานของแนวคิดเกี่ยวกับการคิดสร้างสรรค์ในด้านความใหม่และความมี
ประโยชน์เหมาะสมกับบริบทหรือสภาพปัญหาที่ต้องการแก้ไข ดังนี้  

1) ความใหม ่(novelty) คือ สิ่งที่สร้างข้ึนนั้นมีความเป็นต้นต ารับ  
2) มีประสิทธิผล (effectiveness) โดยผลผลิตนั้นช่วยแก้ปัญหาได้ตรงตามที่

ต้องการ น าไปใช้ได้อย่างสะดวก ราคาไม่แพง และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน 
 3) มีคุณค่า (elegance) ผลผลิตนั้นเพ่ิมคุณค่า (value-added) และไม่ใช่การ

แก้ปัญหาแบบธรรมดาทั่วไป  
4) ใช้ประโยชน์ได้ในสถานการณ์อ่ืน (generalizability) โดยผลผลิตนั้นสามารถใช้

งานได้ในหลายสถานการณ์หรือให้แนวทางส าหรับการแก้ปัญหาในสถานการณ์อ่ืน 
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ในการประเมินผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ยังมีแนวคิดของ
ผลของความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นสื่อการศึกษาซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบด้านการสร้างสรรค์ 
(creativity) และการใช้ประโยชน์ (functionality)  ดังนี้   

1) ความใหม่ (original) โดยเป็นผลงานที่แสดงถึงความเป็นนวัตกรรม โดยอาจเป็น
สิ่งใหม่ทั้งหมด หรือใหม่เพียงบางส่วน   

2) การใช้งานได้จริง (workable)  สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม และ
สามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของการเป็นสื่อการศึกษาได้  

3) มีประสิทธิภาพ (efficiency) คือ ประหยัด ใช้งานได้ง่ายและสะดวก  
4) มีกระบวนการพัฒนาที่ชัดเจน ได้แก่ การก าหนดเป้าหมายของการน าไปใช้ การ

ออกแบบเหมาะสมกับปัญหาและความต้องการ และผลที่เกิดข้ึนเป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนด  
5) มีการยอมรับ โดยมีการเผยแพร่และการน าไปใช้ 
 
ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ (creative product) พอที่จะสรุปองค์ประกอบเพ่ือ

ใช้ในการวัดผลผลิตจากผลงานที่เกิดความคิดสร้างสรรค์แบบรูบริคส์ ดังนี้ 
1. ความใหม ่ในลักษณะของความใหม่ท้ังหมด หรือใหม่เพียงบางส่วน 
2. ความมีประสิทธิผล  

2.1 การมีประโยชน์ในด้านการแก้ปัญหาหรือตอบสนองตรงความต้องการ 
2.2 การใช้งานได้สะดวก 
2.3 ความมีมาตรฐานของนวัตกรรมประเภทนั้น ๆ 

3. การมีคุณค่า 
3.1 เพ่ิมคุณค่าหรือให้ผลที่ดีกว่าสิ่งที่มีอยู่เดิม 
3.2 การได้รับการยอมรับ ด้านการเผยแพร่หรือการน าไปใช้ 

 
 3. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ   

ก่อนการด าเนินกิจกรรมของการจัดกระบวนการเรียนการสอนตามขั้นตอนของรูปแบบ
การเรียนการสอนโดยผู้สอน จะประกอบด้วย 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 ปัจจัยน าเข้า การเตรียมก่อนการเรียนการสอน โดยผู้สอนใช้เวลา 1 คาบ
เรียน มีข้ันตอนทั้งหมด 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
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 1) การปฐมนิเทศ ผู้สอนได้แนะน า ชี้แนะรายวิชา อธิบายภาพรวม ขั้นตอน กิจกรรม
การเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ทั้งหมดให้ผู้เรียน และเงื่อนไขการเรียน 

 2) แบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ผู้สอนมอบหมายให้
ผู้เรียนท าแบบทดสอบแบบบรรยายซึ่งเป็นแบบวัดออนไลน์ 

 3) การเตรีมความพร้อม  ผู้สอนสาธิตและอธิบายบนเครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 
ลงทะเบียนใช้บริการระบบ การใช้ห้องเรียนด้วยระบบ LMS รวมถึงเครื่องมือเทคโนโลยีที่มาสนับสนุน
การเรียนรู้ ทรัพยากรตอนและจัดสภาพแวดล้อมต่าง ๆ และเอกสารแบบประเมินออนไลน์ สื่อต่าง ๆ 
อย่างครบถ้วน 

 4) การจัดกลุ่มเรียน ผู้สอนจัดเตรียมตั้งกลุ่มการเรียนบนเครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 
และในห้องเรียนปกติ โดยกลุ่มผู้เรียนทั้ง 2 สาขาอย่างสมัครใจของแต่ละสัปดาห์มีการวนเวียนแต่ละ
กิจกรรม 

 
ขั้นตอนการเรียนและการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการ

ออกแบบและผลลัพธ์ในบทเรียนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
ระยะที่ 2 กระบวนการเรียนการสอนในรูปแบบ มีข้ันตอนทั้งสิ้น 8 ขั้นตอน ใช้เวลาใน

การด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบ เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 
ขั้นที่ 1 ให้ความรู้  เป็นกิจกรรมการเรียนผู้สอนให้ความรู้เนื้อหาทฤษฎีเกี่ยวกับชิ้นงาน

ในแต่ละสัปดาห์ โดยใช้การบรรยาย อธิบาย สาธิตและยกตัวอย่างให้แก่ผู้เรียน ผู้สอนจะมีการก าหนด
ปัญหา โดยผู้สอนเตรียมแหล่งการเรียนรู้หรือเนื้อหาทฤษฎีรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือการ
สื่อสารการศึกษาและแหล่งข้อมูลต่าง ๆ รวมถึงเตรียมประเด็นปัญหาและกรณีตัวอย่าง โดยหัวเรื่อง
หรือประเด็นปัญหาดังกล่าวจะเชื่อมโยงการสร้างชิ้นงานและสอดคล้องกับสถานการณ์การสอนของ
ผู้สอนเพ่ือให้ความรู้จากสภาพจริง เพ่ือให้สอดคล้องกับกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน
กิจกรรมหน่วยที่ 1 ของบทเรียน ซึ่งมีกิจกรรมขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1) ผู้สอนบรรยายการให้ความรู้เนื้อหาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมของบทเรียน พร้อม
ยกตัวอย่างสถานการณ์และปัจจุบันของนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดการเชื่อมโยงกับเนื้อหา 

2) ผู้สอนให้ผู้เรียนระบุปัญหาและความต้องการที่ค้นพบจากสภาพปัญหาของตนเอง
ผ่านเครื่องมือระดมสมองเพ่ือแลกเปลี่ยนการท างานร่วมกัน 

3) ให้ผู้เรียนสืบค้น ค้นหาปัญหาเพ่ือก าหนดเป้าหมายของสภาพปัญหา หรือประเด็น
ปัญหาที่เกิดข้ึนสอดคล้องกับเป้าหมายที่ผู้สอนก าหนดได้อย่างหลากหลาย 
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4) ผู้สอนใช้ชุดค าถามกิจกรรมที่ 1 ด้วยรูปแบบเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือสามารถให้เกิด
กระบวนการคิดค าตอบที่เชื่อมโยงสัมพันธ์เนื้อหาได้อย่างสมเหตุสมผล 

5) ผู้เรียนเขียนอธิบายประเด็นปัญหาหรือบันทึกไว้ในรูปแบบเครื่องมือการสร้างเนื้อหา 
 
ขั้นที่ 2 ก าหนดเป้าหมาย เป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนดูสื่อนวัตกรรม ตัวอย่างงานจากสื่อ

ผู้สอนที่เตรียมไว้ให้ เพ่ือก าหนดเป้าหมายร่วมกัน และวิเคราะห์ส ารวจค้นหาปัญหาว่าอะไรเป็นสาเหตุ
เพ่ือไปสู่การได้ค าตอบที่หลากหลายแตกต่างจากเดิม ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 

1) ผู้สอนให้ดูสื่อตัวอย่างต่าง ๆ ตัวอย่างงานเพ่ือกระตุ้นความสนใจ 
2) ผู้สอนเสนอประเด็นหัวข้อต่าง ๆ ตามสถานการณ์ของเนื้อหาบทเรียนและ

เชื่อมโยงกับตัวอย่างให้ดูสื่อ โดยผู้ เรียนส ารวจแนวทางด้วยตัวเองจากแหล่ง      
ข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่เชื่อถือได้  

3) ผู้สอนกระตุ้นชุดค าถามเพ่ือค้นหาค าตอบ เป็นลักษณะกลุ่มที่ได้จัดกลุ่มผู้เรียนไว้ 
ให้เกิดการวิเคราะห์ความคิดเพ่ือน าเสนอแนวทางการที่หลากหลายแปลกใหม่ 

4) ระดมความคิดเห็นบนเครื่องมือออนไลน์เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากค าตอบของ
ผู้เรียนพร้อมบันทึกการท างานร่วมกันบนออนไลน์ของกลุ่ม 

 
ขั้นที่ 3 ส ารวจแนวทางการออกแบบ เป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนสืบค้นและส ารวจแหล่ง

สารสนเทศเพ่ือให้เกิดไอเดีย และสร้างความคิดจากการส ารวจที่หลายหลายในการเลือกชิ้นงานที่
ผู้เรียนที่ต้องสร้างขึ้น โดยการสืบค้นต้องมีแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ และสามารถระบุความส าคัญและ
ความต้องการลงห้องเรียนออนไลน์ในของกลุ่ม ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 

1) ผู้สอนเสนอประเด็นหัวข้อต่าง ๆ ตามเนื้อหาบทเรียน โดยผู้เรียนส ารวจแนวทาง  
ด้วยตัวเอง จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ที่เชื่อถือได้ พร้อมอ้างอิงแหล่งข้อมูล 

2) ผู้สอนกระตุ้นค าถามเพ่ือค้นหาค าตอบ ให้เกิดความคิดเพ่ือน าเสนอ 
3) ระดมความคิดเห็นบนเครื่องมือออนไลน์เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากค าตอบของ

ผู้เรียนพร้อมบันทึกการท างานร่วมกัน 
4) ผู้เรียนจัดล าดับความส าคัญประเด็นของปัญหาจากน าไปสู่การแก้ไข 

 
ขั้นที่ 4 รวบรวมข้อมูล เป็นกิจกรรมผู้สอนแนะน าแหล่งสารสนเทศที่เป็นประโยชน์แก่

ผู้เรียน เพ่ือค้นหาสืบค้นต่อยอดจากจากส ารวจสัปดาห์ที่แล้ว โดยผู้สอนให้ค าแนะน าในหัวข้อที่สนใจ
ด้วยตนเองเบื้องต้น โดยผู้เรียนสามารถได้แนวทางและข้อมูลที่มีแปลกใหม่และแตกต่างจากความคิด
เดิม โดยผู้เรียนมีการจัดเก็บข้อมูล ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 
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1) ผู้เรียนสืบค้นส ารวจ ค้นคว้าและได้ค าแนะน าจากผู้สอนในการสร้างทางเลือก  
2) น าเสนอค าตอบที่ได้จากการสืบค้น และระดมความคิดแบบกลุ่มแล้วมาอธิปราย

แลกเปลี่ยนระหว่างกลุ่มโดยใช้ชุดค าถาม เพ่ือให้ได้ไอเดียหรือวิธีคิดท่ีหลากหลาย  
3) ผู้สอนให้ค าแนะน า สาธิตและเสริมแนวทางที่กระตุ้นให้เกิดวิธีการ เพ่ือให้ผู้เรียน

ได้รับฟังและน าไปพัฒนาได้ด้วยวิธีการใหม่ไม่ซ้ าเดิม 
4) ผู้สอนอ านวยความสะดวกในการสร้างใช้เครื่องมือสร้างสรรค์ของตัวเองและ

สาธิตการใช้เครื่องมือต่าง ๆ  
5) ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนร่างออกแบบพัฒนาผลงานต้นแบบ โดยให้ผู้เรียน

อ านวยความสะดวกในการสร้างใช้เครื่องมือสร้างสรรค์ของตัวเองในครั้งต่อไป 
 
ขั้นที ่5 พัฒนาต้นแบบ เป็นกิจกรรมมอบหมายให้ผู้เรียนได้พัฒนาสร้างผลงานหลังจาก

ที่ได้รับค าแนะน าจากผู้สอน สาธิตเครื่องมือที่สร้างทางเลือกให้กับผู้เรียนได้เพ่ิมความสามารถในการ
ออกแบบบนเครื่องมือ Application tools ได้จากผู้สอน ผู้ เรียนมีการลงมือใช้เครื่องมือและ
สร้างสรรค์ผลงาน ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 

1) ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนพัฒนาผลงานมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์แนวคิด
ใหม ่ๆ ที่แตกต่างและแปลกใหม ่

2) ผู้สอนอ านวยความสะดวกและสาธิตการใช้เครื่องมือ Application tools ต่าง ๆ  
3) ผู้สอนกระตุ้นให้เกิดวิธีการ เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับฟังและน าไปพัฒนาได้ด้วยวิธีการ

ใหม่ไม่ซ้ าเดิม 
4) ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและเรียนรู้เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน 
5) ส่งชิ้นงานดราฟแรกเพ่ือรับฟังค าแนะน าจากผู้สอน และปรับปรุงผลงาน  

 
ขั้นที่ 6 พัฒนาผลงาน เป็นกิจกรรมผู้เรียนพัฒนาผลงานหลังจากได้รับค าแนะน าจาก

การปรับปรุงในสัปดาห์ที่แล้ว เพ่ือสร้างงานฉบับจริงโดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ และส่งผลงานบนห้องเรียน
ออนไลน์ของกลุ่ม เพ่ือแลกเปลี่ยนวิพากษ์ร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

1) ผู้เรียนน าผลงานที่สร้างฉบับจริงส่งพร้อมส่งผลงานในออนไลน์  
2) ร่วมแสดงความคิดเห็นและวิพากษ์ร่วมกันต่อผลงานของตนเองและเพ่ือน โดยระบุ

ข้อดีข้อจ ากัดและความเหมาะสมของผลงานรายบุคคล 
3) ผู้สอนกระตุ้นชุดค าถาม-ตอบด้วยเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือให้เกิดการยอมรับและกล้า

ตัดสินใจที่เหมาะสมกับความคิดเห็นร่วมกันแบบกลุ่ม 
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4) ผู้เรียนน าเสนอผลงานด้านนวัตกรรมด้านสื่อการสอนและบอกวิธีการแก้ปัญหาเรียน
มีส่วนร่วมและสร้างการยอมรับร่วมกันแล้วท าการบันทึกลงเครื่องมือกิจกรรม
ออนไลน์ 

5) ผู้สอนสรุปและแนะน าเพื่อน าไปปรับปรุงผลงาน  
 

ขั้นที่ 7 น าเสนอผลงาน เป็นกิจกรรมผู้เรียนทุกคนน าเสนอผลงานและเผยแพร่ในเวที
สัมมนารายวิชาแก่ผู้ประเมินและเพ่ือนร่วมชั้น โดยมีผู้ประเมินอาจารย์ศาสตร์วิชาทั้งสองสาขาของ
นักศึกษาเข้าร่วมรับฟัง ผู้สอนด้านนวัตกรรม และอาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา ร่วมรับฟังการน าเสนอ
และให้ข้อเสนอแนะผลงานจากผู้ประเมิน ดังขั้นตอนต่อไปนี้ 

1) ผู้เรียนน าเสนอผลงารายบุคคลนฉบับจริงห้องสัมมนารายวิชาทุกคน 
2) ผู้สอนตรวจและประเมินผลงาน พร้อมให้กรรมการอาจารย์ผู้ร่วมรับฟัง ได้ให้

ข้อเสนอแนะผลงาน 
3) ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็นและวิพากษ์ร่วมกันต่อผลงานของตนเอง และเพ่ือน 

โดยระบุข้อดีข้อจ ากัดและความเหมาะสมของผลงานบนกระทู้ออนไลน์กลุ่ม 
4) ผู้สอนกระตุ้นชุดค าถาม-ตอบด้วยเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือให้เกิดการยอมรับผลงาน

ร่วมกัน 
5) ผู้สอนสรุปและแนะน าเพ่ือน าไปปรับปรุงผลงานพร้อมเผยแพร่ผลงานหลังการ

ปรับปรุงแก้ไข  
 

ระยะที่ 3 ขั้นหลังทดลอง เป็นขั้นปัจจัยน าออก ผู้สอนท าการประเมินผลการด าเนินกิจกรรม
เพ่ือสรุปคะแนนรายสัปดาห์และทดสอบหลังเรียนเพ่ือประเมินด้านความสามารถออกแบบนวัตกรรม
จากผลงานที่ผู้เรียนได้พัฒนาขั้น โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 
ขั้นที่ 8 ประเมินผล เป็นกิจกรรมตรวจสอบติดตามและประเมินผู้เรียนทุกคน เพ่ือ

หลังจากที่ได้ชมผลงานและการส่งผลงานจากการปรับปรุงแก้ไข แล้วผู้สอนท าการประเมินผลงาน 
ตามเกณฑ์แบบวัดความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์แบบรูบริคส์  โดยมี
ขั้นตอนดังนี้  

1) สรุปคะแนนสะสมทั้งหมดจากการพิจารณาผลงานทุกสัปดาห์  และประกาศให้
ผู้เรียนรับทราบ โดยชี้ให้เห็นถึงพัฒนาการความสามารถของผู้เรียน 

2) ผู้สอนประเมินผลงานรายบุคคล ตามเกณฑ์แบบวัดความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์แบบรูบริคส์ 
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3) ทดสอบหลังเรียน ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

4) ประเมินผลงานด้านการออกแบบนวัตกรรมจากอาจารย์ภายนอกสาขาที่ตรงกับ
ศาสตร์สาขาผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันประเมิน 
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 4. แผนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบการเรีนการสอนแบบผสมผสานฯ  
 
ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
1 
 

ปฐมนิเทศ 1. ได้แนะน ารายวิชา
ลักษณะการเรียนแบบ
ผสมผสาน 
2. แนะน าข้ันตอนการ
เรียนรู้กจิกรรมการ
เรียนการสอนในแตล่ะ
สัปดาห ์
3. ช้ีแนะรายวิชา
นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ
เพื่อการสื่อสาร
การศึกษาและการ
เรียนรู้ อธิบาย
ภาพรวม ขั้นตอน 
กิจกรรมการเรียนการ
สอนในรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน ทั้งหมดให้
ผู้เรยีน และเงื่อนไข
การเรยีน 
4. มอบหมายให้ผูเ้รียน
โหลดประมวลความรู้
รายวิชา  
5. สร้างปฏิสมัพันธ์
ก่อนเรียนด้วย  

1.รับฟังแลกเปลีย่น 
และแสดงความ
คิดเห็นในช้ันเรียนใน
รูปแบบการเรียน
แบบผสมผสาน
รายวิชานวัตกรรมฯ 
2. รับทราบข้อตกลง
การเรยีนระหวา่ง
ผู้สอนกับผู้เรยีนและ
เงื่อนไข ระเบียบวินัย
ของการเรียนใน
รายวิชานวัตกรรมฯ
และตั้งกลม่ Line ใน
การสื่อสาร 
3. พูดคุยแลกเปลี่ยน
ความคิดร่วมกันด้าน
ของปัญหาหรือความ
ต้องการจาก
ประสบการณ์เดมิ
ของผู้เรียน 
4.โหลดประมวล
ความรู้ราชวิชา 
5. รับฟังพูดคุยและ 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2. ถาม-ตอบใน
ห้องเรียน 
3. ทดสอบวัด
ความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
4. แบบรายงานผล
การสมคัรเข้าเรียน 
ระบบบรหิารการ
จัดการเรียนรู้ 
(LMS) 
http://www. 
krusuchittra.net 
 

1. เอกสาร
ประมวลความรู้ 
Power Point 
ในการน าเสนอ
และรูปแบบ
การเรยีนแบบ
ผสมผสานทาง
นวัตกรรมฯ 
 
2. ตัวอย่าง
รูปแบบการ
เรียนการสอ
นวัตกรรมฯ 
 
3.แบบ 
ทดสอบวัด
ความสามารถ
การแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค ์
 
4.เครื่องมือ 
canva padlet  

 
  

http://www/
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ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  mentimeter และ

ก าหนดข้อตกลงในการ
เรียนและตั้งใช้ Line 
การสื่อสาร 
เรียนให้กิจกรรมการ
เรียนการสอนด าเนิน
ไปได้อย่างราบรื่นและ
ผู้เรยีนทราบหน้าท่ี
ระเบียบวินยัของ
ตัวเอง 
6. มอบหมายท า
แบบทดสอบวัด
ความสามารถการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ผู้สอน
มอบหมายใหผู้้เรยีนท า
แบบทดสอบแบบ
บรรยายเป็นแบบ
ออนไลน ์
 7. การเตรียมความ
พร้อม สาธิตและ
อธิบายบนเครื่องมือ
การติดต่อสื่อสาร 
ลงทะเบียนใช้บริการ
ระบบ การใช้ห้องเรียน
ระบบบรหิารการ
จัดการความรู้ LMS 

ท าความเข้าใจของ
การเรยีนกิจกรรม
ของรูปแบบฯ 
6. ท าแบบทดสอบใน
การวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
7. ศึกษาและดู
ตัวอย่างการสาธติ
การใช้เครื่องมือต่างๆ 
ได้แก่ canva 
padlet google 
doc, Meet, 
pubhtml5 
ลงทะเบียนการใช้
งาน 
 

 google doc 
Meet 
pubhtml5 
Mentimeter 
Line 
 
(ในห้องเรียน/
และห้อง
ออนไลน์) 
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ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  สมัครเข้าเรียน 

http://www. 
krusuchittra.net
รวมถึงเครื่องมือ
เทคโนโลยีที่มา
สนับสนุนการเรยีนรู้ 
ทรัพยากรตอนและจดั
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ 
และเอกสารแบบ
ประเมินออนไลน์ สื่อ
ต่าง ๆ อย่างครบถ้วน 
 4) การจัดกลุ่มเรียน  
ผู้สอนจัดเตรียมตั้งกลุ่ม
การเรยีนบนเครื่องมือ
การติดต่อสื่อสาร กลุม่
ผู้เรยีนทั้ง 2 สาขา
อย่างสมัครใจของแต่
ละสปัดาหม์ีการ
วนเวียนแต่ละกิจกรรม 

   

2 
 

ขั้นที ่1  
การให้
ความรู ้
(มุ่งเน้นให้
เกิดการ
เข้าใจการ 

1. บรรยายการให้
ความรู้เนื้อหาทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรม
ของบทเรียน พร้อม
ยกตัวอย่างสื่อ
นวัตกรรมเทคโนโลย ี

1. ศึกษาเรียนรู้
เนื้อหาทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับกิจกรรม
ของบทเรียนและดูสื่อ
วีดิทัศน์ (YouTube)  

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2. ถาม-ตอบใน
ห้องเรียน 
3.แบบบันทึกการ 

1. Power 
Point ในการ
น าเสนอ 
2. วีดิทัศน์
ตัวอย่างงาน 
YouTube  
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ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
 ก าหนด

ปัญหา) 
ปัจจุบันเพื่อให้เกิดการ
เชื่อมโยงกับเนื้อหา 
2. ผู้สอนให้ผู้เรียนระบุ
ปัญหาและความ
ต้องการที่ค้นพบจาก 
สภาพปัญหาของ
ตนเองผ่านเครื่องมือ
ระดมสมองเพื่อ
แลกเปลีย่นการท างาน
ร่วมกัน 
3. มอบหมายเปดิ
โอกาสให้ซักถามและ
ผู้เรยีนสืบค้น ค้นหา
ปัญหาเพื่อก าหนด
เป้าหมายของสภาพ
ปัญหา หรือประเด็น
ปัญหาที่เกิดขึ้น
สอดคล้องกับ
เป้าหมายได้อยา่ง
หลากหลาย 
4. ด าเนินการกิจกรรม
ระดมความคดิเห็นดา้น
การคิด (ตามกลุ่ม
ผู้เรยีน) โดยใช้ชุด
ค าถามกิจกรรมที ่1  
 

ประกอบจากผู้สอน 
และศึกษาค้นหา
แหล่งการเรียนรู้
เพิ่มเตมิ 
2. ผู้เรียนระบุปญัหา
และความ 
ต้องการที่ค้นพบจาก
สภาพปัญหาของ
ตนเองผ่านเครื่องมือ
ระดมสมองเพื่อ
แลกเปลีย่นการ
ท างานร่วมกันด้วย 
Google Docs 
3. ผู้เรียนสืบค้น 
ค้นหาปัญหาหรือ
ประเด็นปัญหาที่
เกิดขึ้นในแง่มุมใหม่ท่ี
หลากหลายด้วย 
search engine  
4. ตอบค าถาม
กิจกรรมระดมความ
คิดเห็นดา้นการคดิ 
โดยใช้ชุดค าถาม
กิจกรรมที่ 1 ด้วย
รูปแบบเทคนิคสแคม
เพอร ์เพื่อสามารถให้
เกิด 

ปฏิบัติกิจกรรม 3. ห้องเรียน
ออนไลน์ LMS 
4. Padlet, 
google doc, 
drive 
search 
engine  
 
(ในห้องเรียน/
และห้อง
ออนไลน์) 
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ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  ด้วยรูปแบบเทคนคิส

แคมเพอร์ เพื่อ
สามารถให้เกิด
กระบวนการคดิ
ค าตอบท่ีเชื่อมโยง
สัมพันธ์เนื้อหาได้อย่าง
สมเหตุสมผล 
5. มอบหมายให้ผูเ้รียน
เขียนอธิบายประเด็น
ปัญหาหรือบันทึกไว้ใน
รูปแบบเครื่องมือการ
สร้างเนื้อหา 

กระบวนการคดิ
ค าตอบท่ีเชื่อมโยง
สัมพันธ์เนื้อหาได้
อย่างสมเหตุสมผล 
ด้วย Padlet  
5. ให้ผู้เรียนเขยีน
อธิบายประเด็น
ปัญหาหรือบันทึกไว้
ในรูปแบบเครื่องมือ
การสร้างเนื้อหา 
google drive 

  

3 
 

ขั้นที ่2  
ก าหนด
เป้าหมาย 
(มุ่งเน้นให้
เกิดการ
ระบุปัญหา
ที่แปลก
ใหม่) 

1. ผู้สอนให้ดูสื่อ
ตัวอย่างต่าง ๆ ของ
ตัวอย่างงานเพื่อ
กระตุ้นความสนใจ 
2. ผู้สอนเสนอประเด็น
หัวข้อต่าง ๆ ตาม
สถานการณ์ของเนื้อหา
บทเรียน ก าหนดความ
ต้องการให้ความรู้ โดย
ใช้หน่วยการเรียนที ่1 
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับ
นวัตกรรมเทคโนโลยี
และสารสนเทศเพื่อ 

1. ศึกษาดูสื่อตัวอย่าง
งานเพื่อกระตุ้นความ
สนใจให้เกิดแนวคดิ 
หัวข้อต่าง ๆ ตาม
สถานการณ์ของ
เนื้อหาบทเรียนและ
เชื่อมโยง 2. ผู้เรียน
ศึกษาสืบค้นส ารวจ
แนวทางด้วยตัวเอง 
จากแหล่งข้อมูล
สารสนเทศในการ
เลือกช้ินงานท่ีสนใจ
จะท าพร้อมระบุที่
เชื่อถือได้  

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2. ถาม-ตอบใน
ห้องเรียนด้วยชุด
ค าถาม 
3.แบบบันทึกการ
ปฏิบัติกิจกรรม 

1. Power 
Point ในการ
น าเสนอ 
2. ห้องเรียน
ออนไลน์ LMS 
3. YouTube 
Padlet, 
google doc, 
drive 
search 
engine 
 
(ในห้องเรียน/
และห้อง
ออนไลน์) 
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ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  การศึกษาในศตวรรษที ่

21 และเช่ือมโยงกับ
ตัวอย่างให้ดูสื่อ โดย
ผู้เรียนส ารวจแนวทาง
ด้วยตัวเอง จาก
แหล่งข้อมูลสารสนเทศ
ต่าง ๆ ที่เช่ือถือได้  
3. ผู้สอนกระตุ้นชุด
ค าถามสแคมเพอร์เพื่อ
ค้นหาค าตอบ เป็น
ลักษณะกลุ่มที่ได้จัดกลุ่ม
ผู้เรียนไว ้ให้เกิดการ
วิเคราะห์ความคิดเพื่อ
น าเสนอแนวทางการที่
หลากหลายแปลกใหม ่
4. ระดมความคิดเห็น
บนเครื่องมือออนไลน์
เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้
จากค าตอบของผู้เรียน 
5. มอบหมายให้ผู้เรียน
เขียนอธิบายประเด็น
ปัญหาหรือบันทึกไว้ใน
รูปแบบเครื่องมือการ
สร้างเนื้อหาพร้อม
บันทึก 

3. แลกเปลี่ยนและ
ตอนค าถามภายใน
กลุ่ม แล้วโพสท์ลงใน
กระทู้ห้องเรียน
ออนไลน ์
4.เขียนหัวข้อการ
เลือกช้ินงานพร้อม
อธิบายประเด็น
ปัญหาหรือบันทึกไว้
ในรูปแบบเครื่องมือ
การสร้างเนื้อหา
พร้อมบันทึกการ
ท างานร่วมกันบน
ออนไลน์ของกลุ่ม 

  

 
  



  230 

ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  การท างานร่วมกันบน

ออนไลน์ของกลุ่ม 
   

4 
 

ขั้นที ่3  
ส ารวจ
แนวทาง
การ
ออกแบบ 
(มุ่งเน้น
การสร้าง
ความคิด) 

1. ผู้สอนเสนอประเด็น
หัวข้อต่าง ๆ ตาม
เนื้อหาบทเรียนเพื่อให้
ผู้เรียนส ารวจแนวทาง
ด้วยตัวเอง จาก
แหล่งข้อมูลสารสนเทศ
ต่าง ๆ ที่เช่ือถือได้ 
search engine พร้อม
อ้างอิงแหล่งข้อมูล 
2. ผู้สอนแนะน า
แหล่งข้อมูลสารสนเทศ
ทางด้านนวัตกรรมที่
สอดคล้ายกับหน่วยการ
เรียน เพื่อน าเสนอ
วิพากษ์ร่วมกันจาก
แหล่งข้อมูลที่ค้นหาใน
กระทู้ออนไลน์ 
3. มอบหมายให้ผู้เรียน
จัดล าดับความส าคัญ
ประเด็นของปัญหาจาก
น าไปสู่การแก้ไขพร้อม
ซักถามใน 

1. รับฟังตาม
ค าแนะน าจากผู้สอนใน
การสร้างทางเลือก 
และค้นหาสืบค้น
ส ารวจแนวทางด้วย
ตนเองเพื่อจุดประกาย
ความคิดใหม ่ๆ ที่
หลายหลาย 
2. กิจกรรมน าเสนอ
ค าตอบท่ีได้จากการ
สืบค้น และระดม
ความคิดแบบกลุ่ม
แล้วมาอธิปราย
แลกเปลีย่นระหว่าง
กลุ่ม เพื่อให้ได้ไอเดีย
หรือวิธีคิดที่
หลากหลาย Padlet 
google doc 
3. รับฟังและเรยีนรู้
จากสาธิตและเสรมิ
แนวทางที่กระตุ้นให้
เกิดวิธีการ และรับฟัง
จากผู้สอน 
4. แลกเปลี่ยน 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2.แบบบันทึกการ
ปฏิบัติกิจกรรมการ
มีส่วนร่วม 

1. Power 
Point ในการ
น าเสนอ 
2. ห้องเรียน
ออนไลน ์
3. YouTube 
Padlet, 
google doc, 
Google drive, 
search 
engine 
 
(ในห้องเรียน/
และห้อง
ออนไลน์) 
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ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  ประเด็นหัวข้อที่จะ

เสนอกับ หน่วยการ
เรียนที ่2 แนวคิด
เกี่ยวกับการใช้สื่อการ
สอนและการออกแบบ
สื่อการสอนด้านวัต
กรรมการศึกษา 
5.กระตุ้นชุดค าถาม 
สแคมเพอร์ของ
กิจกรรมที่เตรยีมไว้ใน
สัปดาห์นี้ เพื่อค้นหา
ค าตอบ ตามกลุ่มที่ได้
จัดกลุ่มผู้เรียนไว้แสดง
แนวคิดร่วมกันภายใน
กลุ่มพร้อมบันทึกการ
ท างานร่วมกัน 
Google drive 

ไอเดียจากการตอบ
ค าถามชุดค าถามที่
ผู้สอนได้แบ่งกลุ่ม
และวนค าถามเพื่อได้
ค าตอบท่ีหลากหลาย
ทั้งภายในกลุ่มและ
นอกกลุ่ม 

  

5 
 

ขั้นที ่4  
รวบรวม
ข้อมูล 
 
(มุ่งเน้น
การสร้าง
ความคิด) 

1. มอบหมายให้ผูเ้รียน
สืบค้นส ารวจ ค้นคว้า
และได้ค าแนะน าจาก
ผู้สอนในการสร้าง
ทางเลือก เพื่อให้เกิด
การสร้างความคิดจาก
แหล่งข้อมูลที่ตรงกับ 

1. ผู้เรียนสืบค้น
ส ารวจ ค้นคว้าและ
ได้ค าแนะน าจาก
ผู้สอนในการสร้าง
ทางเลือก  
2. น าเสนอค าตอบท่ี
ได้จากการสืบค้น 
และระดมความคิด 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2.แบบบันทึกการ
ปฏิบัติกิจกรรมการ
มีส่วนร่วม 

1. Power 
Point ในการ
น าเสนอ 
2. ห้องเรียน
ออนไลน ์
3. YouTube 
Padlet, 
google doc,  
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ตารางที ่33 แผนการจัดการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ของหน่วยการ
เรียนที ่2 แนวคิด
เกี่ยวกับการใช้สื่อการ
สอนและการออกแบบ
สื่อการสอนด้านวัต
กรรมการศึกษา 
2. ผู้สอนช้ีแจง
กิจกรรมในสัปดาห์นี้ให้
น าเสนอค าตอบท่ีได้
จากการสืบค้น และ
ระดมความคดิแบบ
กลุ่มแล้วมาอภิปราย
แลกเปลีย่นระหว่าง
กลุ่มโดยใช้ชุดค าถาม 
เพื่อให้ได้ไอเดียหรือวิธี
คิดที่หลากหลาย 
3. ผู้สอนให้ค าแนะน า 
สาธิตและเสรมิ
แนวทางที่กระตุ้นให้
เกิดวิธีการ เพื่อให้
ผู้เรยีนไดร้ับฟังและ
น าไปพัฒนาได้ด้วย
วิธีการใหม่ไมซ่้ าเดิม 
4. ผู้สอนอ านวย 

แบบกลุ่มแล้วมาอธิป
รายแลกเปลีย่น
ระหว่างกลุม่โดยใช้
ชุดค าถาม เพื่อให้ได้
ไอเดียหรือวิธีคิดที่
หลากหลาย  
3. ผู้เรียนไดร้ับ
ค าแนะน าแนวทางที่
กระตุ้นให้เกดิวิธีการ 
เพื่อให้ผู้เรียนไดร้ับฟัง
และน าไปพัฒนาได้
ด้วยวิธีการใหมไ่ม่ซ้ า
เดิมจากการศึกษา 
4. ผู้เรียนไดร้ับสิ่ง
อ านวยความสะดวก
และลงมือการใช้งาน
ของเครื่องมือต่าง ๆ 
ที่จะมาใช้ในการสร้าง
และออกแบบผลงาน
นวัตกรรม 
5. แลกเปลี่ยนไอเดยี
จากการตอบค าถามชุด
ค าถามเพื่อได้ค าตอบที่
หลากหลายทั้งภายใน
กลุ่มและนอกกลุ่ม 

 Google drive, 
search 
engine 
 
(ในห้องเรียน/
และห้อง
ออนไลน ์
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ตารางที ่33 แผนก ากับกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอน
การเรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 

  

ความสะดวกในการสร้าง
ใช้เครื่องมืองและสาธติ
การใช้เครื่องมือต่าง ๆ  
5.กระตุ้นชุดค าถามเพื่อ
ค้นหาค าตอบ ตามกลุม่ที่
ได้จัดกลุ่มผู้เรียนไว้แสดง
แนวคิดร่วมกันภายใน
กลุ่มและนอกกลุ่ม 

 

  

6 
 

ขั้นที ่5  
พัฒนา
ต้นแบบ 
 
(มุ่งเน้นให้
เกิดการ
วางแผน
และการ
ปฏิบัติ) 

1. ผู้สอนมอบหมายให้
ผู้เรยีนพัฒนาผลงาน
นวัตกรรมสื่อการสอน
ประเภทสื่อใหม่ มุ่งเน้นให้
ผู้เรยีนไดฝ้ึกวิเคราะห์และ
พัฒนาการออกแบบ
สร้างสรรค์แนวคดิใหม่ ๆ 
ที่แตกต่างจากเดมิ 
2. ผู้สอนอ านวยความ
สะดวกและสาธิตการใช้
เครื่องมือ Application 
tools ต่าง ๆ แต่ละ
เครื่องมือกลุ่มการใช้งาน
ที่หลากหลายที่สะดวก
และไม่ซับซ้อนรองรับ
การท างานท่ีเหมาะสม 

1. ผู้เรียนไดล้งมือปฏิบัติ
พัฒนาผลงานนวัตกรรม
สื่อการสอนประเภทสื่อ
ใหม่โดยใช้เครื่องมือแต่
ละประเภทต่าง ๆ จากท่ี
ผู้สอนได้สาธิตและ
แนะน า  
2. ผู้เรียนได้เข้าใจและลง
มือสร้างรวมถึงไดร้ับการ
อ านวยความสะดวกของ
เครื่องมือได้อย่าง
คล่องแคล่ว สะดวกและ
ไม่ซับซ้อนรองรับการ
ท างานท่ีเหมาะสมกับ
ปัจจุบัน และเครื่องมือท่ี
มีสนับสนุนการสร้าง 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2.แบบบันทึก
การปฏิบัติ
กิจกรรมการมี
ส่วนร่วม 
3.ผลงานผูเ้รียน 

1. Power 
Point ใน
การน าเสนอ 
2. ห้องเรียน
ออนไลน ์
3. 
YouTube 
Padlet, 
google 
doc,  
Google 
drive, 
search 
engine, 
canva 
 
(ใน
ห้องเรียน/ 
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ตารางที ่33 แผนก ากับกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอนการ

เรียน 
กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ

ประเมินผล 
สื่อ 

การเรียนรู้ 
บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 

  กับปัจจุบัน และเครื่องมือ
ที่มีสนับสนุนการสร้าง
ผลงาน 
4.กระตุ้นชุดค าถามเพื่อ
ค้นหาค าตอบ ตามกลุม่ที่
ได้จัดกลุ่มผู้เรียนไว้แสดง
แนวคิดร่วมกันภายใน
กลุ่มโดยน าเนื้อหาหน่วย
การเรยีนที ่3 การใช้
นวัตกรรมและแนวโน้ม
ของ 
นวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษา
ในอนาคต มาเป็นหลักใน
การถามเพื่อเชื่อมโยงการ
ลงมือวางแผนและปฏิบตัิ
ในการสร้างช้ินงาน 
5. ผู้เรียนลงมือปฏิบตัิ
และเรียนรูเ้ครื่องมือใน
การสร้างสรรค์ผลงาน 
ส่งช้ินงานดราฟแรกเพื่อ
รับฟังค าแนะน าจาก
ผู้สอน และปรับปรุง
ผลงาน 

ผลงาน 
4.ตอบค าถามให้ชวนคิด
จากชุดค าถามที่อาจารย์
ได้ซักถามแต่ละสัปดาห์
เพื่อได้ค าตอบแต่ละกลุม่
แลกเปลีย่นกันเพ่ือสร้าง
ความคิดใหม่ๆ ที่
หลากหลาย 
5. ผู้เรียนส่งช้ิน
รายบุคคลดราฟแรกเพื่อ
รับฟังค าแนะน าจาก
ผู้สอน และปรับปรุง
ผลงาน 

 และห้อง
ออนไลน ์
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ตารางที ่33 แผนก ากับกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอนการ

เรียน 
กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ

ประเมินผล 
สื่อการเรียนรู ้

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
7 
 

ขั้นที ่6  
พัฒนา
ผลงาน 
 
(มุ่งเน้น
ให้เกิด
การ
ค้นหา
และการ
ยอมรับ) 

 1. มอบหมายผู้เรียน
ออกแบบผลงานแล้วน า
ผลงานท่ีสร้างฉบับจริงส่ง
พร้อมส่งผลงานในออนไลน์  
2. ผู้สอนจัดกิจกรรมร่วม
แสดงความคดิเห็นและ
วิพากษ์ร่วมกันต่อผลงาน
ของตนเองในดราฟแรกของ
สัปดาห์ที่แล้วเพื่อน ามา
วิพากษ์ร่วมกัน โดยระบุ
ข้อดีข้อจ ากัดและความ
เหมาะสมของผลงาน
รายบุคคลผ่านช่องทางการ
สื่อสารออนไลนด์้วย Meet 
3. ผู้สอนกระตุ้นชุดค าถาม-
ตอบด้วยเทคนิคสแคมเพอร์
เพื่อให้เกิดการยอมรับและ
กล้าตัดสินใจที่เหมาะสมกับ
ความคิดเห็นร่วมกันแบบ
กลุ่ม 
4. ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานฉบับจริงและบอก
วิธีการแก้ปัญหาเรียนมสี่วน
ร่วมและสร้างการยอมรับ
ร่วมกันแล้วท า 

1. ผู้เรียนลงมือออกแบบ
และน าผลงาต้นฉบับมา
ปรับและพัฒนาผลงานท่ี
สร้างฉบับจริงส่งพร้อม
ส่งผลงานในออนไลน์  
2. ผู้เรียนร่วมแสดงความ
คิดเห็นและวิพากษ์
ร่วมกันต่อผลงานของ
ตนเองและเพื่อน โดย
ระบุข้อดีข้อจ ากัดและ
ความเหมาะสมของ
ผลงานรายบุคคลทั้ง 23 
คน 
3. ผู้สอนกระตุ้นชุด  
ค าถาม-ตอบด้วยเทคนิคส
แคมเพอร์เพื่อให้เกดิการ
ยอมรับและกล้าตัดสินใจ
ที่เหมาะสมกับความ
คิดเห็นร่วมกันภายใน
กลุ่มและนอกกลุ่มเวียน
และตอบให้ครบชุด
ค าถามที่อาจารยไ์ดล้ง
โจทย์ไว้ให ้
4. ผู้เรียนน าเสนอผลงาน
ด้านนวัตกรรมด้านสื่อการ
สอนฉบับจริง 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2.แบบบันทึก
การปฏิบัติ
กิจกรรมการมี
ส่วนร่วม 
3.ผลงานผูเ้รียน 

1. Power Point 
ในการน าเสนอ 
2. ห้องเรียน
ออนไลน ์
3. YouTube 
Meet, Padlet, 
google doc, 
Google drive, 
search engine, 
canva 
pubhtml5 
 
(ในห้องออนไลน์) 
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ตารางที ่33 แผนก ากับกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน (ต่อ) 

สัปดาห์ท่ี 
ขั้นตอนการ

เรียน 
กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ

ประเมินผล 
สื่อการเรียนรู ้

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  การบันทึกลงเครื่องมือ

กิจกรรมออนไลน ์
5. ผู้สอนสรุปและแนะน า
เพื่อน าไปปรับปรุงผลงาน 

และบอกวิธีการแก้ปญัหา
เรียนมสี่วนร่วมและสร้าง
การยอมรับร่วมกันแล้ว
ท าการบันทึกลงเครื่องมือ
กิจกรรมออนไลน ์
5. ผู้สอนสรุปและ
แนะน าเพื่อน าไป
ปรับปรุงผลงาน 

  

8 
 

ขั้นที ่7  
น าเสนอ
ผลงาน 
 
(มุ่งเน้น
ให้เกิด
การ
ค้นหา
และการ
ยอมรับ) 

1. มอบหมายให้ผูเ้รียน
น าเสนอผลงานรายบุคคลน
ฉบับจริงโดยสัปดาห์นี้เป็น
รูปแบบน าเสนอผ่านเวที
สัมมนาผลงานเพื่อให้
เผยแพร่และการยอมรับ
ผลงานท่ีสามารถน าไปใช้
ได้จริง 
2. ผู้สอนและอาจารยผ์ู้
ประเมินด้านนวัตกรรมและ
ด้านสาขาตรงศาสตร์ของ
นักศึกษามาตรวจและ
ประเมินผลงาน พร้อม
อาจารยผ์ู้สอนร่วมรับฟัง
การน าเสนอ แล้ว
เสนอแนะผลงา 

1. ผู้เรียนน าเสนอผลงา
รายบุคคลนฉบับจริง
ห้องสัมมนารายวิชาทุก
คน 
 2. ผู้เรียนได้รับการ
ตรวจและประเมินผล
งานจากกรรมการ
อาจารยผ์ู้ร่วมรับฟัง ได้
ให้ข้อเสนอแนะผลงาน
รายบุคคล 
3. ผู้เรียนและผู้สอนและ
อาจารยส์าขาศาสตร์
สาขาวิชาของนักศึกษา 
ร่วมแสดงความคิดเห็น
และวิพากษ์ร่วมกันต่อ
ผลงานของตนเอง และ
เพื่อน โดยระบุข้อด ี

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2.แบบบันทึก
การปฏิบัติ
กิจกรรมการมี
ส่วนร่วม
กิจกรรม 

1. Power 
Point ในการ
น าเสนอ 
2. ห้องเรียน
ออนไลน ์
3. YouTube 
Padlet,  
Google 
drive, 
search 
engine, 
canva 
pubhtml5 
 
(ในห้องเรียน/
และห้อง
ออนไลน ์
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ตารางที ่33 แผนก ากับกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อการเรียนรู ้

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  3. ผู้สอน/อาจารยผ์ู้ปะเมิน

ทั้ง 3 คน ร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นและวิพากษ์
ร่วมกันต่อผลงาน
เหมาะสมของผลงาน 
4. ผู้สอนกระตุ้นชุด
ค าถาม-ตอบด้วยเทคนิคส
แคมเพอร์เพื่อให้เกดิการ
ยอมรับผลงานร่วมกันบน
ห้องเรียนออนไลน ์
5. ผู้สอนสรุปและแนะน า
เพื่อน าไปปรับปรุงผลงาน
พร้อมเผยแพร่ผลงานหลัง
การปรับปรุงแก้ไข 

ข้อจ ากัดและความ
เหมาะสมของผลงานบน
กระทู้ออนไลน์กลุ่ม 
4. ผู้เรียนตอบค าถาม
และแลกเปลีย่นแนวคิด
จากชุดค าถาม-ตอบด้วย
เทคนิคสแคมเพอร์
เพื่อให้เกิดการยอมรับ
ผลงานร่วมกันบนห้อง
กระดานออนไลน ์
5. ผู้เรียนได้ข้อสรุปและ
แก้ไขปรับปรุงผลงาน
พร้อมเผยแพร่ผลงาน  
 

  

9 
 

ขั้นที ่8  
ประเมินผล 
 

1.ผู้สอนท าการสรุป
คะแนนสะสมทั้งหมด
จากการพิจารณาผลงาน
ทุกสัปดาห์ และประกาศ
ให้ผู้เรียนรับทราบ โดย
ช้ีให้เห็นถึงพัฒนาการ
ความสามารถของผู้เรียน 

1.ผู้เรียนรับฟังและเช็ค
ตรวจสอบผลงานท่ีได้
แบ่งปันไว้ห้องเรียน
ออนไลน์ และรับฟังจาก
อาจารยผ์ู้สอนโดย
ช้ีให้เห็นถึงพัฒนาการ
ความสามารถของ
ผู้เรยีน 

1. แบบสังเกต
พฤติกรรม
รายบุคคล 
2.แบบบันทึก
การปฏิบัติ
กิจกรรมการมี
ส่วนร่วม 
3.ผลงาน
ผู้เรยีน 

1. แบบ
ประเมินผล
งานผลงาน
นวัตกรรม 
เป็นสื่อใหม่ 
(new media)  
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ตารางที ่33 แผนก ากับกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอน (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

ขั้นตอนการ
เรียน 

กิจกรรมการเรียนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล 

สื่อ 
การเรียนรู้ 

บทบาทการสอน บทบาทการเรียน 
  2. ผู้สอนประเมินผลงาน

รายบุคคล ตามเกณฑ์
แบบวัดความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์
แบบรูบริคส ์
3. ผู้สอนมอบหมายให้
ผู้เรยีนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน เพื่อวัด
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิง 
สร้างสรรค์ของรูปแบบ
การเรยีนการสอนฯจาก
โจทย์ค าถามแบบ
บรรยาย จ านวน 6 ข้อ 
30 คะแนน 
4. ผู้สอนสรุปการ
วิเคราะห์การพัฒนา
ผลงานด้านนวตักรรม
และรูปแบบการจดัการ
เรียนการสอน 

2. ผู้เรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียน 
เพื่อวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของรูปแบบ
การเรยีนการสอนฯจาก
โจทย์ค าถามแบบ
บรรยาย จ านวน 6 ข้อ 
30 คะแนน 
3. รับฟังและร่วนกัน
สรุปในการไดร้ับความรู้
และการพัฒนา 
แนวคิดที่เชื่อมโยงสู่การ
ลงมือปฏิบัติในการ
ออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค ์

 (ในห้องเรียน/
และห้อง
ออนไลน์) 
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 5. วิธีการและเงื่อนไขการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาคร ูมหาวิทยาลัยราชภัฏ ไปประยุกต์ใช้ในงาน ประกอบด้วย วิธีการน ารูปแบบไปใช้ 
 5.1 วิธีการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาคร ูมหาวิทยาลัยราชภัฏไปใช้ 
   5.1.1. สถานศึกษาที่น ารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏไปใช้ ต้องมีการเตรียมความพร้อมใน
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เข้าถึงบทเรียนได้ และมีเครือข่าย
อินเตอร์อย่างทั่วถึง สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนการสอน รวมถึงมีอากาศถ่ายเทให้ทั่วถึงขนาด
ห้องพอดี สามารถนั่งเรียนและท ากิจกรรมเป็นกลุ่มได้  เช่น คอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน โปรเจคเตอร์ 
ฯลฯ เพ่ือให้การด าเนินการให้สามารถรองรับการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล  
   5.1.2. สถานศึกษาที่น ารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏไปใช้ ควรมีการให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติในการ
ใช้ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS : Learning Management System) และเครื่องมือเทคโนโลยี
ทรัพยากรต่าง ๆ เช่น เครื่องมือส าหรับการติดต่อสื่อสาร เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน 
เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา เครื่องมือส าหรับน าเสนอผลงาน เครื่องมือส าหรับจัดเก็บข้อมูล และ
แหล่งสารสนเทศ การสืบค้นข้อมูล หรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เป็นต้น 
  5.2 เงื่อนไขการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ส าหรับผู้สอน 
 1.  ผู้สอนมีความเชี่ยวชาญในเนื้อหา และมีการเตรียมความพร้อมในการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
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การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยมีองค์ประกอบของรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานฯ ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) บทบาทผู้สอน 
2) บทบาทผู้เรียน 
3) เนื้อหาในบทเรียน 
4) ชุดค าถาม 
5) ทรัพยากรการเรียนการสอน 
6) สภาพแวดล้อมแบบผสมผสาน 
7) การประเมินผล 
ประกอบด้วยก่อนขั้นตอนก่อนการด าเนินกิจกรรมของการจัดกระบวนการเรียนการสอน

ตามขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนโดยผู้สอน จะประกอบด้วย 1) การปฐมนิเทศ 2) วัด
ความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 3) การเตรีมความพร้อม 4) การจัดกลุ่มของกิจกรรมผู้เรียน 

 โดยมีกิจกรรมการด าเนินการเรียนการสอน 8 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 
 ขั้นที ่1 ให้ความรู้  
 ขั้นที ่2 ก าหนดเป้าหมาย   
 ขั้นที ่3 ส ารวจแนวทางการออกแบบ 
 ขั้นที ่4 รวบรวมข้อมูล 
  ขั้นที ่5 พัฒนาต้นฉบับ  
 ขั้นที ่6 พัฒนาชิ้นงาน   
 ขั้นที ่7 การน าเสนอผลงาน 
 ขั้นที ่8 ประเมินผล 

 2.  ผู้สอนควรมีความรู้พ้ืนฐานและประสบการณ์ในการใช้ห้องเรียนออนไลน์ในการ
ท างานร่วมกัน มีประสบการณ์ในการใช้ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS : Learning Management 
System) เพ่ือปฏิบัติตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ได้ในเบื้องต้นได้ หากมีปัญหา
หรือไม่สามารถสอนได้ ความปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือให้การเรียนการสอน
ด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพและอย่างถูกต้อง 

3. ผู้สอนควรมีความรู้และความช านาญการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
การใช้เครื่องมือทั้งในห้องเรียนปกติและห้องเรียนออนไลน์อย่างคล่องแคล่ว สามารถแก้ปัญหาเฉพาะ
หน้าได้อย่างรวมเร็ว ตอบสนองความต้องการของการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือในการจัดการเรียนการ
สอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ในกรณีผู้สอนไม่มีความช านาญเพียงพออาจร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญ
เฉพาะแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียนได้ 
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4. ผู้สอนควรมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระดมสมองความคิดเห็นระหว่างกัน หรือแชร์ข้อมูล 
โดยมีการสรุปแนวทางการวิธีการคิดในการออกแบบผลงานนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ เพ่ือการ
น าไปปรับใช้หรือต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงานทางด้านวิชาชีพครูของตนเองได้อย่างเหมาะสมและ
มีประสิทธิภาพ  

5.  ผู้สอนต้องเตรียมสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับเนื้อหาในรายวิชาที่ท าการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 6. ผู้สอนเตรียมผู้เรียนโดยการจัดกลุ่มผู้เรียนทั้งแบบรายบุคคลและรายกลุ่ม รวมทั้ง
เตรียมผู้เรียนในวิธีการเรียนรู้ร่วมกัน  

 7. ผู้สอนควรมีการวัดและประเมินผลระหว่างการท ากิจกรรมของผู้เรียน เพ่ือได้ทราบถึง
การพัฒนาการต่าง ๆ ของผู้เรียน โดยเน้นกระบวนการคิดการแก้ปัญหา การลงมือปฏิบัติผลงานด้าน
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  

 
 ส าหรับผู้เรียน 

 1.  ผู้เรียนมีทักษะพ้ืนฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ และฝึกใช้เครื่องมือในการสื่อสาร                              
บนอินเทอร์เน็ตได้เป็นอย่างดี 

 2.  ผู้เรียนท าความเข้าใจในเนื้อหา รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการ
สื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ และการด าเนินการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการส่งเสริมการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ได้
สูงขึ้น 

 3.  ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจประเด็นปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอน
ยกตัวอย่าง และสามารถน าไปสู่การน าเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาเหล่านั้นได้ กิจกรรมนี้เป็นการ
ส่งเสริมการแก้ปัญหากระบวนการเชิงสร้างสรรค์นักศึกษา    

 4.  ผู้เรียนท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีการระดมสมองกับเพ่ือน
ในกลุ่มและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ เพ่ือเป็นการส่งเสริมทักษะการท างานเป็นกลุ่มได้ 

 
ข้อจ ากัดในการใช้รูปแบบ 
 1. รูปแบบการเรียนการสอนอีแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู ใช้กับวิชาชีพครู ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศการสื่อสารการศึกษาและ
การเรียนรู้ เหมาะสมส าหรับการจัดการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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 2.  รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูเป็นหลัก  
 3. รูปแบบการเรียนการแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคส
แคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
ผู้สอนควรดูค าอธิบายรายวิชาและเนื้อหาของหลักสูตร 4 ปี และหลักสูตร 5 ปี ในการพิจารณาการ
ออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องตามความเหมาะสมของหลักสูตร 
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บทที ่6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ

เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  2) เพ่ือทดลองรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ ในการส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 3) เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

ขั้นตอนในการวิจัยมี 4 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพการเรียนการสอน
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและความคิดเห็นของนักศึกษาและอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ
และพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 
ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน และขั้นตอนที่ 4 การรับรอง
รูปแบบการเรียนการสอน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองรูปแบบการเรียนการสอนได้แก่  นักศึกษาครูระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารและการเรียนรู้ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 23 คน โดย
เป็นนักศึกษาสาขาวิชาฟิสิกส์ จ านวน 8 คน และนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาจ านวน 15 คน 
โดยใช้ระยะเวลาในการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา 8 สัปดาห์ 

เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ 1) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาและ
อาจารย์เกี่ยวกับรูปแบบการสอนแบบผสมผสาน 2) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน 3) แบบสอบถามความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน 
4) แบบสอบถามความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้  5) แบบสอบถามความเหมาะสมของสื่อ
การเรียนรู้ 6) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  7) แบบประเมินผลงานการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 8) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการ
เรียนการสอน และ 9) แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอน 
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การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือการหาคุณภาพของเครื่องมือเก็บข้อมูล ได้แก่ การวิเคราะห์ความ
เที่ยงตรง (validity) ด้วยวิธีหาความสอดคล้องระหว่างรายการข้อความหรือข้อค าถามกับตัวแปรใน
ประเด็นที่ศึกษาด้วยค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item-objective congruence : IOC) การ
วิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบสอบถามด้วยสูตรสัมประสิทธ์แอลฟาของครอนบาค สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามชนิดมาตรประมาณค่า  (rating scale 
ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถิติในการประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้แก่  t-test dependent  และสถิติที่ ใช้ในการ
ประเมินผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ได้แก่ one sample t-test   
 
สรุปผลการวิจัย 

1. การสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

1.1 ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1) นักศึกษามีความคิดเห็นต่อสภาพแวดล้อมของการจัดการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานในด้านในด้านรูปแบบการสอนแบบผสมผสานในความส าคัญระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ย ( X ) 
ตั้งแต่ 4.03 ถึง 4.29 ทั้งในด้านขั้นตอนการสอน การท ากิจกรรม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ผลงาน ช่องทางการสื่อสาร การฝึกปฏิบัติเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  การออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาและการได้รับข้อมูลป้อนกลับ  

2) นักศึกษามีความคิดเห็นต่อองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ว่ามีความส าคัญในระดับมากในทุกประเด็นโดยมีค่าเฉลี่ย ( X ) ตั้งแต่  4.27 ถึง 4.33 ส าหรับประเด็น
ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดได้แก่ ด้านสื่อและเทคโนโลยี รองลงมาได้แก่ด้านหลักสูตรที่ควรตอบสนองความ
สนใจของผู้เรียน ด้านการก ากับติดตามที่ยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน และด้านการระบบบริหาร
การสอนที่ควรจัดการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียนและออนไลน์ 

3) นักศึกษามีความคิดเห็นต่อทรัพยากรการเรียนรู้บนระบบออนไลน์ของการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานว่ามีความส าคัญในระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่  4.19 ถึง 4.38 และมี
ความคิดเห็นว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานต้องการทรัพยากรแบบออนไลน์เพ่ือใช้ในการสืบค้นข้อมูล 
การสื่อสาร การท างานแบบผสมผสานเครื่องมือ และการใช้งานแอปพลิเคชันต่าง ๆ บนระบบสมาร์ท
โฟน ส่วนการใช้งานคอมพิวเตอร์พื้นฐานนั้นมีความคิดเห็นว่ามีความจ าเป็นในระดับปานกลาง 

4)  ด้านความคิดเห็นต่อช่องทางการเรียนรู้ในกิจกรรมต่าง ๆ ของการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ (ร้อยละ 59.7 – 73.5) เห็นประโยชน์ของการจัดการ
เรียนในชั้นเรียนผสมผสานกับการเรียนออนไลน์ในทุกกิจกรรมของการเรียนที่ประกอบด้วยการสร้าง
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ความสนใจ การน าเสนอเนื้อหา การเรียนรู้ด้วยตนเอง การทดลองปฏิบัติ การท างานกลุ่ม การ
สังเคราะห์ความรู้และค าตอบ และการเผยแพร่ผลงาน 

5) ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อเครื่องมือในการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ใน
รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ได้แก่ การสร้างเนื้อหา การน าเสนอ การสื่อสาร
หรือสนทนา และการทดสอบกิจกรรมมีค่าเฉลี่ย ( X ) ตั้งแต่ 4.08 ถึง 4.14 ซึ่งแสดงถึงความส าคัญใน
ระดับมาก 

6) ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อเครื่องมือสื่อสารที่ช่วยส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาโดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อย 3 อันดับแรก ได้แก่ (1) แหล่ง
เรียนรู้บนเครือข่ายออนไลน์ (ร้อยละ 67.6) (2) เครื่องมือในการออกแบบน าเสนอผลงาน (ร้อยละ 
64.4) และ (3) วิดิทัศน์บนเครือข่ายออนไลน์ (ร้อยละ 54.4) 

7) ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อเทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ส าหรับการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ส่งเสริมความสามารถการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์โดยควรประกอบด้วยเครื่องมือสื่อสารกับผู้สอน เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา  
เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน  เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล เครื่องมือส าหรับการน าเสนอและ
แบ่งปันข้อมูล และเครื่องมือส าหรับการสืบค้นข้อมูลออนไลน์ 

8)  ด้านรูปแบบการประเมินนั้นนักศึกษามีความเห็นว่าการประเมินที่แสดงถึง
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา ได้แก่ การประเมิน
จากสภาพจริง (ร้อยละ 80.9) การประเมินจากผลงานของผู้เรียน (ร้อยละ 68.9) และการประเมินจาก
บันทึกการปฏิบัติงาน (ร้อยละ 63.8) 

1.2 ความคิดเห็นของอาจารย์ที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1) ในด้านสภาพแวดล้อมของการจัดการเรียนการสอน  อาจารย์ผู้สอนมี

ความเห็นว่าการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์ในการฝึกปฏิบัติสร้างความคิดมีส่วนช่วยใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา ( X = 4.63, S.D. =0.09) การเรียนรู้แบบผสมผสานการ
เรียนในชั้นเรียนและแบบออนไลน์มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา ( X = 4.49, S.D. =0.08) กิจกรรมการ
ระดมสมองใช้ค าถามกระตุ้นความคิด และส่งเสริมกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีส่วนช่วย
ในการใช้ความคิดการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ( X = 4.65, S.D. =0.09) และ
กิจกรรมการเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการวางแผนและการปฏิบัติ
และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ( X = 4.65, S.D.=0.09) 
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2) ด้านองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน อาจารย์มี
ความคิดเห็นว่าทุกองค์ประกอบมีความส าคัญในระดับมากถึงมากที่สุด โดยสื่อและเทคโนโลยีมี
ความส าคัญต่อการเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาและส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษา ในการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ ( X = 4.76, S.D. =0.81) 
ผู้สอนมีบทบาทส าคัญต่อการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ในด้านการ
ส่งเสริมด้านการออกแบบนวัตกรรม ( X = 4.61, S.D.=0.50) ระบบบริหารจัดการเรียนสอน มี
ความส าคัญการวางแผนของการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์  ( X = 
4.55, S.D. =0.54) สถานที่และเวลาและการติดตามการสื่อสาร มีการก ากับติดตาม ยืดหยุ่นเหมาะสม
ต่อการเรียนรู้และเป็นอิสระของการเรียนรู้ที่มีความส าคัญของผู้เรียน  ( X = 4.53, S.D. =0.61) 
หลักสูตร มีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทางเลือกตามความสนใจของผู้เรียน ( X = 4.35, S.D. =0.54) 
และ การวัดประเมินผลมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ ติดตามและตรวจสอบเป็นระยะของผู้เรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ ( X = 4.35, S.D.=0.58) 

3) ทรัพยากรการเรียนรู้บนระบบออนไลน์ที่จ าเป็นต่อการเรียนการสอนแบบ
แสมผสาน พบว่า มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ระดับมากถึงมากที่สุด ( X  ตั้งแต่ 4.16 ถึง 4.69) ได้แก่ การ
น าเสนอผลงานและการแบ่งปันข้อมูล การสืบค้น การค้นหาข้อมูล วีดิทัศน์ประกอบการเรียน การ
ประชุมออนไลน์ แบบทดสอบกิจกรรม ภาพประกอบการบรรยาย เว็บช่วยสอน สไลด์น าเสนอ ห้อง
สนทนา หรือกระดานเสวนา  

4) ในด้านช่องทางการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อาจารย์ผู้ตอบค าถามมีความเห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่
ควรจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานทั้งในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ ได้แก่ การสร้างความสนใจและการ
จูงใจผู้เรียนโดยใช้ปัญหาของผู้เรียนในการหาค าตอบ การทบทวนประสบการณ์หรือความรู้เดิมของ
ผู้เรียนในการหาค าตอบ การแจ้งวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน การแนะน า
แหล่งเรียนรู้หรือข้อมูลสารสนเทศส าหรับใช้ในการหาค าตอบ การก าหนดแนวทางแก้ปัญหาให้กับ
ผู้ เรียน การน าเสนอเนื้อหา/ความรู้  การทดลองปฏิบัติ เพ่ือหาค าตอบหรือแก้ปัญหา การหา
ความสัมพันธ์ของข้อมูลจากการทดลองปฏิบัติและสรุปความรู้  การอภิปรายปัญหาและแนวทาง
แก้ปัญหาร่วมกัน การท างานในกลุ่มย่อยเพ่ือเสนอวิธีการและข้อสรุปของการแก้ปัญหา การใช้
กิจกรรมระดมความคิดในกลุ่มเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา การสร้างผลงานจากการสังเคราะห์ความรู้และ
ค าตอบที่ได ้และการน าผลงานหรือความรู้ไปเผยแพร่ หรือการใช้ประโยชน์ในเชิงสาธารณะ 

5) ด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานใน 7 กลุ่ม
ประเภทเครื่องมือ โดยอาจารย์ผู้สอนมีความเห็นว่าชนิดของเครื่องมือการเรียนรู้ที่เหมาะสมในการ
เรียนรู้ในแต่ละประเภท ได้แก่ (1) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานส าหรับการ
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ติดต่อสื่อสาร ได้แก่ Line, Twitter และ Google Meet  (2) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน
แบบ ผสมผสานส าห รับ การสร้ าง เนื้ อห า  ได้ แก่  MS Team, Google Classroom, Google 
Document และ Google Site (3) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการ
ท างานร่วมกัน ได้แก่ Google Docs, Padlet และ Google Spreadsheet  (4) เครื่องมือในการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการเก็บข้อมูล ได้แก่ Google Form, Box และ 
Dropbox  (5) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการน าเสนอ ได้แก ่
YouTube, Canva และ Slide Share (6) เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ส าหรับการแบ่งปันผลงาน ได้แก่ Facebook, YouTube และ Google Drive  และ (7) เครื่องมือใน
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ส าหรับการวัดประเมินผล ได้แก่ Google Form, Quizziz 
และ Kahoot 

6) รูปแบบการประเมินผลที่ควรใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เรียงล าดับค่าร้อยละจากมากไปหาน้อย ได้แก่ การประเมินจาก
สภาพจริง (ร้อยละ 96.1) การประเมินจากผลงานของผู้เรียน (ร้อยละ 86.3) การประเมินจากการเข้า
ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ (ร้อยละ 70.6)  การประเมินจากการบันทึกการปฏิบัติงาน (ร้อยละ 70.6) การท า
แบบทดสอบผ่านระบบออนไลน์ (ร้อยละ 60.8) 

1.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์โดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 

1.3.1 ด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
1) ควรก าหนดองค์ประกอบให้ชัดเจนได้แก่ ด้านเนื้อหา วิธีการจัดการเรียน

การสอน เทคโนโลยีและการประเมินผล  
2) จัดการเรียนการสอนในรูปแบบของการผสมผสานระหว่างการสอนใน

ห้องเรียนปกติ (face to face) และการสอนแบบออนไลน์ โดยปัจจัยที่ส าคัญคือ การบริหารจัดการ
เรียนรู้ในลักษณะของออนไลน์และเครื่องมือส าหรับการสื่อสารและท างานท างานร่วมกันบนระบบ
ออนไลน์ สัดส่วนของเวลาในการเรียนรู้ทั้งสองแบบขั้นอยู่กับกิจกรรมและเป้าหมายของการส่งเสริม
ทักษะในตัวผู้เรียน 

3) การผสมผสานระหว่างรูปแบบการเรียนรู้เป็นฐาน (DBL) กับแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ควรก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ที่เป็นผลงานการออกแบบซึ่งจะเป็นส่วนส าคัญในการ
ประเมินผลทั้งด้านกระบวนการและผลงาน 
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4) ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนควรประกอบด้วยการให้ค าชี้แจง
เบื้องต้น (first orientation) การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่ออกแบบ การประเมิน
กระบวนการและการประเมินปลายทาง โดยควรจัดให้มีการเรียนแบบ  fact to face ขั้นการ
ปฐมนิเทศและการประเมิน 

5) เครื่องมือเทคโนโลยีบนระบบเครือข่ายที่ควรใช้จะต้องสอดคล้องกับ
กิจกรรม ได้แก่ เครื่องมือในการวางแผนงาน การระดมสมอง การส่งเสริมการท างานร่วมกัน การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ผลงาน ซึ่งควรใช้ระบบ LMS เข้ามาจัดการการ
เรียนรู้และผสมผสาน Social Network หลายตัวเพ่ือเสริมการใช้งานร่วมกัน 

6) บทบาทของผู้สอนคือการฝึกกระบวนการคิด สร้างท่าทีการเรียนรู้เชิงบวก 
แนะน าแหล่งเรียนรู้ และเป็นผู้อ านวยความสะดวกและบริหารจัดการเรียนรู้  บทบาทของผู้เรียนคือ 
การร่วมออกแบบกิจกรรม ร่วมประเมิน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

1.3.2 ด้านวิธีการสอนออกแบบเป็นฐาน (Design-based Learning)  
1) การออกแบบควรเริ่มจากการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุม

เป้าหมายเชิงพฤติกรรมทุกด้านและออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมให้สอดคล้องกัน 
2) การออกแบบกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีกระบวนการที่สอดคล้องกัน 

ดังนั้น ในการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมควร
ค านึงถึงปัญหา วัตถุประสงค์ การเก็บรวบรวมข้อมูล การจ าแนกความส าคัญของข้อมูล และล าดับขั้น
ตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

3) ในการจัดกิจกรรมตามกระบวนการการออกแบบเป็นฐาน (DBL) ได้แก ่ขั้น
ที่ 1 ให้ความรู้  ขั้นที่ 2 ก าหนดเป้าหมายท้าทาย  ขั้นที่ 3 ส ารวจแนวทางออกแบบ ขั้นที่ 4 รวบราม
ข้อมูล ขั้นที ่5 พัฒนาต้นแบบ ขั้นที ่6 พัฒนาชิ้นงาน  ขั้นที ่7 น าเสนอผลงาน และข้ันที่ 8 ประเมินผล 
ให้เลือกกิจกรรมที่ตรงกับแนวคิดหลักของแต่ละข้ันตอนและควรมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน 

4) แนวทางที่ควรใช้ส าหรับกิจกรรมของผู้ เรียนในการร่วมกันออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์คือ ควรให้ความส าคัญกับคุณค่าทั้งในด้านกระบวนการท างานและ
คุณค่าของผลงานในเชิงสังคม 

1.3.3 ด้านวิธีการสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
1) การก าหนดสถานการณ์เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (CPS) ควรใช้

สถานการณ์ด้านการเรียนการสอนที่เป็นปัญหา ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทายเพ่ือให้ผู้เรียนหาวิธีการ
แก้ปัญหา กระตุ้นให้ผู้เรียนมีมุมมองใหม่และคิดหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นนวัตกรรมใหม่  เมื่อเริ่มต้นจาก
ปัญหาแล้ว ควรให้ผู้เรียนวางแผนเพ่ือน าไปสู่ผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์และสร้างสรรค์  โดยสถานการณ์



  249 

ปัญหาอาจเป็นสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้นักศึกษาร่วมหาวิธีแก้ไขในกลุ่มย่อย โดยการระดมความคิด 
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนคิดในการสร้างสื่อที่เป็นนวัตกรรม มีความแปลกใหม่และน าไปใช้ได้จริง 

2) วิธีการสอนในการส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามขั้นตอน 4 ขั้น 
คือ การระบุปัญหา การสร้างความคิด การวางแผนและการลงมือปฏิบัติ และการค้นหาการยอมรับ มี
ความเหมาะสมและสามารถใช้ร่วมกันระหว่างการออกแบบเป็นฐานและสแคมเพอร์  โดยมีเงื่อนไข
ส าคัญคือผู้เรียนต้องมีความรู้ในข่ายงานนั้น และมีความสามารถในการการวางแผนเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่
ตอบปัญหานั้น นอกจากนั้นควรใช้หลายวิธีร่วมกันตามความเหมาะสมตามสถานการณ์และตาม
กิจกรรมของบทเรียน เช่น ใช้กิจกรรมระดมความคิดเห็นเพ่ืออภิปรายงานออนไลน์ของนักศึกษา 

3) การพัฒนาผู้ เรียนวิชาชีพครูโดยใช้หลักกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามองค์ประกอบขั้นตอนที่เสนอ มีความเหมาะสมในการส่งเสริมผู้เรียนสายการสอนจะ
เป็นผู้สร้างนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ได้ เนื่องจากกระบวนการแก้ปัญหาช่วยให้แนวทางในการ
ออกแบบแก้ปัญหาให้นวัตกรรมมีความใหม่และคุณค่าอย่างแท้จริง โดยผู้สอนควรปลูกฝังการเรียบ
เรียงปัญหาให้แก่ผู้เรียน สร้างความท้าทายใหม่ ๆ ที่เป็นค าถามแบบปลายเปิดอิสระทางความคิด มี
ความเป็นไปได้หลากหลายวิธีเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มองเห็นโอกาสในการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

4) ควรใช้กิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนฝึกการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสื่อ
การสอน โดยเน้นถึงผลในด้านคุณค่า ความเหมาะสมกับการเป็นเทคโนโลยีการศึกษา  

5) ควรประเมินกระบวนการท างานซึ่งสะท้อนถึงระบบการคิด การวางแผน
เพ่ือแก้ปัญหา โดยวิธีการประเมินอาจจะเป็นการเรียบเรียงปัญหา การตรวจสอบแผนกลยุทธ์ เพ่ือการ
วิพากษ์ก่อนน าไปสู่การปฏิบัติเพ่ือสร้างผลลัพธ์  โดยควรเป็นการประเมินจากหลายฝ่ายเพ่ือให้มี
มุมมองที่หลากหลายและน าไปสู่ผลงานที่มีความสมบูรณ์ 

1.3.4 ด้านการใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 
1) ความเหมาะสมในการแทรกค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) 

ในทุกขั้นตอนของกระบวนการออกแบบเป็นฐาน (DBL) เนื่องจากมีส่วนช่วยในการกระตุ้นการคิดของ
ผู้เรียนได้อย่างดี โดยในการตั้งค าถามควรระบุปัญหาให้ตรงประเด็น  โดยค าถามควรน าไปสู่การ
วางแผน การก าหนดวิธีปฏิบัติ โดยการน าเสนอค าถามสามารถใช้เครื่องมือที่เหมาะสม 

2) การใช้ชุดค าถาม 7 ตัวอักษรตามเทคนิคสแคมเพอร์ให้ได้ผลสูงสุดในการ
สอนแบบผสมผสานทั้งในชั้นเรียนและออนไลน์ โดยกรอบของการตั้งค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์
เป็นไปตามแนวทางของแต่ละตัวอักษรทั้ง 7 ตัว โดยก าหนดประเด็นตามเป้าหมายของแต่ละขั้นตอน
ของการจัดการเรียนการสอน ในการใช้ค าถามควรมุ่งประเด็นในด้านการคิดที่อิสระ คิดทั้งบนพ้ืนฐาน
ของความรู้และความใหม่ที่จะส่งผลให้เกิดคุณค่าที่แตกต่างจากเดิม 
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3) ค าถามตามตัวอักษรในเทคนิคสแคมเพอร์สามารถใช้ถามในลักษณะ
หมุนเวียน สลับประเด็น หรือใช้เพ่ือขยายค าตอบของค าถามในแต่ละตัวอักษรได้  ในส่วนของจ านวน
ของค าถามควรให้สอดคล้องกับเนื้อหา วัตถุประสงค์ ความพร้อมของผู้เรียน วิธีการหรือเครื่องมือที่ใช้
ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

4) เทคนิคสแคมเพอร์สามารถประยุกต์ใช้ได้กับเครื่องมือเทคโนโลยีการ
สื่อสารได้แทบทุกประเภททั้งแบบออนไลน์และแบบดั้งเดิม (tradition) โดยเครื่องมืออาจใช้ผ่าน 
กระดานสนทนาออนไลน์ การระดมกลุ่มแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือสื่อทัศนะ Online Video 
ส าหรับเป็นช่องทางในการน าเสนอค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ได้  โดยพิจารณาให้สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ เนื้อหา ผู้เรียน และกิจกรรมการเรียนการสอน 

1.3.5 ด้านนวัตกรรมการศึกษา 
1) ผลงานนวัตกรรมที่สะท้อนถึงความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม

การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือการสื่อสารและ
การเรียนรู้ควรเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นความเป็นนวัตกรรม มีความริเริ่มสร้างสรรค์ และ
สามารถน าไปใช้จริงในการเรียนการสอนได้จริง โดยนวัตกรรมที่ได้ ควรเป็นชิ้นงาน ผสมผสานกับ
เทคโนโลยี ออกแบบโดยประยุกต์ใช้หลักการทฤษฎี เช่น หลักการออกแบบ infographic หลักการ
ออกแบบของ ADDIE model หลักการออกแบบของ AR QR VR มาผสมผสาน หรือเทคโนโลยีอ่ืน ๆ 
เพ่ือสร้างสรรค์ชิ้นงาน 

2) แนวทางในการใช้เทคโนโลยีการศึกษาเพ่ือจัดการเรียนรู้ที่ช่วยสนับสนุน
การออกแบบผลงานด้านนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ผู้สอนควรแนะน าแหล่งสื่อนวัตกรรมหรือ
รวบรวมสื่อนวัตกรรมการเรียนการสอนให้นักศึกษาเข้าถึงข้อมูลได้เร็วขึ้นและง่ายต่อการเรียนรู้  โดย
ควรจะเป็นการประยุกต์เทคโนโลยีที่มีความหลากหลาย หรือมีลักษณะผสมผสานกันหลาย ๆ อย่างมา
ใช้ในการออกแบบนวัตกรรมของผู้เรียน 

3) ในการพัฒนาให้นักศึกษาครูสามารถคิดค าตอบโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือให้สามารถออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์นั้น  ควรเริ่มจากการ
สร้างความคิด เช่น การระดมความคิด การชมสื่อที่ เกี่ยวกับนวัตกรรม ผู้สอนควรออกแบบ
กระบวนการการเรียนรู้ในลักษณะการคิดค้น สืบเสาะ หรือ ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา เช่น การน า
รูปแบบการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้คิดหาค าตอบจากประเด็นปัญหาคิดค้น มีการสืบค้นเพ่ือหาวิธีการที่
สามารถน าไปใช้ในการหาค าตอบ นอกจากนั้น ควรมีการเชื่อมโยงหลักการหรือทฤษฎีอ่ืน ร่วมกับการ
สืบค้นแหล่งข้อมูลต่าง ๆ บนระบบออนไลน์ เช่น เว็บไซต์ YouTube หรือ Social Network ต่าง ๆ 
เพ่ือสร้างความคิดในน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาและหาค าตอบเพ่ือให้สามารถออกแบบ  สื่อหรือ
นวัตกรรมสร้างสรรค์ได้ 
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4) ในการประเมินผลด้านกระบวนการและผลงานการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์นั้น ควรให้อาจารย์ประจ าสาขาวิชาของนักศึกษาที่เรียนในวิชานี้มีส่วนร่วม
ประเมินผลโดยก าหนดประเด็นและเกณฑ์การประเมิน ผู้ประเมินควรมีหลากหลายทั้งอาจารย์ที่ตรง
สาขา อาจารย์ในสาขานวัตกรรม  และควรมีจ านวน 3-5 ผู้ประเมินต่องาน 1 ชิ้น โดยในการประเมิน
กระบวนการ ควรมีการตั้งเกณฑ์การประเมินกระบวนการในการจัดการเรียนรู้  เช่น เรื่องของการ
ออกแบบ ชิ้นงานตามหลักการทฤษฎีของสื่อหรือนวัตกรรมประเภทนั้น  ๆ  รวมทั้งผลที่ได้ จากการ
สร้างสรรค ์

2. การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ดังนี้ 

2.1 จากการสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐานและเทคนิคสแคมเพอร์ รวมทั้งการศึกษา
ความคิดเห็นและความต้องการของนักศึกษาและอาจารย์ และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้
น ามาใช้ในการสร้างร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาคร ูมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2.2 รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยการออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ มีองค์ประกอบ 7 ด้าน ได้แก่ 1) บทบาทผู้สอนในการจัดแผนการ
เรียนรู้ ก าหนดเนื้อหา วางแผนกิจกรรมและทรัพยากรในการเรียนแบบผสมผสาน สร้างแรงจูงใจใน
การเรียน วัดและประเมินผลผู้เรียน 2) บทบาทผู้เรียน คือ การแสวงหาความรู้ เข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่มทั้งในชั้นเรียนปกติและแบบออนไลน์ แสดงความคิดเห็นในการระดม
สมอง ปฏิบัติและสร้างผลงานออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 3) เนื้อหา โดยสาระความรู้ที่
ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้แก่เนื้อหาในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาและ
การสื่อการการศึกษาและการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการออกแบบเป็น
ฐาน 8 ขั้น ซึ่งประกอบด้วย ให้ความรู้ (Educate) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย (Challenge) ส ารวจ
แนวทางออกแบบ (Inspire) รวบรวมข้อมูล (Collect)  พัฒนาต้นแบบ (Prototype) พัฒนาชิ้นงาน 
(production) น าเสนอผลงาน (Display)  ประเมินผล (Evaluate) 4) ชุดค าถามเป็นกิจกรรมกระตุ้น
และระดมสมองด้านความคิดโดยใช้รูปแบบเทคนิคของ สแคมเพอร์ เป็นเทคนิคการสร้างความคิดใหม่ 
ฝึกให้ผู้ เรียนคิดตามขั้นตอนของการถามที่สอดคล้องกับเนื้อหาหรือกิจกรรมที่จะช่วยเน้นการ
ปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มทางด้านความคิดหลากหลายแง่มุมใหม่  5) ทรัพยากรการเรียนการสอนซึ่ง
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น ามาใช้ในทุกกิจกรรมของการเรียนรู้ได้แก่ ความรู้ด้านเนื้อหา การสร้างนวัตกรรม การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และการตรวจสอบประเมินผลงาน 6) สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่าง
การเรียนในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์โดยผ่านระบบจัดการเรียน (LMS) และเครื่องมือเทคโนโลยี
ที่มาสนับสนุนการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็น Application tools , Social media และ 7) การประเมินผล
ที่เน้นการประเมินตามสภาพจริง โดยประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการ
ประเมินนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ในด้านความใหม่ ความมีประสิทธิผลและการมีคุณค่า ส าหรับ
ขั้นตอนในการจัดกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานนี้
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ ขั้นระบุปัญหา ขั้นสร้าง
ความคิด ขั้นวางแผนและลงมือปฏิบัติ และข้ันค้นหาการยอมรับ  

3. ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ดังนี้ 

3.1 การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  โดยประเด็นในการประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้ คือ 1) องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  2) จุดประสงค์การเรียนรู้  3) เนื้อหา 
4) กิจกรรมการเรียนการสอน 5) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ และ 5) การวัดและการประเมินผล โดยผล
การประเมินพบว่า ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้คือ 4.91 ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

( X =4.91/S=0.58) และค่าเฉลี่ยในแต่ละด้านของแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดับ
มากถึงมากท่ีสุดโดยมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมตั้งแต่ 4.33 ถึง 5.00 

3.2 การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ โดยประเด็นในการประเมินประกอบด้วย 
1) ด้านโครงสร้างของการออกแบบบทเรียน 2) ด้านการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ LMS 3) ด้าน
การออกแบบระบบบริหารจัดการรายวิชา 4) ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร และ 5) ด้านการวัดผล
ประเมินผล ผลการประเมิน พบว่า ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินความ
เหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ค่าเฉลี่ย

ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ในภาพรวมคือ 4.79 ซึ่งอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.79/S=0.41) 
และค่าเฉลี่ยในแต่ละด้านมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.30 ถึง 5.00 ซึ่งอยู่ในระดับมากถึงมากท่ีสุด 

3.3 การประเมินร่างรูปแบบการเรียนการสอน โดยการประเมินความเหมาะสมส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ มีประเด็นการประเมิน 6 ด้าน ได้แก่ 1) ภาพรวมของรูปแบบ 2) 
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องค์ประกอบของรูปแบบ 3) ขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบ 4) เครื่องมือการเรียนรู้ 5) แนว
ทางการประเมินผลการเรียนรู้ 6) การใช้งานรูปแบบ โดยสรุปผลการประเมินในแต่ละด้านดังนี้ 

1) ผลการประเมินในภาพรวมพบว่า ร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความ

เหมาะสมมากท่ีสุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ( X =4.67, S.D.=0.27) โดยค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของ
ส่วนประกอบของรูปแบบอยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.70 ซึ่งอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

2) องค์ประกอบของร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความเหมาะสมมากที่สุดโดยมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 ( X =4.70, S.D.=0.21) โดยค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด 

3) ขั้นตอนการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้ในร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ( X =4.67, S.D.=0.27) โดยค่าเฉลี่ยความ
เหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับขั้นตอนการเรียนการสอนอยู่ระหว่าง 4.40 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่
ในระดับความเหมาะสมมากถึงมากที่สุด 

4) เครื่องมือที่ ใช้ในแต่ละขั้นตอนของร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ( X =4.68, S.D.=0.38) โดยค่าเฉลี่ยความ
เหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเครื่องมือที่ใช้ในแต่ละขั้นตอนอยู่ระหว่าง 4.40 ถึง 4.80 
ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากถึงมากที่สุด 

5) แนวทางการประเมินผลที่ก าหนดในร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68 ( X =4.68,S.D.=0.41) โดยค่าเฉลี่ยความ
เหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการประเมินผลการเรียนอยู่ระหว่าง 4.60 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่
ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด 

6) ผลการประเมินด้านการใช้งานในร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ  มีความ

เหมาะสมในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ( X =4.60,S.D.=0.37) โดยค่าเฉลี่ยความ
เหมาะสมของประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานอยู่ระหว่าง 4.40 ถึง 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับความ
เหมาะสมมากถึงมากท่ีสุด 

4. ผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่ งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  โดยสรุปผลใน 3 ประเด็น ได้แก่ 1) 
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2) ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์และ 3) ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอน 

4.1 ผลการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  
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ผลการศึกษาพบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  11.17 คะแนน  ( X =11.17,  

S.D.=2.01) และได้คะแนนหลังเรียนเท่ากับ 21.73 คะแนน ( X =21.73, S.D.=1.73) จากคะแนน
เต็ม 30 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้สถิติ t-test dependent พบว่า คะแนนเฉลี่ย
ของการทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที ่.05  

4.2 ผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ผล
การวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นักศึกษาจ านวน 23 คนผ่านเกณฑ์การประเมินที่ก าหนดไว้ที่ 21 คะแนน 
(คุณภาพระดับดี) จ านวน 19 คน โดยมีคะแนนตั้งแต่ 21-26 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 82.61 และไม่
ผ่านเกณฑ์การประเมินที่ก าหนดไว้ในระดับดีตามสมมติฐานการวิจัย  โดยมีคะแนนตั้งแต่ 18-20 
คะแนน จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 17.39 เมื่อทดสอบโดยใช้สถิติ One Sample t-test พบว่า 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนด 21 คะแนนซึ่งเป็นเกณฑ์ระดับดีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  

4.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน พบว่า ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  มหาวิทยาลัย

ราชภัฏ ซึ่งพบว่านักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนในภาพรวมในระดับมาก ( X

=4.34, S.D.=0.30)  
5. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ได้รับการรับรองโดยผู้ทรงคุณวุฒิเชี่ยวชาญ

ทุกคนรับรองรูปแบบการเรียนการสอนในทุกด้าน ได้แก่ ด้านรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ด้านองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน 
และด้านการวัดประเมินผล  
 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. จากผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่พบว่าคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนในทุกด้าน โดยเมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้สถิติ  
t-test dependent พบว่า คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05 สามารถอภิปรายถึงสาเหตุของ
ผลการวิจัยได้ดังนี้ 
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1.1 การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมและพัฒนาได้ โดยการจัด
ประสบการณ์ท่ีเหมาะสม ซึ่งสามารถใช้กระบวนการที่หลากหลายบนพื้นฐานของแนวคิดท่ีแตกต่างกัน 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาในครั้งนี้ยึดหลักการส าคัญของการสอนคิด
เชิงสร้างสรรค์คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการแก้ปัญหาโดยการบูรณาการเนื้อหา 
วิธีการสอน สื่อเทคโนโลยี และช่องทางการเรียนรู้  โดยให้ความส าคัญกับการใช้ความรู้และการให้
สถานการณ์การเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือกระตุ้นให้เกิดการคิดหาค าตอบที่แปลกใหม่  (Sung and 
Hwang, 2013)  ซ่ึงเป็นไปตามแนวคิดของ เทรฟฟิงเกอร์ และคณะ (Treffinger and others, 2007) 
ที่เชื่อว่าความสามารถในการแก้ปัญหาขึ้นอยู่กับความแตกต่างของบุคคลในการวางแผน การด าเนินการ
โดยให้ความส าคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการก าหนดวิธีการเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ความ
ชัดเจนและการน าไปสู่การด าเนินการ ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันในด้านลักษณะการคิด
แรงจูงใจ อภิปัญญา (metacognition) หรือการตระหนักรู้ในการคิดของตน โดยรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานที่มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับเทคนิคการตั้ง
ค าถามแบบสแคมเพอร์มีส่วนช่วยในการท าให้ปัจจัยของการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  3 ประการ 
ได้แก่ ด้านความรู้ (cognitive factor) ด้านเจตคติ (affective factor) และด้านการตระหนักรู้ใน
ความคิดของตน (metacognition factor) มีความชัดเจนขึ้นจากการคิดหาค าตอบที่หลากหลาย 
นอกจากนั้นการท างานเป็นทีมและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ก็มีส่วนท าให้การคิดของผู้เรียนถูกขัดเกลาให้
ชัดเจนขึ้น ซี่งสอดคล้องกับแนวคิดของออสบอร์น (Osborn, 1963) ที่ได้พัฒนาวิธีการระดมสมอง 
(brainstorming) เพ่ือสร้างการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ในทุกแบบที่เป็นไปได้  การระดมสมองช่วยให้
เกิดการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) และสร้างทางเลือกที่แปลกใหม่ ดังนั้น การที่จัดให้มี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดยไม่มีการวิจารณ์ความคิดไม่ว่าจะเป็นความคิดแบบจินตนาการหรือไม่
น่าจะน ามาปฏิบัติได้ จึงส่งเสริมให้มีการคิดอย่างอิสระ ดังนั้น ปัจจัยแห่งความส าเร็จประการหนึ่งของ
การใช้วิธีการเรียนการสอนตามรูปแบบที่ได้พัฒนาขึ้นก็คือ การสร้างปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่ม (group 
interaction) เพ่ือกระตุ้นให้มีการคิดที่หลากหลาย มีความแปลกใหม่ คล่องตัว และยืดหยุ่น  

1.2 การพัฒนาการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นแนวทางการ
จัดการเรียนการสอนที่ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีการศึกษาในปัจจุบันในการพัฒนาความคิด
สร้ างสรรค์ ซึ่ ง เป็ นสิ่ งที่ ได้ ก้ าว เข้ าสู่ ค วาม เป็ น วิถี ปกติ ใหม่  (new normal in educational 
technology) ด้านเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้  เช่น การจัดการเรียนรู้ผ่านเว็บ (web-based 
instruction)  โดยพบว่าเทคโนโลยีดิจิทัลและช่องทางการเรียนรู้แบบดิจิทัลสามารถช่วยส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ (Kuo, Kwang and Lee, 2012)  ซึ่งการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยเพ่ิมความน่าสนใจในการสอน ท าให้การเรียนการ
สอนมีความยืดหยุ่น ช่วยให้มีการจ าลองสถานการณ์ ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม อีกทั้งอ านวยความ
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สะดวกให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติ เพ่ิมการอภิปรายกลุ่ม และลดการเรียนการ
สอนแบบบรรยายจึงอาจกล่าวได้ว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นการ
สร้างสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการคิดเชิงสร้างสรรค์  นอกจากนั้น การใช้เทคโนโลยีข้อมูลบนเว็บ 
(web technology) ในการพัฒนาการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นมีข้อได้เปรียบด้านการจัด
สภาพแวดล้อมทางดิจิทัล  (digital environment) เพ่ือกระตุ้นกระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามกระบวนการหลักและขั้นตอนส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  โดยเริ่มจากการ
ให้ผู้เรียนสนใจปัญหาในชีวิตจริงผ่านข้อมูลบนเว็บ (web technology) จากนั้นผู้เรียนจะศึกษาข้อมูล
เชิงลึกเพ่ือการออกแบบตามปัญหาที่สนใจ การให้ข้อคิดเห็น การแลกเปลี่ยนแนวคิด และการอภิปราย 
นอกจากนี้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ เช่น การศึกษาเกี่ยวกับผลของการใช้เกมดิจิตอลในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
(Hu&Adey, 2002) โดยพบว่าช่วยสร้างแรงจูงใจ ช่วยสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา 
และการคิดวิเคราะห์ ช่วยสร้างความสนใจ สร้างจินตนาการ สร้างความอยากรู้อยากเห็น และสร้าง
ความท้าทาย นอกจากนั้น ยังสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ท าให้เกิดการเรียนรู้จากภาพและการ
แก้ปัญหา ตัวอย่างงานวิจัยของการใช้แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในงานวิจัยของ  Ching–
Wen Wang Ruey–Yun Horng (2002) เรื่อง ผลของการฝึกการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประเภท
ของการคิด และการปฏิบัติงานด้านวิจัยและพัฒนา โดยด าเนินการศึกษากับพนักงานจ านวน 106 คน
ที่ท างานด้าน R&D ในบริษัทการผลิตในไต้หวัน  โดยมี 70 คนที่สมัครเข้าร่วมในการฝึก CPS โดย
แบ่งเป็น 3 กลุ่ม แต่ละกลุ่มจะมีการฝึก CPS 12 ชั่วโมง และมีการติดตามผล 2 ช่วงในระยะเวลา 1 ปี
โดยใช้เทคนิคการออกแบบวิจัยแบบ time-series การเก็บข้อมูลใช้แบบทดสอบการคิดสร้างสรรค์ของ 
Torrance  ซึ่งผลการศึกษาพบว่า หลังการฝึก CPS คะแนนด้านการคิดคล่อง (fluency) และคิด
ยืดหยุ่น (flexibility) สูงกว่าก่อนการฝึก   

2. จากผลการศึกษาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ที่พบว่า 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนด 21 คะแนนซึ่งเป็นเกณฑ์ในระดับดีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 พอที่จะอภิปรายถึงสาเหตุ
ได้ดังต่อไปนี้ 

2.1 การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานที่ผู้วิจัยใช้เป็นกระบวนการหนึ่งในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้มีส่วนที่ช่วยสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียน โดยกระบวนการนี้จะเริ่มต้นจาก
การที่ผู้เรียนระบุความต้องการจ าเป็นของตนเอง และก าหนดเป้าหมายของการพัฒนาความคิดที่
แตกต่างไปจากเดิม ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสร้างแรงจูงใจภายในที่จะเรียนรู้ ส่งเสริมความเข้าใจที่ลึกซึ้งใน
เนื้อหาในเชิงสหวิทยาการ และสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยผ่านเทคโนโลยีเพ่ือการสร้างต้นแบบ 
การสร้างชิ้นงาน รวมทั้งการมีบทบาทเชิงรุกในการประเมินผลงานและการทบทวนปรับปรุงผลงาน
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ตามผลการประเมิน การเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้การประยุกต์
แนวคิดมาสู่การสร้างชิ้นงานเชิงสร้างสรรค์ เนื่องจากเปิดโอกาสการให้ผู้เรียนได้ออกแบบอย่างอิสระ 
(open-ended nature of design) นอกจากนั้น การเชื่อมโยงสู่แหล่งความรู้ผ่านสื่อออนไลน์และ
ช่องทางการเรียนรู้แบบออนไลน์ยังช่วยให้ผู้เรียนมีการเชื่อมโยงเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง การให้
ข้อมูลป้อนกลับ (feedback) จากผู้สอนและการท างานเป็นกลุ่มเป็นโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จาก
ความผิดพลาด ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความมั่นใจที่จะคิดสิ่งใหม่ ๆ และพัฒนาทักษะการสะท้อนตนเอง 
อีกทั้งช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเป็นเจ้าของงานนั้นและพัฒนาความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  
ผลการศึกษานี้สอดคล้องกับงานของ เว็นดัล และโรเจอร์ (Wendell and Rogers, 2013) ที่ได้ศึกษา
การใช้กิจกรรมการออกแบบกับการออกแบบสิ่งของ เช่น สัตว์ บ้าน พาหนะขนส่ง และเครื่องดนตรี
ด้วยตัวต่อเลโก้ ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับเกรด 3-4 เรื่อง โครงสร้างร่างกายของ สัตว์ สมบัติ
ของวัสดุ เครื่องกลอย่างง่าย และเสียง ตามล าดับ จากการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยข้อสอบและแบบวัด 
เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยปรากฏว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้การออกแบบเป็นฐานช่วย
ให้นักเรียนมีความรู้ด้านเนื้อหาและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ที่ดีข้ึน นอกจากนั้นผลการศึกษาของ โครอร์ 
และคณะ (Koror, et al., 2015) ที่ศึกษาผลการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นเกรด 7 ด้านความรู้เกี่ยวกับ
เครื่องกลอย่างง่าย เจตคติต่อเนื้อหาวิชา และเจตคติต่อความคิดสร้างสรรค์ โดยนักเรียนต้องสืบค้น
หรือทดลองเก่ียวกับการท างานของเครื่องกลแต่ละชนิดด้วยตนเอง พบว่า นักเรียนทั้งกลุ่มควบคุมและ
กลุ่มทดลองมีพัฒนาการที่ดีขึ้นทั้ง 3 ด้าน โดยนักเรียนกลุ่มทดลองท าคะแนนหลังเรียนด้านความรู้
และเจตคติต่อความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่าการให้
อิสระแก่นักเรียนในการคิดออกแบบและทดสอบความคิดของตนเองช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้
และความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่าการชี้น าโดยครู 

2.2 รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ยังเรียกร้องให้ผู้สอนมีบทบาทในการจัดสภาพแวดล้อมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้ฝึก
ค้นคว้า ศึกษาทดลอง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งปัจจัยความส าเร็จประการหนึ่งน่าจะ
มาจากบทบาทของผู้สอนจึงมีลักษณะผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้  (learning facility) 
โดยการกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งค าถาม สืบค้นข้อมูลและรายละเอียด ส่งเสริมกระบวนการสะท้อนคิด
อย่างมีเหตุผล  การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้งด้วยค าพูด ภาพ บนสื่อและช่องทางท่ีเหมาะสม  

2.3 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งส่งผลต่อการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์เรียกร้องให้ผู้ เรียนต้องมีการบูรณาการทั้งเนื้อหาวิชาและกระบวนการด าเนินการ 
(operation) ในหลายด้าน โดยเมื่อพิจารณาถึงรายละเอียดของการด าเนินการในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทั้งด้านการส ารวจข้อมูลเพ่ือการระบุปัญหาที่ชัดเจน การสร้างความคิดเพ่ือให้เกิดความใหม่
ของการแก้ปัญหาที่แตกต่างจากเดิมและมีคุณค่ามากกว่าเดิม หรือในขั้นของการวางแผนเพ่ือน าไปสู่
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การปฏิบัติจะต้องอาศัยเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับปัญหาจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย โดยกระบวนการ
ดังกล่าวจะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถออกแบบและสร้างนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ที่ได้ผลงานที่มี
ความใหม่ มีประสิทธิผลและมีคุณค่า ซึ่งกระบวนการคิดและผลิตผลของการคิดดังกล่าวจ าเป็นต้องมี
การบูรณาการเนื้อหาที่เป็นสหวิทยาการ ซึ่งการเรียนรู้โดยการออกแบบเป็นฐานมีจุดเด่นที่ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการเนื้อหา ให้ความส าคัญกับการออกแบบ (design process skills) 
และการเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริง (hands-on learning) (Lee, 2010) นอกจากนั้น การเรียนรู้โดยใช้
การออกแบบเป็นฐานยังเป็นการเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดอย่างเป็นระบบ ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก
คือการให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการออกแบบและการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

2.4 จุดเด่นอีกประการหนึ่งของการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานที่มีความ
เหมาะสมส าหรับรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่มีการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งแบบ
ออนไลน์และการเรียนในชั้นเรียนที่ท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแบ่งปันข้อมูลระหว่างกัน  ที่เป็นเช่นนี้
เนื่องจากการเรียนรู้โดยการออกแบบเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เน้นการท ากิจกรรมซึ่งเรียกร้อง ให้
ผู้เรียนจะต้องแสวงหาความรู้และพัฒนาความคิดเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่เป็นต้นแบบหรือชิ้นงาน 
(Seitamaa-Hakkarainen, 2011) ซึ่งวิธีการเรียนแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนออกแบบการเรียนรู้ของ
ตนเองและเกิดการเรียนรู้โดยผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ในกิจกรรมการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรม
ทั้งที่ เป็นผลงาน สิ่งประดิษฐ์ ระบบใหม่หรือวิธีการแก้ปัญหาใหม่  (Gerber, Marie Olson, and 
Komarek, 2012) 

2.5 การที่กระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เนื่องจากกระบวนการออกแบบเป็นฐาน
นั้นมีขั้นตอนส าคัญได้แก่ การระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูลเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหา การก าหนด
ทางเลือกในการแก้ปัญหา การเลือกแนวทางแก้ปัญหาและการสร้างและประเมินต้นแบบ 
(prototype) และการสร้างชิ้นงานจริงที่สมบูรณ์ (Gerber, 2012) โดยกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว
สอดคล้องกับองค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วยการระบุปัญหา การ
สร้างความคิดที่แปลกใหม่ การวางแผนและการน าความคิดที่สังเคราะห์ไปด าเนินการสร้างผลงานที่
สร้างสรรค์ การประเมินผลงานและการค้นหาการยอมรับ ดังนั้น ขั้นตอนการเรียนรู้ของผู้เรียนใน
กระบวนการออกแบบเป็นฐานจึงส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และสามารถ
สร้างผลงานที่เป็นนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ได ้ 

3. ปัจจัยที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐานได้แก่  การออกแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์โดยผ่าน
ทางเครื่องมือสนับสนุนการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกันในการระดมความ
คิดเห็น การสร้างการน าเสนอ การสื่อสารร่วมกัน และการสืบค้นข้อมูล  โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
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เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยเพ่ิมความน่าสนใจในการสอน การเรียน ท าให้การสอนมีความยืดหยุ่น 
เนื่องจากการเรียนรู้แบบผสมผสานช่วยให้มีการจ าลองสถานการณ์ ส่งเสริมการคิดเชิงนวัตกรรม ช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับการปฏิบัติ และอ านวยความสะดวกในการอภิปรายกลุ่ม (Kuo, 
Kwang and Lee, 2012) วรรณกรรมที่มองเห็นได้ (Visual literacy) เช่น การใช้ภาพเพ่ือกระตุ้น
กระบวนการคิด  การกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจปัญหาในชีวิตจริงผ่านข้อมูลบนเว็บ (Web technology) 
ที่ถูกใช้เป็นสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้  จากนั้นผู้เรียนจะศึกษาข้อมูลเชิงลึกเพ่ือการออกแบบ
ตามปัญหาที่สนใจ โดยในกระบวนการดังกล่าวจะมีการให้ข้อคิดเห็น การแลกเปลี่ยนแนวคิด และการ
อภิปราย นอกจากนั้น การเรียนรู้ด้วยเครื่องมือเทคโนโลยี (application tool) ในการสนับสนุนการ
สอนสามารถช่วยสร้างแรงจูงใจ  ช่วยสร้างทักษะการคิดขั้นสูง ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การคิด
แก้ปัญหา และการคิดวิเคราะห์ ช่วยสร้างความสนใจ สร้างจินตนาการ สร้างความอยากรู้อยากเห็น 
และสร้างความท้าทายและการแก้ปัญหา (Joe Landsberger, 2009) การเรียนแบบผสมผสานที่เป็น
การบูรณาการการเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายและการเรียนในห้องเรียนแบบดั้งเดิมโดยใช้สิ่ง
อ านวยผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นสื่อ ช่องทางและเครื่องมือ ในบริบทของสภาพแวดล้อมใน
การเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย  (online Learning  environment) จึงมีบทบาทส าคัญในการ
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการอ านวยความสะดวก
ในด้านการตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการ
เรียนรู้ของตนเองได้ดีขึ้น ซึ่งผู้วิจัยได้น าเครื่องมือเทคโนโลยี (application tools) หลายชนิดมาใช้
ผสมผสานกัน ได้แก่ 1) Google Docs ส าหรับการสร้างงานเอกสารร่วมกัน 2) Padlet ส าหรับการ
ท างานและระดมความคิดเห็น  3) Canva และ Youtube ส าหรับสร้างการน าเสนอ 4) Google 
Meet, Line ส าหรับการสื่อสารร่วมกัน 5) Google Drive ส าหรับการเก็บข้อมูล 6) Pubhtml5 
ส าหรับการเผยแพร่แบ่งปัน และ 6) Search engine ส าหรับการสืบค้นข้อมูล ซึ่งเครื่องมือเหล่านี้ถูก
น ามาออกแบบเข้าไปในรูปแบบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานซึ่ง
ช่วยอ านวยความสะดวกในการแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการที่ เน้ นการท างานร่วมกันใน
องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ดังนี้ 1) การระบุประเด็นในสถานการณ์ปัญหา (problem base) 
โดยสามารถน าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายระดับ หลายสภาพบริบท ที่ผู้เรียนเผชิญในสภาพจริง  
หรือเป็นสถานการณ์ปัญหาที่ เป็นเรื่องราว (Story) 2) การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ 
(resource) เพ่ือให้ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาและค้นพบค าตอบ 3) การให้แนวทางหรือฐานการ
ช่วยคิด (scaffolding) โดยผู้เรียนได้รับการช่วยเหลือเพ่ือสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหา หรือการ
เรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้ส าเร็จด้วยตนเองได้  4) การแนะน า (coaching) โดย
รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานช่วยเปลี่ยนบทบาทของครูที่ท าหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือ  
บอกความรู้ มาเป็นการให้ค าแนะน า ให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียนในด้านอภิปัญญา (metacognition) 
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และการคิด (cognition) 5) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (collaboration) โดยรูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง 
การร่วมมือกันแก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (reflective thinking) เป็นแหล่งที่
เปิดโอกาสให้ทั้งผู้เรียน ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้เสวนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนส าหรับการ
ออกแบบการร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้  นอกจากนี้การร่วมมือกันแก้ปัญหายังเป็นส่วน
ส าคัญในการปรับเปลี่ยนและป้องกันความเข้าใจที่คาดเคลื่อน ที่จะเกิดขึ้นในขณะที่เรียนรู้รวมทั้งช่วย
ในการขยายแนวคิด  

4. ปัจจัยที่ส่งผลให้การใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดังกล่าวสามารถช่วยให้
ผู้เรียนออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ประการหนึ่งก็คือการออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้โดย
เน้นการประเมินความก้าวหน้า (formative assessment) อย่างสม่ าเสมอและต่อเนื่อง รูปแบบการ
ประเมินในลักษณะนี้มีความเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ซึ่งเป็นวิธีการ
เรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติในลักษณะของการบูรณาการระหว่างการคิดกับการออกแบบ ในขณะที่ผู้เรียน
สร้างผลงานจะเกิดกระบวนการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) และการคิดเชิงสะท้อนผล 
(reflective thinking) เพ่ือทบทวนและประเมินผลการด าเนินการ  ซึ่งลักษณะของการเรียนรู้ดังกล่าว
มีจุดร่วมกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ช่วยให้เกิดการใช้การคิด  มีการสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับ
รายละเอียด สาเหตุ และสภาพของปัญหา ก าหนดเป้าหมายของผลงาน และการก าหนดกลยุทธ์ที่
เหมาะสมกับบริบทของปัญหาเพื่อให้ได้ค าตอบ วิธีการหรือแนวทางที่เหมาะสมเพื่อแก้ปัญหานั้น 
ซึ่งมิติด้านการแสวงหาความรู้และการพัฒนาความคิดและมิติด้านการน าความคิดมาพัฒนาเป็นผลงาน
เพ่ือใช้แก้ปัญหาเรียกร้องให้มีการตรวจสอบและการสะท้อนผลการปฏิบัติอย่างต่อเนื่องซึ่งการจัดการ
เรียนการสอนในรูปแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้ออกแบบการวัดประเมินผลทั้งด้านกระบวนการและด้าน
ผลงานทั้งแบบการเผชิญหน้า (fact-to-face) และการวัดประเมินผลผ่านทางสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
(digital environment)  จากการที่กระบวนการเรียนการสอนได้ผสมผสานการวัดและประเมินผลใน
ทุกกิจกรรมในรูปแบบของการติดตามผ่านเทคโนโลยีบนระบบออนไลน์ ท าให้มีการให้ข้อมูลป้อนกลับ 
(feedback) ซึ่งเป็นสารสนเทศของกระบวนการท างาน การพัฒนาผลงานอย่างต่อเนื่อง การให้ข้อมูล
ป้อนกลับนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีความเชื่อในความสามารถของตนเอง (self-efficacy) และสร้างความมั่นใจ
ต่องานการเรียนรู้ที่ก าลังปฏิบัติ (Winne & Butler, 1995) การที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากบทบาทของ
ข้อมูลป้อนกลับตามบริบทด้านการจัดการศึกษาและด้านการสอนหมายถึงการสื่อสารให้ผู้เรียนทราบ
เกี่ยวกับความถูกต้องของค าตอบ โดยหน้าที่ของข้อมูลป้อนกลับเป็นไปตามการให้ความหมายที่
แตกต่างกัน 3 แบบ คือ 1) ข้อมูลป้อนกลับเป็นสิ่งให้แรงจูงใจในการเพ่ิมอัตราการตอบของผู้เรียนและ
การปฏิบัติ 2) ข้อมูลป้อนกลับเป็นเหมือนกับรางวัลหรือการเสริมแรงที่กระตุ้นให้ผู้เรียนตอบค าตอบที่
ถูกต้อง และ 3) ข้อมูลป้อนกลับให้ข้อมูลส าหรับผู้เรียนในการแก้ไขข้อผิดพลาดหรือยืนยันค าตอบที่
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ถูกต้อง ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการสารสนเทศ (Information-processing perspective) ที่
ผู้ เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้นในการแก้ไขข้อผิดพลาดของตนเองนี้  เพ่ิมบทบาทในด้านคุณค่าเชิง
สารสนเทศ (Informative value) ของการให้ข้อมูลป้อนกลับที่มีบทบาทส าคัญในการช่วยชี้แนะ
ผู้ เรียนตลอดกระบวนการเรียนรู้  โดยข้อมูลป้อนกลับที่ให้สารสนเทศนี้จะช่วยยืนยันและให้
รายละเอียดส าหรับผู้เรียน จึงกล่าวได้ว่าข้อมูลป้อนกลับ (feedback) ที่ผู้เรียนได้รับทั้งจากผู้สอนและ
จากการท างานในกลุ่มมีบทบาทหน้าที่ทั้งสองประการ คือ 1) บทบาทในด้านการเสริมแรง และ 2) บา
บาทในการเป็นแหล่งข้อมูลส าหรับกระบวนการเรียนรู้มีการท างานเชื่อมโยงกันซึ่งท าให้ผู้เรียนได้รับ
การยืนยันค าตอบว่าถูกหรือผิดและให้ข้อชี้แนะหรือแนวทาง (cue) ไปสู่ค าตอบที่ถูกต้อง นอกจาก
หน้าที่ของข้อมูลป้อนกลับในการเสริมแรงและการเป็นแหล่งข้อมูลแล้ว  การให้ข้อมูลป้อนกลับยังมี
บทบาทในการเป็นแรงจูงใจและช่วยให้เกิดการพัฒนาการปฏิบัติ โดยมีพ้ืนฐานจากความเชื่อที่ว่าการ
ให้ผู้เรียนรู้ว่าการปฏิบัติของตนมีประสิทธิภาพและเกิดผลจะเป็นเครื่องส่งเสริมก าลังใจให้ผู้เรียนมี
ความพยายามมากยิ่งขึ้น ข้อมูลป้อนกลับจากภายนอก (external feedback) ดังกล่าวนี้จะช่วยให้
ผู้เรียนตระหนักในความสามารถของตนเอง รับรู้ในจุดเด่นและจุดด้อยในการเรียนรู้ของตนเอง ดังนั้น 
ข้อมูลป้อนกลับมีบทบาทเป็นแหล่งของแรงจูงใจและเป็นเครื่องสนับสนุนแรงจูงใจ โดยมีสวนช่วยให้
ผู้เรียนมีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) โดยการให้ผู้เรียนเกิดการรับรู้ความสามารถของตน
องในเชิงบวกและช่วยให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการปฏิบัติของตนได้ในอนาคต  ข้อมูลป้อนกลับใน
บทบาทหน้าที่ของการสร้างแรงจูงใจนี้ปรากฏในหลายรูปแบบ เช่น การแสดงภาพเชิงบวก การ
สนับสนุนผู้เรียน การให้รางวัล การให้ข้อวิพากษ์เชิงบวก หรือการเขียนเกี่ยวกับผลการปฏิบัติหรือ
ความพยายาม ซึ่งการประเมินผู้เรียนในด้านความพยายาม หรือด้านการปรับปรุงพัฒนา รวมถึงข้อมูล
ป้อนกลับในตัวงานที่ผู้เรียนปฏิบัตินี้จะช่วยส่งเสริมให้เกิดแรงจูงใจ 

5. ความส าเร็จของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นนี้ยัง
มีปั จจัยที่ มาจากสื่ อการศึกษาเชิ งสร้างสรรค์  ซึ่ งก าหนดขึ้ นตามทฤษฎีคอนสตรัคติ วิสต์ 
(constructionist) ในการเปิดโอกาสและสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้
ด้วยตนเอง โดยเริ่มจากการรับข้อมูลผ่านสื่อต่าง ๆ มีการใช้กระบวนการคิดจนเกิดความเข้าใจและ
พัฒนาความคิดนั้นจนเป็นความรู้ และถ่ายทอดความรู้นั้นไปยังผู้อ่ืนซึ่งสื่อการศึกษาเชิงสร้างสรรค์
โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่อใหม่ (new media) มีบทบาททั้งในการส่งข้อมูลไปยังผู้เรียนและเป็นช่องทางใน
การสื่อสารข้อมูลจากผู้เรียนไปยังผู้อ่ืน นอกจากนั้นสื่อการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ยังมีความเชื่อมโยงกับ
หลักการที่ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยเปิดโอกาสหรือช่องทางให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง มีการสร้างปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้
ใหม่กับความรู้เก่าและสร้างความรู้ด้วยตนเองได้  การออกแบบสื่อการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ใน
การศึกษาครั้งนี้ได้ให้ความส าคัญกับหลักการผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ โดยสื่อการเรียนรู้เหล่านี้
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ช่วยสร้างโอกาสการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองโดย มีทางเลือก
ในการเรียนรู้ที่หลากหลาย สามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่าได้ นอกจากนั้น
ยังจะต้องอ านวยความสะดวกของการเรียนรู้ร่วมกัน เชื่อมโยงความรู้จากแหล่งต่าง ๆ รวมทั้งการ
แสวงหาค าตอบจากการสืบค้นแหล่งความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งคุณสมบัติของสื่อใหม่ตามที่ได้กล่าวข้างต้น
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการจดจ า และเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้รวดเร็ว นอกจากนั้น สื่อใหม่ยัง
เพ่ิมโอกาสและช่องทางของการเรียนรู้ได้จากทุกที่ทุกเวลาโดยผ่านเครื่องมือสื่อสารที่พกพาสะดวก
และใช้ประโยชน์ได้รวดเร็ว ท าให้ผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลเพ่ือตอบข้อสงสัยและเพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้  แนวคิดดังกล่าวปรากฏในงานวิจัยของ โทนี่  ฮอล (Tony Hall, 2012) ได้พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเล่าเรื่อง ที่น าเสนอการสอนแบบเล่าเรื่องและพูดคุยกันเกี่ยวกับเทคโนโลยี 
รวมทั้งมีการอภิปรายร่วมกันเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น จากผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้โดยผ่าน
สื่อเทคโนโลยีช่วยสร้างการรับรู้และสร้างความคิดที่มีลักษณะเป็นรูปธรรม ซึ่งจะพัฒนาไปสู่การคิดที่
แปลกใหม่และมีคุณค่ามากกว่าเดิม  

6. จากผลการศึกษาผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบการเรียนการ

สอนแบบผสมผสานที่พบว่า ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม

การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ อยู่ในระดับมาก ( X =4.34/S=0.30) ซึ่ง
สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3 นั้น พอที่จะอภิปรายสาเหตุที่มาจากรูปแบบการเรียนการสอน
ผสมผสานที่เป็นการใช้ข้อได้เปรียบหรือจุดเด่นของการเรียนแบบดั้งเดิม  (tradition) และการเรียน
แบบดิจิทัล (digital environment) เข้าด้วยกัน รวมทั้งการผสมผสานแนวคิดของการพัฒนาการคิด
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบโดยใช้รูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การเรียนรู้แบบการออกแบบเป็น
ฐานและเทคนิคการใช้ค าถามกระตุ้นการคิดแปลกใหม่ด้วยวิธีสแคมเพอร์   เป็นรูปแบบการเรียนการ
สอนที่สอดคล้องกับกระบวนการคิดที่มีประสิทธิผลซึ่งประกอบด้วย 3 มิติที่ส าคัญ ได้แก่ การวางแผน 
การติดตาม และการทบทวน โดยในมิติด้านการวางแผนผู้เรียนจะก าหนดเป้าหมายส าหรับการเรียนรู้ 
การตรวจสอบเนื้อหาเบื้องต้น และการวิเคราะห์งาน ส่วนการติดตามเป็นการควบคุมกระบวนการด้าน
การคิด โดยกิจกรรมการติดตามประกอบด้วยการติดตามความสนใจ การทดสอบตนเองเกี่ยวกับ
เนื้อหาหรือการใช้การทดสอบ การตั้งค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์เป็นการเสริมยุทธวิธีการคิด 
(cognitive strategies) กล่าวคือช่วยให้ผู้เรียนมีการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม การทบทวน 
การจัดระบบเนื้อหา คิดในมุมมองที่แตกต่าง นอกจากนั้น การเรียนบนสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัล 
(digital environment) ยังเรียกร้องยุทธวิธีการจัดการตนเอง (self-management strategies) เป็น
วิธีการที่ผู้เรียนใช้เพ่ือจัดการในเรื่องเวลา การศึกษาสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ ความพยายาม และ
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การสนับสนุนจากเพ่ือน จากผู้สอน หรือจากบุคคลอ่ืน รวมทั้งการแสวงหาความช่วยเหลือในงานการ
เรียนรู้  ในด้านการติดตามประเมินผลที่ออกแบบไว้ในรูปแบบการสอนครั้งนี้แสดงถึงยุทธวิธีด้าน
แรงจูงใจ (motivational strategies) เกี่ยวข้องกับการให้อิสระแก่ผู้เรียนในการเลือกว่าต้องการบรรลุ
เป้าหมายใด มีการติดตามและการน าเสนอกระบวนการท างาน และผลการท างานซึ่งความส าเร็จใน
การท างานแต่ละขั้นจะกลายเป็นแรงจูงใจในการคิดสร้างสรรค์ ช่วยสร้างเจตคติ (affective) ที่ดีต่อผล
ที่จะได้รับ กิจกรรมการเรียนการสอน คุณค่า และเป้าหมายของการเรียนรู้ จึงท าให้ผู้เรียนมีเจตคติ
ทางบวกต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้และมีความพึงพอใจในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

7. จากผลการศึกษาท่ีพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนใน
ชั้นเรียน (fact-to-face) กับการเรียนแบบออนไลน์สามารถช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จตามที่
มุ่งหวังในด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์นั้น  การ
เรียนรู้บนระบบออนไลน์เรียกร้องให้ผู้เรียนมีการควบคุมตนเองในระดับสูงซึ่งจะส่งผลต่อการเรียนรู้  
โดยผู้เรียนที่มีการก ากับตนเองจะสามารถประสบความส าเร็จด้านการเรียนรู้ เนื่องจากการก ากับ
ตนเองเรียกร้องให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะภายในดังต่อไปนี้ 

7.1 การก าหนดเป้าหมาย (goal setting) โดยผู้เรียนที่มีการก ากับตนเองจะก าหนด
เป้าหมาย ออกแบบยุทธวิธี การคิด พฤติกรรม และสภาพแวดล้อมเพ่ือให้บรรลุถึงเป้าหมายนั้น  ซึ่ง
ผู้เรียนที่มีเป้าหมายการเรียนรู้จะมีความพยายาม  มีการใช้ยุทธวิธีที่เหมาะสมในการเรียนรู้   มีการ
ติดตามตนเอง  และมีแรงจูงใจในการเอาชนะอุปสรรค 

7.2 การติดตามตนเอง (self-monitoring) เมื่อผู้เรียนได้ก าหนดเป้าหมายแล้ว  สิ่งที่
จ าเป็นต่อมาก็คือการติดตามตนเอง เนื่องจากจะท าให้มีการควบคุมกระบวนการเรียนรู้และการบรรลุ
เป้าหมาย โดย Zimmerman and Paulsen (1995) ให้ความหมายเกี่ยวกับการติดตามตนเองว่า  
เป็นความพยายามของผู้เรียนในการสังเกตความคิด การกระท า หรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องที่ส่งผล
กระทบต่อการเรียนรู้ และสภาพความส าเร็จ รวมทั้งข้อบกพร่องส่วนตัว ผู้เรียนที่มีการติดตามตนเอง
จะมีการเปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงการเรียนรู้และการปฏิบัติอย่างเหมาะสม (Schloemer & Brenan, 
2006)  นอกนั้นยังส่งผลต่อระดับของการรับรู้ความสามารถของตนเอง (self-efficacy) ด้วย วิธีการ
ในการติดตามตนเองนั้นใช้การสังเกตและการบันทึกพฤติกรรม โดยอาจบันทึกด้วยแผนภูมิ กราฟ 
ภาพ หรือเสียง หรือการจดบันทึก  เพ่ือให้ข้อมูลเกี่ยวกับคุณภาพและผลการเรียนรู้ของผู้เรียน   ซึ่งจะ
ใช้เป็นข้อมูลส าหรับการประเมินยุทธวิธีการเรียนรู้  และใช้เพ่ือการปรับยุทธวิธีในอนาคต การติดตาม
ตนเอง (self-monitoring) นี้ท าให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ในด้านบวก เช่น การใช้เวลา อัตรา
ความส าเร็จของงาน และการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  

7.3 การประเมินตนเอง (self-evaluation) หลังจากที่ผู้เรียนได้ก าหนดวิธีการติดตาม
ตนเอง แล้วก็จะใช้ข้อมูลส าหรับการตัดสินหรือการประเมินตนเอง ซึ่งการประเมินตนเอง หมายถึง 



  264 

กระบวนการคิดเปรียบเทียบระหว่างการปฏิบัติในปัจจุบันกับเป้าหมายหรือมาตรฐานที่ต้องการซึ่งจะ
ท าให้ได้ข้อมูลที่น าไปสู่การเปลี่ยนแปลง น าไปสู่การพัฒนาความพยายาม หรือยุทธวิธีในการเรียนรู้ 

7.4 การมีปฏิกิริยาต่อตนเอง (self-reaction) การมีปฏิกิริยาต่อตัวเองเป็นการ
ตอบสนองที่มีต่อกระบวนการปฏิบัติ หรือผลของการปฏิบัติของตนเอง ซึ่งเป็นผลจากการประเมินที่บ่ง
บอกถึงการรับรู้ในความก้าวหน้าของตนเอง ปฏิกิริยาต่อตนเองนี้มีผลต่อแรงจูงใจภายในและการรับรู้
ถึงความสามารถของตนเองโดยเมื่อรู้สึกพึงพอใจและเห็นว่าสามารถบรรลุเป้าหมาย ก็จะส่งผลดีต่อ
แรงจูงใจและการรับรู้ความสามารถของตนเอง ซึ่งจะส่งผลให้มีความเต็มใจที่จะท างานหนัก เพ่ิมความ
พยายามพิเศษ 
 
ข้อเสนอแนะงานวิจัย 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1 องค์ประกอบที่ส าคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบแบบผสมผสานระหว่าง

การเรียนในห้องเรียนปกติ (face to face) และการเรียนแบบออนไลน์ก็คือ ระบบการบริหารจัดการ
ความรู้แบบออนไลน์ เครื่องมือการสื่อสารและเครื่องมือการท างาน วิธีการและเครื่องมือในการวัด
ประเมินผลแบบออนไลน์ 

1.2 สัดส่วนที่เหมาะสมส าหรับรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานระหว่างการเรียน
ในห้องเรียนปกติกับการเรียนออนไลน์คือ 40:60 แต่ในอนาคตแนวโน้มเพ่ิมสัดส่วนของการเรียนแบบ
ออนไลน์เมื่อค านึงถึงการศึกษาแบบวิถีปกติใหม่ (new normal) ในสถานการณ์การระบาดของไวรัส 
(COVID-19) หรือศักยภาพของเทคโนโลยีการสื่อสารและช่องทางการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้การเรียนรู้
ไม่จ ากัดสถานท่ีหรือเวลา 

1.3 ขั้นตอนในการสอนแบบผสมผสานที่ควรพบผู้เรียนแบบ face-to-face คือ ในช่วง
ของการแนะน ารายวิชาและรายละเอียดและเครื่องมือการเรียนรู้ในครั้งแรกของการเรียน  (first 
orientation) นอกจากนั้นควรพบกันในสัปดาห์สุดท้ายของการเรียนการสอนเพ่ือร่วมกันสรุปผลการ
เรียนรู้และประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.4 ผู้เรียนในการเรียนแบบผสมผสานควรได้รับการฝึกเรื่องการเรียนรู้แบบก ากับ
ตนเอง (self-directed learning) เนื่องจากจะต้องก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้  ก าหนดยุทธวิธีใน
การเรียนรู้ ติดตามการเรียนรู้ของตนเอง ประเมินการเรียนรู้ของตนเอง และปรับเปลี่ยนการเรียนรู้
ของตนเองให้บรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนด 

1.5 ผู้สอนควรมีบทบาทหน้าที่ในการอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอน ให้
ค าปรึกษา ให้ข้อมูลป้อนกลับ ติดตามการเรียนรู้ ส่งเสริมสร้างแรงจูงใจ และควบคุมการเรียนรู้ให้
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เป็นไปตามที่ก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้ ทั้งนี้โดยด าเนินการอย่างเหมาะสมโดยใช้ห้องเรียนแบบ
ปกติหรือเครื่องมือการเรียนรู้ออนไลน์ 

1.6 วิธีการตั้งค าถามด้วยเทคนิคสแคมเพอร์สามารถน ามาปรับใช้ได้กับรูปแบบการ
เรียนการสอนได้อย่างหลากหลายและยืดหยุ่น เนื่องจากเป็นค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหามุมมองใหม่
และคิดหาวิธีแก้ปัญหาหรือหาค าตอบที่แปลกใหม่ซ่ึงจะพัฒนาเป็นนวัตกรรมต่อไป 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 จากข้อเรียกร้องของการเรียนรู้และการเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

สังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการสอนแบบวิธีปฏิบัติใหม่  (new 
normal learning model) ที่มีการผสมผสานรูปแบบการสอนและเทคโนโลยีดิจิทัลในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของผู้เรียนตามทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

2.2 เนื่องจากผู้สอนเป็นผู้ขับเคลื่อนส าคัญในการจัดการเรียนรู้  และความสามารถใน
การจัดการเรียนรู้บนสภาพแวดล้อมดิจิทัล (digital environment) เป็นเรื่องส าคัญที่จะต้องมีความรู้
และทักษะในการด าเนินการให้สอดคล้องกับความทันสมัยของการจัดการศึกษาในปัจจุบัน จึงควรมี
การศึกษาเกี่ยวกับแนวทางหรือรูปแบบในการพัฒนาครูผู้สอนในด้านการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

2.3 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบและเครื่องมือในการประเมินกระบวนการเรียนรู้
และผลการเรียนรู้แบบออนไลน์ เพ่ือให้ได้รูปแบบและเครื่องมือการประเมินที่ให้ผลการประเมินที่
สะท้อนความเป็นจริงของผู้เรียนผ่านช่องทางการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

2.4 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานส าหรับนักเรียนในพ้ืนที่ขาดแคลนหรือไม่มีความสะดวกในการใช้เครื่องมือการเรียนรู้
ออนไลน์ เพ่ือเป็นการสร้างโอกาสและความเท่าเทียมกันในการจัดการศึกษาและการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลตามการเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 
1. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นภาภรณ์ ยอดสิน มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรกิจ ปรางสร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์ 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมภัสสร  บัวรอด มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ทรงเกียรติ  อิงคามระธร มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์วิลัยพร ไชยสิทธิ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
6. อาจารย์ ดร.ศิลป์ชัย  พูลคล้าย มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 
2. ผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรกฤช มณีวรรณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัครวิทย์ โพชะเรือง มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิวรรธน์ จันทร์เทพย์ มหาวิทยาลัยราชภัฎหมู่บ้านจอมบึง 
5. ผู่ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฎฐกรณ์ ปะพาน   มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
6. อาจารย์ ดร.ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 
 7. อาจารย์ ดร.วิสิทธิ์  โพธิวัฒน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
 8. อาจารย์ ดร.นาวิน คุ้มรักษา มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านหมู่บ้านจอมบึง 
9. อาจารย์ ดร.พิชามญชุ์ สุรีพรรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสรุาษรธ์าน ี
10 อาจารย์ ดร.อภิภู สิทธิภูมิมงคล มหาวิทยาลัยมหิดล 
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3. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. อาจารย์ ดร.อรจิรา  ธรรมไชยางกูร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระนคร 
2. อาจารย์ ดร.พิชามญชุ์ สุรีพรรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสรุาษรธ์าน ี
3. อาจารย์ ดร.ทิพอนงค ์กุลเกตุ มหาวิทยาลัยนาฎศิลป์สุพรรณบุรี 

   
4. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินสื่อการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 

1. อาจารย์ ดร.บุรินทร์  นรินทร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
2. อาจารย์ ดร.ชวนพบ  เอ่ียมสานุรักษ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรกิจ ปรางสร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์ 
 

5. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินแบบประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ทรงเกียรติ  อิงคามระธร มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมภัสสร  บัวรอด มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
3. อาจารย์ ดร.ชญารัตน์ บุญพุฒิกร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

สุวรรณภูมิ 
 

6. ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมิน (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนากุล มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3. ผู้ศาสตราจารย์ ดร.วิวรรธน์ จนัทร์เทพย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
4. ผู้ศาสตราจารย์ ดร.เนติรัฐ วีระนาคินทร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กิตติยา ปลอดแก้ว มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง 
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7. ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

พระนครเหนือ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.สาโรช โศภีรักษ ์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3. รองศาสตราจารย์ ดร.ศยามน อินสะอาด มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
4. รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรกฤช มณีวรรณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

แบบสอบถามความคิดเห็นของสภาพความต้องการของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

แบบสอบถามความคิดเห็นของสภาพความต้องการของอาจารย์ผู้สอน มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบประเมินสื่อบทเรียนออนไลน์ 

แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
แบบประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา (ผลงาน) 

แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
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แบบตรวจสอบความสอดคล้อง 

แบบสอบถามความคิดเห็น ในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถามส าหรับนักศึกษา 
เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการออกแบบ

นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค ์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลยัราชภฏั 

 
 

ผู้วิจัย : นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวยิาลัยศิลปากร 

อาจารย์ท่ีปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ ์ สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย ์ ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวรี์ คล้ายสังข ์
 

ค าชี้แจง :  
1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความ

สอดคล้องระหว่างข้อค าถามความคิดเห็นของนักศึกษาและการน าไปใช้จริงของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะน าไปใช้ในการจัดท าแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ ในการสอบถามความคิดเห็นนักศึกษาเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอน 

3. แบบสอบถามฉบับนี ้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่  2 ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถาม

แบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษา 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
 

 โปรดพิจารณาแบบประเมินคุณภาพแล้วลงความเห็นว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การประเมินที่

ก าหนดหรือไม่โดยท าเครื่องหมาย  ในช่องความคิดเห็น โดยก าหนดคะแนนความคิดเห็นดังนี้ (ใช้เกณฑ์ระหว่าง 
0.50-1.00) 

+1 หมายถึง  แน่ใจว่าถูกต้อง/สอดคล้อง/ตรงกับวัตถุประสงค์ 
  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าถูกต้อง/สอดคล้อง/ตรงกับวัตถุประสงค์ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจว่าไม่ถูกต้อง/ไมส่อดคล้อง/ไม่ตรงกับจุดประสงค ์
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ค าชี้แจง 
************************************************************ 

1. ชื่องานวิจัย: รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค สแคม
เพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย: เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์  

3. ผู้ตอบแบบสอบถาม: ผู้เรียนที่ผ่านการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 

4. นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย  
1. รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง กระบวนการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนด้วย

กระบวนวิจัยและพัฒนา (research and development) ที่มีแบบแผนการออกแบบการเรียนการสอนที่ได้รับการ
จัดไว้อย่างเป็นระบบ มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์และส่งเสริมกันระหว่างองค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนการ
สอนทั้งในห้องเรียนและการผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์  ที่มาส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ  

2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่ผสมผสาน
ยุทธวิธีในการเรียนการสอนเข้าดวยกัน โดยใชสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบการ
เรียนการสอนที่หลากหลายระหว่างการเรียนสอนในชั้นเรียน (face to face) และการเรียนแบบออนไลน์ 
(online) โดยน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยก าหนดสัดส่วนในการ
น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์  

3. การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based learning) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้
แบบค้นหา (inquiry-based learning) รูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นการบูรณาการระหว่างการออกแบบการคิดและ
การออกแบบกระบวนการ โดยผู้เรียนจะมีบทบาทส าคัญในการระบุความต้องการที่จะท าโครงการ การ
พัฒนาความคิดของตนเอง ใช้การคิดของตนเองในการสร้างผลผลิต และการผลผลิตที่ตนเองออกแบบ โดยมี
การบูรณาการการท างาน การแก้ปัญหา การท างานเป็นทีมแบบร่วมมือ และการออกแบบผลผลิตอย่าง
สร้างสรรค์ โดยขั้นตอนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based learning) ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน 
คือ 1) ให้ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) ส ารวจแนวทางออกแบบ 4) รวบรวมข้อมูล 5) พัฒนาต้นแบบ    
6) พัฒนาชิ้นงาน 7) น าเสนอผลงาน และ 8) การประเมินผล 

4. เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) หมายถึง วิธีการส าหรับการระดมสมอง (brainstorming) 
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งมีความเหมาะสมในการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) ซึ่งเป็นส่วนส าคัญ
ส าหรับการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยสามารถสอดแทรกเทคนิคสแคมเพอร์ได้ตั้งแต่ในช่วงของการท า
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ความเข้าใจปัญหา การสร้างความคิด หรือการวางแผนการปฏิบัติ  ซึ่งท าให้ได้ความคิดที่ใหม่  และใช้
ประโยชน์ได้ โดยอักษรแต่ละตัวมาจากอักษรตัวแรกของวิธีที่จะกระตุ้นความคิดให้เกิดสิ่งใหม่  คือ S = 
Substitute (การทดแทน) C = Combine (รวมกัน) A = Adapt (ปรับให้เข้ากัน) M = Modify, Magnify 
(ท าให้เพิ่มมากข้ึน) P= Put to other uses (น าไปใช้ประโยชน์ด้านอ่ืน ๆ) E= Eliminate or Minify (ก าจัด
หรือท าให้เหลือน้อยที่สุด) R = Reverse, Rearrange (ปรับปรุงใหม่) 

5. นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ หมายถึง สิ่งใหม่ที่ท าขึ้นในรูปของสื่อการสอนที่สร้างขึ้นโดย
ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมออนไลนท์ี่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ
การเรียนการสอน โดยพิจารณาคุณภาพจากการเป็นสิ่งใหม่ มีกระบวนการพัฒนาที่มุ่งสร้างความแปลกใหม่ 
ความมีประสิทธิภาพ ความมีประสิทธิผล และคุณค่าของการใช้ประโยชน์ได้   

6. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  (creative problem solving) หมายถึง 
คะแนนความสามารถในการคิด ที่มุ่งแก้ไขปัญหาหรือค้นหาค าตอบด้วยวิธีและผลส าเร็จที่แปลกใหม่แตกต่าง
ไปจากเดิม มีคุณค่าและเกิดประโยชน์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด    
3) การวางแผนและการปฏิบัติ  และ 4) การค้นหาการยอมรับ โดยวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จากการท าแบบทดสอบของผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวัด ได้แก่ แบบทดสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบประเภทการบรรยายรายละเอียดด้านกระบวนการคิด 
(operation) ใน 4 องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 2) การสร้าง
ความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ จ านวน 6 ข้อ ก าหนดคะแนนข้อละ 
5 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 30 คะแนน การประเมินผลใช้การเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนเรียนและ
คะแนนหลังเรียน   

7. ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา หมายถึง คะแนนผลงานประเมินจาก
ผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่แสดงถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาที่
มีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม สามารถคิดค้นของตัวบุคคลเกิดจากการคิดและเชื่อมโยงความรู้จากแหล่งต่าง 
ๆ รวมถึงการแสวงหาค าตอบที่หลากหลายแง่มุม ท าให้เกิดค าตอบหรือแนวทางแก้ไขที่แตกต่างกันไป จน
สามารถออกแบบสื่อนวัตกรรมการศึกษาในการประยุกต์ใช้ความรู้จนได้ผลผลิตที่สมบูรณ์จากการคิด
สร้างสรรค์ เกณฑ์การประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของผู้เรียนแบบ
รูบริคส์ 3 ระดับ และรายการประเมินใน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความใหม่ 2) ความมีประสิทธิผล และ 3) การมี
คุณค่า  

8. นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ หมายถึง นักศึกษาครู ในระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนผ่านรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
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ตอนที่ 1 : ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง : ให้ท่านกรุณาท าเครือ่งหมาย  หน้าตัวเลือกที่ตรงตามสภาพความเปน็จริงของทา่น 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. เพศ 
 ชาย    หญิง 

    

2. ปีการศึกษา 
 ชั้นปีที่ 1      ชั้นปีที่ 2      
 ชั้นปีที่ 3       ชั้นปีที่ 4     
 ชั้นปีที่ 5       อ่ืน ๆ(โปรดระบ)ุ.... 

    

3. เกรดเฉลี่ยสะสม  
 1) ต่ ากว่า 2.00   
 2) 2.01 - 3.00 
 3) 3.01 - 4.00 

    

4. หลักสูตร  4 ปี           5 ปี     
5. สาขาวชิา(โปรดระบุ)............................................... 

คณะ........................................................................ 
มหาวิทยาลยั........................................................... 
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ตอนที่ 2 : ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถาม
แบบสอบถามความคิดเห็นนักศึกษา 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  หน้าตัวเลือกที่ตรงตามสภาพความเป็นจริงของท่าน  และโปรดให้
ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติมในประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ์ในช่องว่างท้ายข้อความนั้น ๆ  

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ส่วนที ่1 ประสบการณ์การเรียนแบบผสมผสานในชั้นเรียนและออนไลน์ 

1. นักศึกษาเคยมีประสบการณ์ในการเรียนแบบผสมผสานใน
ชั้นเรียนและออนไลน์หรือไม่ 
 เคย       ไม่เคย     

    

2. รายวิชาหมวดวชิาชีพครูที่จัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานในภาคการศึกษานี้ (โปรด
ระบุ)................................................................ 

    

3. นักศึกษามีประสบการณ์การเรียนในรูปแบบใดบา้ง (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ)  
 การเรียนในชั้นเรียน 
 การเรียนแบบออนไลน์เต็มรูปแบบ (เนื้อหา และ
กิจกรรมส่งผ่านระบบออนไลน)์ 
 การเรียนแบบผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนกับการ
เรียนแบบออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................. 

    

4. นักศึกษาใช้อุปกรณ์ใดเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC)  
 คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) 
 แท็บเล็ต (Tablet) 
 สมาร์ทโฟน (Smart phone)  
 สมาร์ททีวี (Smart TV) 
 อ่ืน ๆ โปรดระบุ.............................................. 
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5. นักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลีย่ในหนึ่งวันกี่ครั้ง 
 ไม่เคย 
 1-5 คร้ัง/วัน 
 6-10 คร้ัง/วัน 
 11-15 คร้ัง/วัน 
 16-20 คร้ัง/วัน 
 21 คร้ังขึ้นไป 

    

6. นักศึกษาใช้ระยะเวลาในการศึกษาค้นควา้บนออนไลน์
ประมาณกี่ชัว่โมงต่อสปัดาห์ 
 ระยะเวลาต่ ากวา่ 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
 ระยะเวลา 1 – 2  ชั่วโมงตอ่สัปดาห์ 
 ระยะเวลา 3 – 4  ชั่วโมงตอ่สัปดาห์ 
 ระยะเวลามากกว่า 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................. 

    

8. นักศึกษาคิดว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวชิา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษา
และการเรียนรู้ ของท่านควรเนน้รูปแบบใด 
 เน้นปฏิบัต ิ
 เน้นทฤษฎี 
 เน้นทั้งสองแบบ 

    

ส่วนที ่2 สภาพความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการใช้เทคโนโลยี
ในการสนับสนุนการสอนมากน้อยเพียงใด (โดยมี 5 ระดับดงัตอ่ไปนี้ 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปาน
กลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด) 

ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. นักศึกษาคิดว่าเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความ

เหมาะสม ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การเตรียมความ
พร้อมผู้เรียน 2) การวิเคราะห์ 3) การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอน 4) ขั้นการน าไปใช้ 5) ขั้นการประเมินผล  

    

2. นักศึกษาปฏิบัติตามเป้าหมายในการเรียนที่ผู้สอนชี้แจง     
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3. นักศึกษาได้ปฏิบัติในการท างานในวิชาตามที่ผู้สอนก าหนด     
4. นักศึกษาท ากิจกรรมร่วมกันกับเพื่อนระหว่างการเรียนในชั้น

เรียนและการเรียนออนไลน์  เช่น การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นร่วมกัน การท างานคู่ การท างานกลุ่ม  

    

5. นักศึกษาท ากิจกรรมเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เช่น การท างานคู่ การท างานกลุ่ม การปรึกษา
งานกลุ่ม  

    

6. นักศึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้สอน และเพื่อนได้
อย่างอิสระทั้งเรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

    

7. นักศึกษาสร้างผลงานที่ได้จากกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน ทั้ง
ในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

    

8. จากการเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์ของการฝึก
ปฏิบัติเกิดการพัฒนาความคิด มีส่วนช่วยการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาได้ 

    

9. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานในชั้นเรียนและการ
เรียนออนไลน์ช่วยส่งเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้
ร่วมกันเป็นกลุ่ม 

    

11. นักศึกษาคิดว่าการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกัน
จ าเป็นต้องมีช่องทางการสื่อสารที่หลายหลาย 

    

12. นักศึกษาคิดว่าการท างานร่วมกันทั้งแบบในชั้นเรียนและการ
เรียนออนไลน์เป็นสิ่ งส าคัญในการเรียนรู้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และตัดสินใจร่วมกัน 

    

13. นักศึกษาสามารถสร้างผลงานทีส่ามารถน าไปใช้ได้จริงในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาทั้งในชั้นเรียนและแบบเรียน
ออนไลน์ 

    

14. นักศึกษาคิดว่าควรมีการตั้งค าถามให้เพื่อนตอบผ่านทางการ
เรียนออนไลน์ร่วมกัน 

    

15. นักศึกษาได้รับข้อเสนอแนะหลังจากส่งผลงานหรือน าเสนอ
ผลงานผ่านทางการเรียนออนไลน์ได้ 
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ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. หลักสูตร ควรมีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทางเลือกตาม

ความสนใจของผู้เรียน 
    

2. 
 
 

สื่อและเทคโนโลยี มีความส าคัญต่อการเรียนรู้กระบวนการ
แก้ปัญหาและส่ งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ในการจัดการเรียนการสอน
ทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบเรียนออนไลน์ 

    

3. ผู้สอน/แนะน า ในการเรียนการสอนมุ่งเน้นให้เกิดสามารถ
ออกแบบนวัตกรรม มีบทบาทส าคัญต่อการจัดการเรียนการ
สอนทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบเรียนออนไลน์ 

    

4. สถานที่และเวลาและการติดตามการสื่อสาร ควรมีการ
ก ากับติดตาม ยืดหยุ่นเหมาะสมต่อการเรียนรู้และเป็นอิสระ
ของการเรียนรู้ที่มีความส าคัญของผู้เรียน 

    

5. ระบบบริหารจัดการเรียนสอน มีความส าคัญการวางแผน
ของการจัดการเรียนการสอนทั้ งแบบในชั้น เรียนและ
แบบเรียนออนไลน์ 

    

6. การวัดและการประเมินผล มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ 
ติ ดตามและตรวจสอบ เป็ น ระยะของผู้ เรี ยนอย่ า งมี
ประสิทธิภาพ 

    

ด้านทรัพยากรการเรียนรู้บนระบบออนไลน์ มีความจ าเป็นต่อการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ นักศึกษาคิดว่ามีความจ าเป็นมากน้อยเพียงใด 

1. การใช้คอมพิวเตอร์พื้นฐาน 
 มากที่สุด  มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

2. การสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 
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3. การใช้งานเครื่องมือสื่อสารบนอินเตอร์เน็ต 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

4. การใช้งานเครื่องมือการท างานรว่มกันบนอินเตอร์เน็ต 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

5. การใช้เคร่ืองมือแอปพลิเคชันตา่ง ๆ บนมือถือ 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

ด้านช่องทางการเรียนรู้การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีความจ าเป็นต่อการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ นักศึกษาคิดว่ามีความจ าเป็นมากน้อยเพียงใด 

1. นักศึกษาได้รับความสนใจและการจูงใจผู้เรียนโดยใช้ปัญหา
ของผู้เรียนในการหาค าตอบ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

    

2. นักศึกษามีการน าเสนอเนื้อหา/ความรู้ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

    

3. นักศึกษาได้รับการเรียนรู้ด้วยตนเองและการสืบคน้ข้อมูล 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

    

4. นักศึกษาได้รับการหาความสัมพนัธ์ของข้อมูลจากการ
ทดลองปฏิบตัิและสรุปความรู ้
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 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

5. นักศึกษาได้รับการท างานในกลุม่ย่อยเพื่อเสนอวิธีการและ
ข้อสรุปของการแก้ปัญหา 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

    

6. นักศึกษามีการสร้างผลงานจากการสังเคราะห์ความรู้และ
ค าตอบที่ได ้
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

    

7. นักศึกษาสามารถการน าผลงานหรือความรู้ไปเผยแพร่ หรือ
การใช้ประโยชน์ในเชิงสาธารณะ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 

    

8. นักศึกษาคิดว่าดา้นช่องทางการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการ
สอนผสมผสาน เพื่อพัฒนาความสามารถการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ในรายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 
มีความจ าเปน็มากน้อยเพียงใด 
8.1 เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

 8.2 เครื่องมือส าหรับการรวบรวมเก็บข้อมูล 
 มากที่สุด       มาก  
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 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

 
 
 
 

8.3 เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

 
 
 

 

8.4 เครื่องมือส าหรับการน าเสนอและแชร์ 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

 8.5 เครื่องมือส าหรับการสื่อสารหรือสนทนา 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

 8.6 เครื่องมือส าหรับการสร้างผลงาน 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

 8.7 เครื่องมือส าหรับการทดสอบกิจกรรม 
 มากที่สุด       มาก  
 ปานกลาง  น้อย 
 น้อยที่สุด 

    

9. นักศึกษาคิดว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ เครื่องมือการสื่อสารจะ
สามารถช่วยส่งเสริมความสามารถการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาได้ ควรมีอะไรบา้ง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 กระดานสนทนา (Discussion board) 
 ห้องเสวนา (Chat room) 
 ใช้ sticky note ในการระดมสมอง (Sticky Note)  
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 แผนผังทางปัญญาถ่ายทอดความคิด (Mind Map)  
 วีดิทัศน์บนเครือข่ายออนไลน์ 
 แหล่งเรียนรู้บนเครือข่ายออนไลน์ 
 การออกแบบน าสนอผลงาน 
 ข้อมูล ข่าวสารต่าง ๆ  
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 

ด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการเรยีนรู้การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานทีส่ามารถส่งเสรมิทางด้าน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

1. 
 
 

เครื่องมือส าหรับการสื่อสารกับผู้สอน 
 Line              Facebook 
 Zoom           Google Meet 
 Skype           MS Team 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ .......................................... 

    

2. เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา 
 Blogger                   
 WordPress 
 Google Docs           
 Google Site 
 Google Classroom   
 Moodle  
 MS Team    
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ .......................................... 

    

3. 
 
 
 
 
 

เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน 
 Google Docs        Microsoft 365 
 Padlet                Discussion board 
 Trello                 Sticky note 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

4. เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 
 Dropbox  
 One Drive 
 Google Drive 
 I Drive 
 Apple iCloud 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 

    

5. เครื่องมือส าหรับการน าเสนอและแชร์ 
 Slide Share 
 Facebook 
 YouTube 
 Instagram 
 Tiktok 
 Canva 
 Padlet 
 Pubhtml5 
 Anyflip 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 

    

6. เครื่องมือส าหรับการสืบค้นข้อมูลบนออนไลนจ์ากแหล่งใดบา้ง 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) 
 ทรัพยากรห้องสมุด (resource library) 
 ฐานข้อมูล 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ........................................... 

    

ด้านการวัดและการประเมินผล 
1. นักศึกษาได้ รับ ผลป้ อนกลับ  (Feedback) ผ่ าน ระบบ

ออนไลน์ทันท่วงที 
    

2. การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียน
มีความส าคัญต่อความสามารถในการแก้ปัญหาความคิดเชิง
สร้างสรรค์ 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3. การประเมินจากผลงานเป็นระยะ สามารถติดตามและวัดผล
การเรียนรู้ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา 

    

4. การประเมินกระบวนการท างานสามารถตรวจสอบการ
เรียนรู้ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

    

5. การท ากิจกรรมและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านในระบบ
ออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งในการประเมินผลในรายวิชา 

    

6. การประเมินผลการเรียนรู้การใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมทางการศึกษา ควรมีเกณฑ์การประเมินลักษณะใด 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 การประเมินจากสภาพจริง 
 การประเมินจากการบนัทึกการปฏิบัติงาน 
 การประเมินจากผลงานของผู้เรียน 
 การประเมินจากการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ 
 การท าแบบทดสอบผา่นระบบออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 

    

ส่วนที ่3 สภาพปัจจุบันด้านความสามาถในการใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 (โดยมี 5 ระดับดงัต่อไปนี้ 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด) 
1. นักศึกษาสามารถแยกแยะองค์ประกอบที่เก่ียวกับปัญหา/ สิ่ง

ท้าทายได ้
    

2. นักศึกษาสามารถระบุเปา้หมายในการแก้ปัญหา     

3. นักศึกษามีการเลือกและตัดสนิใจจากการรวบรวมความคิด
ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน  

    

4. นักศึกษาพิจารณาของปัญหาจากแหล่งค้นหาข้อมูลด้วย
มุมมองที่หลากหลายด้วยตวัเอง 

    

5. การรวบรวมความคิดน ามาเสนอและแลกเปลี่ยนร่วมกัน
อภิปรายแบบกลุ่มย่อมได้แนวทางที่มาของปัญหา 

    

6. นักศึกษาคิดและน าเสนอเป้าหมายในการแก้ปัญหาได้หากมี
การตั้งค าถามของผู้สอน 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

7. การใช้ค าถามกระตุ้นเพื่อค้นหาความตอบ ย่อมสามารถ
พัฒนาการแก้ปัญหาและแนวทางของการ น าทางออกไปสู่
การปฏิบัติได ้

    

8. นักศึกษาคิดว่าการร่วมกันอภิปรายความคิดที่จัดในหมวดหมู่
และขั้นตอนต่าง ๆ เพื่อหาความเชื่อมโยงกับประเด็นปัญหาได้ 

    

9. นักศึกษาคิดว่ากิจกรรมเทคนิคการระดมสมองใช้ค าถามเพื่อ
กระตุ้นความคิด และใช้กระบวนการการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

    

10. นักศึกษาสามารถพิจารณาความเป็นไปได้ในการน าแนว
ทางการแก้ปัญหาไปใช้และลงสู่ปฏิบัติสถานการณ์จริงได้ 

    

11. นักศึกษาสามารถจัดประเภทความคิดจากค าถามที่ได้จาก
การระดมสมองได้อย่างถูกวิธีและเหมาะสม 

    

12. นักศึกษาสามารถเปรียบเทียบผลที่คาดว่าจะได้รับกับ
เป้าหมายที่ตั้งไว้น าไปสู่ความส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    

13. นักศึกษาสามารถวางแผนและปฏิบัติผลงานการน าแนว
ทางการแก้ไขไปใช้ได้ตามเป้าหมายที่ต้องการ 

    

ส่วนที ่4 สภาพปัจจุบันด้านความสามาถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 (โดยมี 5 ระดับดงัต่อไปนี้ 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด) 

1. นักศึกษาสามารถออกแบบผลงานนวัตกรรมการศึกษาได้ 
ต้องเกิดจากผลความคิดและกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

    

2. ผลงานที่แสดงถึงนวัตกรรมย่อมต้องเกิดเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมด
หรือใหม่เพียงบางส่วนได้   

    

3. นักศึกษาคิดว่า เมื่อเราสามารถออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ ย่อมเกิดคุณค่าหรือเพิ่มคุณค่าที่มีอยู่เดิม 

    

4. นักศึกษาคิดว่า การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
จะมีประโยชน์และคุณค่าหากได้รับการยอมรับและการ
เผยแพร่หรือการน าไปใช้ได้จริงอย่างเหมาะสม 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5. นักศึกษามองเห็นถึงการใช้ประโยชน์ด้านการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ในรายวิชาชีพครูเพื่อน าไปใช้
ในอนาคตตรงตามความต้องการที่คาดหวังไว้ 

    

 

ตอนที ่3 ปัญหาและอุปสรรค ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
1. นักศึกษามีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการในการ 

เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างไรบ้าง 
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

 
ลงช่ือ........................................................ 

    (....................................................)  
   ผู้เชี่ยวชาญ 

 

  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  
        ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้

นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
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แบบตรวจสอบความสอดคล้อง 

แบบสอบถามความคิดเห็น ในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถามส าหรับอาจารย์ 
เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภฏั 
 

 
ผู้วิจัย : นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวยิาลัยศิลปากร 
อาจารย์ท่ีปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ ์ สติมั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย ์ ธรรมเมธา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม : รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวรี์ คล้ายสังข ์
 
ค าชี้แจง :  

1. แบบประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนด้านนวัตกรรมการศึกษา การน าไปใช้จริงของรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะน าไปใช้ในการจัดท าแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ ในการสอบถามความคิดเห็นอาจารย์เกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการจัดการเรียนการสอน 

3. แบบสอบถามฉบับนี ้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถามแบบสอบถาม

ความคิดเห็นอาจารย ์
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
 

 โปรดพิจารณาแบบประเมินคุณภาพแล้วลงความเห็นว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การประเมินที่
ก าหนดหรือไม่โดยท าเครื่องหมาย  ในช่องความคิดเห็น โดยก าหนดคะแนนความคิดเห็นดังนี้ (ใช้เกณฑ์ระหว่าง 
0.50-1.00) 

+1 หมายถึง  แน่ใจว่าถูกต้อง/สอดคล้อง/ตรงกับวัตถุประสงค์ 
  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าถูกต้อง/สอดคล้อง/ตรงกับวัตถุประสงค์ 
 -1 หมายถึง  แน่ใจว่าไม่ถูกต้อง/ไมส่อดคล้อง/ไม่ตรงกับจุดประสงค ์
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ค าชี้แจง 
************************************************************ 

1. ชื่องานวิจัย: รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม
เพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย: เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  

3. ผู้ตอบแบบสอบถาม: ผู้สอนที่มีการจัดการเรียนการสอนรายวิชาด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการศึกษาหรือรายวิชาที่เก่ียวข้อง  

4. นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย  
1. รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง กระบวนการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนด้วย

กระบวนวิจัยและพัฒนา (research and development) ที่มีแบบแผนการออกแบบการเรียนการสอนที่ได้รับการ
จัดไว้อย่างเป็นระบบ มีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์และส่งเสริมกันระหว่างองค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนการ
สอนทั้งในห้องเรียนและการผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์  ที่มาส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ  

2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่ผสมผสาน
ยุทธวิธีในการเรียนการสอนเข้าดวยกัน โดยใชสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบการ
เรียนการสอนที่หลากหลายระหว่างการเรียนสอนในชั้นเรียน (face to face) และการเรียนแบบออนไลน์ 
(online) โดยน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยก าหนดสัดส่วนในการ
น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์  

3. การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based learning) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้
แบบค้นหา (inquiry-based learning) รูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นการบูรณาการระหว่างการออกแบบการคิดและ
การออกแบบกระบวนการ โดยผู้เรียนจะมีบทบาทส าคัญในการระบุความต้องการที่จะท าโครงการ การ
พัฒนาความคิดของตนเอง ใช้การคิดของตนเองในการสร้างผลผลิต และการผลผลิตที่ตนเองออกแบบ โดยมี
การบูรณาการการท างาน การแก้ปัญหา การท างานเป็นทีมแบบร่วมมือ และการออกแบบผลผลิตอย่าง
สร้างสรรค์ โดยขั้นตอนการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based learning) ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน 
คือ 1) ให้ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) ส ารวจแนวทางออกแบบ 4) รวบรวมข้อมูล 5) พัฒนาต้นแบบ   
6) พัฒนาชิ้นงาน 7) น าเสนอผลงาน และ 8) การประเมินผล 

4. เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) หมายถึง วิธีการส าหรับการระดมสมอง (brainstorming) 
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งมีความเหมาะสมในการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) ซึ่งเป็นส่วนส าคัญ
ส าหรับการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยสามารถสอดแทรกเทคนิคสแคมเพอร์ได้ตั้งแต่ในช่วงของการท า
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ความเข้าใจปัญหา การสร้างความคิด หรือการวางแผนการปฏิบัติ  ซึ่งท าให้ได้ความคิดที่ใหม่  และใช้
ประโยชน์ได้ โดยอักษรแต่ละตัวมาจากอักษรตัวแรกของวิธีที่จะกระตุ้นความคิดให้เกิดสิ่งใหม่  คือ S = 
Substitute (การทดแทน) C = Combine (รวมกัน) A = Adapt (ปรับให้เข้ากัน) M = Modify, Magnify 
(ท าให้เพิ่มมากข้ึน) P= Put to other uses (น าไปใช้ประโยชน์ด้านอ่ืน ๆ) E= Eliminate or Minify (ก าจัด
หรือท าให้เหลือน้อยที่สุด) R = Reverse, Rearrange (ปรับปรุงใหม่) 

5. นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ หมายถึง สิ่งใหม่ที่ท าขึ้นในรูปของสื่อการสอนที่สร้างขึ้นโดย
ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมออนไลนท์ี่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ
การเรียนการสอน โดยพิจารณาคุณภาพจากการเป็นสิ่งใหม่ มีกระบวนการพัฒนาที่มุ่งสร้างความแปลกใหม่ 
ความมีประสิทธิภาพ ความมีประสิทธิผล และคุณค่าของการใช้ประโยชน์ได้   

6. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  (creative problem solving) หมายถึง 
คะแนนความสามารถในการคิด ที่มุ่งแก้ไขปัญหาหรือค้นหาค าตอบด้วยวิธีและผลส าเร็จที่แปลกใหม่แตกต่าง
ไปจากเดิม มีคุณค่าและเกิดประโยชน์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด    
3) การวางแผนและการปฏิบัติ  และ 4) การค้นหาการยอมรับ โดยวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จากการท าแบบทดสอบของผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวัด ได้แก่ แบบทดสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบประเภทการบรรยายรายละเอียดด้านกระบวนการคิด 
(operation) ใน 4 องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 2) การสร้าง
ความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ จ านวน 6 ข้อ ก าหนดคะแนนข้อละ 
5 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 30 คะแนน การประเมินผลใช้การเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนเรียนและ
คะแนนหลังเรียน   

7. ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา หมายถึง คะแนนผลงานประเมินจาก
ผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่แสดงถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาที่
มีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม สามารถคิดค้นของตัวบุคคลเกิดจากการคิดและเชื่อมโยงความรู้จากแหล่งต่าง 
ๆ รวมถึงการแสวงหาค าตอบที่หลากหลายแง่มุม ท าให้เกิดค าตอบหรือแนวทางแก้ไขที่แตกต่างกันไป จน
สามารถออกแบบสื่อนวัตกรรมการศึกษาในการประยุกต์ใช้ความรู้จนได้ผลผลิตที่สมบูรณ์จากการคิด
สร้างสรรค์ เกณฑ์การประเมินความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของผู้เรียนแบบ
รูบริค 3 ระดับ และรายการประเมินใน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความใหม่ 2) ความมีประสิทธิผล และ 3) การมี
คุณค่า  

8. นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ หมายถึง นักศึกษาครู ในระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนผ่านรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
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ตอนที่ 1 : ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง : ให้ท่านกรุณาท าเครือ่งหมาย  หน้าตัวเลือกที่ตรงตามสภาพความเปน็จริงของทา่น 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. เพศ 
 ชาย    หญิง 

    

2. อายุ 
 ต่ ากว่า 30 ป ี     30 – 35 ปี   
 36 – 40 ปี   41 – 45 ป ี
 46 – 50 ปี   51 – 55 ป ี
 56 – 60 ปี   60 ปีขึ้นไป 

    

3. วุฒิการศึกษาสงูสุด 
 ปริญญาตรี   ปริญญาโท   
 ปริญญาเอก   อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ.... 

    

4. ประสบการณ์สอนรายวิชาด้านนวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษา (โปรดระบรุายวิชา) 
................................................................................ 

    

5. สาขาวชิา................................................................. 
คณะ........................................................................ 
มหาวิทยาลยั........................................................... 

    

6. ต าแหน่งทางวิชาการ 
 อาจารย์   ผู้ช่วยศาสตราจารย ์ 
 รองศาสตราจารย ์  ศาสตราจารย ์

    

7. ประสบการณ์ในการสอนระดับอุดมศึกษา...........ปี     
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ตอนที่ 2 : ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องของข้อค าถาม
แบบสอบถามความคิดเห็นอาจารย์ 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  หน้าตัวเลือกที่ตรงตามสภาพความเป็นจริงของท่าน  และโปรดให้
ข้อเสนอแนะหรือความคิดเห็นเพิ่มเติมในประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ์ในช่องว่างท้ายข้อความนั้น ๆ  

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ส่วนที ่1 ประสบการณ์การจัดการเรียนแบบผสมผสานในชั้นเรียนและออนไลน์ 

1. ท่านมปีระสบการณ์ในการสอนแบบผสมผสานหรือไม่ 
 ไม่มี       มี     จ านวน......................ครั้ง 

 
 

   

2. ท่านมปีระสบการณ์การจัดการเรียนการสอนอย่างไร  
 การสอนแบบปกติ (Tradition) เรียนในชัน้เรียน ไม่มี
สื่อออนไลน์ เปน็การสอนแบบบรรยายและจัดกิจกรรมใน
ชั้นเรียน 
 การสอบแบบใช้เว็บช่วยสอน (Web Facilitation) 
การใช้สื่อออนไลน์เปน็ส่วนสนับสนุน ในการช่วยอ านวย
ความสะดวกในการสอนที่เคยสอนแบบปกติ 
 การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เรียน
แบบเผชิญหน้าและการเรียนออนไลน์เนื้อหาและกิจกรรม
น าเสนอผา่นสื่อออนไลน์ ซึ่งยังมีปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียน
แบบปกต ิ
 การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online learning) 
น าเสนอเนื้อหาทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมดผา่นสื่อออนไลน์ 
ไม่มีปฏิสัมพนัธ์ในห้องเรียนแบบปกติเลย 

 
 

   
 

3. ท่านคิดวา่การแบ่งสัดส่วนของการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานควรเปน็อย่างไร 
 การผสมผสานแบบ 50 : 50 (ออนไลน์ 50 และใน  
ชั้นเรียน 50) 
 การผสมผสานแบบ 60 : 40 (ออนไลน์ 60 และใน 
ชั้นเรียน 40) 
 การผสมผสานแบบ 70 : 30 (ออนไลน์ 70 และใน 
ชั้นเรียน 30) 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 การผสมผสานแบบ 80 : 20 (ออนไลน์ 80 และในชั้น
เรียน 20) 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ...................................... 

4. ท่านคิดวา่ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (blended 
learning) ควรมีการผสมผสานอย่างไร (ตอบได้มากกว่า 1 
ข้อ) 
 ผสมผสานการเรียนบนเว็บกับการเรียนในชั้นเรียน 
 ผสมผสานวิธีการสอนที่หลากหลาย 
 ผสมผสานเทคโนโลยีการสอนทุกรูปแบบกับการเรียน
ในชั้นเรียน 
 ผสมผสานการเรียนการสอนกับการท างานจริง 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................. 

 
 

   
 

5. ท่านคิดวา่เครื่องมือชนิดใดเหมาะสมส าหรับการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสาน 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร 
 เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา 
 เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 
 เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน  
 เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ 
 เครื่องมือส าหรับวัดประเมนิผล 

    

6. กิจกรรมการสอนแบบผสมผสานท่านคิดว่าสิ่งใดมี
ความส าคัญ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า 
 การใช้เคร่ืองมือร่วมในการเรียนรู้ 
 การให้ผู้เรียนร่วมมือกันในการเรียน 
 น าเสนอความคิดเห็นและเปลี่ยนความคิด 
 เนื้อหามีความท้าทายให้ค้นหาค าตอบ  
 แหล่งสืบค้นศึกษาคน้คว้าเพิ่มเติม 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 ผู้สอนให้ความช่วยเหลือระหว่างเรียน 
 ผู้เรียนได้แก้ปัญหาจากกิจกรรมที่สร้างไว้ 
 อ่ืน ๆ ............................................................... 

7. ความเหมาะสมของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ประกอบด้วย 5 ขั้น 1. การเตรียมความพร้อมผู้เรียน     
2. การวิเคราะห์  3. การออกแบบกิจกรรมการเรียนการ
สอน 4. ขั้นการน าไปใช้  5. ขั้นการประเมินผล ท่านเห็น
ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 
 เหมาะสมมากที่สุด 
 เหมาะสมมาก 
 เหมาะสมปานกลาง  
 เหมาะสมน้อย 
 เหมาะสมน้อยที่สุด 

 
 

   

8. ท่านคิดวา่การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ควรมี
ลักษณะอย่างไรจึงจะเหมาะสมกับการสอน 
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 เรียนแบบคนเดียว    เรียนแบบแบ่งกลุ่ม 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ...................................... 

 
 

   
 

ส่วนที ่2 สภาพความต้องการเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การแกป้ัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษามากน้อยเพียงใด (โดยมี 5 ระดับดงัต่อไปนี้ 5 = มากทีสุ่ด, 4 = มาก, 3 = 
ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด) 
ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

1. การเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์และการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษา 

    

2. การเรียนรู้ในชั้นเรียนและการเรียนออนไลน์ในการฝึก
ปฏิบัติสร้างความคิดมีส่วนช่วยในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษา 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลต่อวิธีการเข้าถึง
แหล่งการเรียนรู้ของนักศึกษา 

    

4. การเรียนรู้แบบผสมผสานเรียนรู้ในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์ช่วยส่งเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกัน
เป็นกลุ่ม 

    

5. กิจกรรมการเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการวางแผนและการปฏิบัติและสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง 

    

6. กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียน
และแบบออนไลน์เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนพัฒนาต้นแบบ
ชิ้นงานเพื่อส่งเสริมความสามารถการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ 

    

7. กิจกรรมการระดมสมองใช้ค าถามกระตุ้นความคิด และ
ส่งเสริมกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีส่วน
ช่วยในการใช้ความคิดการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ 

    

ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

1. หลักสูตร มีโครงสร้างและเนื้อหา ที่เป็นทางเลือกตาม
ความสนใจของผู้เรียน 

    

2. สื่ อ และ เท ค โน โลยี  มี ค วามส าคั ญ ต่ อก าร เรีย น รู้
กระบวนการแก้ปัญหาและส่งเสริมความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษา ในการจัดการเรียนการสอน
ทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ 

    

3. ผู้สอน/แนะน า มีบทบาทส าคัญต่อการจัดการเรียนการ
สอนทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบออนไลน์ในด้านการ
ส่งเสริมด้านการออกแบบนวัตกรรม 

    

4. สถานที่และเวลาและการติดตามการสื่อสาร มีการก ากับ
ติดตาม ยืดหยุ่นเหมาะสมต่อการเรียนรู้และเป็นอิสระของ
การเรียนรู้ที่มีความส าคัญของผู้เรียน 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5. ระบบบริหารจัดการเรียนสอน มีความส าคัญการวางแผน
ของการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบในชั้นเรียนและแบบ
ออนไลน์ 

    

6. การวัดและการประเมินผล มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ 
ติดตามและตรวจสอบเป็นระยะของผู้ เรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

    

ด้านทรัพยากรการเรียนรู้บนระบบออนไลน์ มีความจ าเป็นต่อการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มากนอ้ยเพียงใด 
1. เว็บช่วยสอน     

2. วีดิทัศน์ประกอบการเรียน     
3. ภาพประกอบการบรรยาย     

4. เสียงบรรยาย     
5. สไลดน์ าเสนอ     

6. การประชุมออนไลน ์     
7. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book)     

8. ห้องสนทนา หรือกระดานเสวนา     
9. การสืบค้น การคน้หาข้อมูล     

10. การรวบรวมและเก็บข้อมูล     

11. การน าเสนอผลงานและการแบ่งปันข้อมูล     
12. แบบทดสอบกิจกรรม     

13. การประเมินก่อนและหลังเรียน     
ด้านช่องทางการเรียนรู้การจัดการสอนแบบผสมผสานเพื่อพัฒนาความสามารถการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 
1. การสร้างความสนใจและการจูงใจผู้เรียนโดยใชป้ัญหาของ

ผู้เรียนในการหาค าตอบ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

2. การทบทวนประสบการณ์หรือความรู้เดิมของผู้เรียนใน
การหาค าตอบ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

3. การแจ้งวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับ
ผู้เรียน 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

4. การแนะน าแหล่งเรียนรู้หรือข้อมูลสารสนเทศส าหรับใช้ใน
การหาค าตอบ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

5. การก าหนดแนวทางแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

6. การน าเสนอเนื้อหา/ความรู้ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

7. การเรียนรู้ด้วยตนเองและการสบืค้นข้อมูล 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

8. การทดลองปฏิบตัิเพื่อหาค าตอบหรือแก้ปัญหา 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

9. การหาความสัมพนัธ์ของข้อมูลจากการทดลองปฏบิัติและ
สรุปความรู ้
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

10. การอภิปรายปัญหาและแนวทางแก้ปัญหาร่วมกัน 
เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

11. การท างานในกลุ่มย่อยเพื่อเสนอวิธีการและข้อสรุปของ
การแก้ปัญหา 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

12. การใช้กิจกรรมระดมความคิดในกลุ่มเพื่อหาวิธีการ
แก้ปัญหา 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

13. การสร้างผลงานจากการสังเคราะห์ความรู้และค าตอบที่ได้ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

14. การน าผลงานหรือความรู้ไปเผยแพร่ หรือการใช้ประโยชน์
ในเชิงสาธารณะ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

15. การประเมินผลการเรียนรู้ 
 เรียนในชั้นเรียน 
 เรียนออนไลน ์
 เรียนในชั้นเรียนและเรียนออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ...................... 

    

16. เทคนิคหรือวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 
 กรณีตัวอย่าง  
 เทคนิคการใช้ค าถาม  
 แผนผังทางปญัญา (Mind mapping)  
 การระดมสมอง (Brain storming) 
 การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Thinking) 
 การคิดนอกกรอบหรือมองแบบคนภายนอก  
 อ่ืน ๆ ได้แก่................................................ 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

17. รูปแบบการประเมินผลการเรียนรู้ในออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
 การสัมภาษณ์ผู้เรียน 
 การประเมินจากผลงาน 
 การประเมินกระบวนการท างาน 
 การประเมินทักษะการคิด 
 การประเมินโดยเพื่อน (peer review) 
 การประเมินตนเองของผู้เรียน (self-assessment) 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................. 

    

18. กิจกรรมที่ใช้ในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 กิจกรรมการเรียนแบบกลุ่ม 
 ใช้ค าถาม 
 การสาธิต 
 สถานการณ์จ าลอง 
 กิจกรรมเน้นการฝึกปฏิบัต ิ
 กรณีตัวอย่าง 
 อ่ืน ๆ ............................................................... 

    

ด้านเทคโนโลยีสนับสนุนการเรยีนรู้การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

1. เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ส าหรับการติดต่อสื่อสาร (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Line 
 Skype 
 Facebook 
 Zoom 
 Google Meet 
 Twitter  
 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail)  
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ............................................. 
2. 
 
 

เครื่องมือนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ส าหรับการสร้างเนื้อหา (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Blog 
 Wiki 
 WordPress 
 Moodle 
 Google Document 
 Google Site 
 Google Classroom 
 MS Team 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ........................................... 

    

3. 
 

เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ส าหรับการท างานร่วมกัน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Discussion board  
 Google Docs 
 Sticky note 
 Google Spreadsheet 
 Padlet 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 

    

4. 
 
 
 

เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ส าหรับการเก็บข้อมูล (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Dropbox  
 One Drive 
 Google Drive 
 Google Form 
 Box 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 
 

    



 312 

ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5. 
 

เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ส าหรับการน าเสนอ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Slide Share 
 Instagram 
 YouTube 
 Canva 
 Padlet 
 Pinterest 
 Pubhtml5 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 

    

6. 
 

เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ส าหรับการแบ่งปันผลงาน  
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Google Drive 
 Instagram 
 YouTube 
 Facebook 
 WordPress 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 

    

7. 
 

เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ส าหรับการวัดประเมินผล (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 Google form 
 MS form 
 Kahoot 
 Quizizz 
 Scorative 
 Mentimeter 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบ)ุ ............................................ 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ด้านการวัดและการประเมินผล 
1. 
 

การวัดผลก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความรู้พื้นฐานของ
ผู้เรียนมีความส าคัญต่อความสามารถในการแก้ปัญหา
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ 

    

2. 
 

ประเมินจากผลงานเป็นระยะ เพื่อติดตามและวัดผลการ
เรียนรู้ในรายวิชา 

    

3. 
 

ประเมินกระบวนการท างานเพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

    

4. 
 

ประเมินจากการท ากิจกรรมและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ผ่านในระบบออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งในการประเมินผลใน
รายวิชา 

    

5. รูปแบบการประเมินผลการเรียนรู้การใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 การประเมินจากสภาพจริง 
 การประเมินจากการบนัทึกการปฏิบัติงาน 
 การประเมินจากผลงานของผู้เรียน 
 การประเมินจากการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ 
 การท าแบบทดสอบผา่นระบบออนไลน์ 
 อ่ืน ๆ (โปรดระบุ) ............................................ 

    

ส่วนที่  3 สภาพปัจจุบันด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ (โดยมี 5 ระดับดังต่อไปนี้ 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด) 

ด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
1. ขั้นการระบุปัญหา 

1. ความสามารถของนักศึกษาในการระบุสาเหตุของปัญหา
จากการส ารวจข้อมูลประเด็นต่าง ๆ ของปัญหาที่ระบุไว้ 

    

2. ความสามารถของนักศึกษาในการระบุได้ว่าปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้นในขณะนั้น เกิดจากการพัฒนาทางความคิดหาค าตอบ 

    

3. ระบบการเรียนในการจัดการเรียนการสอน ที่สามารถ
แสดงล าดับขั้นตอนของปัญหาเหมาะสม 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

2. ขั้นการสร้างความคิด 
1. ความสามารถของนักศึกษาในการสร้างความคิดที่เกิดขั้น

จากจัดการเรียนการสอน เน้นให้มีการถ่ายทอดน าเสนอ
ความคิดที่แปลกใหม่ร่วมกัน 

    

2. ความสามารถของนักศึกษาเกิดขึ้นจากการเชื่อมโยงหรือ
ยกตัวอย่างที่หลากหลาย โดยผู้สอนน าเนื้อหาวิชาที่สอน
มาใช้เป็นแนวทางให้เกิดความคิดสู่การสร้างสรรค์ 

    

3. ความสามารถของนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอน
โดยเน้นให้แลกเปลี่ยนรับฟังความคิดเห็นและการอภิปราย
ร่วมกันแบบกลุ่ม 

    

4. ความสามารถของนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอน
โดยเน้นกระตุ้นค าถามอิสระความคิด  น าไปสู่ การ
พัฒนาการออกแบบนวัตกรรม 

    

3. ขั้นการวางแผนและการปฏิบัต ิ

1. ความสามารถของนักศึกษาเกิดจากการวางแผนทางความคิด
น าไปสู่การคัดเลือกค าตอบที่เหมาะสมของการแก้ปัญหา 

    

2. มีกระบวนการวางแผนของการจัดการเรียนการสอน ที่
เน้นให้นักศึกษาน าค าตอบที่ได้ไปลงมือปฏิบัติ 

    

3. ความสามารของนักศึกษาในการวางแผนที่ เป็นล าดับ 
สามารถแสดงล าดับขั้นตอนสู่การปฏิบัติตามที่วางไว้ 

    

4. มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นการฝึกการ
แก้ปัญ หาให้กับนั กศึ กษ าจากการปฏิบั ติ งานตาม
สถานการณ์จริง 

    

4. ขั้นการค้นหาการยอมรับ 
1. ความสามารถของนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอนที่

กระตุ้นจากค าถามให้คิดอย่างหลากหลายรอบด้านเพื่อให้
เกิดการยอมรับ 

    

2. มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นักศึกษา
สร้างความรู้ในการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองและแบบกลุ่ม 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

3. มีการประเมินและสรุปผลให้กับนักศึกษาจากวิธีการ
แก้ปัญหาลงสู่การปฏิบัติให้เกิดผลงานของการน าไปใช้ได้
จริง 

    

4. นักศึกษาสามารถพัฒนาการท างานจากการด าเนินการ
แก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะ 

    

5. มีการแสดงผลจากความสามารถของนักศึกษาของการ
แก้ปัญหาที่เกิดจากระดมความคิดเห็นหรือกิจกรรมกลุ่ม 

    

ส่วนที่ 4 สภาพปัจจุบันด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้านความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู (โดยมี 5 ระดับดังต่อไปนี้ 5 = มากที่สุด, 4 = 
มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้อย, 1 = น้อยที่สุด) 
 ด้านความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

1. มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับนักศึกษาที่
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ตอบสนองตรงความต้องการ 

    

2. มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับนักศึกษาในการ
แสวงหาค าตอบจากการแก้ปัญหาหรือแนวทางแก้ไขได้
หลากหลายแง่มุมเพื่อสามารถออกแบบนวัตกรรมได้  

    

3. ความสามารถของนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอน 
สามารถสร้างชิ้นงานรูปแบบสื่อการสอน โดยใช้เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ หรือเทคโนโลยีเครือข่ายออนไลน์ มาพัฒนา
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

    

4. มีกระบวนการพัฒนาที่มุ่งสร้างความแปลกใหม่  อย่างมี
ประสิทธิภาพ ได้มาตรฐานของนวัตกรรมนั้น ๆ 

    

5. ความสามารถของนักศึกษาในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์และมีคุณค่าให้ผลที่
ดีกว่าสิ่งที่มีอยู่เดิม 

    

6. สามารถประเมินในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาจากการเผยแพร่หรือการน าไปใช้
ได้จริง 
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ข้อ ประเด็นการประเมิน 
ระดับคะแนน

ความสอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

7. มีการประเมินผลผลิตที่สมบูรณ์จากการพิจารณาคุณภาพ
และประสิทธิผลจากการเป็นสิ่งใหม่ 

    

8. ความสามารถของนักศึกษาที่ได้รับจากการฝึกท ากิจกรรม
ในการเรียนนี้ไปแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  เพื่อออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ได้ 

    

9. นักศึกษาสามารถน าแนวทางจากการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ที่สามารถการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาใน
รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
สื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 

    

 

ตอนที ่3 ปัญหาและอุปสรรค ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
ท่านมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ได้อย่างไรบ้าง 
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

 
ลงช่ือ........................................................ 

    (....................................................)  
   ผู้เชี่ยวชาญ 

 

  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  
        ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้

นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

การพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลยัราชภัฏ 

 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการจดัการเรยีนการสอน blended learning) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ชื่องานวิจัย : เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ผู้วิจัย : นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค  
สแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
 

ค าชี้แจง 

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคดิเหน็ของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรยีนการสอน 

ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะน าไปใช้ในการออกแบบและร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค  สแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ค าถามการสัมภาษณ์  
    โดยใช้ค าถามที่ครอบคลมุการจัดการเรียนการสอน blended learning แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้

ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสัมภาษณ ์
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการจดัการเรียนการสอน blended learning 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิอื่น ๆ 
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ตอนที่ 1 ข้อมลูส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
ช่ือ-สกุล................................................................................................................................................. 
ต าแหน่งทางวิชาการ............................................................................................................................. 
ภาค/สาขาวิชา....................................................................................................................................... 
คณะ/สถาบันการศึกษา.......................................................................................................................... 
E-mail: ................................................................................................................................................. 
เบอร์โทร : .............................................................................................................................................. 
วันท่ีสัมภาษณ์ : ..................................................................................................................................... 
 

ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. หากต้องส่งเสริมความสามารถของนักศึกษาในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้ที่ใช้การ

ออกแบบเป็นฐาน (design based learning) ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) เพื่อให้นักศึกษาสามารถสร้าง
ผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานควรมีองค์ประกอบ
อะไรบ้าง 

2. ท่านคิดว่า ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ในช้ันเรียนและการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ท่ีเน้นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์
ของนักศึกษาครู สัดส่วนของการเรียนรู้ในช้ันเรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์ควรเป็นเท่าใด เพราะเหตุใด  

3. ท่านคิดว่า ในการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และส่งเสริมความสารมารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์นั้น ควรก าหนดขั้นตอนใน
การจัดการเรียนการสอนอย่างไร  

4. ท่านคิดว่า ควรใช้เครื่องมือเทคโนโลยีชนิดใดบ้างบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการส่งเสริมการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน ช่วยให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู่ให้สูงขึ้น 

5. ท่านคิดว่า บทบาทของผู้เรียนและผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อให้ผู้เรียน
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์  ควรเป็น
อย่างไร 

6. การจัดกลุ่มผู้เรียนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานควรมีการออกแบบการจัดกลุ่มอยา่งไร และขนาด
ของกลุ่มควรมีจ านวนเท่าไหร่ เพื่อให้การกิจกรรมการเรียนการสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

7. ท่านคิดว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานควรใช้สื่อการเรียนการสอนประเภทใดในการจัดการเรียน
การสอนในช้ันเรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 

8. ท่านคิดว่ากิจกรรมในการด าเนินก่อนการเรียนการสอนตามรายการข้างล่างมีความเหมาะสมหรือไม่ 
ควรเพิ่มเติมกิจกรรมอื่น ๆ อีกหรือไม่ 

8.1) การปฐมนิเทศ เพื่อแนะน ากิจกรรมและการใช้เครื่องมือ  
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8.2) การแบ่งกลุ่มการเรียนรู้และการท างานร่วมกันของผู้เรียน 
8.3) การทดสอบก่อนเรียน 
8.4) การจัดเตรียมสื่อและอุปกรณ์ 

 

9. ท่านคิดว่า ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค ์รูปแบบการวัดและประเมินผลตามรายการ
ข้างล่างมีความเหมาะสมหรือไม่ ควรเพิ่มเติมการวัดประเมินผลรูปแบบอื่น ๆ อีกหรือไม่ 

 9.1) การประเมินผลก่อนเรียน (Pre-Assessment) 
   9.2) การประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment)  
   9.3) การประเมินผลหลังการเรียนรู้ (Post Assessment)  
 
10. ท่านคิดว่า วิธีการวัดและประเมินผลเพื่อวัดความสามารถของผู้เรียนด้านการออกแบบนวัตกรรม

การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อทางการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้
ตามรายการข้างล่างมีความเหมาะสมหรือไม่ ควรเพิ่มเติมวิธีการวัดประเมินผลอื่น ๆ อีกหรือไม่ 

10.1) ผลงานและการน าเสนองานออกแบบ  
10.2) การทดสอบ  
10.3) กระบวนการท างาน 

11. ท่านคิดว่า ในการประเมินสรุปผลการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดการเรียนในรายวิชา ควรใช้วิธีการวัดผลทั้งด้าน
ภาคทฤษฎีและการปฏิบัติการสร้างผลงานการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์หรือไม่ เพราะเหตุใด 

 
ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอืน่ ๆ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….........................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

 
ลงช่ือ........................................................ 

    (....................................................)  
   ผู้เชี่ยวชาญ 

 

  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  
        ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้

นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

การพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลยัราชภัฏ 

 (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ creative solving problem) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ชื่องานวิจัย : เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ผู้วิจัย : นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม
เพอร ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
 

ค าชี้แจง 

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอน ของรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะน าไปใช้ในการออกแบบและร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ค าถามการสัมภาษณ์  
โดยใช้ค าถามที่ครอบคลุมวิธสีอนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้ข้อมูล/ผู้ให้การสัมภาษณ/์ผูต้อบแบบสัมภาษณ์ 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านกระบวนการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิอื่น ๆ 
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ตอนที่ 1 ข้อมลูส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
ช่ือ-สกุล................................................................................................................................................. 
ต าแหน่งทางวิชาการ............................................................................................................................. 
ภาค/สาขาวิชา....................................................................................................................................... 
คณะ/สถาบันการศึกษา.......................................................................................................................... 
E-mail: ................................................................................................................................................. 
เบอร์โทร : .............................................................................................................................................. 
วันท่ีสัมภาษณ์ : ..................................................................................................................................... 
 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (creative solving problem) 

1. ท่านคิดว่า ในการใช้สถานการณ์ปัญหาเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
(creative solving problem) ของผู้เรียน ควรน าเสนอสถานการณ์ปัญหาดังกล่าวอย่างไรเพื่อให้ผู้เรียนสามารถคิด
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อันจะน าไปสู่การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 

2. ท่านคิดว่า ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรใช้วิธีหรือเทคนิคการสอนใดบ้างที่เหมาะสมในการ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

2.1 จากวิธีหรือเทคนิคดังกล่าวข้างต้น ท่านใช้วิธีหรือเทคนิคการสอนใดบ่อยที่สุด เพราะเหตุใด 
2.2 ท่านคิดว่า วิธีหรือเทคนิคการสอนดังกล่าวข้างต้น สามารถน ามาใช้ในขั้นตอนกระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผน
และการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ ได้อย่างเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

3. ท่านคิดว่า การพัฒนาผู้ เรียนวิชาชีพครูโดยใช้หลักกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
องค์ประกอบขั้นตอนดังกล่าว จะน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด 

4. ท่านคิดว่า กระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่น าไปสู่การคิดหาค าตอบที่แปลกใหม่ แตกต่างจากเดิม 
มีคุณค่าและเกิดประโยชน์นั้น ควรน ามาใช้อย่างไรเพื่อให้ผู้เรียนสามารถออกแบบนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค ์

5. ท่านคิดว่า นอกจากการประเมินด้วยผลงาน เพื่อสะท้อนความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้
แล้วนั้น ท่านคิดว่า ผู้สอนสามารถประเมินด้วยกระบวนการท างาน เพื่อสะท้อนความสามารถแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได้หรือไม่ ควรประเมินโดยด้านใด วิธีใด อย่างไร 

6. ท่านคิดว่า กิจกรรมการเรียนการสอนในการสร้างสถานการณ์การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สามารถ
ประยุกต์ใช้เครื่องมือบนระบบ LMS ได้เลยหรือไม่ หรือหากต้องปรับเปลี่ยนเพิม่เตมิแหล่งทรัพยากรอื่น ๆ ควรใช้
ทรัพยากรอะไร และใช้ในลักษณะใด 
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ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอืน่ ๆ  
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
 

ลงช่ือ........................................................ 
    (....................................................)  

   ผู้เชี่ยวชาญ 

 

  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  
        ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้

นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

การพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลยัราชภัฏ 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญดา้นวิธีสอนเทคนิคสแคมเพอร์ SCAMPER) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ชื่องานวิจัย : เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ผู้วิจัย : นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคส
แคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
 

ค าชี้แจง 

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอน ของรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะน าไปใช้ในการออกแบบและร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ค าถามการสัมภาษณ์  
โดยใช้ค าถามที่ครอบคลุมวิธสีอนด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ SCAMPER แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสัมภาษณ ์
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอนสแคมเพอร์ SCAMPER 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิอื่น ๆ 
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ตอนที่ 1 ข้อมลูส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
ช่ือ-สกุล................................................................................................................................................. 
ต าแหน่งทางวิชาการ............................................................................................................................. 
ภาค/สาขาวิชา....................................................................................................................................... 
คณะ/สถาบันการศึกษา.......................................................................................................................... 
E-mail: ................................................................................................................................................. 
เบอร์โทร : .............................................................................................................................................. 
วันท่ีสัมภาษณ์ : ..................................................................................................................................... 
 

ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการวิธีสอนด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) 
1. ท่านคิดว่า ผู้สอนควรสอดแทรกค าถามตามเทคนิคสแคมเพอร์  (SCAMPER) ในทุกขั้นตอนของ

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ประกอบด้วย 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและ
การปฏิบัติ และ 4) การค้นหาและการยอมรับหรือไม่ และลักษณะของค าถามควรเป็นอย่างไร  

2. ท่านคิดว่า เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการเรียนรู้การออกแบบ
เป็นฐาน (design-based learning) 6 ขั้นตอนที่ประกอบด้วย 1) การให้ความรู้ 2) การก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 
3) การส ารวจแนวทางออกแบบ 4) การเก็บรวบรวมข้อมูล 5) การพัฒนาต้นแบบ 6) การพัฒนาช้ินงาน 7) การ
น าเสนอผลงาน และ 8) การประเมินผล สามารถน ามาเช่ือมโยงกันได้หรือไม่ และหากสามารถด าเนินการได้ควร
เชื่อมโยงกันในลักษณะใด 

3. ท่านคิดว่า การใช้ค าถาม 7 ตัวอักษรเพื่อกระตุ้นความคิดของนักศึกษาครูตามเทคนิค สแคมเพอร์ 
(SCAMPER) สามารถน ามาใช้กับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานทั้งการเรียนรู้  ในช้ันเรียนและการเรียนรู้
แบบออนไลน์เพื่อน าไปสู่กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในลักษณะใดให้เกิดประสิทธิภาพสูงที่สุด 

4. ท่านคิดว่า เพื่อให้นักศึกษาครู ถูกกระตุ้นความคิดที่ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ ค าถามกระตุ้นการคิดตามเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) ควรมีแนวทางหรือกรอบการ
ถามอย่างไร และควรใช้ค าถามมากน้อยเพียงใด 

5. ท่านคิดว่า แนวค าถามที่กระตุ้นความคิดผู้เรียนด้วยเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) สามารถส่งผลให้
เกิดการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาอย่างสร้างสรรค์ได้หรือไม่ อย่างไร 

6. ท่านคิดว่า องค์ประกอบของสแคมเพอร์ (SCAMPER) ตามตัวอักษร 7 อักษร ซึ่งประกอบด้วย   
S = Substitute (การทดแทน)  
C = Combine (รวมกัน) 
A = Adapt (ปรับให้เข้ากัน)  
M = Modify, Magnify (ท าให้เพิ่มมากข้ึน) 
P= Put to other uses (น าไปใช้ประโยชน์ด้านอื่น ๆ) E= Eliminate or Minify (ก าจัดหรือท า

ให้เหลือน้อยท่ีสุด)  
R = Reverse, Rearrange (ปรับปรุงใหม่) 
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ในการน ามาใช้ผู้สอนควรเรียงล าดับค าถามตามล าดับในการจัดกิจกรรมการสอนหรือไม่  และควรใช้กี่
ค าถามส าหรับแต่ละตัวอักษร 

7. ท่านคิดว่า ในการประเมินค าตอบของผู้เรียนจากการตั้งค าถามตามเทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) 
ควรใช้วิธีการประเมินแบบใด และควรก าหนดเกณฑ์ในการประเมินค าตอบดังกล่าวในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมการ
เรียนการสอนอย่างไร 
 8. ท่านคิดว่า การใช้เทคนิคสแคมเพอร์ (SCAMPER) ควรน าไปใช้กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมี
การท างานร่วมกันแบบทีม เพื่อการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ได้หรือไม่ อย่างไร 

9. ท่านคิดว่า วิธีการหรือเทคนิคการตั้งค าถามแบบสแคมเพอร์ (SCAMPER) สามารถประยุกต์ใช้บน
เครื่องมือเทคโนโลยีทีม่าสนับสนุนประเภทใดเพื่อให้ผู้เรียนใช้แลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างกัน ได้อย่างสะดวก 

10. ท่านคิดว่า เทคนิคการตั้งค าถามแบบสแคมเพอร์ (SCAMPER) ควรมีการน าเสนอข้อค าถามด้วยวิธีใด 
(เช่น บทความ กระดานสนทนา วีดิโอ) หรือช่องทางใดท่ีเหมาะสมกับผู้เรียน 
 
ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอืน่ ๆ  

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

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

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

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

         ลงช่ือ........................................................             
(....................................................)  

    ผู้เชี่ยวชาญ 

 
  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  

        ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้
นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

การพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลยัราชภัฏ 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญดา้นวิธีสอนการออกแบบเป็นฐาน Design base learning) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ชื่องานวิจัย : เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ผู้วิจัย : นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม
เพอร ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
 

ค าชี้แจง 

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการวิธีสอน ของรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะน าไปใช้ในการออกแบบและร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ค าถามการสัมภาษณ์  
โดยใช้ค าถามที่ครอบคลุมวิธีการสอนการออกแบบเป็นฐาน แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสัมภาษณ ์
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการจดัการเรียนการสอนการออกแบบเป็นฐาน 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิอื่น ๆ 
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ตอนที่ 1 ข้อมลูส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
ช่ือ-สกุล................................................................................................................................................. 
ต าแหน่งทางวิชาการ............................................................................................................................. 
ภาค/สาขาวิชา....................................................................................................................................... 
คณะ/สถาบันการศึกษา.......................................................................................................................... 
E-mail: ................................................................................................................................................. 
เบอร์โทร : .............................................................................................................................................. 
วันท่ีสัมภาษณ์ : ..................................................................................................................................... 
 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเป็นฐาน  

1. ท่านคิดว่า บทบาทของผู้สอนในการทดสอบก่อนเรียน การเตรียมความพร้อม และการแนะน าการเรียน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐาน ควรมีออกแบบการสอนอย่างไรส าหรับรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ
การสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 

2. ท่านคิดว่า ในการผสมผสานกันระหว่างการเรียนแบบที่ใช้การออกแบบเป็นฐาน (Design-based 
Learning) กับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควรผสมผสานกันอย่างไรเพื่อให้องค์ประกอบและกระบวนการ
ของการสอนทั้งสองแบบมีความสัมพันธ์กัน และน าไปสู่การพัฒนานักศึกษาครูให้มีความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

3. ท่านคิดว่า กระบวนการการออกแบบเป็นฐาน (Design base Learning) แต่ละขั้นตอน ผู้สอนควรจัด
กิจกรรมอะไรและอย่างไรใน 8 ขั้นตอน โดยมีเป้าหมายเพื่อพัฒนานักศึกษาครูให้สามารถออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์  

ขั้นที ่1 ให้ความรู้  
ขั้นที ่2 ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย  
ขั้นที ่3 ส ารวจแนวทางออกแบบ  
ขั้นที ่4 รวบรามข้อมูล  
ขั้นที ่5 พัฒนาต้นแบบ  
ขั้นที ่6 พัฒนาช้ินงาน  
ขั้นที ่7 น าเสนอผลงาน  
ขั้นที ่8 ประเมินผล 

4. ท่านคิดว่า การจัดการเรียนรู้ตามองค์ประกอบที่ส าคัญของการออกแบบเป็นฐาน 8 ขั้นตอน ได้แก่ 1) 
ให้ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) ส ารวจแนวทางออกแบบ 4) รวบรามข้อมูล 5) พัฒนาต้นแบบ 6) พัฒนา
ช้ินงาน 7) น าเสนอผลงาน 8) ประเมินผล ผู้สอนควรใช้เกณฑ์ประเมินผลตามวัตถุประสงค์อย่างไร 
 5. ท่านคิดว่า การวัดและประเมินผลเพื่อวัดความสามารถของนักศึกษาครูด้านการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ ในรายวิชาการสร้างสื่อและนวัตกรรมทางการศึกษา วิธีการที่เสนอด้านล่างมีความเหมาะสม
หรือไม่ หรือควรเพิ่มเติมวิธีการอื่น ๆ (โปรดระบุ พร้อมเหตุผล)  

   5.1) ผลงานและการน าเสนองานออกแบบ  
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   5.2) การทดสอบ  
   5.3) กระบวนการท างาน 
6. ท่านคิดว่า แนวทางในการให้นักศึกษาครูกิจกรรมการเรียนรู้การท างานร่วมกัน  โดยใช้หลักการ

กระบวนการออกแบบเป็นฐาน (Design base Learning) นั้น ควรใช้วิธีการใดเพื่อน าไปสู่ออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 

7. ท่านคิดว่า ในการจัดการเรียนการสอนการออกแบบเป็นฐาน (Design based Learning) เพื่อออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์นั้น สามารถประยุกต์ใช้สื่อการสอนหรือเครื่องมือเทคโนโลยีใดมาสนับสนุนในแต่ละ
ขั้นของ 8 ขั้นตอน (เช่น สื่อวีดิทัศน์ การน าเสนอ การบรรยายเนื้อหา ทรัพยากร หรือช่องทางอื่น ๆ ที่เหมาะสมกับ
นักศึกษาครู)  

8. ปัญหาที่ท่านพบในการสอนแบบใช้การเรียนการสอนเป็นฐานมีอะไรบ้าง และมีวิธีการแก้ปัญหานั้นอย่างไร 
 

ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอืน่ ๆ  

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

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

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

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

         ลงช่ือ........................................................             
(....................................................)  

    ผู้เชี่ยวชาญ 

 
  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  

        ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้
นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

การพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลยัราชภัฏ 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ชื่องานวิจัย : เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ผู้วิจัย : นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม
เพอร ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
 

ค าชี้แจง 

1. แบบสัมภาษณ์ฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีสอน ของรูปแบบการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. ข้อมูลที่ได้จากเครื่องมือวิจัยฉบับนี้จะน าไปใช้ในการออกแบบและร่างรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 
 

ค าถามการสัมภาษณ์  
โดยใช้ค าถามที่ครอบคลุมด้านนวตักรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ให้ข้อมูล/ผู้ให้การสัมภาษณ/์ผูต้อบแบบสัมภาษณ์ 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 
ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิอื่น ๆ 
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ตอนที่ 1 ข้อมลูส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
ช่ือ-สกุล................................................................................................................................................. 
ต าแหน่งทางวิชาการ............................................................................................................................. 
ภาค/สาขาวิชา....................................................................................................................................... 
คณะ/สถาบันการศึกษา.......................................................................................................................... 
E-mail: ................................................................................................................................................. 
เบอร์โทร : .............................................................................................................................................. 
วันท่ีสัมภาษณ์ : ..................................................................................................................................... 
 
ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 
          1. แนวทางในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนานักศึกษาครูในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อ
การสื่อสารและการเรียนรู้ เพื่อให้ส่งผลต่อการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ท่านคิดว่า ควรเป็นผลงาน
นวัตกรรมแบบไหนท่ีสะท้อนความสามารถของนักศึกษา 

2. แนวทางในการใช้เทคโนโลยีเพื่อจัดการเรียนรู้ที่ช่วยสนับสนุนการออกแบบผลงานด้านนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ ควรเป็นอย่างไร  

3. แนวทางในการให้นักศึกษาครูมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และมีการท างานร่วมกันในกลุ่มเพื่อน าไปสู่การ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษา ควรเป็นอย่างไร  

4. แนวทางในการพัฒนาให้นักศึกษาครูสามารถประยุกต์ใช้ความคิดสู่การค้นหาค าตอบของกระบวนการ
แก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์เพื่อน าไปออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ควรเป็นอย่างไร 

5. แนวทางในการประเมินผลจากกระบวนการและความสามารถของผลงานในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ ควรเน้นวิธีการประเมินแบบใดที่มองเห็นทั้ง 2 ด้าน ของการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์  

 
ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมอืน่ ๆ  

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

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

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

         ลงช่ือ........................................................             
(....................................................)  

    ผู้เชี่ยวชาญ 

 
  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง  

        ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้
นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 

สแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ผู้วิจัย     นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

 

อาจารย์ท่ีปรึกษา   รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สตมิั่น 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์ ธรรมเมขา 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ

เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มี
ความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง  
ผู้วิจัย นางสาวสุจิตตรา จันทรล์อย  

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 
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ค าชี้แจง 

การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้การใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การการออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมวามสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 6 ตอน ได้แก่ 

1) องค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู ้
2) แผนการจัดการเรยีนรูส้อดคล้องกับองค์ประกอบ 
3) จุดประสงค์การเรยีนรู ้
4) กิจกรรมการเรียนรู ้
5) สื่อและแหล่งการเรยีนรู ้
6) การประเมินผล 

 

สิ่งที่แนบมาด้วย 

แผนการจัดการเรียนรู้การใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

 
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน

น าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี ้
5 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากทีสุ่ด  
4 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก  
3 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ซัดเจนน้อย 
1 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สดุ  
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ

นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภฏั 

 

ช่ือผู้ประเมิน........................................................................................................................................... 
ต าแหน่ง ................................................................................................................................................. 
สังกัด/ภาค/สาขา.................................................................................................................................... 
คณะ....................................................................................................................................................... 
สถาบันศึกษา.......................................................................................................................................... 
  

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู ้
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู้มีความ
สมบูรณ์ครบถ้วน 

      

2. แผนการจัดการเรียนรูม้ีความสอดคล้องสัมพันธ์
กันกับองค์ประกอบทุกส่วนชัดเจน 

      

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู ้

1. จุดประสงค์การเรียนรูม้ีความชดัเจนครอบคลุม
วัตถุประสงค์รายวิชา 

      

2. จุดประสงค์การเรียนรูส้อดคล้องกับกิจกรรม
การเรยีนรู ้

      

3. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู้เรียนด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค ์

      

ด้านเนื้อหา 
1. เนื้อหาสาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคณุวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาของรายวิชา 

      

2. เนื้อหาสาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาและ
ผลการเรยีนรู ้

      

3. ความถูกต้อง ชัดเจนและล าดับขั้นการน าเสนอ
เนื้อหาสาระการเรียนรู้และการประเมินผล 

      

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมและ       
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

สอดคล้องกับจดุประสงค ์

2. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนการเรยีน
แบบผสมผสาน 

      

3. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา        

4. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสรมิความสามารถการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรคม์ีความ
เหมาะสม 

      

5. กิจกรรมการใช้ค าถามสแคมเพอร์ (SCAMPER) 
มีความเหมาะสม 

      

6. การก าหนดชิ้นงานนวัตกรรมสือ่การสอน
ประเภทสื่อใหม่ (new media) มีความเหมาะสม
ต่อระยะเวลา 

      

ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู ้
1. สื่อและเครื่องมือระบบการจดัการเรยีนรู้ LMS 
Moodle สอดคล้องกับแผนการจดัการเรียนรู ้

      

2. ผู้เรียนสามารถใช้สื่อและแหล่งการเรยีนรู้ด้วย
ตัวเองได ้

      

ด้านการวัดและการประเมินผล 

1. การวัดและการประเมินผลสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์/ผลการเรยีนรู้/และกจิกรรมการ
เรียนรูไ้ด้อยา่งครบถ้วน 

      

ความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้โดยรวม       
 

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาพรวมของแผนการจดัการเรียนรู้ 

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

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

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

ลงช่ือ ....................................................  
(............................................................) 

วันท่ี....................................................  
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แบบประเมินความเหมาะสมส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

ของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 

สแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ผู้วิจัย     นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

 

อาจารย์ท่ีปรึกษา   รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สตมิั่น 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์ ธรรมเมขา 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ 
 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน  
เพื่อประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น

ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมวามสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู มหาวิทยาลัยราชภัฏตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ 
ให้ม ีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

 
 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง  
ผู้วิจัย นางสาวสุจิตตรา จันทรล์อย  

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 
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ค าชี้แจง 

การประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 6 ตอน ได้แก่ 

1) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
2) องค์ประกอบของรูปแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานฯ 
3) ขั้นตอนการเรียนการสอนตามรปูแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานฯ 
4) เครื่องมือท่ีใช้ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
5) การประเมินผลการเรียนตามรปูแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานฯ 
6) การใช้งานรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
 

 แบบประเมินฉบับนี้ใช้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ หลังจากท่ีท่านได้ศึกษาเอกสาร (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  ที่แนบมาด้วยแล้ว ให้ท่านประเมินความ
เหมาะสม โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด  และขอ
ความกรุณาเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการนน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากทีสุ่ด  
4 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก  
3 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ซัดเจนน้อย 
1 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สดุ  
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แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การการออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวตักรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา

ครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ช่ือผู้ประเมินรูปแบบ .............................................................................................................................. 
ต าแหน่ง ................................................................................................................................................. 
สังกัด/ภาค/สาขา.................................................................................................................................... 
คณะ....................................................................................................................................................... 
สถาบันศึกษา.......................................................................................................................................... 
 

ค าแนะน าการประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญที่มีรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

1. การประเมินรูปแบบ หมายถึง การประเมินรูปแบบการเรียนการสอนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. โปรดประเมินรูปแบบตามระดบัท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

  

ตอนที่ 1 ภาพรวมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
สแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัย
ราชภัฏ 
 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย / ในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และขอความกรณุา
เขียนข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรูต้่อไป 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ       
2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนา
รูปแบบฯ 

      

3. ขั้นตอนการเรียนการสอน 4 ขั้นตอน       
4. องค์ประกอบในรูปแบบฯ       

5. เครื่องมือท่ีใช้ในรูปแบบฯ       
6. การประเมินผลการเรียน       
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาพรวมของรูปแบบฯ 

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

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

................................................................................................................................................................ 
 
ตอนที่ 2 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย / ในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และขอความกรุณา
เขียนข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. บทบาทผู้สอน       
2. บทบาทผู้เรียน       

3. เนื้อหาการเรยีนการสอน       
4. ทรัพยากรการเรียนการสอน       

5. สภาพแวดล้อมกับสอนแบบผสมผสาน       
6. การประเมินผล       
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบฯ 

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย / ในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และขอความกรุณา
เขียนข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ขั้นเตอนการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
1. การปฐมนิเทศ       
2. การวัดความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสรา้งสรรค ์       
3. การเตรยีมความพร้อมของผู้เรยีน       
4. การจัดกิจกรรมของกลุ่มผู้เรียน       
ขั้นด าเนินการเรียนการสอน แบ่งเป็น 
1. ขั้นการระบุปัญหา 

1.1 การให้ผู้เรียนก าหนดให้ความรู้       
1.2 การให้ผู้เรียนก าหนดเปา้หมาย       
1.3 การให้ผูเ้รียนตอบค าถาม (SCAMPER)        

2. ขั้นการสร้างความคิด 
2.1 การให้ผู้เรียนส ารวจแนวทางการออกแบบ       

2.2 การให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูล       
2.3 การให้ผูเ้รียนตอบค าถาม (SCAMPER)       

3. ขั้นการวางแผนปฏิบัต ิ
3.1 การให้ผู้เรียนท าการสร้างพัฒนาต้นแบบที่วางไว้       
3.2 การให้ผู้เรียนท าการสร้างพัฒนาช้ินงาน

นวัตกรรมฯ 
      

3.3 การให้ผูเ้รียนตอบค าถาม (SCAMPER)       

4. ขั้นการค้นหาการยอมรับ 
4.1 การให้ผู้เรียนน าเสนอผลงาน       

4.2 การให้ผูเ้รียนและผู้สอนร่วมกนัประเมินผล       
4.3 การให้ผูเ้รียนตอบค าถาม (SCAMPER)       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับข้ันตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 

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

............................................................................................... ................................................................. 
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ตอนที ่4 เครื่องมือท่ีใช้แต่ละขั้นตอนในรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย / ในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และขอความกรุณา
เขียนข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ขั้นการระบุปัญหา 

ระบบ LMS Moodle       
LINE       

Padlet       
     Youtube       

2. ขั้นการสร้างความคิด 
Padlet       

Google Docs       
Youtube       
Mindmeister       

3. ขั้นการวางแผนปฏิบัต ิ
LINE       

     Youtube       
    Google Docs       

     Canva       
     Pubhtml5       
4. ขั้นการค้นหาการยอมรับ 

LINE       

Padlet       
Pubhtml5       

     Socrative       
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับเครื่องมือท่ีใช้ในรูปแบบฯ 

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

............................................................................................................................. ................................... 
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ตอนที ่5 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเปน็ฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสรา้งสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลยัราชภฏั 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย / ในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และขอความกรณุา
เขียนข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรูต้่อไป 
 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. การประเมินผลก่อนการเรียน       
2. การประเมินผลการท ากิจกรรมในห้องเรียน       

3. การประเมินผลการท ากิจกรรมบนออนไลน ์       
4. การประเมินผลจากผลงาน       
6. การประเมินผลหลังการเรยีน       

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนตามรูปแบบฯ 

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

............................................................................................................................. ................................... 
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ตอนที่ 6 การใช้งานตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม
เพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย / ในช่องระดับความเหมาะสมที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และขอความกรุณา
เขียนข้อเสนอแนะอื่น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในจัดการเรยีนการ
สอนได้จริง  

      

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานฯ (8 สัปดาห์)  

      

3. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ได้
จริง 

      

4. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรคไ์ด้จริง 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานตามรูปแบบฯ 

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

............................................................................................... .................................................................  
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ลงช่ือ ....................................................  
(............................................................) 

วันท่ี.................................................... 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยคร้ังนี้ 

นางสาวสุจิตตรา จันทร์ลอย  

จากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ

ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ

นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 

 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 

 รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป

ทดลองใช้ 

 รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 
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แบบประเมินความสามารถการแกป้ัญหาเชงิสร้างสรรค์ ส าหรับผู้เชีย่วชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวจิัย 

ของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 
สแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ผู้วิจัย     นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย  
นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 

 

อาจารย์ท่ีปรึกษา   รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สตมิั่น 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์ ธรรมเมขา 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
เพื่อประเมินความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ

ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไป
ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง  
ผู้วิจัย นางสาวสุจิตตรา จันทรล์อย  

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 
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ค าชี้แจง 

แบบประเมินความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ ประกอบด้วยค าถาม จ านวน 4 ตอน ได้แก่ 

1) การระบุปัญหา 
2) การสร้างความคดิ  
3) การวางแผนและการปฏิบตั ิ 
4) การค้นหาการยอมรับ 

 
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน

น าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี ้
5 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากทีสุ่ด  
4 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก  
3 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ซัดเจนน้อย 
1 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สดุ  
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แบบประเมินความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัของรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิค 

สแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ช่ือผู้ประเมิน........................................................................................................................................... 
ต าแหน่ง .................................................................................................................................................. 
สถาบันศึกษา.......................................................................................................................................... 
 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ขั้นระบุปัญหา 

1. ความสามารถในการเสนอข้อมลูที่สะท้อนถึง
เนื้อหา/ทฤษฎ/ีองค์ความรู้จากประสบการณ์เดิม
ได้อย่างรอบคอบ 

      

2. ความสามารถในการระบุวิธีการใช้ข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลตา่ง ๆ ที่เช่ือถือได้อย่างหลากหลาย   

      

3. ความสามารถในการระบุประเด็นปัญหาที่
สอดคล้องกับเปา้หมายทีผู่้สอนก าหนดได้อย่าง
หลากหลาย 

      

4. ความสามารถในการบอกเหตุของประเด็น
ปัญหาที่สมัพันธ์/เชื่อมโยงไปสูเ่ป้าหมายได้อย่าง
สมเหตุสมผล 

      

5. ความสามารถในการจดัล าดับความส าคญัของ
ประเด็นปัญหาทีส่ัมพันธ์/เชื่อมโยงกับเป้าหมายได้
อย่างชัดเจน 

      

ขั้นการสร้างความคิด 

1.ความสามารถในการส ารวจแนวทางการ
ออกแบบโดยใช้การคิดวิเคราะห์อย่าละเอียดก่อน
น าเสนอแนวความคดิในเรื่องใด ๆ 

      

2. ความสามารถในการเสนอแนวความคิดที่
แปลกใหม่ที่ไม่ซ้ ากับที่มีอยู่เดิมอยา่งหลากหลาย 

      

3. ความสามารถร่วมแสดงแนวความคิดเห็นบน
เครื่องมือต่าง ๆ บนออนไลน์ได้ เช่น  E-mail 
LMS Line Padlet ฯลฯ 
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

4. ความสามารถในการคิดเชื่อมโยงเหตุผลอย่าง
เป็นระบบ โดยมีการจัดล าดับความส าคญัของ
แนวทางการออกแบบไว้ 

      

ขั้นการวางแผนและปฏิบัติ 

1. ความสามารถในการเลือกประเด็นปัญหาที่
สัมพันธ์/เชื่อมโยงกับเป้าหมายตามล าดับ
ความส าคญั 

      

2. ความสามารถตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
(นวัตกรรม) เพื่อหาค าตอบได้อย่างเหมาะสม 

      

3. ความสามารถในการออกแบบวธิีการแก้ปัญหา 
(นวัตกรรม) เพื่อให้ได้ค าตอบตามเป้าหมายอย่าง
รอบคอบ 

      

4. ความสามารถในการออกแบบวธิีการแก้ปัญหา 
(นวัตกรรม) ที่เป็นไปได้อย่างหลากหลาย 

      

5. ความสามารถในการแสดงรายละเอียดของ
วิธีการแก้ปัญหา (นวัตกรรม) และผลที่คาดว่าจะ
เกิดขึ้นได้อย่างชัดเจน 

      

6. ความสามารถในสรา้งวิธีการแกป้ัญหา 
(นวัตกรรม) ได้อย่างคล่องแคล่ว 

      

7. ความสามารถในสรา้งวิธีการแกป้ัญหา 
(นวัตกรรม)ได้อย่างหลากหลายวิธ ี

      

8. ความสามารถในการออกแบบและสร้างสรรค์
วิธีการแก้ปัญหา (นวัตกรรม) ด้วยวิธีการใหม่ไม่
ซ้ าเดิม 

      

ขั้นการค้นหาและการยอมรับ 
1. ความสามารถในการระบุข้อดีขอ้เสียของวิธีการ
แก้ปัญหา (นวัตกรรม) ต่าง ๆ 

      

2. ความสามารถในการตดัสินใจใช้วิธีการ
แก้ปัญหา (นวัตกรรม) ที่ดีเหมาะสมกับ
สถานการณ ์

      

3. ความสามารในการมสี่วนร่วม ยอมรับและกล้า
ตัดสินใจที่เหมาะสมโดยอาศยัข้อมลูความคดิเห็น
และการวิพากษ์แบบเดี่ยวและทีม 
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

4. ความสามารถในเผยแพร่วิธีการแก้ปัญหา 
(นวัตกรรม) ที่สามารถแก้ปญัหาทีร่ะบุไวไ้ด้
ทั้งหมดอย่างครบถ้วน 

      

5. ความสามารถในการใช้วิธีการแก้ปัญหา 
(นวัตกรรม) ได้จริงตามเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้
อย่างครบถ้วน 

      

6. ความสามารถในการน าเสนอวธิีการแก้ปัญหา 
(นวัตกรรม) เพื่อ สร้างการยอมรับ 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับแบบประเมินความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

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

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

ลงช่ือ ....................................................  
(............................................................) 

วันท่ี.................................................... 

 
ผู้วจิัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจยัครั้งนี้ 
นางสาวสุจิตตรา จันทร์ลอย 
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แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้ 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสรา้งสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

ค าชี้แจง การประเมินความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน กรุณาโปรดท าเครื่องหมาย 
 ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการนน าไปพิจารณา
ปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
5 หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด  

 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความพึงพอใจ 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบผสมผสานฯ 
1. การเตรียมผู้เรียนก่อนเรยีน  

การปฐมนิเทศ การแนะน าการเรยีนรายวิชา
นวัตกรรมฯ 

      

2. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เหมาะสมต่อการเรียนรู้ในรายวิชานวัตกรรมฯ 

      

3. กิจกรรมการเรียนการสอนฝึกการคิดและ
ค้นหาวิธีการที่ส่งเสรมิให้เกิดกระบวนการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย 

      

4. กิจกรรมใหผู้้เรียนได้ระดมสมองในการถาม-
ตอบ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ค้นหาปัญหาได้ทั้ง
ตนเองและทีม 

      

5. กระบวนการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ ช่วง
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาและ
ออกแบบผลงานนวัตกรรมได้จริง 

      

6. สื่อและเทคโนโลยีที่มาสนับสนุนเหมาะสมที่ใช้
ในการจัดกิจกรรมและเนื้อหากิจกรรม 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความพึงพอใจ 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

7. กิจกรรมการสร้างความคดิเป็นแนวทางให้ผู้
สามารถเชื่อมโยงในการออกแบบผลงาน
นวัตกรรม 

      

8. การน าเสนอผลงานสามารถสร้างการยอมรับ
และแก้ปัญหาร่วมกันระหว่างผู้เรยีนและ
ผู้สอน 

      

9. ขั้นตอนของกระบวนการประเมิน
ความสามารถผลงานนวัตกรรมมีความชัดเจน
เหมาะสมที่แปลกใหม่ได้และไม่ซ้ าเดิม 

      

ด้านการออกแบบระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน  
1. บทเรียนเนื้อหาและกิจกรรมมีสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ที่ครบถ้วน 
      

2. การเข้าถึงข้อมูลมคีวามสะดวก รวดเร็ว ง่าย 
น่าสนใจไมซ่ับซ้อน 

      

3. เครื่องมือในการเรียนแบบผสมผสานท้ัง LMS 
และ Application Tool ที่หลากหลายที่
สามารถเกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันมีความ
น่าสนใจ 

      

4. การเข้าสูร่ายวิชาทาง URL ที่สร้างขึ้นผู้เรียน
สะดวกต่อการใช้งานและไม่ยุ่งยาก ใช้ได้ทุกท่ี
ทุกเวลา 

      

5. รูปแบบบทเรยีนสวยงาม ส ีอักษรน่าสนใจ       

ด้านประโยชน์จากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบฯ       
1. ผู้เรยีนไดเ้รียนรู้กระบวนการแก้ปญัหาเชิง

สร้างสรรคร์ายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยฯี 
เพื่อสามารถน ามาออกแบบผลงานนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรคไ์ด ้

      

2. ผู้เรยีนไดร้ับแนวทางในการออกแบบโดยใช้
กระบวนแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการสร้าง
ผลงานนวัตกรรมฯได้หลากหลาย 

      

3. ผู้เรยีนสามารถออกแบบและสร้างสรรค์
นวัตกรรมฯด้วยวิธีการใหมไ่ม่ซ้ าเดมิได้ 

      

4. ผู้เรยีนสามารถน าแนวทางที่ไดจ้ากการเรียน       
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความพึงพอใจ 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

การสอนแบบผสามผสานฯครั้งนี้         ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันด้านวชิาชีพครูได ้

5. ผู้เรยีนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรยีน
แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวตักรรม
การศึกษาสร้างสรรค ์

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

............................................................................................... .................................................................  
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แบบประเมินและรับรองส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสรา้งสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ชื่องานวิจัย : รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ูมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ผู้วิจัย : นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย นักศกึษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศลิปากร 
อาจารย์ท่ีปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์  สตมิั่น 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม :  รองศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนีย์ ธรรมเมขา 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม :  ศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ 
 
วัตถุประสงค ์: แบบประเมินฉบับนี้ใช้ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิประเมินและรับรอง รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

ซึ่งการประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนฯ ตามความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการสอน
จริง การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบมีองค์ประกอบ ได้แก่ โดยมีบทบาทของผู้สอน และบทบาทของผู้เรียน 
ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) บทบาทผู้สอน 2) บทบาทผู้เรียน 3) เนื้อหาการเรียนการสอน 4) ทรัพยากรการเรียนการ
สอน 5) สภาพแวดล้อมกับสอนแบบผสมผสาน 6) การประเมินผล  โดยมีขั้นตอนของรูปแบบ 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที ่
1 ขั้นการระบุปัญหา ขั้นที ่2 ขั้นการสร้างความคิด ขั้นที ่3 ขั้นการวางแผนปฏิบัติ ขั้นที ่4 ขั้นการค้นหาการยอมรับ 
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ข้อมูลสนับสนนุ 

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

 1. ช่ืองานวิจัย : การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

2. นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี ้
1. รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง กระบวนการสร้างรูปแบบการเรียนการสอนด้วยกระบวนวิจัย

และพัฒนา (research and development) ที่มีแบบแผนการออกแบบการเรียนการสอนที่ได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระบบ 
มีการเช่ือมโยงความสัมพันธ์และส่งเสริมกันระหว่างองค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนการสอนทั้งในห้องเรียนและการ
ผสมผสานโดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์   ที่มาส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ  

2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่ผสมผสานยุทธวิธีใน
การเรียนการสอนเข้าดวยกัน โดยใชสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบการเรียนการสอนที่
หลากหลายระหว่างการเรียนสอนในช้ันเรียน (face to face) และการเรียนแบบออนไลน์ (online) โดยน าเสนอ
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยก าหนดสัดส่วนในการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์  

3. การเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (design based learning) หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ค้นหา (inquiry-based learning) รูปแบบหนึ่งซึ่งเป็นการบูรณาการระหว่างการออกแบบการคิดและการออกแบบ
กระบวนการ โดยผู้เรียนจะมีบทบาทส าคัญในการระบุความต้องการที่จะท าโครงการ การพัฒนาความคิดของตนเอง 
ใช้การคิดของตนเองในการสร้างผลผลิต และการผลผลิตที่ตนเองออกแบบ โดยมีการบูรณาการการท างาน การ
แก้ปัญหา การท างานเป็นทีมแบบร่วมมือ และการออกแบบผลผลิตอย่างสร้างสรรค์ โดยขั้นตอนการเรียนรู้การ
ออกแบบเป็นฐาน (design based learning) ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน คือ 1) ให้ความรู้ 2) ก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) 
ส ารวจแนวทางออกแบบ 4) รวบรวมข้อมูล 5) พัฒนาต้นแบบ 6) พัฒนาช้ินงาน 7) น าเสนอผลงาน และ 8) การประเมินผล 

4. เทคนิคสแคมเพอร์  (SCAMPER) หมายถึง วิธีการส าหรับการระดมสมอง (brainstorming) 
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งมีความเหมาะสมในการพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) ซึ่งเป็นส่วนส าคัญส าหรับ
การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยสามารถสอดแทรกเทคนิคสแคมเพอร์ได้ตั้งแต่ในช่วงของการท าความเข้าใจ
ปัญหา การสร้างความคิด หรือการวางแผนการปฏิบัติ ซึ่งท าให้ได้ความคิดที่ใหม่ และใช้ประโยชน์ได้ โดยอักษรแต่
ละตัวมาจากอักษรตัวแรกของวิธีที่จะกระตุ้นความคิดให้เกิดสิ่งใหม่  คือ S = Substitute (การทดแทน) C = 
Combine 
(รวมกัน ) A = Adapt (ปรับให้ เข้ากัน) M = Modify, Magnify (ท าให้ เพิ่ มมากขึ้น) P= Put to other uses 
(น าไปใช้ประโยชน์ด้ านอื่น  ๆ ) E= Eliminate or Minify (ก าจัดหรือท าให้ เหลือน้อยที่ สุด ) R = Reverse, 
Rearrange (ปรับปรุงใหม่) 

5. นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ หมายถึง สิ่งใหม่ที่ท าขึ้นในรูปของสื่อการสอนที่สร้างขึ้นโดยใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียน
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การสอน โดยพิจารณาคุณภาพจากการเป็นสิ่งใหม่  มีกระบวนการพัฒนาที่มุ่งสร้างความแปลกใหม่ ความมี
ประสิทธิภาพ ความมีประสิทธิผล และคุณค่าของการใช้ประโยชน์ได้   

6. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  (creative problem solving) หมายถึง คะแนน
ความสามารถในการคิด ที่มุ่งแก้ไขปัญหาหรือค้นหาค าตอบด้วยวิธีและผลส าเร็จที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มี
คุณค่าและเกิดประโยชน์ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและการ
ปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการยอมรับ โดยวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการท าแบบทดสอบของ
ผู้เรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวัด ได้แก่ แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบ
ประเภทการบรรยายรายละเอียดด้านกระบวนการคิด (operation) ใน 4 องค์ประกอบของการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 2) การสร้างความคิด 3) การวางแผนและการปฏิบัติ และ 4) การค้นหาการ
ยอมรับ จ านวน 6 ข้อ ก าหนดคะแนนข้อละ 5 คะแนน รวมเป็นคะแนนเต็ม 30 คะแนน การประเมินผลใช้การ
เปรียบเทียบผลคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน   

7. ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา หมายถึง คะแนนผลงานประเมินจากผลงาน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่แสดงถึงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาที่มีลักษณะ
แตกต่างไปจากเดิม สามารถคิดค้นของตัวบุคคลเกิดจากการคิดและเช่ือมโยงความรู้จากแหล่งต่าง  ๆ รวมถึงการ
แสวงหาค าตอบที่หลากหลายแง่มุม ท าให้เกิดค าตอบหรือแนวทางแก้ไขที่แตกต่างกันไป จนสามารถออกแบบสื่อ
นวัตกรรมการศึกษาในการประยุกต์ใช้ความรู้จนได้ผลผลิตที่สมบูรณ์จากการคิดสร้างสรรค์  เกณฑ์การประเมิน
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของผู้เรียนแบบรูบริคส์ 3 ระดับ และรายการประเมิน
ใน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความใหม่ 2) ความมีประสิทธิผล และ3) การมีคุณค่า  

8. นักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ หมายถึง นักศึกษาครู ในระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนผ่านรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคส
แคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  
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แบบประเมินและรับรองรูปแบบ 

 
 

จุดประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคม

เพอร ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 2. เพื่อศึกษาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ ของนักศึกษาครูมหาวิทยาลัย
ราชภัฏ 
 
ค าชี้แจง ขอให้ท่านพิจารณาองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
          ในส่วนต่าง ๆ ต่อไปนี้ มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ขอให้ท่านท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความ
คิดเห็น ดังนี ้
 
ตอนที ่1 ข้อมูลของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
ช่ือ-นามสกลุ ................................................................................................................ 
ต าแหน่ง  ................................................................................................................ 
สถาบันศึกษา ................................................................................................................ 
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ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ในช่องคะแนนการพิจารณาตามความคิดเห็นของท่าน  
+1 หมายถึง  เมื่อแน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความสอดคล้องและใช้ได้ 
  0 หมายถึง  เมื่อไม่แน่ใจว่ารายการประเมินนั้นมีความสอดคล้องและใช้ได้ 

    -1 หมายถึง  เมื่อรายการประเมินนั้นไม่มีความสอดคล้องและใช้ไม่ได้ 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. หลักการ แนวคิดและทฤษฎตี่าง ๆ ที่น ามาออกแบบมี
ความเหมาะสม และสอดคล้องกัน 

    

2. หลักการและวัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรยีนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน
ร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรคม์ีความ
เหมาะสม 

    

3. รูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมต่อการจัดการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษา
คร ู

    

4 แบบจ าลอง (Model) มีการแสดงถึงความสัมพันธ์ที่
เชื่อมโยงกันขององค์ประกอบอย่างเป็นระบบและเป็น
ล าดับขั้นตอน 

    

5 แบบจ าลอง (Model) มีความเหมาะสมและง่ายต่อ
การท าความเข้าใจ 

    

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับรูปแบบฯ 
...................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 3 การประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การ
ออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค ์
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานรปูแบบการเรยีนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบท่ี
ส าคัญและจ าเป็นครบถ้วน 

    

2. องค์ประกอบของรูปแบบมีความสมัพันธ์ และสอดคล้อง
กันอย่างเหมาะสม 

    

3. องค์ประกอบท่ี 1 บทบาทผู้สอน ช้ีแนะแนวทาง เตรียม
เนื้อหา จัดกิจกรรมรูปแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

    

4. องค์ประกอบท่ี 2 บทบาทผู้เรียน ร่วมกิจกรรมการเรยีน
การสอนร่วมกัน ได้แก่ การเรยีนแบบในช้ันเรียน การเรียน
แบบออนไลน์ และปฏิบตัิ สร้างผลงานนวัตกรรมโดยใช้
กระบวนการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ 

    

5. องค์ประกอบท่ี 3 เนื้อหาการเรยีนการสอน 
ได้แก่ รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน เนื้อหารายวิชา 
แหล่งการเรียนรู ้

    

6. องค์ประกอบที่ 4 ทรัพยากรการเรียนการสอน แหล่งการ
เรียนรู้ และระบบการบริหารจัดการเรียนรู้และเครื่องมือ
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ 

    

7. องค์ประกอบท่ี 5 สภาพแวดล้อมกับสอนแบบผสมผสาน     

8. องค์ประกอบท่ี 6 การประเมินผลการเรียน     
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบฯ 

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

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

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

............................................................................................................................. ................................... 
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ตอนที่ 4 การประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ฯ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ขั้นตอนก่อนการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
1. การปฐมนิเทศการเรยีน ช้ีแจงข้อตกลงร่วมกัน

ระหว่างผูส้อน-ผู้เรียน 
    

2. การวัดความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์
เพื่อเรียนรูค้วามสามารถและประสบการณ์เดมิของ
ผู้เรยีน 

    

3. การเตรียมความพร้อมของผูเ้รียน อธิบายท าความ
เข้าใจรูปแบบเรียนรู้และระบบบรหิารจัดการเรียนรู้ 

    

4. การจัดกิจกรรมของกลุม่ผูเ้รียนของรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานฯ 

    

ขั้นกระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ  

1. ขั้นการระบุปัญหา 
 1.1 การให้ผู้เรียนก าหนดความต้องการให้ความรู้      

1.2 การให้ผู้เรียนก าหนดเปา้หมาย     
2. ขั้นการสร้างความคิด 

 2.1 การให้ผู้เรียนส ารวจแนวทางการออกแบบ     
2.2 การให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูล     

3. ขั้นการวางแผนปฏิบัต ิ

 3.1 การให้ผู้เรียนท าการสร้างพัฒนาต้นแบบท่ีวางไว ้     
 3.2 การให้ผู้เรียนท าการสร้างพัฒนาช้ินงาน

นวัตกรรมฯ 
    

4. ขั้นการค้นหาการยอมรับ 

 4.1 การให้ผู้เรียนน าเสนอผลงาน     
4.2 การให้ผูเ้รียนและผู้สอนร่วมกนัประเมินผล     

ขั้นวัดและประเมนิผล 

1. ประเมินผลงานความสามารถการออกแบบ
นวัตกรรมฯของผู้เรียน (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 

    

ความเหมาะสมในภาพรวมของรูปแบบฯ 
1. องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรยีนการ     



 364 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

สอนแบบผสมผสานโดยใช้การแกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรคฯ์ 

2. การน ารูปแบบไปประยุกต์ใช้ในการเรียน 
การสอนนักศึกษาครู มหาวิทยาลยัราชภัฏ 

    

 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 

ข้าพเจ้าได้พิจารณารับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิคสแคมเพอร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มหาวิทยาลัยราชภัฏ เรียบร้อย และเห็นว่า  
 

  รับรองรูปแบบ ฯ 

 

  ไม่รับรองรูปแบบ ฯ 

      
         ลงมือช่ือ............................................................. 

 (..........................................................)  
    ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

 ผู้วิจัยขอขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้
นางสาวสุจติตรา จันทร์ลอย 
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ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้การออกแบบ
เป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
 

4.1 ด้านรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ประเด็นการสัมภาษณ์ การอ้างอิงจากการสัมภาษณ์ 

1. องค์ประกอบของการจัดการเรยีนการ
สอนแบบผสมผสาน 

“การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานซึ่งในความหมายแปลว่า
จะต้องมีการผสมผสานกันระหว่างการเรียนการสอนที่เป็นหอ้งเรียน
แบบปกติหรือที่เราเรียกว่า face to face และการจัดการเรียนการ
สอนท่ีเป็นในลักษณะแบบออนไลน์ซึ่งแปลว่าจะต้องมีส่วนผสมของ
การจัดการเรียนการสอนทั้ง 2 แบบนี้ในลักษณะที่มีอัตราส่วน 30 
ถึง 89 เปอร์เซ็นต์ถึงจะเรียกว่าเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานดังนั้นองค์ประกอบท่ีส าคัญของการจัดการเรียนการสอน
ในลักษณะแบบนี้ได้แก่ระบบในการบริหารจัดการเรียนรู้ในลักษณะ
ที่เป็นออนไลน์เครื่องมือที่ใช้ในการสื่อสารและการท างานร่วมกันใน
ลักษณะที่เป็นออนไลน์รวมถึงรูปแบบในการประเมินผลในลักษณะ
ที่เป็น on line และ face to face และกิจกรรมต่าง ๆ ที่เข้ามาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนทั้ง 2 รูปแบบนี้” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 1, 
2563, กันยายน 16) 

2. สัดส่วนของการเรียนรู้ในช้ันเรียนและ
การเรยีนแบบออนไลน์ในการจัดการเรยีน
การสอนแบผสมผสาน 

“สัดส่วนที่เหมาะสม 40/60  คือ ในช้ันเรียน 40 และออนไลน์” 
(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, กันยายน 16) 
“สัดส่วนในการจัดการเรียนการสอนนั้นขึ้นอยู่กับกิจกรรมที่ใช้
ส่งเสริมทักษะด้านใดเช่นถ้าต้องการส่งเสริมให้เกิดทักษะในการ
ปฏิบัติงานควรจะเน้นให้ผู้เรียนนั้นได้มาฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ
แต่ถ้าเน้นในเรื่องของกระบวนการแก้ปัญหาที่เน้นให้ได้ฝึกคิดหา 
Solutions ในการแก้ปัญหาก็อาจจะไม่ต้องใช้ห้องเรียนแบบปกติ” 
(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 1, 2563, กันยายน 16) 
“ในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบผสมผสานในลักษณะ
ออนไลน์กับการเรียนรู้ในช้ันเรียน สามารถจัดได้หลายรปูแบบ
ด้วยกัน” ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3, 2563, ตุลาคม 3) 

3. ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

ขั้นตอนเบื้องต้นคือ  
1. ปฐมนิเทศ เพื่อแนะน ารูปแบบการเรียนการสอน และแนะน า
การใช้เครื่องมือต่าง ๆ แนะน าว่าหากเป็นการเจอกันในช้ันเรียนก็
จะสะดวก แต่หากปฐมนิเทศออนไลน์ก็สามารถท าได้โดยให้ผู้เรียน
ได้ทดลองใช้และท าความรู้จักเครื่องมือต่าง ๆ พร้อมกับอธิบาย
วิธีการเรียนรู้ในรายวิชานี้ทั้งหมด 2. ด าเนินกิจกรรมการเรียนการ
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สอนตามที่ ได้ออกแบบไว้  40/60 ในช้ันเรียน/ออนไลน์และ3. 
ประเมินปลายทาง และสรุปผลสะท้อนผลการเรียนรู้ร่วมกัน”  
(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, 2563, กันยายน 16)  

4. เครื่องมือเทคโนโลยีบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่ช่วยส่งเสริมการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน 

“เครื่องมือที่ใช้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรมีรูปแบบ ที่สามารถ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน ในการเรียนแบบผสมผสาน
ได้ เพราะฉะนั้นจะต้องใช้ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่รองรับ สื่อ
หลายๆรูปแบบ โดยอาจจะใช้ ระบบ LMS เข้ามาจัดการเรียนรู้ 
หรือใช้ Social Network ที่มีอยู่ หลายๆตัวผสมผสานเข้าด้วยกัน 
เช่น Line Facebook YouTube  Zoom หรือ Application ที่ใช้
ในการ วิ เคราะห์  ออกแบบ น า เสนอ และประเมินผล  ตั ว
กระบวนการต่าง ๆ เป็นต้น” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 3, 2563,ตุลาคม 3) 

5. บทบาทของผู้เรียนและผูส้อนในการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

“บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน ในปัจจุบัน เพิ่มเติมจากบทบาท
ทั่วไปคือ ควรเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน โดยผู้เรียนสามารถ
เสนอแนะประเด็นที่ตัวเขาเองสนใจให้ผู้สอนน าไปออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ได้ รวมถึงสามารถประเมินตนเอง ประเมินเพื่อน
ได้  ส่วนผู้สอนมีบทบาทรับฟังและน าไปออกแบบกิจกรรมที่
เหมาะสม” (ผู้เช่ียวขาญคนท่ี 2, 2563, กันยายน 16) 

บทบาทของผู้สอน จะท าหน้าที่ เป็นผู้อ านวยความสะดวก หรือผู้ที่
คอยให้ค าปรึกษา โดยน ารูปแบบ การจัดการเรียนการสอน ที่สร้าง
ขึ้นมาน าไปใช้และอธิบายขั้นตอนกระบวนการ เพื่อที่ให้ผู้เรียน ได้
ด าเนินการ ตามกระบวนการจัดการเรียนรู้  รวมทั้ง เป็นผู้ที่คอย
กระตุ้น  สร้างแรงจูงใจ สร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้  วาง
แผนการจัดการเรียนรู้ จัดการน าเสนอ สะท้อน ในทางสร้างสรรค์  
บทบาทผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบ มีการร่วมมือกันในการ
จัดการเรียนการสอนมีความกระตือรือร้นและมีปฏิสัมพันธ์ ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนและผู้เรียนด้วยกัน รวมทั้งมี ทักษะกระบวนการคิด 
ทั กษะการใช้  ICT และทั ศนคติ ที่ ดี  ใน รูป แบบการเรี ยน ” 
(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 3, 2563, ตุลาคม 3) 

6. การจัดกลุม่ผู้เรียนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

“การจัดกลุ่มผู้เรียน สามารถ ออกแบบได้ เดี่ยว งานกลุ่ม งานเดี่ยว
นั้น อาจจะเป็นขั้นตอนแรกๆ ของการศึกษาสภาพปัญหา และหา
แนวทางแก้ ไข งานกลุ่ม เป็นการรวบรวม แล้วสรุปหา Best 
Practice และสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยเพื่อนในกลุ่ม เป็นผู้ร่วมใน
การด าเนินงาน ขนาดของกลุ่ม มีการออกแบบได้หลายลักษณะเช่น 
1 คน  
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2 คน 5 คน เป็นต้น ในรูปแบบนี้ กลุ่มที่ใช้ไม่ควรใหญ่มากนัก อาจ
ใช้กลุ่มประมาณ5-6 คน เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรม”(ผู้เชี่ยวชาญคน
ที ่3, 2563,ตุลาคม 3) 

7. ประเภทของสื่อในการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

“ผู้สอนใช้สื่อได้หลายลักษณะตั้งแต่กระบวนการแรกจนถึงขึ้น
สุดท้าย เช่น  ใช้คลิปวีดีโอ เพื่อเป็นการน า หรือกระตุ้น ให้ผู้เรียน
เกิดความอยากในการออกแบบนวัตกรรม ใช้ในการบรรยาย โดยใช้ 
PowerPoint info graphic  Application ใน การป ระ เมิ น ผ ล
ความรู้และใช้โซเชียลเน็ตเวิร์ก ในการรวบรวมสะท้อนคิด หรือ
น าเสนอของผู้เรียน” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 3, 2563, ตุลาคม 3) 

8. ความเหมาะสมของการด าเนินการตาม
ขั้นตอนการสอน 
8.1) การปฐมนิเทศ  
8.2) การแบ่งกลุ่มการเรียนรู้และการ
ท างานร่วมกัน 
8.3) การทดสอบก่อนเรียน 
8.4) การเตรียมสื่อและอุปกรณ ์

“ควรเพิ่มในเรื่องของผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง Learning Outcome 
ผู้เรยีนต้องการทราบว่าจะเรียนรูไ้ปเพื่ออะไรและกิจกรรมต่าง ๆ 
จะต้องมีข้อตกลงร่วมกันเรื่องของคะแนนท่ีมีความชัดเจน”
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3, 2563, กันยายน 16) 

9. การวัดและการประเมินผล 
9.1) การประเมินผลก่อนเรียน (pre-
assessment) 
9.2) การประเมินความก้าวหน้า 
(formative assessment) 
9.3) การประเมินหลังการเรียนรู้ (post 
assessment) 

“การน าเอาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์+การออกแบบเป็นฐาน+
เทคนิ คสแคม เพอร์ ม าสร้ า งเป็ นขั้ น ตอนการเพื่ อส่ งเส ริ ม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  นั้น 
ควรประเมินกระบวนการที่สังเคราะห์มาว่าได้น าเอากระบวนการ
เหล่านี้มาใช้ตามที่ออกแบบไว้หรือไม่เป็นการประเมิน process 
โดยใช้เกณฑ์การประเมินตามสภาพจริง เพื่อให้เห็นว่าผู้เรียนนั้นได้
น าขั้นตอนของรูปแบบมาใช้งานได้อย่างถูกต้องครบถ้วน  และ
ประเมินหลายๆครั้งจนเช่ือได้ว่า  ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดและ
ขั้นตอนดังกล่าวจนเป็นธรรมชาติ” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 3, 2563, 
กันยายน 16) 

10. วิธีการวัดและการประเมินผล
ความสามารถในการออกแบบนวตักรรม
การศึกษาสร้างสรรค ์
10.1) ผลงานและการน าเสนองาน
ออกแบบ 
10.2) การทดสอบ 
10.3) กระบวนการท างาน 

“ถ้ามีช่องทางเผยแพร่ ให้เกิดการใช้งาน ผลจากคนภายนอกอาจจะ
ได้ค าตอบอีกมุม เช่นพัฒนาสื่อการศึกษาและมีครูมาโหลดไปใช้แล้ว
มีคอมเม็นท์กลับมา หรือท าเป็นคลังให้บุคลากรทางการศึกษาได้ใช้
จะเกิดประโยชน์ยิ่งขึ้น”(ผู้เชี่ยวชาญคนที ่4, 2563, ธันวาคม 30) 

11. การสรุปผลการเรยีนโดยใช้ผลจาก “การประเมินควรจะประเมินกระบวนการการมี ส่ วนร่วม
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การวัดทั้งด้านทฤษฎีและผลงานการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค ์

กระบวนการที่เกิดขึ้นจากข้ันตอนของรูปแบบว่าผู้เรียนนั้นได้ปฏิบัติ
ตามขั้นตอนครบถ้วนหรือไม่และประเมินผลงานการออกแบบ ส่วน
การประเมินผลทางภาคทฤษฎีจะเป็นการรายงานผลเพิ่มเติมใน
เรื่องของการเกิดองค์ความรู้และน าองค์ความรู้นั้นมาพัฒนาเป็น
ผลงานได้อย่างไร”(ผู้เชี่ยวชาญคนที ่1 2563, กันยายน 16) 

 

4.2 ด้านวิธีการสอนการออกแบบเป็นฐาน (Design-based Learning) 
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1. การออกแบบการสอนโดยใช้การออกแบบเป็นฐาน 
(DBL)ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู ้

“โดยธรรมชาติของการออกแบบกับการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันอยู่แล้ว” (ผู้เช่ียวชาญ
คนท่ี 1 2563, ธันวาคม 20) 

2. แนวทางการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบที่ใช้
การออกแบบเป็นฐานกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์เพื่อพัฒนานักศึกษาครูด้านความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 
3. กิจกรรมที่ควรจดัในแตล่ะขั้นตอนของกระบวนการ
การออกแบบเป็นฐาน (DBL) 
ขั้นที ่1 ให้ความรู้  
ขั้นที ่2 ก าหนดเป้าหมายท้าทาย 
ขั้นที ่3 ส ารวจแนวทางออกแบบ ขั้นที ่4 รวบราม
ข้อมูล  
ขั้นที ่5 พัฒนาต้นแบบ  
ขั้นที ่6 พัฒนาช้ินงาน  
ขั้นที ่7 น าเสนอผลงาน  
ขั้นที ่8 ประเมินผล 
4. เกณฑ์การประเมินการจัดการเรียนรู้ใน 8 ขั้นตอน
ของการออกแบบเป็นฐาน 

5. ความเหมาะสมของการวดัประเมินผลต่อไปนี้ ใน
ด้านความสามารถของนักศึกษาครูด้านการออกแบบ
นวัตกรรมการศึกษาเชิงสร้างสรรคใ์นรายวิชาการ
สร้างสื่อและนวัตกรรมการการศึกษา 
5.1 ผลงานและการน าเสนองานออกแบบ 
5.2 การทดสอบ 

“ควรเน้นการประเมินตามสภาพจริง เพื่อประเมินการเรียนรู้
ของผู้เรียนในด้านการพัฒนาการท างาน การเรียนรู้ เจตคติ
และทักษะในการปฏิบัติงาน”(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 1, ธันวาคม 
20) 
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5.3 กระบวนการท างาน 
6. แนวทางที่ควรใช้เพื่อให้นักศึกษาท างานร่วมกันใน
การออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรคโ์ดยใช้
หลักการกระบวนการออกแบบเปน็ฐาน (DBL) 
7. สื่อการสอนหรือเครื่องมือเทคโนโลยีที่ควรใช้ใน
การจัดการเรยีนการสอนการออกแบบเป็นฐานในแต่
ละขั้นตอน 
8. ปัญหาที่พบในการสอนแบบการออกแบบเป็นฐาน 
และวิธีการแก้ปญัหานั้น 

“ปัญหาที่พบคือ การเรียนแบบฉาบฉวย ขาดการเรียนรู้อย่าง
จริงจัง ควรแก้ไขโดยการก าหนดสัดส่วนที่เหมาะสมของการ
เรียนรู้แบบออนไลน์และแบบ F2F” (ผู้เช่ียวชาญคนที่  1, 
2563, ธันวาคม 20) 

 

4.3 ด้านวิธีการสอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

ประเด็นการสัมภาษณ ์ การอ้างอิง 
1. การน าเสนอสถานการณ์เพื่อพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  เพื่อพัฒนาการคิด
แก้ปัญหาที่ จะน าไปสู่ การออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาเชิงสร้างสรรค์ 

“ในความคิดน่าจะสร้างสถานการณ์จ าลองขึ้นมาตาม
สถานการณ์ที่เราต้องการให้นักศึกษาร่วมหาวิธีแก้ไข ซึ่ง
อาจจะแบ่งเป็นกลุ่มย่อยช่วยกันวิเคราะห์หาวิธีแก้ปัญหาโดย
ระดมความคิดแต่ละกลุ่มน าเสนอ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนคิดใน
การสร้างสื่อที่เป็นนวัตกรรม มีความแปลกใหม่และสามารถ
น าไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง” (ผู้เช่ียวชาญคนที่1, 
ธันวาคม 30) 

2. วิธีการสอนในการส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามขั้นตอน 4 ขั้น คือ 1) การระบุปัญหา  
2) การสร้างความคิด3) การวางแผนและการปฏิบัติ 
และ 4) การค้นหาการยอมรับ 

“(ขั้นตอนที่เสนอมา) มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง เพราะใน
ขั้นตอนการระบุปัญหานั้นผู้เรียนต้องมีความรอบรู้เกี่ยวกับ
สถานการณ์หรือบริบทของปัญหาก่อนที่จะสัง เคราะห์
ความคิดเพื่อวางแผนกระทั่งน าไปสู่การปฏิบัติการเพื่อ
แก้ปัญหา” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, 2563, ธันวาคม 30) 

3. ความเหมาะสมของแนวทางของกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการส่งเสริมผู้เรียนด้านการ
สร้างนวัตกรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

“เห็นด้วยเนื่องจากปัจจุบันนักศึกษาส่วนใหญ่ผลิตสื่อออกมา
ไม่มีความเป็นนวัตกรรม ซึ่ งสื่อการสอนยังขาดความ
สร้างสรรค์เป็นส่วนใหญ่  ถ้าน ากระบวนการแก้ปัญหามากใช้
ก็น่าจะเป็นผลดีต่อผู้เรียนที่จะน าเอาความรู้นี้ไปใช้ในการ
ออกแบบแก้ปัญหาในอนาคตได้  และท าให้รายวิชานี้ตรงกับ
วัตถุประสงค์มากขึ้น” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, 2563, ธันวาคม 
30) 
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4. แนวทางในการใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เพื่อสร้างนวัตกรรมการศึกษาที่แปลกใหม่ 
แตกต่างจากเดิม มีคุณค่าและเกิดประโยชน์ 

“ผู้สอนควรสร้างความท้าทายใหม่ๆ  ที่ เป็นค าถามแบบ
ปลายเปิด มีความเป็นไปได้หลากหลายวิธีที่จะแก้ปัญหา
อย่างหนึ่งอย่างใด  การยกประเด็นค าถามประเภทน้ีจะท าให้
ผู้เรียนสามารถค้นคว้าข้อมูลได้มากมาย ซึ่งจะแตกต่างจาก
การถามค าถามแบบปิดที่มักให้ค าตอบสั้น ๆ เช่น การเห็น
ด้วยหรือไม่เห็นด้วย อีกทั้งปัญหาปลายปิดดังกล่าวจะมี
แนวโน้มที่จะสร้างการตอบสนองแบบจ ากัด ไม่เปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนได้มองเห็นโอกาสในการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ” 
(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, 2563, ธันวาคม 30) 

5. ประเด็นการประเมินและวิธีการประเมินเพื่อ
สะท้อนถึงความสามารถในการแกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

“สามารถประเมินด้วยกระบวนการท างานได้  เพื่องจาก
กระบวนการฯ จะเป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นถึงระบบการคิด การ
วางแผนเพื่อแก้ปัญหา หากผู้เรียนมีการออกแบบแผนการ
แก้ปัญหาได้ดี ก็มีโอกาสที่จะเป็นผู้สามารถสร้างกระบวนการ
แก้ปัญหาในโจทย์อื่น  ๆ ต่อไปได้ในอนาคต โดยวิธีการ
ประเมินอาจจะเป็นการรูปแบบการสังเคราะห์และเรียบเรียง
ปัญหา จากนั้นจึงเป็นการส่งแผนกลยุทธ์ให้ผู้สอนประเมิน 
เพื่อการวิพากษ์พร้อมกับรับค าแนะน าก่อนน าไปสู่การปฏิบัติ
เพื่อสร้างผลลัพธ์ต่อไป” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, ธันวาคม 30) 

 
  



 372 

4.4 ด้านการใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 
 

ประเด็นการสัมภาษณ ์ การอ้างอิง 

1. ความเหมาะสมในการแทรกค าถามด้วยเทคนิคส
แ ค ม เพ อ ร์  (SCAMPER) ใน ทุ ก ขั้ น ต อ น ข อ ง
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  (1) การระบุ
ปัญหา 2)   การสร้างความคิด 3) การวางแผนและ
การปฏิบัติ และ 4) การค้นหาและการยอมรับ) 

“การแทรกค าถามในกระบวนการเรียนเป็นการกระตุ้นการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนได้ เป็นอย่างดี  โดยการระบุปัญหาที่
สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้อย่างตรงประเด็น จากนั้น 
น าไปสู่การวางแผน การลงมือปฏิบัติ และบูรณาการด้วย
เทคนิคและเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ” (ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 1, 
2563, ธันวาคม 20) 
“ควรใช้ในทุกขั้นตอน  โดยลักษณะค าถามเป็นค าถาม
ปลายเปิด เพื่อกระตุ้นให้เกิดการคิดสิ่งใหม่” 
(ผู้เช่ียวชาญคนที ่2, 2563, ธันวาคม 20) 

2. รูปแบบความเช่ือมโยงกันระหว่างเทคนิคสแคม
เพอร์ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ 8 ขั้นตอน
ของการเรียนรู้การออกแบบเป็นฐาน (DBL) (1) การ
ให้ความรู้ 2) การก าหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 3) การ
ส ารวจแนวทางออกแบบ 4) การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5 ) การพัฒ นาต้ นแบบ  6 ) การพัฒ นา ช้ินงาน  
7) การน าเสนอผลงาน และ 8) การประเมินผล) 

“ควรบูรณาการทั้งในช้ันเรียน และการเรียนแบบออนไลน์” 
(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, 2563, ธันวาคม 20) 

3. ลักษณ ะของการใช้ค าถาม  7 ตั วอักษรตาม
เทคนิคสแคมเพอร์ให้ได้ผลสูงสุดในการสอนแบบ
ผสมผสานท้ังในช้ันเรียนและออนไลน์ 

“ใช้ค าถามในแต่ละขั้นของการจัดการเรียนรู้   ไม่มากหรือ
น้อยเกินไป”(ผู้เชี่ยวชาญคนที ่2, 2563, ธันวาคม 20) 

4. กรอบของการใช้ค าถามและจ านวนค าถามด้วย
เทคนิคสแคมเพอร์เพื่อกระตุ้นการคิด 

 

   แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อน าไปสู่การออกแบบ
นวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ 
5. ผลของการใช้ค าถามกระตุ้นการคิดด้วยเทคนิคส
แคมเพอร์ที่มีตอการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ 

“ได้  เพราะช่วยให้ เกิดการกระตุ้นให้คิดสิ่ งใหม่  อย่าง
สร้างสรรค์”(ผู้เชี่ยวชาญคนที ่2, 2563, ธันวาคม 20) 

6. ล าดับตามตัวอักษรในการถามด้วยเทคนิคสแคม
เพอร ์และจ านวนค าถามส าหรับแต่ละตัวอักษร 

 “ควรเรียงล าดับตามค าถาม และอย่างน้อย 1 ค าถามในแต่
ละตัวอักษร”(ผู้เชี่ยวชาญคนที ่2, 2563, ธันวาคม 20) 

7. วิธีการประเมินค าตอบและเกณฑ์การประเมินที่
ได้รับจากการตั้งค าถามด้วยเทคนคิสแคมเพอร์ในแต่
ละขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอน 

“ควรประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับตัวแปรตาม
มากกว่า ที่จะประเมินค าตอบตามขั้นตอน” (ผู้เชี่ยวชาญคน
ที ่2, 2563, ธันวาคม 20) 

8. แนวทางการใช้เทคนิคสแคมเพอร์ส าหรับการจดั “ควรน าไปใช้”(ผู้เชี่ยวชาญคนที ่2, 2563, ธันวาคม 20) 
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กิจกรรมการเรียนการสอนแบบการท างานเป็นทีมใน
ด้านการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 

 

9. แนวทางการประยุกต์ใช้เทคนิค 
สแคมเพอรบ์นเครื่องมือเทคโนโลยีเพื่อสร้างการ
แลกเปลีย่นเรยีนรู ้

“เครื่องมือที่เน้นหรือส่งเสริมการอภิปราย และการท างาน
ร่วมกัน”(ผู้เชี่ยวชาญคนที ่2, 2563, ธันวาคม 20) 
 

10. ช่องทางในการน าเสนอค าถามด้วยเทคนิคสแคม
เพอร ์

“แต่ละเนื้อหาและเครื่องมือมีศักยภาพในตัวเอง จะต้อง
พิจารณาเลือกใช้ให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ เนื้อหา ผู้เรียน 
และกิจกรรมการเรียนการสอน” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 1, 2563, 
ธัน วาคม  20 ) “ ได้ ทุ ก เครื่ อ งมื อ  แล้ วแต่ บ ริบทและ
สถานการณ์” ” (ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, 2563, ธันวาคม 20) 

 
4.5 ด้านนวัตกรรมการศึกษา 
 

ประเด็นการสัมภาษณ ์ การอ้างอิง 

1. ลั กษณ ะของผลงานนวัตกรรมที่ สะท้อนถึ ง
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ของนักศึกษาในรายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีการศึกษาเพื่อการสื่อสารและการเรียนรู้ 

หลักการออกแบบนวัตกรรมหรือช้ินงานโดยใช้เทคโนโลยี ที่มี
อยู่ผสมผสานกับความรู้โดยใช้ลักษณะของการออกแบบ โดย
น าทฤษฎีในการออกแบบมาใช้งาน เช่น หลักการออกแบบ 
info graphic ห ลั ก ก ารอ อก แ บ บ ขอ ง  ADDIE model 
หลักการออกแบบของ AR QR VR มาผสมผสาน หรือ
เทคโนโลยีอื่น ๆ เพื่อสร้างสรรค์ช้ินงานขึ้น ซึ่งนวัตกรรมที่ได้ 
ควรเป็น ช้ินงาน ผสมผสานกับเทคโนโลยี  ที่นักศึกษา 
สามารถเรียนรู้ สืบค้น และน ามาประยุกต์ใช้” (ผู้เช่ียวชาญ
คนท่ี 1, 2563, ตุลาคม 30) 

2. แนวทางในการใช้เทคโนโลยีการศึกษาเพื่อจัดการ
เรียนรู้ที่ ช่วยสนับสนุนการออกแบบผลงานด้าน
นวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

“ควรจะเป็ นการ  ประยุกต์ เอาเทคโน โลยี  ที่ มี ความ
หลากหลาย หรือมีลักษณะผสมผสานกันหลายๆอย่าง 
น ามาใช้ ในการออกแบบ  นวัตกรรมของผู้ เรียน  เช่น
เทคโนโลยีที่ใช้อินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีที่ใช้ กราฟิกเข้ามา
เกี่ยวข้องเทคโนโลยีที่มีการผสมผสานวิดีโอรูปภาพเสียง 
หลายๆส่วนเข้ามาใช้ในการออกแบบ” (ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1, 
2563, ตุลาคม 30) 

3. แนวทางในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการท างาน
ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้ เรียนเพื่อส่งเสริมการ
ออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

4. แนวทางในการพัฒนาให้นักศึกษาครูสามารถคิด
ค าตอบโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
เพื่ อ ให้ สามารถออกแบบนวัตกรรมการศึกษา
สร้างสรรค์ 

“แนวทางในการพัฒนาให้นักศึกษาครูสามารถประยุกต์ใช้
ความคิดสู่การค้นหาค าตอบจะต้องออกแบบกระบวนการ
การเรียนรู้ในลักษณะการคิดค้น สืบเสาะ หรือ ค้นหาวิธีการ
แ ก้ ปั ญ ห า  ย ก ตั วอ ย่ า ง เ ช่ น ก าร ใ ช้  Problem Based 
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ประเด็นการสัมภาษณ ์ การอ้างอิง 

Learning ในกระบวนการจะมีการ ตั้งประเด็นปัญหาคิดค้น
และสืบค้นหาวิธีการที่สามารถน าไปใช้ในการหาค าตอบ”
(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 1, 2563, ตุลาคม 30) 

5. แนวทางการประเมินผลด้านกระบวนการและ
ผลงานการออกแบบนวตักรรมการศึกษาสร้างสรรค ์

“แนวทางประเมินผล  คิดว่าควรให้อาจารย์ประจ าสาขาวิชา
ของนักศึกษาที่เรียนในวิชานี้มีส่วนร่วมประเมินผลโดยให้
แบบฟอร์มเน้นหัวข้อความเป็นนวัตกรรม และหลักการของ
สื่อที่ดี  ซึ่งคิดว่าจะท าให้นักศึกษาน่าจะพยามท าสื่อออกมา
ให้ดี  อาจจะท าแบบประเมินโดยให้อาจารย์ที่ตรงสาขา และ
สาขานวัตกรรม  ร่วมประเมิน 3-5 คนต่อผลงาน 1 ช้ิน” 
(ผู้เช่ียวชาญคนที่ 2, 2563, ธันวาคม 30) 
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ภาคผนวก ง 
แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

โดยใช้การออกแบบเป็นฐานร่วมกับเทคนิคสแคมเพอร์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
รายวิชา 62506 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 
เรื่อง ปฐมนิเทศ       เวลาเรียน  4   ชั่วโมง 
ภาคเรียนที่ 2       ปีการศึกษา 2563 
ผู้สอน อาจารย์สุจิตตรา จันทร์ลอย     สัปดาห์ที่ 1 
................................................................................................................................................................ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับรูปแบบการเรียนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษา
และการเรียนรู ้

2. ผู้เรียนสามารถเข้าใจและทราบถึงห้องเรียนในชั้นปกติและห้องเรียนออนไลน์จากระบบบริหาร
จัดการเรียนรู้ผ่าน (LMS) http: krusuchittra.net รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
สื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 
 
กิจกรรมการเรียนรู ้(สัปดาห์ที่ 1) 
          1. ผู้สอนปฐมนิเทศ และชี้แจงกลา่วแนะน าวิธีการเรียนในรายวิชาเพื่อให้ทราบถึงเป้าหมายจากการ
เรียนรูปแบบการเรียนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
          2. มอบหมายให้ผู้เรียนดาวน์โหลดประมวลรายวิชานวัตกรรมฯ จากระบบบริหารจัดการเรียนรู ้(LMS) 
          3. ผู้สอนสร้างปฏิสัมพันธ์ก่อนเรียนโดยให้ผู้เรียนตั้งเป้าหมายทางการเรียนผ่านระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศฯ เพื่อให้ผู้เรียนคุ้นเคยและรู้จักการท างานต่าง ๆ โดย
แนะน า ดังนี้ 1) แนะน าการเข้าสู่ห้องเรียน 2) แนะน าลักษณะและรูแบบการใช้งาน อาทิ การลงทะเบียน ดู
จากคู่มือในระบบ 3) แนะน าหัวข้อในแต่ละหัวข้อของเนื้อหา 4) แนะน าเครื่องมือและเทคโนโลยีที่มา
สนับสนุนในระบบ LMS ที่ เป็น Application Tools ต่าง ๆ เช่น เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา  
เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน  เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล เครื่องมือส าหรับการน าเสนอและ
แบ่งปันข้อมูล และเครื่องมือส าหรับการสืบค้นข้อมูลออนไลน์ เป็นต้น 
           4. ผู้สอนน าแบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้ผู้ เรียนทดสอบ  ซึ่งเป็นวัด
ความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบการวัดกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
(creative process) ซึ่ง ทอแรนซ์ และเมเยอร์ (Torrance & Myers, 1972) ได้เสนอองค์ประกอบของการ
วัดตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วยการระบุปัญหา การสร้างความคิด การวางแผน
และการปฏิบัติ และการค้นหาการยอมรับ 3. ให้ผู้เรียนท ากิจกรรมทดสอบก่อนเรียนด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์  ซึ่งมีกิจกรรมทั้งหมด 4 กิจกรรม ดังนี้ 
  กิจกรรมที่ 1 วิเคราะห์ประเด็นปัญหาของผลงานที่ผู้สอนสร้างขึ้น (ในชั้นเรียน) 
  กิจกรรมที่ 2 น าเสนอการสร้างความคิดและจัดล าดับประเด็นพร้อมระบุค าตอบ (ออนไลน์) 
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  กิจกรรมที่ 3 ออกแบบวิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหานวัตกรรมผลงานบนกระดานสนทนา
(ออนไลน)์ 
          5. ผู้สอนท าการจัดกลุ่มเรียนผู้เรียน ผู้สอนให้อิสระผู้เรียนในการจัดกลุ่มเรียน กลุ่มละ 3-5 คน โดย
เปิดโอกาสเลือกอย่างสมัครใจ 
 
สื่อการเรียนการสอนในชั้นเรียน/และเครื่องมือบนออนไลน์ 

1. ห้องเรียนออนไลน์ (LMS)  
2. สื่อการสอนด้วย Power Point  
3. โจทย์ค าถามใบงานและตัวอย่างสื่อผลงานการเรียนการสอน 
4. เครื่องมือส าหรับการสนทนาและกิจกรรมออนไลน์ (Padlet) 
 

ค าถามที่กระตุ้นการคิด (ด้วยสแคมเพอร์)  
กลุ่มที่ 1 : S = นวัตกรรมที่เราเคยสร้างมา คิดวา่เราสามารถใชเ้ครื่องมือหรือกระบวนใดมาทดแทนได้หรือไม่ 
กลุ่มที่ 2 : C = ในก าหนดหัวข้อนวัตกรรมส าหรับการน าไปใช้ เราควรรวมวัตถุประสงค์แนวคิดใดบ้าง 
กลุ่มที่ 3 : A = เนื้อหาหรือกระบวนใดของการสร้างนวัตกรรม ที่นักศึกษาสามารถน ามาปรับใชไ้ด้เหมาะสม

กับบ้าง 
กลุ่มที่ 4 : M = มีอะไรที่สามารถขยายให้นวัตกรรมที่จะใช้งานให้มีประโยชน์เพิ่มข้ึน 
กลุ่มที่ 5 : P = นวัตกรรมน าไปใช้กับการเรียนการสอนแล้วยงัสามารถน าไปใช้กับเรื่องอื่นได้หรือไม่ 
กลุ่มที่ 6 : E = กรณีที่จะสร้างนวัตกรรมใหม่ขึ้นมา ควรลดปัญหาหรือกฎเกณฑ์ใดออกไปให้เกิดผลงานได้

ตามวัตถุประสงค์ของเรา 
กลุ่มที่ 7 : R = นวัตกรรมควรใช้กระบวนการหรือขั้นตอนใดที่ท าให้เกิดผลส าเร็จมากข้ึน 
 
การวัดประเมินผล 

การประเมิน เครื่องมือ 
การถาม-ตอบ การแสดงความคิดเห็นในห้องเรียน
และบนกระดานสนทนาออนไลน์ 

แบบสังเกตพฤติกรรมโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ 
(Rubric Score) 

ทดสอบความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบบทดสอบวัดความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
รายวิชา 62506 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 
เรื่อง การเตรียมความพร้อมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน     เวลาเรียน  4   ชั่วโมง 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
ผู้สอน อาจารย์สุจิตตรา จันทร์ลอย สัปดาห์ที่ 2 
................................................................................................................................................................ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแหล่งการเรียนรู้สนับสนุนการเรียนการสอนบน
กิจกรรมการเรียนแบบออนไลน์โดยใช้ระบบบริหารการจัดการเรียนรู้  (LMS) ในรายวิชานวัตกรรมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาฯ URL: http://www.krusuchittra.net 

2. ผู้เรียนสามารถเข้าใจและปฏิบัติการใช้งานระบบบริหารจัดการเรียนรู้รายวิชานวัตกรรมและ
รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  และเครื่องมือ 
Application Tools ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ    
 
กิจกรรมการเรียนรู ้(สัปดาห์ที่ 2) 
          1. ผู้สอนสาธิตการใช้งานระบบบริหารจัดการเรียนรู้ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศ
เพื่อการสื่อสารการศึกษาฯ URL: http://www.krusuchittra.net 
การเรียนรูปแบบการเรียนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
          2. ผู้สอนให้ผู้เรียนเข้าระบบส าหรับท ากิจกรรมในระบบออนไลน์ เพื่ออธิบายการจัดการเรียนการ
สอนและสาธิตและลองปฏิบัติการใช้เคร่ืองมือ Application Tools ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ    
          3. ผู้สอนก าหนดหัวข้อคิดวิเคราะห์และเชื่อมโยงประเด็นของปัญหาให้สอดคล้องกับบทเรียนรายวิชา 
           4. ผู้สอนจัดกลุ่มเรียนคละสาขากัน กลุ่มละ 3-5 คน (ทั้งหมด 23 คน เอกคอมและเอกฟิสิกส์) 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และท าความรู้จักและร่วมสนทนาด้วยกันกิจกรรม  
  กิจกรรมที่ 1 ร่วมกันหาปัญหาที่ค้นพบตัวเองในเร่ืองของการสร้างสื่อนวัตกรรมและการใช้
เทคโนโลยีในปัจจุบัน (ในชั้นเรียน) 
  กิจกรรมที่ 2 น าเสนอความคิดแต่ละกลุ่มแลกเปลี่ยนกันร่วมกันสนทนา (ในชั้นเรียน) 
  กิจกรรมที่ 3 สืบค้าแหล่งข้อมูลเพื่อเชื่อมโยงสู่การขยายค าตอบของปัญหา (Search engine) 
          5. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายหัวข้อที่ผู้สอนให้ค้นคว้าเพิ่มเติม Brainstorming ผ่านกระดาน
สนทนาพร้อมจัดเก็บข้อมูล (บนออนไลน์)  
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สื่อการเรียนการสอนในชั้นเรียน/และเครื่องมือบนออนไลน์ 
1. ห้องเรียนออนไลน์ (LMS)  
2. เครื่องมือการร่วมกิจกรรม (Padlet) 
3. เครื่องมือส าหรับการจัดเก็บข้อมูล (google drive) 

 
ค าถามที่กระตุ้นการคิด (ด้วยสแคมเพอร์)  
  เป็นเทคนิคที่ช่วยให้ผู้เรียนที่คิดไม่ออก หรือชอบยึดติดแนวคิดเก่า ๆ ให้มีวิธีการคิดที่จะช่วยให้
เกิดความคิดที่หลากหลาย กล้าจะปรับปรุงคิดเพื่อให้ได้สิ่งที่แปลกใหม่ (โดยผู้สอนตั้งค าถามประจ าสัปดาห์ทัง้
ในห้องเรียน/และบนออนไลน์)  
กลุ่มที่ 1 : S = สื่อนวัตกรรมที่เราเคยสร้างมา คิดวา่เราสามารถสร้างหรือออกแบบมาทดแทนได้หรือไม่ 
กลุ่มที่ 2 : C = สื่อนวัตกรรมส าหรับการน าไปใช้ สามารถผสมผสานแนวคิดการสร้างได้อยา่งไรบ้าง 
กลุ่มที่ 3 : A = ผลงานของสื่อนวัตกรรมของเดิมแตกต่างกับสิ่งที่มีใช้ในปัจจบุันหรือไม่ 
กลุ่มที่ 4 : M = มีอะไรที่สื่อนวตักรรมที่นักศึกษาควรเพิ่มเติมสิ่งใดได้บา้งไมว่่าจะเป็นเครื่องมือหรือ

กระบวนการ 
กลุ่มที่ 5 : P = สื่อนวัตกรรมในรายวิชานี้น าผลมาปฏิบัติงานแก้ปัญหาสื่อเดิมให้เป็นสิ่งใหม่ที่มีคณุภาพได้

อย่างไรบา้ง 
กลุ่มที่ 6 : E = ผลการปฏิบัตสิือ่นวัตกรรมที่จะสร้างใหม่ขึ้นมา สามารถลดความยุ่งยากหรือสิ่งไม่จ าเปน็ได้

อย่างไรบา้ง 
กลุ่มที่ 7 : R = สื่อนวัตกรรมนี้ถ้าไม่ท าตามวตัถุประสงค์ที่ตั้งไว้ จะเป็นอย่างไร 
 
 การวัดประเมินผล 

การประเมิน เครื่องมือ 

การถาม-ตอบในห้องเรียนและบนกระดานสนทนา
ออนไลน ์

แบบสังเกตพฤติกรรม การตอบค าถามและท า
กิจกรรม 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
รายวิชา 62506 นวัตกรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ 
เรื่อง หน่วยที่ 1 หลักการและทฤษฎีนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ ในศตวรรษที่ 21 
 เวลาเรียน  4   ชั่วโมง 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
ผู้สอน อาจารย์สุจิตตรา จันทร์ลอย สัปดาห์ที่ 3 
................................................................................................................................................................ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนสามารถมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาประจ าบทเรียนหลักการและทฤษฎีนวัตกรรม
และเทคโนโลยีสารสนเทศ ในศตวรรษที่ 21 

 2. ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์ประเด็นลักษณะปัญหาหรือสาเหตุของเนื้อหาประจ าหน่วย แล้วค้นหา
สืบค้นให้ได้ค าตอบที่หลากหลายและเหมาะสม 
 
กิจกรรมการเรียนรู ้(สัปดาห์ที่ 3) 
ขั้นน า 

1. ผู้สอนกล่าวทักทายและอธิบายกิจกรรมของการเรียนการสอนประจ าสัปดาห์ 
2. ผู้สอนกิจกรรมถาม-ตอบความคิดเห็นใน Mentimeter เพื่อดูความคิดเห็นของผู้เรียนตาม

เนื้อหา 
3. ด าเนินมอบหมายตั้งปัญหากับทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องเนื้อหาหน่วยที่  1 หลักการและทฤษฎี

นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ ในศตวรรษที่ 21 และส ารวจและค้นหาปัญหาอะไรคือ
สาเหตุเพื่อน าไปสู่การสืบค้าข้อมูล 

4. บรรยายเนื้อหาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมของบทเรียนในแต่ละสัปดาห์ พร้อมยกตัวอย่าง
ผลงานและสาธิตการใช้เครื่องมือต่าง ๆ  

ขั้นด าเนินการ 
5. ผู้สอนให้ผู้เรียนก าหนดเป้าหมาย ก าหนดเลือกชิ้นงานที่จะท าตามระดับความสามารถความ

ต้องการที่ผู้เรียนจะน าไปใช้กับเนื้อหาแผนการสอนของสาขาตัวเอง แต่ขอให้เป็นสื่อผลงานที่
เป็นสื่อใหม่ เพื่อเข้ากับสถานการณ์ปัจจุบัน และเนื้อหาของสัปดาห์ 

6.  ผู้สอนให้ผู้เรียนสืบค้นและค้นหาเพิ่มเติมว่าสื่อนวัตกรรมเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่  21 และ
คัดเลือกประเภทสื่อโดยระบุประเด็นของลักษณะการใช้ผลงานนวัตกรรมแบบไหนมาพร้อม
บอกเหตุผล 

ขั้นสรุป 
7. ผู้สอนให้ผู้เรียนร่วมอภิปรายสรุปค าตอบจากประเด็นค าถามกิจกรรม 
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8. ผู้สอนให้ผู้เรียนโพสในกระดานสนทนา เพื่อให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนและฝึกคิดพร้อมอ้างอิง
แหล่งข้อมูลได้จากห้องเรียนออนไลน์  เรียนรู้ และเครื่องมือ Application Tools ที่ใช้ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนต่าง ๆ    
 

สื่อการเรียนการสอนในชั้นเรียน/และเครื่องมือบนออนไลน์ 
1. ห้องเรียนออนไลน์ (LMS)  
2. เครื่องมือการร่วมกิจกรรมระดมสมอง (Padlet) 
3. เครื่องมือการท างานร่วมกัน (Mentimeter) 
3. เครื่องมือส าหรับการจัดเก็บข้อมูล (google drive) 

 
   เป็นเทคนิคที่ช่วยให้ผู้เรียนที่คิดไม่ออก หรือชอบยึดติดแนวคิดเก่า ๆ ให้มีวิธีการคิดที่จะช่วยให้เกิด
ความคิดที่หลากหลาย กล้าจะปรับปรุงคิดเพื่อให้ได้สิ่งที่แปลกใหม่ (โดยผู้สอนตั้งค าถามประจ าสัปดาห์ทั้งใน
ห้องเรียน/และบนออนไลน์)  
 
ค าถามที่กระตุ้นการคิด (ด้วยสแคมเพอร์)  
กลุ่มที่ 1 : S =  สื่อการจัดการเรียนการสอนที่เคยสร้างมา คิดว่าเราสามารถเปลีย่นสื่อเดิมนั้นมาทดแทนได้

หรือไม่ 
 กลุ่มที่ 2 : C =  แนวความคิดที่เราจะเปลี่ยน ควรมีบริบทหรือความคิดใดที่ผสมผสานให้เกิดการใช้งาน

รวมกันได้บา้ง 
 กลุ่มที่ 3 : A =  ผลงานที่จะสร้างขึ้นสามารถน ามาปรับใช้ให้เกิดประโยชน์ในมิตใิดที่เหมาะสม 
 กลุ่มที่ 4 : M = มีอะไรที่วิธีการหรือสิ่งอ านวยความสะดวกที่มาช่วยให้ในแง่เพิ่มมูลค่ากับผลงานเราที่หรือไม่ 
 กลุ่มที่ 5 : P =  ถ้ากลุ่มผู้เรียนที่ใชส้ื่อเราเปลี่ยนตามยุคออกไป เราคิดว่าจะใช้งานได้อีกหรือไม่หรือหาทาง

ออกอย่างไร 
 กลุ่มที่ 6 : E =  การสร้างผลงานคิดว่ากระบวนการออกแบบมีอะไรต้องปรับปรงุหรือตัดออกไปที่ท าให้งาน

เรามีคุณภาพดีกว่าเดิม 
 กลุ่มที่ 7 : R =  การออกแบบผลงานไม่วา่จะเปน็เครื่องมือหรือเนื้อหาที่ได้จะสรา้งขึ้น สามารถปรบัหรือ

เปลี่ยนให้เข้ากับศตวรรษที่ 21 อย่างไรให้ดีกว่าเดิม 
 
การวัดประเมินผล 

การประเมิน เครื่องมือ 

การถาม-ตอบในห้องเรียนและบนกระดานสนทนา
ออนไลน ์

แบบสังเกตพฤติกรรม การตอบค าถามและท า
กิจกรรมบนออนไลน ์
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างการใช้งาน 

กิจกรรมที่ใช้สื่อทางด้านการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ LMS  
เครื่องมือ Application Tools และผลงานนักศึกษา 
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การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ LMS : Moodle 
รายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศทางเพื่อการสื่อสารทางการศึกษาและการเรียนรู้ 

http://www.Krusuchittra.net 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อาจารย์สุจิตตรา จันทร์ลอย 
อาจารย์ประจ าหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาฯ 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 

  

 
  



 384 

1. ผู้เรียนเข้าสูร่ะบบบรหิารจดัการเรียนการสอน LMS คือ http://www.Krusuchittra.net 
 

 
 

2. เข้าเลือกเรยีนรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยสีารสนเทศการสือ่สารเพื่อการศึกษาและการเรียนรู้ (PC 62506) 
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3. เมื่อผู้เรยีนเข้าสู่หน้ารายวิชา จะปรากฎดังภาพ โดยมี E-book  ที่มีเนื้อหาแตล่ะหน่วยที่ปรากฎในรายวิชาเพื่อให้
ผู้เรยีนไดศ้ึกษาเนื้อหาการเรยีนการสอนเพิ่มเติมด้วยตนเองในแต่ละหน่วย 
 

 
 

4. อธิบายขั้นตอนต่าง ๆ ในการเรยีนการสอนเพื่อใหผู้้เรยีนสมัครสมาชิก 
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5. ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนส าหรับรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศฯเพื่อการสื่อสารการศึกษา
และการเรียนรู้ 

 
 
6. ผู้สอนแนะน าปฐมนิทศฯ และเตรียมความพร้อมก่อนเรียน และเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน 
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7. ผู้สอนมี Link เชื่อมโยงน าไปสูห่น้าเว็บไซต์หรือ URL Application ภายนอกไดส้ะดวก ถูกต้องและสมบรูณ์ให้กับ
ผู้เรยีนเพื่อไมต่้องไปเปดิ tab ด้านนอก 

 
 
 

 
8. มีการให้ผู้เรียนเลือกใช้สื่อและเรียนรู้วิดโีอ (Online Video) เพื่อรับทราบเนื้อหาและทบทวนกาเรียนย้อนหลัง 
 
 
 
 
  

 

 



 388 

9. ให้ผู้เรียนร่วมแลกเปลีย่นเรยีนรูร้่วมกัน ม2ี ช่องทาง ทั้ง LMS และ Application Tools ก่อน-ระหว่างการจัดการ
เรียนการสอน 

 
 
10. สามารถตดิต่อซักถาม หรือตดิต่อข้อมูลย้อนกลับระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนได้อยา่งรวดเร็วและตลอดเวลา หรือ
หากติดต่อสายตรงผ่านทางนีไ้ด ้
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11. สามารถเช่ือมต่อกับกิจกรรมอ่ืน ๆ ของการระดมสมอง ที่ช่ือ Padlet ในการรวบรวมข้อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12. มีการวัดและประเมินผลก่อนเรียน - หลังเรียนได้ทางนี ้

 
 
 
 
 
 

 

 

 



 390 

13. ตัวอย่างการใช้ Application tool และ Social media  ติดต่อสื่อสารและการระดมสมอง 

 
 
14. กิจกรรมการตอบค าถามกระตุ้นความคิด (SCMPER) ค.บ.สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา และค.บ.สาขาฟิสิกส์ ในการ
จัดการเรียนการสอนและการออกแบบนวัตกรรมการศึกษาสร้างสรรค์  ใช้เครื่องมือ Padlet กระดานสนทนา
ออนไลน์แสดงความคิดเห็นร่วมกัน 
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15. กระดานบอร์ดออนไลน์ในการแสดงความคิดเห็นและร่วมกันคิดกระตุ้นจากค าถาม  (SCAMPER) ในแต่ละ
สัปดาห์บนห้องเรียนออนไลน์ 
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16. ผลงานของนักศึกษาหลังจากได้ด าเนินการกิจกรรมทั้ง 8 สัปดาห์ ผลงานสื่อ new media 

 
 
ลิงค์ผลงานนักศึกษา  
ผลงานการสรา้ง  Video capture สอนรายวิชา วิทยาการค านวณ เด็ก ป.1 
https://www.canva.com/design/DAETsF15Akk/EiSSoHYR6VFmaLP3WiEqSw/view?utm_content=DAE
TsF15Akk&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink 

 
 



 

ประวัติผู้เขียน  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวสุจิตตรา  จันทร์ลอย 
วัน เดือน ปี เกิด 8 กันยายน 2522 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2545 ส าเร็จการศึกษาครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) สาขาเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมทางการศึกษา สถาบันราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง อ าเภอจอมบึง 
จังหวัดราชบุรี  
 
พ.ศ. 2550 ส าเร็จการศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ศษ.ม.) สาขาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร อาเภอเมือง จังหวัดนครปฐม 

ที่อยู่ปัจจุบัน เลขที่ 46/37 หมู่ 3 ต าบลจอมบึง อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี   
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