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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ

ดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) ศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาปริญญาตรี ช้ันปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2557 สาขาวิชาเทคโนโลยี
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แนวคิดของทอแรนซ์ 5)  แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 6) แบบสอบถามความคิดเห็น 7) แบบบันทึกการ

เข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย ( ̅) ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ค่าt - test แบบ Dependent และการวิเคราะห์เนื้อหา 

ผลการวิจัยพบว่า   
1.  กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบไปด้วย 8 ขั้นตอน ได้แก่ 1) แรกเริ่มอย่างสร้างสรรค์ 2) รวบรวมข้อมูล รอบรู้
รอบด้าน 3) สั่งสมประสบการณ์ 4) เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ 5) ฝึกฝน จนช านาญ 6) สะพายกล้อง ท่อง
นิทรรศการ 7) ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 8) น าเสนอ / เผยแพร่ผลงาน ซึ่งผลการประเมินขั้นตอนและกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับเหมาะสม  

2. ผลการวิเคราะห์จากการศึกษาผลการใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล
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การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ( ̅= 75.07, S.D. = 12.61) มากกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์ ( ̅ = 62.18, S.D. = 14.73) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2.2 คะแนนจากแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน ได้รับการประเมินคุณภาพของผลงานการ

ถ่ายภาพอยู่ในระดับปานกลาง (  ̅= 2.09, S.D. = 0.41) 
 2.3 ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมาก ( ̅ = 4.24, S.D. = 0.61)  
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The purposes of this research were to 1) to develop online knowledge sharing activities 
on digital photography course affecting the creative thinking of Undergraduate Students, and 2) to 
study the effects of the online knowledge sharing activities on digital photography course. The 
sample group was 28 the second-year undergraduate students enrolled in the Digital 
Photography course in the second semester at the Department of Education Technology, Faculty 
of Education, Silpakorn University, and spent twelve weeks for experimenting. The purposive 
sampling method was applied for the sample group.  

The research Instruments were 1) the structured interview, 2) online knowledge sharing 
process, 3) knowledge sharing in Digital Photography course website, 4) Creative Thinking test 
based on Torrance thinking (TTCT), 5) the creative works evaluation forms, 6) the questionnaire 
on students’ opinions, and 7) the activities participation forms. The data was analyzed in term of 

mean ( ̅), standard deviation (S.D.), dependent t - test and content analysis. 
The research results were as follow :  
1. Online knowledge sharing activities in Digital Photography course consists of 8   

steps: 1) Creative starting, 2) Gather information, 3) Collect experience, 4) Professional and 
techniques, 5) Practice skill, 6) Exhibition tour, 7) Production and 8) Presenting. 

2. The data analysis from study the effects of online knowledge sharing activities on 
digital photography course shows that, 

 2.1 The samples have a higher creativity score after participating in online knowledge 
sharing system, and statistical significant at the .05 level.  

 2.2 The quality of creative works was assessed at a moderate level.  
 2.3 The opinion of students towards Online knowledge sharing activities in Digital 

Photography course was on a high positive level.  
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บทที่ 1 
บทน า 

  
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 โลกาภิวัตน์เป็นยุคที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว รุนแรงและกว้างขวาง ปัญหาที่
เกิดข้ึนในภาคภูมิใดในโลกย่อมส่งผลกระทบไปได้ทั่ว ปัญหาต่าง ๆ ยุ่งยากสลับซับซ้อนยิ่งขึ้นและยาก
ที่จะแก้ไขเราต้องเตรียมบุคลากรให้มีความสามารถรับมือได้กับปัญหาที่ยุ่งยากมากมายเหล่านั้น ดังนั้น 
การศึกษาจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งที่จะช่วยพัฒนาเยาวชนไทยให้มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
(Creativity) คิดระดับโลกได้ (Global Thinking) มีความสามารถในการจูงใจ (Influence) เปิดเผย 
(Openness) อุทิศตนให้แก่ประเทศชาติเป็นส่วนร่วม (Dedication) มุ่งมั่นบริหารจัดการองค์กรและ
ประเทศชาติ ให้อยู่ได้อย่างมั่นคงและยั่งยืน (Focus on Sustainability) นอบน้อมถ่อมตน 
(Humility) ยึดถือความเป็นธรรม (Fairness) มีความซื่อสัตย์สุจริต ( Integrity) และจะต้องมี
ความสามารถในการเชื่อมโยงสร้างเครือข่ายกับผู้อ่ืนได้ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 2556) จะ
เห็นได้ว่าการศึกษานั้นเป็นเครื่องมือในการพัฒนาคนเป็นรากฐานที่ส าคัญในการสร้างสรรค์ความ
เจริญก้าวหน้าและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ  เพราะการศึกษาเป็นกระบวนการที่ช่วยให้คนได้พัฒนาตนเอง
ซึ่งจะส่งผลไปสู่การพัฒนาสังคมในที่สุด ด้วยเหตุที่คนในชาติมีความรู้ความสามารถก็จะมีศักยภาพ
และมีคุณภาพเพียงพอที่จะช่วยเหลือตนเองและลดปัญหาสังคม 
 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555 – 2559 ได้ก าหนด
ยุทธศาสตร์การพัฒนาที่ส าคัญคือ ยุทธศาสตร์การพัฒนาคนและสังคมไทยสู่สังคมแห่งภูมิปัญญาและ
การเรียนรู้ มุ่งเน้นให้มีการพัฒนาคุณภาพคนไทยทุกช่วงวัยด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่เสริมสร้าง
วัฒนธรรมการเกื้อกูล พัฒนาทักษะให้คนมีการเรียนรู้ต่อเนื่องตลอดชีวิต ต่อยอดการสร้างนวัตกรรมที่
เกิดจากการฝึกฝน เป็นความคิดสร้างสรรค์ ปลูกฝังการพร้อมรับฟังความคิดเห็นจากผู้อ่ืน และจิตใจที่
มีคุณธรรม ซื่อสัตย์ มีระเบียบวินัย พัฒนาคนด้วยการเรียนรู้ในศาสตร์วิทยาการให้สามารถประกอบ
อาชีพได้อย่างหลากหลาย (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, มปป.2555) 
ซึ่งในระยะ 10 ปีที่ผ่านมา มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านการศึกษาอย่างมากในหลายประเทศทั่วโลก
เรียกว่าเป็นระยะของการปฏิรูปการศึกษา ( Education Reform ) ในประเทศไทยมีการน า
แนวความคิดของการจัดการศึกษาแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง หรือผู้เรียนเป็นส าคัญมาใช้และที่ส าคัญ
มากส าหรับนักเทคโนโลยีการศึกษา คือการให้ความส าคัญกับการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาด้วยการ
ตราไว้ในหมวด 9 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ตามท่ีทราบกันโดยทั่วไปแล้วนั้น 
การศึกษาวิจัยทางเทคโนโลยีการศึกษา ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปตามสภาพ
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เทคโนโลยี และความส าคัญกับกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์มาโดยตลอด การวิจัยจึงเป็นการตอบ
ปัญหาของสภาพปัจจุบัน สร้างองค์ความรู้ใหม่และการพัฒนาเพ่ือหาวิธีการที่ดีที่สุดในการเรียนรู้หรือ
การจัดการเรียนการสอน ( กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2548: 32 ) ซึ่งแสดงให้เห็นได้ว่าประเทศชาติมี
นโยบายในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และส่งเสริมการจัดการศึกษาให้กับผู้เรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การจัดการเรียนรู้ให้เกิดประสิทธิภาพในบริบทของการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 
(21St Century) ที่เรียกว่า สังคมภูมิปัญญาและการเรียนรู้ (Knowledge – based Society) และ
ระบบเศรษฐกิจ ฐานความรู้  (Knowledge-Based Economy) ที่ใช้ความรู้และนวัตกรรม 
(innovation) เป็นปัจจัยหลักในการพัฒนาและการผลิตมากกว่าเงินทุนและแรงงาน การพัฒนา
ความรู้และเทคโนโลยีใหม่จ าป็นต้องใช้การวิจัยและพัฒนาโดยเฉพาะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เพ่ือเสริมสร้างความเข้มแข็งให้กับฐานความรู้ของประเทศ ไม่ว่าจะเป็นหน่วยงานของรัฐบาลและ
เอกชน (ชัชวาลย์ วงษ์ประเสริฐ , 2548, อ้างถึงใน สุณัชฌา ไชยกาล , 2553) จึงท าให้มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดดและทัศนะใหม่เกี่ยวกับการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ และเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่ากระบวนการสอน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในแนวทาง
ของตนเอง ตามความสนใจ ด้วยการส ารวจตรวจค้นและทดลอง  เรียนรู้จากการปฏิบัติ ปฏิบัติเพ่ือให้
เกิดการเรียนรู้ เรียนรู้จากการมีส่วนร่วม เรียนรู้จากการสะท้อนความคิด และการเรียนรู้ร่วมกันอย่าง
มีปฏิสัมพันธ์ (ชฎาภรณ์ สงวนแก้ว, 2551 อ้างถึงในดารารัตน์  มากมีทรัพย์, 2553) อาจกล่าวได้ว่า 
ทักษะทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้นประกอบไปด้วย การคิดอย่างมีวิจารณญาณ  การแก้ปัญหา  
การเรียนรู้แบบร่วมมือ  การคิดสร้างสรรค์  การเป็นผู้น า  การน าไปประยุกต์ใช้  การติดต่อสื่อสาร 
(George Manthey, 2008 : 1) 
 ทักษะทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้นล้วนมีความส าคัญทั้งสิ้น  ซึ่งหนึ่งในนั้นคือ 
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์ เป็นความคิดที่เกิดขึ้นต่อเนื่องจากจินตนาการโดยมี
ลักษณะที่แตกต่างไปจากความคิดของบุคคลอ่ืน ความคิดสร้างสรรค์อาศัยพ้ืนฐานจากประสบการณ์
เดิม คือ ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร การศึกษาเหตุผล และการใช้ปัญญาในการจัดสร้างรูปแบบของ
ความคิดในรูปแบบใหม่ อาจแสดงออกมาเป็นรูปธรรมอย่างประจักษ์ชัดหรือมีลักษณะเป็นนามธรรม 
ซึ่งจะเป็นพื้นฐานให้มีความคิดเชื่อมโยงจนเกิดความประจักษ์ชัดและก่อให้เกิดการค้นพบสิ่งใหม่ๆ ท า
ให้เกิดเป็นผลงานทางศิลปะและวิทยาการสาขาต่างๆ รวมทั้งผลงานทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
อันเป็นประโยชน์แก่สังคมประเทศชาติและมนุษยชาติ (วนิช สุธารัตน์ , 2547: 164) ซึ่งสอดคล้องกับ 
สุวิทย์ มูลค า, 2547: 9 ที่กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการทางปัญญาที่สามารถขยาย
ขอบเขตความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างไปจากความคิดเดิมและเป็นความคิดที่ใช้
ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสมความคิดสร้างสรรค์มีองค์ประกอบคือ ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง 
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ความคิดที่มีความรวดเร็วและสามารถให้ค าตอบได้มากหรือสามารถคิดแก้ปัญหาได้หลายวิธี หรือมี
ความคล่องในการคิดค าได้มาก เชื่อมโยงสัมพันธ์ได้เร็ว เป็นต้น ในด้านความคิดยืดหยุ่น เป็นความคิด
ที่สามารถกระจายกว้างออกไปได้ ความคิดริเริ่มเป็นความคิดใหม่ๆที่แตกต่างจากความคิดทั่วไป ไม่
เหมือนใครและความคิดละเอียดลออคือความคิดที่มีความพิถีพิถันประณีต เป็นการมองเห็น
รายละเอียดปลีกย่อยต่างๆ ซึ่งก่อนจะเกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์นั้นก็มีกระบวนการเกิดเป็นล าดับ
ขั้นตอน โดยมีขั้นตอนดังนี้ ขั้นการเตรียมตัว เป็นการเตรียมข้อมูลที่เกี่ยวข้องและใช้ความพยายาม
เบื้องต้นในการแก้ปัญหา ขั้นการฟักตัวเป็นขั้นที่มีการคิดในระดับลึกถึงข้อมูลเก่าและใหม่ แต่อาจ
แสดงออกเหมือนไม่สนใจเรื่องนั้นต่อไป ขั้นการรู้แจ้ง เป็นขั้นที่สามารถคิดค าตอบได้ออกหรือเป็นการ
หยั่งเห็น (Insight) และข้ันการตรวจสอบ เป็นขั้นที่จะทบทวนตรวจสอบผลงานทั้งหมด การส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องส าคัญที่ครูได้พยายามปลูกฝังคุณลักษณะนี้แก่ผู้เรียนโดยอาศัย
การฝึกให้มีความคิดแบบอเนกนัยที่จ าแนกเป็น ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม
และความคิดละเอียดลออ (เดนิส คูน, 1986, อ้างถึงใน วนิช สุธารัตน์, 2547: 165)  
 ความคิดสร้างสรรค์นับเป็นความสามารถที่ส าคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ ซึ่งมีคุณภาพ
มากกว่าความสามารถด้านอื่นๆ และเป็นปัจจัยที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของ
ประเทศชาติ ประเทศใดก็ตามที่สามารถแสวงหา พัฒนา และน าเอาศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของ
ประเทศชาติออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์มากเท่าใด ก็ยิ่งมีโอกาสพัฒนาและเจริญก้าวหน้าได้มากขึ้น ใน
ประเทศต่างๆ ที่ประชาชนมีความคิดสร้างสรรค์ จะก่อให้เกิดความกล้าคิด กล้าใช้ จินตนาการจน
สามารถสร้างผลงานที่แปลกใหม่เป็นประโยชน์ เอ้ืออ านวยความสะดวกและเหมาะสมกับสภาพ
ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะที่มีอยู่ในตัวคนทุกคน และสามารถส่งเสริมคุณลักษณะนี้ให้พัฒนา
สูงขึ้นได้ (อารี พันธ์มณี, 2547, อ้างถึงใน ทิพวรรณ พานเข็ม, 2550) 
 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มีความส าคัญต่อบุคคลและสังคมเนื่องจากเป็นการน า
ศักยภาพของบุคคลออกมาใช้ให้เป็นประโยชน์ทั้งต่อตนเองและสังคม การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
นั้นสามารถใช้กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นเครื่องมือด าเนินการได้ 2 ลักษณะคือ การส่งเสริมด้วย
การจัดบรรยากาศชั้นเรียนที่กระตุ้นและส่งเสริมโดยองค์ประกอบด้านกายภาพ(Physical Climate) 
ได้แก่ การจัดห้องเรียนโต๊ะเก้าอ้ีให้เหมาะกับกิจกรรม จัดมุมความรู้และผลงานของผู้เรียน บรรยากาศ
ด้านสมอง (Mental Climate) ได้แก่การเสริมให้ผู้เรียนกล้าคิดกล้าแสดงออกอย่างอิสระ ยอมรับ
ความคิดเห็นและหลีกเลี่ยงพฤติกรรมที่สกัดก้ันความคิดเห็นของผู้เรียน และการใช้เทคนิคการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ (กัลยา ไตรศรีศิลป์ , 2542, 21) ด้วยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีทางด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร (ICT: Information Communication and 
Technology)  ตลอดจนเทคโนโลยี อ่ืน ๆ สร้างความเปลี่ยนแปลงให้การจัดการศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษาเปลี่ยนแปลงไป สถานศึกษาหลายแห่งมีนโยบายในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศ
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และการสื่อสารมาใช้ร่วมกับกระบวนการจัดการความรู้ ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ มีทักษะใน
การแสวงหาความรู้ แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้และสามารถน าความรู้มาเผยแพร่ ต่อยอด สร้างเป็น
องค์ความรู้ได้อย่างลึกซึ้ง ตลอดจนเชื่อมโยงข้อค้นพบใหม่ในสาขาวิชาของตนเอง และเป็นผู้น าใน
วิชาชีพได้ (วิจารณ์ พานิช, อ้างถึงใน ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 2555)  
 การแลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) เป็นกระบวนการส าคัญอย่างหนึ่ง
ของการจัดการความรู้ หัวใจส าคัญของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้คือการให้เวลาและโอกาสส าหรับบุคคล
ในการน าสิ่งที่เคยท าส าเร็จมาแล้ว หรือมีความรู้ มีประสบการณ์มาเล่าหรือแบ่งปันความรู้ให้กับคนอ่ืน 
ๆ บนเวทีหรือพ้ืนที่ที่องค์กรจัดไว้ให้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นได้ทั้งในระดับผู้ปฏิบัติกับผู้
ปฏิบัติ หัวหน้ากับผู้ใต้บังคับบัญชา แผนกกับแผนก หรือระหว่างองค์กรที่ปฏิบัติงานลักษณะงานที่
คล้ายคลึงกัน สิ่งที่ส าคัญก็คือ ความหลากหลายของสมาชิกที่เข้าร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทั้งในด้า น
ความรู้ ความเชี่ยวชาญ ประสบการณ์ และวัยวุฒิ แต่มีเป้าหมายของการเรียนรู้ในทิศทางเดียวกัน 
องค์กรที่มีการจัดการความรู้จะมีเวทีหรือพ้ืนที่ส าหรับใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้จัดไว้ 2 ลักษณะ 
ลักษณะแรกเรียกว่า พ้ืนที่จริง เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบเผชิญหน้า (Face to Face) ตามเวลา
และสถานที่ที่องค์กรจัดไว้ให้ ซึ่งเพ่ือเป็นการประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน
ลักษณะนี้จะจัดขึ้นน้อยที่สุดเท่าที่จ าเป็น คือไม่เกินร้อยละ 10 ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทั้งหมด ส่วน
ลักษณะที่ 2 เรียกว่า พ้ืนที่เสมือน (Virtual space) ที่สร้างขึ้นโดยใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (Information and Communication Technology) หรือที่เรียกว่า ICT 
จุดแข็งของ ICT นั้นอยู่ตรงที่สามารถสร้างเครือข่ายที่กว้างไกล และสามารถกระจายไปได้อย่าง
รวดเร็ว การสร้างพ้ืนที่เสมือนบนเครือข่ายจึงท าให้มีผู้สนใจสามารถเข้าร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ได้โดยง่าย สะดวกรวดเร็วทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งองค์กรที่จัดการความรู้ควรใช้การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้บนเครือข่ายให้มากที่สุด คือ ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 90 ของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทั้งหมด 
(ประพนธ์ ผาสุขยืด, 2549)  
 ในประเทศไทยพบว่า มีหน่วยงานทั้งภาครัฐ ภาคเอกชนและภาคประชาชนหลาย
หน่วยงานได้ให้ความส าคัญและผลักดันกิจกรรมการจัดการความรู้ สถาบันส่งเสริมการจัดการความรู้
ร่วมกับคณาอาจารย์มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ (2547) ได้ร่วมกันพัฒนาเว็บไซต์การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้เสมือนที่ชื่อ Gotoknow และร่วมกันจัดกิจกรรมการจัดการความรู้ จัดโครงการเครือข่าย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ขึ้นในวงการศึกษา เกิดโครงสร้างเครือข่ายจัดการความรู้ในมหาวิทยาลัย  
(University Knowledge Management Network : UKM) เป็นเครือข่ายที่ก่อตัวขึ้นโดยความ
พร้อมใจกันของมหาวิทยาลัย 7 แห่ง ได้แก่ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มหาวิทยาลัยนเรศวร มหาวิทยาลัยขอนแก่น มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ และ
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม รวมตัวกันเป็นเครือข่ายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์ การจัดการ
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ความรู้ รวบรวมองค์ความรู้ที่มีอยู่ในมหาวิทยาลัยที่กระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลและ ในเอกสารมา
พัฒนาให้เป็นระบบเพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ ทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัย ใน
ส่วนของส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (2549) มีนโยบายและมาตรการ การจัดการความรู้
ของส านักงาน ประกาศให้มีการสนับสนุนการยกระดับและพัฒนาคุณภาพการบริหารจัดการและ
ด าเนินการเกี่ยวกับการจัดการความรู้ ส่งเสริมให้มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ประกอบการ
จัดการความรู้ พร้อมทั้งพัฒนาบุคลากรให้มีความพร้อมส าหรับ การจัดการความรู้ รู้จักแสวงหา 
พัฒนาองค์ความรู้และแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ทั้งภายในและภายนอกเพ่ือน าไปสู่การด าเนินงานที่มี
คุณภาพ (ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 2551) 
 ด้วยเหตุนี้ การแลกเปลี่ยน เรียนรู้บนเครือข่ายจึงมีความส าคัญในฐานะเป็นเครืองมือหรือ
ช่องทางส าหรับการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันความรู้ ทั้งระหว่างผู้ปฏิบัติงานในองค์กรและกับบุคคลอ่ืน
ที่อยู่นอกองค์กรได้ตลอดเวลา โดยไม่ต้องพบตัวกันหรือไม่จ าเป็นต้องจัดสรรเวลาหรือสถานที่ในการ
ด าเนินการ นอกจากนี้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายท าให้เกิดกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล (Human to Human interaction) ซึ่งช่วยให้บุคคลได้มีโอกาสถาม อธิบาย รับฟัง สะท้อน
ความคิดและตรวจสอบความคิดเห็นกับผู้อื่น โดยไม่จ าเป็นต้องอยู่ในเวลาเดียวกันหรือสถานที่เดียวกัน 
น ามาซึ่งการเสนอความคิดอันจะท าให้เกิดพลังแห่งการคิดสร้างสรรค์ และเป็นพลังที่จะขับเคลื่อน
สังคมให้ก้าวสู่การเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning society) เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารจึงเป็นทั้งเครื่องมือและช่องทางที่ท าให้การแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายด าเนินไปอย่าง
สะดวกรวดเร็วและประหยัด ช่วยสร้างบรรยากาศของการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นให้ขยายขอบเขตได้
อย่างไม่มีข้อจ ากัด เป็นสื่อกลางของการแสดงความคิดเห็นในหัวข้อต่าง ๆ ที่สนใจร่วมกัน นอกจากนี้
แหล่งความรู้ที่มือยู่มากมายบนอินเทอร์เน็ตยังช่วยให้บุคคลสามารถเลือกที่จะเรียนรู้อย่างเป็นอิสระ
และตรงกับความต้องการมากขึ้น ช่วยในการพัฒนาผลงานให้มีคุณภาพ และช่วยอ านวยความสะดวก
ต่อการท างานหรือการเรียนรู้ที่ร่วมมือเป็นกลุ่ม (Knaap and Glenn, 1996)  
 ดังนั้นการจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาการสร้างสรรค์ถือว่าเป็น
กระบวนการทางจิตและความรู้สึกภายใน เมื่อได้รับการส่งเสริมก็จะท าให้ระดับการสร้างสรรค์ที่มีอยู่
เดิมแล้วสูงขึ้นกว่าเดิม ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อมทางการเรียน ผลผลิต การสื่อสารหรือ รูปแบบ
การแสดงออกเป็นต้น (Mooney, 1963, อ้างถึงใน Taylor, 1989) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียน การ
สอนในวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ซึ่งเป็นวิชาที่ใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์ เพ่ือการสร้างสรรค์และการสื่อสาร 
เนื่องจากว่าภาพถ่ายมรประโยชน์ในการสื่อความหมาย การถ่ายทอดความคิด จินตนาการ บันทึก
เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น เพ่ือเป็นหลักฐานทางประวัติศาสตร์ อีกทั้งเป็นการแสดงออกซึ่ง
ความสามารถทางศิลปะของมนุษย์อีกแขนงหนึ่ง ท าให้การถ่ายภาพได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 
ด้วยเหตุนี้การใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายจึงสามารถช่วยให้ผู้เรียนสามารถแบ่งปัน
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ประสบการณ์ทางการถ่ายภาพ การน าเสนอผลงานได้เป็นอย่างเป็นรูปธรรม ตลอดจนเป็นช่องทางใน
การเผยแพร่ ผลงานและพัฒนาองค์ความรู้ผ่านรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ผ่านช่องทางที่
ผู้เรียนมีความสนใจอยู่เป็นฐาน   
 สืบเนื่องจากการเปลี่ยนแปลงของยุคสังคมและเศรษฐกิจดังกล่าว ส่งผลให้สถาบันอุดมศึกษา 
ต้องตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงและตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงเหล่านั้น เพราะสถาบันอุดมศึกษาถือ
เป็นการศึกษาระดับสูงของประเทศ เป็นแหล่งรวมวิทยาการหลากหลายแขนง และมีภาระหน้าที่ส าคัญใน
การผลิตบัณฑิตให้เป็นผู้ที่มีความรู้ก้าวทันยุคได้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา (สิปปนนท์ เกตุทัต, 2546) ซึ่ง
ปรัชญา เวสารัชช์ (2548) ได้พูดถึงเป้าหมายของการปฏิรูปการศึกษาว่า สถาบันการศึกษาต้องผลิตบัณฑิต
ที่มีคุณภาพ ให้สามารถปรับตัวรับการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ในสังคมฐานความรู้ได้ ประเทศไทยจึงจะก้าวไปสู่
สังคมแห่งการเรียนรู้จริงๆ ดังนั้นการจัดหลักสูตรเพ่ือพัฒนาบัณฑิตที่จะได้ประโยชน์สูงสุดนั้น ควรให้
บัณฑิตได้เป็นผู้ที่มีความ พร้อมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา (ครรชิต มาลัยวงศ์, 2547) ให้รู้จัก
การจัดการความรู้  เสาะแสวงหาความรู้จากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ การสร้างองค์ความรู้  พัฒนา
ความสามารถ ทักษะ ประสบการณ์ในการเผยแพร่ความรู้ เป็นแหล่งอ้างอิง รวมทั้งสร้างและรักษาความรู้ 
ได้อย่างมี ประสิทธิภาพและประสิทธิผล (เทียนฉาย กีระนันทน์, 2549) เพราะบัณฑิตที่ส าเร็จการศึกษา
นั้น ถือได้ว่าเป็นผู้พัฒนาประเทศไปสู่ความเจริญก้าวหน้า และเป็นผู้ที่มีความช านาญในศาสตร์สาขาท่ี 
ศึกษามา รวมทั้งสามารถถ่ายทอดความรู้ไปสู่คนรุ่นใหม่ต่อไป (สุณัชฌา ไชยกาล, 2553) 
 จากเหตุผลดังกล่าว หากประเทศไทยมีเด็กและเยาวชนที่กล้าคิด กล้าใช้จินตนาการ มี
ความคิดสร้างสรรค์ ไม่ยึดติดกับกรอบเดิม จนสามารถผลิตผลงานที่มีความแปลกใหม่ คุณค่า มีประโยชน์
และสามารถน าไปใช้ได้จริงก็จะสามารถขับเคลื่อนประเทศให้เจริญก้าวหน้าทัดเทียมอารยประเทศได้อย่าง
แน่นอน นอกจากนั้นความคิดสร้างสรรค์ยังเป็นบ่อเกิดของความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยี การแพทย์การศึกษา การคมนาคม ขนส่ง การติดต่อสื่อสาร ฯลฯ ช่วยให้มนุษย์มีการพัฒนา
สิ่งประดิษฐ์ เทคโนโลยีใหม่ ๆ เพ่ืออ านวยความสะดวกและแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ท าให้สามารถมีชีวิต
รอดพ้นจากภัยธรรมชาติและด ารงชีวิตอยู่อย่างมีความสุข ดังนั้น จึงควรให้ความส าคัญต่อการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นลักษณะที่มีในตัวคนทุกคนแม้อยู่ในระดับที่แตกต่างกันแต่สามารถพัฒนาให้
สูงขึ้นได้ (Torrance ,1965, อ้างถึงใน นฤมล จันทร์สุขวงค์ ,2551) ผู้วิจัยจึงมีความคิดที่จะพัฒนากิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชา การถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  เพ่ือพัฒนาผู้เรียนระดับปริญญาตรี ให้ได้มีโอกาสสร้างปฏิสัมพันธ์ต่อกันในการเผยแพร่ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทักษะ ประสบการณ์ และความคิดเห็นร่วมกับผู้อ่ืน เกิดเป็นการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ก่อให้เกิดการพัฒนางานและองค์ความรู้ใหม่ ๆ อันจะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการศึกษาและ
ช่วยส่งเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ตั้งวัตถุประสงค์การวิจัยไว้ดังนี้ 
 1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลดิจิทัลที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ค าถามการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยสนใจศึกษาเพ่ือหาค าตอบในข้อค าถามต่อไปนี้ 
 1. กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยอะไรบ้าง และขั้นตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
เป็นอย่างไร 
 2. ความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเมื่อเรียนรู้ตามขั้นตอนกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์อยู่ในระดับใด 
 3. ผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนรู้ตามขั้นตอนกิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์เป็นอย่างไร  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 เพ่ือให้การวิจัยด าเนินไปตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตไว้ดังนี้ 
 1. ประชากรที่ใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ 
  1.1 อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญใน
การจัดการความรู้ หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ และ อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญใน
สถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ในด้านความคิดสร้างสรรค์  และ อาจารย์ 
นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ในด้านการ
ถ่ายภาพ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และผู้เชี่ยวชาญด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ 
  1.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ 
  2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสัมภาษณ์เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ประกอบด้วย 
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   2.1.1  ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งเป็น
ผู้สอนหรือผู้ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้านการจัดการความรู้ หรือการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในสถาบันอุดมศึกษา และหรือเคยเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรืองานวิจัยเกี่ยวกับการ
จัดการความรู้หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งมีผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา จ านวน 4 คน โดย
มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
   2.1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นผู้สอนหรือผู้ที่มีความรู้ ความ
เชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้านความคิดสร้างสรรค์ และหรือเคยเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรือ
งานวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา จ านวน 4 คน โดยมา
จากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
   2.1.3 ผู้ เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ ซึ่งเป็นผู้สอนหรือผู้ที่มีความรู้  ความ
เชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้านการถ่ายภาพ และหรือเคยเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรืองานวิจัย
เกี่ยวกับการถ่ายภาพ ซึ่งมีผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา จ านวน 4 คน โดยมาจากวิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling) 
  2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้แก่ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
พระราชวังสนามจันทร์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 468204 การถ่ายภาพดิจิทัล ในภาคการศึกษา 1 
ปีการศึกษา 2557 ทั้งหมดจ านวน 28 คน โดยมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) 
 3. การประเมินความคิดสร้างสรรค์ คือ การวัดความคิดสร้างสรรค์จากแบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ (Torrance.E.Pual เรียกว่า Torrance Test of 
Creative Thinking: TTCT (1974) ซึ่งประกอบด้วย 5 ด้าน คือ ความคิดคล่องตัว (Fluency) 
ความคิดริ เริ่ม (Orig inal ity ) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration ) ความคิดตั้ งชื่อภาพ 
(Abstractness of Titles) และการประวิงการตัดสินใจ (Resistance to Premature Closure) 
 
นิยามศัพท์ท่ีใช้ในการวิจัย 
 เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกันผู้วิจัยจึงก าหนดความหมายค าศัพท์เฉพาะส าหรับการวิจัย
ดังต่อไปนี้ 
 1. กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ หมายถึง กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดย
ใช้เว็บไซต์เป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
คือการใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือการสืบค้นข้อมูล (Search Engine) การสนทนาด้วยข้อความ 
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(Chat) เว็บบอร์ด (Web Board) อีเมล (E-mail) เว็บบล็อก (Weblog) และการติดต่อแบบสังคม
ออนไลน์ (Social Network) 
 2. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดของบุคคลที่สามารถขยายหรือ
ปรับเปลี่ยนความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากความคิดเดิม เป็นความคิดที่ใช้
ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม รวมทั้งการคิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จประกอบด้วย 5 ด้าน คือ ความคิด
คล่องตัว (Fluency) ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ความคิดตั้ง
ชื่อภาพ (Abstractness of Titles) และการประวิงการตัดสินใจ (Resistance to Premature 
Closure) 
 3. ผลงาน (Product) หมายถึง ผลงานถ่ายภาพที่ผู้เรียนสร้างสรรค์ขึ้น ทั้งนี้เกณฑ์ในการ
พิจารณาและประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์โดยการใช้มาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่
เรียกว่า รูบริคส์  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหลักการ 
แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาใช้ในพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 1. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge Sharing) คือ กระบวนการหรือวิธีการถ่ายทอด
และรับเอาความรู้ร่วมกับแหล่งหรือบุคคลอื่นโดยมีพ้ืนที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้จากกันและกันเป็นการสร้าง
บรรยากาศแห่งความเป็นมิตร ความไว้เนื้อเชื่อใจ ส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และจัดให้มี
การแบ่งปัน แลกเปลี่ยน ถ่ายโอน ส่งมอบและเผยแพร่ประสบการณ์ระหว่างกันในขณะที่เข้าร่วม
กิจกรรม 
 2. เทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่าย คือ 
  2.1  เทคโนโลยีที่ เป็น เครื่ องมือส าหรับการสื่ อสารและการท างานร่วมกัน 
(Communication and Collaboration tools) ได้แก่ 1) เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 2) ระบบ
ฐานความรู้ 3) โปรแกรมสนับสนุนการท างานร่วมกันบนเครือข่าย ได้แก่ เว็บบล็อก, กระดานเสวนา, 
การสนทนาด้วยข้อความและเสียง และ อีเมล์  
  2.2 เทคโนโลยีที่เป็นเครื่องมือส าหรับแสวงหาความรู้  (Discovery tool) ได้แก่ การ
สืบค้นข้อมูล (Search Engine)  
 3. ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) คือ ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะความคิด
อเนกนัย คือความสามารถทางสมองการคิด คิดหลายทิศทางหลายแง่มุม คิดได้กว้างไกล แตกต่างไป
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จากความคิดเดิม รวมทั้งการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ประกอบด้วย 1) ความคิดคล่องตัว 
(Fluency) 2) ความคิดริเริ่ม (Originality) 3) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 4) ความคิดตั้งชื่อ
ภาพ (Abstractness of Titles) และ 5) การประวิงการตัดสินใจ (Resistance to Premature 
Closure)  
 4. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คือ กระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่พัฒนาความสามารถ
ทางสมองการคิด คิดหลายทิศทางหลายแง่มุม คิดได้กว้างไกล แตกต่างไปจากความคิดเดิม รวมทั้ง
การคิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้ส าเร็จ โดยมีกระบวนการอยู่ 9 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
  ขั้นที ่1 ขั้นเตรียม (Preparation) 
  ขั้นที ่2 ค้นหาข้อเท็จจริง (Fact - Finding) 
  ขั้นที ่3 เก็บรวบรวมข้อมูล (Data collection) 
  ขั้นที ่4 วิเคราะห์หรือประเมินทางเลือก (Alternative - finding ) 
  ขั้นที ่5 ตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) 
  ขั้นที ่6 บ่มเพาะความคิด (Incubation) 
  ขั้นที ่7 ท าความกระจ่างต่อความคิด (Illumination) 
  ขั้นที ่8 สร้างสรรค์ผลงาน (Productive) 
  ขั้นที ่9 การพิสูจน์ความคิด (Verification)  
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ไดก้ิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  
 2. ได้ทราบแนวทางเพ่ือเป็นแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ทีส่่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
 3. อาจารย์และนักศึกษาสามารถน ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปประยุกต์ใช้ส าหรับการเรียนการสอนได้ 
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บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ออนไลน์วิชาการถํายภาพดิจิทัลที่
สํงผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู๎วิจัยได๎ก าหนดสาระส าคัญประกอบด๎วย
หัวข๎อตามล าดับตํอไปนี้   
 1. แนวคิด ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
  1.1 ความหมายของการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
  1.2 กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
  1.3 ปัญหา อุปสรรคในการแบํงปันความรู๎ 
  1.4 วิธีการเอาชนะเก่ียวกับปัญหา อุปสรรคในการแบํงปันความรู๎ 
  1.5 การสร๎างความรู๎ในกระบวนการของการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
  1.6 เทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช๎ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
  1.7 กิจกรรมและข้ันตอนของการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
 2. แนวคิด ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์  
  2.1 ความหมายและประเภทของความคิดสร๎างสรรค์ 
  2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์ 
  2.3 การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ 
  2.4 กระบวนการคิดสร๎างสรรค์ 
  2.5 กิจกรรมที่จ าเป็นตํอการคิดสร๎างสรรค์ 
  2.6 การวัดและประเมินผลความคิดสร๎างสรรค์ 
  2.7 คุณลักษณะของผู๎มีความคิดสร๎างสรรค์ 
  2.8 ลักษณะของผลงานสร๎างสรรค์ 
  2.9 แนวทางสํงเสริมการคิดสร๎างสรรค์  
 3.  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  3.1 ความหมายและความส าคัญ 
  3.2 บทบาทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการเรียนรู๎ 
  3.3 เทคโนโลยีสารสนเทศที่สนับสนุนการจัดการความรู๎  
  3.4 หลักในการเลือกเทคโนโลยีมาใช๎ในการจัดการความรู๎ 
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 4. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  4.1 การแบํงปันการใช๎ทรัพยากรของเครือขํายอินเทอร์เน็ต 
  4.2 สภาพปัจจุบันของการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎บนเครือขําย 
  4.3 ข๎อมูลทั่วไปเกี่ยวกับเว็บเครือขํายสังคม  
  4.4 รูปแบบของสังคมออนไลน์  

  5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
  5.1 งานวิจัยด๎านการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
  5.2 งานวิจัยด๎านความคิดสร๎างสรรค์  
 
1. แนวคิด ทฤษฎีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 1.1 ความหมายของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 การแลกเปลี่ยนความรู๎ (Knowledge Sharing) หมายถึง สํวนของการแลกเปลี่ยน เรียนรู๎ 
ซึ่งเป็นสํวนที่ส าคัญที่สุดและยากที่สุดในกระบวนการจัดการความรู๎ เพราะจะต๎องสร๎าง วัฒนธรรมให๎
คนยินยอมพร๎อมใจที่จะแบํงปันความรู๎ซึ่งกันและกัน โดยไมํหวงวิชา การจัดการ ความรู๎จึงเป็นการ
บริหารที่จะท าให๎เกิดเหตุปัจจัย และสภาพแวดล๎อมที่สํงเสริม สนับสนุน ให๎คนที่ พร๎อมจะแบํงปันและ
เรียนรู๎รํวมกัน (ประพนธ์ ผาสุกยืด, 2547; บุญดี บุญญากิจ และคณะ, 2547; วิจารณ์ พานิช, 2548) 
 การแลกเปลี่ยนความรู๎ คือ การเผยแพรํ แบํงปันความรู๎ มีการถํายโอน สํงมอบหรือ การ
แลกเปลี่ยนทรัพยากร ความรู๎ ตลอดจนประสบการณ์ไปยังกลุํมเปูาหมายได๎อยํางถูกต๎อง รวดเร็ว และ
ตรงเวลา โดยผํานกลไกอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให๎ใช๎ความรู๎ในการท างานได๎อยํางมี ประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล ซึ่งจะเป็นประโยชน์ตํอการท างานและในชีวิตประจ าวัน โดยการ แลกเปลี่ยนนั้นสามารถ
ท าได๎หลายรูปแบบ เชํน การบอกเลําด๎วยวาจา หรือการอภิปรายในประเด็น หรือหัวข๎อที่สนใจรํวมกัน 
และถํายทอดออกเป็นลายลักษณ์อักษรในรูปแบบตํางๆ ได๎แกํ เอกสาร ต ารา ฐานข๎อมูลใน
คอมพิวเตอร์ กระจายความรู๎ โดยทั่วไปมี 2 ลักษณะคือ 
  1. “Push” (การปูอนความรู๎) คือ การสํงข๎อมูล/ ความรู๎ ให๎ผู๎รับโดยไมํได๎ร๎องขอ หรือ
ต๎องการ หรือเรียกงํายๆ วําเป็นแบบ Supply-based เชํน การสํงหนังสือเวียนแจ๎งให๎ทราบ เกี่ยวกับ
กิจกรรมตํางๆ ขําวสารตํางๆ ซึ่งโดยทั่วไปมักจะท าให๎ผู๎รับรู๎สึกวําได๎รับข๎อมูล/ ความรู๎มาก เกินไป
หรือไมํตรงตามความต๎องการ 
  2. “Pull” (การให๎โอกาสเลือกใช๎ความรู๎) คือ การที่ผู๎รับสามารถเลือกรับ หรือใช๎แตํ 
เฉพาะข๎อมูล/ ความรู๎ที่ต๎องการเทํานั้น ซึ่งท าให๎ลดปัญญาการได๎รับข๎อมูล/ ความรู๎ที่ไมํต๎องการมาก 
เกินไป (Information Overload) การกระจายความรู๎แบบนี้เป็นแบบ Demand-based 
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 Kermally (2002) ได๎ให๎ความหมายของการแบํงปันความรู๎วํา การแบํงปันความรู๎ เป็น
ลักษณะการสํงผํานของความรู๎ที่ไมํปรากฏชัดแจ๎ง (Tacit Knowledge) โดยความรู๎ที่ไมํปรากฏ ชัดแจ๎ง
จะมีการสํงผํานจากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่ง และจากบุคคลหลายๆ คนไปยังกลุํม และทีมผําน
การสนทนา เสวนา และการประชุม การสํงผํานความรู๎อาจจะพบในลักษณะไมํเป็น ทางการ 
โดยเฉพาะอยํางยิ่งในสถานที่ เชํน ร๎านกาแฟ 
 วิจารณ์ พานิช (2547) ให๎ค าจ ากัดความของการแบํงปันความรู๎ไว๎วํา การแบํงปัน ความรู๎ 
เป็นกระบวนการที่ท าให๎มีความรู๎ใหมํเกิดขึ้นภายในองค์กร ซึ่งความรู๎ใหมํดังกลําวเกิดจาก ปฏิสัมพันธ์
ลูกโซํระหวํางความรู๎ที่เปิดเผยกับความรู๎ฝังลึกในลักษณะวงจรเพิ่มพลัง ดังนี้ 
  1. การแลกเปลี่ยนความรู๎ฝังลึก เกิดจากความสัมพันธ์ใกล๎ชิด เชํน การเป็นลูกมือ 
ฝึกงาน การฝึกโดยการท างานรํวมกัน การจัดประชุมคนในหนํวยงานเดียวกัน โดยประชุมแบบ ระดม
ความคิด 
  2. การแลกเปลี่ยนความรู๎ฝังลึกไปเป็นความรู๎ที่เปิดเผย โดยการน าความรู๎ฝังลึก 
ออกมาน าเสนอในรูปของการเลําเรื่อง การเปรียบเทียบ และการน าเสนอรูปแบบ 
  3. การแลกเปลี่ยนความรู๎ที่ เปิดเผยในรูปของเอกสาร การประชุม ต ารา และ 
ฐานข๎อมูลในคอมพิวเตอร์ 
  4. การแลกเปลี่ยนความรู๎ที่เปิดเผยไปเป็นความรู๎ที่ฝังลึก ซึ่งอาจเป็นความรู๎ที่ฝัง ลึกใน
ระนาบความลุํมลึกที่สูงขึ้น การมีความรู๎ที่เปิดเผยในรูปแบบที่เป็นรูปธรรม เรียนรู๎งําย เข๎าใจงําย จะ
ชํวยสํงเสริมการเรียนรู๎ที่เปลี่ยนความรู๎ไปเป็นความรู๎ที่ฝังลึก และเพ่ิมระดับความ ลุํมลึก 
จากที่กลําวมาสรุปได๎วํา การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ หมายถึง การแลกเปลี่ยนข๎อมูล ถํายโอน หรือสํงมอบ 
ความรู๎ จากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่งได๎อยํางถูกต๎อง รวดเร็ว โดยไมํ หวงวิชา โดยผํานกลไก
อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให๎เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 โนนากะ  ทาเคอุจิ (1995) ให๎ความหมายการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎วํา เป็นสภาพที่พนักงาน
สามารถหาความรู๎จากประสบการณ์ตรงส าหรับใช๎ในการท างาน  โดยเน๎นความรู๎จากประสบการณ์ตรง
แตํไมํละเลยความรู๎จากต ารา 
 ลี  (2001) ให๎ความหมายของการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎วํา เป็นกิจกรรมในการถํายทอดหรือ
เผยแพรํความรู๎จากคนหนึ่งหรือกลุํมหนึ่งหรือองค์กรหนึ่งกับคนอ่ืนหรือองค์กรอ่ืน 
 อริดิซวิริ  เพจและเวนท์ลิง (2003) ให๎ความหมายวําเป็นกระบวนการที่บุคคลมีการ
แลกเปลี่ยนความรู๎กันทั้งความรู๎ที่ซํอนเร๎นในตัวบุคคลและความรู๎ที่เห็นได๎ชัด  รํวมกันสร๎างความรู๎ใหมํ  
ซึ่งจะต๎องประกอบด๎วยการให๎และการรับความรู๎ 
 คอนเนลลี่และเคลโลเวย์ (2003) ได๎กลําววําหมายถึงเป็นการจัดการพฤติกรรมให๎มีการ
แลกเปลี่ยนข๎อมูลหรือชํวยเหลือแบํงปันกับบุคคลอ่ืน 



 

16 

 

 ประพนธ์  ผาสุกยืด (2548) กลําวถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎วํา คือกระบวนการหรือวิธีการ
ถํายทอดและรับเอาความรู๎รํวมกับแหลํงหรือบุคคลอ่ืนโดยมีพ้ืนที่แลกเปลี่ยนเรียนรู๎จากกันและกันเป็น
การสร๎างบรรยากาศแหํงความเป็นมิตร  ความไว๎เนื้อเชื่อใจ สํงเสริมให๎เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
 จากที่กลําวมาสรุปได๎วํา การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ หมายถึง การแลกเปลี่ยนข๎อมูล ถํายโอน 
หรือสํงมอบ ความรู๎ จากบุคคลหนึ่งไปยังอีกบุคคลหนึ่งได๎อยํางถูกต๎อง รวดเร็ว โดยไมํหวงวิชา โดย
ผํานกลไกอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือให๎เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 1.2 กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 ตามค านิยามของ Arian Ward ที่วํา การแลกเปลี่ยนความรู๎ คือ การค๎นหาผู๎ที่รู๎ วิธีการ
ท างาน และสํงเสริมให๎เขาเหลํานั้นบอกสิ่งที่ตนรู๎ให๎ผู๎อ่ืนเรียนรู๎ด๎วย จะได๎น าไปใช๎ในการ ปฏิบัติงาน ไมํ
วําจะลอกเลียนแบไปใช๎ตรงๆ หรือน าไปประยุกต์ก็ตาม ดังนั้น เพ่ือจะให๎ได๎ผลจริง ตามค านิยามข๎างต๎น 
จึงต๎องอาศัยรูปแบบกิจกรรมและวิธีการและเปลี่ยนความรู๎ที่เป็นธรรม 
 Bahra (2001) และ Kermally (2002) ได๎กลําวถึง กระบวนการแบํงปันความรู๎ใน องค์กร 
ซึ่งได๎อธิบายกระบวนการสร๎างสรรค์ความรู๎ในองค์กรของบริษัทในประเทศญี่ปุุน โดย น าเสนอโมเดล
การสร๎างสรรค์ความรู๎ในองค์การคือ SECI’s model ของ Nonaka และ Takeuchi (1995) ซึ่งได๎
กลําววํา ความรู๎เป็นหนํวยพ้ืนฐานของการวิเคราะห์ เพ่ือการอธิบายถึงพฤติกรรม องค์การ การ
สร๎างสรรค์ความรู๎ และการสํงผํานความรู๎ที่สามารถกระท าได๎โดยการสร๎างปฏิสัมพันธ์ 
ของความรู๎ขึ้นทํามกลางเอกัตบุคคล โดยกลําววํา บุคคลในองค์การมีการสร๎างสรรค์ความรู๎ผํานการ มี
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางความรู๎ที่ปรากฏชัดแจ๎ง และความรู๎ที่ไมํปรากฏชัดแจ๎ง ซึ่งเรียกปฏิสัมพันธ์ของ 
ความรู๎ทัง้ 2 แบบนี้วํา “การเปลี่ยนแปลงความรู๎” (knowledge conversion) โดยผํานกระบวนการ 
ที่ตํอเนื่องเป็นวงจร ซึ่งเกิดขึ้น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การเปลี่ยนแปลงความรู๎โดยกระบวนการทางสังคม (Socialization) เป็น 
กระบวนการของการเปลี่ยนแปลงความรู๎ที่ไมํปรากฏชัดแจ๎ง ผํานการแบํงปันประสบการณ์อัน 
เนื่องมาจากการที่บุคคลอยูํในสภาพแวดล๎อมเดียวกัน โดยที่บุคคลสามารถรับรู๎โดยชัดแจ๎งผํานการ 
สังเกต การลอกเลียนแบบ หรือการลงมือปฏิบัติ 
  2. การน าความรู๎สูํภายนอก (External ization) เป็นกระบวนการของการ 
เปลี่ยนแปลงความรู๎ที่ไมํปรากฏชัดแจ๎งไปเป็นความรู๎ที่ปรากฏชัดแจ๎ง เป็นขั้นที่ความรู๎ไมํปรากฏชัด 
แจ๎ง ถูกเปลี่ยนรูปโดยท าให๎ชัดเจนด๎วยวิธีการเปรียบเทียบ ใช๎ตัวอยําง หรือตั้งสมมติฐาน 
  3. การผสมผสาน (Combination) เป็นกระบวนของการเปลี่ยนแปลงความรู๎ที่ ปรากฏ
ชัดแจ๎ง ท าให๎ความคิดตํางๆ เป็นระบบจนกลายเป็นความรู๎ ความรู๎ที่น ามารวมกันนี้เกิดจาก การ
แลกเปลี่ยนของบุคคลเป็นหลัก รวมกับความรู๎ที่ผํานสื่อ หรือชํองทางความรู๎ตํางๆ เชํน การ สนทนา
ทางโทรศัพท์ ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การประชุม การสัมมนา และการแลกเปลี่ยนเอกสาร 
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  4. การน าความรู๎สูํภายใน (Internalization) เป็นกระบวนการของการเปลี่ยนแปลง 
ความรู๎ที่ปรากฏชัดแจ๎งไปเป็นความรู๎ที่ไมํปรากฏชัดแจ๎ง จากความรู๎ตํางๆ ที่บุคคลได๎รับทั้งที่เป็น 
ความรู๎ที่ไมํปรากฏชัดแจ๎ง และความรู๎ที่ปรากฏชัดแจ๎งจะรวมตัวกันกลับไปเป็นความรู๎ที่ไมํปรากฏ ชัด
แจ๎งในตัวบุคคลๆ นั้นอีกครั้ง ซึ่งกระบวนการนี้มีความสัมพันธ์ใกล๎ชิดกับการเรียนรู๎จากการลง มือ
ปฏิบัติ 
 Kermally (2002) ได๎กลําวถึงความรู๎ที่ไมํปรากฏชัดแจ๎งที่อยูํในกระบวนการ แบํงปัน
ความรู๎วํา หมายถึง ความรู๎ที่อยูํในตัวบุคคลในทางปฏิบัติแล๎วเป็นการยากมากในการที่จะ สื่อสาร
ออกมาอยํางเต็มรูปแบบ เพื่อให๎คนอ่ืนรับรู๎ในลักษณะดังกลําว จึงมีเทคนิค และมิติทางด๎าน พุทธิพิสัย
เฉพาะตัว สํวนความรู๎ที่ปรากฏชัดแจ๎งเป็นความรู๎ที่มีความชัดเจน เพราะมีการจัดเป็นรหัส และมีการ
จดบันทึกไว๎แล๎ว 
 สรุปได๎วํากระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ เป็นกระบวนการที่ดึงความรู๎ที่มีอยูํในตัว บุคคล 
ซึ่งเป็นความรู๎ที่ไมํปรากฏชัดแจ๎งออกมาเป็นความรู๎ที่ชัดแจ๎ง โดยใช๎เทคนิควิธีการ 
 1.3 ปัญหา อุปสรรคในการแบ่งปันความรู้ 
 Skyrme (2004) ได๎กลําววํา สิ่งที่ท๎าทายที่สุดในการจัดการความรู๎ คือ การที่ท าให๎ คนมา
แบํงปันความรู๎ซึ่งกันและกัน ค าถามก็คือ คนจะเอาความรู๎ที่เขาได๎มาอยํางยากล าบากมา แบํงปันให๎
ผู๎อื่น ความรู๎เหลํานั้นจะเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ตํอบุคคลเหลํานั้นอยํางสูง บางองค์การ การแบํงปันใน
ลักษณะเชํนนี้ จะเป็นไปในลักษณะตามธรรมชาติ แตํบางองค์การก็เป็นไปอยําง ล าบากยากเย็น 
โดยเฉพาะองค์การทีม่ีความเชื่อท่ีวํา ความรู๎ คือ อ านาจ 
 วิจารณ์ พานิช (2547) กลําววํา ความรู๎ที่เป็นประโยชน์เป็นสิ่งที่แลกเปลี่ยน ได๎ยาก ซึ่งใน
วัฒนธรรมตะวันตก มักจะถือวํา องค์การเปรียบเสมือนโรงงานประมวลสารสนเทศ ( Information 
processing) คือ มีสมมติฐานวํา ความรู๎เป็นเรื่องที่จับต๎องได๎ทั้งหมดแตํในวัฒนธรรม ตะวันออก 
โดยเฉพาะในญี่ปุุน ถือกันวํา ความรู๎เปรียบเสมือนภูเขาน้ าแข็ง มีทั้งสํวนที่เห็นชัดเจน เสมือนภูเขา
น้ าแข็งสํวนที่อยูํเหนือน้ ากับความรู๎ที่ฝังอยูํลึก ๆ เสมือนภูเขาน้ าแข็งสํวนที่อยูํใต๎น้ า ความรู๎ที่ฝังอยูํเป็น
สํวนใหญํของความรู๎ทั้งหมดเป็นความรู๎ที่ฝังอยูํในตัวคน ไมํเป็นระบบ ท าความ เข๎าใจได๎ยาก และ
แลกเปลี่ยนกันยาก ฝังอยูํลึกๆ ในพฤติกรรม ประสบการณ์ อารมณ์ คํานิยม และอุดมการณ์สํวนตัว 
ความรู๎สึกท่ีฝังลึกนี้มีความส าคัญอยํางยิ่งตํอการเรียนรู๎ในองค์การ 
 ปัญหา อุปสรรคเกี่ยวกับการแบ่งปันความรู้ 
 Skyrme (2004) ได๎สรุปถึงปัญหา อุปสรรคเกี่ยวกับการแบํงปันความรู๎ โดยมีการ ตั้งโจทย์
ค าถามวํา ท าไมผู๎คนจึงไมํแบํงปันความรู๎ ซึ่งค าตอบมี ดังนี้ 
  1. คนเชื่อวํา ความรู๎ คือ อานาจ สิ่งเหลํานี้เป็นความเข๎าใจที่ไมํถูกต๎องของผู๎น า  การ
เปลี่ยนแปลงในองค์การที่ไมํเข๎าใจหลักปัจจัยของมนุษย์ และทฤษฎีการจูงใจอยํางเพียงพอ เพราะวํา
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ในองค์การปัจจุบันจะต๎องพ่ึงพาทีมท างาน และการสั่งสมความรู๎เป็นอยํางมาก ใน ข๎อเท็จจริง จะมี
บุคคลอยูํเพียงน๎อยนิดเทํานั้นที่จะมีความรู๎เพียงพอที่จะชักจูงผู๎รํวมงาน หรือผู๎จ๎าง งานให๎คล๎อยตามได๎ 
ทั้งนี้อาจจะเป็นเพราะวําเจ๎าของ ผู๎จัดการบริษัทเล็กๆ ไมํต๎องการที่จะสูญเสีย ความลับทางการค๎า 
หรืออาจเป็นวําผู๎ช านาญการที่ท างานอยูํกับบริษัทหลายๆ ปี ได๎สั่งสมการ ท างานที่เป็นเอกลักษณ์ของ
ตนเอง โดยไมํได๎ตระหนักถึงความรู๎ในระดับฝังลึกซึ่งเป็นเหตุผลเพียง ประการเดียวที่คนไมํแบํงปัน
ความรู๎ 
  2. อาการที่เรียกวํา “ที่นี่ไมํยอมรับความคิดใหมํ ๆ” (not-invented-here) เหตุผลที่ 
คนไมํยอมรับความคิดใหมํๆ เพราะวําเขามีความภูมิใจที่ไมํรับความคิดใหมํๆ และไมํสนใจที่จะค๎นหา 
วิธีการใหมํๆ ส าหรับตนเองด๎วย 
  3. ไมํได๎ตระหนักวําความรู๎เฉพาะบางอยํางมีประโยชน์ส าหรับคนอ่ืนมากมาย ขนาด
ไหน กลําวคือ บางคนอาจจะมีความรู๎ส าหรับใช๎งานในสถานการณ์หนึ่งแตํไมํเคยตระหนักถึง คนอ่ืนเขา 
เชํน บางคนคิดวําตนเองมีความรู๎อยํางพอเพียงอยูํแล๎วในสถานการณ์หนึ่ง  ๆ แตํลืมนึกไป วําคนอ่ืน
อาจจะไมํมีความรู๎ในการแก๎ปัญหาที่มีลักษณะคล๎ายๆ กันในลักษณะตํางกรรมตํางวาระ กัน นอกจากนี้
แล๎ว ความรู๎ที่บางคนได๎รับมาจากการแสวงหาของตนเอง อาจจะ น ามาใช๎ในบริบทที่แตกตํางไมํได๎ ใน
ท านองเดียวกัน ความรู๎เหลํานั้นจะเป็นตัวกระตุ๎นให๎เกิด นวัตกรรมใหมํๆ การพัฒนานวัตกรรมหลาย
อยํางมาจากการเชื่อมโยงความรู๎อยํางหลากหลาย ระหวํางหลักเกณฑ์ที่แตกตํางกัน และข๎ามองค์การ
หลายๆ รูปแบบ 
  4. ขาดความไว๎เนื้อเชื่อใจ ผู๎คนคิดวําถ๎าตนเองแบํงปันความรู๎ ผู๎อื่นจะน าไปใช๎ใน บริบท
ที่ผิดแผกไป น าไปประยุกต์ใช๎อยํางผิดเพ้ียน และก็มากลําวโทษตนเอง หรือบางทีก็น าไปใช๎ งาน ใช๎
ประโยชน์โดยไมํได๎กลําวถึงคุณงามความดีของเจ๎าของความรู๎ ไมํเคยอ๎างอิงวําตนเองเป็น เจ๎าของแหลํง
ความรู๎นั้น 
  5. ไมํมีเวลา อาจเป็นไปได๎วําการไมํมีเวลา เป็นเหตุผลหลักที่คนไมํแบํงปันความรู๎ ใน
องค์การ เชํน การเรํงผลิตสินค๎าให๎ทันเวลาที่ก าหนด เป็นกฏสามัญท่ีวํา คุณยิ่งมีความรู๎มาก เทําไร คุณ
ยิ่งมีงานเข๎าคิวรอคุณอยูํมากมาย ดังนั้นคุณจึงไมํมีเวลาที่จะมาแบํงปันความรู๎ ไมํมีเวลา ที่จะน าความรู๎
ไปใสํไว๎ในฐานข๎อมูล หรือแบํงปันความรู๎แกํผู๎รํวมงาน 
 ปัญหา อุปสรรคอ่ืนๆ ที่ผู๎เชี่ยวชาญได๎สรุปเอาไว๎ คือ ลักษณะนิสัยสํวนบุคคล ความอํอน
ด๎อยในการรับความรู๎ หรือไมํมีความรู๎ ขาดเทคโนโลยีที่เหมาะสม การแขํงขันสํวนบุคคล ภายใน
องค์การ และการตัดสินใจแบบบนลงลําง โดยทั่วไปแล๎วการผสมผสานของโครงสร๎าง และ โครงสร๎าง
พ้ืนฐานของปัญหา อุปสรรคสํวนใหญํก็จะมาจากปัญหาของมนุษย์  ได๎แกํ ปัญหาสังคม ปัญหาทาง
พฤติกรรม และปัญหาทางจิตวิทยา 
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 วิจารณ์ พานิช (2547) ได๎สรุปถึงปัญหา อุปสรรคที่เก่ียวกับการแบํงปันความรู๎ มีดังนี้ 
  1. ระบบความดีความชอบอาจไมํสํงเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ หากพนักงานมอง วํา
ความรู๎นั้นเป็นอาวุธสํวนตัว ส าหรับใช๎ในการแขํงขันกับเพ่ือนรํวมงาน 
  2. สถานะท่ีไมํเทําเทียมกัน อาจปิดกั้นการแลกเปลี่ยน เชํน พยาบาลสํวนใหญํ ล าบาก
ใจที่จะเสนอแนะวิธีการรักษาผู๎ปุวยแกํแพทย์ 
  3. ความหํางทั้งในเชิงระยะทาง และในด๎านเวลา ท าให๎การแลกเปลี่ยนเกิดข้ึนได๎ยาก 
  4. ในคนบางกลุํม การแลกเปลี่ยนความรู๎ในลักษณะข๎อสนเทศ จะไมํได๎รับความ สนใจ
ถ๎าไมํมีผลการวิเคราะห์แนบด๎วย 
  5. คนบางคนไมํเชื่อวํา จะสามารถน าเสนอความรู๎ที่ฝังลึกได๎ 
  6. เกิดความพิการของกลไกตลาด ในตลาดความรู๎ โดยเปรียบเทียบเป็น “ผู๎ขาย” และ 
“ผู๎ซื้อ” จึงเกิดเป็นความพิการของกลไกตลาด ได๎หลากหลายรูปแบบ ได๎แกํ ผู๎ซื้อกับผู๎ขายไมํมี โอกาส
พบกัน มีภาวะความรู๎ล๎นตลาด และความรู๎ขาดแคลน เกิดการผูกขาดความรู๎ เกิดการกักตุน ความรู๎ท า
ให๎เกิดความขาดแคลนเทียม ความรู๎อาจขาดแคลนจากการลดขนาด (downsizing) ของ องค์การ และ
ภาวะสมองไหล เกิดโรค “ที่นี่ไมํยอมรับความคดิใหมํๆ” หรือ NIH (not-invented- here) ระบาดท า
ให๎ปิดกั้นตลาดการค๎า 
 สรุปได๎วํา ปัญหา อุปสรรคที่เกี่ยวกับการแบํงปันความรู๎ โดยสํวนใหญํจะเป็น ปัญหาทาง
สังคม ทางพฤติกรรม และทางจิตวิทยา ซึ่งอาจเกิดจากการปิดกั้นตนเอง โดยที่เชื่อวํา ความรู๎ คือ 
อ านาจ สามารถใช๎แขํงขันกับเพื่อนรํวมงานได๎ จึงท าให๎เกิดการไมํยอมรับความคิดใหมํ จากผู๎อื่น 
 1.4 วิธีการเอาชนะเกี่ยวกับปัญหา อุปสรรคในการแบ่งปันความรู้ 
 Skyrme (2004) ได๎สรุปถึงวิธีการเอาชนะเกี่ยวกับปัญหา อุปสรรคในการแบํงปัน ความรู๎ 
โดยการตั้งโจทย์ค าถามวํา ท าอยํางไรที่จะเอาชนะตํอปัญหา อุปสรรคเหลํานี้ได๎ ซึ่งค าตอบ คือ ต๎องใช๎
หลักการ 3 Cs ซึ่งได๎แกํ วัฒนธรรม (Culture) การรํวมมือแบบแขํงขัน (Co-opetition) และการสร๎าง
พันธะสัญญา (Commitment) มีรายละเอียด ดังนี้ 
  1. การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรม (Changing culture) วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ เปลี่ยนแปลง
ได๎ยาก และต๎องใช๎เวลามาก แตํในขณะเดียวกันวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได๎ เชํนเดียวกัน 
วัฒนธรรมมีหลายรูปแบบ เชํน ความเชื่อ ทัศนคติ และคํานิยมที่ผู๎คนมีรํวมกัน หรือ อาจหมายถึง 
ความรู๎สึกทางจิตของผู๎คนที่เกิดรํวมกัน เพ่ือให๎แยกแยะกลุํมคนออกจากกัน หรือ อาจจะหมายถึง 
วิธีการอ่ืนๆที่ยอมรับสิ่งที่ปฏิบัติสืบทอดกันมา งานศิลปะ หรือการยอมรับ สิ่งแวดล๎อมในการท างานก็
ได๎ หรือบางทีอาจนิยามงํายๆ วํา หมายถึง วิธีที่พวกเราท ากันอยูํที่นี่ วิธีการท างานที่นี่ ฉะนั้นการที่จะ
เปลี่ยนการกระท าของคน คงมีความจ าเป็นที่ต๎องไปศึกษา โครงสร๎างพื้นฐานเสียกํอน ซึ่งสามารถท าได๎
ในลักษณะขององค์การ หรือในลักษณะกลุํมเล็ก หรือ เอกัตบุคคลก็ได๎ กิจกรรมตํอไปนี้ ก็อาจจะเป็น
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ประโยชน์ตํอการวางแผนในการเปลี่ยนแปลง วัฒนธรรมได๎ ดังนี้ 
   1.1 การตรวจสอบวัฒนธรรม (A culture-audit) อาจจะท าได๎ด๎วยวิธีการ ออก
แบบสอบถาม สัมภาษณ์ หรือออกไปสัมภาษณ์เป็นทีม หรือกลุํมตํางๆ ทั่วทั้งองค์การนั้นๆ สิ่งเหลํานี้
จะเป็นประโยชน์ในการค๎นหา และแยกแยะทฤษฎีทางวัฒนธรรมขององค์การกับสิ่งที่ปฏิบัติ จริง แตํ
ในขณะเดียวกัน องค์การก็จะมีผลผลิตที่ไมํได๎เรื่องเลย เชํน บอกวําองค์การได๎เน๎นคุณภาพ แตํผลผลิต
กลับไมํมีคุณภาพ หรือเน๎นปริมาณมากกวํา แตํเวลาเขียนได๎เขียนไว๎อีกแบบหนึ่ง ซึ่งตรง ข๎ามกับสิ่งที่
ปฏิบัติจริง วิธีการดังกลําวนี้ อาจจะชํวยให๎ค๎นพบวัฒนธรรมแฝงเร๎นที่ขัดแย๎งกับเปูาหมาย หลักของ
องค์การ เพราะฉะนั้นเราจะต๎องค๎นให๎พบวํา คํานิยม และพฤติกรรมใด ที่เป็นอุปสรรคตํอการแบํงปัน
ความรู๎ ซึ่งเราจะได๎มุํงเน๎นไปที่การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมเหลํานั้นในตัวคน  
   1.2 ท๎าทายพฤติกรรมที่ไมํเหมาะสม ถ๎าค๎นพบวําคนรับรู๎ความรู๎ที่ไมํเหมาะสม ไมํ
จ าเป็น จะกล๎าเผชิญหน๎าที่จะบอกวําสิ่งที่คุณรู๎ไมํถูกต๎อง โดยหลีกเลี่ยงการปะทะกัน ทางความรู๎ 
   1.3 การมีสํวนรํวม วัฒนธรรมการแบํงปันความรู๎ที่ดีที่สุดคือ การให๎ทุกคน เชื่อวํา 
ความรู๎ของพวกเขาเป็นที่ยอมรับ และมีคํา ได๎ตระหนัก และน าไปใช๎เพื่อการตัดสินใจ 
   1.4 การใช๎ตัวแบบ (Role models) ยกตัวอยํางเชํน น าคนมีพฤติกรรมที่ เป็น
ตัวอยํางแกํผู๎อื่นมายกยํอง ประกาศโฆษณาให๎เป็นที่รู๎ทั่วกัน และพยายามน าคนที่เป็นตัวอยําง 
เหลํานี้ให๎เข๎ารํวมในกลุํมคนอ่ืน ๆ  
   1.5 การสร๎างทีม (Team building) ในการพบปะกันของทีม พยายามจัด 
เวลาที่จะสร๎างความเข๎าใจภายในทีมให๎มากขึ้น เพราะการพบปะกันสํวนใหญํมุํงเน๎นที่ผลสัมฤทธิ์ที่ 
เปูาหมายหลักมากกวําการสร๎างความเข๎าใจในทีม 
   1.6 ปรับเปลี่ยนวิธีการให๎รางวัล การยกยํองเพ่ือสนับสนุนการกระท า บางอยําง 
ซึ่งองค์การสํวนใหญํถือเอาความเป็นอาวุโส หรือความเชี่ยวชาญเป็นหลักมากกวํา 
ประสิทธิผลของทีม 
   1.7 การเปลี่ยนแปลงคน หมายถึง การสับเปลี่ยนให๎คนที่แบํงปันความรู๎ ได๎มี
โอกาสท างานในหลายๆ ที่ เชํน อาจจะต๎องมีตาแหนํงนักพฤติกรรม และนักจิตวิทยาในทีม 
บริหาร และถ๎าจาเป็นอาจจะต๎องปลดบางตาแหนํง อาจกลําวได๎วํา ภาวะผู๎ น า จะท าให๎เกิดการ 
เปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมในองค์การได๎ 
  2. ความท๎าทายผํานการรํวมมือแบบแขํงขัน (Challenging through co-opetition) 
เนื่องจากสังคมมนุษย์มีลักษณะความรํวมมือแบบแขํงขันไปพร๎อมๆ กัน เรามี ความจ าเป็นจะต๎องท าตัวเอง
ให๎ดีกวําผู๎รํวมงาน และมีความเป็นความล้ าเลิศในบางสิ่งบางอยํางใน โลกที่ซับซ๎อนในปัจจุบัน เรามีความจ า
เป็นที่ต๎องการความชํวยเหลือจากบุคคลอื่น เพ่ือที่จะเดินไปสูํ เปูาหมายของการท างานเชํนเดียวกัน ใน
องค์การที่ไมํมีการแขํงขันทั้งในลักษณะเอกัตบุคคล และลักษณะทีม ก็จะ กลายเป็นจุดด๎อยขององค์การไป
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ได๎เชํนเดียวกัน อยํางไรก็ตาม การแขํงขันก็จะเป็นไปในลักษณะ เกื้อกูลกัน ซึ่งมีข๎อพิจารณา ดังนี้ 
   2.1 ในขั้นตอนแรกๆ ของการพิจารณาผลิตภัณฑ์ อยําเพ่ิงเรํงรีบไป ยอมรับ
วิธีการอันในอันหนึ่ง แตํจะต๎องสํงเสริมให๎เกิดโครงการในลักษณะแขํงขันกัน โดยสร๎างกลไก ในการ
แลกเปลี่ยนความรู๎ มีการท๎าทาย เชิญชวนผู๎เสนอของแตํละโครงการด๎วยวิธีการบังปันผู๎คน แบํงปัน
ความคิดเห็นระหวํางกลุํมเพ่ือน 
   2.2 มีการเทียบเคียงวิธีการ และการท างานภายในองค์การอยํางตํอเนื่อง กับ
องค์การอื่นๆ และของผู๎สนับสนุนทรัพยากร (Supplier) ด๎วย ชักจูงให๎แตํละฝุายได๎เรียนรู๎ และ 
ปรับปรุงตนเองโดยผํานการเรียนรู๎ซึ่งกันและกัน  
   2.3 น าวิธีการแขํงขันรูปแบบตํางๆ เข๎ามาในองค์การ เชํน การแขํงขันแชมป์
ความรู๎แหํงปี หรือรางวัลสาหรับทีมสร๎างสรรค์นวัตกรรม ในขณะเดียวกันก็จะต๎องเชิญทุกคน มาในพิธี
มอบรางวัลด๎วย 
   2.4 ในการแขํงขันนั้น จะต๎องเป็นไปในลักษณะตํอสู๎กันในลักษณะบุคคล หรือทีม 
แตํจะต๎องแขํงขันไปสูํเปูาหมายบางอยํางที่ท๎าทาย หรือคูํแขํงภายนอกองค์การ 
  สรุปได๎วํา เหนือสิ่งอ่ืนใด ผู๎ที่เป็นฝุายแพ๎ในการแขํงขันดังกลําว จะต๎องมี โอกาสมีสํวน
รํวมในความส าเร็จ ได๎แสดงความยินดีในสํวนที่พวกเขาท าส าเร็จ ท าให๎พวกเขามีความรู๎สึกวํา พวกเขา
มีสํวนในทีมที่ชนะด๎วย (ซึ่งจะท าให๎องค์การนั้น มีความรู๎สึกวํามีขอบเขตของ ความรํวมมือขยายมาก
ขึ้น) 
  3. การสร๎างพันธะสัญญา (Commitment) พันธะสัญญานี้จะได๎รับการสร๎างขึ้นมาบน
พ้ืนฐานของ 2 Cs แรก คือ วัฒนธรรม (culture) และความรํวมมือแบบแขํงขัน (co-opetition) 
องค์การตํางๆ มีความจาเป็นที่ต๎องสร๎างพันธะสัญญาขึ้นมาในวัฒนธรรมในการ เปลี่ยนแปลง ในการ
ท๎าทาย ในการแขํงขัน และความรํวมมือในหลายๆ ครั้ง ข๎อจ ากัดด๎านเวลาจะ ท าให๎การแบํงปันความรู๎
เกิดขึ้นได๎ยาก เพราะฉะนั้น จะต๎องมีพันธะสัญญาที่จะท าในสิ่งเหลํานั้นให๎ เกิดขึ้นได๎ อาจจะเป็นใน
ระยะยาว 
 1.5 การสร้างความรู้ในกระบวนการของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 แนวคิดการสร๎างความรู๎ (Knowledge Creation) Nonaka, Toyama & Konno (2000) 
กลําววํา การสร๎างความรู๎ คือ กระบวนการของการแบํงปันความรู๎ ความคิดเห็น และประสบการณ์ซึ่ง
กันและกันของแตํละบุคคล ผํานการมีปฏิสัมพันธ์อยํางตํอเนื่องทํามกลาวบุคคลและสภาพแวดล๎อม
เพ่ือท าใหํเกิดความรู๎ ประกอบไปด๎วยสํวนส าคัญ 3 สํวน คือ 
 1. สถานที่ที่บุคคลจะมามีปฏิสัมพันธ์ถึงขั้นถํานทอดความรู๎กัน ภาษาญี่ปุุนใช๎ค าวํา “ba-
บะ” ซึ่งแปลวํา place-สถานที่ ส าหรับกระบวนการสร๎างหรือถํายทอดความรู๎ อาจจะก าหนดไว๎เป็น
ทํางการ ไมํเป็นทางการ หรือให๎มีขึ้นโดยฉับพลันแล๎วแตํกรณี มี 3 ลักษณะให๎เลือก คือ แบบ 
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physical space-สถานที่จริง แบบ vitual space-สถานที่จ าลอง เชํนในคอมพิวเตอร์ เน็ตเวิร์ค และ 
mental space-สถานที่ในสมองบุคลากร คือน าความคิดไปใสํไว๎ให๎คิดตํอ 
 2. กระบวนการ SECI ในสถานที่อยํางตํอเนื่อง คือ ไปพปปะบุคลากรผู๎ปฏิบัติงานภายใน
และบุคลากรภายนอก เพ่ือให๎ได๎ tacit knowledge แปลง tacit knowledge ที่ได๎มาเป็น explicit 
knowledge น า explicit knowledge ที่แปลงมาแล๎ว มาเข๎าสูํระบบ explicit knowledge ที่มีอยูํ
แล๎ว และน า explicit knowledge ทั้งหลายเหลํานั้นสํงถํายไปยังบุคลากรตําง ๆ กลายเป็น tacit 
knowledge ของบุคลากรทั้งหมด น าโดย KM manager 
 3. ระบบทรัพย์สินความรู๎ (Knowledge Assets) และน าไปใช๎อยํางมีคุณคํา มีทั้งการ
รับเข๎า น าออกใช๎ การท าให๎เกิด ba อยํางตํอเนื่อง ทรัพย์สินความรู๎มี 5 แบบ คือ 1) ความรู๎ที่อยูํในรูป
ทักษะ วิธีการท างาน เกิดจากประสบการณ์ 2) แนวคิดตําง ๆ 3) ความรู๎ที่เป็นระบบอยูํแล๎ว เชํน
ความรู๎ทางเทคโนโลยี 4) ความรู๎ที่ก าลังใช๎งานอยูํในกระบวนการท างาน และ 5) ความรู๎ในการ
จัดระบบความรู๎ที่ได๎น าเข๎ามา การสร๎างสภาพการหรือบรรยากาศที่เป็นแรงกระตุ๎นให๎เกิดการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางบุคลากร อาจท าได๎ 8 วิธี คือ 1) Autonomy- สร๎างบรรยากาศแบบตามสบาย 2) 
Creative chaos- สร๎างปัญหาให๎ชํวยกันขบคิด เชํน เสนอแนวคิดที่ขัดแย๎งไว๎ให๎วิจารณ์ 3) 
Redundancy- น าเสนอข๎อมูลของบริษัทที่หลากหลาย มากเกินกวํางานในหน๎าที่บุคลากร เพ่ือให๎เกิด
การวิพากษ์วิจารณ์แบบล้ าเส๎นบ๎าง จะเกิดการใช๎ความคิดริเริ่ม 4) Requisite variety- น าเสนอข๎อมูล
ที่ขัดแย๎งกันเอง แตํต๎องพองามตามความจ าเป็น 5) – 8) Love Care Trust Commitment – 
บรรยากาศแหํงความเป็นมิตร ความเอาใจใสํกันและกัน ความไว๎วางใจกัน ความผูกพันกับเปูาหมาย
งานรํวมกัน 
 การมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันระหวํางความรู๎โดยนัยกับความรู๎ที่ชัดแจ๎ง เป็นสิ่งที่ต๎องท า
อยํางตํอเนื่อง การสร๎างความรู๎ของการมีฏิสัมพันธ์ทั้งในระดับเล็ก (micro) และระดับใหญํ (macro) 
เริ่มจากบุคคลไปสูํบุคคล จากบุคคลไปสูํกลุํมบุคคล ผํานความแตกตํางซึ่งกันและกัน รวมไปถึงการเก็บ
รวบรวม ปรับเปลี่ยนและการสร๎างความรู๎ใหมํจนกลายมาเป็นสติปัญญาที่สามารถประยุกต์ความรู๎ที่มี
อยูํในระบบงานของตนเองได๎ (Nonaka & Takeuchi 1995 อ๎างถึงใน ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 2555) จึง
ได๎เสนอเป็นเกลียวความรู๎ (SECI’s Model) คือ Socialization Externalization Combination และ 
Internalization ซึ่งสามารถเรียกปฏิสัมพันธ์ของความรู๎วํา การเปลี่ยนแปลงความรู๎ (Knowledge 
Conversion) โดยผํานกระบวนการของการเปลี่ยนแปลงความรู๎ที่เป็นนัยและความรู๎ที่ชัดแจ๎งเป็น
กระบวนการที่ตํอเนื่องเป็นวงจร ดังภาพ 
 



 

23 

 

 
 
ภาพที ่1 แสดงการเปลี่ยนแปลงความรู๎  

 
 ในการถํายทอดและการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎  ตามแนวคิดของ Knowledge Spiral หรือ 
SECI Model ท าให๎มีการปรับเปลี่ยนและการสร๎างความรู๎ 4 รูปแบบ ดังนี้ 
 1. Socialization  (จาก Tacit knowledge ไปสูํ Tacit knowledge) เป็นกระบวนการ
แบํงปันและสร๎างความรู๎ที่ซํอนเร๎นในตัวบุคคลจากความรู๎ที่ซํอนเร๎นในตัวบุคคลของผู๎ที่สื่อสารระหวําง
กัน  โดยการแลกเปลี่ยนความรู๎และประสบการณ์ตรง  เชํน  แนวคิด  ทักษะ  เทคนิค  โดยที่บุคคล
สามารถรับความรู๎ที่ซํอนเร๎นในตัวบุคคลได๎จากการสังเกต  ลอกเลียน  หรือลงมือปฏิบัติ  เป็นต๎น  
เพ่ือให๎เกิดกระบวนการใหมํ ๆ ขึ้นมา 
 2. Externalization (จากTacit knowledge ไปสูํExplicit knowledge ) เป็น
กระบวนการเปลี่ยนความรู๎ที่ซํอนเร๎นในบุคคลเป็นความรู๎ที่เห็นได๎ชัดเจน กระบวนการนี้มีความส าคัญ
เพราะเป็นสํวนที่ความรู๎ที่ซํอนเร๎นในตัวบุคคลถูกท าให๎ชัดเจนขึ้น โดยการเปรียบเทียบหรือใช๎ตัวอยําง 
เป็นการสร๎างและแบํงปันความรู๎จากสิ่งที่มีและเผยแพรํออกมาเป็นลายลักษณ์อักษร 
 3. Combination (จากExplicit knowledge ไปสูํExplicit knowledge ) เป็น
กระบวนการของการเปลี่ยนความรู๎ที่เห็นได๎ชัดเจนโดยแปลงความรู๎ที่เห็นได๎ชัดเจนจากความรู๎ที่เห็นได๎
ชัดที่มีอยูํโดยการรวบรวมมาสร๎างใหมํ ท าให๎ความคิดตําง ๆ เป็นระบบจนกลายเป็นความรู๎ใหมํขึ้นมา 
 4. Internalization (จากExplicit knowledge ไปสูํTacit knowledge ) เป็น
กระบวนการของการแลกเปลี่ยนความรู๎ที่เห็นได๎ชัดเจนให๎เป็นความรู๎ที่ซํอนเร๎นในบุคคล มักจะเกิดการ
น าความรู๎ที่เรียนรู๎มาไปปฏิบัติและความรู๎จะรวมตัวกันกลับเป็นความรู๎ที่ซํอนเร๎นในบุคคลและจะฝังตัว
ในบุคคลนั้นอีกครั้ง ซึ่งจะกลายเป็นทักษะหรือความสามารถอันมีคํายิ่งตํอบุคคลหรือองค์กร 
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 นอกจากนี้ Nonaka & Takeuchi (1995) กลําวถึงขั้นตอนการสร๎างความรู๎ ซึ่งมี 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การแบํงปันความรู๎ที่เป็นนัย (Sharing Tacit Knowledge) ความรู๎ที่เป็นนัยถูกแบํงปัน
ผํานกระบวนการแบํงปันความรู๎ (Socialization: การพปปะ) เนื่องจากความรู๎ที่เป็นนัยเกี่ยวข๎องกับ
ความรู๎สึก ประสบการณ์ของบุคคลและกระบวนการทั้งมวล ซึ่งไมํใชํเป็นการงํายในการที่จะถํายทอด
ไปสูํบุคคลอื่น ดังนั้นแนวทางท่ีจะใช๎ในการแบํงปันความรู๎ คือ  
  1.1 การสังเกตโดยตรง (Direct Observation) สมาชิกสังเกตงานที่อยูํในมือ และ
ทักษะของผู๎อ่ืนในการแก๎ปัญหา ผู๎สังเกตจะแบํงปันความเชื่อเกี่ยวกับงานที่ปฏิบัติและไมํได๎ปฏิบัติ 
ดังนั้นจึงเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของสมาชิกในการปฏิบัติในสถานการณ์เดียวกัน 
  1.2 การสังเกตโดยตรงและการบรรยาย (Direct Observation and narration ) 
สมาชิกสังเกตงานที่อยูํในมือ และได๎รับค าแนะน าเพ่ิมเติมจากสมาชิกอ่ืนเกี่ยวกับกระบวนการของการ
แก๎ปัญหานั้น บํอยครั้งในรูปแบบของการพรรณนาเก่ียวกับเหตุการณ์ที่เหมือนกัน 
  1.3 การเลียนแบบ (Imitation) สมาชิกพยายามที่จะเลียนแบบงานโดยอยูํบนพ้ืนฐาน
ของการสังเกตโดยตรงของบุคคลอื่น 
  1.4 การทดลองและการเปรียบเทียบ (Experimentation and comparison) สมาชิก
ทดลองใช๎สถานการณ์หลาย ๆ แบบ และสังเกตผู๎เชี่ยวชาญในที่ท างาน เปรียบเทียบประสิทธิภาพของ
คนที่มีประสบการณ์น๎อย 
  1.5 การปฏิบัติรํวมกัน (Joint execution) สมาชิกชุมชนรํวมกันในการแก๎ไขงานและผู๎
ที่มีปรสบการณ์มากจะให๎ค าแนะน า และแนวคิดเกี่ยวกับการที่จะปรับปรุงประสิทธิภาพของคนที่มี
ประสบการณ์น๎อย 
 2. การสร๎างแนวคิด (Creating Concepts) ซึ่งจัดอยูํในกระบวนการของการสกัดความรู๎
จากบุคคล (Externalization: การถอดความรู๎) ในขั้นตอนนี้ชุมชนพยายามที่จะท าความรู๎ของพวกเขา
ให๎เป็นความรู๎ที่ชัดแจ๎ง กระบวนการในการสร๎างแนวคิดใหมํเกิดขึ้นด๎วยภาษาที่จะใช๎ทั้งในการสื่อสาร
ประสบการณ์ใหมํ ๆ และให๎แนวทางความคิดใหมํ ๆ  
 3. การพิสูจน์ความถูกต๎องของแนวคิด (Justifying Concepts) ซึ่งจัดอยูํในกระบวนการ
ของการสกัดความรู๎จากบุคคล (Externalization: การถอดความรู๎) หลังจากที่แนวคิดถูกสร๎างขึ้น
มาแล๎วจ าเป็นที่จะต๎องมีการประเมินแนวคิดนั้น เปิดการสนทนาเกี่ยวกับแนวคิด กํอนที่จะมีการพิสูจน์
แนวคิดจากชุมชน และผู๎มีสํวนรํวมคนอื่น ๆ  
 4. การสร๎างต๎นแบบ (Building a Prototype) ซึ่งจัดอยูํในกระบวนการของการจัดระบบ
ความรู๎ (Combination: การผสมความรู๎) ต๎นแบบเป็นรูปแบบที่จับต๎องได๎ของแนวคิด และเกิดขึ้นจาก
การรวบรวมแนวคิด ผลิตภัณฑ์ องค์ประกอบและข้ันตอนที่เกิดขึ้นด๎วยแนวคิดใหมํ 
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 5. การดึงความรู๎ไปใช๎ (Cross-Loving Knowledge) ซึ่งจัดอยูํในกระบวนการของการดึง
ความรู๎ไปใช๎ (Internalization: การซึมซับความรู๎) ผลลัพธ์ที่ได๎จากขั้นตอนทั้ง 4 ขั้นตอน จะอยูํในรูป
ของนวัตกรรม ผลิตภัณฑ์ บริการหรือความรู๎ใหมํ กลยุทธ์ความก๎าวหน๎า สามารถยกระดับของความรู๎
ได๎  
 กลําวโดยสรุป การแบํงปันความรู๎จะท าให๎เกิดการสร๎างความรู๎ ซึ่งเป็นกระบวนการที่
หมุนเวียนที่เคลื่อนที่ได๎ตามกระบวนการ เกลียวความรู๎ (Knowledge Spiral: SECI) กลําวคือ ความรู๎
ที่ฝังลึก มิได๎มีการบันทึกให๎เป็นรูปธรรม จึงต๎องหาวิธีน ามาใช๎ให๎ได๎มากที่สุด แนวทางหนึ่งคือการใช๎
ชํองทางการสื่อสารด๎วยกระบวนการทางสังคมหรือการมีปฏิสัมพันธ์ด๎วยการพูดคุยแลกเปลี่ยนเรี ยนรู๎
ระหวํางกันแล๎วน ามาบันทึกลงสื่อตําง ๆ ให๎เป็นความรู๎ที่เป็นรูปธรรมหรือความรู๎ที่ชัดแจ๎ง ความรู๎ที่เป็น
วิทยากรมาก ๆ จะมีการบันทึกลงในสื่อที่หลากหลายท าให๎ยากแกํการจัดกลุํม ดังนั้นจึงต๎องหาวิธีการ
หลอมรวมความรู๎ดังกลําวให๎เป็นหมวดหมูํเพ่ือให๎ผู๎ อ่ืนสามารถเรียนรู๎ และน าความรู๎ไปใช๎ในการ
ปฏิบัติงานได๎และความรู๎ที่เกิดจากการปฏิบัติงานนั้นจะกํอให๎เกิดความรู๎ที่ฝังลึกขึ้นใหมํอีกครั้ง ซึ่ง
จ าเป็นต๎องมีการแบํงปันความรู๎และสํงตํอเพ่ือให๎เป็นความรู๎ที่ชัดแจ๎งตํอไปไมํมีที่สิ้นสุด 
 1.6 เทคโนโลยีและเครื่องมือที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 Maquardt (1996) กลําววํา เทคโนโลยีเป็นองค์ประกอบส าคัญส าหรับการจัดการความรู๎ 
การค๎นพบ การใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือเพ่ือพัฒนาโครงสร๎างพ้ืนฐานของความรู๎ให๎เป็น
ความรู๎ที่เกิดประโยชน์ตํอบุคคลนั้นในเวลาและรูปแบบที่บุคคลนั้นต๎องการ เรียกวํา ระบบ บริหาร
ความรู๎ ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ (1) เทคโนโลยีที่ใช๎ในการจัดเก็บสารสนเทศ (Repositories) เครื่อง
คอมพิวเตอร์แมํขําย จัดเก็บข๎อมูลจากแหลํงข๎อมูลตําง ๆ รวมถึงการเผยแพรํ เนื้อหาข๎อมูลไปยัง
หนํวยงานที่เกี่ยวข๎อง ได๎แกํ External Knowledge Structured / Informal internal Knowledge 
(2) แพลตฟอร์มที่ท าให๎เกิดการท างานรํวมกัน (Collaborative platforms) การมีระบบฐานข๎อมูลที่
ใช๎รํวมกันได๎ สนับสนุนการท างานรํวมกัน และ (3) ระบบเครือขําย โครงสร๎างพ้ืนฐาน เชํน ระบบเครื
ขํายชํวยสนับสนุนการสื่อสาร การสนทนาและวัฒนธรรม เชํน วัฒนธรรมองค์กรที่ชํวยให๎เกิดการ
แลกเปลี่ยนและใช๎ข๎อมูลรํวมกัน  
 กระบวนการเปลี่ยนแปลงความรู๎จ าเป็นต๎องใช๎เทคโนโลยีและเครื่องมือมาชํวยในการ
อ านวยความสะดวก ในแตํละกระบวนการของการปรับเปลี่ยนความรู๎ (Nonaka, Toyama & Konno, 
2000 อ๎างถึงใน ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 2555) และเทคโนโลยีจะเปลี่ยนแปลงไปตามเกลียวความรู๎ และ
การมีปฏิสัมพันธ์ในการแบํงปันความรู๎ ดังภาพ  
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ภาพที่ 2 แสดงเทคโนโลยีที่ใช๎สนับสนุนในกระบวนการแบํงปันความรู๎  
 
  (Watanabe, 2003, อ๎างถึงในพรธิดา วิเชียรปัญญา, 2547) แหํง Nagoya University 
ได๎ประยุกต์แนวคิด รูปแบบการเคลื่อนย๎ายความรู๎ (SECI Model) ของท าคิยูชิและอิคูจิโรโนนากะกับ
ระบบสนับสนุน การศึกษาผํานเทคโนโลยีการศึกษาซึ่งสามารถอธิบายได๎ดังนี้ 
  1. Self-learning เป็นการเรียนรู๎ด๎วยตนเองเป็นการเปลี่ยนแปลงระหวําง Tacit 
Knowledge ไปเป็น Tacit Knowledge ระบบที่สนับสนุนการเรียนรู๎แบบนี้คือ CAL (Computer 
Aided Learning) 
  2. Group-learning เป็นการเรียนรู๎แบบกลุํมซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงระหวําง Tacit 
Knowledge ไปเป็น Explicit Knowledge ระบบที่สนับสนุนการเรียนแบบนี้คือ CSCL (Computer 
Support Collaborative Learning) 
  3. Public Lecture เป็นการบรรยายในที่สาธารณะซึ่งเป็นกระบวนการของการ 
เปลี่ยนExplicit Knowledge ไปเป็น Explicit Knowledge ระบบที่สนับสนุนการเรียนรู๎แบบนี้คือ 
CAI (Computer Aided Instruction) 
  4. Private Lesson เป็นการเรียนรู๎สํวนบุคคลซึ่งเป็นกระบวนการของการเปลี่ยน 
Explicit Knowledge ไปเป็น Tacit Knowledge ระบบที่สนับสนุนการเรียนรู๎แบบนี้คือ ITS 
(IntelligentTutoringSystem) หรือ ICAI (IntelligentComputerAidedInstruction)  
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 ยืน (2546) ได๎น าเสนอการใช๎เทคโนโลยีหลายอยํางท่ีต๎องพัฒนารํวมกันได๎แกํ 
  1. ระบบผู๎ช านาญการ (Expert System) เป็นระบบที่น าเอาข๎อมูลและความรอบรู๎มา 
ถํายทอด หรือจัดการให๎เกิดประโยชน์ 
  2.  Visualization เป็นการน าข๎อมูลมาแสดงผลให๎สื่อความและเข๎าใจได๎งํายเชํน แสดง
เป็นรูปภาพแสดงเป็นโมเดลสามมิติเป็นต๎น 
  3. ฟัซซีลอจิก (Fuzzy Logic) เป็นศาสตร์แหํงการแยกแยะความกากวมหรือการ 
แก๎ปัญหาไมํชัดแจ๎งในเงื่อนไขหรือการกระท าบางอยําง 
  4. การประมวลผลธรรมชาติ (NLP) เพ่ือท าให๎ระบบเชื่อมโยงกับมนุษย์ท าให๎งํายตํอ 
การใช๎งานและมีความเข๎าใจรํวมกันระหวํางเครื่องจักรกับมนุษย์ 
  5. นิวรอลคอมพิวติง (Neural Computing) การด าเนินการเพ่ือแก๎ปัญหาและให๎ 
ระบบมีวิธีการเรียนรู๎จากประสบการณ์ที่ผํานมา 
  6. การประมวลผลภาพและการประมวลผลเสียงเพ่ือให๎คอมพิวเตอร์ติดตํอกับ ผู๎ใช๎งาน
ได๎งํายขึ้น 
 1.7 กิจกรรมและข้ันตอนของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 การแบํงปันความรู๎มีวิธีการจัดกิจกรรมและขั้นตอนในการถํายทอดแลกเปลี่ยนความรู๎
รวมทั้งชํวยให๎ผู๎ที่ต๎องการใช๎ข๎อมูล ความรู๎ สามารถเข๎าถึงได๎โดยสะดวก และเพ่ือให๎บรรลุวัตถุประสงค์
ของการแบํงปันความรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ สามารถแบํงตามความเหมาะสมของประเภทความรู๎ ได๎
ดังนี้ 
 1. การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ในความรู๎ที่เห็นได๎ชัดแจ๎ง (Explicit knowledge sharing) 
กิจกรรมที่เหมาะสมได๎แกํ 
  1.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎จากเอกสาร  หนังสือ  หรือคูํมือ  เป็นการจัดเก็บความรู๎
หรือข๎อมูลขององค์กรในรูปแบบงํายๆเพื่อความสะดวกในการค๎นหาและน าไปใช๎ เชํน งานวิจัย ผลการ
ส ารวจ ผลงานประจ าปี ข๎อมูลทางการตลาดเป็นต๎นนอกจากนั้นแล๎วองค์กรควรมีการจัดท าฐานความรู๎
ของวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศเพ่ือให๎ผู๎สนใจสามารถเข๎ามาเรียนรู๎ได๎ซึ่งการรวบรวมวิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศอาจได๎
จากการท าการเทียบเคียง (Benchmarking) ซึ่งเป็นการเรียนรู๎จากผู๎ที่ท าได๎ดีที่สุดทั้งภายในและ
ภายนอกองค์กร 
  1.2 การใช๎เทคนิคการเลําเรื่อง (Story Telling) การใช๎เทคนิคการเลําเรื่องนี้เป็นวิธีการ
เผยแพรํสิ่งที่เราได๎เรียนรู๎มาให๎แกํผู๎สนใจโดยต๎องสร๎างความสมดุลระหวํางความนําสนใจในการ
บรรยายเรื่องและเนื้อหาที่ต๎องการสื่อเชํน การใช๎เทคนิคการเลําเรื่องในประเด็นเกี่ยวกับนวัตกรรมของ
องค์กรโดยการน าเรื่องท่ีประสบความส าเร็จหรือล๎มเหลวมาผูกเป็นเรื่องราวให๎นําสนใจและเผยแพรํใน
องค์กรท าใหเ๎กิดการเรียนรู๎จากประสบการณ์ของผู๎อื่นและกระตุ๎นให๎เกิดการแลกเปลี่ยนข๎อมูลความรู๎ที่
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มีระหวํางกันได ๎
  1.3 สมุดหน๎าเหลือง (Yellow Pages)แนวคิดที่จะเหมือนกับสมุดโทรศัพท์หน๎าเหลือง
ที่เราคุ๎นเคยกันแตํแทนที่เนื้อหาในสมุดจะบันทึกรายละเอียดของคนหรือสถานประกอบการตํางๆสมุด
หน๎าเหลืองส าหรับการจัดการความรู๎จะบันทึกแหลํงที่มาของความรู๎ประเภทของความรู๎และ
ผู๎เชี่ยวชาญในแตํละด๎านขององค์กร รวมถึงข๎อมูลสํวนบุคคลที่ส าคัญๆ เชํนผลงานที่ผํานมาและเรื่องที่
เชี่ยวชาญเฉพาะทางสมุดหน๎าเหลืองในลักษณะนี้จะชํวยสร๎างความเชื่อมโยงระหวํางคนที่ต๎องการใช๎
ข๎อมูลกับแหลํงข๎อมูลที่มีเพ่ือท าให๎คนในองค์กรรู๎วํามีข๎อมูลอยูํที่ใดและจะสามารถเข๎าถึงข๎อมูลนั้นๆได๎
อยํางไรส าหรับการบันทึกข๎อมูลตํางๆในสมุดหน๎าเหลืองนั้นสามารถท าได๎ทั้งในรูปแบบเอกสารที่เป็น
ลายลักษณ์อักษรหรือผํานระบบอิเลคทรอนิคส์ก็ได๎ทั้งนี้สมุดหน๎าเหลืองไมํจ าเป็นต๎องผูกติดกับเฉพาะ
บุคคลในองค์เทํานั้นแตํยังสามารถเชื่อมโยงกับข๎อมูลภายนอกผํานระบบเว็บไซต์ตําง ๆ ได๎ด๎วย 
  1.4 ฐานความรู๎ (Knowledge Bases) เป็นการเก็บข๎อมูลความรู๎ตํางๆ ที่องค์กรมีไว๎ใน
ระบบฐานข๎อมูลและให๎ผู๎ต๎องการใช๎ ค๎นหาข๎อมูลความรู๎ผํานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศท าให๎สามารถ
เข๎าถึงข๎อมูลได๎ตลอดเวลาผํานระบบอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ตหรือระบบอ่ืนๆ ได๎อยํางสะดวกรวดเร็ว
และถูกต๎องทั้งนี้ ในการท าฐานความรู๎ (Knowledge Bases) ควรค านึงถึงความพร๎อมของโครงสร๎าง
พ้ืนฐานเพื่อสนับสนุนระบบเทคโนโลยีสารสนเทศด๎วย 
 2. การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ส าหรับความรู๎ที่ซํอนเร๎นในตัวบุคคล ( tacit knowledge 
sharing)  กิจกรรมที่เหมาะสมกับความรู๎ประเภทนี้  ได๎แกํ 
  2.1 การจัดตั้งทีมข๎ามสายงาน (Cross-Functional Team) เป็นการจัดตั้งทีมเพ่ือมา
ท างานรํวมกันในเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ก าหนดขึ้นภายใต๎ความเชื่อที่วําการท างานในแตํละเรื่องต๎องอาศัย
ผู๎เชี่ยวชาญจากหลาย ๆ ด๎านมาแลกเปลี่ยนประสบการณ์และท างานรํวมกันจึงจะประสบความส าเร็จ
การแลกเปลี่ยนหรือถํายทอดความรู๎ระหวํางทีมจะท าให๎เกิดการเรียนรู๎ระหวํางกันมากขึ้นซึ่งในการ
แลกเปลี่ยนหรือถํายทอดความรู๎ระหวํางกันนั้นหัวหน๎าทีมควรมีการสร๎างบรรยากาศที่ดีเพ่ือชํวยให๎มี
ความคุ๎นเคยระหวํางกันท าให๎ทุกคนเข๎าใจและมุํงไปสูํวัตถุประสงค์เดียวกันสร๎างความเชื่อมั่นและ
ไว๎วางใจตํอกันและสิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งคือควรมีการจดบันทึกหรือรวบรวมความรู๎ที่เกิดขึ้นใน
ระหวํางที่มีการพบปะแลกเปลี่ยนความรู๎ระหวํางกันไว๎ด๎วย 
  2.2 กิจกรรมกลุํมคุณภาพและนวัตกรรม ( Innovation & Quality Circles : IQCs)
กิจกรรมกลุํมคุณภาพและนวัตกรรม (Innovation & Quality Circles : IQCs) เป็นกลุํมที่พัฒนามา
จากกลุํม QCs (Quality Circles) ซึ่งสมาชิกของกลุํมจะมาจากตํางหนํวยงานหรือตํางระดับในองค์กร
หรืออาจจะมาจากตํางองค์กรก็ได๎กลุํม IQCs จะรวมตัวกันเพ่ือค๎นหาวิธีการที่ชํวยให๎องค์กรบรรลุ
เปูาหมายที่ตั้งไว๎หรือเพ่ือปรับปรุงกระบวนการท างานตํางๆการท ากลุํม IQCs นี้จะเป็นการระดมสมอง
เพ่ือก าหนดแนวคิดตํางๆที่หลากหลายในการพัฒนาองค์กรตามหัวข๎อเรื่องที่ตั้งไว๎และค๎นหาทางเลือกที่
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ดีที่สุดชํวยแก๎ปัญหาในการท างานของหนํวยงานหรือองค์กรซึ่งในการพบปะแลกเปลี่ยนความรู๎กันต๎อง
มีการจดบันทึกข๎อมูลหรือความรู๎ที่ เกิดขึ้นรวมทั้งปัญหาและความส าเร็จที่ เกิดขึ้นไว๎ด๎วยเมื่อ
เปรียบเทียบ IQCs กับทีมข๎ามสายงานแล๎วจะมีความแตกตํางในเรื่องของสมาชิกกลุํมที่สามารถรํวมกัน
ได๎จากทั้งภายในและภายนอกองค์กรในขณะที่สมาชิกทีมข๎ามสายงานจะมีเฉพาะคนในองค์กรเทํานั้น
และเนื้อเรื่องของการท าทีมข๎ามสายงานจะเป็นเรื่องที่เฉพาะเจาะจงมากกวําแตํอยํางไรก็ตามทั้งสองวิธี
ตํางก็เป็นเทคนิคในการท าให๎คนมาพบปะและแลกเปลี่ยนความรู๎ระหวํางกันเพ่ือชํวยพัฒนาและ
ปรับปรุงองค์กร 
  2.3  ชุมชนนักปฏิบัติ (Communities of Practice : CoP)ชุมชนนักปฏิบัติ (Cop) 
เป็นกลุํมคนที่มารวมตัวกันอยํางไมํเป็นทางการมีวัตถุประสงค์เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู๎และสร๎างองค์
ความรู๎ใหมํๆเพ่ือชํวยให๎การท างานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่ดีขึ้นสํวนใหญํการรวมตัวกันใน
ลักษณะนี้มักจะมาจากคนที่ยูํในกลุํมงานเดียวกันหรือมีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งรํวมกันซึ่งความ
ไว๎วางใจและความเชื่อมั่นในการแลกเปลี่ยนข๎อมูลความรู๎ระหวํางกันจะเป็นสิ่งที่ส าคัญ โดย CoPจะมี
ความแตกตํางจากการจัดตั้งทีมงานเนื่องจากเป็นการรํวมกันอยํางสมัครใจเป็นการเชื่อมโยงสมาชิกเข๎า
ด๎วยกันโดยกิจกรรมทางสังคมไมํได๎มีการมอบหมายงานเฉพาะหรือเป็นโครงการแตํจะเลือกท าในหัวข๎อ
เรื่องที่สนใจหรือรํวมกันเทํานั้นการท า CoPจะมีระยะเวลาในการเริ่มต๎นและสิ้นสุดโดยหากสมาชิกใน
กลุํมหมดความสนใจหรือบรรลุตามวัตถุประสงค์รํวมกันแล๎วกลุํมCoPก็อาจจะมีการเปลี่ยนแปลง
เกิดขึ้น เชํน เปลี่ยนหัวข๎อของกลุํมหรือมีการจัดตั้งกลุํม CoPใหมํๆ ขึ้นมาทั้งนี้ระหวํางการอยูํรํวมกัน
ควรมีการบันทึกสิ่งที่เรียนรู๎ระหวํางกันเพ่ือน าไปใช๎ประโยชน์ด๎วย อยํางไรก็ตามแม๎ CoPจะเกิดขึ้นโดย
การรวมตัวของสมาชิกที่สนใจรํวมกันและจัดการกันเองแตํก็ต๎องมีการก าหนดบทบาทหน๎าที่ชัดเจน
เพ่ือให๎การท ายั่งยืนในระดับหนึ่งเชํนควรมีการยกยํองชมเชยและให๎การยอมรับกลุํม CoPจากผู๎บริหาร
ขององค์กรควรชํวยสนับสนุนให๎การสื่อสารระหวํางสมาชิก CoPเป็นไปอยํางสะดวก รวดเร็วพยายาม
ชักจูงหรือท าให๎สมาชิกเห็นประโยชน์ในการพบปะแลกเปลี่ยนความรู๎ระหวํางกันให๎แรงจูงใจหรือ
รางวัลส าหรับสมาชิกท่ีให๎ความรํวมมือและแลกเปลี่ยนเรียนรู๎เพื่อเป็นตัวอยํางแกํคนอ่ืนๆ ตํอไปรวมทั้ง
ควรสํงเสริมให๎ CoPมีการเติบโตและขยายตัว 
  2.4 ระบบพ่ีเลี้ยง (Mentoring System) ระบบพ่ีเลี้ยงเป็นวิธีการถํายทอดความรู๎แบบ
ตัวตํอตัวจากผู๎ที่มีความรู๎และประสบการณ์มากกวําไปยังบุคลากรรุํนใหมํ หรือผู๎ที่มีความรู๎และ
ประสบการณ์นอ๎ยกวําซึ่งระบบพ่ีเลี้ยงเป็นวิธีการหนึ่งในการสอนงานและให๎ค าแนะน าอยํางใกล๎ชิดผู๎ที่
เป็นพ่ีเลี้ยงมักจะมีต าแหนํงและอาวุโสกวําซึ่งอาจอยูํในหนํวยงานเดียวกันหรือตํางหนํวยงานก็ได๎
โดยทั่วไประบบพ่ีเลี้ยงจะใช๎ เวลาคํอนข๎างนานเพราะทั้งสองฝุายจะต๎องสร๎างความคุ๎นเคย 
ความสัมพันธ์ และความเข๎าใจกันผู๎ที่เป็นพ่ีเลี้ยงนอกจากจะให๎ค าปรึกษาในด๎านการงานแล๎วยังเป็นที่
ปรึกษาในเวลามีปัญหาหรือสับสนที่ส าคัญพ่ีเลี้ยงจะต๎องเป็นตัวอยํางที่ดีในเรื่องพฤติกรรม จริยธรรม
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และการท างานให๎สอดคล๎องกับความต๎องการขององค์กร 
  2.5 การสับเปลี่ยนงาน (Job Rotation) และการยืมตัวบุคลากรมาชํวยงาน 
(Secondment) การสับเปลี่ยนงานเป็นการย๎ายบุคลากรไปท างานในหนํวยงานตํางๆซึ่งอาจอยูํภายใน
สายงานเดียวกันหรือข๎ามสายงานเป็นระยะๆเป็นวิธีการที่มีประสิทธิผลในการกระตุ๎นให๎เกิดการ
แลกเปลี่ยนความรู๎และประสบการณ์ของทังสองฝุายท าให๎ผู๎ถูกย๎ายเกิดกรพัฒนาทักษะที่หลากหลาย
มากขึ้นส าหรับการยืมตัวบุคลากรมาท างานชั่วคราวนั้นเป็นการย๎ายบุคลากรระดับบริหารหรือบุคลากร
ที่มีความสามารถสูงไปชํวยท างานในหนํวยงานข๎ามสายงานหรือในหนํวยงานเพ่ือให๎ผู๎ถูกยืมตัว
ถํายทอดความรู๎และประสบการณ์ของตนเองให๎หนํวยงานเป็นการกระจายความรู๎ที่ได๎ผลในระยะสั้นใน
ขณะเดียวกันผู๎ถูกยืมตัวก็ได๎เรียนรู๎จากบุคลากรในหนํวยงานอ่ืนซึ่งสามารถน ามาพัฒนางานของตนเอง
หรือสร๎างความรู๎ใหมํๆ ก็ได๎ 
  2.6 เวทีส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ (Knowledge Forum) การจัดการประชุมหรือ
กิจกรรมอยํางเป็นกิจจะลักษณะอยํางสม่ าเสมอเพ่ือเป็นเวทีให๎บุคลากรในองค์กรมีโอกาสพบปะพูดคุย
กันเป็นอีกวิธีหนึ่งซึ่งสามารถกระตุ๎นให๎เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางกันได๎ซึ่งอาจท าได๎ในหลาย
ลักษณะ เชํน การสัมมนาและการประชุมทางวิชาการท่ีจัดอยํางสม่ าเสมอ 
 
2. แนวคิด ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์  
 2.1 ความหมายและประเภทของความคิดสร้างสรรค์  
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962) ได๎นิยามความคิดส๎รางสรรค์ วําเป็นกระบวนการของ
ความรู๎สึกไวตํอปัญหา หรือสิ่งที่บกพรํองขาดหายไป หรือสิ่งที่ไมํประสานกันและกัน ไวตํอการ
แยกแยะ ไวตํอการค๎นหาวิธีการแก๎ปัญหา ไวตํอการเดาหรือตั้งสมมุติฐานเกี่ยวกับข๎อบกพรํอง 
ตํอจากนั้นก็ท าการรวบรวมข๎อมูลตําง ๆ เพื่อทดสอบสมมุติฐานนั้น 
 ไทเลอร์ (Taylor, 1964 ) ได๎ให๎ความหมายของค าวําความคิดสร๎างสรรค์วํา เป็น
ความสามารถที่คิดย๎อนกลับเพ่ือแก๎ปัญหาแนวทางใหมํ ซึ่งความคิดสร๎างสรรค์ประกอบด๎วย ความ
คลํองแคลํวในการคิด เป็นการกระตุ๎นความคิดจากภายใน และรํวมใช๎ความคิดเหลํานี้เพ่ือให๎เกิดความ
คลํองตัวและความมั่นใจมากขึ้น ความคิดยืดหยุํนเป็นการพิจารณาปัญหาได๎หลายแงํ และความคิด
ริเริ่มเป็นการพิจารณาสิ่งตําง ๆ ในทางที่แปลกใหมํ 
 ดีโอ และ กัปทา (Deo and Gupta, 1975) ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ คือ
ความสามารถของ บุคคลไมํวําจะมีมาแตํก าเนิด หรือเกิดจากความรู๎ ในวัฒนธรรมของสิ่งมีชีวิตที่
แสดงออกถึงความเป็นตนเอง ในรูปแบบที่เป็นหนึ่งเดียวรูปแบบที่แปลกใหมํเป็นผลิตผลที่สอดคล๎อง
และมีความเหมาะสมกับสังคมวัฒนธรรม (ดีโอ และ กัปทา, 1975, อ๎างถึงใน กัปทา, 1980) 
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 กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ให๎ความหมายวํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นลักษณะความคิด
อเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทางหลายแงํมุม คิดได๎กว๎างไกล ลักษณะ
ความคิดเชํนนี้จะน าไปสูํความคิดการประดิษฐ์สิ่งแปลกใหมํ รวมทั้งการคิดหาวิธีการแก๎ปัญหาได๎ส าเร็จ
อีกด๎วย ความคิดอเนกนัยประกอบด๎วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคลํองแคลํว (Fluency) 
ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  
 แอนเดอร์สัน และคณะ (Anderson and Others, 1970) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์
เป็นพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงความคิดใหมํ ๆ ซี่งเป็นการกระท าของบุคคลที่เลือกมาจาก
ประสบการณ์ทั้งหมดที่ผํานมา เพ่ือสรํางรูปแบบอยํางใหมํ ๆ ความคิดใหมํหรือผลิตผลใหมํและถือวํา
ทุกคนเกิดมาพร๎อมศักยภาพทางการคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งสามารถพัฒนาได๎ในทุกระดับอายุ และทุกสาขา
อาชีพ ถ๎าจัดประสบการณ์ให๎เหมาะสม 
 เอ็ดเวิร์ด ดี. โบโน (De Bono, 1982) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์ เป็นความสามารถใน
การคิดนอกกกรอบ (lateral thinking) เพ่ือสร๎างแนวคิดใหมํที่จะน ามาใช๎แก๎ปัญหาได๎หลาย ๆ 
แนวคิด และน าแนวคิดเหลํานี้ไปพัฒนาตํอเพ่ือให๎สามารถใช๎แก๎ปัญหาที่ต๎องการได๎ (โบโน 1982 อ๎าง
ถึงใน ณัฐพงษ์ เจริญทิพย์, 2541:103) 
 กาย อาร์. เลอฟรังคอยส์ (Lerfrancois 1985:226) กลําวไว๎วํา เราสามารถให๎ความหมาย
ของความคิดสร๎างสรรค์ในลักษณะที่เป็นไปได๎ใน 3 ลักษณะดังนี้  
  ลักษณะที่ 1 ความคิดสร๎างสรรค์ เป็นความคิดที่ประกอบด๎วยคุณลักษณะ 3 อยําง คือ 
ความคลํองในการคิด (fluency) ความยืดหยุํน (flexibility) และความคิดริเริ่ม (original) 
  ลักษณะที่ 2 ความคิดสร๎างสรรค์ เป็นรูปแบบหนึ่งของการเชื่อมโยงสิ่งตําง ๆ ที่มีอยูํ
แล๎วในรูปแบบใหมํเพ่ือให๎เกิดการแก๎ปัญหาเฉพาะอยําง และเกิดประโยชน์ในบางด๎าน ยิ่งรูปแบบที่จัด
ขึ้นใหมํมีมากก็ยิง่ท าให๎กระบวนการเกิดความคิดสร๎างสรรค์เกิดขึ้นมากตามไปด๎วย 
  ลักษณะที่ 3 ความคิดสร๎างสรรค์ เป็นความคิดที่มีผลออกมาเป็นสิ่งที่แปลก เป็นที่
ยอมรับวํามีเหตุผลมีประโยชน์ หรือมีความนําเชื่อถือ จากกลุํมบุคคลที่มีความรู๎มีความส าคัญและเป็นที่
ยอมรับกันในบางชํวงเวลา 
 เวอร์นอน (Vernon, 1989) ได๎กลําวถึงความหมายของความคิดสร๎างสรรค์วํา เป็น 
ความสามารถของบุคคลในการสร๎างสรรค์สิ่งใหมํหรือความคิดใหมํ ๆ สร๎างสรรค์ขึ้นใหมํไมํวําจะเป็น
สิ่ งประดิษฐ์  ศิลปะ ซึ่ ง เป็นที่ยอมรับจากผู๎ เชี่ ยวชาญตามคํ านิยมทั้ งทางด๎ านวิทยาศาสตร์ 
สุนทรียศาสตร์ สังคมศาสตร์ หรือ เทคโนโลยี ดังนั้น คํานิยม วัฒนธรรม และบรรทัดฐานมีสํวนในการ
ตัดสินใจวําความคิดนั้น ๆ มีความสร๎างสรรคห์รือไม ํ(อ๎างถึงใน รัส, 1993) 
 มากาเร็ต ดับบลิว. แมทลิน (Matlin 1992:262) ได๎กลําวถึงความคิดสร๎างสรรค์ไว๎อยําง
กะทัดรัดวํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นการแสวงหาวิธีการแก๎ปัญหาแบบปลายเปิด โดยใช๎วิธีการที่ผิด
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แผกออกไปจากวิธีการปกติ และกํอให๎เกิดประโยชน์ด๎วย 
 มาซารุ อิบูกะ (Ibuka) ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์
ในเบื้องต๎นส าหรับเด็กหมายถึงการแสดงจินตนาการหรือความรูสึกอยํางอิสระในเรื่องที่เด็กมีคววาม
สนใจอยํางจริงจัง และในระดับสูงหมายถึงการค๎นพบ การคิดค๎นสิ่งใหมํ ซึ่งจะต๎องประกอบด๎วยสิ่งที่
เป็นภาวะวิสัย (objective) เชํน ทฤษฎีความคิด สิ่งประดิษฐ์ สิ่งเหลํานี้พัฒนามาจากความประทับใจ
ในการรับรู๎แบบอัตวิสัย (subjective) ในวัยเด็กเล็ก เพราฉะนั้น สิ่งที่ผู๎ใหญํคิดวําเป็นจินตนาการอันไร๎
สาระของเด็ก สิ่งนั้นแหละเป็นจุดเรํมต๎นของความคิดสร๎างสรรค์ (อิบูกะ 2528:109) 
 นโปเลียน ฮิลล์ (Hill) ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ในลักษณะที่สอดคล๎อง
กับอิบูกะ แตํมีจุดเน๎นอยูํที่การให๎ความส าคัญของการจัดระบบความคิดวํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นสิ่ง
ที่สืบเนื่องมาจากจินตนาการ เกิดขึ้นจากการที่บุคคลจัดความรู๎หรือความคิดเข๎าเป็นระบบใหมํ มี
เอกลักษณ์ มีเหตุผล โดยแสดงออกมาในลักษณะของสิ่งประดิษฐ์ วรรณคดี ศิลปกรรม ปรัชญา 
วิทยาศาสตร์ จริยธรรม ความคิดสร๎างสรรค์ จึงเป็นพลังของจิตใจหรือวิญญาณ ซึ่งเป็นศูนย์กลางของ
ความส าเร็จของมนุษยชาติ (ฮิลล์ 2524:495) 
 การ์ดเนอร์ (Gardner, 1999) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์คือความคิดในการแก๎ปัญหา 
และเกิดผลผลิตที่สร๎างสรรค์ บุคคลที่สามารถแก๎ปญัหา สร๎างสรรคส์ิ่งประดิษฐ์ หรือสร๎างความคิดริเริ่ม 
และได๎รับการยอมรับจากวัฒนธรรมหนึ่งหรือมากกวํา สํวนงานที่สร๎างสรรค์นั้น นอกจากจะมีความ
แปลกใหมแํล๎วควรที่จะอยูํในกรอบความคิดท่ียอมรับได๎ของสายงานนั้น ๆ 
 นอกจากนี้ Gardner กลําววําความคิดสร๎างสรรค์ตํางจากความฉลาด 2 ประการ คือ 
ประการแรกบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์จะสร๎างผลงานที่อยูํในสายงานของตนเองเสมอ เชํน 
Leonardo da Vinci ซึ่งสร๎างสรรค์ ผลงานทางศิลปะ นักคิดนักสร๎างสรรค์จะมีความสามารถในการ
สร๎างสรรค์ในสายงานเดียว หรืออยํางมากก็สองสายงาน ประการที่สอง ความคิดสร๎างสรรค์มักจะ
กํอให๎เกิดความคิดใหมํ ๆ แตํความคิดใหมํนั้นจะต๎องไมํหยุดนิ่ง และสามารถที่จะคิดสร๎างสรรค์ตํอยอด
ออกไปไดอี๎ก 
 สตาร์โกะ (Starko, 2000) ความคิดสร๎างสรรค์ คือความคิดที่มีความแปลกใหมํหรือ
ความคิดท่ีริเริ่ม ส าหรับการสร๎างสรรคแ์ล๎วนั้นความคิดและผลผลิตต๎องมีความใหมํ ประเด็นส าคัญของ
การเกิดความคิดสร๎างสรรค์นั้นคือ การสร๎างสรรค์สิ่งใหมํที่ยังคงอยูํในขอบเขตของแนวคิดหรือ
วัฒนธรรม การจะพิจารณาวําสิ่งใด หรือความคิดใดที่มีความสร๎างสรรค์นั้นต๎องเป็นความคิดริเริ่มหรือ
ความแปลกใหมํในตัวบุคคลนั้นเอง สิ่งส าคัญคือความเหมาะสมกับวัฒนธรรมที่เป็นพ้ืนฐานของ
ความคิดสร๎างสรรค์นั้น ๆ ความคิดสร๎างสรรค์จะมีความแตกตํางไปตามวัฒนธรรมที่หลากหลาย และ
ตามกาลเวลาที่เปลี่ยนไป 
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 นอกจากนี้ยังมีกลุํมนักคิดสมัยใหมํอีกหลายคน ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์
สํวนใหญํอธิบายวํา ความคิดสร๎างสรรค์จะเกี่ยวข๎องกับความใหมํ (Novelty) และมีคุณคํา (Value) 
(Gruber and Wallace, 1996) สํวนมาตินดาล (Martindale, 1996) ให๎ความหมายวํา ความคิด
สร๎างสรรค์ คือ ความคิดที่เป็นหนึ่งเดียว เป็นทั้งการริเริ่ม และความพอใจในสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ลัม
สเดน (Lumsden, 1989) กลําววํา เป็นความสามารถทางความคิดที่สามารถประยุกต์บางสิ่งบางอยําง
ขึ้นมาใหมํ ลูบาร์ท (Lubart, 1995) กลําววํา ในมุมมองของชาวตะวันตก ความสร๎างสรรค์ คือ 
ความสามารถในการสร๎างผลงานที่มีความใหมํ และนําชื่นชม 
 นักจิตวิทยาและนักวิชาการไทยหลายทํานได๎ให๎ความหมายและค าจ ากัดความของ
ความคิดสร๎างสรรค์ ไว๎ดังนี้ 
 วิชัย วงษ์ใหญํ (2529) อธิบายความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ 4 ลักษณะ คือ 1) 
ความคิดสร๎างสรรค์เป็นการคิดค๎นสิ่งประดิษฐ์ หรือวิธีการใหมํ ๆ จากการศึกษาทดลองโดยท าให๎
จินตนาการเป็นจริง 2) ความคิดสร๎างสรรค์เป็นความคิดอเนกนัย ซึ่งเป็นความคิดที่กว๎างไกล 
สลับซับซ๎อน มีหลายมุม ซึ่งน าไปสูํการคิดประดิษฐ์สิ่งใหมํ หรือเพ่ือการแก๎ปัญหา 3) ความคิด
สร๎างสรรค์เป็นจินตนาการหรือความคิดคะนึงฝัน ซึ่งมีความส าคัญตํอความรู๎ เป็นสื่อน าไปสูํการ
แสวงหาความรู๎มาพิสูจน์จินตนาการให๎เป็นจริง และ 4) ความคิดสร๎างสรรค์เป็นความรู๎สึกที่ไวและ
เข๎าใจอะไรได๎เร็ว แม๎จะเป็นเรื่องยากสลับซับซ๎อน มีปฏิกิริยารํวมตํออารมณ์นั้น ๆ  
 อารีย์ รังสินันท์ (2532) ได๎ให๎ความหมายวํา ความคิดสร๎างสรรค์ คือ ความคิดจินตนาการ
ประยุกต์ที่สามารถน าไปสูํ สิ่งประดิษฐ์ คิดค๎นพบเทคโนโลยีใหมํ ๆ ซึ่งเป็นความคิดในลักษณะที่คนอ่ืน
คาดไมํถึงหรือมองข๎าม เป็นความคิดหลากหลาย คิดได๎กว๎างไกล เน๎นทั้งปริมาณและคุณภาพอาจเกิด
จากการคิดผสมผสานเชื่อมโยงระหวํางความคิดใหมํ ที่แก๎ปัญหา และเอ้ืออ านวยประโยชน์ตํอตนเอง
และสังคม 
 ชาญณรงค์ พรรุํงโรจน์ (2546) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของ
สมองที่คิดได๎กว๎างไกล หลายแงํมุม เรียกวําความคิดแบบอเนกนัย ท าให๎เกิดความคิดแปลกใหมํ
แตกตํางไปจากเดิม เป็นความสามารถของสมองในการเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งตําง ๆ รอบตัว เกิด
การเรียนรู๎และเข๎าใจจนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองให๎เกิดความคิดเชิงจินตนาการ น าไปสูํการคิดค๎น
ประดิษฐ์สิ่งแปลกใหมํ หรือเพ่ือการแก๎ปัญหาโดยอาศัยประสบการณ์และความรู๎ที่สั่งสมมา 
 อารี พันธ์มณี (2547) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์มี 3 ลักษณะคือ  
  1. ลักษณะของกระบวนการ หมายถึง ความรูสึกไวตํอปัญหาและสามารถแก๎ไขปัญหา
ได๎อยํางมีข้ันตอน เป็นระบบ และน าผลไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์ในสิ่งใหมํตํอไป 
  2. ลักษณะของบุคคล หมายถึง บุคคลที่มีความอยากรู๎อยากเห็น กระตือรือร๎น กล๎าคิด 
กล๎าแสดง มีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ มีอารมณ์ขัน มีจินตนาการ และมีความยืดหยุํนทั้งความคิดและ
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การกระท า และเป็นบุคคลที่มีความสุขกับการท างานหรือสิ่งที่ตนพอใจและไมํหวังผลจากการประเมิน
ภายนอก 
  3. ลักษณะของผลิตผล หมายถึง คุณภาพของผลงานที่เกิดขึ้น ตั้งแตํขั้นต๎นที่แสดงผลที่
เกิดจากความพอใจของตนที่จะแสดงความคิดและการกระท า จนกระทั่งพัฒนาขึ้นเป็นการฝึกทักษะ 
การค๎นพบทฤษฎี หลักการ และการประดิษฐ์คิดค๎นตําง ๆ  
  ดังนั้นจึงสามารสรุปได๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์ เป็นความคิดที่เกิดขึ้นตํอเนื่องจาก
จินตนาการโดยมีลักษณะที่แตกตํางไปจากความคิดของบุคคลอ่ืน ความคิดสร๎างสรรค์อาศัยพ้ืนฐาน
จากประสบการณ์เดิม คือ ความรู๎ ข๎อมูล ขําวสาร การศึกษาเหตุผล และการใช๎ปัญญาในการจัดสร๎าง
รูปแบบของความคิดในรูปแบบใหมํ อาจแสดงออกมาเป็นรูปธรรมอยํางประจักษ์ชัด หรือมีลักษณะ
เป็นนามธรรม ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานให๎มีความคิดเชื่อมโยงจนเกิดความประจักษ์ชัด และกํอให๎เกิ ดการ
ค๎นพบสิ่งใหมํ ๆ ท าให๎เกิดเป็นผลงานศิลปะและวิทยาการสาขาตําง ๆ รวมทั้งผลงานทางวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี อันเป็นประโยชน์แกํสังคม ประเทศชาติและมนุษยชาติ  
  ประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหํงชาติ (2544) ได๎วิเคราะห์และสังเคราะห์ 
ประเภทของความคิดสร๎างสรรค์โดยสามารถแบํงได๎ 4 ประเภทด๎วยกันดังนี้ 
  1. ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทความเปลี่ยนแปลง ( Innovation) คือ แนวคิดที่ เป็น
การสร๎างสรรค์สิ่งใหมํข้ึน เชํน ทฤษฎีใหมํ การประดิษฐ์ใหมํ เป็นต๎น เป็นการคิดโดยภาพรวม มากกวํา
แยกเป็นสํวนยํอย บางครั้งเรียกวํา นวัตกรรมที่เป็นการน าเอาสิ่งประดิษฐ์ใหมํมาใช๎ เพ่ือให๎การ
ด าเนินงานมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เชํนการใช๎สมองกล เป็นต๎น 
  2. ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การผสมผสาน แนวคิด
จากแหลํงตําง ๆ เข๎าด๎วยกันแล๎วกํอให๎เกิดแนวคิดใหมํอันมีคุณคํา เชํน การน าความรู๎ทาง คณิตศาสตร์
ไปใช๎ในการแก๎ปัญหาการบริหาร เชํน การใช๎หลักการค านวณของลูกคิดและหลัก ทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์มาผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ ซึ่งกลายเป็นศาสตร์อีกสาขาหนึ่ง 
  3. ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทตํอเนื่อง (Extension) เป็นการผสมผสานกัน ระหวําง
ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสร๎างสรรค์ประเภทสังเคราะห์ คือ เป็นโครงสร๎าง
หรือกรอบที่ได๎ก าหนดไว๎กว๎างๆ แตํความตํอเนื่องเป็นรายละเอียดที่จ าเป็นในการ ปฏิบัติงานนั้น เชํน
งานอุตสาหกรรมการสร๎างรถยนต์ ซึ่งในแตํละปีจะมีการปรับปรุงอยํางตํอเนื่อง จากต๎นแบบเดิม 
  4. ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทการลอกเลียน (Duplication) เป็นลักษณะการ จ าลอง
หรือลอกเลียนแบบจากความส าเร็จอ่ืน ๆ โดยอาจจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให๎แปลกไปจาก เดิมเพียง
เล็กน๎อย แตํสํวนใหญํยังคงแบบเดิมอยูํ 
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 จากประเภทของความคิดสร๎างสรรค์จะเห็นได๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์นั้นมีการบูรณาการ
และผสมผสานกันอยูํเสมอ คือ เมื่อมีการคิดหรือกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดขึ้นมา ก็จะมีการคิดพินิจพิจารณา 
สังเคราะห์ โดยด าเนินการตามความคิดนั้นอยํางตํอเนื่อง เพื่อให๎ได๎มาซึ่งความคิดที่ แปลกใหมํแตกตําง
กันออกไปหรือเพ่ือให๎เกิดการเลียนแบบที่ดีกวําเดิม 
 2.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
 เดวิส (1983: 6-7) ได๎รวบรวมแนวความคิดเกี่ยวกับความคิดสร๎างสรรค์ของนักจิตวิทยาที่
ได๎กลําวถึงทฤษฎีของความคิดสร๎างสรรค์ โดยแบํงเป็นกลุํมใหญํ ๆ ได๎ 4 กลุํมคือ 
  1. ทฤษฎีของความคิดสร๎างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลาย
คน เชํน ฟรอย์ (Freud) และคริส (Kris) ได๎เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเกิดความคิดสร๎างสรรค์วํา
ความคิดสร๎างสรรค์เป็นผลมาจากความขัดแย๎งในจิตใต๎ส านึกระหวํางแรงขับทางเพศ (Libido) กับ
ความรู๎สึกผิดชอบทางสังคม (Social conscience) สํวนคูบี้และรูซ (Kubie and Rugg) ซึ่งเป็น
นักจิตวิทยาแนวใหมํกลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์นั้นเกิดขึ้นระหวํางการรู๎สติกับจิตใต๎ส านึกซึ่งอยูํใน
ขอบเขตของจิตสํวนที่เรียกวําจิตกํอนส านึก 
  2. ทฤษฎีของความคิดสร๎างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุํมนี้มีแนวความคิด
เกี่ยวกับเรื่องความคิดสร๎างสรรค์วําเป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู๎โดยเน๎นที่ความส าคัญของการ
เสริมแรง การตอบสนองที่ถูกต๎องกับสิ่งเร๎าเฉพาะหรือสถานการณ์นอกจากนี้ยังได๎เน๎นความสัมพันธ์
ทางปัญญา คือการโยงความสัมพันธ์จากสิ่งเร๎าหนึ่งไปยังสิ่งตําง ๆ ที่ท าให๎เกิดความคิดใหมํหรือสิ่งใหมํ
เกิดข้ึน 
  3. ทฤษฎีของความคิดสร๎างสรรค์เชิงมนุษยนิยม นักจิตวิทยากลุํมนี้มีแนวความคิดวํา 
ความคิดสร๎างสรรค์เป็นสิ่งที่มนุษย์ติดตัวมาตั้งแตํก าเนิด ผู๎ที่สามารถน าความคิดสร๎างสรรค์ออกมา
ใช๎ได๎คือ ผู๎ที่มีสัจการแหํงตน คือ การรู๎จักตนเอง พอใจในตนเอง และใช๎ตนเองเต็มตามศักยภาพของ
ตน มนุษย์จะสามารถแสดงความคิดของตนเองออกมาได๎อยํางเต็มที่นั้น ขึ้นอยูํกับการสร๎างสภาวะหรือ
บรรยากาศที่เอ้ืออ านวยด๎วย โดยได๎กลําวถึงบรรยากาศที่ส าคัญในการสร๎างสรรค์วําประกอบด๎วยความ
ปลอดภัยในเชิงจิตวิทยาความมั่นคงของจิตใจ ความปรารถนาที่จะเลํนกับความคิดและการเปิดกว๎างที่
รับประสบการณ์ใหมํ 
  4. ทฤษฎี AUTA ทฤษฎีนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ให๎เกิดขึ้นใน
ตัวบุคคลโดยมีแนวคิดวํา ความคิดสร๎างสรรค์นั้นมีอยูํในมนุษย์ทุกคน และสามารถพัฒนาให๎สูงขึ้ นได๎ 
การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ตามรูปแบบ AUTA ประกอบด๎วย 
   4.1 การตระหนัก (Awareness) คือตระหนักถึงความส าคัญของความคิด
สร๎างสรรค์ที่มีตํอตนเองและสังคมทั้งในปัจจุบันและอนาคตรวมทั้งตระหนักถึงความคิดสร๎างสรรค์ที่มี
อยูํในตนเองด๎วย 
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   4.2 ความเข๎าใจ (Understanding) คือมีความรู๎ความเข๎าใจอยํางลึกซึ้งใน
เรื่องราวตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์ 
   4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู๎ เทคนิควิธีในการพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ท้ังที่เป็นเทคนิคสํวนบุคคลและเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
   4.4 การตระหนักในความจริงของสิ่งตําง ๆ (Actualization) คือการรู๎จักหรือ
ตระหนักในตนเอง พอใจในตนเองและพยายามในตนเองอยํางเต็มศักยภาพ รวมทั้งการเปิดกว๎างรับ
ประสบการณ์ตําง ๆ โดยมีการปรับตัวได๎อยํางเหมาะสม การตระหนักถึงเพ่ือนมนุษย์ด๎วยกัน การ
ผลิตผลงานด๎วยตนเอง และการมีความคิดท่ียืดหยุํนเข๎ากับทุกรูปแบบของชีวิต 
 จากทฤษฎีความคิดสร๎างสรรค์ที่กลําวมา จะเห็นได๎วําความคิดสร๎างสรรค์เป็นทักษะที่มีอยูํ
ในบุคคลทุกคนและสามารถที่จะพัฒนาให๎สูงขึ้นได๎โดยอาศัยการเรียนรู๎และการจัดบรรยากาศที่
เอ้ืออ านวย 
 2.3 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์นั้นมีนักวิชาการได๎ให๎แนวทางในการพัฒนาความคิด 
สร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้ 
 แอนเดอร์สันและคณะ (Anderson and other, 1970: 90) ได๎ให๎ความเห็นวําทุกคน เกิด
มาพร๎อมมีศักยภาพทางการคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งสามารถพัฒนาได๎ทุกระดับอายุและทุกสาขาถ๎าจัด
ประสบการณ์ให๎เหมาะสมนอกจากนี้ แมลแคนเลสส์และอีวาน (กรมวิชาการ,2534: 14 – 15 ; อ๎างอิง
จาก Mcandless and Evans, 1976: 209, 301) ได๎เสนอแนะวําความคิดสร๎างสรรค์สามารถ
พัฒนาการได๎สนับสนุนความคิดของเพียเจต์ที่วําการพัฒนาความคิด สร๎างสรรค์เป็นเปูาหมายของ
การศึกษา ซึ่งควรจะต๎องสนับสนุนให๎เกิดข้ึนในโรงเรียน 
 วีระ ผึ้งรักษ์ (2538: 19) ได๎เน๎นวํา ความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนจะพัฒนาขึ้นนั้น
จ าเป็นต๎องให๎เด็กมีบรรยากาศที่เหมาะสมในโรงเรียน กลําวคือ ครูต๎องใจกว๎างจริงใจตํอนักเรียน 
เพ่ือให๎นักเรียนจะได๎เป็นตัวของตัวเองและกล๎าแสดงออก ครูเป็นเครื่องจักรส าคัญที่จัด บรรยากาศให๎
เหมาะสมในการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ รวมถึงการจัดกิจกรรมตําง ๆ ซึ่งสํงเสริมให๎เด็กได๎
แสดงออกซึ่งความคิดสร๎างสรรค์ เชํน กิจกรรมศิลปะ กิจกรรมทางด๎านดนตรี กิจกรรมทางด๎าน
ภาษาไทย กิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ กิจกรรมทางคณิตศาสตร์และการเลํน 
 อุษณีย์ โพธิสุข (2537: 89–90) ได๎เสนอแนวทางในการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ดังนี้ 
  1. กระบวนการคิด เป็นการสอนที่เพ่ิมทักษะความคิดทางด๎านตําง ๆ เชํนความคิด 
จินตนาการความคิดอเนกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิดสัง เคราะห์ ความคิด
แปลกใหมํ ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุํน ความคิดเห็นที่แตกตําง และการ ประเมินผล 
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  2. ผลิตผล เป็นสิ่ งที่ชี้ ให๎ เห็นหลายสิ่ งหลายอยํางของการคิด เชํน วิธีการคิด
ประสิทธิภาพทางการคิด การน าเอาความรู๎ไปสูํการน าไปใช๎จุดส าคัญในการสอนวําจะพิจารณาเกณฑ์
ของผลผลิตอยํางไรนั้น ควรจะมีการก าหนดให๎นักเรียนรู๎จักการระบุจุดประสงค์ของการท างาน รู๎จัก
ประเมินการท างานของตนเองอยํางใช๎เหตุผลพยายามและสามารถปรับใช๎ได๎ในชีวิตจริง 
  3. องค์ความรู๎พ้ืนฐาน คือให๎โอกาสเด็กได๎รับความรู๎ผํานสื่อและทักษะหลายด๎านโดยใช๎
ประสาทสัมผัสหรือความรู๎ที่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลายและมีแหลํงข๎อมูลที่ตํางกันทั้ง จาก
หนังสือผู๎เชี่ยวชาญการทดสอบด๎วยตนเองและท่ีส าคัญ คือให๎เด็กได๎สร๎างความรู๎ด๎วยตัวของ เขาเอง 
  4. สิ่งที่ท๎าทายนักเรียน คือหางานที่สร๎างสรรค์และมีมาตรฐานให๎เด็กท าได๎ 
  5. บรรยากาศในชั้นเรียน คือต๎องให๎อิสรเสรีความยุติธรรม ความเคารพในความ 
คิดเห็นของนักเรียน ให๎เด็กมั่นใจวําจะไมํถูกลงโทษหากมีความคิดที่แตกตํางจากครูหรือคิดวําครู ไมํ
ถูกต๎องยอมให๎เด็กล๎มเหลวหรือผิดพลาด (โดยไมํเกิดอันตราย) แตํต๎องฝึกให๎เรียนรู๎จาก ข๎อผิดพลาดที่
ผํานมา 
  6. ตัวนักเรียน คือ สนับสนุนให๎นักเรียนมีความเชื่อมั่นตนเอง มีความเคารพตนเอง 
กระหายใครํรู๎ 
  7. การใช๎ค าถาม คือ ครูต๎องสนับสนุนให๎นักเรียนถามค าถามของเขา 
  8. การประเมินผล ครูต๎องหลีกเลี่ยงการประเมินที่ซ้ าซากหรือเป็นทางการตลอด และ
สนับสนุนให๎เด็กประเมินการเรียนรู๎ด๎วยตนเองและประเมินรํวมกับครู 
  9. การสอนและการจัดหลักสูตรควรน าไปผสมผสานกับวิชาการตําง ๆ เพราะสามารถ
ใช๎ได๎กับทุกวิชา ลองให๎นักเรียนได๎เรียนรู๎ในสิ่งที่ไมํมีค าตอบ ที่ดีที่สุดค าตอบที่คลุมเครือ และ 
เปลี่ยนแปลงได๎งํายให๎ครูเป็นผู๎สนับสนุนและชํวยเหลือเด็กไมํใชํผู๎สั่งการและสอน 
  10. การจัดระบบในชั้นเรียนให๎เด็กได๎ค๎นคว๎าความรู๎ด๎วยตนเองมากขึ้น ปรับระบบ 
ตารางเรียนให๎ยืดหยุํน เพ่ือตอบสนองความต๎องการและความสามารถที่หลากหลาย จัดกลุํมการ สอน
หลาย ๆ แบบ เชํนจับคูํกลุํมเล็ก กลุํมใหญํและสอนแบบเดี่ยวนอกจากนี้ควรจัดห๎องเรียนให๎แตกตําง
กันไปในแตํละเวลา สถานที่ เชํน บางห๎องบางเวลาไมํมีที่นั่ง นั่งใกล๎กัน ไกลกัน นั่งข๎างนอกเรียนที่
สนาม เป็นต๎น 
 อี. พี. ทอแรนซ์ (Torrance 1963) ได๎ศึกษาพัฒนาการความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กแรก
เกิดจนถึงระยะวัยรุํนตอนปลาย โดยสังเกตจากพฤติกรรมตําง ๆ ที่เด็กแสดงออกในตํละชํวงอายุ และ
พบวํามีพฤติกรรมหลาย ๆ อยํางที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์ โดยแบํงเด็ก
ออกเป็น 9 ชํวงอายุ ดังตํอไปนี้ (ทอแรนซ์ 1963, อ๎างถึงใน ณัฐพงษ์ เจริญพิทย์ 2541:119) 
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ตารางที่ 1  แสดงความสัมพันธ์ระหวํางอายุกับพฤติกรรมในทางสร๎างสรรค์ของเด็กตั้งแตํแรกเกิดจนถึง
วัยรุํน  

อายุ (ปี) พฤติกรรมในทางสร้างสรรค์ 

0-2 
เริ่มต๎นสัมผัสสิ่งตําง ๆ ด๎วยความอยากรู๎ อยากเห็น ด๎วยวิธีการคืบคลานไปจับต๎อง 
ดู และชิม ถือวําเป็นวัยเริ่มต๎นของนักส ารวจ 

2-4 

มีความต๎องการเป็นอิสระ และต๎องการท าสิ่งตําง ๆ ด๎วยตนเอง มีความอยากรู๎ 
อยากเห็นสิ่งตําง ๆ ในสภาพแวดล๎อมมากขึ้นกวําเดิม การส ารวจการใช๎ประสาท
สัมผัสในวัยนี้จะกระท าได๎อยํางกว๎างขวางมากข้ึน เนื่องจากเดินได๎คลํองแคลํวแล๎ว 
นอกจากนี้ความเจิญทางการใช๎ภาษา ท าให๎เด็กสามารถใช๎ภาษาในการซักถาม ท า
ให๎เกิดความรู๎ ความเข๎าใจสิ่งตําง ๆ มากข้ึน 

4-6 
เริ่มมีการพัฒนาทักษะการคิด สามารถคิดการณ์ลํวงหน๎าได๎ ชอบทดลองสิ่ง 
ตําง ๆ ในลักษณะของการเลํนเชิงจินตนาการ มีการเรียนรู๎ในลักษณะการค๎นหา 
ลักษณะของความเหมาะสม และความถูกต๎อง 

6-8 
ความคิดจินตนาการจะคํอย ๆ ปรับเข๎าสูํโลกแหํงความเป็นจริงมากขึ้น มีความรู๎สึก
สนุกกับการท างาน การบ๎าน การเรียน โดยเฉพาะอยํางยิ่งหากประสบการณ์หรือ
สถานการณ์การเรียนรู๎นั้นมีลักษณะท๎าทายและนําสนใจ 

8-10 

เด็กชอบท างานที่ต๎องใช๎ความสนใจ และใช๎ความพยายามที่จะท าสิ่งตําง ๆ อยําง
ตํอเนื่องกันเป็นระยะเวลานาน โดยที่การท างานจะต๎องระดมความสามารถหลาย ๆ 
ด๎านมาใช๎ได๎ ค๎นพบความสามารถเฉพาะตัวในการท างานอยํางสร๎างสรรค์และชอบ
ตั้งค าถามในลักษณะแปลก ๆ มากขึ้น 

10-12 

ลักษณะความสนใจในกิจกรรมตําง ๆ ระหวํางเพศหญิงกับเพศชาย มีความแตกตําง
กันอยูํบ๎าง เชํน เด็กหญิงในวัยนี้ ชอบค๎นหาค าตอบจากการอําน ขณะที่เด็กชาย
ชอบค๎นคว๎า ทดลองด๎วยการใช๎ประสบการณ์ตรง แตํทั้งเด็กหญิงและเด็กชายจะ
พัฒนาความสามารถทางดนตรีและศิลปะได๎ดีในชํวงนี้ 

12-14 
เป็นวัยที่ชอบกิจกรรมโลดโผน ตื่นเต๎น ระทึกใจ หรือเสี่ยงภัย เด็กที่มีความสามารถ
ทางด๎านจินตนาการ จะสามารถเรียนรู๎สร๎างสรรค์งานทางด๎านศิลปะ ดนตรี และ
ความสามารถเชิงชํางด๎านตําง ๆ ได๎ดี 

14-16 
เด็กในวัยนี้คงชอบโลดโผน เสีย่งภัย มีลักษณะการใช๎จินตนาการส าหรับเรื่อง 
ตําง ๆ ในอนาคต มีความคิดฝันเรื่องอาชีพ มีพัฒนาการด๎านความสนใจ และความ
ถนัด 
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ตารางที่ 1  แสดงความสัมพันธ์ระหวํางอายุกับพฤติกรรมในทางสร๎างสรรค์ของเด็กตั้งแตํแรกเกิดจนถึง
วัยรุํน (ตํอ) 

อายุ (ปี) พฤติกรรมในทางสร้างสรรค์ 

16-18 

มีความต๎องการที่จะท ากิจกรรมตําง ๆ อยํางอิสรเสรีและสร๎างสรรค์ โดยไมํต๎องติด
ยึดอยูํภายใต๎กฎเกณฑ์ ระเบียบ หรือการควบคุมใด ๆ สนใจในสิ่งที่แปลกใหมํ หรือ
สอํงท่ีตนไมํเคยมีประสบการณ์มากํอน เป็นวัยที่เหมาะสมส าหรับการรับข๎อมูลตําง 
ๆ เกี่ยวกับอาชีพ สามารถรับรู๎และเข๎าใจความเป็นไปทางสังคมสภาพที่เป็นจริงได๎
มากขึ้น สามารถแก๎ปัญหาและมีสํวนรํวมในกิจกรรมกลุํมด๎วยความสนใจและทุํมเท 

 
 จากตาราง แนวความคิดของทอแรนซ์ ซึ่งมีจุดเน๎นเรื่องพัฒนาการทางความคิดสร๎างสรรค์
ของเด็ก โดยมีใจความส าคัญวํา พฤติกรรมตําง ๆ ที่เกิดขึ้นนั้น มีความสัมพันธ์กับความคิดสร๎างสรรค์
ตั้งแตํวัยทารก คือ ตั้งแตํแรกเกิด โดยที่พฤติกรรมตําง ๆ เหลํานี้ มีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงตามอายุ
ของเด็กที่คํอย ๆ เพ่ิมขึ้น จนกระทั่งอายุ 8-10 ปี ความคิดสร๎างสรรค์จึงปรากฏออกมาให๎เห็นอยําง
ชัดเจน ในผลงานและความสามารทางด๎านการใช๎ภาษาและหลังจากนั้นความคิดสร๎างสรรค์จะแสดง
ออกมาอยํางเดํนชัดด๎านงานศิลปะ ดนตรี และความสามารถด๎านเชิงชําง เมื่อเด็กอายุ 12-14 ปี 
 2.4 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด 
 เจ พี กิลฟอร์ด (J.P. Guildford) เป็นนักจิตวิทยาคนแรกที่ได๎ริเริ่มการให๎นิยาม ปฏิบัติการ
และการวัดความคิดสร๎างสรรค์อยํางเป็นระบบ ทฤษฎีเกี่ยวกับการวัดความคิด สร๎างสรรค์ของเขาเป็น
แนวทางให๎นักจิตวิทยาคนอ่ืน ๆ อาทิเชํน ทอแรนซ์ วอลลาชและโคแกน พัฒนาแบบวัดมาตรฐานของ
ตัวเองขึ้น ในเวลาตํอมากิลฟอร์ด (Guildford, 1968) ได๎นิยามความคิด สร๎างสรรค์วําเป็นลักษณะ
ความคิดอเนกนัย (divergent thinking) ที่เป็นความสามารถในการคิด ตอบสนองตํอสิ่งเร๎าได๎หลาย
รูปแบบหลายแงํมุม เชํน ของสิ่งหนึ่งใช๎ท าอะไรได๎บ๎างให๎บอกมาให๎มากที่สุด ผู๎ที่คิดได๎มากแปลก
แตกตํางจากคนทั่วไปคือผู๎ที่มีความคิดอเนกนัย กิลฟอร์ดได๎เสนอแนวคิดเบื้องต๎นเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ที่ส าคัญของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ 2 ข๎อ (Guilford, 1950) ได๎แกํ 1) ความคลํองแคลํวของความคิด
เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญองค์ประกอบหนึ่งของความคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งเป็นการแสดงถึงความพร๎อมที่
จะคิดในแนวทางใหมํ ๆท าให๎ค๎นพบค าตอบที่ต๎องการ2) ความคิดสร๎างสรรค์เป็นความคิดที่ยืดหยุํน 
หมายถึงมีความพร๎อมที่จะเปลี่ยนแนวทางของการรับรู๎ หรือ การคิดได๎เสมอ 
 ในปี ค.ศ. 1959 กิลฟอร์ด (Guilford, 1959) ได๎เสนอทฤษฎีแบบจ าลองโครงสร๎างทาง
ปัญญา (TheStructureofIntellectModel) ซึ่งได๎มีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 2 ครั้ง ในปี ค.ศ. 1977 
และปี ค.ศ. 1988 โดยได๎จัดกลุํมความสามารถทางสติปัญญาเป็นลักษณะของมิติ ทั้งหมด 3 มิต ิ
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 มิติของวิธีการคิด (Operation) ประกอบด๎วย 6 ด๎าน ได๎แกํ 
  1. คิดแบบรู๎และเข๎าใจ (cognition) คือ การค๎นพบ ความเข๎าใจ และการสรุป ความใน
สิ่งตําง ๆ ของข๎อมลูขําวสารที่ได๎รับ 
  2. คิดแบบจ าระยะยาว (memory retention) คือ ความสามารถในการเก็บ ข๎อมูลที่
สามารถใช๎การระลึกคืนกลับได ๎
  3. คิดแบบจ าระยะสั้น (memory recording) คือ ความสามารถในการเก็บ ข๎อมูลใน
ระยะเวลาสั้น ๆ 
  4. คิดแบบอเนกนัย (divergent production) คือ ความสามารถในการคิดแตกตําง
หลากหลายโดยข๎อมูลที่ดึงได๎จากหนํวยความจ า 
  5. คิดแบบเอกนัย (convergent production) คือ ความสามารถในการหา ค าตอบที่
เฉพาะเจาะจงของการแก๎ปัญหาเพียงค าตอบเดียว 
  6. คิดแบบประเมิน (evaluation) คือ ความสามารถในการตัดสินใจวํา ดีหรือไมํ ดี
อยํางไร ด๎วยเหตุผลอะไร 
 มิติด๎านเนื้อหา (Content) ประกอบด๎วย 5 ด๎าน ได๎แกํ 
  1. ภาพที่รับรู๎ทางตา (visual) คือ ข๎อมูลที่ปรากฏขึ้นโดยตรงจากการเร๎าทางเรตินา
หรือทางอ๎อมจากภาพในใจ 
  2. เสียงที่รับรู๎ทางหู (auditory) คือ ข๎อมูลที่ปรากฏขึ้นโดยตรงจากการรับรู๎ในคลอ 
เคลียของหูชั้นใน หรือทางอ๎อมจากเสียงในใจ 
  3. สัญลักษณ์ (symbolic) คือ ข๎อมูลที่อยูํในลักษณะเครื่องหมายตํางๆ เชํน ตัว เลข
หรือตัวอักษร และรวมไปถึงเครื่องหมายทางภาษาและทางคณิตศาสตร์ 
  4. ความหมาย (semantic) คือ ข๎อมูลที่มีความหมายในการสื่อสาร ซึ่งอาจไมํได๎ อยูํใน
รูปของค า หรือภาษาเขียนก็ได๎ 
  5. พฤติกรรม (behavioral) คือ ข๎อมูลที่เป็นการแสดงออกทางภาษากาย เป็นการ
แสดงถึงสภาพทางอารมณ์ 
 มิติด๎านผลของการคิด ประกอบด๎วย 6 ด๎าน คือ  
  1. หนํวย (unit) คือ สิ่งที่มีคุณสมบติเฉพาะตัวและแตกตํางกันไปจากสิ่งอ่ืน  
  2. จ าพวก (class) คือ ประเภท หรือกลุํมลักษณะรํวมกัน 
  3. ความสัมพันธ์ (relation) คือ ผลของการเชื่อมโยงของข๎อมูลประเภทเดียวกันหรือ
หลายประเภทเข๎าด๎วยกัน 
  4. ระบบ (system) คือ การเชื่อมโยงกลุํมของสิ่งเร๎าโดยอาศัยกฎเกณฑ์ หรือ 
ระเบียบแบบแผน  
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  5. การแปรรูป (transformation) คือการปรับปรุงดัดแปลงตีความขยายความ  
  6. การประยุกต์ (implication) คือการคาดคะเนหรือท านายจากข๎อมูลแบบโครงสร๎าง
ทางปัญญา (The Structure of Intellect Model) นั้นสามารถน ามาอธิบายลักษณะของความคิด
สร๎างสรรค์โดย กิลฟอร์ด (Guilford, 1959) ได๎เสนอวํา ความคิดสร๎างสรรค์มีลักษณะเชํนเดียวกับการ
คิดแบบอเนกนัย (divergent production) เมื่อน าการคิดแบบอเนกนัยมาสัมพันธ์กับมิติด๎านเนื้อหา
ซึ่งมีองค์ประกอบยํอย ๆ 5 องค์ประกอบ และสัมพันธ์กับมิติด๎านผลของความคิด ซึ่งมีองค์ประกอบ
ยํอย ๆ 6 องค์ประกอบจะได๎ความสามารถทั้งหมด 
 เนื่องจาก กิลฟอร์ดเป็นนักจิตวิทยากลุํมจิตมิติ (Psychometric Psychologist) เขาจึง
สนใจที่จะอธิบายโครงสร๎างทางสติปัญญาวํา ความคิดสร๎างสรรค์ประกอบด๎วย องค์ประกอบทาง
สติปัญญามิติใดบ๎าง มากกวําการพยายามอธิบายถึงกระบวนการเกิด และการพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ แตํทฤษฎีของกิลฟอร์ดก็เป็นทฤษฎีที่น าทางให๎ นักจิตวิทยาได๎น ามาพัฒนาและวิจัยในเรื่อง
ความคิดสร๎างสรรค์อยํางมาก เชํน น ามาสร๎าง และพัฒนาแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์หรือน าทฤษฎีมา
ใช๎สร๎าง และพัฒนาแบบฝึกการคิด เพ่ือพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ เมื่อมีเนื้อหาหรือข๎อมูลผํานเข๎ามา
ในการรับรู๎ ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์จะสามารถคิดตอบสนองได๎หลากหลายทั้งในเชิงปริมาณและ
คุณภาพ ลักษณะการคิดแบบอเนกนัยนี้เป็นลักษณะการคิดอยํางสร๎างสรรค์ซึ่งประกอบไปด๎วย 
  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) เป็นลักษณะความคิดแปลกใหมํที่แตกตํางไปจากเดิม 
อาจแสดงออกในรูปของผลผลิตหรือกระบวนการคิด ซึ่งความคิดริเริ่มไมํจ าเป็นต๎องเป็นสิ่งใหมํ แตํอาจ
เป็นการสะสมหรือรวบรวมความรู๎เดิมมาดัดแปลงหรือประยุกต์ให๎ดีขึ้น มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  2. ความคิดคลํองแคลํว (Fluency) เป็นลักษณะการคิดที่แตกตํางและ หลากหลาย
ภายใตก๎รอบจ ากัดของเวลา เป็นความสามารถเบื้องต๎นซึ่งจะน าไปสูํการคิดอยํางมี คุณภาพและการคิด
เพ่ือแก๎ปัญหาอยํางมีประสทิธิภาพตํอไป 
  3. ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) เป็นลักษณะการคิดนอกกรอบไมํตกอยูํภายใต๎ 
กฎเกณฑ์ หรือ ความคุ๎นเคย ความคิดยืดหยุํนชํวยให๎สามารถมองเห็นสิ่งตํางๆ ในแงํมุมใหมํ จึง 
นับเป็นปัจจัยสนับสนุนให๎เกิดการพัฒนาความคิดแตกแขนงในทิศทางที่แตกตํางน าไปสูํการคิด อยํางมี
คุณภาพและการสร๎างสรรค์สิ่งใหมํ 
  4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นลักษณะการคิดตกแตํงใน รายละเอียด
เพ่ือขยายความคิดหลักให๎สมบูรณ์ ความคิดละเอียดลออสัมพันธ์กับความสามารถใน การสังเกต ใสํใจ
ในรายละเอียดเล็ก ๆ น๎อย ๆ 
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 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962) เป็นนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เป็นผู๎ศึกษาค๎นคว๎าด๎าน
ความคิดสร๎างสรรค์ ผู๎ซึ่งได๎พัฒนาแนวคิดจากทฤษฎีของกิลฟอร์ด มาใช๎ในการวิจัยใน เรื่องความคิด
สร๎างสรรค์ โดยให๎ค านิยามความคิดสร๎างสรรค์ วําเป็นกระบวนการของความรู๎สึกไวตํอ ปัญหา หรือสิ่ง
ที่บกพรํองขาดหายไป แล๎วจึงรวบรวมความคิดตั้งเป็นสมมติฐานขึ้น ตํอจากนั้นก็ท าการรวบรวมข๎อมูล
ตําง ๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานนั้น ทอแรนซ์จ าแนกกระบวนการเกิดความคิด สร๎างสรรค์เป็น  5 ขั้น 
ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การค๎นหาข๎อเท็จจริง (Fact Finding) ในขั้นนี้เรื่มตั้งแตํเกิดความรู๎สึกกังวลมีความ
สับสนวุํนวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจแตํไมํสามารถบอกได๎วําเป็นอะไรจากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติ และ
หาข๎อมูลพิจารณาดูวําความยุํงยาก วุํนวาย สับสน หรือสิ่งที่ท าให๎กังวลใจนั้นคืออะไร 
 ขั้นที่ 2 การค๎นพบปัญหา (Problem-Finding) ขั้นนี้เกิดตํอจากข้ันที1่ เมื่อได๎พิจารณาโดย
รอบคอบแล๎ว จึงเข๎าใจและสรุปได๎วํา ความกังวลใจ ความสับสนวุํนวายในใจนั้นก็คือ การเกิดมีปัญหา
ขึ้นนั่นเอง 
 ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) ขั้นนี้ก็ตํอจากขั้นที่2เมื่อรู๎วํามีปัญหาเกิดขึ้นก็จะ
พยายามคิดและตั้งสมมติฐานขึ้น และรวบรวมข๎อมูลตําง ๆ เพ่ือน าไปใช๎ในการทดสอบสมมติฐานในขั้น
ตํอไป 
 ขั้นที่ 4 การค๎นพบค าตอบ (Solution-Finding) ในขั้นนี้ก็จะพบค าตอบจากการทดสอบ
สมมติฐานในขั้นที3่ 
 ขั้นที่ 5 การยอมรับผลจากการค๎นพบ (Acceptance-Finding) ขั้นนี้จะเป็นการยอมรับ
ค าตอบที่ได๎จากการพิสูจน์เรียบร๎อยแล๎ววําจะแก๎ปัญหาให๎ส าเร็จได๎อยํางไร และตํอจากจุดนี้การ
แก๎ปัญหาหรือการค๎นพบยังไมํจบตรงนี้ แตํที่ได๎จากการค๎นพบจะน าไปสูํหนทางที่จะท าให๎เกิดแนวคิด
หรือสิ่งใหมํตํอไปที่เรียกวํา (New Challenge) 
 จากแนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีโครงสร๎างทางปัญญาของกิลฟอร์ด ซึ่งได๎ อธิบายวําความคิด
สร๎างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได๎กว๎างไกลหลายทิศทางหรือเรียกวํา ลักษณะการคิด 
อเนกนัย หรือ การคิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึ่ง ทอแรนซ์ ได๎น ามาศึกษาถึง
องค์ประกอบได๎ดังตํอไปนี้ (Torrance, 1964) 
 1. ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหมํ แตกตําง จาก
ความคิดธรรมดา และไมํซ้ ากับที่มีอยูํ มีลักษณะความคิดท่ีไมํปกติธรรมดา (wide idea) เป็น ความคิด
ที่เป็นประโยชน์ทั้งตํอตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากน าความรู๎เดิมมาคิด ดัด แปลง
ประยุกต์ให๎เกิดเป็นสิ่งใหมํขึ้น ความคิดริเริ่มจึงเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็น
ความคิดที่แปลก แตกตํางจากความคิดเดิม และอาจไมํเคยมีใครนึกหรือคิดถึงมากํอน จึงต๎องอาศัย
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ลักษณะความกล๎าคิด กล๎าลอง เพื่อทดสอบความคิดของตน บํอยครั้งที่ความคิดริเริ่ม จ าเป็นต๎องอาศัย
ความคิดจากจินตนาการ หรือเรียกวําเป็นความคิดจินตนาการประยุกต์ คือไมํใชํ คิดเพียงอยํางเดียว 
แตํจ าเป็นต๎องคิดสร๎างและหาทางท าให๎เกิดผลงานด๎วย 
 2. ความคิดคลํอง (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด ค าตอบได๎อยําง
คลํองแคลํว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณในเวลาที่จ ากัด ความคิดคลํองสามารถแบํงได๎ เป็น 4 
ลักษณะ ได๎แกํ 
  2.1 ความคิดคลํองด๎านถ๎อยค า (word fluency) เป็นความสามารถในการใช๎ถ๎อยค า
อยํางคลํองแคลํวนั่นเอง 
  2.2 ความคิดคลํองด๎านการโยงความสัมพันธ์ (associational fluency) เป็น
ความสามารถที่จะคิดหาถ๎อยค าที่เหมือนกันหรือคล๎ายกันได๎มากที่สุดเทําที่จะมากได๎ภายใน เวลาที่
ก าหนด 
  2.3 ความคิดคลํองด๎านการแสดงออก (expressional fluency) เป็น ความสามารถใน
การใช๎วลี หรือประโยค กลําวคือ สามารถท่ีจะน ามาเรียงกันอยํางรวดเร็วเพ่ือให๎ ได๎ประโยคที่ต๎องการ 
  2.4 ความคิดคลํองในการคิด (ideationalfluency) เป็นความสามารถที่จะคิด สิ่งที่
ต๎องการภายในเวลาที่ก าหนด เชํน ให๎คิดหาประโยชน์ของก๎อนหินมาให๎ได๎มากที่สุด ภายในเวลาที่
ก าหนด ความคิดคลํองในการคิดมีความส าคัญตํอการแก๎ปัญหาเพราะในการแก๎ปัญหาจะต๎องแสวงหา
ค าตอบหรือวิธีแก๎หลายวิธีและต๎องน าวิธีการเหลํานั้นมาทดลองจนกวําจะพบวิธีการที่ถูกต๎องตามที่
ต๎องการ นับวําเป็นความสามารถอันดับแรกในการที่จะพยายามเลือกให๎ได๎ความคิดที่ดีและเหมาะสม
ที่สุด 
 3. ความคิดยืดหยุํน (flexibility) หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหา ค าตอบได๎
หลายประเภทหลายทิศทางไมํซ้ าแบบ แบํงออกเป็น 
  3.1 ความคิดยืดหยุํนที่เกิดขึ้นทันที (spontaneous flexibility) เป็น ความสามารถที่
จะพยายามคิดได๎หลากหลายรูปแบบ อยํางเป็นอิสระ 
  3.2 ความคิดยืดหยุํนทางด๎านการดัดแปลง (adaptive flexibility) เป็น ความสามารถ
ในการดัดแปลงความรู๎ หรือประสบการณ์ที่มีอยูํให๎เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด๎าน ซึ่งมี ประโยชน์ตํอการ
แก๎ปัญหา คนที่มีความคิดยืดหยุํนจะคิดได๎ไมํซ้ ากัน ซึ่งจะเป็นตัวเสริมให๎ความคิด คลํอง มีความแปลก
แตกตํางออกไป หลีกเลี่ยงการซ้ าซ๎อน หรือเพ่ิมคุณภาพความคิดให๎มากขึ้นด๎วย การจัดเป็นหมวดหมูํ
และมีหลักเกณฑ์ยิ่งขึ้นนับได๎วํา ความคิดคลํอง และความคิดยืดหยุํนเป็น ความคิดพ้ืนฐานที่จะน าไปสูํ
ความคิดสร๎างสรรค์ คือเป็นการคิดหลายแงํมุม ได๎หลายหมวดหมูํหลายประเภท ตลอดจนสามารถใช๎
เป็นการสร๎างทางเลือกไว๎หลายทาง ความยืดหยุํนจึงเป็นความคิด เสริมคุณภาพให๎ดี 
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 4. ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความสามารถที่จะให๎ราย ละเอียดหรือ
ตกแตํงเพ่ือให๎มีความสมบรูณ์ หรือปรับปรุง หรือพัฒนาสิ่งที่มีอยูํให๎มีประสิทธิภาพ มากยิ่งขึ้น 
ขณะเดียวกันได๎เสนอกิจกรรมที่สํงเสริมการเรียนรู๎และการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ 3 ลักษณะ คือ 
ลักษณะของความไมํสมบูรณ์และเปิดรับสถานการณ์คือใช๎ความไมํสมบูรณ์ เป็นแรงจูงใจในการเ รียน 
อีกลักษณะหนึ่งคือการสร๎างผลผลิตและใช๎ผลผลิตนั้นให๎เกิดประโยชน์ สุดท๎ายคือลักษณะการถามของ
ผู๎เรียน 
 Bonie (2002; อ๎างถึงใน อภินภัศ จิตรกร, 2555) จากการปรับปรุงแบบทดสอบความคิด
สร๎างสรรค์ของ Torrance ครั้งที ่3 ในปี ค.ศ. 1984 ได๎ตัดการวัดความคิดยืดหยุํนออกจากแบบวัดเดิม 
และได๎เพ่ิม การประวิงการตัดสินใจ (Resistance to Premature Closure) และความคิดตั้งชื่อภาพ 
(Abstracness of Titles ) เพ่ือเป็นมาตรฐานการวัดใหมํในแลลทดสอบ ดังนั้นในแบบทดสอบวัด
ความคิดสร๎างสรรค์ของ ฉบับปรับปรุงครั้งที่ ความคิดสร๎างสรรค์จะประกอบด๎วย  
  1. ความคิดคลํอง (Fluency) 
  2. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
  3. ความคิดตั้งชื่อภาพ (Abstracness of Titles) 
  4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
  5. การประวิงการตัดสินใจ (Resistance to Premature Closure) 
 นิยามและกระบวนการเกิดความคิดสร๎างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์คล๎ายกับการ คิด
แก๎ปัญหาในสํวนของแบบวัดใช๎วิธีการวัดในลักษณะของการคิดอเนกนัยและมุํงเน๎นการแก๎ปัญหา โดย
การเชื่อมโยงความคิดแนวคิดและเทคนิคการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ของทอร์แรนซ์ ได๎รับความ
นิ ย ม อ ยํ า ง ม า ก ใ น ก า ร น า ม า ใ ช๎ ใ น ก า ร วิ จั ย  เ กี่ ย ว กั บ ค ว า ม คิ ด ส ร๎ า ง ส ร ร ค์  ซึ่ ง 
ทอร์แรนซ์ก็ได๎ใช๎เวลาในการศึกษาค๎นคว๎าในเรื่องความคิดสร๎างสรรค์อยํางตํอเนื่องและยาวนานมาโดย
ตลอด และกระบวนการเกิดความคิดสร๎างสรรค์ตามแนวคิดของ Torrance (1969) เป็นกระบวนการ
คิดอยํางเป็นขั้นตอนท้ังสิ้น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. กระบวนการของการรู๎สึกวํามีความสับสนมีปัญหาเกิดข้ึนแตํยังไมํรู๎  
  2. กระบวนการค๎นพบปัญหาอยํางชัดเจน  
  3. กระบวนการของการคาดคะเนหรือตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับปัญหา  
  4. กระบวนการของการทดสอบการคาดคะเนหรือทดสอบสมมติฐาน  
  5. กระบวนการสื่อความหมายให๎ผู๎อ่ืนเข๎าใจโดยอธิบายกระบวนการคิดผํานโครงสร๎าง
ความรู๎เดิมเชื่อมโยงกับการเรียนรู๎ที่แปลกใหมผํานการฝึกปฏิบัติ  
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 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของวอลลาส 
 วอลลาส (Wallas.1962) ได๎กลําววํากระบวนการของความคิดสร๎างสรรค์เกิดจากความคิด
สิ่งใหมํๆ โดยการลองผิดลองถูก (Trial and Error) และได๎แบํงข้ันตอนไว๎เป็น 4 ขั้น คือ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นเตรียมข๎อมูลตําง ๆ เชํนข๎อมูลเกี่ยวกับการ
กระท าหรือแนวทางท่ีถูกต๎อง หรือข๎อมูลระบุปัญหา หรือข๎อมูลที่เป็นข๎อเท็จจริง ฯลฯ 
  ขั้นที่ 2 ขั้นความคิดคุกรุํนหรือระยะพักตัว (Incubation) เป็นขั้นที่อยูํในความวุํนวาย
ของข๎อมูลตําง ๆ ทั้งใหมํและเกํา สะเปะสะปะ ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร๎อยไมํสามารถจะ
ขมวดความคิดนั้น จึงปลํอยความคิดไว๎เงียบๆ  
  ขั้นที่ 3 ขั้นความคิดกระจํางชัด (Illumination) เป็นขั้นที่ความคิดสับสนนั้นได๎ผํานการ
เรียบเรียงและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ตําง ๆ เข๎าด๎วยกันให๎มีความกระจํางชัดและจะมองเห็นภาพพจน์ 
มโนทัศน์ ของความคิด 
  ขั้นที่ 4 ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให๎เห็นจริง (Verification) เป็นขั้นที่ได๎รับ
ความคิด3ขั้น จากข๎างต๎น เพ่ือพิสูจน์วําเป็นความคิดที่เป็นจริง และถูกต๎อง  
 วอลลาส และ โคแกน (Wallas & Kogan, 1965) ได๎ศึกษาถึงกระบวนการของความคิด
สร๎างสรรค์ และได๎อธิบายถึงกระบวนการเกิดความคิดสร๎างสรรค์วําเกิดจากความคิดใหมํ ๆ ที่ได๎จาก
การลองผิดลองถูก เกิดจากการโยงความสัมพันธ์ระหวํางมโนทัศน์ตําง ๆ ที่บุคคลสร๎างสมมาจากการ
เรียนรู๎นั่นเอง การที่บุคคลจะมีความคิดสร๎างสรรค์มากน๎อยเพียงใด ยํอมขึ้นอยูํกับความสามารถในการ
เชื่อมโยงมโนทัศน์ของตนเข๎ากับสิ่งใหมํให๎มากที่สุด แสดงวําประสบการณ์และการเรียนรู๎มีผลตํอ
ความคิดสร๎างสรรค์ของมนุษย์ โดยแบํงเป็น 5 ขั้นตอน คือ  
  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมความพร๎อม (Preparation) เป็นการเตรียมข๎อมูล ส ารวจปัญหา 
  ขั้นที่ 2 ขั้นบํมเพาะ ฟักตัว (Incubation) เป็นการปลํอยให๎ความคิดด าเนินไปอยําง
เงียบ ๆ เนื่องจากข๎อมูลทั้งใหมํและเกํายังปะปนกันอยูํอยํางไมํเป็นระเบียบจึงยังไมํสามารถสร๎าง
ความคิดได๎  
  ขั้นที่ 3 ค๎นพบวิธีการแก๎ปัญหา (Intimation)  
  ขั้นที่ 4 ขั้นความคิดกระจําง (Ilumination) เป็นขั้นที่เข๎าใจความคิด และข๎อมูลที่เรียบ
เรียงและเชื่อมโยงความสัมพันธ์เข๎าด๎วยกัน สามารถมองเห็นมโนทัศน์ตําง ๆ ได๎  
  ขั้นที่ 5 ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให๎เห็นจริง (Verification) เป็นขั้นที่พิสูจน์วํา
ความคิดท่ีได๎มานั้นเป็นจริงและถูกต๎อง  
 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของออสบอร์น 
 ออสบอร์น (Osborn. 1957) ได๎ขยายกระบวนการความคิดสร๎างสรรค์ออกไปอีกเป็น 7ขั้น
คือ 
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  ขั้นที่ 1 การชี้ถึงปัญหา เป็นการระบุหรือทราบประเด็นปัญหา 
  ขั้นที่ 2 การเตรียมและการรวบรวมข๎อมูล เป็นขั้นเตรียมการรวบรวมข๎อมูลเพ่ือใช๎ใน
การคิดแก๎ปัญหา 
  ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงข๎อมูล 
  ขั้นที่ 4 การใช๎ความคิด หรือคัดเลือกเพ่ือหาทางเลือกตําง ๆ เป็นขั้นพิจารณาอยําง
ละเอียดรอบคอบ และหาทางเลือกที่เป็นไปได๎ไว๎หลายๆทาง 
  ขั้นที่ 5 การคิด (Incubation) และการท าให๎กระจําง (Illumination) เป็นขั้นที่ท าให๎
จิตใจวํางและในที่สุดก็เกิดความคิดแวบและกระจํางขึ้น 
  ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์หรือการบรรจุชิ้นสํวนตําง ๆ เข๎าด๎วยกัน 
  ขั้นที่ 7 การประเมินผล เป็นการคัดเลือกจากค าตอบที่มีประสิทธิภาพสูงที่สุด  
 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของแอนเดอสัน 
 แอนเดอสัน (Anderson. 1957) กลําววํา ความแตกตํางของบุคคลอยูํที่ ความคิด
สร๎างสรรค์ และประสบการณ์เป็นส าคัญ พร๎อมทั้งได๎แบํงกระบวนการด๎านความคิดสร๎างสรรค์ออกเป็น 
6 ขั้นคือ 
  ขั้นที่ 1 มีความสนใจ และรู๎ถึงความต๎องการของจิตใจและสมอง 
  ขั้นที่ 2 รวบรวมข๎อมูลตําง ๆ ที่มีความสัมพันธ์และสิ่งที่นําสนใจ 
  ขั้นที่ 3 ไตรํตรองถึงการวางแผน โครงรํางและรูปแบบของงาน 
  ขั้นที่ 4 จากผลข๎อ1-3 ท าให๎เกิดจินตนาการ 
  ขั้นที่ 5 สร๎างจินตนาการออกมาให๎เป็นความจริง และแสดงผลให๎เห็นได๎ชัด 
  ขั้นที่ 6 รวบรวมความคิด และแสดงผลออกมาในรูปแบบของผลงาน 
 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของจุงส์ 
 จุงส์ (Jungs 1963) ได๎อธิบายถึงวิธีการสร๎างความคิดสร๎างสรรค์ในลักษณะที่คล๎ายคลึงกัน 
โดยเขาเสนอวิธีการคิดสร๎างสรรค์ไว๎5ข้ัน และเรียกข้ันเหลํานี้วํา “หา๎ขั้นแหํงการสร๎างความคิด” ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การรวบรวมข๎อมูลหรือ คิดรวบรวมข๎อมูล หมายถึง การใช๎ใจคิดรวบรวม
วัตถุดิบตําง ๆ  คิดถึงข๎อมูลตําง ๆ ทุกอยํางที่เรากระท า เชํน การโฆษณา หรือจะเขียนรูป เป็นต๎น เรา
ก็คิดถึงภาพที่เขากระท ามาเชํน สี เส๎นสี การวาดรูป ที่เขาท ากันมา พยายามใช๎ความคิดกับสิ่งตําง ๆ 
เหลํานั้นอยํางกระตือรือร๎นให๎มันหลั่งไหลเข๎ามาสูํใจหรือสมองของเรา 
  ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ข๎อมูล หรือขบวนการเคี้ยววัสดุ หมายถึง การคิดถึงข๎อมูลตําง ๆ ที่ได๎
รวบรวมอยูํในใจครั้งแล๎วครั้งเลําวําการท าอยํางนี้จะเป็นที่สนใจและได๎ประโยชน์ไหม แล๎วน า
เปรียบเทียบกับข๎อมูลอื่นที่เรารวบรวมอยูํในใจ หากสมองเหนื่อยก็จงหยุดพักไว๎กํอน 
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  ขั้นที่ 3 การปลํอยวางหรือท าใจให๎วําง หมายถึง การคิดแล๎วท าจิตใจให๎วําง ลืมปัญหา
ตําง ๆ  ในขั้นที่สองแล๎วหันเหความสนใจไปยังสิ่งอ่ืนๆ อีก ปลํอยให๎จิตใต๎ส านึกของกลไกความคิด
ท างานของมันตํอไป 
  ขั้นที่ 4 คิดค าตอบได๎หรือยูเรคา หมายถึง ขั้นเกิดความคิดแวบเข๎ามาบางครั้งความคิด
อาจหลั่งไหลเข๎ามาโดยไมํคาดฝัน อาจเป็นเวลาไหนก็ได๎ แตํสํวนใหญํมักเกิดขึ้นในตอนเราครึ่งหลับครึ่ง
ตื่นในตอนเช๎า และเขาเรียกขั้นนี้วํา : “ยูเรคา” ซึ่งแปลวํา “ข๎าพเจ๎าได๎พบแล๎ว” หรือ “ได๎ตัวแล๎ว” ซึ่ง
เป็นค ากลําวของอาร์เคมีดิส กลําวในขณะที่เขาได๎พบวิธีหาน้ าหนักของวัตถุ เพ่ือพิสูจน์ความบริสุทธ์
ของทองค า 
  ขั้นที่ 5 วิพากษ์วิจารณ์และประเมิน หมายถึง เป็นขั้นที่ต๎องใช๎เวลาวิพากษ์วิจารณ์
อยํางจริงจังตํอความคิดใหมํที่คิดได๎ แล๎วพยายามจัดความคิดนั้นให๎เป็นรูปรํางเพ่ือที่จะน าไปใช๎
ประโยชน์หรือให๎มันท างานได๎ เขาเสนอแนะวําชํวงตอนนี้เป็นโอกาสดีที่ให๎ใครชํวยวิพากษ์วิจารณ์ 
เพราะบางทีค าพูดสักเพียงประโยคเดียวอาจท าให๎ความคิดใหมํที่คิดนั้นยิ่งดีขึ้น 
 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของวิลเลียมส์ 
 วิลเลียมส์ (Williams, 1970) กลําววํากระบวนการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาและสํงเสริม
ความคิดสร๎างสรรค์ควรจัดการเรียนการสอนที่ใช๎วิธีที่เหมาะสม ดังนี้ 
 1. การพิจารณาความขัดแย๎ง (Paradox) หมายถึง การสอนเกี่ยวกับความคิดเห็นใน
ลักษณะความคิดเห็นที่ขัดแย๎งหรือแสดงความคิดเห็นที่ค๎านกับสามัญส านึก สํงเสริมความคิดเห็นไมํ
คล๎อยตามกัน (Non-Conformity) โดยปราศจากเหตุผล ดังนั้นในการสอนจึงควรก าหนดให๎นักศึกษา
รวบรวมข๎อคิดเห็นหรือค าถาม ให๎นักศึกษาแสดงทักษะด๎วยการอภิปรายโต๎วาที หรือแสดงความ
คิดเห็นในกลุํมยํอย  
 2. การพิจารณาลักษณะ (Attribute) หมายถึง การสอนให๎พิจารณาลักษณะของสิ่งของ
ตําง ๆ ที่ปรากฏอยูํ ทั้ง มนุษย์ สัตว์ สิ่งของในมุมมองที่แปลกแตกตํางไปจากเดิมหรือคาดไมํถึง เชํน 
บอกประโยชน์ของกลํองกระดาษลังมาให๎มากที่สุด สมมติตัวเองเป็นกระเป๋ารถเมล์แล๎วเขียนกิจวัตร
ประจ าวันมาให๎มากที่สุด ให๎คิดหาสํวนใดสํวนหนึ่งที่เห็นวําแปลกประหลาดไมํเหมือนอยํางอ่ืนของสิ่ง
ตําง ๆ เป็นต๎น 
 3. การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย (Analogies) หมายถึง การเปรียบเทียบสิ่งของหรือ
สถานการณ์ท่ีคล๎ายคลึงกัน แตกตํางกันหรือตรงกันข๎ามกัน อาจเป็นค าเปรียบเทียบ ค าพังเพย สุภาษิต 
เชํน ซ๎อมกับที่คีบน้ าแข็ง กระป๋องกับตะกร๎า รํางกายกับรถยนต์ เป็นต๎น 
 4. การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความจริง (Discrepancies) หมายถึง การแสดงความ
คิดเห็น บํงชี้ถึงสิ่งที่คลาดเคลื่อนจากความเป็นจริง ผิดปกติไปจากธรรมดาทั่วไปหรือสิ่งที่ยังไมํสมบูรณ์ 
เชํน สมมติวํา ผู๎เรียนเป็นลูกหมูที่เจ๎าของลืมให๎อาหาร ลองคิดดูวําลูกหมูมีวิธีหาอาหารอยํางไรบ๎าง 
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 5. การใช๎ค าถามยั่วยุและกระตุ๎นให๎ตอบ (Provocative question) หมายถึง การตั้ง
ค าถามแบบปลายเปิดและใช๎ค าถามแบบยั่วยุ กระตุ๎นความคิด เร๎าความรูสึกชวนคิดค๎นคว๎าค าตอบ
จากค าถามลักษณะเชํนนี้ไมํมีค าตอบที่ถูกเพียงค าตอบเดียว แตํมีหลาย ๆ ค าตอบ โอกาสที่ผู๎เรียนจะ
ตอบถูกได๎มีมากเป็นค าตอบที่มักลงท๎ายวํา มีวิธีการใดบ๎าง มีประโยชน์อยํางไรบ๎าง ทํานรู๎สึกอยํางไร
บ๎าง เป็นต๎น 
 6. การเปลี่ยนแปลง (Example of change) หมายถึง การสอนให๎คิดหาวิธีการใหมํ ๆ ใน
การปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ดัดแปลง หรือทดแทนสิ่งตําง ๆ ที่คงสภาพมาเป็นเวลานานให๎เป็นไปใน
รูปแบบอื่นและเปิดโอกาสให๎เปลี่ยนแปลงด๎วยวิธีการตําง ๆ อยํางอิสระ ในแนวทางที่แปลกแตกตํางไป
จากเดิม เชํน จงคิดสูตรท าไขํเจียวแบบใหมํ ถ๎าเกิดหิมะตกในประเทศไทย ชีวิตประจ าของคนไทยเป็น
อยํางไรบ๎าง 
 7. การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ (Exchange to habit) หมายถึง การฝึกให๎เป็นคนมีความ
ยืดหยุํน ยอมรับความเปลี่ยนแปลง คลายความยึดมั่นตําง ๆ เพ่ือปรับตนเข๎ากับสภาพแวดล๎อมใหมํ ๆ 
ได๎ดี เชํน ถ๎าโลกนี้ไมํมีน้ าประปาใช๎เราจะเป็นอยํางไร ถ๎าน้ ามันหมดไปจากโลกเราจะเดินทางอยํางไร 
 8. การสร๎างสิ่งใหมํจากโครงสร๎างเดิม (An oaganized random search) หมายถึง การ
ฝึกให๎รู๎จักสร๎างสิ่งใหมํ กฎเกณฑ์ใหมํ ความคิดใหมํ โดยอาศัยโครงสร๎างเดิมหรือกฎเกณฑ์เดิมที่เคยมี 
แตํพยายามคิดพลิกแพลงให๎ตํางไปจากเดิม 
 9. ทักษะการค๎นคว๎าหาข๎อมูล (The skill of search) หมายถึง การฝึกให๎รู๎จักหาข๎อมูล
จากแหลํงตําง ๆ แบบนักประวัติศาสตร์บรรยาย แบบนักวิทยาศาสตร์ เชํน จงหาที่มาของประเพณีผี
ตาโขน จงทดลองปลูกพืชโดยใช๎ดินเปรียบเทียบกับไมํใช๎ดิน ลองคิดวําท าไมไม๎จึงลอยได๎ในน้ าแตํเหล็ก
จมน้ า 
 10. การค๎นหาค าตอบ ค าถามที่ก ากวมไมํชัดเจน (Tolerance for ambiguity) เป็นการ
ฝึกให๎มีความอดทนและพยายามที่จะค๎นคว๎าหาค าตอบตํอปัญหาที่ก ากวม สามารถตีความได๎สองนัย 
ลึกลับ รวมทั้งท๎าทายความคิด 
 11. การแสดงออกจากการหยั่งรู๎ (Invite Expression) การสอนให๎แดสงออกจากการหยั่ง
รู๎ การไวตํอการรับความรู๎สึก และการแสดงความคิดเห็น ความรูสึกที่มาเร๎าอวัยวะรับสัมผัส การคิด
ทางอารมณ์ การคิดจากลางสังหรณ์ หรือจากจินตนาการของตนเอง เชํน สมมติเป็นสิ่งมีชีวิตแล๎วให๎
บอกความรูสึก ถ๎าเราเป็นโมนาลิซาในภาพแล๎วเราจะรู๎สึกอยํางไร สมมติวําเราเป็นรํมกลางสายฝนจะรู
สึกอยํางไร 
 12. การปรับตัวเพ่ือพัฒนาคน (Adjustment to development) หมายถึงการสอนให๎
พัฒนาตนยเองให๎เหมาะสม รู๎จักพิจารณาดูจากความส าเร็จ ศึกษาดูความล๎มเหลว ซึ่งอาจเกิดขึ้นได๎
โดยตั้งใจหรือไมํตั้งใจ แล๎วหาประโยชน์จากความผิดพลาดนั้นหรือข๎อบกพรํองของตนเองและผู๎อ่ืน 
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ทั้งนี้ใช๎ความผิดพลาดของบทเรียนน าไปสูํความส าเร็จ 
 13. ลักษณะบุคคลและกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ (Creative person and creative) 
หมายถึง การให๎ศึกษาประวัติบุคคลส าคัญทั้งในแงํลักษณะพฤติกรรมและกระบวนการคิดตลอดจน
ประสบการณ์ของเขาด๎วย ตัวอยํางเชํน การเปรียบเทียบประวัติบุคคลส าคัญ 2 คน หลังจากอํานหรือ
ฟังประวัติแล๎วให๎เปรียบเทียบลักษณะนิสัยของทั้งสองวําเหมือนกันและแตกตํางกันอยํางไร และอะไร
เป็นจุดส าคัญในชีวิต 
 14. การประเมินสถานการณ์ (A creative reading skill) หมายถึง การสอนให๎พัฒนาการ
คิด ตัดสินใจ ประเมินสถานการณ์ที่เกิดขึ้น และแนวโรน๎มที่จะตามมาในอนาคต หาค าตอบ  โดย
ค านึงถึงผลที่เกิดขึ้นและความหมายเกี่ยวเนื่องกันด๎วยการตั้งค าถามวํา ถ๎าเกิดสิ่งนี้แล๎วจะเกิดผล
อยํางไร 
 15. การพัฒนาทักษะการอํานอยํางสร๎างสรรค์ (A creative reading skill) หมายถึง การ
ฝึกให๎รูจักคิดแสดงความคิดเห็น ควรสํงเสริมและให๎โอกาสเด็กได๎แสดงความคิดเห็นและความรูสึกตํอ
เรื่องท่ีอํานมากกวําจะมํุงทบทวนข๎อตําง ๆ ที่จ าได๎หรือเข๎าใจ 
 16. การพัฒนาการฟังอยํางสร๎างสรรค์ (A creative listening skill) หมายถึงการฝึกให๎
เกิดความรูสึกนึกคิดในขณะที่ฟัง เพ่ือให๎คิดตาม เชื่อมโยง และจัดระบบข๎อมูลในแนวทางที่ลึกซึ้ง เกิด
ความรูสึกนึกคิดในขณะที่ฟังหลังจากฟังบทความ เรื่องราว ดนตรี เพ่ือเป็นการศึกษาข๎อมูล ความรู๎ ซึ่ง
โยงไปหาสิ่งอ่ืน ๆ ตํอไป 
 17. การพัฒนาการเขียนอยํางสร๎างสรรค์ (A creative writing skill) หมายถึงการฝึกให๎
แสดงความคิด ความรู๎สึก การจินตนาการผํานการเขียนบรรยายหรือพรรณนาให๎เห็นภาพชัดเจน 
 18. การพัฒนาทักษะการมองภาพในมิติตําง ๆ (Visualization skill) หมายถึง การฝึกให๎
แสดงความรูสึกนึกคิดจากภาพในแงํมุมแปลกใหมํ ไมํซ้ าเดิม 
 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของไรลี่ และ เลวิส 
 ไรลี่ และ เลวิส (Reily & Lewis, 1973) ได๎เสนอกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ไว๎ 10 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การเห็นซึ่งปัญหา (Perceiving Problem) เป็นการมองเห็นปัญหาที่คนทั่วไป
ไมํเห็นในชีวิตประจ าวัน อาจมองเห็นปัญหาที่ดูแปลกประหลาด มองสิ่งเหลํานี้โดยปราศจากสิ่งจ ากัดที่
คนทั่วไปมีโดยมองไปอีกแบบหนึ่งเห็นความสัมพันธ์กันที่เราดูวําไมํนําจะสัมพันธ์กันได๎ลงเลํนกับปัญหา
อยํางสนุกสนานหรือแม๎แตํเลํนแบบเด็กเล็ก ๆ ลักษณะเหลํานี้ล๎วนเป็นจุดเริ่มต๎นของการผลิตงาน
สร๎างสรรค ์
  ขั้นที ่2 การขยายปัญหา (Modifying the Problem) มองเห็นปัญหาแงํเดียวแตํมองดู
ปัญหาในแงํตําง ๆ อาจขยายขอบเขตมองปัญหาให๎กว๎างไกลออกไปจากที่เห็นจริง (Expanding) มองดู
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ปัญหาในตรงกันข๎าม (Reversing) เชํน มองจากข๎างในออกมาข๎างนอก มองจากด๎านตรงกันข๎าม ดู
สาเหตุและผลที่เกิดในหลาย ๆ แงํมุมหรือเน๎นไปในทางจุดอ่ืน (Transforming) หรือเพ่ิมเติม
รายละเอียดให๎มากขึ้นในแตํละปัญหา (Elaborating) การขยายปัญหาในแบบดังกลําวท าให๎บุคคลมี
ทัศนกว๎างใกล๎ตํอปัญหาเห็นหนทางตําง ๆ ซึ่งอาจไมํปรากฎ 
  ขั้นที่ 3 การประวิงค าตัดสิน (Suspending Judgment) เป็นการประวิงค าตัดสิน
ถูกต๎องเหมาะสมโดยการเปิดใจยอมรับในทุกสิ่ง ซึ่งบุคคลต๎องทิ้งเสียซึ่งข๎อบังคับ ข๎อจ ากัดตําง ๆ ทาง
สังคมและน าความคิดใหมํ ๆ มาทดลอง คนที่มีความคิดสร๎างสรรค์ต๎องเปิดใจให๎กว๎างและต๎องมี
อารมณ์ขันและสามารถจินตนาการออกมาในรูปที่สนุกสนานและจินตนาการนั้นต๎องเป็นสิ่งที่แปลก
ใหมํด๎วย 
  ขั้นที่ 4 ผลที่เกิดจากการฝักตัว (Incubating Effect) ผลที่เกิดขึ้นในขณะที่บุคคลไมํได๎
ใสํใจอยูํกับเรื่องนั้น ๆ เมื่อยังแก๎ปัญหาไมํได๎เขาจะหยุดคิดหรือล๎มเลิกความคิด จนกระทั่งหลายวัน
ตํอมาเกิดนึกขึ้นมาได๎อยํางที่ไมํได๎นึกถึงมากํอน นั่นคือปัญหานั้นแอบซํอนตัวหรือฝักตัวอยูํภายในหัว
สมองอยํางเงียบจนสุกงอม และแวบออกมาโดยตรงเองไมํรู๎ตัวในระยะตํอมา นักคิดสร๎างสรรค์มักมี
ชํวงเวลานี้ขณะพยายามแก๎ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 
  ขั้นที่ 5 ความแนํวแนํในการคิด (Sticking with an Idea) หรืออาจเรียกวําความดื้อดึง
คนที่มีความคิดสร๎างสรรค์มักใช๎แนวทางแก๎ปํญหาที่คนทั้งหลายสบะทิ้งกันหมดแล๎ว แตํคนที่มีความคิด
สร๎างสรรค์นั้นยังคงไมํยอมสละจนกระท่ังสามารถแก๎ปัญหาได๎เป็นผลส าเร็จ 
  ขั้นที่ 6 การมองเห็นภาพพจน์ในผลงาน (Envisioning Results) ในระยะแรก ๆ ของ
กระบวนการคิดสร๎างสรรค์ บุคคลควรจะสามารถมองเห็นภาพพจน์ของประดิษฐ์ของตนได๎อาจอยูํใน
รูปภาพฝันซึ่งไมํจ าเป็นวําภาพที่บุคคลเห็นจะต๎องเป็นเรื่องจริง แตํวิ่งที่ส าคัญคือบุคคลต๎องสามารถ
สร๎างจินตนาการได๎ถึงสิ่งที่อาจเป็นจริง 
  ขั้นที่ 7 สามารถเลือกข๎อสรุปที่ดีที่สุด (Selecting the Best Conclusion) การเลือก
ทางท่ีดีที่สุดในหลาย ๆ ทางที่มีอยูํในการประเมินผล การตัดสินใจต๎องได๎รับการประวิงไว๎จนกวําจะได๎
ส ารวจหนทางอ่ืน ที่แปลกและแตกตํางกันออกไป คนที่มีความคิดสร๎างสรรค์จึงต๎องสามารถทนได๎กับ
ความไมํกระจํางความไมํแนํนอน ความสับสนที่เกิดข้ึนจนกวําจะถึงเวลาตัดสินใจ 
  ขั้นที่ 8 เต็มใจในสิ่งที่ตนตัดสินใจ (Willingness to Facilitate a Decision) คนที่มี
ความคิดสร๎างสรรค์อยํางที่แท๎จริงต๎องมีความปรารถนาอยํางแรงกล๎าที่จะเปลี่ยนฝันให๎เป็นจริง มี
ความสุขอยูํกับการท างานเพ่ือให๎ฝันของเขาเป็นความจริงแม๎มีอุปสรรคหรือมีการคัดค๎านตํอต๎านจาก
คนอ่ืน แม๎จะผิดหวังก็ไมํย๎อท๎อ และสามารถทนได๎กับความผิดหวังครั้งแล๎วครั้งเลํา 
  ขั้นที่ 9 การยอมรับในความไมํแนํนอน (Aceptance of Uncertainty) ผู๎ที่มีความคิด
สร๎างสรรค์ไมํมีความล าบากใจในการเผชิญกับความสับสน ความไมํกระจําง เขาเหลํานี้จะไมํสามารถ
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ทนตํอความไมํแนํนอน ได๎ตลอดระยะเวลาของการผลิตงานสร๎างสรรค์แล๎วโดยแท๎จริงแล๎วสถานการณ์
ที่มีโครงสร๎างกระจํางชัดเป็นสิ่งที่ไมํนําสนใจและไมํสนุกส าหรับคนที่มีความคิดสร๎างสรรค์ 
  ขั้นที่  10 ความยากล าบากในการจัดระบบของสิ่ งที่ ไมํมีระบบ  (Hazards of 
Systematizing the Unsystematic) ธรรมชาติของงานสร๎างสรรค์จะมีลักษณะเฉพาะตัวมีความคิด
แปลกผิดธรรมดา และไมํเหมาะสมกับความเป็นระเบียบตายตัว จึงไมํควรมีกฏเกณฑ์ตายตัวส าหรับ
ความคิดสร๎างสรรค์ ความคิดสร๎างสรรค์ไมํใชํเป็นเรื่องของการจ ากัดขอบเขตแตํเป็นการค๎นพบที่ไมํมี
วันสิ้นสุด 
 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของอุษณีย์ โพธิสุข 
 อุษณีย์ โพธิสุข (2547) ได๎วิเคราะห์ประเภทของความคิดสร๎างสรรค์หลาย ๆ ทัศนะ แล๎ว
สามารถสรุปได๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์แบํงแยกได๎ 4 ประเภทด๎วยกัน คือ 
 1. ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทความเปลี่ยนแปลง ( Innovation) คือแนวคิดที่เป็นการ
สร๎างสรรค์สิ่งใหมํข้ึน เชํน ทฤษฎีใหมํ การประดิษฐ์ใหมํ เป็นต๎น เป็นการคิดโดยภาพรวมมากกวําแยก
เป็นสํวนยํอย บางครั้งเรียกวํา “นวัตกรรม” ที่เป็นการน าเอาสิ่งประดิษฐ์ใหมํมาใช๎เพ่ือให๎การ
ด าเนินงานมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เชํน การใช๎สมองกล เป็นต๎น 
 2. ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การผสมผสานแนวคิดจาก
แหลํงตํางๆ เข๎าด๎วยกัน แล๎วกํอให๎เกิดแนวคิดใหมํอันมีคุณคํา เชํน การน าความรู๎ทางคณิตศาสตร์ไปใช๎
ในการแก๎ปัญหาการบริหาร เชํน การใช๎หลักการค านวณของลูกคิดและหลักทางวิทยาศาสตร์มา
ผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ซึ่งกลายเป็นศาสตร์อีกสาขาหนึ่ง 
 3. ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทตํอเนื่อง (Extension) เป็นการผสมผสานกันระหวําง
ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสร๎างสรรค์ประเภทสังเคราะห์ คือ เป็นโครงสร๎าง
หรือกรอบที่ได๎ก าหนดไว๎กว๎าง ๆ แตํความตํอเนื่องเป็นรายละเอียดที่จ าเป็นในการปฏิบัติงานนั้น เชํน 
งานอุสาหกรรมการสร๎างรถยนต์ ซึ่งในแตํละปีจะมีการปรับปรุงอยํางตํอเนื่องจากต๎นแบบเดิม 
 4. ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทการลอกเลียน (Duplication) เป็นลักษณะการจ าลองหรือ
ลอกเลียนแบบจากความส าเร็จอ่ืน ๆ โดยอาจปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให๎ตํางไปจากเดิมเพียงเล็กน๎อย แตํ
สํวนใหญํยังคงแบบเดิมอยูํ 
 สรุปได๎วํา กระบวนการความคิดสร๎างสรรค์ของนักจิตวิทยามีลักษณะคล๎ายคลึงกันในเรื่อง
หลักการค๎นหาค าตอบเชิงวิทยาศาสตร์ หรือการคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) ผสาน
เชื่อมโยงกับความคิดสร๎างสรรค์ที่เป็นการคิดแบบอเนกนัย (DivergentThinking) จนเกิดแนวความคิด
ใหมํหรือการสร๎างนวัตกรรมใหม ํ
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 2.5 กิจกรรมที่จ าเป็นต่อการคิดสร้างสรรค์ 
 อรพรรณ พรสีมา (2543) ได๎น าเสนอกิจกรรมที่จ าเป็นตํอการคิดสร๎างสรรค์ไว๎ ดังนี้  
  1. ฝึกเสนอแนะความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุและแนวทางแก๎ปัญหาหลาย ๆ แนวทาง  
  2. ฝึกมองข๎อเสนอของบุคคลหรือกลุํมบุคคลจากหลาย ๆ มุมมอง  
  3. ฝึกเสนอความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากความคิดเห็นของคนอ่ืน  
  4. ฝึกเสนอความคิดเห็นให๎แตกตํางจากความคิดเห็นของคนอ่ืน  
  5. หาโอกาสเข๎ารํวมกิจกรรมระดมสมอง  
  6. ฝึกมองหาและตรวจสอบอิทธิพลขององค์ประกอบหรือกิจกรรมยํอยที่มีผลตํอ
องค์ประกอบใหญํหรือกิจกรรมหลัก  
  7. ฝึกติดตามและหาข๎อมูลที่เป็นผลอันตํอเนื่องมาจากการตัดสินใจในเรื่องส าคัญ ของ
บุคคลส าคัญ  
  8. ฝึกมองหาความสัมพันธ์ของเหตุการณ์หลาย ๆ เหตุการณ์  
  9. ฝึกเสี่ยงเสนอความคิดเห็น 
  10. ฝึกสร๎างจินตนาการเกี่ยวกับเรื่องตําง ๆ  
  11. ฝึกเปรียบเทียบสิ่งของเหตุการณ์และกิจกรรม  
  12. ฝึกสร๎างภาพ สร๎างฝันและสร๎างความส าเร็จ  
  13. ฝึกสืบหารากเหง๎าความเป็นมาและความเกี่ยวข๎องสัมพันธ์ของเหตุการณ์ 
  14. ฝึกถามค าถามหลาย ๆ ค าถาม โดยเฉพาะค าถามปลายปิด  
  15. ฝึกพูดและเขียนนวนิยาย 
  16. ฝึกคิดหาทางเลือกแนวทางท่ีจะเป็นไปได๎และตัวเลือกเพ่ือแก๎ปัญหาเหตุการณ์และ
สถานการณ์ตําง ๆ 
 สุวิทย์ มูลค า (2547: 47-61) ได๎เสนอแนะวิธีการจัดการเรียนรู๎ที่ใช๎กระบวนการคิด 
สร๎างสรรค์ไว๎ 2 วิธี คือ 
  1.การจัดการเรียนรู๎แบบสร๎างสรรค์ความรู๎  
  2.การจัดการเรียนรู๎โดยใช๎การระดมสมอง 
 การจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์ความรู้ (Constructivism) 
 การจัดการเรียนรู๎แบบสร๎างสรรค์ความรู๎เป็นกระบวนการเรียนรู๎ที่ผู๎สอนจัดสถานการณ์ให๎
ผู๎เรียนสร๎างองค์ความรู๎ใหมํของตนเองโดยให๎ผู๎เรียนได๎ศึกษาคิดค๎นคว๎าทดลองระดมสมอง ศึกษาจาก
ใบความรู๎สื่อหรือแหลํงเรียนรู๎ตําง ๆ ซึ่งจะมีการเชื่อมโยงความรู๎ใหมํที่เกิดขึ้นกับความรู๎เดิมที่ผู๎เรียนมี
อยูํแล๎วโดยผู๎สอนจะเป็นผู๎ชํวยเหลือมีการตรวจสอบความรู๎ใหมํ ซึ่งสามารถกระท าได๎ทั้งการตรวจสอบ
กันเอง ระหวํางกลุํม หรือผู๎สอนชํวยเหลือในการตรวจความรู๎ใหมํ 
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 วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือให๎ผู๎เรียนสร๎างองค์ความรู๎ใหมํด๎วยการศึกษาและปฏิบัติกิจกรรมตําง ๆ จากสื่อการ
เรียนหรือแหลํงเรียนรูด๎วยตนเอง 
 องค์ประกอบส าคัญ 
 การจัดการเรียนรู๎แบบสร๎างสรรค์ความรู๎มีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี้  
  1.การเชื่อมตํอของความรู๎เดิมกับความรู๎ใหมํ  
  2. โครงสร๎างของแนวคิด (ความรู๎) ที่สร๎างขึ้นใหมํ  
  3. การตรวจสอบความรู๎ใหมํ  
  4. การน าแนวคิด (ความรู๎) ใหมํไปใช๎ในสถานการณ์ตําง ๆ 
 การจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดปรัชญาสร้างสรรค์ความรู้ 
 1. ผู๎สอนมีหน๎าที่จัดการให๎ผู๎เรียนขยายโครงสร๎างทางปัญญา (สร๎างความรู๎) โดยมี 
สมมติฐาน ดังนี้ 
  1.1 น าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหาซึ่งมีปฏิสัมพันธ์ตํอสังคมและตัวผู๎เรียนเอง 
กํอให๎เกิดความขัดแย๎งทางปัญญา 
  1.2 ความขัดแย๎งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจให๎เกิดกิจกรรมการคิดไตรํตรองเพ่ือสร๎าง
ความรู๎ที่จะขจัดความขัดแย๎งนั้น 
  1.3 การคิดไตรํตรองบนพ้ืนฐานของประสบการณ์ และโครงสร๎างทางปัญญาที่มีอยูํเดิม
ภายใต๎การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมจะกระตุ๎นให๎มีการสร๎างโครงสร๎างทางปัญญาเกี่ยวกับสิ่งนั้นขึ้นมา
ใหมํประสบการณ์และโครงสร๎างทางปัญญาที่มีอยูํเดิม 
 2. จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให๎สอดคล๎องกับความสนใจและความถนัดของผู๎เรียน 
ค านึงถึงความแตกตํางระหวํางบุคคล 
 3. จัดกิจกรรมให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎จากประสบการณ์จริงฝึกปฏิบัติ ให๎ท าได๎ คิดเป็นท าเป็น 
และใฝุเรียนรู๎อยํางตํอเนื่องตลอดชีวิต 
 4. มีการฝึกทักษะกระบวนการคิดการจัดการการเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์
ความรู๎มาใช๎ให๎เป็นประโยชน์ตํอตนเองและสังคม 
 5. ผู๎สอนเปลี่ยนบทบาทจากผู๎บอกความรู๎มาเป็นผู๎อ านวยความสะดวกโดยการ   
  5.1 จัดบรรยากาศ สภาพแวดล๎อม   
  5.2 วางแผนการจัดกิจกรรม  
  5.3 จัดเตรียมสื่อการเรียน  
  5.4 ให๎ความชํวยเหลือผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎และสร๎างความรู๎  
  5.5 กระตุ๎นผู๎เรียนโดยการตั้งค าถาม  
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  5.6 ให๎ก าลังใจ 
  5.7 ประเมินผลการเรียนรู๎ของผู๎เรียน 
  5.8 ให๎ข๎อมูลย๎อนกลับ 
 6. ผู๎สอนเรียนรู๎ไปพร๎อมกับผู๎เรียนจากกิจกรรมการเรียนการสอนสื่อและแหลํงวิทยาการ  
 7. ใช๎วิธีการที่หลากหลายในการประเมินผู๎เรียนโดยเน๎นการประเมินตามสภาพจริง 
 2.6 การวัดและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ 
 ความคิดสร๎างสรรค์นั้นเป็นสิ่งที่ประเมินผลได๎ยากหากเครื่องมือที่น ามาใช๎วัดผลและ 
ประเมินผลนั้นขาดประสิทธิภาพ ใช๎ได๎ไมํแนํนอน ขาดความเชื่อมั่นหรือความเที่ยงตรงก็จะท า ให๎ผล
จากการประเมินผิดพลาดไปด๎วย หนํวยศึกษานิเทศก์กรมการฝึกหัดครู (2526:31-34) ได๎ เสนอเกณฑ์
ในการตรวจให๎คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ 3 ด๎านคือ 
 1. ด๎านความคิดคลํองแคลํว วัดได๎โดยการนับจ านวน จ านวนภาพที่ให๎นักเรียนท า 
กิจกรรมวาดภาพ โดยให๎คะแนนเฉพาะภาพที่เด็กวาดแล๎วมีความชัดเจนและแตกตํางจากภาพอ่ืน 
 2. ด๎านความคิดริเริ่ม ยึดถือความถี่ทางสถิติของภาพที่แตกตํางไปจากธรรมดา ใน การ
ตอบของกลุํมตัวอยํางและการตรวจให๎คะแนนให๎ดูที่ภาพเป็นหลัก มิใชํดูที่ชื่อก ากับทั้งนี้ภาพที่ ซ้ ากัน
มากจะให๎ 0 คะแนน 
 3. ความคิดละเอียดลออ ในการให๎คะแนนจะให๎แตํภาพได๎คะแนนต่ าสุด 1 คะแนน สํวน
รายละเอียดที่ตํอเติมภาพเพ่ือขยายหรืออธิบายให๎ชัดเจนยิ่งขึ้นถือเป็นความคิดละเอียดลออ ดังนั้นสํวน
ละเอียดทุกสํวนที่ไมํซ้ ากัน จะได๎ 1 คะแนน 
 ฮารอล เอช แอนเดอร์สัน (Harold H Anderson 1959 : 236-244) ได๎เสนอมิติที่
ควรน ามาใช๎พิจารณาความคิดใน 3 มิติ ได๎แก ํ
 1. ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ (Characteristic of The Creative 
Person) ซึ่งแอนเดอร์สัน สรุปไว๎หลายลักษณะ เชํน ชอบผจญภัยความมุํงมั่น กล๎าแสดงความคิดเห็น 
เปิดกว๎างส าหรับประสบก รณ์ใหมํ ๆ เป็นต๎น 
 2. กระบวนการความคิดสร๎างสรรค์ (CreativeProcess) ที่ผํานมาคนมักให๎ความสนใจไป
ที่ผลงานแตํมักมองข๎ามกระบวนการในการคิดประดิษฐ์ผลงานเหลํานั้นออกมา 
 3. ผลผลิตของความคิดสร๎างสรรค์ (Creative Production) โดยแอนเดอร์สันได๎เสนอวํา
หากปราศจากกระบวนการก็จะไมํมีผลงาน ถ๎าปราศจากงานหรือหลักฐานของการกระท าหรือ 
ผลส าเร็จก็อาจเป็นเพียงความเพ๎อฝัน ทั้งกระบวนการและผลงานจึงมีความส าคัญประกอบกันทั้งหมด
จะเห็นวํามิติท้ังสามนั้นมีความส าคัญและสอดคล๎องกัน จึงต๎องน ามาศึกษาพร๎อมกัน 
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 วิธีการทดสอบ 
 วิธีการทดสอบ ควรใช๎เกณฑ์พิจารณาลักษณะความคิดสร๎างสรรค์ของ กิลฟอร์ดเป็นหลัก 
โดยจัดสร๎างเป็นแบบทดสอบทั้งด๎วยวาจา และข๎อเขียนซึ่งมีลักษณะ ดังนี้ 
 1. เป็นแบบทดสอบที่วัดความคลํองตัว ในการคิด คือ วัดปริมาณหรือจ านวนที่คิดได๎มาก 
โดยใช๎ระยะเวลาจ ากัด เป็นการวัดความเร็วในการคิด  
 2. ให๎บวกเลข 1 – 100 ให๎เสร็จภายในเวลา 3 นาที เป็นต๎น  
 3. ให๎ระบุการใช๎ประโยชน์จากนี้ให๎มากที่สุดภายในเวลา 5 นาทีเป็นต๎น  
 4. เป็นแบบทดสอบที่วัดความยืดหยุํนในการคิด คือ วัดความหลากหลายในการคิด 
ภายในระยะเวลาที่ก าหนด เชํน ให๎ระบุการใช๎ประโยชน์จาก “ขวาน” ภายในระยะเวลาที่ก าหนด ถ๎า
ได๎ค าตอบตามวัตถุประสงค์หลักของ “ขวาน” คือใช๎เป็นของมีคม ได๎แกํ ผํา ฟัน ตัด ฯลฯ ถือวํา เป็น
ความคิดธรรมดา ๆ แตํถ๎าเป็นค าตอบที่ระบุถึงประโยชน์ที่ตํางจากวัตถุประสงค์หลัก คือ ใช๎ ตกแตํง
บ๎าน สานักงาน หรือศูนย์การค๎า ถือวําเป็นความยืดหยุํนในการคิด เป็นต๎น 
 5. เป็นแบบทดสอบที่วัดความคิดไมํซ้ าแบบ คือวัดความคิดที่แปลก ๆ ใหมํ ๆ ไมํมีผู๎ใด
ค านึงถึงหรือคิดได๎ เชํน กรณีการใช๎ประโยชน์จากขวาน ถ๎าบุคคลอ่ืน ๆ ตอบวําใช๎ประโยชน์ประเภท 
ของมีคม แตํมีบางคนตอบวําใช๎ตกแตํงบ๎าน ยํอมถือวําเป็นความไมํซ้ าแบบ 
 6. เป็นแบบทดสอบที่วัดความคิดแตกตําง คือ วัดความคิดประเภทหัวแหลมหรือตาม
แหลมที่ผู๎อ่ืนคิดไมํถึง เชํนกรณีการใช๎วัดประโยชน์จากขวานถ๎ามีบางคนตอบวําได๎จ าลองขวานให๎เล็ก
ลงแล๎วน ามาใสํเป็นพวงกุญแจขายได๎ นับวําเป็นความคิดแตกตําง เป็นต๎น 
 การให้คะแนน 
 เกณฑ์การตรวจให๎คะแนน การตรวจให๎คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ ทอแรนซ์ (Torrance, 
1962:244-253) ให๎คะแนนแบํงเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
 1. ความคิดคลํองตัว เป็นคะแนนที่ได๎จากการนับจ านวนค าตอบทั้งหมด ให๎ค าตอบละ 1 
คะแนน ตัวอยําง การสร๎างภาพจากวงกลม ถ๎าภาพที่นักเรียนสร๎าง ได๎แกํ แตงโม ลูกบอล จาน ส๎ม 
นาฬิกา จะได๎คะแนนความคิดคลํองตัว 5 คะแนน 
 2. ความคิดยืดหยุํน เป็นคะแนนที่ได๎จากการนับจ านวนค าตอบที่อยูํในประเภทที่ แตกตําง
กัน ให๎ค าตอบประเภทละ 1 คะแนน ตัวอยําง การสร๎างภาพจากวงกลม ถ๎าภาพที่นักเรียน 
สร๎าง ได๎แกํ แตงโม ลูกบอล จาน ส๎ม นาฬิกา จะได๎คะแนนความยืดหยุํน 4 คะแนน เพราะแตงโม กับ 
ส๎ม มีความหมายเป็นพวกเดียวกัน 
 3. ความคิดริเริ่ม เป็นคะแนนที่ได๎จากการนับจ านวนค าตอบที่แตกจากผู๎อื่น  
 การให๎คะแนนให๎ตามสัดสํวนของความถี่ของค าตอบตามวิธีการของ ครอพเลย์ (Cropley, 
1966: 26-262) คือค าตอบใดที่กลุํมตัวอยํางตอบกันซ้ ากันมาก ๆ ก็ให๎คะแนนน๎อยหรือไมํได๎เลย ถ๎า
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ค าตอบยิ่งซ้ ากับผู๎อ่ืนน๎อยหรือไมํซ้ าเลย ก็จะได๎คะแนนมากขึ้น เกณฑ์การให๎คะแนนมีดังนี้ 
  3.1 ค าตอบซ้ ากัน 12% ขึ้นไปให๎ 0 คะแนน  
  3.2 ค าตอบซ้ ากัน 6 -11 % ขึ้นไปให๎ 1 คะแนน  
  3.3 ค าตอบซ้ ากัน 3 – 4 % ขึ้นไปให๎ 2 คะแนน  
  3.4 ค าตอบซ้ ากัน 2% ขึ้นไปให๎ 3คะแนน  
  3.5 ค าตอบซ้ ากันไมํเกิน 1% ขึ้นไปให๎ 4คะแนน 
 ดังนั้นถ๎าจะให๎คะแนนความคิดริเริ่มต๎องใช๎วิธีนับความถี่ของค าตอบของกลุํมตัวอยําง โดย
ขีดเป็นรอยความถ่ีจนครบทุกคน จึงตรวจความถี่นั้นเทียบกับเกณฑ์ข๎างต๎นแล๎วให๎คะแนน 
 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
 แบบทดสอบท่ีใช๎วัดระดับความคิดสร๎างสรรค์ของบุคคลมี ดังนี้  
 1. แบบทดสอบของกิลฟอร์ด (Guilford) เรียกวํา “Southern California Test of 
Divergent Production” เป็นแบบทดสอบประเภทข๎อเขียนที่ใช๎กับนักเรียนระดับเกรด  6 ถึง 
ระดับอุดมศึกษา ลักษณะของแบบทดสอบ ประกอบด๎วย  
  1.แบบทดสอบวัดความคลํองตัวในการคิด  
  2. แบบทดสอบท่ีไมํซ้ าแบบ  
  3. แบบทดสอบการตกแตํง  
  4. แบบทดสอบให๎คิดแก๎ปัญหา  
  5. แบบทดสอบให๎ระบุถึงผลที่จะเกิดขึ้นจากสถานการณ์ท่ีก าหนด 
 2. แบบทดสอบของทอแรนซ์ (Torrance) มี 2 ชุด 
  ชุดที่ 1 เรียกวํา “MinnesotaTestof CreativeThinking” 
  ชดุที่ 2 เรียกวํา “TorranceTestofCreativeThinking” เป็นแบบทดสอบที่ ใช๎กับ
นักเรียนระดับอนุบาลถึงอุดมศึกษา แบํงเป็น 2 ประเภทคือ 
   2.1  แบบทดสอบด๎วยวาจา ได๎แกํ  
    2.1.1 แบบค าถามให๎คิดวํา ถ๎าสถานการณ์ที่ก าหนดให๎เป็นเรื่องจริง ทํานคิด
วําจะเกิดผลอะไรขึ้นบ๎าง เชํน ถ๎าปุาไม๎หมดจากประเทศไทย จะเกิดผลอยํางไรบ๎าง เป็นต๎น  
    2.1.2 แบบค าถามให๎ระบุวิธีใช๎ประโยชน์แปลก ๆ จากสิ่งที่ก าหนด เชํน ให๎
ระบุวิธีใช๎ประโยชน์แปลกจากยางรัดของ (ยางรัดถุงน้ าแข็ง) เป็นต๎น  
    2.1.3 แบบค าถามให๎ระบุวิธีพัฒนาของเลํนที่ก าหนดให๎ เพ่ือให๎เด็กเลน ได๎
อยํางสนกุสนานกวําเดิม เชํน ถามวําทํานมีวิธีการอยํางไรในการพัฒนาของเลํนแบบเสือตกถัง  
   2.2  แบบทดสอบที่เป็นภาพ เป็นแบบทดสอบที่ให๎เขียนภาพโดยใช๎เส๎นและ
รูปภาพตําง ๆ ที่ก าหนดให๎เพ่ือให๎ได๎ภาพแปลก ๆ ใหมํ ๆ เชํนมีรูปวงกลมแล๎วให๎ตกแตํงเป็นรูปภาพที่
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แปลก ๆ ใหมํ ๆ จากวงกลมนั้นโดยจะวัดองค์ประกอบความคิดใน 3 ด๎านคือ 
    2.2.1 ความคลํองตัวในการคิด  
    2.2.2 ความคิดไมํซ้ าแบบ  
    2.2.3 ความคิดตกแตํง 
 3. แบบทดสอบของวัลลัช และโคแกน (Wallach and Kogan, 1965) เป็นแบบทดสอบ
ความคิดสร๎างสรรค์ที่เน๎นในด๎านการเชื่อมโยงความคิด เป็นแบบทดสอบที่ใช๎กับเด็กอายุ 6–12 ขวบ 
แบํงเปน็ 2 ประเภท คือ 
  3.1 แบบทดสอบด๎วยวาจาเป็นแบบทดสอบที่ให๎ระบุสิ่งของที่คล๎ายกับตัวแบบที่
ก าหนดให๎ตามหลักการของความคลํองตัวในการคิด และความคิดที่ไมํซ้ าแบบ เชํน ให๎ระบุถึงวัตถุรูป
สี่เหลี่ยมวํามีอะไรบ๎างที่แปลก ๆ ใหมํ ๆ ไมํซ้ าแบบเดิม 
  3.2 แบบทดสอบท่ีเป็นภาพ ก าหนดรูปภาพไว๎แล๎วให๎ผู๎ถูกทดสอบตอบวําเป็นภาพอะไร 
 
       ค าตอบท่ีแปลก  ค าตอบธรรมดา 
       สีที่บีบจากหลอด  เส๎นเชือก 
 
 
       หนู 3 ตัวก าลังกินเนยแข็ง คน 3 คนก าลังนั่งล๎อมโต๏ะ  
 
 
        
       คันเบ็ดตกปลาที่โค๎ง  ดวงอาทิตย์ก าลังข้ึน 
            
 4. แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของเจลเลนและเออร์บัน (Jellen and Urban) 
โดยแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์นี้เรียกวํา แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์จากการวาดภาพหรือ 
เรียกอีกอยํางวํา แบบทดสอบ ทีซีที – ดีพี (TCT- DP: Test for Creative Thinking- Drawing 
production) ของเจลเลนและเออร์บัน ซึ่ งมีลักษณะดังนี้  (แปลและเรียบเรียงอนินทิตา   
โปษะกฤษณะ, 2532: 50 - 52)  
  4.1 ลักษณะของแบบทดสอบ ลักษณะของแบบทดสอบเป็นแบบทดสอบที่ใช๎กระดาษ
และดินสอโดยใช๎ทดสอบเป็นรายบุคคล หรือเป็นรายกลุํมบุคคลซึ่งก าหนดรูปแบบดังนี้ 
   4.1.1 สิ่งที่ก าหนดเป็นสิ่งเร๎าที่จัดเตรียมไว๎ในรูปของชิ้นสํวนเล็ก ๆ มีขนาดและ 
รูปรํางแตกตํางกัน เชํน รูปมุมฉาก รูปครึ่งวงกลม รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสปลายเปิด รูปจุด รูปรอยเส๎นประ 
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รูปเส๎นโค๎งด๎วยตัว S ซึ่งประกอบอยูํด๎านในและด๎านนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญํ 
   4.1.2 การตอบสนองสิ่งเร๎าผู๎ถูกทดสอบสามารถตอบสนองสิ่งเร๎าได๎อยํางอิสระ
ตามจินตนาการโดยการวาดภาพขึ้นมาในขอบเขตของชํวงเวลาที่ก าหนดให๎และมีเกณฑ์ สาหรับยึดถือ
เป็นหลักในการประเมินคุณคําความคิดสร๎างสรรค์จากผลการวาดภาพทั้งหมด  
  4.2 การใช๎แบบทดสอบ  
   4.2.1 ผ๎ถูกทดสอบจะได๎รับแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์TCT-DPและดินสอซึ่ง
ไมํมียางลบเพ่ือมิให๎ผู๎ตอบเปลี่ยนภาพที่วาดแล๎ว  
   4.2.2 ผู๎ทดสอบอํานค าสั่งช๎า ๆ และชัดเจนดังนี้ “ภาพที่วางอยูํข๎างหน๎าเด็ก ๆ 
ขณะนี้เป็นภาพที่ไมํสมบูรณ์ ผู๎วาดเริ่มลงมือวาดแตํถูกขัดจังหวะเสียกํอน ขอให๎เด็ก ๆ วาดตํอให๎
สมบูรณ์ จะวาดเป็นภาพอะไรก็ได๎ตามที่เด็ก ๆ ต๎องการ ไมํมีการวาดภาพใด ๆ ที่ถือวําผิด ภาพทุก
ภาพเป็นสิ่งที่ถูกต๎องทั้งสิ้น ท าอยํางไรก็ได๎ไมํมีสิ่งใดผิด” 
   4.2.3 เมื่อผู๎ถูกทดสอบเข๎าใจแล๎วให๎ลงมือวาดภาพ และถ๎าหากมีค าถาม ในชํวงที่
ก าลังท าแบบทดสอบ ผู๎ทดสอบอาจจะตอบค าถามได๎ เชํน “หนจู ะวาดรูปอะไร” ให๎ครูตอบ ได๎วํา 
“เด็ก ๆ อยากวาดภาพอะไรก็ได๎ตามที่อยากจะวาด รูปที่วาดเป็นสิ่งที่ถูกต๎องทั้งสิ้น ท าอยํางไรก็ได๎ ไมํ
มีสิ่งใดผิด” หากผู๎ถูกทดสอบยังมีค าถาม เชํน ถามถึงชิ้นสํวนที่ปรากฏอยูํรอบนอก ก็ให๎ตอบในท านอง
เดิมห๎ามอธิบายเนื้อหาหรือวิธีการใด ๆ เพ่ิมเติม นอกจากนี้ควรหลีกเลี่ยงการพาดพิงถึงเวลาที่ควรใช๎
ในการวาดภาพ ผู๎ทดสอบควรพูดในท านองที่วําเริ่มวาดได๎เลยไมํต๎องกังวลเรื่องเวลา 
   4.2.4 ผู๎ทดสอบบอกให๎ผู๎ถูกทดสอบตั้งชื่อเรื่อง ควรพูดเบา ๆ โดยไมํรบกวนผู๎ถกู
ทดสอบคนอื่นที่ยังท าไมํเสร็จ แล๎วเขียนชื่อเรื่องไว๎ที่มุมขวาบนเพราะจะใช๎เป็นข๎อมูลส าคัญในการแปล
ผลการวาดภาพ 
   4.2.5 ผู๎ทูดสอบจดบันทึกเวลาการท าแบบทดสอบของผู๎ที่ท าเสร็จกํอน12 นาที 
โดยจดบันทึก อายุ เพศ ชื่อ ของผู๎ถูกทดสอบในชํองวํางมุมขวาของแบบทดสอบ 
   4.2.6 ในการทดสอบก าหนดเวลา 15 นาที หลังจากนั้นผู๎ทดสอบจะเก็บ ข๎อสอบ
ทั้งหมด เขียน ชื่อ อายุ เพศ และชื่อเรื่อง หรือชื่อภาพที่ผู๎ถูกทดสอบเป็นผู๎ตั้งไว๎ที่มุมขวาของ 
แบบทดสอบ 
  4.3 เกณฑ์การประเมิน การประเมินแบบทดสอบ ด าเนินการตามเกณฑ์การ
ประเมินผลของแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยการวาดภาพของเจลเลน และเออร์บัน (Jeellen 
and Urban.1986:138–155) ซึ่งมีเกณฑ์ประเมินผลทั้งหมด 11 เกณฑ์ดังนี้ 
   1. การตํอเติม (Cn: Continuations) ชิ้นสํวนที่ได๎รับการตํอเติม (ครึ่งวงกลม จุด
มุมฉาก เส๎นโค๎ง เส๎นประและสี่เหลี่ยมจัตุรัส และก็ปลายเปิดนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญํ) จะให๎คะแนนตํอ
เติมชิ้นละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุด คือ 6 คะแนน 
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   2. ความสมบรูณ์ (Cm: Completions) หากมีการตํอเติมจากเดิมในข๎อ 1ให๎เติม
หรือให๎สมบูรณ์มากขึ้นจะได๎คะแนน ชิ้นสํวนละ 1 คะแนน ถ๎าตํอเติมภาพที่ใช๎รูปที่ก าหนด 2รูปมารวม
เป็นรูปเดียวเชํนโยงเป็นรูปบ๎าน ตํอเป็นอิฐตํอเป็นปลํองไฟฯลฯ ให๎คะแนน 1 คะแนนคะแนนสูงสุด ใน
ข๎อนี้คือ 6 คะแนน 
   3. ภาพที่สร๎างขึ้นใหมํ (Ne: NewElement) ภาพหรือสัญลักษณ์ที่วาดซ้ า ๆ ภาพ
เหมือนกัน เชํน ภาพปุาที่มีต๎นไม๎หลาย ๆ ต๎นซ้ ากัน จะได๎ 2-3 คะแนน คะแนนสูงสุดของข๎อนี้คือ 6 
คะแนน  
   4. การตํอโยงเส๎น (Cl: Connection with a line) แตํละภาพหรือสํวนขยายของ
ภาพ (ทั้งภาพท่ีสร๎างเสร็จใหมํในข๎อ3) หากมีเส๎นลากโยงเข๎าด๎วยกันทั้งภายในและภายนอกกรอบจะได๎
คะแนนการโยงเส๎นเส๎นละ 1 คะแนน คะแนนสูงสุดในข๎อนี้คือ 6 คะแนน 
   5. การเชื่อมโยงที่ท าให๎เกิดเป็นเรื่องราว (Cth: Connection with a Theme) 
ภาพใด ๆ หรือสํวนใด ๆ ของภาพที่ท าให๎เกิดเป็นเรื่องราวหรือภาพรวมจะได๎ อีก 1คะแนนตํอ 1 ชิ้น 
การเชื่อมโยงนี้อาจเป็นการเชื่อมโยงด๎วยเส๎นจากข๎อ 1 หรือไมํใชํเส๎นก็ได๎ เชํน เส๎นประของแสงอาทิตย์ 
แรเงาตําง ๆ การแตะกันของภาพ ความส าคัญอยูํที่การตํอเติมนั้นท าให๎ได๎ภาพที่สมบูรณ์ตาม
ความหมายของผู๎ถูกทดสอบได๎ตั้งชื่อไว๎ คะแนนสูงสุดของข๎อนี้คือ 6 คะแนน 
   6. การข๎ามเส๎นกั้นเขตโดยการใช๎นอกกรอบใหญํ (Bfd: Boundary Breaking 
Fragment Dependent) การตํอเติมหรือการเชื่อมโยงเส๎นปิดรูปสี่เหลี่ยมจัตรัสปลายเปิดซึ่งอยูํนอก
กรอบสี่เหลี่ยมใหญํจะได๎ 6 คะแนนเต็ม 
   7. การข๎ามเส๎นกั้นเขตโดยการใช๎นอกกรอบใหญํ (Bfi: Boundary Breaking 
Fragment Independent) การตํอเติมโยงเส๎นไปนอกกรอบหรือการวาดภาพนอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญํ 
จะได๎ 6 คะแนนเต็ม 
   8. การแสดงความลึก ความใกล๎- ไกล หรือมิติของภาพ (Pe: Perspective) ภาพ
ที่วาดให๎เห็นสํวนลึก มีระยะใกล๎ไกลหรือวาดภาพในลักษณะสามมิติ ให๎คะแนนภาพละ 1 คะแนน 
หากมีภาพปรากฏเป็นเรื่องราวทั้งภาพแสดงความเป็นสามมิติมีความลึกหรือใกล๎ ไกลให๎คะแนน 6 
คะแนนเต็ม 
   9. อารมณ์ขัน (Hu: Humor) ภาพที่แสดงให๎เห็นหรือกํอให๎เกิดอารมณ์ขันมาก ก็
จะให๎คะแนนมากขึ้นเป็นล าดับ 
   10. ความคิดแปลกใหมํไมํเป็นแบบแผนปกติ (Uc: Unconventionality) 
ภาพที่แสดงความคิดแปลกใหมํแตกตํางไปจากความคิดปกติธรรมดาทั่วไปมีเกณฑ์การให๎คะแนนดังนี้ 
   A. การวางหรือการใช๎กระดาษแตกตํางไปจากเมื่อผู๎ทดสอบวางกระดาษให๎ เชํน 
เด็กมีการพับการหมุนหรือการพลิกกระดาษไปข๎างหลังแล๎วจึงวาดภาพจะได๎ 3 คะแนน 
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   B. ภาพที่เป็นนามธรรมหรือไมํเป็นของจริง เชํนการใช๎ชื่อที่เป็นนามธรรมหรือ 
สัตว์ประหลาด ให๎ 3 คะแนน 
   C. ภาพรวมของรูปทรง เครื่องหมาย สัญลักษณ์ ตัวอักษร หรือตัวเลข การใช๎ ชื่อ 
หรือภาพที่เหมือนการ์ตูน ให๎ 3 คะแนน 
   D. ภาพที่ตํอเติมภาพในลักษณะตําง ๆ ดังตํอไปนี้  
    1. รูปครึ่งวงกลมตํอเป็นพระอาทิตย์ หน๎าคน หรือวงกลม  
     2. รูปมุมฉากตํอเป็นบ๎านหรือชุดสี่เหลี่ยม  
     3. รูปเส๎นโค๎ง ตํอเป็นงู ต๎นไม๎หรือดอกไม๎  
     4. รูปจุดท าเป็นตานกหรือสายฝน รูปท านองนี้ต๎องหักออก 1 คะแนน จาก 
3 คะแนน เต็ม ในข๎อ d แตํไมมีคะแนนติดลบ คะแนนสูงสุดของข๎อนี้เทํากับ 12 คะแนน 
   11. ความเร็ว (Sp: Speed) ภาพที่ใช๎เวลาน๎อยกวํา 12 นาที ได๎คะแนนเพ่ิมดังนี้ 
ต่ ากวํา 2 นาที ได๎ 6 คะแนน 
  4.4 คะแนนผลรวมของแบบทดสอบTCT-DP ด๎านหลังของแบบทดสอบมีชํวงให๎
คะแนน 11 ชํวง แตํละชํวงจะมีรหัสส าหรับให๎คะแนน วิธีการให๎คะแนนให๎พับสํวนของแบบทดสอบ
ขึ้นมาก็สามารถให๎คะแนนได๎ทันที คะแนนรวมของแบบทดสอบTCT-DP (TotalScore) คือ 72 
คะแนน โดยมีรายละเอียดของคะแนนดังนี้  
  เกณฑ์ ข๎อที่ 1 – 11 ยกเว๎นข๎อ 10 คะแนนเตม็ ข๎ อ ล ะ  6  ค ะแ น น  ข๎ อ  1 1 
แบํงเป็น 4 ข๎อยํอย ๆ ละ 3 คะแนน รวม 72 คะแนน 
  เกณฑ์การตัดสินระดับความสามารถในการคิดสร๎างสรรค์ของแบบทดสอบความคิด 
สร๎างสรรค์ การวาดภาพ TCT- DP 
  1. ได๎คะแนนต่ ารวมกวํา 24 คะแนน มีความคิดสร๎างสรรค์อยูํในระดับต่ า  
  2. ได๎คะแนนต่ ารวมกวํา 24–47 คะแนน มีความคิดสร๎างสรรค์อยูํในระดับปานกลาง  
  3. ได๎คะแนนต่ ารวมกวํา 48 คะแนน มีความคิดสร๎างสรรค์อยูํในระดับสูง 
 2.7 คุณลักษณะของผู้มีความคิดสร้างสรรค์ 
 ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์ คือบุคคลที่สามารถใช๎ความคิดเชิงประยุกต์จากความคิดทั่วไป 
เพ่ือให๎ได๎ผลงานใหมํที่หลากหลายแหวกแนวแตํเป็นประโยชน์โดยไมํยึดติดกับกรอบความคิดหลักตรง
กับหลักพระพุทธศาสนาที่เรียกวํา โยนิโสมนสิการ หมายถึง การรู๎จักคิด คิดเป็นคิดอยํางเป็นเหตุเป็น
ผล คิดในทางที่จะเข๎าถึงความเจริญของสิ่งทั้งหลาย คิดในทางที่ท าให๎รู๎จักใช๎สิ่ง ทั้งหลายให๎เป็น
ประโยชน์ ผู๎ที่ใช๎วิธีการนี้จะสามารถแก๎ไขปัญหาตําง ๆ ได๎อยํางเหมาะสม วิธี การศึกษาของ
นักจิตวิทยาเพ่ือให๎ทราบวํา บุคคลใดมีความคิดสร๎างสรรค์โดยดูที่องค์ประกอบ 3 อยํางคือ 
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 1. ดูที่ผลงาน (The Product Approach) ลักษณะผลผลิตสร๎างสรรค์ (Creative 
Product) หมายถึง ลักษณะผลงานที่เกิดขึ้นซึ่งไมํจ าเป็นต๎องถึงขั้นสูงสุด อาจเป็นขั้นหนึ่งขั้นใดใน 6 
ขั้น (Taylor, 1964) ตํอไปนี้  
  ขั้นที่ 1 เป็นขั้นที่แสดงออกอยํางอิสระในด๎านความคิดริเริ่ม โดยไมํค านึงถึงคุณภาพ
ของงาน เป็นเพียงกล๎าแสดงออกอยํางอิสระ  
  ขั้นที ่2 เป็นงานที่เป็นผลผลิตโดยอาศัยทักษะบางอยํางไมํต๎องเป็นสิ่งใหมํ ๆ  
  ชั้นที่ 3 เป็นขั้นที่แสดงถึงความคิดใหมาของบุคคล ไมํได๎ลอกเลียนมาจากใคร แม๎วําจะ
มีผู๎อื่นคิดไว๎แล๎วก็ตาม  
  ขั้นที่ 4 เป็นขั้นที่คิดประดิษฐ์อยํางสร๎างสรรค์ สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหมํ ๆ โดยไมํซ้ า
แบบใคร 
  ขั้นที ่5 เป็นขั้นพัฒนาผลงาน ขั้นที่ 4 ให๎ดีขึ้น  
  ขั้นที่ 6 เป็นขั้นความคิดสร๎างสรรค์สุดยอด เกิดจากการคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงสุด 
เชํน ค๎นพบทฤษฎีหลักการใหมํ ๆ 
 
 2. ดูที่กระบวนการ (The Process Approach) ได๎แกํการวิเคราะห์การท างาน 
ภายในสมองของผู๎คิดสร๎างสรรค์แบํงเป็น 4 ขั้นตอนคือ 
  2.1 ขั้นเตรียม (Preparation) ผู๎มีความคิดสร๎างสรรค์มีความรู๎ปัญหาและ ความคิดใน
การแก๎ปัญหาตําง ๆ 
  2.2 ขั้นฟูมฟัก (Incubation) ผู๎มีความคิดสร๎างสรรค์มีการคิดใครํครวญถึงปัญหาทั้งใน
ขณะที่รู๎ตัว และไมํรู๎ตัว 
  2.3 ขั้นรู๎แจ๎ง (Illumination) ความคิดเข๎ารูปเข๎ารอยอยํางกะทันหัน หาวิธีแก๎ปัญหาได๎  
  2.4 ขั้นตรวจสอบ (Verification) ตรวจสอบวําวิธีแก๎ปัญหานั้นได๎ผลจริงหรือไมํ 
 3. ดูที่ตัวบุคคล (ThePersonApproach) ได๎แกํการศึกษาประวัติ ลักษณะนิสัยของบุคคล
ที่มีความคิดสร๎างสรรค์เพ่ือมาเขียนเป็นโครงรําง (Profile) ของผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์การศึกษา
กระบวนการคิดสร๎างสรรค์นี้จะดูเพียงองค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งไมํได๎ ต๎องดูจากทั้ง 3 
องค์ประกอบพร๎อม ๆ กัน เพราะคนบางคนอาจจะมีลักษณะนิสัยตรงกับลักษณะของผู๎มีความคิด
สร๎างสรรค์แตํขาดผลงาน หรือขาดความคิดก็ไมํสามารถจัดได๎วําเป็นผู๎มีความคิดสร๎างสรรค์  
 2.8 ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ 
 ลักษณะของผลงานสร๎างสรรค์ หมายถึง ลักษณะผลงานที่เกิดขึ้นจากกระบวนการ คิด
สร๎างสรรค์เป็นโครงสร๎างหรือรูปแบบของความคิดที่แสดงออกมาใหมํอาจอยูํในรูปแบบของ ความคิด
หรือสิ่งของที่ผลิตขึ้นซึ่งเป็นได๎ทั้งรูปธรรมและนามธรรม 
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 ลักษณะผลผลิตสร๎างสรรค์ (Creative Product) ตามแนวคิดของไทเลอร์ (Taylor, 1964 
อ๎างถึงในกรมวิชาการ, 2537) หมายถึง ลักษณะผลงานที่เกิดขึ้น ซึ่งอยูํในขั้นใดขั้นหนึ่งใน 6 ขั้น
ตํอไปนี้  
  ขั้นที่ 1 เป็นขั้นที่แสดงออกอยํางอิสระในด๎านความคิดริเริ่ม โดยไมํค านึงถึงคุณภาพ
ของงาน เป็นเพียงกล๎าแสดงออกอยํางเป็นอิสระ  
  ขั้นที ่2 เป็นขั้นที่ผลิตผลงานโดยอาศัยทักษะบางอยํางโดยไมํจ าเป็นต๎องเป็นสิ่งใหมํ ๆ  
  ขั้นที่ 3 เป็นขั้นที่แสดงถึงความคิดใหมํของบุคคล โดยไมํได๎ลอกเลียนแบบมาจากใคร ๆ 
แม๎วําจะมีผู๎อื่นคิดไว๎ก็ตาม 
  ขั้นที่ 4 เป็นขั้นที่ประดิษฐ์อยํางสร๎างสรรค์สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหมํโดยไมํซ้ าแบบ
ใคร 
  ขั้นที่ 5 เป็นขั้นพัฒนาผลงานขั้นที่ 4 ให๎ดีขึ้น 
  ขั้นที่ 6 เป็นขั้นความคิดสร๎างสรรค์ขั้นสูงสุดเกิดจากการคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงสุด 
เชํน การค๎นพบทฤษฎีหลักการใหมํ ๆ 
 อารี พันธ์มณี (2547) ได๎กลําวถึงหลักเกณฑ์ในการพิจารณาลักษณะของผลงานวําผลงาน
ใดจัดเป็นผลงานสร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้ 
  1. เป็นผลงานที่แปลกใหมํและมีคําตํอผู๎คิด สังคมและวัฒนธรรม 
  2. เป็นผลงานที่ไมํได๎เกิดจากการคิดดัดแปลง หรือความคิดที่เคยใช๎มากํอน  
  3. เป็นผลงานที่เกิดจากแรงกระตุ๎นและความพยายามอยํางสูง เป็นผลงานที่เกิดจาก
การประมวลปัญหาที่สลับซับซ๎อน 
 ผลงานที่สร๎างสรรค์จะต๎องมีลักษณะดังนี้ คือ มีความแปลกใหมํ และมีคุณคํา โดยงาน
สร๎างสรรค์ต๎องเป็นที่ยอมรับวํามีความถูกต๎อง คือ สามารถใช๎งานได๎ดี สวยงาม ไพเราะ หรือมี
สุนทรียภาพ (GoodandBrophy, 1980) 
 กระบวนการสร๎างสรรค์หรือการผลิตนั้นเป็นการดัดแปลงหรือประยุกต์ เอาหลักการหรือ
วิธีการอยํางหนึ่งไปใช๎ในการแก๎ปัญหา เพ่ือสร๎างให๎เกิดผลผลิตตําง ๆ หากพิจารณาคุณภาพของงาน
สามารถแบํงตามระดับของการสร๎างสรรค์ได๎เป็น 4 ประเภทดังนี้ (นิรัช สุดสังข์, 2544) 
 1. ประเภทที่ 1 การค๎นพบสิ่งใหมํ (Discovery) เป็นผลงานซึ่งเป็นสิ่งใหมํที่ยังไมํเคยมีใคร
ค๎นพบมากํอนแตํจะพบงานประเภทนี้ได๎ยาก เนื่องจากผลงานตําง ๆ ที่ออกมาล๎วนมี รากฐานการ
พัฒนามาจากผลงานเดิมที่มีปัญหาข๎อบกพรํอง เมื่อน ามาปรับปรุงแก๎ไขแล๎วก็มักคง ความเป็นของเดิม
หลงเหลืออยูํบ๎าง การค๎นพบสิ่งใหมํ เชํน แรํธาตหุ รือสารชนิดใหมํ ทฤษฎีหรือ หลักการใหมํ 
 2. ประเภทที่ 2 การริเริ่มใหมํ (Innovation) เป็นผลงานที่เกิดข้ึนจากการน าหลักการ หรือ
การค๎นพบมาริเริ่มใช๎ในการสร๎างให๎เกิดสิ่งใหมํที่มีคุณคําในการแก๎ปัญหา การสร๎าง ผลงานในประเภท
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นี้ ผู๎สร๎างจ าเป็นต๎องมีพ้ืนฐานความรู๎ความเข๎าใจในเรื่องนั้นเป็นอยํางดี เชํน เครื่องจักรกลไอน้ าเป็นการ
น าเอาหลักการเกี่ยวกับแรงดันของไอน้ ามาใช๎เปลี่ยนพลังงานความ ร๎อนเป็นพลังงานกล หรือเครื่อง
ผลิตไฟฟูาเซลแสงอาทิตย์ เป็นการเปลี่ยนพลังงานความร๎อนเป็น พลังงานไฟฟูา เป็นต๎น 
 3. ประเภทที่ 3 การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นผลงานที่เกิดจากการรวบรวมผลงานตําง 
ๆ ที่มีอยูํเดิมมาสังเคราะห์สร๎างให๎เกิดเป็นสิ่งใหมํซึ่งจะเห็นผลงานประเภทนี้อยูํเป็นจ านวนมากจาก
การเห็นจุดบอดหรือชํองวํางของผลิตภัณฑ์ตําง ๆ ที่มีอยูํ เชํน โทรศัพท์ที่สามารถถํายรูป หรือฟังเพลง
ได๎ รถยนต์อเนกประสงค์ เป็นต๎น 
 4. ประเภทที่ 4 การดัดแปลง (Mutation) เป็ นผลงานที่มีอยูํทั่วไปซึ่งเกิดจากการ
เปลี่ยนแปลงในรูปแบบขนาดหรือคุณสมบัติบางประการให๎มีความแตกตํางไปจากสิ่งที่มีอยูํเดิมให๎มี
ความนําสนใจมากกวําเดิม เชํน เตารีดพับส าหรับการเดินทาง จักรยานเสือภูเขา เป็นต๎น 
 การผลิตผลงานหรือการสร๎างสรรค์ผลงานใหมํ (Productive) เป็นการถํายโอน 
กระบวนการคิดสร๎างสรรค์ไปสูํการออกแบบ การสร๎างสรรค์ หรือการประดิษฐ์ผลงานออกมาได๎ ตาม
แนวคิดทางการตลาดของ สโคล์และกิลติแนน (Schoell and Guiltinan, 1988) แบํงผลงานหรือ 
ผลิตภัณฑ์ใหมํออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
 1. ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product) หรือผลงานใหมํที่แท๎จริง เป็นการริเริ่ม 
สร๎างสรรค์ผลงานใหมํที่มีขึ้นเป็นครั้งแรก 
 2. ผลงานดัดแปลง (Modification Product) หรือผลงานปรับปรุงใหมํเป็นการ พัฒนา
ผลงานเดิมทีม่ีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เกิดเป็นผลงานใหมํอีกครั้ง 
 3. ผลงานเลียนแบบ (ImitationProduct) หรือผลงานทดแทนเป็นการสร๎างผลงาน ตาม
อยํางผลงานเดิมที่มีอยูํแล๎ว 
 สรุป ลักษณะผลงานสร๎างสรรค์จะต๎องเป็นผลงานที่มีลักษณะดังตํอไปนี้คือ (1) ผลงาน
นวัตกรรม (Innovation Product) (2) ผลงานดัดแปลง (Modification Product) (3) ผลงาน ที่
สังเคราะห์ (Synthesis Product) 
 2.9 แนวทางส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ 
 การสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์สามารถท าได๎ทั้งทางตรง และทางอ๎อม ในทางตรงโดยการ
สอน อบรม การให๎เรียนรู๎ผํานกระบวนการ และการฝึกฝน ทางอ๎อมโดยการสร๎างบรรยากาศ และการ
จัดสิ่งแวดล๎อมสํงเสริมความเป็นอิสระ ในการเรียนรู๎ความคิดสร๎างสรรค์สามารถท าให๎เกิดได๎โดยการ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ มีองค์ประกอบส าคัญท่ีควรด าเนินการในกระบวนการจัดการเรียนรู๎ ดังนี้ 
 กิจกรรมที่สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ (Torrance, 1965) กิจกรรมที่สํงเสริมความคิด 
สร๎างสรรค์มี 3 ลักษณะคือ 
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 1. ลักษณะความไมํสมบูรณ์ การเปิดกว๎าง กิจกรรมนี้เชื่อวําความไมํสมบูรณ์จะท าให๎เกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู๎จากรูปภาพ เรื่องราว สื่อการสอน สภาพห๎องเรียน สนามเด็กเลํน ล าดับขั้นของ
กิจกรรมการเรียนการสอน ตัวครู หรือค าถามของนักเรียนเอง ซึ่งลักษณะกิจกรรมนี้ สามารถใช๎ได๎ทุก
ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอนตั้งแตํขั้นน าเข๎าสูํบทเรียน ขั้นสอนหรือ บรรยาย และขั้นสรุป
หรือมอบหมายงาน 
 2. ลักษณะการสร๎างหรือผลิตบางสิ่งบางอยํางขึ้นมาและการใช๎ให๎เป็นประโยชน์กิจกรรมนี้
เชื่อวํา การเรียนรู๎และแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ คือการให๎ผู๎เรียนได๎สร๎าง หรือผลิตงานบางอยํางขึ้นมา
ให๎เป็นประโยชน์ 
 3. ลักษณะการใช๎ค าถามของนักเรียน กิจกรรมนี้เชื่อวํา ควรเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ถาม
ค าถามและยอมรับวําไมํมีอะไรที่จะเป็นรางวัลแกํผู๎เรียนมากไปกวําการที่เขาได๎ค๎นพบค าตอบที่ตนเอง
สงสัย ควรหาวิธียั่วยุหรือใช๎ค าถามกลับเพ่ือให๎ผู๎เรียนหาค าตอบเอง ด๎วยการสืบสอบ ค๎นคว๎า ด๎วยตัว
เขาเอง 
 วิลเลี่ยม (Williams, 1971) ได๎ศึกษาถึงการสอนความคิดสร๎างสรรค์พบวําการสอน เพ่ือให๎
เกิดความคิดสร๎างสรรค์เป็นการสอนให๎เด็กรู๎จักคิด การแสดงความรู๎สึก และการคิดให๎ แตกตํางอยําง
ไมํท๎อถอยและการสอนเพ่ือความคิดสร๎างสรรค์มิใชํการสอนเฉพาะในวันนี้และวันพรุํงนี้ก็เลิกสอน แตํ
ต๎องสอนอยํางตํอเนื่อง ทั้งทางตรงและทางอ๎อม ได๎แกํ การจัดกิจกรรมตําง ๆ ก ารปรับปรุง
สภาพแวดล๎อมตําง ๆ ตลอดจนเข๎าใจเรื่องการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และความสามารถ ในการ
แสดงออก 
 กิจกรรมทางการเรียนการสอนที่จัดให๎เด็กเพ่ือสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ สามารถจัดได๎
หลากหลายรูปแบบ เชํน กิจกรรมทางด๎านภาษา กิจกรรมการแสดงออกทางจินตนาการ การ วาดภาพ 
การเลํานิทานโดยใช๎เทคนิคตํางๆ การเลํนสีแบบตําง ๆ งานสร๎างสรรค์จากกระดาษ การปั้น การ
ประดิษฐ์ รวมทั้งการฝึกแก๎ปัญหาในทางสร๎างสรรค์ การใช๎แบบฝึกความคิดสร๎างสรรค์ และการใช๎
บทเรียนส าเร็จรูปเป็นต๎น (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหํงชาติ, 2544) 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได๎เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู๎แบบสํงเสริม
ความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ ดังนี้ 
 1. ขั้นสร๎างความตระหนักเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญ ที่ผู๎สอนใช๎เทคนิคตําง ๆ ในการกระตุ๎น เร๎า
เรียกร๎องความสนใจของผู๎เรียนเข๎าสูํเรื่องที่จะเรียนรู๎ เชํน เกมเพลงนิทานลีลาทําทางตํางๆ ที่จะท าให๎
ผู๎เรียนเกิดจินตนาการ เป็นต๎น 
 2. ขั้นระดมพลังความคิด เป็นการดึงศักยภาพของผู๎เรียนทุกคนเพ่ือให๎สามารถ ค๎นหา
ค าตอบ ผู๎เรียนทุกคนจะต๎องมีสํวนรํวมโดยมีผู๎สอนท าหน๎าที่เหมือนผู๎อ านวยความสะดวกทุกข้ันตอน 
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 3. ขั้นสร๎างสรรค์ชิน๎งาน เมื่อผู๎เรียนได๎ผํานกระบวนการเรียนรู๎คิดหาค าตอบแล๎วผู๎เรียนเกิด
จินตนาการในการสร๎างสรรค์ผลงานในรูปแบบตําง ๆ 
 4. ขั้นน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนส าคัญที่ผู๎เรียนได๎มีโอกาสน าเสนอผลงาน วิพากษ์ 
วิจารณ์แสดงความคิดเห็น ผลจากการน าเสนอของผู๎อ่ืนเป็นขั้นที่สํงเสริมคุณธรรมจริยธรรม และ
คํานิยมที่พึงประสงค์ การรู๎จักการยอมรับ การมีเหตุผล การประยุกต์ การน าไปใช๎ ท าให๎ผู๎เรียนเกิด
ความภาคภูมิใจ 
 5. ขั้นวัดและประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช๎ เครื่องมือที่
หลากหลาย เน๎นให๎ผู๎เรียนรู๎จักประเมินผลงานตนเองและผู๎อ่ืน มีการยอมรับ แก๎ไข บนพ้ืนฐานของ
หลักการทางประชาธิปไตย 
 6. ขั้นเผยแพรํผลงาน ผลงานของผู๎เรียนทุกคนทุกกลุํม ได๎น าไปเผยแพรํในรูปแบบ ตําง ๆ 
อาทิเชํน จัดนิทรรศการและการน าผลงานสูํสาธารณชน เป็นการน าเสนอความรู๎และความคิด
สร๎างสรรค์ชองผู๎เรียน เพ่ือให๎เพ่ือน ผู๎ปกครอง ชุมชน และบุคคลที่เกี่ยวข๎องได๎ชื่นชมผลงาน 
 กิจกรรมการประดิษฐ์ เป็นกิจกรรมที่สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ได๎เป็นอยํางดี สํงเสริมให๎
เกิดความคิดจินตนาการและสร๎างจินตนาการออกมาเป็นผลงาน เพราะคนที่มีความคิด สร๎างสรรค์จะ
ไมํเพียงแตํคิดแล๎วเฉย แตํคิดแล๎วพยายามหาทางให๎ความคิดเกิดเป็นชิ้นงานขึ้นมา สามารถคิดและท า
สิ่งที่ธรรมดาในสายตาของคนทั่วไปให๎กลายเป็นสิ่งที่นําสนใจและเป็นประโยชนได๎ ดังนั้นการคิด
ประดิษฐ์ จึงมักรวมเอาความคิดในเรื่องการตํอเติม ตัดออก ปรับขยาย ท าให๎ใหญํท าให๎เล็กลง แตํง
แต๎มเติมสี ท าให๎เคลื่อนไหวได๎ หรือใช๎แทนกันได๎ สิ่งเหลํานี้จึงมักอาศัยการฝึกฝน ฝึกหัด ลงมือปฏิบัติ
จริง ๆ เพ่ือกระตุ๎นความสนใจ ความสามารถตํอโยงความคิด ความสนใจตํอไป และสามารถประดิษฐ์
คิดค๎นงานที่ต๎องอาศัยความคิด ความช านาญ ในระดับสูงขึ้นไป ซึ่งจุดมุํงหมายของกิจกรรมสร๎างสรรค์
ทางการประดิษฐ์เพ่ือพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์นั้นมีดังนี้ (อารี พันธ์มณี, 2547) 
  1. สํงเสริมความคิดและถํายทอดออกมาเป็นผลงาน  
  2. สํงเสริมการแก๎ปัญหา  
  3. สํงเสริมความขยัน ชํางคิด ชํางท า  
  4. สํงเสริมความเป็นนักประดิษฐ์คิดค๎น 
  5. สํงเสริมการฝึกการท างานด๎วยตนเอง 
 กิจกรรมการประดิษฐ์ ยกตัวอยํางเชํน การออกแบบสิ่งของ ได๎แกํ ของใช๎ ของเลํน การ
ประดิษฐ์สิ่งของจากวัสดุที่ก าหนดให๎ ได๎แกํ เศษวัสดุเหลือใช๎ หรือวัสดุอ่ืนๆ ที่ก าหนดเป็นเงื่อนไขเป็น
ต๎น 
 กิจกรรมสร๎างสรรค์ทางศิลปะนั้น เป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถ 
และสอดคล๎องกับหลักพัฒนาการของเด็กเป็นอยํางยิ่ง กิจกรรมสร๎างสรรค์ทาง ศิลปะนี้ไมํเพียงแคํ
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สํงเสริมการประสานสัมพันธ์ระหวํางกล๎ามเนื้อ มือและตา และการผํอนคลาย ความตึงเครียดเทํานั้น 
แตํยังเป็นการสํงเสริมความคิดอิสระ จินตนาการ ความรู๎สึกที่ได๎สัมผัสจริง ฝึกการรู๎จักท างานด๎วย
ตนเอง และฝึกการแสดงออกอยํางสร๎างสรรค์ทั้งทางความคิดและการ กระท า ที่ถํายทอดออกมาเป็น
ผลงานศิลปะ และยังน าไปสูํการเรียน เขียน อํานอยํางสร๎างสรรค์ ตํอไป ซึ่งจุดมุํงหมายของกิจกรรม
สร๎างสรรค์ทางศิลปะ เพ่ือพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์นั้น มีดังนี้ (อารี พันธ์มณี, 2547) 
  1. สํงเสริมความคิดอิสระ 
  2. สํงเสริมความมั่นใจ กล๎าคิด กล๎าแสดงออก  
  3. สํงเสริมความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ความคิดยืดหยุํน ความคิดคลํองตัว 
และความคิดอเนกนัย 
  4. สํงเสริมการรู๎จักท างานด๎วยตนเอง 
  5. สํงเสริมให๎เกิดผลงานของผู๎เรียน 
 จะเห็นได๎วําการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์นั้นมีวิธีการที่หลากหลาย ซึ่งขึ้นอยูํกับ
จุดประสงค์ของแตํละบุคคลวําต๎องการที่จะน าลักษณะของการพัฒนาไปใช๎ เพราะวําทุกรูปแบบ 
สามารถที่จะน ามาสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ได๎ทั้งสิ้น หรืออาจจะน ามาใช๎ประกอบกันจะดียิ่งขึ้นไมํวํา
จะเป็น ความคิดริเริ่ม ความคิดคลอํงแคลํว ความคิดยืดหยุํน ความคิดละเอียดลออ 
 เครื่องมือสร๎างความคิดสร๎างสรรค์ของ Robert & Michael Root-Bernstein (1999) ได๎
ศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร๎างสรรค์ซึ่งได๎กลําวถึงเครื่องมือ 13 ประเภท ที่ชํวยให๎นักวิทยาศาสตร์ และ
ศิลปินที่มีชื่อเสียงในศาสตร์สาขาตําง ๆ ใช๎เป็นเครื่องมือในการค๎นพบแนวคิดใหมํ ๆ ซึ่ง พงษ์ ผาวิจิตร 
(2547) ได๎น าแนวคิดดังกลําวมาท าการศึกษา และเชื่อวําเครื่องมือดังกลําวจะเป็นกรอบ กว๎าง ๆ ที่จะ
ชํวยให๎ผู๎ที่สนใจในการพัฒนาทักษะการคิดสามารถน าไปตํอยอดได๎ โดยไมํจ าเป็นที่ จะต๎องจ ากัดอยูํที่
เครื่องมือใดเครื่องมือหนึ่ง ซึ่งเครื่องมือสร๎างความคิดสร๎างสรรค์มี 13 เครื่องมือ ดังนี้ 
  1. การสังเกต (Observation) การค๎นหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วยการเฝูาสังเกตจนหา 
ประเด็นหลักได๎เป็นวิธีพ้ืนฐานที่สุด ที่ความรู๎ใหมํ ๆ ของโลกในอดีตที่ผํานมา มักจะได๎รับการค๎นพบ 
ด๎วยวิธีพ้ืน ๆ นี้เป็นหลัก 
  2. การสร๎างภาพ (Imaging) การหาแนวคิดใหมํได๎ด๎วยการสร๎างจินตนาการการ ฝัน
กลางวันที่บางคนอาจจะขี้กียจ แตํหลาย ๆ อยํางได๎รับการค๎นพบสร๎างขึ้นจากการฝันกลางวัน ของคน
บางคนตํางกัน แตํวําบางคนฝันแล๎วท าให๎เป็นจริง บางคนฝันแล๎วไมํลงมือท า 
  3. การคิดเชิงนามธรรม (Abstracting) การหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วยการสรุปมองหา 
รูปแบบงําย ๆ จากสิ่งที่ยาก ๆ คือ รูปแบบที่เรารู๎จักกันในชื่อวํา นามธรรม เพราะวํามีหลายอยํางใน 
โลกนี้ไมํสามารถอธิบายและคนที่เคยมีประสบการณ์เรื่องนี้จะเข๎าใจงําย ๆ ด๎วยสัญลักษณ์พ้ืน ๆ  ที่ 
เรามีอยูํเชํนภาษา เป็นต๎น 
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  4. การค๎นหารูปแบบที่ซ้ า ๆ กัน (Recognizingpattern) การหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วย
การหารูปแบบที่เกิดขึ้นซ้ า ๆ กันในโจทย์ที่เราสนใจ มนุษย์เราบางครั้งก็รู๎สึกสบายใจ เมื่ออยูํใน 
สิ่งแวดล๎อมท่ีคุ๎นเคย เราจึงมักจะสร๎างสิ่งใหมํ ๆ ขึ้นโดยอิงกับรูปแบบเดิมบางอยํางที่เราคุ๎นเคย ดังนั้น
อาหาร ดนตรี ภาพยนตร์จึงมีรูปแบบที่ซ้ า ๆ กัน 
  5. การสร๎างรูปแบบใหมํ (FormingPattern) การหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วยการสร๎าง 
รูปแบบใหมํ ๆ จากสิ่งเดิม ๆ ที่มีอยูํ การสร๎างรูปแบบเดิม ๆ อาจจะไมํกํอให๎เกิดนวัตกรรมขึ้นกับโลก 
ได๎ ดังนั้นการสร๎างรูปแบบใหมํ ๆ ขึ้นมาจึงเป็นสิงที่จ าเป็น 
  6. การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogizing) การหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วยการวิเคราะห์ เชิง
ตรรกะ การเปรียบเทียบ อุปมาอุปไมย สิ่งที่แม๎แตกตํางกัน แตํมีสาระท่ีคล๎ายกัน 
  7. การคิดผํานประสาทสัมผัสทางรํางกาย (Body Thinking) การหาแนวคิดใหมํ ได๎
ด๎วยการเฝูาประสาทสัมผัสของรํางกายความรู๎สึก ท าให๎เราเกิดการตระหนักรู๎หากเราใสํใจเฝูา สังเกต
ความรู๎นั้นบางอยํางเราก็จะได๎เรื่องใหมํ ๆ จากประสาทสัมผัสของเราเอง 
  8. การคิดด๎วยการสร๎างความรู๎สึกรํวมเป็นคนอ่ืน (Empathizing) การหาแนวคิดใหมํ 
ๆ ด๎วยการเอาใจเขามาใสํใจเรา เข๎าใจถึงมุมมองของคนอ่ืน ตัวอยํางเชํน นักการตลาดจึงจ าเป็นต๎อง
ศึกษาพฤติกรรมผู๎บริโภค เพ่ือสร๎างและพัฒนาสินค๎าใหมํ ๆ 
  9. การคิดในเชิงมิติ (Dimensional thinking) การหาแนวทางใหมํ ๆ ด๎วยการคิด ใน
เชิงมิติหลาย ๆ ครั้งเราอาจจะรู๎สึกคุ๎นเคยถึงสถานที่ที่เราไมํเคยเยือนมากํอน หรืออาจจะมีภาพ ของ
สถานที่ คนที่เราจะพบเห็นมากํอนที่เราจะเจอของจริงเสียอีก นั่นคือ การคิดในเชิงมิต ิ
  10. การคิดด๎วยการสร๎างแบบจ าลอง (Modeling) การหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วยการ 
สร๎างแบบจ าลองข้ึนมาในแวดวงอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร์ การสร๎างแบบจ าลองให๎เข๎าใจ สถานการณ์
ให๎ดีขึ้นโดยไมํจ าเป็นต๎องลงทุนท าของจริงขึ้นมาได๎ การคิดในเชิงนี้เป็นการสังเคราะห์ มาจากเครื่องมือ
ด๎านการคิดเชิงมิติ การคิดเชิงนามธรรม การคิดเชิงสังเคราะห์ และการคิดเชิงสัมผัสทางรํางกาย
ผสมผสานกันถือเป็นเครื่องมือในระดับท่ีสูงขึ้นมาจากเครื่องมืออื่น ๆ 
  11. การคิดด๎วยการละเลํน (Playing) การหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วยการละเลํน เพ่ือให๎เกิด
การผํอนคลายไมํถูกจ ากัดความสุขสบาย คือ สิ่งที่คนสํวนใหญํไมํปฏิเสธ การละเลํน คือ กิจกรรมที่ชํวย
สร๎างสิ่งนั้น และบางครั้งก็เป็นสถานการณ์ที่ชํวยให๎เราได๎แนวคิดดี ๆ เครื่องมือนี้ถือ เป็นเครื่องมือใน
ระดับสูงอีกอันหนึ่ง อันเป็นการผสมผสานของเครื่องมืออ่ืน ๆ เชํนการคิดจาก ประสาทสัมผัสของ
รํางกาย การเอาใจเขามาใสใจเรา และการคิดแบบจ าลอง 
  12. การแปลงโฉม (Transforming) การหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วยแปลงโฉมจากสิ่งที่ มีอยูํ
ในระดับที่สูงกวํา โดยการแปลงแนวความคิดที่ได๎จากเครื่องมืออ่ืน ๆ พร๎อม ๆ กับการใสํ จินตนาการ
เข๎าไปแล๎วสื่อออกมาให๎คนอ่ืนได๎รับรู๎ 
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  13. การสังเคราะห์ขึ้นใหมํ (Synthesizing) การหาแนวคิดใหมํ ๆ ด๎วยการสังเคราะห์
ขึ้นใหมํจากสิ่งที่มีอยูํ หรือไมํมีอยูํกํอนหน๎านี้ถือเป็นสุดยอดของขบวนการทั้งหมด หาก เราสามารถ
ผสมผสานทักษะอ่ืน ๆ ที่เรามีอยูํเพื่อสร๎างสิ่งใหมํ ๆ ให๎เกิดขึ้นได ๎
 แนวทางในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ข๎างต๎น สรุปได๎วํา กระบวนการเรียนรู๎ และ
กิจกรรมในรูปแบบตําง ๆ กระตุ๎นความคิดโดยเน๎นทักษะด๎านตําง ๆ พร๎อมกับการฝึกคิดในเชิง อเนก
นัยและเชิงเอกนัย ซึ่งเป็นสิ่งเสริมสร๎างให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ขึ้น 
 
3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 3.1 ความหมายและความส าคัญ 
  3.1.1 ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี (2543: 20) ทรงอรรถาธิบายวํา 
“เทคโนโลยีสารสนเทศหรือ Information Technology ที่มักนิยมเรียกวํา ไอที นั้น เน๎นถึงการ
จัดการในกระบวนการ ด าเนินงานสารสนเทศหรือสารนิเทศในขั้นตอนตําง ๆ ตั้งแตํการเสาะแสวงหา 
การวิเคราะห์ การจัดเก็บ การจัดการ และการเผยแพรํ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ความถูกต๎อง ความ
แมํนย า และความรวดเร็วทันตํอการน าไปใช๎ประโยชน์” 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหํงชาติ (2544: 1) ได๎ให๎ความหมายของเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารวํา หมายถึง การผสานเทคโนโลยีสารสนเทศเข๎ากับเทคโนโลยีการสื่อสาร 
เพ่ือให๎เกิดการน าเข๎าข๎อมูลขําวสารการจัดเก็บอยํางเป็นระบบหรือหมวดหมูํ เพ่ือให๎ทุกคนที่เข๎าถึง
สามารถน าไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์ได๎ 
  พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2545: 229) ได๎ให๎ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือไอ
ที ไว๎วําประกอบด๎วยระบบหลัก 2 ระบบ คือ ระบบเทคโนโลยีโทรคมนาคมกับระบบคอมพิวเตอร์ซึ่ง
หมายถึงการน าเอาข๎อมูลคอมพิวเตอร์ทุกรูปแบบเข๎ามาใช๎รํวมกับเทคโนโลยีโทรคมนาคม ข๎อมูล
ดังกลําวมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวเลขและตัวอักษร การเชื่อมตํอดังกลําวต๎องอาศัยระบบ
และอุปกรณ์โทรคมนาคม เพ่ือสํงข๎อมูลเข๎าถึงกันไมํวําจะเป็นสายเคเบิลใยแก๎วน าแสงทั้งบนบกและใต๎
น้ าหรือผํานดาวเทียม 
  วาสนา สุขกระสานติ (2545: 6) กลําววําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
หมายถึงกระบวนการตําง ๆ และระบบงานที่ชํวยให๎ได๎สารสนเทศตามที่ต๎องการโดยจะรวมถึง
เครื่องมือและอุปกรณ์ตําง ๆ ซึ่งได๎แกํ เครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องใช๎ส านักงาน อุปกรณ์โทรคมนาคม
ตําง ๆ รวมทั้งซอฟต์แวร์ ทั้งแบบบทเรียนสาเร็จรูปและแบบพัฒนาขึ้นมาเพ่ือใช๎งานเฉพาะด๎าน และ
รวมถึงกระบวนการในการน าอุปกรณ์เครื่องมือตําง ๆ ข๎างต๎นมาใช๎งานเพ่ือรวบรวม จัดเก็บ 
ประมวลผลและแสดงผลลัพธ์เป็นสารสนเทศในรูปแบบตําง ๆ ที่สามารถน ามาใช๎ประโยชน์ได๎ 
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  สถาบันสํงเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2545: 67) ให๎ความหมายของ
เทคโนโลยี (Technology) วําหมายถึง การประยุกต์เอาความรู๎ทางด๎านวิทยาศาสตร์มาใช๎ให๎เกิด
ประโยชน์ การศึกษาพัฒนาองค์ความรู๎ตํางๆ เพื่อให๎เข๎าใจธรรมชาติ กฏเกณฑ์ของสิ่งตํางๆ และหาทาง
น ามาประยุกต์ให๎เกิดประโยชน์ สํวนค าวํา สารสนเทศ (Information) หมายถึงข๎อมูลที่เป็นประโยชน์
ตํอการด าเนินชีวิตของมนุษย์ซึ่งมาจากสื่อ เชํน วิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์เครือขํายคอมพิวเตอร์ หรือ
แม๎แตํการสื่อสารระหวํางบุคคล เมื่อรวมค าวําเทคโนโลยีกับสารสนเทศเข๎าด๎วยกัน จึงเป็นเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Information and Communication Technology: ICT)ซึ่งจะหมายถึงเทคโนโลยีที่ใช๎
จัดการสารสนเทศ หรือประมวลผล ซึ่งครอบคลุมถึงการรับ-สํง แปลงการรวบรวมการจัดเก็บข๎อมูล 
ประมวลผล การพิมพ์ การสร๎างรายงาน การสื่อสารข๎อมูล และค๎นคืนสารสนเทศ รวมไปถึงเทคโนโลยี
ที่ทาให๎เกิดระบบการให๎บริการ การใช๎ และการดูแลข๎อมูล 
  ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแหํงชาติ (2545: 92) ได๎ให๎
ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารวํา หมายถึงเทคโนโลยีที่เก่ียวข๎องกับขําวสารและ
การสื่อสาร นับตั้งแตํการสร๎าง การน ามาวิเคราะห์หรือประมวลผล การรับและสํงข๎อมูลการจัดเก็บ
และการน าไปใช๎งานใหมํ เทคโนโลยีเหลํานี้ มักจะหมายถึง คอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด๎วยสํวนอุปกรณ์ 
(Hardware) สํวนค าสั่ง (Software) และสํวนข๎อมูล (Data) และระบบการสื่อสารตําง ๆ ไมํวําจะเป็น
โทรศัพท์ ระบบสื่อสารข๎อมูล ดาวเทียมหรือเครื่องมือสื่อสารใด ๆทั้งท่ีมีสายและไร๎สาย 
  ครรชิต มาลัยวงศ์ (2546:16) กลําววํา เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด๎วยเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม ซึ่งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นั้นมีความสามารถพ้ืนฐาน
ในด๎านการบันทึกข๎อมูลผํานระบบโทรคมนาคม จากจุดบันทึกข๎อมูลที่อยูํหํางไกลมายังเครื่อง
คอมพิวเตอร์ได๎อยํางรวดเร็ว สํวนค าวํา ICT นั้น กรรมาธิการการศึกษารัฐสภาอังกฤษ ได๎เสนอวํา
ความหมายของ IT ที่กลําวข๎างต๎นนั้นยังไมํชัดเจน จึงให๎เพ่ิมค าวําCommunication เข๎าไปด๎วย 
UNESCO ก็เริ่มใช๎ตามและแพรํตํอไปทั่วโลก 
  ยืน ภูํวรวรรณ และสมชาย นาประเสริฐ (2546: 20) กลําววํา เทคโนโลยีสารสนเทศ
หมายถึง เทคโนโลยีที่ใช๎จัดการสารสนเทศ ตั้งแตํการรวบรวม การจัดเก็บข๎อมูล การประมวลผลการ
พิมพ์ การสร๎างรายงาน การสื่อสารข๎อมูล ฯลฯ เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเป็นการรวมกันระหวําง
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์กับเทคโนโลยีการสื่อสาร 
  สุดาพร ปัญญาพฤกษ์ (2546:18) ได๎ให๎ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารวํา หมายถึง การผสานหรือรวมตัวกันของเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : 
IT) เข๎ากับเทคโนโลยีการสื่อสาร (Communication Technology : CT) ซึ่งเป็นการใช๎ระบบเชื่อมโยง
ข๎อมูลขําวสาร โดยการใช๎คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศแล๎วใช๎อุปกรณ์
ทางการสื่อสาร ชํวยโยงใยไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ที่อยูํไกล โดยมีองค์ประกอบส าคัญ คือ เทคโนโลยี
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สารสนเทศ ได๎แกํ ฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ และเทคโนโลยีการสื่อสารได๎แกํ ระบบการสื่อสารตําง ๆ ทั้ง
ที่มีสายและไร๎สาย เพื่อให๎เกิดการน าข๎อมูลขําวสารการจัดเก็บอยํางเป็นระบบหรือหมวดหมูํ และให๎ทุก
คนที่เข๎าถึงสามารถน าข๎อมูลขําวสารไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์ได๎ 
  อัญชลี ศรีสุข (2546: 7) กลําววํา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง การ
น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีโทรคมนาคม มาท างานผสมผสานกัน เพ่ือใช๎ในการจัดเก็ บ
บันทึก ประมวลและรับสํงน าเสนอข๎อมูลและสารสนเทศไปยังผู๎ใช๎ที่อยูํหํางไกล โดยผํานขํายงาน
คอมพิวเตอร์ เปิดโอกาสให๎ผู๎ใช๎แลกเปลี่ยนขําวสารระหวํางกันได๎อยํางสะดวก รวดเร็วและถูกต๎อง 
  ณัฏยา เพชรติ่ง (2547: 30) ได๎ให๎ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
วํา หมายถึง การน าเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์มาใช๎เพ่ือประโยชน์ในการจัดการ 
จัดเก็บ เผยแพรํ การสร๎าง และการเข๎าถึงข๎อมูลอยํางสะดวกและรวดเร็วผํานเทคโนโลยีการสื่อสาร
ความเร็วสูงให๎ทุกคนที่เข๎าถึงสามารถน าข๎อมูลขําวสารไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร ที่เห็นชัดในปัจจุบันคือ อินเทอร์เน็ตและทางดํวนสารสนเทศ 
  ดวงรัตน์ อาบใจ (2547: 47) กลําววํา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง
การท างานผสานหรือรวมตัวกันของเทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสารเพ่ือประโยชน์ใน
การจัดการ จัดเก็บ เผยแพรํ การใช๎ การสร๎างและการเข๎าถึงข๎อมูลอยํางสะดวกและรวดเร็วผําน
เทคโนโลยีการสื่อสารความเร็วสูง เพ่ือให๎เกิดการน าข๎อมูลขําวสารตําง ๆ และเพ่ือให๎ทุกคนสามารถน า
ข๎อมูลขําวสารตําง ๆ ไปใช๎ให๎เกิดประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์อยํางสูงสุด 
  สุขุม เฉลยทรัพย์ (2547: 6) กลําววําเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือ เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร หมายถึง เทคโนโลยีสองด๎านหลัก ๆ ที่ประกอบด๎วยเทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคมที่ผนวกเข๎าด๎วยกัน เพ่ือใช๎ในกระบวนการจัดหา จัดเก็บ สร๎างเผยแพรํ
สารสนเทศในรูปตําง ๆ ไมํวําจะเป็นเสียง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว ข๎อความหรือตัวอักษร และตัวเลข 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ความถูกต๎อง ความแมํนย า และความรวดเร็วให๎ทันตํอการน าไปใช๎ประโยชน์ 
  กิดานันท์ มลิทอง (2548:11-12) ให๎ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารหรือ ไอซีที วํา เป็นการรวมตัวของเทคโนโลยี 2 อยํางเข๎าด๎วยกัน คือ เทคโนโลยีสารสนเทศ
(Information Technology : IT) และเทคโนโลยีการสื่อสาร (Communication Technology : CT) 
เป็น ICT (ไอซีที) หมายถึงการใช๎เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศ
เพ่ือจัดเก็บอยํางเป็นระบบสามารถเข๎าถึงและสืบค๎นน ามาใช๎ได๎โดยสะดวกเป็นสื่อกลางน าเสนอ
สารสนเทศ รวมถึงการรับ–สํง สารสนเทศด๎วยเทคโนโลยีการสื่อสารความเร็วสูงเพ่ือสํงผํานสารสนเทศ
ได๎อยํางรวดเร็ว 
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  ค านึง ยากองโค (2548: 10) กลําววําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง
การประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีโทรคมนาคมท างานรํวมกันเพ่ือจัดเก็บบันทึก
รวบรวม ข๎อมูลจากแหลํงตําง ๆ แล๎วน ามาวิเคราะห์ ประมวลผลข๎อมูลอยํางเป็นระบบ ถูกต๎องน าไปใช๎
ให๎เกิดประโยชน์ตํอการบริหารงานอยํางมีประสิทธิภาพสูงสุด สามารถติดตํอสื่อสารแลกเปลี่ยนข๎อมูล
ขําวสารกันได๎อยํางสะดวกรวดเร็ว 
  จิรวรรณ เลํงพานิชย์ (2551: 29) ได๎กลําววํา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
หรือไอซีที หมายถึงเครื่องมือที่ใช๎ในการประยุกต์หรือพัฒนาความรู๎ประกอบด๎วย 2 สํวน คือเทคโนโลยี
ระบบคอมพิวเตอร์ที่มีสํวนประกอบที่สาคัญคือฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ เ พ่ือการวิเคราะห์ 
ประมวลผล การจัดเก็บและพร๎อมที่จะน าปใช๎ประโยชน์ และเทคโนโลยีการสื่อสาร ซึ่งการสื่อสารจะ
อาศัยคนหรือพีเพิลแวร์ ดังนั้นหากพีเพิลแวร์ได๎รับการพัฒนาให๎มีความรู๎ความสามารถ และมีสิ่งอา
นวยความสะดวกหรือโครงสร๎างพ้ืนฐาน (Infrastructure) พร๎อมและเหมาะสมก็สามารถที่จะบริหาร
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให๎เกิดประโยชน์ได๎มาก 
  สายพิณ เชื้อน๎อย (2551: 24) ได๎ให๎ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารวํา หมายถึง เทคโนโลยีที่เกี่ยวข๎องกับการใช๎คอมพิวเตอร์มาประมวลผลข๎อมูลตําง ๆ ให๎เป็น
สารสนเทศที่มีความนําเชื่อถือ มี 2 สํวน คือ เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร์ ที่มีสํวนประกอบที่ส าคัญ
คือฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Software) เพ่ือการวิเคราะห์ ประมวลผล การจัดเก็บและ
พร๎อมที่จะน าไปใช๎ประโยชน์และเทคโนโลยีการสื่อสาร เป็นการน าระบบการสื่อสารและโทรคมนาคม
ตําง ๆ มาใช๎ในการติดตํอแลกเปลี่ยนข๎อมูลขําวสารได๎อยํางรวดเร็ว 
  สุกัญญา ฟักสกุล (2551: 13) ได๎ให๎ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารวํา หมายถึง การน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งประกอบด๎วยเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์และ
เครือขํายโทรคมนาคมที่เชื่อมตํอกัน สาหรับใช๎ในการสํงและรับข๎อมูลและมัลติมีเดียเกี่ยวกับความรู๎ 
โดยผํานกระบวนการประมวลหรือจัดท าให๎อยูํในรูปแบบที่มีความหมายและความสะดวกมาใช๎
ประโยชน์ สาหรับการศึกษาในระบบการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย เพ่ือให๎คนไทย
สามารถเรียนรู๎และพัฒนาตนเองได๎อยํางตํอเนื่องตลอดชีวิต 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2552: 32) ได๎ให๎ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารวํา หมายถึง เทคโนโลยีที่ใช๎ในการติดตํอสื่อสาร เก็บ สร๎าง แสดงใช๎รํวมกัน หรือแลกเปลี่ยน
สารสนเทศด๎วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์ ไอซีทีจึงรวมถึงเทคโนโลยีตําง ๆ เชํนวิทยุ โทรทัศน์ วีดิทัศน์ 
ดีวีดี โทรศัพท์ทั้งโทรศัพท์ใช๎สายและโทรศัพท์เคลื่อนที่ ระบบดาวเทียม ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 
ระบบคอมพิวเตอร์และเครือขํายรวมถึงอุปกรณ์และการบริการที่เกี่ยวพันกับเทคโนโลยีเหลํานี้ เชํน 
วีดิโอคอนเฟอร์เรนซ์ บล็อก กล๎องถํายภาพนิ่ง ภาพวีดิโอ หุํนยนต์ เป็นต๎น 
  Laudon and Laudon (1995: 4) ให๎ความหมายวําเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
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สื่อสารเป็นทั้งเครื่องมือและเทคนิควิธีการสาหรับการเก็บรวบรวมข๎อมูลและใช๎ข๎อมูลรํวมกันไมํใชํแคํ
คอมพิวเตอร์อยํางเดียว แตํรวมถึงเทคโนโลยีตําง ๆ เข๎าด๎วยกันซึ่งสามารถชํวยให๎สื่อสารได๎ทั่วโลก 
  Bradley (1998) กลําววํา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง การรวมกัน
ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีโทรคมนาคม และสื่อสารมวลชน 
  Glazer (2002) กลําววําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารคือการรวมเอา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ซึ่งรวมทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์และเทคโนโลยีการสื่อสารทั้งแบบมีสายและ
ไร๎สาย  
  Partnership (2003: 10) ให๎ค านิยามของเทคโนโลยีสารสนเทศและการติดตํอสื่อสาร
ไว๎วํา เป็นสื่อ/อุปกรณ์ อันได๎แกํ คอมพิวเตอร์ เน็ตเวิร์คและเทคโนโลยี อ่ืนๆ รวมถึง วิทยุ วีดีโอ สื่อ
มีเดียและมัลติมีเดีย สื่ออุปกรณ์เหลํานี้  ชํวยให๎คนสามารถท างานได๎อยํางมีประสิทธิภาพใน
ชีวิตประจ าวัน โดยใช๎สื่อเพ่ือการค านวณท างบประมาณ และวางแผนการ กราฟิก และโปรแกรม
มัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอ ระบบฐานข๎อมูลเพื่องานวิจัย เครือขํายเพ่ือการสื่อสารกับคนอ่ืน ๆ 
  UNESCO (2008: 11) ให๎ค านิยามของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ไว๎วํา เป็น
การน าเอาข๎อมูลขําวสารและเทคโนโลยีการสื่อสาร และหลายเทคโนโลยี มาใช๎ในการติดตํอสื่อสารการ
สร๎าง การจัดการและการแจกจํายข๎อมูลขําวสาร รวมถึงคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์ โทรทัศน์ 
วิทยุและอุปกรณท์ี่เก่ียวกับโสตทัศน์ 
 จากที่กลําวมาข๎างต๎นสรุปได๎วําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information 
and Communication Technology: ICT) หมายถึง เทคโนโลยีที่ใช๎เป็นชํองทางในการสื่อสาร/
เชื่อมโยงข๎อมูลขําวสาร การจัดเก็บรวบรวม การค๎นหาและการเข๎าถึงข๎อมูลขําวสารในระยะใกล๎และ
ไกลได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ซึ่งเทคโนโลยีดังกลําวประกอบด๎วย เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เทคโนโลยี
เครือขําย อินเทอร์เน็ต โทรศัพท์เคลื่อนที่ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย โทรทัศน์ วิทยุ และเทคโนโลยีอ่ืน ๆ 
 
  3.1.2 ความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ถือเป็นเทคโนโลยีที่มีความส าคัญในการ
ขับเคลื่อน ความรู๎ ข๎อมูล ขําวสารในโลกยุคโลกาภิวัตน์ 
  สานิตย์ กายาผาด (2542: 11) กลําวถึงความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ ดังนี้ 
   1. ชํวยในการจัดระบบขําวสารจ านวนมหาศาลในแตํละวัน 
   2. ชํวยเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตสารสนเทศ เชํน การค านวณตัวเลขที่ยุํงยาก
ซับซ๎อนการจัดเรียงล าดับสารสนเทศ 
   3. ชํวยให๎สามารถเก็บสารสนเทศในลักษณะที่เรียกใช๎ได๎ทุกครั้งอยํางสะดวก 
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   4. ชํวยให๎สามารถจัดระบบอัตโนมัติเพื่อการจัดเก็บประมวลผลและเรียกใช๎ 
สารสนเทศ 
   5. ชํวยในการเข๎าถึงสารสนเทศได๎อยํางรวดเร็วมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
   6. ชํวยในการสื่อสารระหวํางกันได๎อยํางสะดวกรวดเร็ว ลดอุปสรรคเกี่ยวกับเวลา
และระยะทางโดยการใช๎ระบบโทรศัพท์และอ่ืน ๆ 
  วชิราพร พุํมบานเย็น (2545: 48) ได๎กลําวถึงความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสาร ไว๎ดังนี้ 
   1. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ชํวยให๎การค๎นคว๎าหาข๎อมูลทางด๎าน
การศึกษางํายขึ้นและกว๎างขวางไร๎ขีดจ ากัด ผู๎เรียนมีความสะดวกมากขึ้นในการค๎นคว๎าวิจัยตําง ๆ 
   2. การด าเนินชีวิตประจ าวัน ท าให๎มีความคลํองตัวและสะดวกรวดเร็วมากขึ้น
กิจกรรมตําง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันก็สามารถท าได๎หลาย ๆอยํางในเวลาเดียวกันหรือใช๎เวลา
น๎อยลง 
   3. การด าเนินธุรกิจ ท าให๎มีการแขํงขันกันระหวํางธุรกิจมากขึ้น ดังนั้นจึงต๎องมี
การพัฒนาองค์กรเพ่ือให๎ทันกับข๎อมูลขําวสารอยูํตลอดเวลา และสํงผลให๎ประเทศชาติ มีการพัฒนา
อยํางตํอเนื่อง 
   4. อัตราการขยายตัวที่ เ พ่ิมขึ้นอยํางรวดเร็ว เพราะการติดตํอสื่อสารที่
เจริญก๎าวหน๎าและทันสมัยในปัจจุบัน ท าให๎โลกของเราเป็นโลกไร๎พรมแดน ระบบการท างาน มีการน า
คอมพิวเตอร์เข๎ามาใช๎ในการท างานมากขึ้นและ งานบางอยํางที่มนุษย์ไมํสามารถท าได๎ก็มีการใช๎
คอมพิวเตอร์เข๎ามาท างานแทน 
  Souter (1999: 409) ได๎อธิบายถึงความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ 
สื่อสารไว๎ 5 ประการ ได๎แกํ 
   1. การสื่อสารถือเป็นสิ่งจ าเป็นในการด าเนินกิจกรรมตําง ๆ ของมนุษย์ สิ่งส าคัญ
ที่มีสํวนในการพัฒนากิจกรรมตําง ๆ ของมนุษย์ประกอบด๎วย Communications Media, การสื่อสาร
โทรคมนาคม (Telecoms) และเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) ตัวอยําง เชํน การสร๎างภูมิคุ๎มกันโรคให๎กับ
พลเมืองจะมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น หากมีการบันทึกข๎อมูลประวัติผู๎ปุวยหรือข๎อมูลอ่ืน ๆ ไว๎ใน ฐาน
ข๎อมูลคอมพิวเตอร์ 
   2. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารประกอบด๎วย ผลิตภัณฑ์หลักที่มากไป
กวําโทรศัพท์และคอมพิวเตอร์ เชํน แฟกซ์ อินเทอร์เน็ต อีเมล ท าให๎สารสนเทศเผยแพรํหรือกระจาย
ออกไปในที่ตํางๆ ได๎สะดวกและสิ่งเหลํานี้ถือเป็นบริการส าคัญของการสื่อสารโทรคมนาคม ที่ท าให๎การ
ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีมากยิ่งข้ึน 
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   3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีผลให๎การใช๎งานด๎านตําง ๆ มีราคาถูก
ลง เชํน การใช๎แฟกซ์และอีเมลจะถูกกวํา นําเชื่อถือกวํา และรวดเร็วกวําการใช๎บริการไปรษณีย์
แบบเดิม (Post and Courier) ทั้งนี้หนํวยงานภาคธุรกิจ รัฐบาล และบุคคลทั่วไปตํางนิยมใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมากขึ้น เพราะชํวยประหยัดเวลาและเงิน รวมทั้งท าให๎มี
ผลิตภัณฑ์ (Productivity) เพ่ิมข้ึน 
   4. เครือขํายสื่อสาร (Communication Networks) ได๎รับประโยชน์จาก
เครือขํายภายนอก เนื่องจากจ านวนการใช๎เครือขําย จ านวนผู๎เชื่ อมตํอ และจ านวนผู๎ที่มีศักยภาพใน
การเข๎าเชื่อมตํอกับเครือขํายนับวันจะเพ่ิมสูงขึ้น 
   5. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท าให๎ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ และต๎นทุน
การใช๎ ICT มีราคาถูกลงมาก แม๎วําการเป็นเจ๎าของคูํสายโทรศัพท์หรือคอมพิวเตอร์ยังเป็นสิ่งฟุุมเฟือย
ส าหรับคนในสังคมสํวนใหญํ แตํประชาชนจ านวนมากก็เริ่มมีกาลังหามาใช๎ได๎เองแล๎วเชํน เจ๎าของ
ธุรกิจขนาดเล็ก 
 3.2 บทบาทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการเรียนรู้ 
 ปัจจุบันกระแสการพัฒนาทางด๎านเศรษฐกิจและสังคมได๎เปลี่ยนแปลงไปมาก นานา
ประเทศตํางมุํงเน๎น การพัฒนาประเทศไปสูํเศรษฐกิจ และสังคมแหํงภูมิปัญญาและการเรียนรู๎ แตํการ
ที่จะพัฒนาประเทศไปสูํสังคมดังกลําวได๎ ต๎องมีการน าความรู๎ทางด๎านเทคโนโลยีและสารสนเทศมาใช๎
ให๎ เกิดประโยชน์ และสามารถเข๎าถึงองค์กรความรู๎ด๎านตํางๆ โดยใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น
เครื่องมือเพ่ือให๎น าไปสูํการผลิต การเข๎าถึง การแพรํกระจาย ความรู๎ให๎แกํเด็กเยาวชน และประชาชน
ได๎เรียนรู๎อยํางถูกต๎องเหมาะสมกระทรวงศึกษาธิการ เห็นถึงความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร ในขณะเดียวกันก็ค านึงถึงประโยชน์และโทษที่อาจเกิดขึ้น จากการน าเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร มาพัฒนาและประยุกต์ใช๎เพ่ือผู๎เรียนได๎เรียนรู๎และพัฒนาเป็นความรู๎ใน
ระดับที่สูงขึ้น รวมถึงรู๎จักคิด วิเคราะห์ถึงผลกระทบที่อาจเกิดจากการใช๎ที่ไมํเหมาะสมได๎ด๎วย ทั้งนี้ 
โดยยึดหลักเศรษฐกิจพอเพียง และคุณธรรมน าความรู๎ ซึ่งสอดคล๎องกับนโยบายของ รัฐบาลและ
เป็นไปตามนโยบายการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศไทย หรือ ไอที 2010 และ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแก๎ไขเพ่ิมเติม(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 จึงสนับสนุน
ให๎มีการใช๎คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในการเรียนการสอนและการบริหารจัดการอยําง กว๎างขวาง
เพ่ือให๎เกิดประโยชน์สูงสุดในการน าเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มาใช๎ในการเรียนการสอน
และการบริหารจัดการ กระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนดนโยบายและมาตรฐานการพัฒนาเทคโน โลยี
สารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการเรียนขึ้นเพ่ือสนับสนุนการน าใช๎เทคโนโลยี สารสนเทศและการ
สื่อสาร ในสถานศึกษาและหนํวยงานทางการศึกษา และเพ่ือเป็นการปูองกันภัยทางอินเทอร์เน็ต โดย
ให๎ผู๎เรียน ผู๎สอน บุคลากรทางการศึกษาและประชาชน ได๎ใช๎ประโยชน์และเข๎าถึงบริการได๎จาก
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารตามความเหมาะสม จึงมีนโยบายและมาตรฐานการ สํงเสริม
สนับสนุนให๎สถานศึกษาและหนํวยงานทางการศึกษาด าเนินการก าหนดนโยบายสํงเสริมการพัฒนา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา 
  1. จัดให๎มีระบบสารสนเทศ ข๎อมูลขําวสาร และระบบปูองกันภัยทางอินเทอร์เน็ต เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนและการบริหาร จัดการ รวมทั้งประโยชน์เพ่ือการเรียนรู๎ส าหรับ
ชุมชน และประชาชนในท๎องถิ่น 
  2. จัดให๎ผู๎สอน บุคลากรทางการศึกษา และผู๎เรียน ได๎รับการพัฒนาความสามารถใน
การใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนและการบริหาร
จัดการอยํางสร๎างสรรค์ และปลอดภัย พร๎อมกับการปลูกฝังคํานิยมที่ดีงามในเรื่องคุณธรรมและ 
จริยธรรม 
  3. สํงเสริมการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือชํวยสอนและชํวย
เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนและการเรียนรู๎ จัดให๎มีระบบปูองกันสื่อที่ไมํพึงประสงค์ที่เผยแพรํ
มาในระบบอินเทอร์เน็ตแกํผู๎เรียนและผู๎สอนนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศไทย มีบทบาท
ที่ส าคัญในระดับที่แตกตํางกันออกไป ฉบับแรก (IT – 2000) เกิดขึ้นในปี พ.ศ. 2538 เพ่ือเป็นการวาง
พ้ืนฐานให๎กับการพัฒนาในชํวงที่สังคมไทยยังไมํค๎ุนเคยกับเทคโนโลยีและการประยุกต์ใช๎ สํวนนโยบาย
เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT – 2010) มีเปูาหมายการพัฒนาอยูํระหวํางพ.ศ. 2544 – 2553 มุํงเน๎นการ
พัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศในด๎านตําง ๆ เพ่ือน าไปสูํสังคมบนฐานความรู๎ (Knowledge – 
BasedSociety) หรือ เศรษฐกิจบนฐานความรู๎ (Knowledge – Based Economy) ซึ่งประกอบด๎วย
การพัฒนาความรู๎เพ่ือสังคม การพัฒนาความรู๎เพ่ือเศรษฐกิจและการพัฒนาความรู๎เพ่ือปฏิรูปภาครัฐ
และมีการวางแผนปฏิบัติงานให๎สอดคล๎องกับกลยุทธ์หลักของการพัฒนาประเทศด๎วยไอซีทีทั้ง 5 กลุํม 
ได๎แกํ เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการพัฒนาภาครัฐ (e-Government) ด๎านการพาณิชย์(e-
Commerce) ด๎านอุตสาหกรรม (e-Industry) ด๎านการศึกษา (e-Education) และด๎านสังคม(e-
Society) แผนแมํบทเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ฉบับที่ 1 (พ.ศ. 2545-2551) มีเปูาหมาย
การพัฒนา/ เพื่อยกระดับเศรษฐกิจของประเทศโดยใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ยกระดับ
ขีดความสามารถในการแขํงขันของอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศ 
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์โดยเพิ่มการประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในด๎านการศึกษา
และฝึกอบรม รวมถึงการสร๎างความเข๎มแข็งของชุมชนในชนบทเ พ่ือการพัฒนาประเทศที่ยั่งยืน 
(กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2552: 9) และฉบับที่ 2(พ.ศ. 2552-2556) มี
ยุทธศาสตร์เพ่ือการพัฒนาก าลังคนที่มีคุณภาพเพ่ือรองรับการพัฒนาประเทศสูํสังคมฐานความรู๎และ
นวัตกรรม ทั้งบุคลากรด๎านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร(ICT Professional) และบุคลากรใน
สาขาอาชีพตํางๆ รวมถึงเยาวชน ผู๎ด๎อยโอกาส ผู๎ พิการ และประชาชนทุกระดับ ให๎มีความรู๎
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ความสามารถในการสร๎างสรรค์ ผลิต และใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศอยํางมีประสิทธิภาพ มีคุณธรรม 
จริยธรรม วิจารณญาณ และรู๎เทําทัน ( Information Literacy)กํอให๎เกิดประโยชน์แกํตนและสังคม
โดยรวม 
 3.3 เทคโนโลยีสารสนเทศที่สนับสนุนการจัดการความรู้   
  3.3.1 ลักษณะเทคโนโลยีที่น ามาใช้ในการจัดการความรู้  
  นาทาราจัน และเชคฮาร์ (Natarajan and Shekhar, 2001) ได๎ให๎อธิบายไว๎วํา ระบบ
สารสนเทศที่มาจากหลายแหลํง แล๎วมาท าการคัดกรองเพ่ือสกัดเป็นความรู๎ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญของ
องค์กรที่ต๎องมีการเก็บรักษาไว๎ในคลังสารสนเทศ โดยสามารถใช๎แผนที่เทคโนโลยีน ามาใช๎ประกอบใน
การอธิบายได๎ ส าหรับการน าเทคโนโลยีมาสนับสนุนการจัดการความรู๎ โดยใช๎เป็นเครื่องมือส าหรับการ
แสวงหาความรู๎ (Knowledge Acquisition) เพ่ือแสดงถึงรายละเอียดของการใช๎ข๎อมูลโดยมีหลักฐาน
ที่ถูกต๎องโดยการสร๎างความรู๎สามารถน าไปใช๎ส าหรับในการอ๎างอิงได๎ ในสํวนของการเก็บรักษา 
(Storage) สามารถใช๎เทคโนโลยีเพ่ือจัดการระบบฐาน (Bedrock Systems) โดยการพัฒนาระบบ
เหลํานี้ให๎มีความพร๎อมซึ่งองค์กรสามารถเลือกงานที่ตรงกับข๎อมูลที่มีอยูํและโครงสร๎างสารสนเทศ หาก
มีความผิดพลาดของความซ้ าซ๎อนของข๎อมูลก็ท าการคัดกรอง สรุป และท าให๎เป็นมาตรฐาน แล๎วจึง
น ามาเก็บไว๎ในฐานข๎อมูลได๎โดยเทคโนโลยีที่ใช๎ในกระบวนการของข๎อมูลในการปฏิรูปองค์กร ได๎แกํ  
Data Marts และ Data Warehouses เป็นต๎น 
  ส าหรับกระบวนการการใช๎ประโยชน์ (Utilization) เป็นขั้นตอนการถํายทอด การ 
สืบค๎น และการสังเคราะห์ความรู๎ที่ออกมาจากคลังความรู๎ ซึ่งความสามารถของเทคโนโลยีที่ใช๎ใน การ
สืบค๎นได๎แกํ การรายงาน (Report) การสอบถาม (Query) และการวิเคราะห์สถิติ (Statistical 
Analysis) และรวมถึงเทคโนโลยีที่สืบค๎นข๎อมูล เชํน GIS (Geographical Information Systems) 
Data Visualization, OLAP (On-line Analytical Processing) ส าหรับการสังเคราะห์ความรู๎นิยม 
ใช๎ AI และ Expert System โดยท างานรํวมกับ Data Warehouse 
  ลักษณะเทคโนโลยีที่น ามาใช๎ในการจัดการความรู๎ มีดังนี้  
  1. คลังข๎อมูล (Data Warehousing) ที่เรียกได๎อีกวํา “Subject Oriented” ที่ถูก
บูรณาการ (Integrated) ในเวลาที่แตกตํางกัน (Time Variant) การรวบรวมข๎อมูลที่เปลี่ยนแปลงยาก 
(Non- Volatile) โดยน าไปสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจและการบริหารจัดการในทางปฏิบัติอาจ
กลําวได๎วํา Data Warehousing คือเทคโนโลยีที่ชํวยคัดเลือกสารสนเทศจากระบบการถํายทอดและ
การประมวลผลโดยด าเนินงานผํานระบบ On-Line เพ่ือใช๎กับองค์กรในการบูรณาการข๎อมูล
ประกอบการวิเคราะห์ธุรกิจ นอกจากนี้ค าวํา  “Data Mart” หมายถึง ข๎อมูลที่เกี่ยวข๎องกับ การ
ท างานไปในสํวนตําง ๆ หรือระดับแผนกตําง ๆ ซึ่งเป็นข๎อมูลที่ถูกพัฒนามากับระบบธุรกิจ เชํน การ
พยากรณ์ยอดขาย หรือ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหมํ เป็นต๎น โดยมีการออกแบบลํวงหน๎าเพ่ือก าหนด
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วัตถุประสงค์และการสรุปข๎อมูลส าหรับ Data Warehouse เป็นข๎อมูลองค์กรทั้งหมดที่เก็บสะสมโดย
ไมํค านึงถึงวัตถุประสงค์ทางธุรกิจแตํสามารถน าไปบูรณาการกับธุรกิจได๎ นอกจากนี้ประโยชน์ของ 
Data Warehouse คือมีการบูรณาการภาพรวมทั้งหมดของคลังความรู๎ที่อยูํบนServer โดยองค์กร
จะต๎องผสมผสาน Server ที่หลากหลาย เชํน Database Servers, Data Marts, Application 
Servers, Web Servers,OLAP Servers 
  สรุปได๎วํา DataWarehouse ชํวยท าให๎เกิดความเข๎าใจเกี่ยวกับภาพรวมของ 
สารสนเทศขององค์กร 
  2. ปัญญาประดิษฐ์และระบบผู๎เชี่ยวชาญ (Artificial Intelligence and Expert 
Systems) เป็นการเชื่อมโยงปัญญาประดิษฐ์และระบบผู๎เชี่ยวชาญสูํการจัดการความรู๎โดยขั้นตอน ใช๎
ปัญญาประดิษฐ์และเทคโนโลยีตําง ๆ สามารถเพ่ิมคุณคําให๎กับระบบการจัดการความรู๎ได๎ เชํน การ
ค๎นหา (Search), การค๎นคืนสารสนเทศ (Information Retrieval) และการคัดกรอง (Filtering) เพ่ือ
ก าหนดลักษณะข๎อมูลเฉพาะ 
  3. ระบบเครือขําย (Networking) เป็นโครงสร๎างระบบเครือขํายในองค์กรควรมีการ
เชื่อมโยงโดยใช๎ระบบ LANs, Internet, Intranet และ Extranet ส าหรับการแบํงปันความรู๎เป็น 
หน๎าที่หลักของการเชื่อมตํอกับความรู๎ ซึ่งอาจถูกจ ากัดทางลักษณะทางภูมิศาสตร์ ดังนั้นการ ท างาน
ของระบบ LAN จึงเป็นเรื่องยากในการคาดการณ์วําองค์กรควรมีโครงสร๎างพ้ืนฐานอยํางไร จึงจะ
สามารถเชื่อมตํอกับธุรกิจได๎ ดังนั้น เทคโนโลยีเครือขํายการเรียนรู๎จึงกลายเป็นสิ่งที่สนับสนุน การ
เรียนรู๎ตลอดชีวิต ซึ่งพบได๎ในรูปแบบ E-Learning เป็นการสํงข๎อมูลการเรียนผํานระบบ คอมพิวเตอร์ 
เชํน CD-ROM อินเทอร์เน็ต หรือ อินทราเน็ต โดยมีเนื้อหาเกี่ยวข๎องกับการเรียนการ สอน โดยการใช๎
องค์ประกอบของสื่อตําง ๆ เชํน ค าพูด และรูปภาพประกอบ ส าหรับในการสร๎างความรู๎ใหมํสามารถ
เชื่อมโยงกับทักษะที่ต๎องการ อันน าไปสูํเปูาหมายของการเรียนรู๎ในระดับบุคคล หรือเพ่ือการปรับปรุง
การท างานขององค์กร สิ่งเหลํานี้เป็นตัวสนับสนุนการเรียนรู๎ตลอดชีวิต ได๎แกํ การออกแบบการเรียนรู๎
ที่มีประสิทธิภาพ การเผยแพรํบนเว็บและไฮเปอร์เท็กซ์ (Web Publishing and Hypertext) ในการ
แบํงปันสารสนเทศบนเว็บ เอกสารเหลํานี้ควรอยูํในรูปแบบมาตรฐานที่ท าให๎ผู๎อํานรู๎สึกคุ๎นเคย และ
สามารถ Browse ข๎อมูลตําง ๆ ได๎ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงกับเอกสารที่สัมพันธ์ในบริเวณเดียวกัน
หรือ ตํางกันได ๎
  3.3.2 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อรวบรวม และการจัดการความรู้ 
  เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือรวบรวม และจัดการความรู๎ ชัชวาลย์ วงศ์ประเสริฐ (2548) 
และไมเออร์ (Maier, 2002) ได๎กลําวโดยสรุป ดังนี้ 
  1. เครื่องมือที่เชื่อมระหวํางผู๎ใช๎กับสารสนเทศ (Managing the Contents) โดยมีการ
จัดเนื้อหา 3 ลักษณะ (1) การรวบรวมสารสนเทศในเนื้อหาที่ต๎องการ (Collecting the Content) 
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เป็นต๎นวํา ที่มาของแหลํงสารสนเทศผู๎ที่จะค๎นหาเปรียบเทียบและประเมินคําแหลํงสาร เทศเพ่ือให๎
แนํใจวําคุณภาพและไว๎วางใจได๎ และเป็นเนื้อหาสอดคล๎องกับความต๎องการ ทันสมัย เป็นเนื้อหาที่
ถูกต๎องตามลิขสิทธิ์ มีการปูองกันข๎อมูลและการรักษาความปลอดภัยเนื้อหา (2) การ จัดสารสนเทศใน
เนื้อหาที่ต๎องการ (Organizing the Content) เนื้อหาจะถูกสร๎างและจัด เตรียมการจัดหมวดหมูํ 
(Taxonomies) การจัดหมวดหมูํเป็นลักษณะโครงสร๎างล าดับชั้น(hierarchical) ส าหรับจัดการกับองค์
ความรู๎ ซึ่งจะให๎กรอบความคิดส าหรับท าความเข๎าใจกับการจัดหมวดหมูํของความรู๎ ท าอยํางไรที่จะ
รวมกลุํมของความรู๎และความสัมพันธ์กับแนวคิด หรือความรู๎อ่ืน ๆ ในการจัดการเนื้อหา วัตถุประสงค์
ของการจัดหมวดหมูํคือ การจัดสารสนเทศ(organizing information) เพ่ือให๎ผู๎ใช๎งํายตํอการเข๎าถึง
สารสนเทศและความรู๎ที่ต๎องการใช๎ การจัดหมวดหมูํสามารถจัดท าด๎วยมือ (manually) หรือระบบ
อัตโนมัติ การแยกแยะประเภท จนกระทั่ง ผู๎ใช๎สามารถค๎นหาได๎อยํางสะดวกรวดเร็ว (3) การค๎นคืน
และการใช๎สารสนเทศ (Retrieving and Using the Content) การเตรียมสํงอ านวยความสะดวกให๎
ผู๎ ใ ช๎ เ ข๎ า ถึ งข๎ อมู ล ได๎ อยํ า งรวด เ ร็ วตรงความต๎ องการ  โดยการ ใช๎ ลั กษณะศัพท์ สั ม พันธ์ 
(Thesauri/Thesaurus) ศัพท์สัมพันธ์เป็นทะเบียนค าศัพท์ที่ รวบรวมค าศัพท์จากเอกสารหรือศัพท์ที่
นักวิชาการในสาขานั้นใช๎หรือบัญญัติขึ้นซึ่งค าศัพท์เหลํานี้ได๎มีการเลือกสรรและควบคุม ซึ่งหน๎าที่
ควบคุมค าศัพท์หลายค าที่มีความหมายเชํนเดียวกัน อาจจะมีความสัมพันธ์กันในลักษณะเป็นค ากว๎าง
กวําหรือแคบกวําหรือสัมพันธ์กัน ท าให๎ทราบถึงขอบขํายของค าศัพท์ที่ต๎องการสืบค๎น วํามีขอบขําย
กว๎างขวางครอบคลุมเอกสารในเรื่องใดบ๎าง 
 ดังนั้นจึงสามารถใช๎ศัพท์สัมพันธ์เป็นค าค๎นในการสืบค๎นสารสนเทศในระบบสารสนเทศได๎
เป็นอยํางด ี
 2. ระบบสนับสนุนการปฏิบัติการ (Performance Support System) ระบบ สนับสนุน
การปฏิบัติการ คือ ซอฟต์แวร์ที่มีเปูาหมายเพ่ือชํวยเหลือกลุํมได๎ด าเนินการท างานอยําง จ าเพาะ
เจาะจง ซึ่งเหลํานี้มีเจตนาส าหรับที่จะชํวยเหลือให๎งานส าเร็จรวดเร็วได๎โดยไมํเรียนรู๎วิธีการ ขั้นตอน
ตําง ๆ ให๎ยุํงยาก 
 3. ระบบจัดการเอกสาร (Document Management System) ความรู๎สํวนใหญํ จะเห็น
รูปของเอกสาร และจัดเก็บอยูํในรูปของตัวหนังสือ ดังนั้น การจัดการเอกสารจึงหมายถึงการ ผลิต
เอกสาร โดยใช๎โปรแกรมประมวลผลค า โดยจัดเก็บอยูํในรูปแบบของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือ
สะดวกในการค๎นและเข๎าถึง และสามารถพิมพ์เอกสารนั้นแจกจํายได๎หากต๎องการ แตํตอนนี้ ความรู๎มี
การบันทึกหลายรูปแบบไมวํา สื่อมัลติมีเดีย (multimedia) ตัวหนังสือ รูปภาพ (graphics) ออดิโอ 
(audio) วีดิโอ (video) ระบบการจัดการเอกสารสามารถรองรับการผลิต จัดเก็บ และการค๎นคืนข๎อมูล
จากสื่อผสมตําง ๆ โดยมีเทคโนโลยีใหมํ ๆ มาชํวยในการจัดการเอกสาร 
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  3.3.3 เทคโนโลยีสารสนเทศสนับสนุนการจัดการความรู้โดยนัย 
  เทคโนโลยีสารสนเทศที่สนับสนุนการจัดการความรู๎ สามารถที่จะสนับสนุนและ 
อ านวยความสะดวกในการสื่อสารระหวํางบุคคล ได๎แกํ  
  1. จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail)  
  2. การประชุมผํานวิดีโอ (Video Conferencing)  
  3. กระดานอภิปราย (Discussion Boards) และ  
  4. เครื่องมือสนับสนุนโครงการ (ProjectSupportTools) 
  3.3.4 เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเข้าถึงข้อมูล 
  ด๎วยความรู๎มีอยูํเป็นปริมาณมากและรวดเร็ว ดังนั้นเทคโนโลยีสารสนเทศจึงเป็น
เครื่องมือที่ใช๎ค๎นหาและเข๎าถึงสารสนเทศที่มีความแมํนย า ซึ่งมีเทคโนโลยีที่หลากหลาย 
  1. อินเทอร์เน็ต (Internet) อินเทอร์เน็ตก็คือเครือขํายของเครือขํายคอมพิวเตอร์ 
(Network of Network) โดยมีเครือขํายที่มีแมํขํายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกมาตํอเชื่อมกันเป็นจ านวนมาก 
ท าให๎ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นเครือขํายสื่อสารที่มีขนาดใหญํมาก และพบวํามีคอมพิวเตอร์ขนาดตําง ๆ 
เชื่อมตํอกับระบบหลายสิบล๎านเครื่อง และอินเทอร์เน็ตเป็นตัวอยํางหนึ่ง ของทางดํวนสารสนเทศที่
เกิดข้ึนในปัจจุบัน และเป็นชํองทางที่ได๎รับความนิยมในการรับข๎อมูล ขําวสาร ในโลกอินเทอร์เน็ตเป็น
เครือขําย ซึ่งเป็นที่รวมของเครือขํายยํอย ๆ ซึ่งสื่อสารกันได๎โดยใช๎โปรโตคอลแบบ ทีซีพี/ไอพี 
(TCP/IP) ซึ่งท าให๎คอมพิวเตอร์ตํางชนิดกัน เมื่อน ามาใช๎ในเครือขําย แล๎วสามารถแลกเปลี่ยนข๎อมูลกัน
ได๎ ด๎วยความงํายและมีอยูํในทุกหนทุกแหํงในปัจจุบัน อินเทอร์เน็ตกลายเป็นชํองทางของการสื่อสารที่
ครอบคลุมอยูํทั่วโลกเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกัน สามารถตรวจสอบความรู๎บนเว็บไซต์ที่เข๎าได๎ทั้ง
เว็บไซต์ฟรี หรือคิดคําธรรมเนียมนั้น หมายถึง ความรู๎สามารถเข๎าถึงโดยผํานทางเว็บไซต์ทาง
อินเทอร์เน็ต (Internet Service Provider) ยกตัวอยํางเว็บบราวเซอร์ คือ เน็ตสเค็บ (Netscape) 
และอินเทอร์เน็ตเอ็กพลอเลอร์ (Internet Explorer) 
  2. อินทราเน็ต (Intranet) อินทราเน็ตที่ใช๎ในองค์กร และมีการควบคุมการใช๎ เรียกวํา
อินทราเน็ต โดยสามารถใช๎ได๎ภายในองค์กรได๎  ซึ่งสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู๎รํวมกันได๎ หลายทาง
ประกอบด๎วย การเข๎าถึงและใช๎ข๎อมูลได๎งําย เชํน การใช๎ web browser 
  3. ไซท์ทํา (Portals) ไซท์ทําเป็นเว็บไซต์ที่รวบรวมสํวนประกอบที่ให๎บริการ ด๎านตําง 
ๆ ทางอินเทอร์เน็ต เชํน web board, web link, search engine ข๎อดีของเว็บไซต์ลักษณะนี้อยูํที่
บริการหลายอยําง ซึ่งจะอ านวยความสะดวกไมํต๎องเข๎าหลายเว็บไซต์เพ่ือใช๎บริการ 
  4. การเรียนรู๎ผํานระบบอิเล็กทรอนิกส์ (E-learning Tools) การเรียนรู๎ผํานระบบ
อิเล็กทรอนิกส์และใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู๎และฝึกอบรมบุคลากรด๎วยสื่ ออิเล็กทรอนิกส์ 
ไมํวําจะเป็นเครือขํายอินเทอร์เน็ต หรือเครือขํายอินทราเน็ต 
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 3.4 หลักในการเลือกเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการความรู้ 
 นาทาราจัน และเชคฮาร์ (Natarajan and Shekhar, 2001) ได๎กลําวถึงหลักการเลือก
เทคโนโลยีมาใช๎ในการจัดการความรู๎ โดยพิจารณาประเด็นที่เกี่ยวข๎อง ดังนี้ 
 1. พิจารณาเทคโนโลยีภายในกรอบรูปแบบการจัดการความรู๎เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการ
วิเคราะห์ 
 2. เข๎าใจถึงวําเทคโนโลยีมีหน๎าที่อะไรบ๎าง  
 3. เข๎าใจถึงวิธีอะไรที่เป็นรากฐานของการแก๎ปัญหาการจัดการความรู๎ทั้งหมด  
 4. ตรวจสอบลักษณะของเทคโนโลยีให๎เหมาะสมกับการแก๎ปัญหาการจัดการความรู๎ซึ่งจะ
ชํวยในการเชื่อมโยงไปยังรูปแบบการจัดการความรู๎แบบอ่ืน ๆ ได๎  
 เทคโนโลยีที่ ใช๎ในการสนับสนุนระบบการจัดการความรู๎ ในปัจจุบันนี้มีการพัฒนา
เจริญก๎าวหน๎าอยํางไมํหยุดนิ่ง แตํสิ่งส าคัญในการเลือกใช๎เทคโนโลยีตําง ๆ เพ่ือกํอให๎เกิดการเรียนรู๎ใน
ระดับตําง ๆ เพ่ือกํอให๎เกิดการเรียนรู๎ในระดับตําง ๆ ไมํวําจะเป็นระดับบุคคล หรือกลุํมคนก็ควร
ค านึงถึงความสามารถในการใช๎เทคโนโลยีเหลํานี้ด๎วย เนื่องจากในหลายหนํวยงานและองค์กรทั้ง
ภาครัฐและเอกชน พบวําบุคลากรในองค์กรบางสํวนไมํสามารถใช๎เทคโนโลยีเพ่ือน าไปสูํการแสวงหา 
ความรู๎ เชํน การใช๎อินเทอร์เน็ตในการค๎นหาข๎อมูลตําง ๆ ที่เป็นประโยชน์ตํอการปฏิบัติงานหรือ สร๎าง
ความรู๎ ในบางองค์กรอาจจะมีผู๎ที่มีความสามารถในการสร๎างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตํางๆ ประเด็น
ดังกลําวนี้อาจสํงผลให๎องค์กรนี้สามารถน าความรู๎ที่ได๎จากการแสวงหาผนวกกับความรู๎ที่มี อยูํของ
ตนเอง น าไปพัฒนาจนกลายเป็นความรู๎ใหมํได๎ ตลอดจนสามารถน าความรู๎ใหมํซึ่งมีประโยชน์น าไป
ถํายทอดให๎กับบุคคลอ่ืนภายในองค์กรได๎รับรู๎และสามารถเรียนรู๎ตํอไปอีกได๎ สิ่งเหลํ านี้ล๎วนแสดงถึง
อิทธิพลของเทคโนโลยีที่มีตํอการพัฒนาการเรียนรู๎ของบุคคลในองค์กร 
 
4. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 4.1 การแบ่งปันการใช้ทรัพยากรของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 เครือขํายอินเทอร์เน็ต เป็นเครือขํายที่มีขนาดใหญํที่เกิดจากการเชื่อมตํอของเครือขําย
ขนาดเล็กหลายเครือขํายทั่วโลก เป็นเครือขํายที่ใช๎เทคโนโลยีระดับสูงที่เปิดกว๎างสูํสาธารณชนอยําง
แพรํหลาย เพื่ออ านวยความสะดวกในการสื่อสารและแลกเปลี่ยนข๎อมูลซึ่งกันและกัน  
 การพัฒนาของอินเทอร์เน็ต ในฐานะเครือขํายแหํงเครือขําย ท าให๎มีการเชื่อมโยงกันได๎
อยํางเสรี ดังนั้น คนทุกคนจึงสามารถเผยแพรํข๎อมูลของตนเองบนอินเทอร์เน็ตได๎อยํางงําย ๆ พอ ๆ 
กับการที่สืบค๎นข๎อมูลได๎จากแหลํงความรู๎ตําง ๆ ทั่วโลก และจากคุณสมบัติดังกลําวนี้ เครือขําย
อินเทอร์เน็ตจึงมีประโยชน์อยํางยิ่งในการศึกษาในรูปแบบตําง ๆ เพราะผู๎สอนและผู๎เรียนสามารถ
สื่อสารถึงกันได๎โดยผํานระบบอิเล็กทรอนิกส์  การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎บนเครือขํายอินเทอร์เน็ตที่อาศัย
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เทคโนโลยีที่สนับสนุนตําง ๆ ที่มีการพัฒนาให๎ทันสมัยยิ่งขึ้นตลอดเวลา เครือขํยอินเทอร์เน็ตจึงเพ่ิม
บทบาทส าคัญในการเรียนรู๎รูปแบบใหมํ พร๎อมทั้งชํวยสนับสนุนให๎ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎และค๎นคว๎า
จากแหลํงเรียนรู๎บนเครือขํายที่มีอยูํมากมายตามความถนัดและความสนใจของตนเองได๎ 
 4.2 สภาพปัจจุบันของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่าย 
 หลักการส าคัญของการจัดระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ก็คือ ให๎เทคโนโลยี
รับใช๎คน รับใช๎พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ของคน ไมํลงทุนด๎านเทคโนโลยีโดยไมํมีฐานความ
ต๎องการใช๎อยํางชัดเจน และควรเน๎นให๎ตอบสนองความต๎องการของผู๎ใช๎และให๎งํายตํอการใช๎งาน 
(User friendly) ในระยะนั้น ตํอไปเมื่อมีความต๎องการและผู๎ใช๎มีความสันทัดที่จะใช๎เครื่องมือที่
ซับซ๎อนขึ้นจึงคํอยเปลี่ยนเทคโนโลยี (วิจารณ์ พานิช ,2548) ในหนํวยงานที่จัดการความรู๎และจัดให๎มี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ระหวํางบุคคลากรในนํวยงาน โดยการจัดเวทีหรือพ้ืนที่ส าหรับการแลกเปลี่ยน
เรียนรู๎กัน ซึงพ้ืนที่แลกเปลี่ยนเรียนรู๎มี 2 ลักษณะคือ (ประพนธ์ ผาสุกยืด, 2549) 
 1. พ้ืนที่จริง เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎แบบเผชิญหน๎า (Face to Face) ตามเวลาและ
สถานที่ที่องค์กรจัดไว๎ ซึ่งเพ่ือความประหยัดเวลาและคําใช๎จําย การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎แบบนี้ควรมีน๎อย
ที่สุดเทาํที่จ าเป็น ไมํควรเกินร๎อยละ 10 ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ทั้งหมด 
 2. พ้ืนที่ เสมือนบนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ชํวยให๎บุคคลสามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรู๎กันเมื่อไรก็ได๎โดยไมํต๎องพบตัวกัน จะอยูํหํางไกลแคํไหนก็แลกเปลี่ยนเรียนรู๎กันได๎ถ๎า
สามารถเข๎าอินเทอร์เน็ตได๎ ควรใช๎การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎แบบนี้ให๎มากที่สุดเทําที่จะมากได๎และไมํควร
ต่ ากวําร๎อยละ 90 ของการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ทั้งหมด 
 จากข๎อมูลดังกลําวข๎างต๎น แสดงให๎เห็นวํา การแลกเปลี่ยนเรียนรู๎บนเครือขํายที่เรียกวํา 
“พ้ืนที่เสมือน” เป็นชํองทางที่เปิดโอกาสให๎บุคคลได๎แลกเปลี่ยนเรียนรู๎และแบํงปันความรู๎ในด๎านตําง 
ๆ โดยใช๎ทรัพยากรและบริการที่มีอยูํบนเครือขํายอินเทอร์เน็ต ซึ่งปัจจุบันได๎มีความพยายามสร๎าง
ชํองทางส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ขึ้นในหลายหนํวยงาน รวมถึงการพัฒนาของเว็บไซต์ตําง ๆ ที่มี
เครื่องมือส าหรับการแบํงปันข๎อมูล ความรู๎ เพ่ือให๎บุคคลสามารถน ามาใช๎ได๎โดยไมํต๎องเสียคําใช๎จําย
เพ่ิมแตํอยํางใด (ณัฏฐ์สิตา ศิริรัตน์, 2551) 
 4.3 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับเว็บเครือข่ายสังคม 
 เครือขํายสังคมออนไลน์เป็นปรากฏการณ์ของการเชื่อมตํอระหวํางบุคคลในโลก
อินเตอร์เน็ตและยังหมายรวมถึงการเชื่อมตํอระหวํางเครือขํายกับเครือขํายสังคมออนไลน์เข๎าด๎วยกันวิ
กิพีเดีย (Wikipedia, 2010 : online) ได๎ให๎ความหมาย (Social Network) ไว๎วําเป็นรูปแบบของ
เว็บไซต์ในการสร๎างเครือขํายสังคมส าหรับผู๎ใช๎งานในอินเตอร์เน็ตเขียนอธิบายความสนใจกิจการที่ได๎
ท าและเชื่อมโยงกับความสนใจและกิจกรรมของผู๎อ่ืนในบริการเครือขํายสังคมมักจะประกอบไปด๎วย
การแชทการสํงข๎อความสํงอีเมลล์วิดีโอเพลงอัปโหลดรูปบล็อกซึ่งเน๎นไปที่การสร๎างชุมชนออนไลน์ซึ่ ง
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ผู๎คนสามารถที่จะแลกเปลี่ยนแบํงปันตามผลประโยชน์กิจกรรมหรือความสนใจเฉพาะเรื่องซึ่งอาศัย
ระบบพ้ืนฐานของเว็บไซต์ที่ท าให๎มีการโต๎ตอบกันระหวํางผู๎คนเชํน email กระดานขําวและในปัจจุบัน
สามารถให๎สมาชิกเป็นเจ๎าของพ้ืนที่เว็บรํวมกันแบํงปันข๎อมูลระหวํางกันและสามารถสร๎างเว็บเพจของ
ตนเองโดยอาศัยระบบซอฟท์แวร์ที่เจ๎าของเว็บให๎บริการ (วิภาจรี เจริญวงษ์ และสนอง โลหิตวิเศษ , 
2554) 
 สื่อสังคมออนไลน์ (Social media) ถูกน ามาใช๎กันอยํางแพรํหลายทั้งในระดับองค์กร กลุํม 
บุคคล เพ่ือใช๎เป็นเครื่องมือในการสื่อสารและเรียนรู๎รํวมกัน ตลอดจนการสร๎างความสัมพันธ์กับบุคคล
อ่ืน อยํางไรก็ตาค าวํา “สื่อสังคมออนไลน์” ในภาษาอังกฤษอาจมีค าเรียกที่หลากหลาย เชํน Social 
media, Social Software, Social Technology, Social Computing เป็นต๎น ล๎วนมีความหมาย
เหมือนกัน คือ ลักษณะของเว็บไซต์ที่เอ้ือให๎เกิดการรวมกันเป็นชุมชนออนไลน์ ซึ่งผู๎คนสามารถที่จะ
สื่อสาร แลกเปลี่ยนข๎อมูล สารสนเทศกันได๎ โดยผู๎ใช๎สามารถมีสํวนรํวมในการก าหนดเนื้อหา 
ตัวอยํางเชํน เว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นสื่อสังคมออนไลน์อยําง Wikipedia ซึ่งเป็นสารานุกรมออนไลน์ที่
ผู๎คนทั่วโลกสามารถเข๎ามารํวมสร๎างเนื้อหาได๎, Pantip ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ผู๎คนเข๎าไป แสดงความคิดเห็น 
ให๎ข๎อมูลขําวสารในเรื่องตํางๆ ที่มีการแบํงเป็นหมวดหมูํไว๎, Youtube เป็นเว็บไซต์ที่บุคคลสามารถเข๎า
ไปแสดงความเห็นตํอวิดีโอที่มีการโพสต์ไว๎และการท าวิดีโอโต๎ตอบ คนอ่ืนๆ และเว็บไซต์เครือขําย
สังคมออนไลน์ตํางๆ เชํน Hi5, Facebook, Myspace, Window Live Spaces, Multiply, Twister 
และ Weblog ตํางๆ เป็นต๎น ซึ่งก าลังเป็นที่นิยมของผู๎คนในยุคปัจจุบัน (เกษม เฉลิมธนะกิจโกศล และ 
กล๎าหาญ ณ นําน, 2553 : 31)  
 4.4 รูปแบบของสังคมออนไลน์ 
 ระบบอินเตอร์เน็ตนั้นท าให๎สังคมออนไลน์มีขอบเขตที่กว๎างออกไปยิ่งขึ้นครอบคลุมพ้ืนที่
กว๎างไกลมากขึ้นซึ่งสํงผลให๎จ านวนสมาชิกในสังคมมีมากขึ้นหรือสามารถรวบรวมสมาชิกจากที่ตํางๆได๎
กว๎างไกลขึ้นจริงๆแล๎วระบบอินเตอร์เน็ตให๎สถานที่อยูํหรือที่ท างานของสมาชิกหมดความหมายไป
เพราะไมํวําตัวตนของสมาชิกจะอยูํที่ไหนถ๎าสามารถเชื่อมตํอคอมพิวเตอร์เข๎ากับระบบอินเตอร์เน็ตได๎ก็
สามารถติดตํอสื่อสารกับสมาชิกคนอื่นๆได๎นอกจากนี้ความแพรํหลายของคอมพิวเตอร์แบบพกพาไมํวํา
จะเป็นคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กที่เรียกวําโน๎ตบุ๏คและเน็ตบุ๏ค (notebook and netbook) หรือ
โทรศัพท์มือถือความสามารถสูงที่เรียกวําสมาร์ทโฟน (smart phone) ท าให๎การเข๎าถึงและใช๎
ประโยชน์จากสังคมออนไลน์นั้นมีรูปแบบที่หลากหลายมากยิ่งขึ้นและลักษณะรูปแบบของสังคม
ออนไลน์นั้นมีการพัฒนาอยํางตํอเนื่องทั้งในการใช๎งานและการเข๎าถึง (usage and access) ซ่ึงมีการ
ปรับปรุงตามเทคโนโลยีใหมํๆและแนวคิดการใช๎งานใหมํๆในที่นี้จะกลําวถึงรูปแบบสังคมออนไลน์ที่
เกี่ยวข๎องกับการแบํงปันความรู๎ (วิภาจรี เจริญวงษ์และสนอง โลหิตวิเศษ, 2554)  
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  4.4.1 บล็อก/เว็บบล็อก 
   4.4.1.1 ความหมายของบล็อก/เว็บบล็อก (Blog/Weblog) 
   แอรอน แคมป์เบลล์ (2003) บล็อกหรือเว็บบล็อก เปรียบเสมือนบันทึกประจ าวัน 
ออนไลน์ที่บุคคลสามารถเขียนเพ่ิมได๎เรื่อย ๆ ด๎วยภาษาหรือความคิดของตนเองผํานทางเครื่องมือ ที่
ใช๎ได๎งําย แตํไมํเหมือนกับเว็บไซต์ทั่วไป เพราะบล็อกสามารถเข๎าไปใช๎งานได๎โดยตรง สามารถ พิมพ์
และเผยแพรํทางอินเทอร์เน็ตได๎ทันที ใช๎รูปแบบการจัดหน๎าเอกสารพ้ืนฐาน เชํนการเว๎นวรรค ตัวหน๎า
ตัวเอียงการขีดเส๎นใต๎การสร๎างตัวเชื่อมโยงซึ่งไมํจาเป็นต๎องใช๎ความรู๎ HTML หรือ FTP ดังนั้นไมํวําใคร
ก็ตาม สามารถพิมพ์ ท าส าเนาหรือมีบล็อกเป็นของตนเองได๎ อยํางไรก็ตาม ถ๎าผู๎ใช๎ พอจะมีความรู๎
พ้ืนฐานด๎าน HTML ก็จะสามารถตกแตํงพ้ืนหลัง ใสํรูปให๎สวยงาม ท าให๎บล็อก นําสนใจมากยิ่งขึ้น 
เหมือนการเปิดวารสาร ที่มีการสะสมผลงานการเขียน ซึ่งเนื้อหาก็จะถูกบันทึก ไว๎เป็นแหลํงการเรียนรู๎
ของผู๎อ่ืนได๎อีกด๎วย นอกจากนี้ บล็อกยังให๎ผู๎อํานได๎รํวมแสดงความคิดเห็น หรือรํวมกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่
ระบบมีบริการไว๎ให๎ 
   เกรแฮม แสตนลีย์ (2005) กลําววําบล็อก (ยํอมาจากเว็บบล็อก) คือ รูปแบบ 
เว็บไซต์ที่ถูกสร๎างขึ้นมาใหมํ มีลักษณะคล๎ายบันทึกประจ าวัน บล็อกสร๎างได๎งํายและสามารถเขียน 
เพ่ิมได๎เรื่อย ๆ การใช๎งานอาศัยพ้ืนฐานการใช๎อินเทอร์เน็ต ไมํต๎องใช๎เทคนิคความช านาญมาก เพราะ
เหตุนี้บล็อกจึงเป็นวิธีที่งํายที่สุดที่จะเผยแพรํผลงานของนักเรียนสูํเวิลด์ไวด์เว็บ (WWW) ซึ่ง งํายพอ ๆ
กับการสํงอีเมล์ความหมายของบล็อก (Blog)  
   บล็อก (Blog) คือ ค าวํา "Weblog" ถูกใช๎เป็น ครั้งแรกโดย JornBarger ในเดือน
ธันวาคม ปี 1997 ได๎ให๎ความหมายของเว็บบล็อกวํา หมายถึงเว็บไซต์สํวนตัว ที่ผู๎สร๎างหรือที่เรียกวํา
บล็อกเกอร์ (blogger) จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นที่บอกเลําเรื่องราว สิ่งตําง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน 
รวมทั้งแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เสนอบทความใหมํ ๆ วิจารณ์ ขําวสารบ๎านเมืองหรืออ่ืน ๆ ที่ผู๎ใช๎เห็น
วํานําสนใจ พร๎อมกันนั้นยังเปิดให๎ผู๎เยี่ยมชมได๎สามารถแสดง ความคิดเห็นตํอหัวข๎อตําง ๆ ที่ได๎ตั้งขึ้น
อีกด๎วย ตํอมาคนสํวนใหญํนิยมเรียกสั้น ๆ วําบล็อก (blog)จนวันที่ 13มีนาคม ค.ศ.2003 ทาง 
Oxford English Dictionary จึงได๎บรรจุค าวํา blog ใน พจนานุกรม แสดงวําได๎รับการยอมรับอยําง
เป็นทางการหนังสือพิมพ์ ไทยรัฐ (2547) น าขําวจาก ส านักขําวเอพีที่รายงานวํา เว็บไซต์ดิกชั่นนารี
หรือพจนานุกรมออนไลน์ “เมอร์เรียม-เว็บสเตอร์” ได๎ ประกาศรายชื่อ ค าศัพท์ซึ่งถูกคลิกเข๎าไปค๎นหา
ความหมายผํานระบบออนไลน์มากที่สุด 10 อันดับ แรกประจ าปีนี้ ซึ่งอันดับหนึ่งตกเป็นของค าวํา
“บล็อก” (blog) ซึ่งเป็นค ายํอของ “เว็บล็อก” (web log) โดยนายอาเธอร์ บิคเนล โฆษกส านักพิมพ์
พจนานุกรมฉบับ เมอร์เรียม-เว็บสเตอร์ กลําววํา ส านักพิมพ์ได๎เตรียมที่จะน าค าวํา “บล็อก” บรรจุลง
ในพจนานุกรมฉบับลําสุดทั้งที่เป็นเลํมและ ฉบับออนไลน์แล๎ว แตํจากความต๎องการของผู๎ใช๎ที่หลั่งไหล
เข๎ามา ท าให๎เมอร์เรียม-เว็บสเตอร์ ตัดสินใจบรรจุค าวํา “บล็อก” ลงในเว็บไซต์ในสังกัดบางแหํงไป
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กํอน โดยให๎ค าจ ากัดความไว๎วํา “เว็บไซต์ที่บรรจุ เรื่องราวเกี่ยวกับบันทึกสํวนตัวประจ าวัน ซึ่งสะท๎อน
ถึงมุมมอง ความคิดเห็นของบุคคล โดยอาจรวมลิ้งค์เชื่อมตํอไปยัง เว็บไซต์อ่ืนๆ ตามความประสงค์ของ
เจ๎าของเว็บบล็อกเองด๎วย” โดยทั่วไป ค าศัพท์ที่บรรจุลงใน พจนานุกรมนั้นจะต๎องผํานการใช๎งานอยําง
แพรํหลายมาไมํน๎อยกวํา 20 ปี ซึ่งหมายความวําค าค า นั้นจะต๎องถูกน ามาใช๎โดยทั่วไปในระยะเวลา
หนึ่ง อยํางไรก็ตาม ปัจจุบันค าศัพท์ ทางเทคโนโลยี รวมไปถึงโรคภัยไข๎เจ็บใหมํ ๆ อยํางเชํน โรคเอดส์ 
โรคไข๎หวัดซาร์ส ถูกบรรจุลงในพจนานุกรม ภายในระยะเวลาอันสั้นค าวํา “บล็อก/เว็บบล็อก” เริ่มใช๎
เป็นครั้งแรก ๆ ผํานทางหน๎าหนังสือพิมพ์ และนิตยสารเมื่อปี2542 แตํผู๎รวบรวมพจนานุกรมตั้ง
ข๎อสังเกตวําการรณรงค์ประธานาธิบดี สหรัฐอเมริกาและการประชุมใหญํของ พรรคเดโมแครตและ
พรรครีพับลิกันเพ่ือรับรองชื่อ ผู๎สมัคร เข๎าชิงต าแหนํงประธานาธิบดีที่ผํานมา ท าให๎ประชาชนชาว
สหรัฐอเมริกา ผู๎ติดตามขําวสารสํวน ใหญํสนใจ และต๎องการทราบความหมายที่แท๎จริงของค าดังกลําว
โดยเฉพาะเมื่อค าศัพท์เหลํานั้น ปรากฏเป็นขําวพาดหัวตามหน๎าหนังสือพิมพ์ทั่วไป (webopedia, 
2007) 
   หนังสือพิมพ์ ไทยรัฐ (2547) รายงานวําบล็อก (Blog) มาจากค าวํา เว็บบล็อก 
(Weblog) หมายถึงสมุดบันทึกในรูปเว็บไซต์หรือ เว็บไซต์ที่รวมเรื่องราวจากการบันทึกที่แสดง มุมมอง 
หรือความคิดเห็นเรียงจากใหมํไปเกํา ตํางกับไดอารี่ (Diary) ที่มีงานเขียนเกําขึ้นมาให๎เห็น กํอนงาน
เขียนใหมํ บล็อกให๎อิสระในการเขียนเรื่องอะไรก็ได๎ตามความสนใจหรือความถนัดของผู๎เขียน โดย
ห นั ง สื อ พิ ม พ์ ไ ท ย รั ฐ ไ ด๎ แ น ะ น า บ ล็ อ ก ที่ นํ า ส น ใ จ ไ ว๎ ดั ง นี้  b l o g g a n g . c o m , 
weblog.manager.co.th,blogdd.com, exteen.com, buddyway.com, gotoknow.org และ 
blogger.com 
   กติกา สายเสนีย์  (2006) ได๎ให๎ความหมายของค าวําบล็อกวํา บล็อกก็คือการ 
บันทึกบทความของตนเอง (Personal Journal) ลงบนเว็บไซต์ โดยเนื้อหาของบล็อกนั้นจะ 
ครอบคลุมได๎ทุกเรื่อง ไมํวําจะเป็นเรื่องราวสํวนตัว หรือเป็นบทความเฉพาะด๎านตําง ๆ เชํน เรื่อง 
การเมือง เรื่องกล๎องถํายรูป เรื่องกีฬา เรื่องธุรกิจ เป็นต๎น โดยจุดเดํนที่ท าให๎บล็อกเป็นที่นิยมก็คือ 
ผู๎เขียนบล็อกจะมีการแสดงความคิดเห็นของตนเองใสํลงไปในบทความนั้น ๆ โดยบล็อกบางแหํง จะมี
อิทธิพลในการโน๎มน๎าวจิตใจผู๎อํานสูงมาก แตํในขณะเดียวกัน บางบล็อกก็จะเขียนขึ้นมา เพ่ือให๎อําน
กันในกลุํมเฉพาะ เชนํกลุํมเพ่ือน ๆ หรือครอบครัวตนเอง มีหลายครั้งที่เกิดความเข๎าใจ กันผิดวําบล็อก
เป็นได๎แคํไดอารี่ออนไลน์ แตํในความเป็นจริงแล๎ว ไดอารี่ออนไลน์เปรียบเสมือน เนื้อหาประเภทหนึ่ง
ของบล็อกเทํานั้น เพราะบล็อกมีเนื้อหาที่หลากหลายประเภท ตั้งแตํการบันทึก เรื่องสํวน ตัวอยํางเชํน
ไดอารี่ หรือการบันทึกบทความที่ผู๎เขียนบล็อกสนใจในด๎านอ่ืนด๎วย ที่เห็น ชัดเจนคือเนื้อหาบล็อก
ประเภท วิจารณ์การเมือง หรือการวิจารณ์ผลิตภัณฑ์ตําง ๆ ที่ตัวเองเคยใช๎ หรือซื้อมานั่นเอง อีกทั้งยัง
สามารถแตกแขนงไปในเนื้อหาในประเภทตําง ๆ อีกมากมาย ตามแตํที่ เจ๎าของบล็อกจะเป็นคนที่ถนัด
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ในด๎านไหน ก็มักจะเขียนบทความเรื่องที่ตนเองถนัด หรือสนใจ เป็นต๎น จุดเดํนที่สุดของบล็อกก็คือ 
สามารถเป็นเครื่องมือสื่อสารชนิดหนึ่ง ที่สื่อถึงความเป็นกันเอง ระหวํางผู๎เขียนบล็อก และผู๎อําน 
บล็อกที่เป็นกลุํมเปูาหมายที่ชัดเจนของบล็อกนั้น ๆ ผํานทางระบบ แสดงความคิดเห็น (comment) 
ของบล็อกนั่นเองในอดีตแรกเริ่ม คนที่เขียนบล็อกนั้นยังท ากันใน ระบบ Manual คือเขียนเว็บเองทีละ
หน๎าแตํในปัจจุบันนี้  มีเครื่องมือหรือซอฟท์แวร์ให๎เราใช๎ในการ เขียนบล็อกได๎มากมาย เชํน 
WordPress, Movable Type เป็นต๎น ผู๎คนหลายล๎านคนจากทั่วทุกมุม โลก หันมาเขียนบล็อกกัน
อยํางแพรํหลายตั้งแตํนักเรียน อาจารย์ นักเขียน ตลอดจนถึงระดับบริษัทยักษ์ใหญํในตลาดหุ๎น 
NasDaq เมื่อสองสามปีที่ผํานมา บล็อกเริ่มต๎นมาจากการเขียนเป็นงาน อดิเรกของกลุํมสื่ออิสระตําง 
ๆ หลาย ๆ แหํงกลายเป็นแหลํงขําวส าคัญให๎กับหนังสือพิมพ์หรือ ส านักขําวชั้นน า จวบจน กระทั่งปี 
2004 คนเขียนบล็อกก็ได๎รับการยอมรับจากสื่อและส านักขําว ตําง ๆ ถึงความรวดเร็วในการให๎ข๎อมูล
ตั้งแตํเรื่องการเมืองไปจนกระทั่งเรื่องราวของการประชุม ระดับชาติ และจากเหตุการณ์เหลํานี้ นับได๎
วําบล็อกเป็นสื่อชนิดหนึ่งที่ไมํตํางจากวีดีโอ, สิ่งพิมพ์, โทรทัศน์ หรือแม๎กระทั่งวิทยุ เราสามารถเรียกได๎
วําบล็อกได๎เข๎ามาเป็นสื่อชนิดใหมํที่ส าคัญอยํางแท๎จริง 
  สรุปได๎วํา บล็อก/เว็บบล็อก คือเว็บไซต์ที่มีรูปแบบเนื้อหาเป็นเหมือนบันทึกสํวนตัว 
ออนไลน์เนื้อหาจะสะท๎อนถึงมุมมอง ความคิดเห็นของบุคคลนั้น ๆ จุดเดํนที่สุดของบล็อกก็คือ 
สามารถเป็นเครื่องมือสื่อสารชนิดหนึ่ง ที่สามารถสื่อถึงความเป็นกันเองระหวํางผู๎เขียนบล็อก มีสํวน 
ของการแสดงความคิดเห็น (comments) มีการเชื่อมโยง (link) ไปยังเว็บอื่น ๆ ที่เกี่ยวข๎องอีกด๎วย 
   4.4.1.2 กายวิภาคของบล็อก 
   1. ชื่อบล็อก ( Blog Title) สํวนของ Blog Title นี้ก็จะเป็นชื่อบล็อกนั้น  
   2. แท็กไลน์ (Subtitle หรือ Tag line) ตรงสํวนนี้จะเป็นค าจ ากัดความของเว็บหรือ
สโลแกนที่ใช๎อธิบายถึงตัวบล็อกโดยรวม โดยตัวแท็กไลน์นี้ จะมีหรือไมํมีก็ได๎ เพราะไมํ ส าคัญเทํากับชื่อ
บล็อก 
   3. วันที่และเวลา (Date & Time Stamp) เป็นวันที่และบางทีอาจมี เวลาก ากับอยูํด๎วย 
ตัววันที่และเวลานี้ จะเป็นตัวบอกวําบทความในบล็อกนั้นเขียนขึ้นมาเมื่อไหรํบางครั้งอาจมีวันที่ระบุอยูํใน
สํวนของระบบแสดงความคิดเห็น (comment) ด๎วย ซึ่งจะเป็นการบํงบอกวําความคิดเห็นนั้นเขียนเข๎ามา
เมื่อไหรํเชํนกัน 
   4. ชื่อบทความ (Entry Title) ชื่อเรื่องของบทความที่เขียนในบล็อก 
   5. ตัวเนื้อหาบทความ (Entry’s Main Body) อาจเป็นตัวหนังสือ หรือ อาจเป็นรูปภาพ 
วีดีโอ หรืออนิเมชั่น เป็นต๎น โดยสํวนประกอบเหลํานี้จะรวมเป็นสํวนเนื้อหาของบทความ 
   6. ชื่อผู๎เขียน (Blog Author) บางบล็อกอาจมีการระบุชื่อผู๎เขียนไว๎ใน บล็อกด๎วย โดย
ต าแหนํงที่จะใสํชื่อผู๎เขียนนั้น สามารถไว๎ที่ต าแหนํงใดก็ได๎ เชํนด๎านข๎าง (sidebar) หรืออยูํในตัวบทความก็ได๎  
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   7. ความคิดเห็น (Comment tag) เป็นการเชื่อมโยงให๎ผู๎อํานคลิกไปเพ่ือกรอก
ข๎อความแสดงความคิดเห็นให๎กับบล็อกนั้น ๆ ได๎  
   8. ลิงค์ถาวร (Permalink) สามารถเรียกทับศัพท์ได๎วํา เพอร์มาลิ้งค์ ลิงค์นี้คือลิงค์
ที่เชื่อมโยงไปหา url ของบทความนั้น ๆ โดยตรง มีประโยชน์ส าหรับผู๎เขียนบล็อกคน อ่ืน ๆ ที่อยากจะ
ท าลิงค์เชื่อมโยงมาหาบทความของเราโดยตรง ก็จะสามารถหาลิงค์ถาวรได๎งําย โดย url ของลิงค์ถาวร
นี้จะไมํเปลี่ยนไปตามวันและเวลาเหมือนการเชื่อมโยงของหน๎าแรกของบล็อก ที่บทความจะเปลี่ยนไป
เรื่อย ๆ 
   9. ปฎิทิน (Calendar) บล็อกบางแหํงอาจมีปฎิทินอยูํด๎วย โดยใน ปฎิทินนั้น 
สามารถคลิกตามวันที่ เพ่ืออํานบทความของวันที่นั้น ๆ ได๎สะดวก 
   10. บทความย๎อนหลัง (Archives) บทความเกํา หรือบทความ ย๎อนหลัง อาจมี
การจัดเตรียมไว๎โดยเจ๎าของบล็อก โดยบล็อกแตํละแหํงอาจจัดเรียงบทความย๎อนหลังไมํเหมือนกัน 
เชํนจัดเรียงรายเดือน รายสัปดาห์ รายวัน หรือจะแสดงบทความทั้งหมด ออกมาเลยก็ได๎ 
   11. ลิงค์ไปยังเว็บอ่ืน (Links) เป็นจุดเดํนและความสนุกของบล็อกอีก อยํางหนึ่ง 
โดยบล็อกแตํละแหํง อาจมีลิงค์เชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนหลากหลายเว็บ บางครั้ งเราสามารถเรียก link 
พวกนี้วํา blogroll 3.2.12 RSS หรือ XML ตัว RSS นี้อาจมีเตรียมไว๎ให๎เราโดยอัตโนมัติ ขึ้นอยูํกับ
Blogwareหรือ BlogHostที่เราเลือกใช๎เชํนWordPressหรือ MovableTypeนั้นจะมี RSS ลิงค์ ไว๎ให๎
เราโดยอัตโนมัติ โดยเจ๎า RSS Feed นี้จะชํวยให๎ผู๎อํานเข๎าถึงบทความของเราได๎งํายขึ้น โดยการใช๎
โปรแกรมชํวยอําน Feed ได๎ด๎วยบางครั้งนักเขียน Blog คนอ่ืนก็อาจใช๎ RSSFeed นี้เพ่ือประโยชน์ใน
การดึงข๎อมูลไปแสดงในเว็บหรือบล็อกของตนได๎ 
   4.4.1.3 ลักษณะการใช้งานบล็อกโดยท่ัวไป 
   บล็อก (Blog) นับวําเป็น ระบบจัดการเนื้อหาเว็บไซต์ อยํางหนึ่ง คือเป็นระบบที่ 
ชํวยสร๎างและบริหารจัดการ เพ่ิมเติม แก๎ไข เผยแพรํ เอกสารเนื้อหาสาระ สารสนเทศตําง ๆ ใน 
เว็บไซต์หรือที่เราเรียกวําเป็นเอกสาร HTML ที่เคยยุํงยากได๎อยํางงํายดาย โดยที่ผู๎ใช๎ไมํจ าเป็นต๎อง มี
ความรู๎ด๎านHTML เลยก็ได๎ ภายในระบบจะมีสํวนประกอบของเครื่องมือที่เป็น WYSIWYG editor 
(what yousee it what you get) เห็นอยํางไรในขณะที่ท าก็จะได๎ผลตามที่เห็น ด๎วยเครื่องมือที่ดู 
และเข๎าใจงําย ๆ คล๎ายกับเครื่องมือหรือสัญลักษณ์ในโปรแกรมการพิมพ์งานทั่ว ๆ ไป หรือ เหมือนกับ
การสํงอีเมล์ทั่วไป คือตั้งหัวข๎อ ใสํเนื้อหา แคํนี้ก็ออนไลน์ได๎แล๎ว ระบบนี้จึงท าให๎ผู๎ใช๎ สามารถเข๎าใจ
และสร๎างเอกสารได๎งําย สิ่งส าคัญก็คือมีรูปแบบกราฟิกสีสัน (Template) และการ จัดวาง
องค์ประกอบ(Layout) ส าเร็จรูป มาเลือกให๎ใช๎มากมาย สามารถปรับเปลี่ยนชุดเทมเพลทได๎ ตามใจ
และกระท าได๎ตลอดเวลาที่ต๎องการ อนาคตของการบริหารจัดการสารสนเทศทั้งขององค์กร และ
สํวนตัวในอนาคต จึงมีแนวโน๎มที่จะใช๎ระบบนี้มากข้ึนเรื่อย ๆ (กติกา สายเสนีย์, 2006) 
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   สุพจน์ ศรีนุตพงษ์ (2005) ผู๎จัดการด๎านการศึกษา บริษัท ไมโครซอฟท์ (ประเทศ
ไทย) จ ากัด กลําววําแนวโน๎มจะเห็นเว็บบล็อกในไทยเพ่ิมจ านวนขึ้นเรื่อยๆ เฉพาะชํวง ก.พ.– มี. ค.ที่
ผํานมามีจ านวนบล็อกไทยเปิดบริการมากขึ้นและคนไทยบางสํวนก็ไปใช๎บล็อก ตํางประเทศโดยเทําที่
เข๎าไปสารวจบล็อกตํางประเทศ พบวําโดยเฉพาะจะมีคนไทยไปสร๎างบล็อก 50 -100 บล็อกของผู๎
ให๎บริการเหลํานั้น ในสํวนของไมโครซอฟท์ได๎เปิดให๎บริการบล็อก เป็นบริการ เสริมเอ็มเอสเอ็น
ดอทคอม www.spaces.msn.com นอกจากนั้นความนิยมที่ใช๎บล็อกของเยาวชน จะฝึกให๎ เด็ก ๆ 
พัฒนาการเขียนจากการเลําเรื่องราวของตนเองเป็นไดอารี่สํวนตัวเข๎าสูํการรายงาน ขําว หรือเขียน
บทความผํานบล็อกได๎ในอนาคต 
   4.4.1.4 ประเภทของบล็อก 
   จันทวรรณ ปิยะวัฒน์ (2548 : ออนไลน์) กลําววําการแบํงประเภทของบล็อกตาม 
รูปแบบของเนื้อหาเฉพาะที่เห็นเดํนชัด สามารถแบํงออกได๎เป็น 7 ประเภท ดังนี้ 
   1. Filter Blog เป็นบล็อกที่ผู๎จัดท า จะใช๎สาหรับน าเสนอแหลํงข๎อมูลที่ตนสนใจ 
(เว็บเพจหรือเว็บไซต์) โดยปกติมักจะเป็นขําว บทความ หรือความคิดเห็นของบุคคลในวงการที่ 
เผยแพรํในเว็บไซต์ตําง ๆ อาจเรียกได๎วํา เป็น บล็อก “Bookmark” หรือ มีชื่อเฉพาะ วํา Social 
Bookmark บล็อกลักษณะนี้ จะน าเสนอแคํหัวข๎อเรื่อง และ URL ของเว็บเพจหรือเว็บไซต์ บาง ทีอาจ
เพ่ิมค าอธิบายเว็บเพจหรือเว็บไซต์นั้น ๆ ได๎ด๎วย และบางที่อาจจะสามารถเพ่ิมความคิดเห็น ของ
ผู๎จัดท าบล็อกได๎อีกด๎วย เป็นเหมือนการกลั่นกรองข๎อมูลให๎ทราบวําเว็บเพจหรือเว็บไซต์ใดก าลัง ได๎รับ
ความนิยม ซึ่งจะเป็นการชํวยจัดล าดับความนําเชื่อถือของเว็บเพจหรือเว็บไซต์นั้น ๆ ได๎เชํนกัน 
ตัวอยํางเชํน Blog ที่รวบรวมแหลํงด๎านการจัดการเรียนการสอนผํานระบบเครือขําย elarning post 
(URL.http://www.elearningpost.com) 
   2. Personal Journal Blog เป็นบล็อกที่ผู๎จัดท า จะใช๎ส าหรับน าเสนอความ 
คิดเห็นหรือประสบการณ์ของตนเองผํานข๎อเขียน โดยอาจจะมีภาพประกอบ หรือมีการเชื่อมโยง 
ออกไปยังเว็บไซต์อ่ืน ๆ เพ่ือให๎ข๎อมูลดูนําเชื่อถือหรือมีความนําสนใจมากยิ่งขึ้น ซึ่งบล็อกลักษณะนี้ 
เป็นบล็อกตามความเข๎าใจของบุคคลทั่วไป ตัวอยํางบล็อกลักษณะนี้ได๎แกํ http://www.exteen.com 
หรือ http://www.blogger.com เป็นต๎น 
   3. Photo Blog เป็นบล็อกที่ใช๎ส าหรับเก็บภาพ (ภาพถําย, ภาพวาด ฯลฯ) และ 
สามารถใสํรายละเอียดของภาพ ใสํค าค๎น (tag) ได๎ ท าให๎การเก็บภาพเป็นระบบและงํายตํอการ ค๎นหา
มากขึ้น ตัวอยํางบล็อกลักษณะนี้ได๎แกํ http://www.flickr.com เป็นต๎น 
   4. Video Blog หรือ เรียกวํา Vlog เป็นบล็อกที่ใช๎ส าหรับเก็บวีดิทัศน์สํวนตัว 
สามารถใสํรายละเอียดของวีดิทัศน์ ใสํค าค๎น (tag) ได๎ ท าให๎การเก็บวีดิทัศน์เป็นระบบและงํายตํอ การ
ค๎นหามากขึ้น ตัวอยํางบล็อกลักษณะนี้ได๎แกํ http://www.aolvideoblog.com เป็นต๎น 
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   5. Podcasting เป็นค าผสมที่มาจากค าวํา iPod เครื่องเลํนเพลงดิจิตอล กับค าวํา 
Broadcasting ซึ่งหมายถึงการกระจายเสียงPodcasting เริ่มเป็นที่นิยมมากในปัจจุบัน และมีอัตรา 
การเติบโตที่เร็วมากๆ โดยมันเปิดโอกาสให๎ใครก็ได๎สามารถบันทึกรายการวิทยุในรูปของไฟล์ ดิจิตอล 
เพ่ือเผยแพรํออกไปทั่วโลกผํานทางเครือขํายอินเทอร์เน็ต โดยการกระจายไฟล์ดังกลําวจะ กระท าผําน
กระบวนการที่เรียกวํา RSS (Really Simple Syndication) ปัจจุบันมีบริการพอดแคสต์ มากมายบน
อินเทอร์เน็ต ตัวอยํางเว็บไซต์ที่รวบรวมพอดแคสต์ที่เปิดให๎บริการที่คุณสามารถเข๎าไป เลือกหามา
ทดลองฟัง (ฝึกภาษาอังกฤษไปในตัว) ก็เชํน www.ipodder.org 
   6. Mobileblogs มาจากค าผสมระหวําง Mobile กับ Weblog เกิดเป็น A 
Mobile Weblog หรือเรียกสั้นๆ วํา Moblog นั่นเอง Moblog อาศัยความสามารถของ
โทรศัพท์มือถือ พีดี- เอ อุปกรณ์พกพา หรือเครื่องมือเครื่องใช๎อ่ืนๆ ที่มีกล๎องถํายรูปและเชื่อมตํอ
อินเตอร์เน็ตได๎ น ามาใช๎ งานให๎เกิดประโยชน์ และให๎ผู๎ใช๎ สามารถโพสรูปหรือแสดงความคิดเห็น รวม
ไปถึงเขียนบล็อกเอง โดยผู๎ใช๎ที่ต๎องการเขียนบล็อกผํานอุปกรณ์เหลํานี้ได๎นั้น และสามารถสํงไปอัพเดต
บนเว็บไซต์ได๎ ทันทีตัวอยํางบล็อกลักษณะนี้ได๎แกํhttp://joi.ito.comเป็นต๎น 
   7. บล็อกผสม มีลักษณะเป็นบล็อกที่สามารถเก็บข๎อมูลตําง ๆ ได๎หลายประเภท 
ทั้งเก็บรูปภาพ เก็บเพลง เก็บวีดิโอ เก็บลิงค์ ( link) ตําง ๆ หรือบันทึกประจ าวัน และใสํปฏิทิน 
รายการงานที่ต๎องท า ฯลฯ ได๎ด๎วย ปัจจุบันเป็นบริการที่ได๎รับความนิยมสูงมาก โดยมีชื่อเฉพาะด๎วย 
เรียกวํา Social Network Service ซึ่งนอกจากจะมีจุดประสงค์เพ่ือให๎สมาชิกแลกเปลี่ยนข๎อมูล ตําง 
ๆ กันแล๎ว ก็ยังมีจุดประสงค์หลักเพ่ือการค๎นหาและสะสมเพ่ือนจากทั่วโลก ตัวอยําง Social 
NetworkingWebsitesซึ่งให๎บริการลักษณะนี้ได๎แกํhttp://hi5.comหรือ http://multiply.com 
หรือ http://spaces.live.com เป็นต๎น (ซึ่งปัจจุบัน ค าวํา blog ใน Social Networking Websites 
นั้น จะกลายเป็นแคํสํวนที่ใช๎เขียนข๎อความเชํนบันทึกประจ าวันแตํเพียงอยํางเดียวเทํานั้น และยัง อาจ
ใช๎ค าวํา journal แทนค าวํา blog ด๎วย แตํเนื่องจากบริการนี้ เป็นการรวมเอาบล็อกลักษณะ ตําง ๆ ที่
เคยมี มาอยูํในที่เดียว ท าให๎ผู๎ใช๎งานได๎รับความสะดวกสบายมากยิ่งขึ้น เพราะเพียงแคํเปิด ใช๎บริการที่
เดียว ก็ได๎ใช๎บริการครบถ๎วน 
  4.4.2 ไออาร์ซี: ระบบพูดคุยออนไลน์  
  ไออาร์ซี: ระบบพูดคุยออนไลน์ (IRC: Internet Relay Chat) ระบบ ไออาร์ซีนั้นคือ
ระบบที่ท าให๎ผู๎ใช๎สามารถพูดคุยผํานตัวอักษรกับผู๎ใช๎คนอ่ืนหลายๆคนได๎โดยใช๎โปรแกรมพิเศษที่
เรียกวํา IRC Client ซึ่งโปรแกรมนี้จะติดตํอเข๎าไปหาเครื่องแมํขํายที่เรียกวํา IRC Server เครื่องแมํ
ขํายนี้เองจะท าการรวบรวมข๎อความที่ผู๎ใช๎งานพิมพ์ผําน IRC Client และแสดงผลไปให๎ผู๎รํวมคุยคน
อ่ืนๆระบบ IRC นั้นมีขอบเขตกว๎างขวางเหมือนๆกับระบบกลุํมขําวจุดเดํนของระบบ IRC คือความเป็น
ปัจจุบันของข๎อมูลเนื่องจากการพูดคุยนั้นท ากันในเวลาจริงคือผู๎ใช๎งานทุกคนกาลังใช๎งานระบบ IRC อยูํ
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จริงๆท าให๎การพูดคุยหรือถามค าถามถูกสํงไปให๎ผู๎รับทันทีและอาจจะได๎รับค าตอบทันทีเชํนกันท าให๎
ระบบ IRC และระบบใกล๎เคียงนั้นเหมาะสมในการใช๎งานในระบบที่ต๎องการค าตอบอยํางเรํงดํวนเชํน
ระบบลูกค๎าสัมพันธ์เป็นต๎นตัวอยํางโปรแกรม IRC Client เชํน ircII, mIRC, Pirch, Colloquy 
นอกจากนี้ปัจจุบันยังมีระบบที่คล๎ายๆกับ IRC แตํสามารถสํงข๎อมูลภาพและเสียงได๎ด๎วยเชํน Camfrog 
เป็นต๎น (วิภาจรี เจริญวงษ์และสนอง โลหิตวิเศษ, 2554) 
  4.4.3 วิกิ (Wiki)  
  วิกิ (Wiki) เป็นเว็บรูปแบบหนึ่งที่มีระบบการสร๎างและแก๎ไขโดยยอมให๎กลุํมผู๎ใช๎งาน
สามารถเพ่ิมเติมหรือแก๎ไขข๎อมูลลงไปได๎อยํางอิสระดังนั้นข๎อมูลที่อยูํใน wiki จะเป็นข๎อมูลที่ได๎มาจาก
ผู๎ใช๎งานซึ่งเข๎ามาอํานและแก๎ไขเว็บซึ่งเป็นสิ่งที่แตกตํางจากเว็บทั่วไปซึ่งข๎อมูลในเว็บหรือ blog นั้นจะ
มาจากเจ๎าของเว็บหรือเจ๎าของ blog ถึงแม๎เจ๎าของเว็บ blog จะอนุญาตให๎ผู๎อํานเพ่ิมความคิดเห็นได๎
แตํข๎อมูลเนื้อหาของเจ๎าของกับความคิดเห็นของผู๎อํานก็ยังแยกกันอยํางชัดเจนเป็นรูปแบบการใช๎งาน
เว็บรูปแบบใหมํที่เรียกกันวํา Web 2.0 ซึ่งข๎อมูลบนเว็บนั้นเป็นข๎อมูลที่ผํานการสร๎างและแก๎ไขเพ่ิมเติม
รํวมกันโดยผู๎ใช๎งานหรือผู๎อํานเว็บเปรียบเทียบกับเว็บแบบเดิมซึ่งข๎อมูลจะมาจากเจ๎าของเว็บที่อาจจะ
เป็นบุคคลหรือบริษัทองค์กรใดองค์กรหนึ่งวิกิสํวนมากจะยินยอมให๎สมาชิกเทํานั้นที่สามารถแก๎ไข
ข๎อมูลได๎เพ่ือให๎ตรวจสอบย๎อนกลับได๎วําสมาชิกคนใดแก๎ไขเพ่ิมเติมข๎อมูลสํวนใดแตํโดยมากแล๎วจะไมํมี
การจากัดคุณสมบัติของสมาชิกนั่นคือระบบสมาชิกมีไว๎เพ่ือการตรวจสอบย๎อนกลับไมํใชํเพ่ือกีดกันการ
เปลี่ยนแปลงข๎อมูลพ้ืนฐานของวิกิอยูํที่ความเชื่อที่วําข๎อมูลที่ผิดพลาดจะถูกแก๎ไขจากสมาชิกที่มีข๎อมูล
ที่ถูกต๎องและข๎อมูลที่เชื่อถือได๎จะเป็นที่ยอมรับของสมาชิกดังนั้นวิกิจะมีกระบวนการขั้นตอนมาตรฐาน
ในการแก๎ไขข๎อมูลการระดมความคิดเห็นมีกระบวนการตรวจสอบข๎อมูลที่ผิดพลาดหรือไมํมีแหลํงที่มา
รวมไปถึงข๎อมูลที่เป็นความคิดเห็นหรือไมํเป็นกลางด๎วยจึงเป็นที่นิยมใช๎อยํางมากในเว็บที่ใช๎เก็บ
รวบรวมองค์ความรู๎ซึ่งมีอยูํอยํางกระจัดกระจายไมํมีกลุํมคนหรือองค์กรใดที่มีความเชี่ยวชาญที่สุด
นอกจากนี้ยังมีการใช๎วิกิในการรวบรวมงานเขียนและบทความสื่อสารสนเทศรูปภาพและอ่ืนๆเป็นต๎น
ตัวอยํางวิกิด๎านความรู๎ทั่วไป เชํน Wikipedia, Wikia ตัวอยํางวิกิของสื่อประเภทตํางๆ เชํน 
Wikimedia (วิภาจรี เจริญวงษ์และสนอง โลหิตวิเศษ, 2554) 
  4.4.4 Social network service  
  Social network service บริการโครงขํายทางสังคม(Social Networking) เป็น
รูปแบบการใช๎งานอินเตอร์เน็ตเพ่ือสร๎างสังคมออนไลน์ระหวํางบุคคลที่มีความสนใจในเรื่องเดียวกัน
หรือมีกิจกรรมรํวมกันและสนใจคบหาสมาคมกันผํานอินเตอร์เน็ตบริการโครงขํายทางสังคมนั้น
สํวนมากจะอยูํในรูปแบบของเว็บซึ่งชํวยสมาชิกในการค๎นหาและโต๎ตอบปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกคนอ่ืนใน
เครือขํายสังคมเดียวกันนอกจากนี้บริการโครงขํายทางสังคมอาจจะใช๎เทคโนโลยีใหมํๆมาชํวยให๎บริการ
สมาชิกในการท าผํานอินเตอร์เน็ตด๎วยเชํนเกมส์ออนไลน์ระหวํางสมาชิกการกระจายขําวสารการ
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แลกเปลี่ยนความคิดบทสนทนาและสื่อรูปภาพและวิดีโอเป็นต๎นบางบริการโครงขํายทางสังคมก็เปิด
กว๎างให๎สมาชิกสร๎างสังคมเพ่ือการติดตํอสื่อสารเรื่องทั่วๆไปบริการโครงขํายทางสังคมจะเน๎นที่ตัว
บุคคลเป็นหลักสมาชิกแตํละคนจึงจะมีหน๎าเว็บที่รวบรวมข๎อมูลสํวนตัวของตนอาจมีรูปภาพและ
รายละเอียดตามที่สมาชิกยินยอมที่จะให๎เชํนชื่อที่อยูํเรื่องที่สนใจเป็นต๎นบริการจะมีวิธีการค๎นหา
สมาชิกคนอื่นเชํนจากที่อยูํอีเมล์หรือจากรายละเอียดสํวนตัวสมาชิกจะสามารถเลือกที่จะเป็น “เพ่ือน” 
กับสมาชิกคนอ่ืนได๎จัดเพ่ือนเข๎ากลุํมตํางๆได๎และสามารถก าหนดได๎วําเพ่ือนกลุํมใดสามารถเข๎าถึง
ข๎อมูลใดในหน๎าสํวนตัวของตนได๎ที่ส าคัญคือจะมีบริการในการติดตํอสื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน
ในแตํละกลุํมได๎ (วิภาจรี เจริญวงษ์ และ สนอง โลหิตวิเศษ , 2554) 
 
5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 5.1 งานวิจัยด้านการจัดการความรู้ / แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 มหาวิทยาลัยแมคดีเบอร์ก (Magdeburg University, 2006) ได๎ศึกษาวิจัย วิธีการเพ่ือ
การบูรณาการการจัดการความรู๎สูํกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งกระบวนการพัฒนาผลผลิตถูก
เลือกเป็นกรณีศึกษา เพราะลักษณะของการเพ่ิมขึ้นของความรู๎และสมรรถนะหลักของกิจการ รูปแบบ
กระบวนการพัฒนาผลผลิตถูกเริ่มต๎นจากการจัดการความรู๎โดยการนิยามการฝึกปฏิบัติการจ าแนก
แยกแยะ ดังนั้นรูปแบบกระบวนการพัฒนาผลผลิตจึงสามารถชํวยให๎คนสร๎างความรู๎ การโยงสูํการ
ท างานในชีวิตประจ าวัน ซึ่ งความรู๎ถูกจ าแนกออกได๎ 5 หัวเรื่อง คือ ผลผลิต กระบวนการ 
วิธีด าเนินการ เครื่องมือ และอาณาเขต โดยกระบวนการจัดการความรู๎มีความพิเศษส าหรับ
กระบวนการของธุรกิจที่จะติดตามกระบวนการยํอยของกระบวนการพัฒนาผลผลิตในเชิงธุรกิจ 
การบูรณาการระหวํางกระบวนการจัดการความรู๎และกระบวนการพัฒนาผลผลิตไมํเพียงแตํแนะ
แนวทางเ พ่ือกิจกรรมของการจัดการความรู๎  แตํยั งท า ให๎มีประสิทธิภาพส าหรับรูปแบบ
กระบวนการพัฒนาผผลผลิต ในท๎ายที่สุดระบบของการจัดการความรู๎จึงถูกกลําวถึงเกี่ยวกับการสร๎าง
ผู๎ชํวย สร๎างฐานความรู๎ด๎านคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาผลผลิต 
 ยูชิอุ (Yuehchiu 2008) ได๎ศึกษาวิจัยตรวจสอบถึงประโยชน์การเรียนรู๎รํวมกันบน
เครือขํายเว็บบล็อก โดยมุํงเน๎นไปที่ผลของการเรียนรู๎ในระดับอุดมศึกษาในการเขียนหลักสูตร 
Computer- Mediated Learning Tool-Weblog ในสํวนแรกจะเป็นการศึกษาถึงประโยชน์ของการ
ใช๎เว็บบล็อก ในโครงสร๎างหลักสูตรการเรียนรู๎รํวมกันตํอการสอนและการเรียน และจากนั้นพิจารณา
ไปที่ประเด็นด๎านความเหมาะสมของการเข๎ารํวมการเรียนในชั้นเรียน เพ่ือให๎บรรลุตามวัตถุประสงค์ 
ทาการศึกษาโดยเริ่มจาก ก าหนดจ านวนและหัวข๎อในแบบเรียน โดยกลุํมของสมาชิกในบล็อกซึ่งอาจ
ท าการโต๎ตอบแบบออนไลน์หรือผู๎ที่สื่อสารในเวลาตํางกัน จะถูกน ามาวิเคราะห์ซึ่งผลที่ได๎พบวํา 2 ใน 
3 ของผู๎เรียน เห็นด๎วยวําการใช๎การสื่อสารในเวลาที่ตํางกันสามารถปรับปรุงความสามารถทางวิชาการ
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ของนักเรียน และประโยชน์ของการเรียนรู๎รํวมกันผํานเครือขํายเว็บบล็อกโดยเรียนรู๎ด๎วยตนเอง การ
เรียนรู๎รํวมกันและการจัดการด๎านเวลา ถูกน ามายกเป็นตัวอยําง ผู๎ศึกษาควรเน๎นที่ผลของ
ความสามารถในการเข๎าถึงเทคโนโลยีที่ใช๎และรอบรับความต๎องการของนักเรียน 
 เชอร์ชิลล์ (Churchill: 2009) ได๎ศึกษาวิจัยเรื่อง เว็บ 2.0 โปรแกรมประยุกต์ทาง
การศึกษา : การใช๎บล็อก (blogs) สนับสนุนการเรียนการสอน โดยมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยเพ่ือ 
ทดลองวําบล็อกสามารถเป็นเทคโนโลยีทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพและเป็นกิจกรรมที่ใช๎บล็อกเป็น
ฐานส าหรับการเรียนรู๎ได๎อยํางมีประโยชน์ กลุํมตัวอยําง คือ นักศึกษาปริญญาโท สาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษา (Master in Information Technology in Education) จ านวน 24 คน 
ผลการวิจัยพบวํา นักศึกษาเห็นด๎วยวําการเขียนบล็อกอ านวยความสะดวกและสนับสนุน การเรียนรู๎ 
นักศึกษาได๎เรียนรู๎สิ่งใหมํๆ จากมุมมองความคิดของเพ่ือน จากการแสดงความคิดเห็น (comments) 
บนบล็อกของกันและกัน จากการอํานบล็อกของเพ่ือน จากการรับความคิดเห็น (comments) จาก
การโพสต์แหลํงข๎อมูลและสารสนเทศตํางๆ ดังนั้น การใช๎บล็อกจึงถือวํา เป็น การจัดการเรียนการสอน
ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญวิธีหนึ่งที่สามารถท าให๎ผู๎เรียนรู๎สึกวําตนเองเป็นสํวนส าคัญของชุมชนในชั้นเรียน 
 อัล-ฟาด์ดา และ อัล-ยาห์ยะ (Al-Fadda and Al-Yahya: 2010) ได๎ศึกษาวิจัยเรื่อง การ
ใช๎เว็บบล็อกเป็นเครื่องมือสํงเสริมการอํานกํอนเรียน การสะท๎อนคิดหลังเรียน และการท างานรํวมกัน
ในสถาบันอุดมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ ศึกษาวําการใช๎เว็บบล็อกของนักศึกษาจะสํงเสริม
การอํานกํอนเรียน การสะท๎อนคิดหลังเรียน และการท างานรํวมกันหรือไมํ กลุํมตัวอยํางแบํงออกเป็น 
2 กลุํม ได๎แกํ นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาภาษาอังกฤษในฐานะภาษาที่สอง จ านวน 5 คน ที่ลง
เรียนในรายวิชาวิธีการสอน และนักศึกษาปริญญาตรี สาขาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ จ านวน 90 คน ที่ลง
เรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผู๎วิจัยสร๎างเว็บบล็อกด๎วย Wordpress ออกเป็น 2 บล็อก 
ส าหรับกลุํมตัวอยํางแตํละกลุํม และมอบหมายงานในแตํละบล็อกให๎กับนักศึกษา ผลการวิจัยพบวํา 
กลุํมตัวอยํางทั้ง 2 กลุํม มีการรับรู๎กิจกรรมเว็บบล็อกเหมือนกัน และเว็บบล็อก เป็นเครื่องมือหนึ่งที่ มี
ประสิทธิภาพที่สามารถใช๎สํงเสริมให๎นักศึกษาอํานกํอนเรียนและสะท๎อนคิดหลังเรียนได๎ อีกทั้งยังมี
ประโยชน์ในการสนับสนุนให๎นักศึกษาได๎อภิปรายและมีปฏิสัมพันธ์ รํวมกันด๎วย 
 ลี และ ยัง (Lee and Young: 2011) ได๎ศึกษาวิจัยเรื่อง การสร๎างวิกิ (wikis) และเว็บ
บล็อก (blogs) : ประสบการณ์ของนักศึกษาครูกับเทคโนโลยีที่ใช๎ท างานรํวมกันโดยใช๎เว็บเป็นฐาน 
(web-based collaborative technologies)โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ ศึกษาประโยชน์ของวิกิ
และบล็อกในการท างานรํวมกันของนักศึกษาครู กลุํมตัวอยําง คือ นักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 22 คน 
โดยแบํงเป็น 2 กลุํม คือ กลุํมที่ใช๎วิกิและกลุํมที่ใช๎บล็อก ผลการวิจัยพบวํา การบูรณาการเทคโนโลยี
เว็บ 2.0 เข๎ากับการศึกษาของนักศึกษาครูสามารถสนับสนุนให๎เกิดองค์ความรู๎ใหมํได๎ และท าให๎เกิด 
การเรียนรู๎รํวมกันได ๎
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 ณัฏฐ์สิตา ศิริรัตน์ (2551) ได๎ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎
บนเครือขํายตามแนวคิดการเรียนรู๎แบบชี้น าตนเองเพ่ือสร๎างการเรียนรู๎รํวมกันเป็นทีมส าหรับบุคลากร
ทางการศึกษา ผลการวิจัยพบวํา กลุํมตัวอยํางมีคะแนนการประเมินตนเองด๎านการเรียนรู๎รํวมกันเป็น
ทีมหลังการท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู๎สูงกวํากํอนท ากิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และกลุํมตัวอยํางมีความคิดเห็นวํา รูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎บนเครือขํายตามแนวคิดการเรียนรู๎
แบบชี้น าตนเอง ส าหรับบุคลากรทางการศึกษาเพ่ือสร๎างการเรียนรู๎รํวมกันเป็นทีมมีความเหมาะสมใน
ระดับมาก 
 สุนัชฌา ไชยกาล (2553) ได๎ศึกษาวิจับเรื่องผลของการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎บนบล็อกด๎วย
เทคนิคการเลําเรื่องตามหลักการน าตนเองที่มีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ได๎แบํงผู๎เรียนออกเป็น 2 กลุํม คือกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม กลุํมละ 15 คน เครื่องมือที่ใช๎
ในการวิจัยประกอบด๎วย บล็อก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความ
สร๎างสรรค์ของผลงาน ผลการวิจัยพบวําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของทั้ง 2 กลุํมสูงขึ้นอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับความรู๎ ความเข๎าใจ ของกลุํม
ทดลองและกลุํมควบคุมหลังการเรียนไมํแตกตํางกัน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 วรากร  หงส์โต (2553)  ได๎ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู๎ออนไลน์โดยใช๎
กระบวนการสร๎างความรู๎เพ่ือการสร๎างนวัตกรรมการเรียนการสอนของครูผู๎สอนวิชาคอมพิวเตอร์  
ผลการวิจัยพบวํา รูปแบบชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ฯ ประกอบด๎วย  4 องค์ประกอบคือ  1) ฐาน
ทรัพยากรบนชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์  2) กลุํมเรียนรู๎ออนไลน์ 3) เครื่องมือที่ใช๎แลกเปลี่ยนเรียนรู๎
ออนไลน์  4) เทคโนโลยีที่สนับสนุนชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์ฯ  สํวนขั้นตอนการเรียนรู๎ของชุมชนการ
เรียนรู๎ออนไลน์มี  8  ขั้นตอน  คือ  1) ขั้นการวางแผนและก าหนดทิศทางการเรียนรู๎  2) ขั้นน าเข๎าสูํ
ประเด็นการเข๎ารํวมชุมชนการเรียนรู๎ออนไลน์  3) ขั้นค๎นปัญหาหรือก าหนดภารกิจของงาน  4) ขั้น
การจัดเก็บรวบรวมข๎อมูลและน าผลจากข๎อมูลที่ค๎นพบไปใช๎  5) ขั้นวางแผนด าเนินงานการสร๎าง
นวัตกรรมการเรียนการสอน  6) ขั้นด าเนินงานการสร๎างนวัตกรรมการเรียนการสอน  7) ขั้นน าเสนอ
ผลงานนวัตกรรมการเรียนการสอน  8) ขั้นประเมิลผล และ กลุํมตัวอยํางมีพฤติกรรมการสร๎างความรู๎
สูงกวํากํอนท ากิจกรรมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และกลุํมตัวอยํางมีระดับคุณภาพของ
การพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน โดยมีระดับคุณภาพอยูํในระดับสูง 
 วราภรณ์ เชื้อแก๎ว(2553) ได๎ศึกษาการสร๎างกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ประสบการณ์
การท างานของพนักงาน: กรณีศึกษาบริษัทอินเตอร์เฟซโมเดิร์นฟอร์มจ ากัด โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาการสร๎างกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ ประสบการณ์การท างานของพนักงาน รวมทั้งศึกษา
ความสัมพันธ์ระหวํางรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎กับผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ของพนักงาน กลุํม
ตัวอยํางเป็นพนักงานประจ าในบริษัทอินเตอร์เฟซโมเดิร์นฟอร์มจ ากัด จ านวน 159 คน เครื่องมือที่ใช๎
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ในการเก็บรวบรวมข๎อมูลคือแบบสอบถามแบํงเป็น 4 สํวนได๎แกํข๎อมูลสํวนบุคคล รูปแบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู๎ ผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ และความต๎องการพัฒนากระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ 
ประสบการณ์การท างานของพนักงาน ผลการวิจัยพบวํา 1)รูปแบบการเรียนรู๎ประสบการณ์การท างาน
ของพนักงานบริษัทอินเตอร์เฟซโมเดิร์นฟอร์มจ ากัดในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูํในระดับปานกลาง 2) 
ผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ประสบการณ์การท างานของพนักงานบริษัทอินเตอร์เฟซโมเดิร์นฟอร์มจ ากัด
ในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยูํในระดับปานกลาง 3) ในภาพรวมรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎
ประสบการณ์การท างานมีความสัมพันธ์กับผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ประสบการณ์การท างานของ
พนักงานอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05 และมีความสัมพันธ์ทางบวกในระดับปานกลาง 4) 
กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎มี 15 ขั้นตอนโดยมีขั้นตอนที่ส าคัญ 2 ขั้นตอน ได๎แกํ 1) การสับเปลี่ยน
งาน-การลดความผิดพลาดในการท างาน 2) ระบบพ่ีเลี้ยง-การใช๎ความสามารถในการท างานและการ
สื่อสารและการถํายทอดผํานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการพัฒนาการท างานรูปแบบใหมํ ๆ 
 ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2555) ได๎ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการแบํงปันความรู๎
ผํานการสื่อสารด๎วยเว็บล็อกเพ่ือสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ในการผลิตสื่อการศึกษา ของนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ผลการวิจัยพบวํา  1. 
องค์ประกอบของการแบํงปันความรู๎ผํานการสื่อสารด๎วยเว็บล็อก เพ่ือสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ใน
การผลิตสื่อการศึกษา ประกอบไปด๎วย 5 องค์ประกอบ ไดแกํ 1) บุคคลสร๎างสรรค์ 2) ความรู๎
สร๎างสรรค์ 3) เทคโนโลยีสร๎างสรรค์ 4) กระบวนการสร๎างสรรค์ และ 5) ผลงานสร๎างสรรค์ 2. ขั้นตอน
การแบํงปันความรู๎ผํานการสื่อสารด๎วยเว็บล็อก ประกอบด๎วย 7 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 เตรียมความ
พร๎อม ขั้นตอนที ่2 ค๎นพบปัญหา ขั้นตอนที่3 ค๎นหาทางออก ขั้นตอนที่ 4 บํมเพาะความคิด ขั้นตอนที่ 
5 สร๎างสรรค์ผลงาน ขั้นตอนที่ 6 พิสูจน์ความคิด และขั้นตอนที่ 7 น าเสนอและเผยแพรํ 3. กลุํม
ทดลองมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงขึ้นหลังจากกาเข๎ารํวมกิจกรรมตามกระบวนการสร๎างสรรค์ 
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4. คุณภาพของผลงานการผลิตสื่อการศึกษาได๎รับการ
ประเมินอยูํในระดับปานกลาง 
 5.2 งานวิจัยด้านความคิดสร้างสรรค์ 
 อัลบาโน (Albono, 1987: 48,อ๎างถึงใน สุชาดา นทีตานนท์, 2550: 56) ได๎ท าการทดลอง
ฝึกความคิดสร๎างสรรค์ภายใต๎สมมุติฐานความคิดสร๎างสรรค์ ประกอบด๎วยทักษะทางสมอง 4 ประการ 
คือ ทักษะด๎านจินตนาการ ( Imagery) ทักษะด๎านอุปมา (Analogy) ทักษะด๎านการเชื่อมโยง 
(Association) และ ทักษะการเปลี่ยนรูป (Transformation) กลุํมตัวอยํางท่ีใช๎ในการศึกษาครั้งนี้ เป็น
ทหารสังกัดหนํวยสื่อสารอิเลคโทรนิคส์ในรัฐนิวเจอร์ซี สหรัฐอเมริกา (U.S. Army Communication 
Electronics Command) จ านวน 66 คน ใช๎เวลาในการฝึก 20 ชั่วโมง ระหวํางเดือนมิถุนายน – 
กรกฎาคม 1985 โดยใช๎แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอแรนซ์ทั้งฉบับรูปภาพและภาษาเป็น
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เครื่องมือวัดตัวแปรตาม ผลการทดลองพบวํา กลุํมตัวอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมสูงขึ้น  
 พรวัฒนา ศรีค าภา (2550) ได๎ศึกษาเรื่องการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนที่ได๎รับการฝึก
ความคิดสร๎างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด มีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากลุํมควบคุม อยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ นักเรียนที่ได๎รับการฝึกความคิดสร๎างสรรค์ตามแนวคิดของกิล
ฟอร์ด มีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากํอนได๎รับการฝึก อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ดุสิต จันทร์ศรี (2550) ได๎ศึกษาเกี่ยวกึบการใช๎ชุดกิจกรรม เรื่อง เทคนิคการสอนศิลปะ 
อยํางงํายและสร๎างสรรค์ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญกลุํมตัวอยํางการวิจัย คือครูผู๎สอนศิลปะที่ไ มํมีวุฒิ
การศึกษาด๎านศิลปะระดับชํวงชั้นที่ 1–2 ในโรงเรียนที่รับผิดชอบการนิเทศ 6 โรงเรียน จ านวน 31 คน 
และ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 6 จ านวน 116 คน ซึ่งได๎มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เครื่องมือในการวิจัยประกอบด๎วยชุดกิจกรรม เรื่อง เทคนิคการสอนศิลปะ 
อยํางงํายและสร๎างสรรค์ที่ เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญ แบบทดสอบกํอนและหลังการใช๎ชุดกิจกรรม 
แบบสอบถามครูและนักเรียนซึ่งผํานการตรวจสอบคุณภาพผลการวิจัยพบวํา ประสิทธิภาพของ ชุด 
กิจกรรมเรื่องเทคนิคการสอนศิลปะอยํางงํายและสร๎างสรรค์ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญมีคํา ประสิทธิภาพ 
E1/E2 เทํากับ 80.81/81.29 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีก าหนดไว๎คือ 80/80 ความคิดเห็น ของครูผู๎สอนศิลปะ
ที่มีตํอชุดกิจกรรมอยูํในระดับมากที่สุดความพึงพอใจของครูผู๎สอนศิลปะที่มี ตํอชุดกิจกรรมโดยภาพ
รวมอยูํในระดับมากที่สุด ครูผู๎สอนศิลปะมีความตระหนักตํอการสํงเสริ ม และพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ให๎กับนักเรียนโดยภาพรวมกํอนใช๎ชุดกิจกรรมอยูํในระดับปานกลาง แตํหลังใช๎ชุดกิจกรรม
อยูํในระดับมาก ครูผู๎สอนศิลปะมีพฤติกรรมเกี่ยวกับการสํงเสริมและพัฒนา ความคิดสร๎างสรรค์ให๎กับ
นักเรียนที่เน๎นนักเรียนเป็นส าคัญ โดยภาพรวมกํอนใช๎ชุดกิจกรรมอยูํใ น ระดับปานกลางแตํหลังใช๎ชุด
กิจกรรมอยูํในระดับมาก นักเรียนมีความตระหนักตํอการพัฒนา ความคิดสร๎างสรรค์โดยภาพรวมกํอน
ใช๎ชุดกิจกรรมอยูํในระดับปานกลางแตํหลังใช๎ชุดกิจกรรมอยูํ ในระดับมาก นักเรียนมีพฤติกรรมด๎าน
ความคิดสร๎างสรรค์โดยภาพรวมกํอนใช๎ชุดกิจกรรมอยูํใน ระดับน๎อย แตํหลังใช๎ชุดกิจกรรมอยูํในระดับ
มาก 
 สุจิตรา นันทะเสน (2551) ได๎ศกึษาผลการสอนโดยการใช๎ชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนา ความคิด
สร๎างสรรค์ของนักเรียนระดับปฐมวัย เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของ นักเรียนระดับ
อนุบาลโรงเรียนบ๎านฮํองขาดหนองตะเคียน อ าเภอเมืองฯ ส านักงานเขตพ้ืนที่ การศึกษาศรีสะเกษ 
เขต1 จ านวน 24 คน ด๎านความคิดสร๎างสรรค์ ด๎านความคิดคลํองแคลํว ความคิดริเริ่ม ความคิด
ละเอียดลออ ความคิดยืดหยุํน และความคิดสร๎างสรรค์ พบวํานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความคิด
สร๎างสรรค์โดยรวมและเป็นรายด๎านหลังการทดลองเพ่ิมขึ้นจากกํอนการ ทดลองอยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .01 
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 อรทัย โพธิเวชกุล (2551) ได๎ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ทาง
ศิลปะส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนวังน๎อย พบวํา คําประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมพัฒนา
ความคิดสร๎างสรรค์ทางศิลปะ มีคําเทํากับ 82.54/83.44 มีประสิทธิภาพสูงกวําเกณฑ์มาตรฐาน ที่
ก าหนดไว๎  80/80 ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด๎วยการใช๎ชุดกิจกรรมพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ทางศิลปะสูง
กวําผลสมัฤทธิ์กํอนการเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ระดับพฤติกรรมด๎านความคิด
สร๎างสรรค์ทางศิลปะของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวังน๎อย(พนมยงค์วิทยา) ที่จัดการ
เรียนรู๎โดยใช๎ชุดกิจกรรมพฒันาความคิดสร๎างสรรค์ทางศิลปะอยูํในระดับดี ความคิดเห็นของนักเรียนที่
มีตอํชุดกิจกรรมพฒันาความคิดสร๎างสรรค์ทางศิลปะสํวนใหญํอยูํในระดับมาก 
 นฤมล จันทร์สุขวงค์ (2551) ได๎ศึกษาวิจัยและพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช๎
กระบวนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ทักษะการท างานกลุํมและ
คุณภาพผลงานของนักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานที่
ประยุกต์ใช๎กระบวนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์มีความคิดสร๎างสรรค์ ทักษะการท างานกลุํมและ
คุณภาพผลงานสูงกวํากลุํมที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานแบบปกติอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 อภินภัศ จิตรกร (2556) ได๎ศึกษาวิจัยเรื่องปฏิสัมพันธ์ระหวํางการเรียนรํวมกันแบบ
ผสมผสานที่ใช๎เทคนิคการฝึกคิดแนงข๎างตํางกัน กับนักศึกษาที่มีระดับความคิดสร๎างสรรค์ตํางกัน ที่
สํงผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ของนักศึกษาคณะนิเทศศาสตร์ สาขาวิชาการโฆษณา ผลการวิจัยพบวํา 
คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เรียนที่ทีระดับความคิดสร๎างสรรค์ต่ าและสูง มีคะแนนความคิด
สร๎างสรรค์หลังเรียนแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 ผลการประเมินด๎วยแบบประเมิน
ความคิดสร๎างสรรค์จากชิ้นงาน พบวําผู๎เรียนที่มีระดับความคิดสร๎างสรรค์ต่ าและสูง มีคะแนนความคิด
สร๎างสรรค์หลังเรียนไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญที่ .05 และการเปรียบเทียบคะแนนความคิด
สร๎างสรรค์หลังเรียนด๎วยเทคนิคการฝึกคิดแนวข๎างตํางกัน  พบวํา คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของ
ผู๎เรียนหลังเรียน ไมํแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญที่ .05 การศึกษาปฏิสัมพันธ์ พบวํา ไมํมีปฏิสัมพันธ์
ระหวํางการจัดการเรียนการสอนที่แตกตํางกัน กับระดับความคิดสร๎างสรรค์ที่แตกตํางกันที่สํงผลตํอ
คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เรียนอยํางมีนัยส าคัญที่ .05  
 วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) ได๎ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการจัดการความรู๎ศิลปะไทยเพ่ือ
สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ ผลการวิจัยพบวํา การทดลองใช๎ระบบ
การจัดการความรู๎ศิลปะไทยเพ่ือสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ในการออกแบบฯ สํงผลตํอผลงานของ
นักศึกษา โดยผลงานของนักศึกษาในด๎านความคิดริเริ่ม เป็นผลงานที่สร๎างโดยมีต๎นแบบ มีการ
ดัดแปลงมาเป็นผลงานใหมํในรูปแบบใหมํ ด๎านความคลํองแคลํว แบํงเป็น 2 ลักษณะคือ ผลงานมี
ความแตกตํางจากผลงานต๎นแบบอยูํมาก ยังคงเหลือเค๎าต๎นแบบเดิมเล็กน๎อย ภายใต๎เงื่อนไขเวลาที่
ก าหนด และผลงานมีการใช๎เทคนิคทางวัสดุ หรือ ทางการออกแบบในการท าเทคนิค 3 เทคนิค ด๎าน
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ความคิดยืดหยุํน ผลงานมีการดัดแปลง ประยุกต์จากต๎นแบบเปลี่ยนรูปแบบตัวผลงาน ยังคงเหลือเค๎า
ของต๎นฉบับเดิม และด๎านความคิดละเอียดลออ คือ มีรายละเอียดมาก มีความประณีต สวยงาม 
 จากการศึกษาค๎นคว๎างานวิจัยที่เกี่ยวข๎องทั้งในและตํางประเทศข๎างต๎น แสดงให๎เห็นวําการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช๎กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู๎ควบคูํกับเทคโนโลยีและเทคนิควิธีการสอน
ที่สํงเสริมและเน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญ สํงผลให๎ความสามารถในด๎านทักษะการคิด และความคิด
สร๎างสรรคม์ีการพัฒนาขึ้น 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล 
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นลักษณะของการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)พัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
2) ศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการด าเนินการวิจัยไว้ ดังนี้คือ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย    
 4. วิธีด าเนินการวิจัย 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร 
  1.1.1 ประชากรที่ใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญใน
สถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญในการจัดการความรู้  หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ และ 
อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษาท่ีมีความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ในด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ และ อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษาที่มีความ
เชี่ยวชาญและประสบการณ์ในด้านการถ่ายภาพ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ หรือการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ 
  1.1.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  1.2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสัมภาษณ์เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้  หรือการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ จ านวน 4 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 4 คนและผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ถ่ายภาพ จ านวน 4 คน รวมทั้งหมด 12 คน โดยมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) 
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  1.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์
วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
พระราชวังสนามจันทร์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 468204 การถ่ายภาพดิจิทัล ในภาคการศึกษา 1 
ปีการศึกษา 2557 ทั้งหมดจ านวน 28 คน โดยมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) 
 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 2.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ส าหรับสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ด้านการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ด้านความคิดสร้างสรรค์ และด้านการถ่ายภาพ  
 2.2 ขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2.3 เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2.4 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก. ตามแนวคิดของ
ทอแรนซ์ (Thinking Creative with Picture Figural Form A) 
 2.5 แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน เป็นแบบประเมินความสร้างสรรค์ของ
ผลงาน ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์   
 2.6 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี    
 2.7 แบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 
3. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
 3.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ส าหรับสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์  
 ผู้วิจัยจัดท าแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างด้วยการใช้ค าถามปลายเปิดแบบมีโครงสร้างที่
เปิดโอกาสให้ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นในทุกแง่มุมเพ่ือให้ได้ข้อเท็จจริง รายละเอียดปลีกย่อยที่
ส าคัญและน่าสนใจที่ลึกและกว้างในประเด็นที่ศึกษา โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
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 ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2 แนวทางการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้  
  3.1.1 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น โดยน าข้อมูลที่ได้จาก
การศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
ความรู้ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ และความคิดสร้างสรรค์ มาจัดท ากรอบการสัมภาษณ์  
  3.1.2 สร้างแบบสัมภาษณ์โดยการก าหนดประเด็นให้ครอบคลุม ชัดเจน 
  3.1.3 ผู้วิจัยน าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนา
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่สร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ และน าแบบสัมภาษณ์ที่ได้
จากการตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไข  
  3.1.4 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ (Content Validity) ความเหมาะสมของ
ภาษา ตลอดจนความชัดเจนครบถ้วน สมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อค าถามก่อนน าไปใช้
สัมภาษณ์จริง โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหาโดยให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 คน ท าการพิจารณาและให้คะแนน ดังนี้ (ธีรศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ , 
2554)  

    IOC  = 
∑R

N
 

  เมื่อ IOC   =  ดัชนีความสอดคล้อง 
   ∑    =  ผลคะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

   N   =  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 โดยที่  +1  หมายถึง แน่ใจว่าสอดคล้อง/ตรงกับจุดประสงค์ 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าสอดคล้อง/ไม่สอดคล้องหรือตรงกับจุดประสงค์ 
   -1  หมายถึง แน่ใจว่าไม่สอดคล้อง/ไม่ตรงกับจุดประสงค์ 
 โดยค่า IOC ที่ค านวณจะต้องมีค่า 0.5 ขึ้นไป ถึงจะถือว่าข้อค าถามนั้นมีความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา  
  3.1.5 ผู้วิจัยส่งแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ พร้อมโครงร่างงานวิจัย กรอบ
แนวคิดการวิจัย และเอกสารประกอบการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญให้แก่ผู้ถูกสัมภาษณ์
ล่วงหน้า  
  3.1.6 ประสานงานนัดหมายในเรื่องของวันเวลาและสถานที่ที่จะไปสัมภาษณ์โดยการ
ติดต่อด้วยตนเอง 
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  3.1.7 จัดเตรียมแบบสัมภาษณ์ที่ได้สร้างไว้แล้วอุปกรณ์ต่างๆเช่นปากกาสมุดจดบันทึก
เทปบันทึกเสียงและกล้องถ่ายรูปเป็นต้นนัดหมายกับผู้ช่วยผู้วิจัยในการถ่ายรูปและบันทึกเสียงจากการ
สัมภาษณ์และเตรียมความพร้อมของผู้วิจัยในเรื่องเก่ียวกับประเด็นต่าง ๆ ในการสัมภาษณ์ 
  3.1.8 ด าเนินการสัมภาษณ์โดยเริ่มจากการแนะน าตนเองว่าเป็นใครมาจากหน่วยงาน
ใดและบอกวัตถุประสงค์ในการสัมภาษณ์ซึ่งในช่วงนี้ผู้วิจัยสร้างความคุ้นเคยหลังจากนั้นผู้วิจัย
สัมภาษณ์ตามประเด็นที่ได้เตรียมไว้มีการสรุปประเด็นในการสัมภาษณ์เพ่ือให้มีความเข้าใจตรงกันและ
ในขณะที่ผู้วิจัยสัมภาษณ์ผู้ช่วยผู้วิจัยจะเป็นผู้ถ่ายรูปและบันทึกเสียงจากการสัมภาษณ์ 
  3.1.9 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ โดยการ
วิเคราะห์เนื้อหามาสรุปประเด็นจากการสัมภาษณ์ ตามความสอดคล้องเชิงเนื้อหา เทียบกับหลักการ 
แนวคิด ทฤษฎี ที่เก่ียวข้องตามประเด็นที่ผู้วิจัยสัมภาษณ์ แล้วพิจารณาตามความเหมาะสม และความ
สม่ าเสมอของข้อมูล เพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดย
น าเสนอแบบพรรณาความ 
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แผนภูมิที ่2   ขั้นตอนการสร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนา
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

 3.2 ขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดในการ
ด าเนินการดังนี้  
  3.2.1 ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาจากข้อมูลพ้ืนฐาน ผลการสัมภาษณ์ ทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับข้ันตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
  3.2.2 สร้างขั้นตอนและกิจกรรมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ และปรับปรุงแก้ไข

น าแบบสัมภาษณ์เสนอต่ออาจารย์ที่ปรกึษาพจิารณาแก้ไข
และผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ศึกษาวิเคราะหแ์ละสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวขอ้งมาจัดท ากรอบการสัมภาษณ์ 

สร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอนคือ  
ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ ตอนที่ 2 แนวทางการสัมภาษณ์ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ได้แบบสัมภาษณ์เพื่อน าไปใช้ในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญจ านวน 12 คน 

วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์จากแบบสัมภาษณ์พร้อมเทปบันทึกเสียง โดยการวิเคราะห์เนื้อหา 
สรุปประเด็นจากการสัมภาษณ์และน าเสนอแบบพรรณาความ 
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ตามข้อเสนอแนะ 
  3.2.3 ตรวจสอบคุณภาพขั้นตอนและกิจกรรมระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้แบบตรวจสอบคุณภาพขั้นตอนและ
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบ ท าการพิจารณาและให้คะแนน โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item 
Objective Congruence: IOC) และก าหนดระดับความเหมาะสม ดังนี้  

  +1  หมายถึง  แน่ใจว่าขั้นตอนและกิจกรรมระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์
นั้นสามารถน าไปใช้ได้ 

    0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าขั้นตอนและกิจกรรมระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์นั้นสามารถน าไปใช้ได้ 

   -1  หมายถึง  ขั้นตอนและกิจกรรมระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์นั้นไม่
สามารถน าไปใช้ได้ 

  3.2.4 สรุปขั้นตอนและกิจกรรมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ หลังจากน าไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบโดยใช้แบบตรวจสอบคุณภาพขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยค่าที่ค านวณได้จะต้องมีค่า 0.5 ขึ้นไป 
  3.2.5 การปรับปรุงขั้นตอนและกิจกรรมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ โดยน าผลที่ได้จากการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญมาจัดท าเป็น
แผนภาพของขั้นตอนและกิจกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับการศึกษาผลการใช้ต่อไป 
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แผนภูมิที ่3  ขั้นตอนการสร้างกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

 3.3 เว็บไซต์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผู้วิจัยสร้างเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ โดย
น าขั้นตอนและกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มาเป็นเครื่องมือในการสร้างเว็บไซต์ โดยมี
รายละเอียดในการด าเนินการดังนี้ 
  3.3.1 ศึกษาข้อมูลการสร้างเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ จากหนังสือ 
ต าราและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ศึกษาโปรแกรมประยุกต์ที่นิยมใช้ในการสร้างเว็บไซต์และมีเครื่องมือ
ที่สามารถสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์โดยมีระบบการบริหารจัดการที่ดี 
  3.3.2 วิเคราะห์ข้อดีข้อจ ากัดของโปรแกรมประยุกต์ โดยปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา 
และผู้วิจัยได้เลือกใช้โปรแกรมประยุกต์ Joomla ซึ่งเป็นระบบการจัดการเนื้อหา (CMS) เนื่องจากเป็น

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแก้ไข
และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาจากข้อมูลพืน้ฐาน ผลการสัมภาษณ์ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้องกับ
ขั้นตอนและกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

สร้างขั้นตอนและกิจกรรมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 

ได้ขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน์ส่งผลต่อ 
ความคิดสร้างสรรค์ไปด าเนินการต่อไป 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

สรุปขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในลักษณะแผนภาพ 
เพื่อความชัดเจน 
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ระบบที่มีความสะดวก รวดเร็ว และมีระบบการบริหารจัดการเนื้อหาที่เป็นระบบมีประสิทธิภาพ 
สะดวกต่อการพัฒนาและการใช้งานรวมถึงมีเครื่องมือให้เลือกใช้ตามต้องการเพ่ือใช้ในการสร้าง
เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
  3.3.3 ด าเนินการสร้างเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และเครื่องมือที่สนับสนุนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  3.3.4 น าเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
ตรวจสอบหาข้อบกพร่องและผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
  3.3.5 ส่งตัวชี้แหล่งบนอินเทอร์เน็ต (URL) ของเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คือ http://www.ksphotogang.com 
  3.3.6 ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับหลักการ
และทฤษฎีส าหรับการสร้างแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์ เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ จาก
งานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  3.3.7 ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ตามรูปแบบของลิเคิร์ท (ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ, 2554) ดังนี้ 
 5 หมายถึง เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพมากท่ีสุด 
 4 หมายถึง เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพมาก 
 3 หมายถึง เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพปานกลาง 
 2 หมายถึง เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพน้อย 
 1 หมายถึง เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพน้อยที่สุด 
เกณฑ์การแปลผลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (บุญชม ศรีสะอาด, 2540) 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง น้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง น้อยที่สุด 
  3.3.8 ผู้วิจัยน าแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา แก้ไขปรับปรุงแบบประเมินตาม
ข้อเสนอแนะ  
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  3.3.9 ผู้วิจัยน าแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์มาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ
โดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างองค์ประกอบของเว็บไซต์ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
วัตถุประสงค์ โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ดังนี้ (ธีรศักดิ์ อุ่นอารมณ์เลิศ, 2554)  
  +1 หมายถึง  แน่ใจว่าองค์ประกอบเว็บไซต์นั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าองค์ประกอบเว็บไซต์นั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1  หมายถึง  องค์ประกอบเว็บไซต์นั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 โดยค่า IOC ที่ค านวณจะต้องมีค่า 0.5 ขึ้นไป ถึงจะถือว่าสามารถน าไปใช้เป็นเว็บไซต์การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ได้และน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
  3.3.10 น าแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ให้
ผู้เชี่ยวชาญด้าน สื่อเว็บไซต์ จ านวน 3 คน เพื่อประเมินคุณภาพเว็บไซต ์
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จากข้ันตอนดังกล่าวสามารถสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิ 4  ขั้นตอนการสร้างเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 3.4 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก. ตามแนวคิด
ของทอแรนซ ์(Thinking Creative with Picture Figural Form A) 
  3.4.1 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก . ตาม
แนวคิดของทอแรนซ์ (Thinking Creative with Picture Figural Form A) ซึ่ง อารี พันธ์มณี ได้แปล
แบบวัดดังกล่าวเป็นภาษาไทยและพัฒนาเกณฑ์ปกติของเด็กไทย (Norms) ตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึง

อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและผู้เชี่ยวชาญพิจารณาแก้ไข
และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ได้เว็บไซต์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีไปใช้ในขั้นตอนต่อไป 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ให้ผู้เชี่ยวชาญดา้นสื่อเว็บไซต์  
จ านวน 3 คน เพื่อประเมินคุณภาพเว็บไซต์ 

ศึกษาข้อมูลการสร้างเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

สร้างแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์มีลักษณะเป็น
แบบมาตราสว่นประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  

วิเคราะห์ข้อดีและข้อจ ากัดของโปรแกรมประยุกต์ โดยปรกึษาอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้วจิัยได้เลือกใช้
โปรแกรมประยุกต์ Joomla ซ่ึงเป็นระบบการจัดการเนื้อหา (CMS) 

ด าเนินการสร้างเว็บไซต์และเครื่องมือที่สนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรูอ้อนไลน์เสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบและผูว้ิจยัปรับปรุงแกไ้ขตามข้อเสนอแนะ  
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อุดมศึกษา มีการน าไปใช้อย่างแพร่หลายและเป็นที่ยอมรับในทางวิชาการ แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์วัดความคิดสร้างสรรค์ 5 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ 
คิดตั้งชื่อภาพ และการประวิงการตัดสินใจ ซึ่งประกอบด้วย 3 ชุด กิจกรรม ดังนี้ 
  กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เป็นการวาดภาพต่อเติมจาก
รูปภาพไข่ที่ก าหนด ให้มีลักษณะแปลกใหม่ น่าตื่นเต้นและน่าสนใจที่สุด และให้ตั้งชื่อภาพให้แปลก
ใหม่และน่าสนใจมากที่สุด 
  กิจกรรมชุดที่ 2 การวาดภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) เป็นการให้วาดต่อ
เติมภาพจากเส้นต่าง ๆ ที่ก าหนด ให้มีจ านวนภาพ 10 ภาพ ให้แปลกและน่าสนใจ พร้อมทั้งตั้งชื่อ
ภาพให้แปลกใหม่และน่าสนใจมากที่สุด 
  กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้เส้น (Parallel line) เป็นการให้ต่อเติมภาพจากเส้นคู่ขนาน
จ านวน 30 คู่ กิจกรรมนี้เน้นการประกอบภาพ โดยใช้คู่ขนานเป็นส่วนส าคัญของภาพและต่อเติมให้
แตกต่างไม่ซ้ ากัน และตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมให้แปลกใหม่และน่าสนใจมากท่ีสุด 
  เหตุผลที่ผู้วิจัยเลือกแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
เนื่องจากทอแรนซ์ได้สร้างแบบวัดดังกล่าวโดยอาศัยแนวคิดด้านองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์
และจากการศึกษางานวิจัยต่างประเทศ (Alexander, 2007) และในประเทศ (ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 
2540; สมาน ถาวรรัตนวาณิช, 2541; นริศรา เสือคล้าย, 2550; นฤมล จันทร์สุขวงค์, 2551) พบว่ามี
การใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ กันอย่างแพร่หลาย 
เนื่องมาจากแบบวัดดังกล่าวมีทั้งภาพและภาษาที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการคิดอย่างสร้างสรรค์ 
  3.4.2 คู่มือการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็น
สื่อแบบ ก ของ Torrance (TTCT Figural Form A) คู่มือการตรวจให้คะแนนพัฒนาขึ้นโดย อารี 
พันธ์มณี เป็นที่ยอมรับในวงวิชาการ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาและเข้ารับอบรมการใช้คู่มือการตรวจให้
คะแนนแบบทดสอบและฝึกการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบเป็นที่เรียบร้อยแล้ว  
  3.4.3 รายละเอียดการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
   3.4.3.1 ผู้วิจัยน าเอกสารเพื่อด าเนินการขอแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญการตรวจให้คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ในการทดลองเสนอต่อภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 
   3.4.3.2 ผู้วิจัยเข้าพบผู้เชี่ยวชาญที่จะตรวจสอบให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
เพ่ือท าการตกลงวิธีการตรวจให้คะแนน โดยใช้คู่มือการตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ที่
พัฒนาขึ้นโดย อารี พันธ์มณี เป็นแนวทาง 
   3.4.3.3 ผู้เชี่ยวชาญและผู้วิจัยท าการซ้อมการตรวจ และน าผลการซ้อมมา
เปรียบเทียบเพ่ือดูทิศทางของการให้คะแนนเพ่ือให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน การยอมรับได้และ
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ยอมรับไม่ได้ของลักษณะการท าแบบทดสอบของผู้เรียน 
   3.4.3.4 ผู้เชี่ยวชาญและผู้วิจัยสรุปผลการตรวจให้คะแนน ถ้าผลการตรวจให้
คะแนนมีความสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกัน ผู้เชี่ยวชาญและผู้วิจัยจึงท าข้อตกลงในการตรวจให้
คะแนนการทดลองจริง โดยให้ผู้วิจัยตรวจนับคะแนนในรายละเอียดตามเกณฑ์การให้คะแนนที่
พัฒนาขึ้นโดย อารี พันธ์มณี และผู้เชี่ยวชาญจะตรวจให้คะแนนในภาพรวม 
   3.4.3.5 หลังจากได้ผลคะแนนจากการเก็บข้อมูลจริง ผู้เชี่ยวชาญและผู้วิจัยน า
คะแนนการตรวจแบบละเอียด และแบบภาพรวมเปรียบเทียบทิศทางของคะแนนก่อนน าไปวิเคราะห์
ค่าทางสถิติต่อไป    
  3.4.4 การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
เนื่องจากแบบวัดดังกล่าวสร้างขึ้นภายในของเขตและเนื้อหาทางการศึกษาที่เน้นในเรื่องประสบการณ์
ใ น ชั้ น เ รี ย น ที่ ช่ ว ย ส นั บ ส นุ น แ ล ะ เ ร้ า ใ ห้ นั ก เ รี ย น เ กิ ด ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์  ซึ่ ง 
ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2555) ได้ด าเนินการตรวจสอบคุณภาพด้านความตรงและความเที่ยง ของแบบวัด
นี้ 
   3.4.4.1 ด้านความเที่ยงของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์
ในการหาคุณภาพด้านความเที่ยงของแบบวัดซึ่ง ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2555) ได้ด าเนินการตรวจสอบ
คุณภาพกับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยของรัฐ จ านวน 20 คน โดยใช้วิธีทดสอบซ้ า (test-retest reliablity) เว้นระยะห่างการ
ทดสอบเป็นเวลา 2 สัปดาห์ น าคะแนนที่ได้มาค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
(Pearson Product Moment Correlation Coefficient ) ได้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ .86
อยู่ในระดับตามเกณฑ์ของแบบสอบมาตรฐานทั่วไป (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2542) 
   3.4.4.2 ด้านความตรงของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
ซึ่งอารี พันธ์มณี (2543) ซึ่งเป็นผู้แปลเป็นฉบับภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู,2521 อ้างถึงใน, สรัญญา 
เชื้อทอง, 2553: 189)  ได้ด าเนินการโดยน าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ไปหาค่าความ
ตรงค่าความเที่ยงตรงโดยการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดคล่องแคล่วกับความคิดริเริ่มได้
ค่าสหสัมพันธ์เป็น 0.89 ความคิดคล่องแคล่วกับความคิดละเอียดลออเป็น 0.75 และความคิดริเริ่มกับ
ความคิดละเอียดลออเป็น 0.70 ณ ระดับนัยส าคัญที่ชั้นเรียนและแยกตามเพศแล้ว จากกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 3123 คน ปรากฎว่า ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้ง 3 ยังอยู่ในลักษณะเดิม คือ ได้ค่า
สหสัมพันธ์ค่อนข้างสูงและมีนัยส าคัญท่ีระดับ .001 เหมือนกันหมด ซึ่งพอสรุปได้ว่าความเที่ยงตรงอยู่
ในเกณฑ์ด ี
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 3.5 แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน เป็นแบบประเมินความสร้างสรรค์ของ
ผลงาน ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์   
 ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน ซึ่งแบบประเมินความสร้างสรรค์ของ
ผลงานนี้สร้างขึ้นตามแนวคิดในการประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน เบสิเมอร์และ เทรฟฟิงเกอร์ 
(Bessemer and Trefffinger, 1986: 115-125) ซึ่งประเมินใน 3 มิติ คือ ความใหม่ ความลงตัวใน
การแก้ปัญหา และความละเอียดลออในการสังเคราะห์ โดยมีประเด็นที่ใช้ในการประเมิน คือ 1) มิติ
ด้านความใหม่ ได้แก่ การริเริ่ม การเพาะความคิด 2) มิติด้านความลงตัวในการแก้ปัญหา ได้แก่ ความ
มีคุณค่า ความสมเหตุสมผล และความมีประโยชน์ และ 3) มิติด้านความละเอียดลออและการ
สังเคราะห์ได้แก่ การ จัดส่วนประกอบ ความสวยงาม ความซับซ้อน การสื่อความหมาย ความประณีต 
ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ โดยมีการประเมินทั้ง 3 มิติ 
ได้แก่ ความใหม่ ความลงตัวในการแก้ปัญหา และความละเอียดลออ ในการสังเคราะห์ โดยแต่ละมิติ
แยกเป็นมโนทัศน์ย่อยรวม 10 มโนทัศน์ ได้แก่ 
 1. ความริเริ่ม พิจารณาจากความคิดที่คิดขึ้นมาใหม่เองไม่ได้ลอกเลียนมาจาก เพ่ือนหรือ
สื่ออ่ืนๆ เช่น รายการโทรทัศน์ หนังสือ ของเล่น ฯลฯ เป็นความคิดที่แปลกใหม่ไปจากเดิม ไม่ซ้ าซาก
และมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่เหมือนเคยที่ปรากฏมาก่อน 
 2. การเพาะความคิด พิจารณาจากความเป็นไปได้ที่ความคิดนี้จะมีอิทธิพลต่อ มโนทัศน์
ของผู้พบเห็น ท าให้เกิดการเปลี่ยนการรับรู้เกี่ยวกับมโนทัศน์นั้นๆ และมีความล้ าสมัย  
 3. มีคุณค่ามีความส าคัญและมีความหมายต่อผู้ใช้หรือผู้พบเห็นและเพียงพอ 
 4. มีความสมเหตุสมผลโดยตอบสนองวัตถุประสงค์ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม 
 5. มีประโยชน์ สามารถน าไปใช้ได้จริงและมีประสิทธิภาพ 
 6. ผลงานเป็นรูปเป็นร่างและจัดเรียงอย่างดี 
 7. ผลงานมีความสวยงาม ผสมผสานกันอย่างกลมเกลียว 
 8. ผลงานมีการใช้ทักษะหลากหลายและตกแต่งอย่างดี 
 9. ผลงานมีความชัดเจนและสื่อความหมาย 
 10. ผลงานสร้างข้ึนอย่างประณีตและพิถีพิถัน  
 ลักษณะของแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานนี้มีเกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็น
ปรนัย โดยใช้มาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ ซึ่งผู้ประเมินจะให้คะแนนผลงานที่
ตรงกับระดับคุณภาพตามเกณฑ์การประเมินในแต่ละข้อ โดยมีระดับคุณภาพในการประเมิน 3 ระดับ 
ดังนี้ 
 
 



 

110 
 

 ระดับ 3 หมายถึง ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ในระดับดี 
 ระดับ 2 หมายถึง ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ในระดับปานกลาง 
 ระดับ 1 หมายถึง ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ในระดับควรปรับปรุง 
และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูตร, 2542) 

 2.32 – 3.00 คะแนน หมายถึง ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ใน
ระดับด ี

 1.66 – 2.31 คะแนน หมายถึง ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ใน
ระดับปานกลาง 

 1.00 – 1.65 คะแนน หมายถึง ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ใน
ระดับควรปรับปรุง 

 มีรายละเอียดในการด าเนินการดังนี้ 
  3.5.1 ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน จากเอกสาร
และงานวิจัยต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานตามแนวคิด
ในการประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน เบสิเมอร์และ เทรฟฟิงเกอร์ (Bessemer and 
Trefffinger, 1986: 115-125) 
  3.5.2 สร้างแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน ลักษณะของแบบประเมินความ
สร้างสรรค์ของผลงานนี้มีเกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็นปรนัย โดยใช้มาตรวัดระดับความส าเร็จของ
งานที่เรียกว่า รูบริคส์ ซึ่งผู้ประเมินจะให้คะแนนผลงานที่ตรงกับระดับคุณภาพตามเกณฑ์การประเมิน
ในแต่ละข้อ โดยมีระดับคุณภาพในการประเมิน 3 ระดับ  
  3.5.3 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ ความเหมาะสมของภาษา ตลอดจนความชัดเจนครบถ้วน 
สมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อค าถาม แล้วน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
  3.5.4 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญ ซึ่ง
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล และผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ใน
ระดับอุดมศึกษา จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา ตลอดจน
ความชัดเจนครบถ้วน สมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อค าถามโดยพิจารณาตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับข้อค าถามที่ต้องการประเมินผลงาน โดยใช้ดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) และก าหนดระดับความเหมาะสม ดังนี้ 

  +1 หมายถึง แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินนั้นสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินนั้นสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
   -1 หมายถึง ประเด็นการประเมินนั้นไม่สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 



 

111 
 

 
 

 และได้ก าหนดเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ (อุทุมพร จามรมาน , 2538) ถ้าคะแนนความ
สอดคล้อง ≥ 0.8 ขึ้นไปแสดงว่าข้อค าถามนั้นสามารถน าไปใช้เพ่ือประเมินผลงานได ้
  3.5.5 น าแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานมาท าการปรับปรุงให้เหมาะสมตาม
ค าแนะน าและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือท าการแก้ไขปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง 
 

จากข้ันตอนดังกล่าวสามารถสรุปเป็นแผนภาพดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

แผนภูมิที่ 5  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 
 
  
 
 

ศึกษาทฤษฎี วธิีการสร้างแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน จากเอกสารและงานวิจยัต่าง ๆ 
ตามแนวคิดในการประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน เบสิเมอร์และ เทรฟฟิงเกอร์ 

ได้แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 

เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล และ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 คน  

จากนั้นน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานมาท าการปรับปรุงให้เหมาะสม   
ตามค าแนะน า  และข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 

สร้างแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน ลักษณะของแบบประเมินมีเกณฑ์การให้คะแนนอย่าง
เป็นปรนัย โดยใช้มาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ 

 

น าแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพื่อตรวจสอบความชัดเจนครบถ้วนสมบูรณ์ 
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 3.6 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชา
การถ่ายภาพดิจิทัลท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดในการด าเนินการดังนี้ 
  3.6.1 ศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นจากเอกสารและงานวิจัย
ต่างๆเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
  3.6.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้วยเกณฑ์ในการประเมินความคิดเห็น 5 
ระดับได้แก่มากที่สุด มากปานกลาง น้อยน้อยที่สุดและแบบข้อค าถามปลายเปิด ซึ่งแบบสอบถามที่จะ
ให้ผู้เรียนประเมินแบ่งออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ความคิดเห็นที่มีต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ เป็นมาตราส่วนประมานค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
 ระดับ 5  หมายความว่า  ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 ระดับ 4  หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมในระดับมาก 
 ระดับ 3  หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 ระดับ 1  หมายความว่า ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูตร 2542) 
 4.50 – 5.00 หมายถึง กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 3.50 - 4.49 หมายถึง กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อค าถามปลายเปิด (Open - ended)จ านวน 4 ข้อ ดังนี้ 1) 
ท่านมีความประทับใจจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์อย่างไรบ้าง 2) การเข้า
ร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์มีส่วนช่วยในการคิดและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้
อย่างไรบ้าง 3) ท่านคิดว่าอะไรเป็นแรงกระตุ้นให้มาเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 4) 
ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์อย่างไรบ้าง  
  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมอย่างไร 
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  3.6.3 ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ ความเหมาะสมของภาษา ตลอดจนความชัดเจนครบถ้วน 
สมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อค าถาม แล้วน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
  3.6.4 ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญ ซึ่ง
ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล และด้านการจัดการความรู้หรือการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา ตลอดจนความชัดเจน
ครบถ้วน สมบูรณ์ และความครอบคลุมของข้อค าถามโดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเว็บที่เก่ียวข้องกับข้อค าถามท่ีต้องการสอบถามความคิดเห็น โดยใช้ดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) และก าหนดระดับความเหมาะสม 
ดังนี้ 

 +1 หมายถึง  แน่ใจว่าประเด็นการประเมินนั้นสอดคล้องตามกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ 

  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าประเด็นการประเมินนั้นสอดคล้องตามกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ 

   -1 หมายถึง  ประเด็นการประเมินนั้นไม่สอดคล้องตามกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
 และได้ก าหนดเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ (อุทุมพร จามรมาน 2538) ถ้าคะแนนความ
สอดคล้อง 0.8 ขึ้นไปแสดงว่าข้อค าถามนั้นสามารถน าไปใช้เพื่อสอบถามความคิดเห็นได้ 
  3.6.5 น าแบบสอบถามความคิดเห็นมาท าการปรับปรุงให้เหมาะสมตามค าแนะน าและ
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือท าการแก้ไขปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง 
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แผนภูมิที่ 6  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

  
 3.7 แบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  รายวิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 ผู้วิจัยสร้างแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดในการด าเนินการดังนี้ 
   
 

ศึกษาทฤษฎีวธิีการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นจากเอกสารและงานวิจยัต่างๆ 
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 

แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรูอ้อนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ เป็นมาตราส่วนประมานค่า 5 ระดับ และแบบข้อค าถามปลายเปิด 

ได้แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรูอ้อนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพือ่ตรวจสอบความชัดเจนครบถ้วนสมบูรณ์ 

เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลและด้านการจัดการ
เรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ จ านวน 3 คน จากนั้นน ามาหาค่า

ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรูอ้อนไลน์ มาท าการปรับปรุงให้
เหมาะสม  ตามค าแนะน า  และขอ้เสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
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  3.7.1 ผู้วิจัยศึกษาทฤษฎีวิธีการสร้างแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากงานวิจัย
และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  3.7.2 ผู้วิจัยสร้างแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยออกแบบประเด็นการ
บันทึกตามกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เกิดขึ้น ตามระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ เป็น
มาตรวัดแบบรูบริค์ (Scoring Rubric) จ านวน 5 ประเด็น โดยมีเกณฑ์การ แปลผล (สกุล มูลแสดง , 
2554) ดังนี้  
  ค่าร้อยละ 80 - 100 หมายถึง  มีการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์อยู่ในระดับ ดีมาก 
  ค่าร้อยละ 70 - 79 หมายถึง  มีการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์อยู่ในระดับ ดี 
  ค่าร้อยละ 60 - 69 หมายถึง  มีการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์อยู่ในระดับ พอใช้ 
 ต ่ากว่าค่าร้อยละ 60 หมายถึง มีการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ในระดับ ควรปรับปรุง   
  3.7.3 ผู้วิจัยน าแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม
ของภาษา ตลอดจนความชัดเจนครบถ้วนสมบูรณ์ ของแบบบันทึก 
  3.7.4 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหารายข้อ โดยพิจารณาตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างแนวคิดเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับประเด็น โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง และก าหนดระดับความเหมาะสมดังนี้ 
  +1  หมายถึง  แน่ใจว่าประเด็นนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาที่เก่ียวข้อง 
  0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าประเด็นนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง 
  -1  หมายถึง  ประเด็นนั้นไม่สอดคล้องกับเนื้อหาที่เก่ียวข้อง 
 และได้ก าหนดเกณฑ์การพิจารณาดังนี้ ถ้าคะแนนความสอดคล้อง 0.5 ขึ้นไปแสดงว่า 
สามารถน าไปใช้ได้ 
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แผนภูมิที ่7   ขั้นตอนการสร้างแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
4. วิธีด าเนินการวิจัย   
 การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development) โดยมีวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 : การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดขั้นตอนดังนี้ คือ 
 1.1 การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประกอบด้วย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ขั้นตอนของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือทราบ
แนวด าเนินการที่เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมทั้งเอกสารที่เกี่ยวข้อง
กับการสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเอกสาร
ที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย หลักการของความคิดสร้างสรรค์ ประเภทของ

น าแบบสัมภาษณ์เสนอต่ออาจารย์ที่ปรกึษาพจิารณาแก้ไข
และผู้เชี่ยวชาญเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ผู้วิจัยศึกษาวธิีการสร้างแบบบันทึกการเข้าร่วมกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
จากงานวิจัยและเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยสร้างแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
โดยออกแบบประเด็นการบันทึกให้สอดคล้องกับการแลกเปลีย่นเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ได้แบบบันทึกการเข้าร่วมกจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ความคิดสร้างสรรค์ ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ วิธีวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ 
กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ เกณฑ์การพิจารณาและประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ เป็น
ข้อมูลเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และขั้นตอนการด าเนิน
กิจกรรม    
 1.2 การสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้หรือการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้จ านวน 4 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 4 คน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การถ่ายภาพ จ านวน 4 คน รวมทั้งหมด 12 คน เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือให้
ได้ข้อมูล ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน 
 1.3 ออกแบบขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และด าเนินการตรวจสอบคุณภาพขั้นตอนและกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 คนตรวจสอบ
ความเหมาะสมของขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
 1.4 จัดท าเป็นแผนภาพของขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 1.5 พัฒนาเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี http://www.ksphotogang.com  
 1.6 ประเมินคุณภาพเว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน สื่อเว็บไซต์ จ านวน 3 คน ประเมิน
คุณภาพเว็บไซต์ตรวจสอบความเหมาะสม  
 
 ขั้นตอนที่ 2 : การศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
 การด าเนินการศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One Group 
Pretest-Posttest Design โดยมีแบบแผนการทดลองดังนี้ 
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กลุ่ม ก่อนการทดลอง การทดลอง หลังการทดลอง 

E T1 X T2 

 
 เมื่อ E แทน การเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

   X แทน      การใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์  

    T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
   T2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
 2.1 ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทุกคนท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือใช้ในการ
เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองก่อนและหลังการทดลอง 
 2.2 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค ์โดยใช้วิธีในการจัดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบออนไลน์ในระบบ   
 2.3 ขณะด าเนินกิจกรรมตามกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ผู้วิจัยติดตามจัดเก็บ
ข้อมูลจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ของกลุ่มทดลอง และจดบันทึกผลการทดลองเกี่ยวกับการ
เข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
 2.4 ประเมินผลงานภาพถ่ายของกลุ่มทดลองโดยผู้วิจัย และผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ 
2 คน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้าน
การถ่ายภาพ และหรือเคยเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรืองานวิจัยเกี่ยวกับการถ่ายภาพ ซึ่งมีผลงานเป็นที่
ยอมรับในวงการศึกษา รวมทั้งสิ้น 3 คน โดยใช้แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น 
 2.5 เมื่อเสร็จสิ้นการด าเนินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค ์ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทุกคนท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความ
คิดเห็นที่มีต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
 2.6 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นที่ได้ภายหลังจากการทดลอง
ใช้งานกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ มาวิเคราะห์เนื้อหาและ
น าเสนอในรูปแบบการเขียนพรรณนาความ 
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5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  5.1.1 วิเคราะห์ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ โดยการเปรียบเทียบคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมตามกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ของกลุ่มทดลอง โดยใช้สถิติ t -test dependent  
  5.1.2 วิเคราะห์คะแนนจากแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน โดยการหา
ค่าเฉลี่ย 
  5.1.3 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อการพัฒนาความคิด โดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  5.1.4 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ โดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  5.1.5 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ น าข้อมูลที่ได้จากการสอบถามความคิดเห็นของ
กลุ่มทดลองท่ีมีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีลักษณะ
เป็นข้อค าถามปลายเปิด มาวิเคราะห์เนื้อหาและน าเสนอในรูปแบบการเขียนพรรณนาความ 
 5.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
  5.2.1 หาค่าความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยใช้
สูตรการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (ธีรศักดิ์อุ่นอารมย์เลิศ 2549: 73) ดังนี้ 
  โดยค านวณจากสูตร 

     IOC  = 
∑R

N
  

   เมื่อ IOC =  ดัชนีความสอดคล้อง 
     ∑  =  ผลคะแนนรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
    N =  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
  5.2.2 ค่าความถ่ี 
  5.2.3 ค่าร้อยละ  
  5.2.4 ค่าเฉลี่ย (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ 2540: 53) 
  โดยค านวณจากสูตร 

  𝑋  =
∑𝑋

𝑛
 

  เมื่อ  𝑥 =  ค่าเฉลี่ย 
    x  =  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

    N =  จ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถาม 
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 5.2.5 ค่าส่วนเบียงเบนมาตรฐาน (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ 2541:389) 
 โดยค านวณจากสูตร 

𝑆. 𝐷. = √
𝑛∑𝑋2 − (∑𝑋)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

 

 เมื่อ 𝑆. 𝐷 =  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   ∑𝑋2 = ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 
   (∑𝑋)2 =  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
    𝑛 =  จ านวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 
 5.2.6 สถิติ t-test dependent  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการตาม
ขั้นตอนการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) เพ่ือ
ศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในการวิเคราะห์ผลข้อมูลการวิจัย  ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการ
วิเคราะห์โดยแบ่งออกเป็น  2  ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยด าเนินการตรวจสอบความเหมาะสมและความ
สอดคล้องของขั้นตอนและกิจกรรม กับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ดังภาคผนวก ก 
หน้า 165) พบว่าผลการประเมินมีความเหมาะสมในทุกประเด็น โดยมีค่าเฉลี่ยของค่าดัชนีความ
สอดคล้องรวมทุกประเด็นเท่ากับ 0.92 ดังปรากฏผลในตารางที่ 11 ภาคผนวก ค หน้า 211 โดยมี
รายละเอียดขั้นตอนและกิจกรรมการกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี แบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน ใช้ระยะเวลา
ทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ โดยใช้เครื่องมือบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้แก่ เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
เฟซบุ้ค กลุ่มการแลกเปลี่ยนเรียนรู้วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ดังนี้ 
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 ขั้นที่ 1 แรกเริ่มอย่างสร้างสรรค์ เป็นการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ในกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์บนเว็บไซต์ โดยผู้สอนให้ค าแนะน าเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  กิจกรรมที่นักศึกษาต้องปฏิบัติ  การท ากิจกรรมให้บรรลุผลส าเร็จ การ
ฝึกและท าความเข้าใจในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ในการ
ถ่ายภาพดิจิทัล  รวมทั้งความรู้และทักษะในการใช้งานเว็บไซต์ การค้นหา จัดเก็บ และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน 
 ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน  เป็นขั้นตอนของการเรียนรู้ รวบรวมข้อมูล 
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการถ่ายภาพดิจิทัล หลักการถ่ายภาพโดยทั่วไป เทคนิคการถ่ายภาพขั้นพ้ืนฐาน 
ได้แก่การถ่ายภาพช่วงความชัดลึกต่าง ๆ การถ่ายภาพเคลื่อนไหว อิทธิพลของแสงที่มีต่อการถ่ายภาพ 
และหลักการจัดองค์ประกอบภาพ โดยข้อมูลนั้นมาจากผู้สอนในลักษณะของเอกสาร ต าราออนไลน์
บนเว็บไซต์ หรือ LMS (Learning Management System)  
 ขั้นที่ 3 สั่งสมประสบการณ์ เป็นขั้นตอนของการสั่งสมประสบการณ์ในการถ่ายภาพขั้น
พ้ืนฐาน จากศึกษาจากตัวอย่างผลงานภาพถ่ายของผู้อ่ืน  และการหาข้อมูลประสบการณ์การใน
ถ่ายภาพจากแหล่งข้อมูลอ่ืน ๆ ร่วมด้วย รวมไปถึงการน าข้อมูล ความรู้พ้ืนฐานในการถ่ายภาพต่าง ๆ 
ที่ได้เรียนรู้มา น ามาคิด วิเคราะห์ข้อมูลลงไปในรายละเอียดเกี่ยวกับเทคนิคต่าง ๆ ในการถ่ายภาพ 
เพ่ือลงไปสู่การปฏิบัติการถ่ายภาพจริง 
 ขั้นที่ 4 เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ เป็นขั้นตอนของการพบผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ถ่ายภาพอย่างมืออาชีพ เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบสร้างสรรค์ภาพถ่าย และเพ่ือการแลกเปลี่ยน 
แบ่งปันความรู้ ในเรื่องเทคนิควิธีการในการถ่ายภาพดิจิทัลในแบบต่าง ๆ หลักการจัดองค์ประกอบ
ภาพ การประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัลและเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกในการ
ตกแต่งภาพ ตลอดจนการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้นได้ในระหว่างการออกแบบ
สร้างสรรค์ผลงานภาพถ่าย 
 ขั้นที่ 5 ฝึกฝน จนช านาญ เป็นขั้นตอนหลังจากที่ได้พบปะแลกเปลี่ยนความรู้กับ
ผู้เชี่ยวชาญในการถ่ายภาพแล้ว จึงน าความรู้และเทคนิควิธีการในการถ่ายภาพต่าง ๆ และเทคนิคการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกในการตกแต่งภาพที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญและการสั่งสมประสบการณ์ใน
การถ่ายภาพ น ามาเป็นหลักในการพัฒนาผลงานภาพถ่ายเพ่ือฝึกทักษะการถ่ายภาพของตนเองให้ดีขึ้น 
 ขั้นที่ 6 สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ เป็นขั้นการสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบ
สร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายของตนเองให้ออกมาตอบโจทย์ให้ได้มากที่สุด จากการศึกษาดูนิทรรศการ
ศิลปะภาพถ่ายในสถานที่ต่าง ๆ และน าแนวความคิดที่ได้มาขบคิด จินตนาการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
น ามาเรียบเรียง เชื่อมโยงความสัมพันธ์ ผนวกกับความตั้งใจ ความพยายาม ประสบการณ์ ทักษะ และ
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เทคนิควิธีการในการถ่ายภาพต่าง ๆ เพ่ือให้แนวความคิดในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่าย
นั้นชัดเจนมากข้ึน ซึ่งจะช่วยให้มองเห็นวิธีการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายของตนเองได้ดีขึ้น 
 ขั้นที่ 7 ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน เมื่อเกิดความเข้าใจและค้นพบค าตอบ เทคนิค 
วิธีการต่าง ๆ แล้ว จึงน ามาออกแบบผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพ
และเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิคและวิธีการ สร้างจินตนาการ
ออกมาให้เป็นความจริง และสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายแสดงผลให้เห็นได้ชัดเจน โดยมีลักษณะเฉพาะ
ตนและตอบสนองโจทย์ หรือประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น  
 ขั้นที่ 8 น าเสนอ/เผยแพร่ผลงาน  เปํนการเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณชนเพ่ือให้เป็นที่
ยอมรับ กล่าวคือ น าเสนอผลงานการถ่ายภาพสร้างสรรค์สู่สาธารณชนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัด
นิทรรศการภาพถ่ายสร้างสรรค์ การจัดประกวดภาพถ่าย การส่งภาพเข้าร่วมประกวดในโครงการต่าง 
ๆ ที่เกี่ยวข้อง การร่วมโหวตภาพผ่านเว็บไซต์ และ การจัดท ารูปเล่มรวมผลงานภาพถ่าย เป็นต้น 
เพ่ือให้บุคคลที่เกี่ยวข้องได้มีโอกาสชื่นชมผลงาน วิพากษ์วิจารณ์ และแสดงความคิดเห็น  ท าให้รู้จัก
การยอมรับ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในผลงานและได้ภาพถ่ายที่เกิดจากการคิดออกแบบอย่าง
สร้างสรรค์ อันจะน าไปสู่แนวความคิดใหม่ ๆ ต่อไป 
 
ตารางที ่2 แสดงขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ  

ขั้นที่ 1 แรกเร่ิมอย่างสร้างสรรค์ 

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 

1 1. เตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์บนเว็บไซต์ โดยผู้สอนให้
ค าแนะน าเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  กิจกรรมที่นักศึกษาต้อง
ปฏิบัติ  การท ากิจกรรมให้บรรลุผลส าเร็จ การฝึกและท าความเข้าใจในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรี ยนรู้
ออนไลน์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ในการถ่ายภาพดิจิทัล  รวมทั้งความรู้และทักษะในการใช้งาน
เว็บไซต์ การค้นหา จัดเก็บ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน 

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 
2 1.  กิจกรรมเรียนรู้ รวบรวมข้อมูล ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการถ่ายภาพดิจิทัล หลักการถ่ายภาพ

โดยทั่วไป เทคนิคการถ่ายภาพขั้นพื้นฐาน ได้แก่การถ่ายภาพช่วงความชัดลึกต่าง ๆ การถ่ายภาพ
เคลื่อนไหว อิทธิพลของแสงท่ีมีต่อการถ่ายภาพ และหลักการจัดองค์ประกอบภาพ โดยข้อมูลนั้นมาจาก
ผู้สอนในลักษณะของเอกสาร ต ารา หรือ LMS (Learning Management System) 
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ตารางที ่2 แสดงขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ (ต่อ) 
สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 

2 2. นักศึกษาสามารถเข้าไปเรียนรู้และรวบรวมข้อมูลความรู้ได้บนเว็บไซต์ฯ และ ลิงค์เช่ือมโยงไปที่ E-
Learning รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล 

ขั้นที่ 3 สั่งสมประสบการณ์ 

สัปดาห์ที ่  กิจกรรม 
3 1. กิจกรรมแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในประเด็น  “แสงเพื่อการถ่ายภาพ” โดยให้นักศึกษาแต่ละคน 

ยกตัวอย่างภาพที่ถ่ายโดยใช้เทคนิคในการใช้แสง โดยนักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกตัวอย่างภาพลงเว็บบอร์ด 
ในหมวดหมู่ “ภาพตัวอย่างการใช้แสง” (Web board) 
2. นักศึกษาวิพากษ์ตัวอย่างผลงานภาพถ่ายโดยใช้แสงร่วมกัน โดยติดตามและแสดงความคิดเห็นใน
กระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 
3 .กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพในหัวข้อ การใช้แสงเพื่อถ่ายภาพ โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ พร้อมตั้ง
ช่ือภาพ แนวคิด สถานท่ี สภาพแสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ และอุปกรณ์ที่ใช้ เป็นต้น 
4. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการใช้แสง
เพื่อการถ่ายภาพ” (Web board)   
5. นักศึกษาวิพากษ์ผลงานภาพถ่ายร่วมกัน โดยแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานภาพถ่ายของตนเอง 
และในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 

4 1. กิจกรรมแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในประเด็น “การสร้างมุมมอง และการจัดองค์ประกอบ” โดยให้
นักศึกษาแต่ละคน ค้นหาตัวอย่างภาพที่คิดว่ามีมุมมองและการจัดองค์ประกอบภาพที่สวยงาม แล้ว
น ามาตั้งกระทู้บันทึกตัวอย่างภาพน้ันลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “ภาพตัวอย่างการจัดองค์ประกอบท่ีดี”  
(Web board) 
2. นักศึกษาวิพากษ์ตัวอย่างผลงานภาพถ่ายที่มีการจัดองค์ประกอบที่ดี โดยติดตามและแสดงความ
คิดเห็นในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 
3 .กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพในหัวข้อ สร้างมุมมอง…ลองจัดองค์ประกอบ โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ 
พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานท่ี สภาพแสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 
4. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานสร้าง
มุมมอง…ลองจัดองค์ประกอบ” (Web board)   
5. นักศึกษาวิพากษ์ผลงานภาพถ่ายร่วมกัน โดยแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานภาพถ่ายของตนเอง 
และในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 
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ตารางที ่2 แสดงขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ (ต่อ) 
ขั้นที่ 4 เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ 

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 

5 1. กิจกรรม  “เรียนรู้ ไปกับกูรูการถ่ายภาพ ”เป็นกิจกรรมพบผู้เช่ียวชาญด้านการถ่ายภาพมืออาชีพ เพื่อ
การแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในเรื่องเทคนิควิธีการในการถ่ายภาพดิจิทัลในแบบต่าง ๆ อย่าง
สร้างสรรค์ เช่น การใช้เลนส์ ฟิลเตอร์ และแฟลช และการประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพดิจิทัลและ
เทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกในการตกแต่งภาพอย่างสร้างสรรค์ พร้อมผลงานภาพถ่าย
ตัวอย่าง 
2. กิจกรรมกลุ่มระดมสมอง เพื่อหาแนวทางในการสร้างเอกลักษณ์ในผลงานออกแบบถ่ายภาพอย่าง
สร้างสรรค์เพิ่มเติมจากตัวอย่างภาพถ่ายของผู้เชี่ยวชาญ และน าเสนอในช้ันเรียน 
3. ร่วมแลกเปลี่ยน แสดงความคิดเห็นกับเพ่ือนกลุ่มอื่น ๆ ในช้ันเรียน 

 ขั้นที่ 5 ฝึกฝน จนช านาญ 
สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 

6 1. กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ   “การถ่ายภาพ
เพื่อการสื่อความหมาย #1” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อท่ีก าหนดให้ คือ ภาพถ่ายธรรมชาติ  
2. โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิคและวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ 
สภาพแสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 
3. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #1” (Web board)   
4. วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น 
 

7 
 

1. กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ   “การถ่ายภาพ
เพื่อการสื่อความหมาย #2” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ คือ  ภาพถ่าย
สถาปัตยกรรม 
2. โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิคและวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ 
สภาพแสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 
3. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #2” (Web board)   
4. วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น 
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ตารางที ่2 แสดงขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ (ต่อ) 

 
 

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 
8 1. กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ   “การถ่ายภาพ

เพื่อการสื่อความหมาย #3” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อท่ีก าหนดให้ คือ ภาพถ่ายบุคคล 
2. โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิคและวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ 
สภาพแสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 
3. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #3” (Web board)   
4. วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น 

ขั้นที่ 6 สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ 
สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 

9 1. กิจกรรม “สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ ”เพื่อให้นักศึกษาได้ศึกษาดูงานนิทรรศการศิลปะภาพถ่าย
นอกสถานที่ หรือจะเป็นนิทรรศการภาพถ่ายออนไลน์เพื่อเป็นการสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบ
สร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายของตนเองให้ออกมาตอบโจทย์ให้ได้มากที่สุด 
2. นักศึกษาตั้งกระทู้สรุปประเด็นหลัก ๆ แนวความคิดที่น่าสนใจท่ีได้จากการไปศึกษาดูงานนิทรรศการ
ภาพถ่ายลงบนเว็บไซต์ฯ โดยบันทึกลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่  “แบ่งปันสิ่งดี ๆ จากนิทรรศการ

ภาพถ่าย ” เพื่อเป็นแหล่งความรู้ และเพื่อให้เพื่อนได้ศึกษาต่อไป (Web board)   
3. นักศึกษาติดตามและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการแบ่งปันแนวคิดจากการศึกษาดูงานนิทรรศการ
ศิลปภาพถ่ายในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

ขั้นที่ 7 ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 
10 - 11 1. กิจกรรมมอบโจทย์งาน…เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ ผสานทักษะ )ผลงานภาพถ่ายช้ินสุดท้าย  ( ภาพถ่าย

สุดสร้างสรรค์ภายใต้หัวข้อ “หน้าท่ีของพลเมือง ”   
2. นักศึกษาคิดวิเคราะห์ /สังเคราะห์ และคิดสร้างสรรค์ ในการออกแบบผลงานภาพถ่าย โดยใช้เทคนิค
และวิธีการการถ่ายภาพต่าง ๆ และสามารถประยุกตใ์ช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อตกแต่งภาพให้
มีความสร้างสรรค์มากขึ้น โดยไม่จ ากัดเทคนิคและวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพแสง 
ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ อุปกรณ์ที่ใช้ ได้แก่ กล้อง และ ชนิดของเลนส์ เป็นต้น 
3. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานภาพถ่าย
สุดสร้างสรรค์”  (Web board)   
4. วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/ผู้เชี่ยวชาญ โดยการบันทึกลงบนเว็บไซต์ใน 
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ตารางที ่2 แสดงขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ (ต่อ) 

 
 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 แสดงกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 
  ขั้นที่ 8 เผยแพร่เพ่ือส่วนรวม   

สัปดาห์ที ่ กิจกรรม 
12 1. กิจกรรมน าเสนอ/เผยแพร่ผลงานภาพถ่ายสุดสร้างสรรค์    )ผลงานช้ินสุดท้าย (  เพื่อให้นักศึกษาได้

น าเสนอผลงานถ่ายภาพสุดสร้างสรรค์ จากผลงานภาพถ่ายท่ีได้สร้างสรรค์ขึ้นสู่สาธารณชน 
2.  กิจกรรม Vote ภาพถ่ายสุดสร้างสรรค์ที่ยอดเยี่ยมที่สุด “THE BEST OF CREATIVE PHOTO” 
เพื่อให้นักศึกษาร่วมกันโหวตเพื่อให้รางวัลการสร้างสรรค์ภาพถ่ายท่ียอดเยี่ยมที่สุด 
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 2. ผลการประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผู้วิจัยด าเนินการ
ประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน (รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
ดัง ภาคผนวก ก หน้า 165)   ดังปรากฏผลในตารางที่ 3  
 
ตางรางที ่3    แสดงผลการประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ

ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
รายการประเมิน  ̅ S.D. ค่าระดับ 

ด้านเนื้อหา (Content) 
1. วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพดิจิทลั
ที่ส่งผลต่อความคดิสร้างสรรค์ของนกัศึกษาระดับปรญิญาตรีมีความชัดเจนสอดคล้องตรง
ตามความต้องการผู้ใช้งาน 

4.00 1.00 มาก 

2. เนื้อหาในเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลีย่นเรยีนรู้ออนไลน์ฯ  มีความชัดเจน 
หลากหลาย  เข้าใจง่ายและน่าสนใจศึกษา  

4.67 0.58 มากที่สุด 

3. เนื้อหาในระบบมีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ 4.67 0.58 มากที่สุด 
4. ความสมบรูณ์ของเนื้อหา  ปรมิาณเนื้อหาในเว็บไซตฯ์มีความเหมาะสม  4.67 0.58 มากที่สุด 
5. การเข้าถึงเนื้อหามีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 

6. เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน   4.67 0.58 มากที่สุด 
7. การแบ่งหมวดหมูร่ะบบเนื้อหาที่น าเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ที่มีความชัดเจน  4.33 0.58 มาก 
8. การให้ข้อมูลป้อนกลับ  การสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์  4.33 1.15 มาก 

รวมรายด้าน 4.50 0.70 มากที่สุด 
ด้านการออกแบบ  (Design) 
9. การออกแบบเว็บไซต์กจิกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรนี่าสนใจ ดึงดูด
ความสนใจผู้ใช้ได ้

4.00 1.00 มาก 

10. กราฟิกในเว็บไซต์ และ ภาพประกอบเนื้อหา มีคณุภาพเหมาะสม 4.33 1.15 มาก 

11. รูปแบบตัวอักษร (Font ) ที่เลอืกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา และใช้รูปแบบที่คงที่  4.67 0.58 มากที่สุด 
12. ขนาดตัวอักษร  (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของจอภาพท่ีใช้ได้
เหมาะสม  

4.33 0.58 มาก 
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ตางรางที ่3    แสดงผลการประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ) 

รายการประเมิน  ̅ S.D. ค่าระดับ 

13. มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่ในเว็บไซต์ระบบ การ
แลกเปลีย่นเรยีนรู้ออนไลน์ฯ ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดงหัวข้อเนื้อหา และระบุ
ต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ใช้ทราบ และสามารถเลือกการท างานไปยัง
ส่วนท่ีต้องการได ้

4.67 0.58 มากที่สุด 

14. สามารถใช้ระบบน าทางที่เรียกใช้ได้จากทุกส่วนในเว็บไซต์ระบบ                          
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลนฯ์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

15. การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลนฯ์ เหมาะสม
ช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนในต าแหน่งการใช้งาน 

4.33 1.15 มาก 

16. โครงสร้างของจอภาพ  ( Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน าทาง   
( Navigation control)  เหมือนกันและอยู่ในต าแหน่งเดียวกันตลอด 

4.67 0.58 มากที่สุด 

รวมรายด้าน 4.50 0.70 มากที่สุด 

ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) 
17. เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลนฯ์ สนับสนุนผู้ทีต่้องการหา
ความรู้   ( Reader) และผูส้ร้างความรู้แลกเปลีย่นความรูร้ะหว่างกนั 

4.67 0.58 มากที่สุด 

18. การออกแบบระบบมีการน าความรู้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มารวบรวมเอาไว้
และสรุปเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว 

4.00 1.00 มาก 

19. การออกแบบระบบเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลนฯ์  ช่วยสนับสนุนการ
แลกเปลีย่นเรยีนรู้เรื่องการถ่ายภาพได้อย่างเหมาะสม มีการสื่อสารและการ
แลกเปลีย่นเรยีนรู้ที่เป็นประโยชน์ 

4.33 1.15 มาก 

20. การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทลัที่
ส่งผลต่อความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีขั้นตอนการ
แลกเปลีย่นเรยีนรู้และจดัการความรู้ที่เหมาะสม 

4.33 0.58 มาก 

รวมรายด้าน 4.33 0.83 มาก 

ด้านการน าไปใช้งาน (Usability) 
21. การใช้งานเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลนฯ์ มีความสะดวกไม่
ยุ่งยากง่ายต่อการใช้งาน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

22. การเข้าถึง  ( Access) เว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  มีความ
รวดเร็วและเหมาะสม 

4.67 0.58 มากที่สุด 
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ตางรางที ่3    แสดงผลการประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ) 

รายการประเมิน  ̅ S.D. ค่าระดับ 

23. การออกแบบระบบช่วยให้ผู้ใช้อ่านเนื้อหาได้ง่าย    (Readability) 4.67 0.58 มากที่สุด 
24. มีการเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถควบคุมการใช้งานและค้นหาความรู้ด้วยตนเอง 4.33 1.15 มาก 

รวมรายด้าน 4.58 0.72 มากที่สุด 

25. ความคิดเห็นโดยรวม ต่อ เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลีย่นเรยีนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพดิจิทลัที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับใด 

4.00 0.00 มาก 

รวม 4.47 0.70 มาก 

 
  จากตารางที่ 3  สรุปผลการประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมพบว่า ผลการประเมินมีคุณภาพอยู่

ในระดับมาก ( ̅ = 4.47  , S.D. = 0.70) หากพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าผลการประเมินด้านเนื้อหา

มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด   ( ̅  = 4.50 , S.D. =  0.70)   ด้านการออกแบบมีคุณภาพอยู่ใน

ระดับมากที่สุด  ( ̅  = 4.50 , S.D. =  0.70)   ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  

( ̅ = 4.33 , S.D. =  0.83) ด้านการน าไปใช้งานมีคุณภาพอยุ่ในระดับมากที่สุด  ( ̅  = 4.58 , S.D. = 
0.72) โดยผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นโดยรวมต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ

ถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ในระดับมาก  ( ̅  = 
4.00 , S.D. =  0.00)  
 
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผู้ วิ จั ย ข อน า เ ส น อ ผ ล ก า ร
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะห์ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
 วิเคราะห์ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ โดยการเปรียบเทียบคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรมในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของนักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่าง โดยใช้สถิติ t-test dependent   
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ตารางที่ 4 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ย จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง  

คะแนนความคดิสร้างสรรค์ (n=28)  ̅ S.D. T-Test P-Value 

ด้านความคดิคล่องตัว 
ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 32.57 7.79 

3.05 .005* 
หลงัเข้าร่วมกิจกรรม 36.21 6.74 

ด้านความคิดริเร่ิม 
ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 7.93 4.51 

3.33 .002* 
หลงัเข้าร่วมกิจกรรม 10.86 5.48 

ด้านความคดิละเอียดลออ 
ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 8.75 2.81 

2.49 .019* 
หลงัเข้าร่วมกิจกรรม 9.29 3.08 

ด้านความคดิตัง้ชื่อภาพ 
ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 3.29 4.85 

3.38 .002* 
หลงัเข้าร่วมกิจกรรม 6.68 6.11 

ด้านประวิงการตดัสนิใจ 
ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 9.64 2.92 

4.18 .000* 
หลงัเข้าร่วมกิจกรรม 12.04 2.44 

คะแนนเฉลี่ยรวม 
ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 62.18 14.73 

6.09 .000* 
หลังเข้าร่วมกิจกรรม 75.07 12.61 

 *p< .05 
 จากตารางที ่4 ผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างก่อน 
และ หลังการเข้าร่วมกิจกรรมในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล 
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ พบว่าในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ย หลังการเข้าร่วมกิจกรรม
ในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 

( ̅ = 75.07, S.D. = 12.61) มากกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ( ̅  = 62.18, S.D. = 14.73) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  หากพิจารณารายด้าน พบว่า หลังการเข้าร่วมกิจกรรม กลุ่มตัวอย่างมีระดับคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย10.86 ด้านความคิดตั้งชื่อภาพมีคะแนนเฉลี่ย 
6.68 ด้านความคิดคล่องตัวมีคะแนนเฉลี่ย36.21 ด้านประวิงการตัดสินใจมีคะแนนเฉลี่ย 12.04 ด้าน
ความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 9.29 สรุปได้คือ คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง
สูงขึ้นทุกด้าน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2. ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบประเมินความสร้างสรรค์ผลงาน 
  การวิเคราะห์คะแนนแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานเพ่ือศึกษาคะแนนการ
สร้างสรรค์ผลงานหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ตารางที่ 5 แสดงผลการวิเคราะห์คะแนนแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานของกลุ่มตัวอย่าง 

เกณฑ์การประเมิน 

คะแนนการประเมินผล
งาน 

ระดับผลงานภาพถ่าย 
 ̅ 

(n=28) 
S.D. 

มิติท่ี 1: มิตินวภาพ 
มโนทัศน์ท่ี 1 ความคิดรเิริ่ม  1.79 0.42 มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 
มโนทัศน์ท่ี 2 การเพาะความคิด 1.75 0.44 มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 

รวมรายมิติ 1.77 0.43 มีคุณภาพในระดับปานกลาง 

มิติท่ี 2: มิติด้านความลงตัวในการแก้ปัญหา 
มโนทัศน์ท่ี 3 การมีคุณค่า 1.96 0.51 มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 

มโนทัศน์ท่ี 4 มีความสมเหตสุมผล 2.11 0.31 มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 
มโนทัศน์ท่ี 5 การใช้ประโยชน ์ 2.07 0.38 มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 

รวมรายมิติ 2.05 0.40 มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
มิติท่ี 3: มิติด้านความละเอียดลออและการสังเคราะห์ 

มโนทัศน์ท่ี 6 การจัดส่วนประกอบ 2.61 0.50 มีคุณภาพในระดบัด ี

มโนทัศน์ท่ี 7 ความประณีตสวยงาม 2.57 0.50 มีคุณภาพในระดบัด ี
มโนทัศน์ท่ี 8 ความซับซ้อน 2.07 0.26 มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 

มโนทัศน์ท่ี 9 การเป็นท่ีเข้าใจได ้ 2.61 0.50 มีคุณภาพในระดบัด ี
มโนทัศน์ท่ี 10 ความมีฝีมือและความช่ าชอง 2.07 0.26 มีคุณภาพในระดบัปานกลาง 

รวมรายมิติ 2.39 0.40 มีคุณภาพในระดับดี 

รวม 2.14 0.41 มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
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 จากตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน

ถ่ายภาพ พบว่าผลงานการถ่ายภาพมีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅= 2.14, S.D. = 0.41) และ
เมื่อพิจารณาเป็นรายมิติ พบว่า 

 มิติที่ 1: มิตินวภาพ มีคุณภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅= 1.77, S.D. = 0.43) และ

เมื่อพิจารณาเป็นมโนทัศน์ พบว่า มโนทัศน์ที่ 1 ความคิดริเริ่ม มีคุณภาพในระดับปานกลาง (  ̅= 

1.79, S.D. = 0.42) และมโนทัศน์ที่ 2 การเพาะความคิด มีคุณภาพในระดับปานกลาง ( ̅  = 1.75, 
S.D. = 0.44) 

 มิติที่ 2: มิติด้านความลงตัวในการแก้ปัญหา มีคุณภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅  = 

2.05, S.D. = 0.40) และเมื่อพิจารณาเป็นมโนทัศน์ พบว่ามโนทัศน์ที่ 3 การมีคุณค่า ( ̅= 1.96, S.D. 

= 0.51) มโนทัศน์ที่ 4 มีความสมเหตุสมผล ( ̅  = 2.11, S.D. = 0.31) และมโนทัศน์ที่ 5 การใช้

ประโยชน์ ( ̅ = 2.07, S.D. = 0.38) ทุกมโนทัศน์มีคุณภาพในระดับปานกลาง  

 มิติที่ 3: มิติด้านความละเอียดลออและการสังเคราะห์ มีคุณภาพรวมอยู่ในระดับดี ( ̅  = 

2.39, S.D. = 0.40) และเมื่อพิจารณาเป็นมโนทัศน์ พบว่ามโนทัศน์ที่ 6 การจัดส่วนประกอบ (   = 

2.61, S.D. = 0.50) มโนทัศน์ที่ 7 ความประณีตสวยงาม ( ̅  = 2.57, S.D. = 0.50) และ มโนทัศน์ที่ 

9 การเป็นที่เข้าใจได้ ( ̅  = 2.61, S.D. = 0.50) มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ส่วนมโนทัศน์ที่ 8 ความ

ซับซ้อน ( ̅ = 2.07, S.D. = 0.26) และ มโนทัศน์ที่ 10 ความมีฝีมือและความช่ าชอง ( ̅= 2.07, S.D. 
= 0.26) มีคุณภาพในระดับปานกลาง  
 3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน มี
รายละเอียดดังนี้ 
 ส่วนที่หนึ่ง ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งมีลักษณะ
ข้อค าถามเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 35 ข้อ  
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ตารางที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษา 

ประเด็นการประเมิน  ̅ 
(N=28)  

S.D. 
ระดับ 
ความ
คิดเห็น 

ด้านเนื้อหา (Content) 

1. วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ มีความชัดเจน
สอดคล้องตรงตามความต้องการผู้ใช้งาน 

4.39 0.56 มาก 

2. เนื้อหาในเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  มีความชัดเจน 
หลากหลาย  เข้าใจง่ายและน่าสนใจศึกษา 

4.25 0.63 มาก 

3. เนื้อหาในกิจกรรมมีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เช่ือถือได้ 
และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้  

4.21 0.62 มาก 

4. ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหาภายในเว็บไซต์มีความ
เหมาะสม  

4.04 0.73 มาก 

5. มีการแบ่งหมวดหมู่ระบบจัดการเนื้อหาและความรู้ที่รวบรวม น าเสนอ
เป็นหัวข้อย่อยๆ ที่มีความชัดเจน และมีการล าดับการน าเสนอในเรื่องต่างๆ 
ที่จะช่วยให้ผู้ใช้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

4.43 0.62 มาก 

6. การให้ข้อมูล และเนื้อหาในกิจกรรมเป็นประโยชน์ สามารถอธิบายให้ผู้ใช้
เกิดความเข้าใจมากขึ้นหรือช้ีน าให้ผู้ใช้งานไปศึกษาต่อได้ 

4.21 0.62 มาก 

รวมรายด้าน 4.26 0.63 มาก 

ด้านการออกแบบ (Design) 

7. การออกแบบเว็บไซตก์ิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ น่าสนใจ ดึงดูด
ความสนใจผู้ใช้ได้เหมาะสม 

4.29 0.59 มาก 

8. กราฟิกในเว็บไซต์ และภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพเหมาะสม 4.39 0.56 มาก 

9. รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา และใช้รูปแบบที่
คงที่  

4.57 0.49 มากที่สุด 

10. ขนาดตัวอักษร   (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของจอภาพที่ใช้ได้
เหมาะสม 

4.61 0.56 มากที่สุด 

11. มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่ในเว็บไซต์
กิจกรรม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดง
หัวข้อเนื้อหา และระบุต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ใช้ทราบ และ
สามารถเลือกการท างานไปยังส่วนท่ีต้องการได้ 

4.57 0.49 มากที่สุด 

12. สามารถใช้ระบบน าทางที่เรียกใช้ได้จากทุกส่วนในเว็บไซต์กิจกรรม                          
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 

4.50 0.50 มากที่สุด 
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ตารางที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษา (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน  ̅ 
(N=28)  

S.D. 
ระดับ 
ความ
คิดเห็น 

13. การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนในต าแหน่งการใช้งาน 

4.46 0.68 มาก 

14. โครงสร้างของจอภาพ(Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน าทาง 
(Navigation control) เหมือนกันและอยู่ในต าแหน่งเดียวกันตลอด 

4.54 0.63 มากที่สุด 

รวมรายด้าน 4.49 0.56 มาก 
ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) 
15. เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ สนับสนุนการค้นหา
ความรู้ และส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันได้อย่างเหมาะสม 

3.82 0.60 มาก 

16. การออกแบบกิจกรรมเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  ช่วย
สนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่องการถ่ายภาพได้อย่างเหมาะสม   มีการ
สื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 

3.96 0.68 มาก 

17. การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มีขั้นตอน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และจัดการความรู้ที่เหมาะสม 

4.04 0.63 มาก 

18. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้กล้าแสดงออก และแสดง
ความคิดเห็นได้อย่างอิสระ และเป็นตัวของตัวเอง 

3.93 0.53 มาก 

19. กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ช่วยท าให้เกิดความคิด
จินตนาการ สามารถน าไปใช้ต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบได้
จริง 

4.04 0.57 มาก 

20. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ อยากเห็น กระตือรือร้น
ที่จะส ารวจ และเป็นแรงบันดาลใจในการพัฒนาผลงาน 

3.86 0.52 มาก 

21. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยก่อให้เกิดการยอมเปิดรับข้อมูล ข้อเสนอแนะ ค าติ
ชม และสามารถน ามาพัฒนาผลงานของตนเองได้ 

3.93 0.70 มาก 

22. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยสร้างบรรยากาศ และเสริมสร้างความรู้สึก ความ
มุ่งมั่นท่ีจะด าเนินการพัฒนาผลงานอย่างสร้างสรรค์ 

4.00 0.76 มาก 

23. กิจกรรมแสดงความคิดเห็นท าให้รู้จักประเมินผลงานของตนเองและ
ผู้อื่น และช่วยปรับปรุงการสร้างสรรค์ผลงานให้ดีขึ้นได้เป็นอย่างดี 

4.18 0.71 มาก 
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ตารางที่ 6 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษา (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน  ̅ 
(N=28)  

S.D. 
ระดับ 
ความ
คิดเห็น 

24. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยท าให้กล้าที่จะทดลองท าสิ่งที่แปลกแตกต่างไปจาก
เดิม  

4.07 0.59 มาก 

25. กิจกรรมการน าเสนอ เผยแพร่ผลงานท าให้ผู้อื่นได้ช่ืนชมผลงานการคิด
อย่างสร้างสรรค์จะน าไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิดแนวความคิดใหม่ต่อไป 

4.04 0.68 มาก 

รวมรายด้าน 3.99 0.63 มาก 

ด้านการน าไปใช้งาน (Usability) 
26. การเข้าถึง (Access) เว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  มี
ความรวดเร็วและเหมาะสม 

4.18 0.54 มาก 

27. เว็บไซต์กิจกรรมเป็นพื้นที่ส าหรับจัดเก็บและแสดงข้อมูลความรู้ได้เป็น
อย่างดี 

4.39 0.56 มาก 

28. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้ทุกคนได้แสดงความ
คิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ระหว่างกัน 

4.39 0.56 มาก 

29. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยสนับสนุน และอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
และการท างานร่วมกัน 

4.29 0.65 มาก 

30. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมให้ทุกคนเกิดการมีปฏิสัมพันธ์ และช่วยใน
การติดต่อสื่อสารระหว่างกัน 

4.25 0.63 มาก 

31. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเช่ือมโยง
ทุกคนท่ีอยู่ต่างสถานท่ีให้ได้เรียนรู้ทุกท่ี ทุกเวลา 

4.43 0.62 มาก 

32. เว็บไซต์กิจกรรมใช้งานง่าย สะดวก รวดเร็ว และไม่ซับซ้อน 4.43 0.62 มาก 
33. เว็บไซต์กิจกรรมมีฟังก์ช่ันการใช้งานที่ทันสมัย น่าสนใจ สามารถสร้าง
แรงจูงใจให้เข้ามามีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

4.18 0.71 มาก 

34. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยเป็นสื่อกลางและเป็นประโยชน์ส าหรับการเรียน
การสอนได้เป็นอย่างดี 

4.21 0.56 มาก 

รวมรายด้าน 4.31 0.61 มาก 
35. ความคิดเห็นโดยรวม ต่อ เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีอยู่ในระดับใด 

4.25 0.57 มาก 

รวม 4.24 0.61 มาก 
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 จากตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อ
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่าความคิดเห็นที่มีต่อด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และด้านการน าไปใช้งาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅  = 4.24, S.D. = 0.61) 
และเม่ือพิจารณาความคิดเห็นแยกประเด็นรายด้าน พบว่า  

  ด้านเนื้อหา มีความคิดเห็นในระดับมาก ( ̅  = 4.26, S.D. = 0.63) ทั้งนี้กลุ่มตัวอย่างมี
ความคิดเห็นว่า เว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้มีการแบ่งหมวดหมู่ระบบจัดการเนื้อหาและความรู้ที่

รวบรวม น าเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ที่มีความชัดเจนในระดับมาก ( ̅  = 4.43, S.D. = 0.62) รองลงมา
คือวัตถุประสงค์ของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ มีความชัดเจนสอดคล้องตรงตามความ

ต้องการผู้ใช้งาน ในระดับมาก ( ̅  = 4.39 , S.D. = 0.56) และมีความคิดเห็นว่าเนื้อหาในเว็บไซต์
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  มีความชัดเจน หลากหลาย  เข้าใจง่ายและน่าสนใจศึกษา 

ในระดับมาก ( ̅ = 4.25, S.D. = 0.63)  

  ด้านการออกแบบ มีความคิดเห็นในระดับมาก ( ̅  = 4.49, S.D. = 0.56) ทั้งนี้กลุ่ม
ตัวอย่างมีความคิดเห็นว่า ขนาดตัวอักษร (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของจอภาพที่ใช้ได้

เหมาะสมในระดับมากที่สุด ( ̅  = 4.61, S.D. = 0.56) รองลงมาคือ รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่

เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา และใช้รูปแบบที่คงท่ี ในระดับมากที่สุด ( ̅  = 4.57, S.D. = 0.49) และมี
ความคิดเห็นว่าโครงสร้างของจอภาพ (Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน าทาง (Navigation control) 

เหมือนกันและอยู่ในต าแหน่งเดียวกันตลอดในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.54, S.D. = 0.63) 

  ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีความคิดเห็นในระดับมาก ( ̅  = 3.99, S.D. = 0.63) 
ทั้งนี้กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่ากิจกรรมแสดงความคิดเห็นท าให้รู้จักประเมินผลงานของตนเองและ

ผู้อ่ืน และช่วยปรับปรุงการสร้างสรรค์ผลงานให้ดีขึ้นได้เป็นอย่างดีในระดับมาก ( ̅  = 4.18, S.D. = 
0.71) รองลงมาคือ กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยท าให้กล้าที่จะทดลองท าสิ่งที่แปลกแตกต่างไปจากเดิม ใน

ระดับมาก ( ̅  = 4.37, S.D. = 0.59) และมีความคิดเห็นว่ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและ
กัน ช่วยท าให้เกิดความคิดจินตนาการ สามารถน าไปใช้ต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบได้

จริงในระดับมาก ( ̅ = 4.04, S.D. = 0.68) 

  ด้านการน าไปใช้งาน มีความคิดเห็นในระดับมาก ( ̅  = 4.31, S.D. = 0.61) ทั้งนี้กลุ่ม

ตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าเว็บไซต์กิจกรรมใช้งานง่าย สะดวก รวดเร็ว และไม่ซับซ้อนในระดับมาก ( ̅ 
= 4.43, S.D. = 0.62) รองลงมาคือเว็บไซต์กิจรรมช่วยสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการ

เชื่อมโยงทุกคนที่อยู่ต่างสถานที่ให้ได้เรียนรู้ทุกท่ี ทุกเวลาในระดับมาก ( ̅  = 4.39, S.D. = 0.56) และ
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มีความคิดเห็นว่าเว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้ทุกคนได้แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยน

ความรู้และประสบการณ์ระหว่างกันในระดับมาก ( ̅ = 4.29, S.D. = 0.65) ตามล าดับ 
 ส่วนที่สอง ความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งมีลักษณะข้อค าถาม
เป็นค าถามปลายเปิด จ านวน 4 ข้อ 
 ผลการวิเคราะห์การแสดงความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งมีลักษณะข้อค าถาม
เป็นค าถามปลายเปิด จ านวน 4 ข้อ มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ท่านมีความประทับใจจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ 
อย่างไรบ้าง พบว่า ส่วนใหญ่มีความประทับใจเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเรื่องเทคนิควิธีการ
ถ่ายภาพร่วมกับเพ่ือน พร้อมกับผู้เชี่ยวชาญในขั้นตอนการพบปะผู้เชี่ยวชาญ และการบันทึกผลงาน
ภาพถ่ายที่มีเทคนิคและการจัดองค์ประกอบที่ดีลงไว้ในระบบเพ่ือแลกเปลี่ยนมุมมองในการถ่ายภาพ
ร่วมกัน สามารถสร้างแรงบันดาลใจ และมีแนวความคิดใหม่ ๆ ในการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง
เพ่ิมมากข้ึน  
  2. การเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ มีส่วนช่วยในการคิดและ
สร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพได้อย่างไรบ้าง พบว่า ส่วนใหญ่เห็นว่ากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ มีส่วนช่วยในการสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายได้ คือเป็นการเปิดมุมมองใหม่ ๆ ได้เห็นผลงาน
ภาพถ่ายและแนวคิดใหม่ ๆ เพ่ิมขึ้นจากการคิดหาแรงบันดาลใจอยู่เพียงคนเดียว ได้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซึ่งกันและกันในระบบ และมีผู้เชี่ยวชาญคอยชี้แนะ ให้ค าปรึกษาและวิพากษ์ วิจารณ์ผลงาน
เพ่ือน าไปปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดีขึ้น 
  3. ท่านคิดว่าอะไรเป็นแรงกระตุ้นให้เข้ามาร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
ฯ พบว่า ส่วนใหญ่มีความเห็นว่าผู้เชี่ยวชาญในระบบ และผลงานภาพถายของเพ่ือน ๆ ที่ บันทึกไว้ 
เป็นแรงกระตุ้นให้เข้ามาในระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ เพราะในระบบมีกระดานส าหรับ ถาม 
ตอบ เกี่ยวกับปัญหาที่เกิดจากการถ่ายภาพไว้ส าหรับให้ค าตอบคอยช่วยเหลือ และผลงานของเพ่ือน ๆ 
ที่บันทึกไว้ท าให้อยากเห็นผลงานของเพ่ือนคนอ่ืน ๆ ว่าเป็นอย่างไรบ้าง  
  4. ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
ฯ อย่างไรบ้าง และมีค าแนะน าเพิ่มเติมเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมอย่างไร พบว่า ส่วนใหญ่เห็นว่า
ในหนึ่งสัปดาห์จะมีภาระงานมากไป และในห้องสนทนาบางครั้งไม่สามารถจะสนทนากับเพ่ือนได้ ท า
ให้ต้องสื่อสารกับเพ่ือนในช่องทางอ่ืน คือ เฟซบุ้คกลุ่ม และการบันทึกผลงานภาพถ่ายในระบบ 
บางครั้งผลงานมีขนาดไฟล์ที่ใหญ่เกินไป ท าให้ต้องมาลดขนาดไฟล์ลงก่อนจึงจะสามารถบันทึกลงใน
ระบบได้ คิดว่าเป็นการเสียเวลา เป็นต้น 
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 4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรมในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 
ตารางที่ 7 แสดงค่าร้อยละการเข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ในกิจกรรมการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีของกลุ่มตัวอย่าง 

สม
าก

ชิก
 

การเข้าร่วม
กิจกรรม

แลกเปลีย่น
เรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่เกิดขึ้นใน
เว็บไซต์

แลกเปลีย่น
เรียนรู้

ออนไลน์ 

การตั้งกระทู้
บันทึกผลงาน
ผ่านกระดาน
สนทนาใน
เว็บไซต์

แลกเปลีย่น
เรียนรู้

ออนไลน์ 

การติดตาม 
วิพากษ์

ผลงานและ 
แสดงความ
คิดเห็น ใน
กระทู้ของ
เพื่อน ผ่าน
เว็บไซต์

แลกเปลีย่น
เรียนรู้

ออนไลน์  

การ
แลกเปลีย่น

ความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่าน
เว็บไซต์การ
แลกเปลีย่น

เรียนรู้
ออนไลน์ 

การอ่าน
ข้อมูลการ
แลกเปลีย่น

เรียนรู้ที่
บันทึกไว้ผ่าน

เว็บไซต์
แลกเปลีย่น

เรียนรู้
ออนไลน์ 

รวม ร้อยละ ค่าระดับ 

(3) (3) (3) (3) (3) 

1 3 3 3 2 2 13 86.67 ดีมาก 
2 3 3 2 2 2 12 80.00 ดีมาก 
3 3 3 3 2 2 13 86.67 ดีมาก 
4 2 2 2 3 2 11 73.33 ด ี

5 3 3 3 3 2 14 93.33 ดีมาก 
6 2 3 3 2 2 12 80.00 ดีมาก 
7 2 2 2 3 2 11 73.33 ด ี
8 2 2 2 2 2 10 66.67 พอใช้ 
9 2 3 3 2 3 13 86.67 ดีมาก 

10 2 3 3 3 2 13 86.67 ดีมาก 

11 2 3 3 2 2 12 80.00 ดีมาก 

12 2 3 2 2 2 11 73.33 ด ี
13 2 3 3 2 2 12 80.00 ดีมาก 

14 2 3 3 2 2 12 80.00 ดีมาก 

15 2 2 3 2 2 11 73.33 ด ี
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ตารางที่ 7 แสดงค่าร้อยละการเข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ในกิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

สม
าก

ชิก
 

การเข้าร่วม
กิจกรรม

แลกเปลีย่น
เรียนรู้ต่าง ๆ 
ที่เกิดขึ้นใน
เว็บไซต์

แลกเปลีย่น
เรียนรู้

ออนไลน์ 

การตั้งกระทู้
บันทึกผลงาน
ผ่านกระดาน
สนทนาใน
เว็บไซต์

แลกเปลีย่น
เรียนรู้

ออนไลน์ 

การติดตาม 
วิพากษ์

ผลงานและ 
แสดงความ
คิดเห็น ใน
กระทู้ของ
เพื่อน ผ่าน
เว็บไซต์

แลกเปลีย่น
เรียนรู้

ออนไลน์ 

การ
แลกเปลีย่น

ความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่าน
เว็บไซต์การ
แลกเปลีย่น

เรียนรู้
ออนไลน์ 

การอ่าน
ข้อมูลการ
แลกเปลีย่น

เรียนรู้ที่
บันทึกไว้ผ่าน

เว็บไซต์
แลกเปลีย่น

เรียนรู้
ออนไลน์ 

รวม ร้อยละ ค่าระดับ 

(3) (3) (3) (3) (3) 

16 2 3 2 2 2 11 73.33 ด ี

17 2 3 2 2 1 10 66.67 พอใช้ 
18 2 2 2 2 1 9 60.00 พอใช้ 

19 2 2 2 2 1 9 60.00 พอใช้ 

20 3 3 3 2 2 13 86.67 ดีมาก 

21 2 3 3 2 2 12 80.00 ดีมาก 

22 2 3 3 3 3 14 93.33 ดีมาก 

23 2 3 3 2 2 12 80.00 ดีมาก 

24 2 3 3 2 2 12 80.00 ดีมาก 

25 2 2 3 2 2 11 73.33 ด ี

26 2 2 2 2 1 9 60.00 พอใช้ 

27 2 2 2 2 2 10 66.67 พอใช้ 

28 2 3 3 2 2 12 80.00 ดีมาก 
เฉลี่ย 72.62 89.29 86.90 72.62 64.29 11.57 77.14 ด ี

 
 จากตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการเข้าร่วมกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในภาพรวมอยู่ในระดับดี คิดเป็นค่าเฉลี่ย
ร้อยละ 77.14 หากพิจารณาเป็นรายด้าน กลุ่มตัวอย่างมีการตั้งกระทู้บันทึกผลงานผ่านกระดาน
สนทนาในระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์เป็นอันดับหนึ่ง คิดเป็นร้อยละ 89.29 อยู่ในระดับดีมาก 
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รองลงมาคือ การติดตาม วิพากษ์ผลงานและ แสดงความคิดเห็น ในกระทู้ของเพ่ือน ผ่าน เว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 86.90 อยู่ในระดับดีมาก การเข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่ เกิดขึ้นในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ และการแลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ ทักษะ ผ่านกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีค่าเท่ากันคิดเป็นร้อยละ 72.62 
อยู่ในระดับดี อันดับสุดท้ายคือการอ่านข้อมูลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่บันทึกไว้ผ่านเว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 64.29 อยู่ในระดับพอใช้ 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที่ใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ 
  1.1 อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญใน
การจัดการความรู้ หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ และ อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญใน
สถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ในด้านความคิดสร้างสรรค์ และ อาจารย์ 
นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ในด้านการ
ถ่ายภาพ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และผู้เชี่ยวชาญด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ และผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ 
  1.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ศึกษาในการวิจัย ได้แก่ 
  2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนากิจกรรม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ประกอบด้วย 
   2.1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งเป็น
ผู้สอนหรือผู้ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้านการจัดการความรู้ หรือการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในสถาบันอุดมศึกษา และหรือเคยเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรืองานวิจัยเกี่ยวกับการ
จัดการความรู้หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งมีผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา จ านวน 4 คน โดย
มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
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   2.1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นผู้สอนหรือผู้ที่มีความรู้ ความ
เชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้านความคิดสร้างสรรค์  และหรือเคยเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรือ
งานวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา จ านวน 4 คน โดยมา
จากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
   2.1.3 ผู้ เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ ซึ่งเป็นผู้สอนหรือผู้ที่มีความรู้  ความ
เชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้านการถ่ายภาพ และหรือเคยเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรืองานวิจัย
เกี่ยวกับการถ่ายภาพ ซึ่งมีผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา จ านวน 4 คน โดยมาจากวิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling) 
  2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้แก่ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
พระราชวังสนามจันทร์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 468204 การถ่ายภาพดิจิทัล ในภาคการศึกษา 1 
ปีการศึกษา 2557 ทั้งหมดจ านวน 28 คน   
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
 1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ส าหรับสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ด้านการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ด้านความคิดสร้างสรรค์ และด้านการถ่ายภาพ  
 2. ขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3. เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 4. แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก. ตามแนวคิดของ
ทอแรนซ์ (Thinking Creative with Picture Figural Form A) 
 5. แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน เป็นแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 
ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์    
 6. แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี    
 7. แบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development) โดยผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการด าเนินการวิจัยไว้ ดังนี้คือ  
 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีข้ันตอนดังนี้    
 1. การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประกอบด้วย การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ขั้นตอนของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เ พ่ือทราบ
แนวด าเนินการที่เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมทั้งเอกสารที่เกี่ยวข้อง
กับการสื่อสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และเอกสาร
ที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย หลักการของความคิดสร้างสรรค์ ประเภทของ
ความคิดสร้างสรรค์ ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ วิธีวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ 
กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ เกณฑ์การพิจารณาและประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ เป็น
ข้อมูลเกี่ยวกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และขั้นตอนการด าเนิน
กิจกรรม   
 2. สัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้หรือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
จ านวน 4 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านด้านความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 4 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ถ่ายภาพ จ านวน 4 คน รวมทั้งหมด 12 คน เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือให้
ได้ข้อมูล ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน   
 3. ผู้วิจัยด าเนินการออกแบบขั้นตอนและกิจกรรมระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยน าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 การ
สัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ น ามาสร้างเป็น (ร่าง) ของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบไปด้วย 8 ขั้นตอน ดังนี้ คือ 1) 
แรกเริ่มอย่างสร้างสรรค์ 2) รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน 3) สั่งสมประสบการณ์ 4) เทคนิควิธีการ
อย่างมืออาชีพ 5) ฝึกฝน จนช านาญ 6) สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ 7) ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 
8) น าเสนอ / เผยแพร่ผลงาน จากนั้นด าเนินการตรวจสอบคุณภาพ (ร่าง) ขั้นตอนและกิจกรรมระบบ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คนตรวจสอบความเหมาะสมของขั้นตอนและกิจกรรมระบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์  
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 4. ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ 
า ยภ าพดิ จิ ทั ล  ที่ ส่ ง ผ ลต่ อค ว ามคิ ด ส ร้ า ง ส ร รค์ ข อ งนั ก ศึ กษ า ร ะดั บป ริ ญญาตรี  URL: 
http://www.ksphotogang.com จากนั้นน าเว็บไซต์ไปประเมินคุณภาพ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ
เว็บไซต์จ านวน 3 คน    
 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลทีส่่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีข้ันตอนดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทุกคนท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือใช้ในการ
เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนและหลังจากการใช้ กิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
 2. ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนในกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ทั้ง 8 ขั้นตอน ซึ่ง
ใช้เวลาในการด าเนินการทดลองท้ังสิ้น 12 สัปดาห์ 
 3. ขณะด าเนินกิจกรรมในเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยติดตามบันทึกข้อมูลจากการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเว็บไซต์ของกลุ่มตัวอย่าง และบันทึกลงในแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
 4. ประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง โดยการใช้แบบประเมิน
ความสร้างสรรค์ของผลงาน ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรวัดระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ โดย
ผู้วิจัย และผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ 2 คน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ 
ความเชี่ยวชาญ และประสบการณ์ในด้านการถ่ายภาพ และหรือเคยเป็นผู้เขียนต าราเรียนหรือ
งานวิจัยเกี่ยวกับการถ่ายภาพ ซึ่งมีผลงานเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา รวมทั้งสิ้น 3 คน โดยใช้แบบ
ประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
 5. เมื่อเสร็จสิ้นการด าเนินกิจกรรมตามกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองทุกคนท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และ
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค ์
 6. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นที่ได้ภายหลังจากการทดลอง
ใช้งานกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ มาวิเคราะห์เนื้อหาและ
น าเสนอในรูปแบบการเขียนพรรณนาความ 
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สรุปผลการวิจัย  
 การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  1.1 กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ อยู่ในระดับเหมาะสม 

(  ̅= 0.92) โดยกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 8 ขั้นตอนดังนี้คือ 1) แรกเริ่มอย่างสร้างสรรค์ 
2) รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน 3) สั่งสมประสบการณ์ 4) เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ 5) ฝึกฝน 
จนช านาญ 6) สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ 7) ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 8) น าเสนอ / เผยแพร่
ผลงาน ใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 12 สัปดาห์  
 1.2 ผลการประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของผู้เชี่ยวชาญด้าน
เว็บไซต์ จ านวน 3 ท่านในภาพรวมพบว่า เว็บไซต์เพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ มีคุณภาพอยู่
ในระดับมาก (X = 4.47, S.D. = 0.70) 
 2. ผลการทดลองใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  2.1 ผลการวิเคราะห์ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
  ผลการเปรียบเทียบระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างก่อน และ หลัง
การเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ โดยใช้สถิติ t-test dependent  พบว่าในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ย หลังการ
เข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 

(  ̅  = 75.07, S.D. = 12.61) มากกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ

ถ่ายภาพดิจิทัลทีส่่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ (  ̅  = 62.18, S.D. = 14.73) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05  
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  2.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนจากแบบประเมินความสร้างสรรค์ผลงาน 
  การวิเคราะห์คะแนนจากแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงานเพ่ือศึกษาคะแนน
การสร้างสรรค์ผลงานหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลงานการถ่ายภาพมีคุณภาพอยู่ใน

ระดับปานกลาง (  ̅ = 2.14, S.D. = 0.41)  
  2.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้งานที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  แบ่ง
ออกเป็นสองส่วน พบว่า ส่วนที่หนึ่ง ความคิดเห็นที่มีต่อด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และด้านการน าไปใช้งาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  ̅= 4.24, S.D. = 0.61)  
  2.4 ผลการบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ในกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการเข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ ในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในภาพรวมอยู่ในระดับดี คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 77.14  
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สามารถน ามาอภิปรายผลได้
ดังต่อไปนี้ 
 1. กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบไปด้วยกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ที่
ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ สังเคราะห์จากทฤษฎีกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญ และ
จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ด้านความคิดสร้ างสรรค์ และด้านการ
ถ่ายภาพ ท าให้เกิดขั้นตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 8 ขั้นตอน 
ซึ่งประกอบไปด้วย 1) แรกเริ่มอย่างสร้างสรรค์ 2) รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน  3) สั่งสม
ประสบการณ์ 4) เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ 5) ฝึกฝน จนช านาญ 6) สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ 
7) ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 8) น าเสนอ / เผยแพร่ผลงาน ซึ่งใช้ระยะเวลาในการท ากิจกรรมทั้งสิ้น 
12 สัปดาห์ สามารถช่วยให้กลุ่มตัวอย่างเกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ ประกอบกับการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกันในระบบผ่านการใช้เครื่องมือบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ได้แก่ เว็บไซต์
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ฯ และเฟซบุ้คกลุ่มการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล 
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เสนอความคิดเห็นผ่านเครื่องมือออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตต่าง ๆ และร่วมกันบันทึกความรู้ที่
ถ่ายทอดออกมาจากภายในของแต่ละบุคคล ซึ่งเป็นการสนับสนุนให้กลุ่มตัวอย่างกล้าที่จะแสดงออก 
สามารถกระตุ้นให้เกิดการคิดออกไปจากขอบเขตของความคิดเดิมซึ่งปิดกั้นแนวคิดใหม่หรือนอก
ขอบเขตของข้อมูลที่มีอยู่ เพ่ือท าให้เกิดการสร้างแนวคิดอย่างหลากหลาย วิธีการท าสิ่งต่าง ๆ ที่
แตกต่างออกไปจากเดิม มุมมองใหม่ ๆ การจัดระเบียบสิ่งต่าง ๆ ในแบบใหม่ วิธีการใหม่ในการ
น าเสนอสิ่งต่าง ๆ รวมทั้งความคิดใหม่ ๆ เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ขึ้น (De Bono, 1970: 57 - 59, 
อ้างถึงใน อภินภัศ จิตรกร, 2556) ทั้งในเรื่องของเทคนิคในการถ่ายภาพของแต่ละบุคคล มุมมองการ
ถ่ายภาพ รวมถึงการจัดองค์ประกอบภาพในรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป โดยมีการเปิดโอกาสในการ
คิดอย่างอิสระ และร่วมเรียนรู้เพ่ือหาแนวทาง และวิธีการ น าไปสู่การวิเคราะห์ และต่อยอดความคิด
ต่ า ง  ๆ  ได้อย่ า งสร้ า งสรรค์  อันจะน าไปสู่ แนวความคิด ใหม่  ๆ  ต่อไป ซึ่ งสอดคล้องกับ 
วรากร  หงส์โต (2553)  ได้ท าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์โดยใช้กระบวนการ
สร้างความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์  ผลการวิจัย
พบว่า รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ประกอบด้วย  4 องค์ประกอบคือ  1) ฐานทรัพยากรบน
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  2) กลุ่มเรียนรู้ออนไลน์ 3) เครื่องมือที่ใช้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  4) 
เทคโนโลยีที่สนับสนุนชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ  ส่วนขั้นตอนการเรียนรู้ของชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์มี  8  ขั้นตอน  คือ  1) ขั้นการวางแผนและก าหนดทิศทางการเรียนรู้  2) ขั้นน าเข้าสู่ประเด็น
การเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  3) ขั้นค้นปัญหาหรือก าหนดภารกิจของงาน  4) ขั้นการจัดเก็บ
รวบรวมข้อมูลและน าผลจากข้อมูลที่ค้นพบไปใช้  5) ขั้นวางแผนด าเนินงานการสร้างนวัตกรรมการ
เรียนการสอน  6) ขั้นด าเนินงานการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอน  7) ขั้นน าเสนอผลงาน
นวัตกรรมการเรียนการสอน  8) ขั้นประเมิลผล และ กลุ่มตัวอย่างมีพฤติกรรมการสร้างความรู้สูงกว่า
ก่อนท ากิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และกลุ่มตัวอย่างมีระดับคุณภาพของการ
พัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน โดยมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับสูง และ วราภรณ์ เชื้อแก้ว(2553) 
ได้ศึกษาการสร้างกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์การท างานของพนักงาน: กรณีศึกษา
บริษัทอินเตอร์เฟซโมเดิร์นฟอร์มจ ากัด โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการสร้างกระบวนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ประสบการณ์การท างานของพนักงาน รวมทั้งศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของพนักงาน กลุ่มตัวอย่างเป็นพนักงานประจ าใน
บริษัทอินเตอร์เฟซโมเดิร์นฟอร์มจ ากัด จ านวน 159 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ
แบบสอบถามแบ่งเป็น 4 ส่วนได้แก่ข้อมูลส่วนบุคคล รูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ผลการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และความต้องการพัฒนากระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ประสบการณ์การท างาน
ของพนักงาน ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนรู้ประสบการณ์การท างานของพนักงานบริษัท
อินเตอร์เฟซโมเดิร์นฟอร์มจ ากัดในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง 2) ผลการแลกเปลี่ยน
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เรียนรู้ประสบการณ์การท างานของพนักงานบริษัทอินเตอร์เฟซโมเดิร์นฟอร์มจ ากัดในภาพรวมมี
คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง 3) ในภาพรวมรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์การ
ท างานมีความสัมพันธ์กับผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์การท างานของพนักงานอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และมีความสัมพันธ์ทางบวกในระดับปานกลาง 4) กระบวนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้มี 15 ขั้นตอนโดยมีขั้นตอนที่ส าคัญ 2 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การสับเปลี่ยนงาน -การลดความ
ผิดพลาดในการท างาน 2) ระบบพ่ีเลี้ยง-การใช้ความสามารถในการท างานและการสื่อสารและการ
ถ่ายทอดผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการพัฒนาการท างานรูปแบบใหม่ ๆ 
 2. ผลการวิเคราะห์ระดับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ พบว่า ระดับคะแนนความคิด
สร้างสรรค์โดยการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเข้าระบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี

ของกลุ่มตัวอย่าง ในภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยรวม หลังการเข้าร่วมกิจกรรม  ( ̅  = 75.07, 

S.D. = 12.61) มากกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม ( ̅  = 62.18, S.D. = 14.73) อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งคะแนนด้านความคิดริเริ่ม ด้านความคิดตั้งชื่อภาพ ด้านความคิดคล่องตัวมี  ด้าน
ประวิงการตัดสินใจ  ด้านความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นทุกด้าน ซึ่งสอดคล้องกับสุจิตรา 
นันทะเสน (2551) ได้ศึกษาผลการสอนโดยการใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนา ความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับปฐมวัย เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ นักเรียนระดับอนุบาลโรงเรียน
บ้านฮ่องขาดหนองตะเคียน อ าเภอเมืองฯ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาศรีสะเกษ เขต1 จ านวน 24 
คน ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดสร้างสรรค์ พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์โดยรวมและเป็น
รายด้านหลังการทดลองเพ่ิมขึ้นจากก่อนการ ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และวิสูตร 
โพธิ์เงิน (2553) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการจัดการความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ ผลการวิจัยพบว่า การทดลองใช้ระบบการจัดการ
ความรู้ศิลปะไทยเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบฯ ส่งผลต่อผลงานของนักศึกษา โดย
ผลงานของนักศึกษาในด้านความคิดริเริ่ม เป็นผลงานที่สร้างโดยมีต้นแบบ มีการดัดแปลงมาเป็น
ผลงานใหม่ในรูปแบบใหม่ ด้านความคล่องแคล่ว แบ่งเป็น 2 ลักษณะคือ ผลงานมีความแตกต่างจาก
ผลงานต้นแบบอยู่มาก ยังคงเหลือเค้าต้นแบบเดิมเล็กน้อย ภายใต้เงื่อนไขเวลาที่ก าหนด และผลงานมี
การใช้เทคนิคทางวัสดุ หรือ ทางการออกแบบในการท าเทคนิค 3 เทคนิค ด้านความคิดยืดหยุ่น 
ผลงานมีการดัดแปลง ประยุกต์จากต้นแบบเปลี่ยนรูปแบบตัวผลงาน ยังคงเหลือเค้าของต้นฉบับเดิม 
และด้านความคิดละเอียดลออ คือ มีรายละเอียดมาก มีความประณีต สวยงาม 
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 3. ผลการวิเคราะห์คะแนนแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ภาพถ่าย โดยใช้มาตรวัด
ความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ โดยมีระดับคุณภาพในการประเมิน 3 ระดับ พบว่าผลงานการ
ถ่ายภาพมีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง และเมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยของผลงานสร้างสรรค์
ภาพถ่ายรายข้อ พบว่า มีจ านวน 3 ประเด็นการประเมินที่มีคุณภาพผลงานสร้างสรรค์ภาพถ่ายอยู่ใน

ระดับดี ได้แก่ มโนทัศน์ที่ 6 การจัดส่วนประกอบ ( ̅  = 2.61, S.D. = 0.50) มโนทัศน์ที่ 7 ความ

ประณีตสวยงาม ( ̅ = 2.57, S.D. = 0.50) และ มโนทัศน์ที่ 9 การเป็นที่เข้าใจได้ ( ̅  = 2.61, S.D. = 
0.50)  ตามล าดับ นอกนั้นมีคุณภาพผลงานสร้างสรรค์ภาพถ่ายตามประเด็นการประเมินอยู่ในระดับ
ปานกลาง แสดงให้เห็นได้ว่าผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีการจัดองค์ประกอบภาพที่ดี มีความ
ประณีต สวยงาม และสามารถเป็นที่เข้าใจแก่ผู้พบเห็นได้ ซึ่งสอดคล้องกับศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2555) 
พบว่าคุณภาพของผลงานการผลิตสื่อการศึกษาจากการเข้าร่วมกระบวนการการแบ่งปันความรู้ผ่าน
การสื่อสารด้วยเว็บล็อก ได้รับการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง ทั้งนี้เพราะระบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ เปิดโอกาสให้กลุ่มตัวอย่างได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ฝึกทักษะการถ่ายภาพ และ
บันทึกผลงานภาพถ่ายผ่านเว็บไซต์ลงบนกระดานสนทนาเพ่ือวิพากษ์ วิจารณ์ผลงานร่วมกันกับเพ่ือน
คนอ่ืน ๆ รวมทั้งกิจกรรมการพบผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณ์ และ
เทคนิคในการถ่ายภาพจากผู้ช านาญการจริง เป็นตัวช่วยในการหาทางเลือกและแนวทางในการ
สร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพให้ผลงานออกมาสวยงาม นอกจากนี้การวิพากษ์ วิจารณ์ผลงานจาก
อาจารย์ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญเพ่ิมเติม ยิ่งเป็นการปรับปรุง แก้ไขให้ผลงานออกมาได้ดียิ่งขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dahlman (อ้างถึงในศิรินันท์ สุรสันติวรการ, 2554) พบว่าการที่ได้มีส่วน
ร่วมในการแสดงออกทางความคิดอย่างอิสระ สามารถสร้างจินตนาการ และมีแรงบันดาลใจในการ
สร้างผลงานด้วยตนเอง ท าให้เกิดเจตคติที่ดี เห็นคุณค่าในการท างานและเกิดความพยายามในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ตลอดจนสามารถมองเห็นมุมมองต่างสิ่งต่าง ๆ รอบตัวในทิศทางท่ีต่างไปจากเดิม   
 4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี พบว่าความคิดเห็นที่มีต่อด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ

ด้านการน าไปใช้งาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.24, S.D. = 0.61) ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2551) พบว่า เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นปัจจัย
ส าคัญที่จะช่วยให้กระบวนการจัดการความรู้ประสบความส าเร็จ ซึ่งจะเป็นเครื่องมือที่ช่วยเชื่อมโยง
บุคคลที่อยู่ต่างสถานที่เข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือกระจาย ถ่ายโอน เผยแพร่ แลกเปลี่ยนแบ่งปันข้อมูล 
ทรัพยากร ความรู้ ความคิด ทักษะประสบการณ์ ส่งเสริมให้การเกิดปฏิสัมพันธ์ และการท างานที่
เกื้อกูลกัน และผลการวิจัยของสุภณิดา ปุสุรินทร์ค า (2549) พบว่าการศึกษาการพัฒนารูปแบบการ
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แบ่งปันความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นเครื่องมือในการดึงดูดความสนใจของสมาชิก เพราะมี
ความสะดวก และง่ายต่อการใช้งาน และถนอมศักดิ์ ศรีจันทรา (2553) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่ช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้เป็นอย่างดีผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้โดยยึดผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งช่วยเพ่ิมสมรรถภาพในการท างาน และ
ทักษะในการแก้ปัญหาด้วยกิจกรรมเรียนรู้ที่ส าคัญเป็นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาที่ก้าวทันต่อ
ความเจริญก้าวหน้าของโลกยุคไร้พรมแดน 
 5. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีการ
เข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในภาพรวมอยู่ในระดับดี คิดเป็น
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 77.14 ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของนฤมล จันทร์สุขวงค์ (2551) ได้ศึกษาวิจัยและ
พัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่มและคุณภาพผลงานของนักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานที่ประยุกต์ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความคิด
สร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่มและคุณภาพผลงานสูงกว่ากลุ่มที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานแบบปกติ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ สุนัชฌา ไชยกาล (2553) ได้ศึกษาวิจับเรื่องผลของการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้บนบล็อกด้วยเทคนิคการเล่าเรื่องตามหลักการน าตนเองที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ได้แบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม กลุ่มละ 15 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บล็อก แบบทดสอบวัดผลสั มฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของทั้ง 2 กลุ่มสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ระดับความรู้ ความเข้าใจ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลังการเรียนไม่แตกต่า งกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ควรส่งเสริมให้มีการใช้เทคนิคการสร้าง
แรงจูงใจในขณะจัดกิจกรรมที่เหมาะสม เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการเข้าร่วมในระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์อย่างสม่ าเสมอ 
 2. การจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ควรมีการบอกขั้นตอนการท ากิจกรรมใน
ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ให้ละเอียดชัดเจน พร้อมทั้งก าหนดเวลาในการท ากิจกรรมให้
นักศึกษาทราบ เนื่องจากนักศึกษาแต่ละคนใช้เวลาในการค้นคว้าข้อมูลได้ไม่เท่ากัน  
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 3. การจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ควรมีการติดตามผลการท ากิจกรรมแต่ละ
กิจกรรมในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์อย่างต่อเนื่องและให้ค าแนะน าอย่างสม่ าเสมอ 
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. การวิจัยครั้งต่อไปควรมกีารพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่ส่งผลถึงตัว
แปรอื่น ๆ เช่น สมรรถนะในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทักษะการท างานร่วมกันเป็น
กลุ่ม เป็นต้น 
 2. การวิจัยในครั้งต่อไปควรศึกษาแนวทางการประยุกต์ใช้ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์มาใช้กับการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืน ๆ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการสร้างระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้  (สัมภาษณ์ข้อมูล) 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นรงค์  ฉิมพาลี   
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าภาควิชาเคมี  คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศิลปากร  วิทยา

เขตพระราชวังสนามจันทร์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เชาวรีย์ อรรถลังรอง  
 ต าแหน่ง  ผู้ช่วยอธิการบดีฝ่ายวิชาการ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

ภาควิชาจุลชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
พระราชวังสนามจันทร์ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา  วรรณพิรุณ 
 ต าแหน่ง  อาจารย์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
อาจารย์อภิเษก หงษ์วิทยากร  
 ต าแหน่ง  รองผู้อ านวยการสถาบันวิจัย มหาวิทยาลัยศิลปากร อาจารยประจ าภาควิชา

คณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวัง
สนามจันทร์ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ (สัมภาษณ์ข้อมูล)  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรพล บุญลือ  
 ต าแหน่ง  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
อาจารย์ ดร.อภินภัศ จิตรกร   
 ต าแหน่ง  อาจารย์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ 
อาจารย์ ดร.วิสูตร โพธิ์เงิน 
 ต าแหน่ง  อาจารย์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ 
อาจารย์ ดร.สรัญญา เชื้อทอง 
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านการถ่ายภาพ (สัมภาษณ์ข้อมูล) 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สุพิชญา เข็มทอง  
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป์  คณะมัณฑนศิลป์   

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
อาจารย์ ดร.วราวรรณ  สุวรรณผาติ     
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าคณะศิลปและการออกแบบ มหาวิทยาลัยรังสิต 
อาจารย์ศาศวัต ธีรเศรษฐบดี  
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม  
 ต าแหน่ง  รองคณบดีบัณฑิตวิทยาลัยฝ่ายวิชาการและวิจัย บัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.น้ ามนต์ เรืองฤทธิ์  
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
อาจารย์สาธิต  จันทรวินิจ     
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าภาควิชาพ้ืนฐานทางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์   

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินกิจกรรมและขั้นตอนกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เชาวรยี์ อรรถลังรอง  
 ต าแหน่ง  ผู้ช่วยอธิการบดีฝ่ายวิชาการ มหาวิทยาลัยศิลปากร ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 

ภาควิชาจุลชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขต
พระราชวังสนามจันทร์ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ  
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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อาจารย์ ดร.อภินภัศ จิตรกร   
 ต าแหน่ง  อาจารย์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ 
อาจารย์ ดร.วิสูตร โพธิ์เงิน 
 ต าแหน่ง  อาจารย์มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ 
อาจารย์ ดร.วราวรรณ  สุวรรณผาติ     
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าคณะศิลปและการออกแบบ มหาวิทยาลัยรังสิต 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล 
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
 ต าแหน่ง  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา ภาควิชาหลักสูตรการสอน

และเทคโนโลยีการศึกษา  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา  วรรณพิรุณ 
 ต าแหน่ง  อาจารย์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
อาจารย์อภิเษก หงษ์วิทยากร  
 ต าแหน่ง  รองผู้อ านวยการสถาบันวิจัย มหาวิทยาลัยศิลปากร อาจารย์ประจ าภาควิชา

คณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวัง
สนามจันทร์ 

 



 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
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แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
 เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ  

ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

ผู้วิจัย  นายสุวัชชัย เผ่าผึ้ง  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ค าชี้แจง  
 1. แบบสัมภาษณ์นี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับแนวทาง 
“การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี” 
 2. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญนี้ แบ่งออกเป็น 2 ตอน  

  ตอนท่ี 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
  ตอนท่ี 2 ข้อค าถามส าหรับสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 
 

 
 
 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
 
 ช่ือผู้เช่ียวชาญ............................................................................................................................................. 
 ต าแหน่ง………………………...…………………………………………………...…………………………………………….…………. 
 วุฒิการศึกษา ………………...…………….………………………………………………………………………………….……...…… 
 ประสบการณ์ในการท างานท่ีเกี่ยวข้อง………………….……………………………………………………………………..…… 
 สังกัดหน่วยงาน...................................………………….………………………………………………………..……...………… 
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ตอนที่ 2 ข้อค าถามส าหรับสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
 1. ท่านมีความคิดเห็น และข้อสเนอแนะเกี่ยวกับทิศทางการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
รายวิชาการถ่ายภาพท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอย่างไรบ้าง? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. เกี่ยวกับองค์ประกอบของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ควรจะประกอบด้วยองค์ประกอบใดบ้าง?  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  2.2 ท่านคิดว่าปัจจัยที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์คืออะไร และกระบวนการ
ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ควรเป็นอย่างไร? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  2.3 ท่านคิดว่าสารสนเทศ และเครื่องมือสื่อสารที่จะสนับสนุนให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เหมาะสมใน
การค้นหา จัดเก็บ แลกเปลี่ยนเรียนรูผ้่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรจะใช้แบบใด อะไรบ้างท่ีเหมาะสม สอดคล้องกับ
การพัฒนาระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ และการเสริมแรงผ่านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ควรท า
อย่างไร? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตารางแสดงการสังเคราะห์กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

ขั้นตอน 

แนวคิดของผู้เช่ียวชาญ 

ผู้วิจัย 

E. 
Pa

ul
 T

or
ra

nc
e 

(1
96

2, 
19

65
) 

W
al

la
s 

(1
96

2)
 

W
al

la
s &

 K
og

an
 

(1
96

5)
 

Os
bo

rn
 

(1
95

7)
 

An
de

rso
n 

(1
95

7)
 

ศิว
นิต

 อ
รร

ถว
ุฒกิ

ุล 
(25

55
) 

ขั้นเตรียม (Preparation)        
ขั้นค้นหาข้อเท็จจริง (Fact – Finding)        
ขั้นระบุประเดน็ปัญหา (Problem- Finding)        

ขั้นเก็บรวบรวมข้อมลู (Data collection)        
ขั้นวเิคราะห์หรอืประเมนิทางเลือก (Alternative - finding )        
ขั้นตั้งสมมตฐิาน (Idea-Finding)        
ขั้นการบ่มเพาะความคดิ (Incubation)        
ขั้นการใช้จนิตนาการ (Imagination)        

ขั้นค้นพบวธิีการแก้ปัญหา (Intimation)        

ขั้นท าความกระจ่างตอ่ความคิด (Illumination)        
ขั้นสังเคราะห์และบรรจุขอ้มูลเข้าด้วยกัน (Synthesis)        

ขั้นสร้างสรรค์ผลงาน (Productive)        
ขั้นการค้นพบค าตอบ (Solution Finding)        

ขั้นการยอมรับ (Acceptance – Finding)        

ขั้นการพิสูจน์ความคิด (Verification)        
ขั้นน าเสนอและเผยแพร่ผลงาน (Presenting / Publish)        

  
 3. เกี่ยวกับกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  3.1 ท่านคิดว่าขั้นตอนของกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ทั้ง 9 ขั้นนี้มีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร และควรมีขั้นตอนใด
เพิ่มเติมเพื่อให้กระบวนการสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน? 
   ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียม (Preparation) 
   ขั้นที่ 2 ค้นหาข้อเท็จจริง (Fact - Finding) 
   ขั้นที่ 3 เก็บรวบรวมข้อมูล (Data collection) 
   ขั้นที่ 4 วิเคราะห์หรือประเมินทางเลือก (Alternative - finding ) 
   ขั้นที่ 5 ตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) 
   ขั้นที่ 6 บ่มเพาะความคิด (Incubation) 
   ขั้นที่ 7 ท าความกระจ่างต่อความคิด (Illumination) 
   ขั้นที่ 8 สร้างสรรค์ผลงาน (Productive) 
   ขั้นที่ 9 การพิสูจน์ความคิด (Verification)    
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  3.2 ท่านคิดว่า กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีแบบใด ที่จะ
สามารถน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาได้และ ควรมีวิธีการอย่างไร? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
  3.3 ท่านคิดว่าควรค านึงถึง ปัจจัยสนับสนุน และการเตรียมความพร้อมส าหรับกิจกรรมในแต่ละ
ขั้นตอนของกระบวนการที่เกี่ยวข้องอย่างไรบ้าง? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4. ท่านคิดว่าความคิดสร้างสรรค์และการพิจารณาประเมินผลงานสร้างสรรค์ควรมีการประเมินผลอย่างไร? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 5. ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัญหา อุปสรรค และแนวทางแก้ไขท่ีอาจจะเกิดขึ้นในการ
พัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี? 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ผู้วิจัย ขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ของท่าน มา ณ โอกาสนี้ 
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ตารางที่ 8  สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

ล าดับ ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
1 ด้านทิศทางการพัฒนาระบบ

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.1 การใช้ระบบออนไลน์ในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ นั้น
มีโอกาสเป็นไปได้มากขึ้น ด้วยเทคโนโลยีด้านการ
ติดต่อสื่อสารได้พัฒนาไปไกลมีความรวดเร็วติดต่อกัน
สะดวกผ่านอุปกรณ์หลากหลายรูปแบบ ติดต่อกันได้ทุกที่
ทุกเวลา การน ามาประยุกต์ เพ่ือการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
จึงท าได้ง่ายขึ้นและมีความเป็นไปได้มากขึ้นในปัจจุบัน 
ท าให้ลดอุปสรรคด้านเวลาในการเรียนรู้ และระยะทาง
การเดินทางมาเรียนในห้องเรียนนั้นหมดไปได้ แต่อาจมี
อุปสรรคเรื่องเวลาว่างที่ไม่ตรงกัน ตอบโต้กันไม่ได้ทันที 
ต้องทิ้งจดหมายอิเลคทรอนิกส์ หรือข้อสงสัยไว้ จึงอาจไม่
สามารถแก้ปัญหาการเรียนรู้ได้ในทันที แต่ก็สามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้ หากไม่ต้องใช้ความรู้นั้นแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าแบบทันที 
1.2 ควรมีการยกกรณีศึกษาที่อยู่ในความสนใจใน
ขณะนั้น ๆ และคาดว่าจะเป็นแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคต และเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ ฝักใฝ่และกระตือรือร้น
อยากที่จะศึกษาในหัวข้อที่สนใจร่วมกันเป็นจ านวนคนที่
มากกว่าครึ่งของกลุ่มผู้เรียน 
1.3 จุดแข็งของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์คือ 
การได้เข้าไปมีส่วนร่วมกับระบบที่ไม่จ ากัดเวลา และ
สถานที่ ซึ่งสามารถน ามาเป็นการเสริมการเรียนรู้ได้เป็น
อย่างดี ทั้งนี้โครงสร้างของระบบจะต้องมีความพร้อมที่
จะท าให้ผู้ใช้ยินดีที่จะเข้าร่วมเข้าไปใช้ระบบ และเมื่อผู้ใช้
เข้าไปแล้วจะยังคงอยู่ในระบบต่อไปได้ และการที่ผู้ใช้อยู่
กับระบบได้จะต้องมีส่วนที่ช่วยเหลือท าให้ระบบอยู่ได้ดี 
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ตารางที่ 8  สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (ต่อ) 

ล าดับ ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
2 ด้านองค์ประกอบของระบบการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2.1 องค์ประกอบของระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ รายวิชการถ่ายภาพ ควรแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 1) 
เรื่องเก่ียวกับวิทยาศาสตร์การถ่ายภาพ เกี่ยวกับความรู้
ด้านเทคนิคการใช้กล้องและอุปกรณ์ท่ีเกี่ยวข้องทั้งหมด 
ตลอดจนการเลือกใช้ ช่องรับแสง ความเร็วชัตเตอร์ที่
เหมาะสมและสร้างสรรค์ท่ีสามารถส่งผลต่อภาพถ่ายแต่
ละภาพได้โดยตรง หรือแตกต่างสร้างสรรค์มากกว่าจาก
ตาเห็นเป็นต้น 2) เรื่องเก่ียวกับศิลปะการถ่ายภาพ 
เกี่ยวกับความรู้ด้านการถ่ายภาพเนื้อหา เรื่องราว 
องค์ประกอบภาพที่ถ่ายทอดความคิด ทัศนคติต่อ
เรื่องราวนั้นๆ ตลอดจนการเลือกใช้แสง เลือกระยะเวลา
ที่เหมาะสมตามที่ประสงค์จะสื่อความหมายได้ชัดเจน 
ตรงประเด็นแก่ผู้ดูภาพตามต้องการ 
2.2 เครื่องมือสื่อสารที่ใช้ในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ เนื้อหาวิชาเกี่ยวกับถ่ายภาพว่าควรจะเน้นใช้
เนื้อหาที่เข้ากับผู้เรียน วิธีการที่จะน ามาใช้และท าให้เกิด
การกระตุ้นทางความคิดสร้างสรรค์ การจัดกลุ่มผู้เรียน
กลุ่มใหญ่ กลุ่มย่อย ตลอดจนการประเมินผล เป็นต้น 
2.3 ระบบควรจะประกอบไปด้วยเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการ
หรือจ าเป็นต้องเข้ามาใช้ในระบบ มีเครื่องมือที่จะให้ผู้ใช้
สามารถโต้ตอบต่อเนื้อหาเหล่านั้นได้ และสามารถขยาย
วงกว้างออกไปในสังคมของตนเอง ได้รับทราบหรือ
โต้ตอบต่อไปได้ ที่ส าคัญประเด็นหลักของ “การ
ถ่ายภาพ” คือการได้แสดงผลงานการถ่ายภาพของ
ตนเองและในทางอุดมคติ คือต้องการให้ทราบถึงเสียง
ตอบรับของผลงานภาพถ่ายว่าจะเป็นอย่างไรทั้งในแง่
บวกและลบ 
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ตารางที่ 8  สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (ต่อ) 

ล าดับ ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
  2.4 ระบบต้องใช้งานได้ง่ายและส่วนที่จะเป็นการดึง

ความรู้จะต้องไม่ซับซ้อนและเป็นภาระของผู้ใช้ระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และควรมีรูปแบบที่ชัดเจน ไม่
ก่อให้เกิดความสับสนในการใช้งาน 

3 ด้านปัจจัยที่จะน าไปสู่
ความส าเร็จในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ และ
กระบวนการในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 

3.1 ปัจจัยที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ คือ 1) ความสนใจ ความอยากมีความรู้
ของผู้เรียนรู้เอง 2) ความรู้ ความช านาญของผู้เชี่ยวชาญ
ที่จะให้ความรู้ 3) ความเชี่ยวชาญในการใช้อุปกรณ์ ทั้ง
ของผู้เรียนรู้ และผู้ให้ความรู้ 4) ความสามารถของ
อุปกรณ์สื่อสาร เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล๊ต หรือ 
คอมพิวเตอร์พกพาแบบต่าง ๆ และกระบวนการในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผู้เรียนรู้ต้องเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้
อุปกรณ์ และเข้าใจเทคโนโลยีการถ่ายภาพด้าน
วิทยาศาสตร์การถ่ายภาพก่อน แล้วจึงเรียนรู้เรื่อง ศิลปะ
การถ่ายภาพ แล้วจึงน าความรู้ทั้งสองเรื่องออกไปปฏิบัติ
จริงในสถานที่ถ่ายภาพ โดยถ่ายภาพตามโจทย์ที่ผู้ให้
ความรู้ก าหนดให้ เมื่อเกิดปัญหาในการถ่ายภาพจริง
สามารถใช้ความรู้แก้ไขปัญหาได้จริงหรือไม่ ถ้าไม่ได้จึงตั้ง
ค าถามเพ่ือหาค าตอบจากผู้ให้ความรู้ ตลอดจนวิธีการ
เรียนการสอน ตัวผู้สอน และตัวผู้เรียน เครื่องมือที่
น ามาใช้ในการเรียนออนไลน์ เนื้อหาวิชาที่เก่ียวข้อง และ
กระบวนการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ควรมีการจัดกลุ่ม
ผู้เรียนให้คละกันทั้งทางความรู้และทักษะ ความถนัด 
ความชอบ ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนในการ
ออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่ามี
ส่วนร่วมด้วย จะท าให้ผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้นในการ 
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ตารางที่ 8  สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (ต่อ) 

ล าดับ ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
  อยากร่วมแสดงความคิดเห็นในการเรียนและตั้งใจเรียน

ในสิ่งที่ตนเองอยากจะเรียน 
3.2 ความส าเร็จในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คือ ผู้ใช้ได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งมี 2 ปัจจัยหลักคือ 1) 
เนื้อหาที่น่าสนใจที่จะแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หรือแม้แต่การ
จูงใจเพื่อน าไปสู่การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 2) ต้องให้ผู้ใช้
กลับมาที่ระบบเมื่อไม่ทราบว่าจะหาค าตอบเกี่ยวกับ 
“การถ่ายภาพ” ที่ดีได้ที่ไหน และการจัดเก็บความรู้ก็
ส าคัญ เพราะความรู้ในระบบออนไลน์สามารถจัดเก็บ
และสืบค้นได้อย่างสะดวกในทุกเวลาและทุกสถานที่ตาม
ความตอ้งการใช้ข้อมูล 

4 ด้านสารสนเทศ และเครื่องมือ
สื่อสารที่จะสนับสนุนให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เหมาะสมใน
การค้นหา จัดเก็บ แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่ควรจะใช้ และ
สอดคล้องกับการพัฒนาระบบ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
ตลอดจนการเสริมแรงผ่านการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

4.1 เครื่องมือในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ก็ควรมีให้
หลากหลายให้ผู้เรียนได้มีส่วนในการเลือกท่ีจะใช้
เครื่องมือได้มากข้ึน สามารถใช้เครื่องมือที่ใกล้เคียงกันมา
ทดแทนกันได้ เพราะปัจจุบันการใช้อุปกรณ์ไร้สายแบบ
พกพา เป็นที่แพร่หลาย เช่น แท็บเล๊ต และ สมาร์ทโฟน 
โดยผ่านเครือข่ายแบบไร้สายที่ให้ความสะดวกสบาย ลด
ปัญหาเรื่องเวลาการเดินทาง ความรวดเร็ว ทุกท่ี ทกเวลา 
ที่สามารถเข้าถึงได้ตามความสะดวกแก่ผู้เรียนรู้ และผู้ให้
ความรู้         ส่วนการเสริมแรงผ่านการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ ควรจะมีบ้าง เช่น การประกวดแข่งขัน
กันในผลงานที่น าเสนอ การให้รางวัล การใช้การโหวต 
เป็นต้น 
4.2 ควรมีเครื่องมือการสร้างเนื้อหาที่มีความแม่นย าใน
การค้นหาให้มากที่สุด และสามารถเข้าถึงผ่านระบบที่ทุก
คนยินดีที่จะใช้งาน นั่นคือโซเชี่ยลมีเดียเช่น Facebook  
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ตารางที่ 8  สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (ต่อ) 

ล าดับ ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
  และอ่ืน ๆ ที่มีลักษณะคล้าย ๆ กัน เพราะปัจจุบันผู้ใช้

ส่วนมากไม่เข้าหน้าเว็บใด ๆ ผ่านการป้อน URL และเม่ือ
มีผู้ใช้ผ่านเข้ามาในระบบแล้ว จะต้องสามารถน าไปแชร์
กลับไปยังโซเชี่ยลมีเดียได้ 

5 ด้านขั้นตอนของกระบวนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ทั้ง 9 
ขัน้ 

ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าควรมีการปรับขั้นตอน
เพ่ือให้กระบวนการสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน โดยปรับให้เหลือ 
8 ขั้น ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
5.1 กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ทั้ง 9 ขั้นนั้น
มากเกินไปในส่วนของขั้นค้นหาข้อเท็จจริง (Fact - 
Finding) ควรจะปรับเปลี่ยนเป็นขั้นขั้นระบุประเด็น
ปัญหา (Problem- Finding) เพ่ือเป็นการบอกให้ผู้เรียน
ทราบถึงโจทย์หรือปัญหาที่ได้รับก่อนเป็นอันดับต้น ๆ 
เพ่ือที่จะน าไปสู่กระบวนการในขั้นถัดไป และในขั้นที่ 4 
ขั้นวิเคราะห์หรือประเมินทางเลือก (Alternative – 
finding) และ 5 ขั้นตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) 
สามารถปรับเข้ามารวมกันเป็นขั้นตอนเดียวกันได้ เพราะ
ขั้นทั้ง 9 ขั้นนั้นมากเกินไป 
5.2 ในขั้นที่ 7 ขั้นท าความกระจ่างต่อความคิด 
(Illumination) เป็นการร้อยเรียงเหตุผล ข้อมูล และ
ความคิดต่าง ๆ เข้าด้วยกัน จนกระทั่งสามารถเห็น
ความส าคัญของสภาพการณ์หรือปัญหาที่เกิดข้ึน จนเกิด
ประกายแนวคิด หรือที่เรียกว่าความคิด “ปิ๊งแว้บ” ซ่ึง
อาจเกิดขึ้นได้ยากและอาจจะไม่สามารถเกิดขึ้นได้จริง
เมื่ออยู่ในระบบออนไลน์ สามารถตัดข้ันนี้ออกได้ 
5.3 ในขั้นที่ 9 ควรปรับเป็น เพราะเนื่องจากระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ในเรื่องนี้เป็นรายวิชาเกี่ยวกับ 
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ตารางที่ 8  สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (ต่อ) 

ล าดับ ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
  การถ่ายภาพ จึงควรที่จะมีการแสดงผลงานการถ่ายภาพ

สร้างสรรค์สู่สาธารณชนในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือให้บุคคลที่
เกี่ยวข้องได้มีโอกาสชื่นชมผลงาน วิพากษ์วิจารณ์ และ
แสดงความคิดเห็น 

6 ด้าน กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีที่จะสามารถน ามา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาได้ 

6.1 ผู้เรียนควรเรียนรู้ผ่านการจับกล้องถ่ายภาพออก
ถ่ายภาพจริงตามสถานที่จริง ตามหัวข้อละเทคนิคตามที่
ผู้ให้ความรู้ก าหนด และตั้งค าถามแบบต่อยอดจากเท
คนิดที่ผู้ให้ความรู้ก าหนด เพ่ือฝึกการคิดสร้างสรรค์ 
6.2 ต้องมีการชักจูง หรือ บังคับให้เข้ามาใช้ก่อน เพราะ
ถ้าไม่บังคับให้เข้าร่วมกิจกรรมจะไม่เข้ามาใช้ระบบ และ
เมื่อผู้ใช้เข้ามาแล้วจะต้องมีเนื้อหาที่ดึงดูดหรือต้องบังคับ
ให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับเป้าหมายของ
รายวิชา และจะต้องก าหนดรางวัลเพ่ือให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

7 ด้านปัจจัยสนับสนุน และการ
เตรียมความพร้อมส าหรับ
กิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของ
กระบวนการที่เก่ียวข้อง 

7.1 ควรเรียนรู้อุปกรณ์ถ่ายภาพที่ได้มาตรฐาน เหมาะแก่
การเรียนรู้การถ่ายภาพ เช่น กล้อง DSLR เป็นต้น โดยผู้
เรียนรู้ต้องศึกษาทั้งด้าน วิทยาศาสตร์และศิลปะการ
ถ่ายภาพ แล้วออกไปปฏิบัติจริงในสถานที่จริง และน า
ปัญหา และข้อสงสัยมาซักถามผู้ให้ความรู้ 
7.2 ควรมีการเตรียมพร้อมในทั้งเครื่องมือสื่อสารที่จะ
น ามาใช้ การเตรียมความพร้อมของทั้งผู้เรียนและผู้สอน 
เช่น การเตรียมการฝึกทักษะเกี่ยวกับการใช้ในตัว
โปรแกรมท่ีเกี่ยวข้องต่างๆ  
7.3 ปัจจัยสนับสนุนในเชิงเทคโนโลยี คือ สถาปัตยกรรม
ของระบบที่รองรับความต้องการในการสร้างกิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ตามจุดประสงค์ของการศึกษานี้ 
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ตารางที่ 8  สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (ต่อ) 

ล าดับ ประเด็นการสัมภาษณ์ สรุปการสัมภาษณ์ 
8 ด้านความคิดสร้างสรรค์และ

การพิจารณาประเมินผลงาน
สร้างสรรค ์

8.1 ควรแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 1) ประเมินความรู้ด้านความ
สร้างสรรค์ในการใช้เทคนิคด้านวิทยาศาตร์การถ่ายภาพ 
2) ประเมินความรู้ด้านความสร้างสรรค์ในการใช้เทคนิค
ด้านศิลปะการถ่ายภาพ 
8.2 มีการประเมินทั้งจากการมีส่วนร่วมในการเรียนการ
เสนอตัวผลงาน การน าเสนอ การประเมินตนเอง เพื่อน
ในกลุ่ม และตัวผู้สอนเอง 

9 ด้านข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับปัญหา อุปสรรค และ
แนวทางแก้ไขที่อาจจะเกิดขึ้น
ในการพัฒนาระบบการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

9.1 ข้อจ ากัด หรืออุปสรรคเรื่องการใช้อุปกรณ์ด้าน ไอที
ต่าง ๆ ของผู้ให้ความรู้ และผู้เรียนรู้ ต้องสามารถมี
อุปกรณ ์และมีความรู้ ความสามารถท่ีดีมีประสิทธิภาพ
ใกล้เคียงกันด้วย และการใช้ระบบเครือข่ายที่มีความ
เสถียรพอรองรับการเชื่อมต่อได้ตลอดเวลา เพื่อการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันอย่างราบรื่นตลอดเวลาที่
ต้องการ 
9.2 การปิดก้ันทางความคิดท้ังจากตัวผู้สอน และผู้เรียน 
ไม่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ๆ ควร
มีการระดมสมอง ร่วมแชร์ประสบการณ์ ความคิด แล้ว
คัดกรองเลือกเอาแนวทางท่ีดีและเหมาะสมกับกลุ่ม
ผู้เรียน เพ่ือจะได้กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกอยากจะเรียน และ
รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมนั้น ๆ 
9.3 เกี่ยวกับเนื้อหาที่มีอยู่ในระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ ถ้าเนื้อหาในระบบมีอยู่ไม่เพียงพอกับผู้ใช้ 
ระบบก็จะไม่มีประโยชน์ใด ๆ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ก็จะไม่เกิดขึ้น 
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ตารางที่ 9  แสดงการปรับขั้นตอนของกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ 
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ขั้นตอนของกระบวนการเดิม ขั้นตอนของกระบวนการใหม่ (ผู้วิจัย) 

ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียม (Preparation) ขั้นที่ 1 แรกเริ่มอย่างสร้างสรรค์ 
ขั้นที่ 2 ค้นหาข้อเท็จจริง 

(Fact - Finding) 
ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน 

ขั้นที่ 3 เก็บรวบรวมข้อมูล (Data collection) ขั้นที่ 3 สั่งสมประสบการณ์ 
ขั้นที่ 4 วิเคราะห์หรือประเมินทางเลือก  

(Alternative - finding ) ขั้นที่ 4 เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ 
ขั้นที่ 5 ตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) 

ขั้นที่ 6 บ่มเพาะความคิด (Incubation) ขั้นที่ 5 ฝึกฝน จนช านาญ 

ขั้นที่ 7 ท าความกระจ่างต่อความคิด 
(Illumination) 

ขั้นที่ 6 สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ 

ขั้นที่ 8 สร้างสรรค์ผลงาน (Productive) ขั้นที่ 7 ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 

ขั้นที่ 9 การพิสูจน์ความคิด (Verification) ขั้นที่ 8 น าเสนอ/เผยแพร่เพ่ือส่วนรวม 

 
จากตารางที่ 9 แสดงการปรับขั้นตอนของกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์รายวิชา

การถ่ายภาพ ตามค าแนะน าและการสรุปประเด็นในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ โดย
ปรับให้เหลือ 8 ขั้นตอนพร้อมเปลี่ยนชื่อขั้นตอนให้สอดคล้องกับรายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล น าไปสู่
ขั้นตอนและกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นดังนี้ ขั้นที่ 1 แรกเริ่มอย่าง
สร้างสรรค ์ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน ขั้นที่ 3 สั่งสมประสบการณ์ ขั้นที่ 4 เทคนิควิธีการ
อย่างมืออาชีพ ขั้นที่ 5 ฝึกฝน จนช านาญ ขั้นที่ 6 สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ ขั้นที่ 7 ออกแบบ
สรรค์สร้างผลงาน ขั้นที่ 8 น าเสนอ/เผยแพร่เพ่ือส่วนรวม 
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แบบตรวจสอบคุณภาพ ขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

  
ผู้วิจัย  นายสุวัชชัย เผ่าผึ้ง  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
ค าชี้แจง  
 1. ผู้วิจัยใคร่ขอความกรุณาท่านผู้เช่ียวชาญพิจารณาขั้นตอนและกิจกรรมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพ เพื่อผู้วิจัยจะได้น าข้อมูลมาสนับสนุน ประกอบการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ต่อไป ซึ่งในการเก็บรวบรวมข้อมูลขั้นตอนและกิจกรรมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฉบับนี้ โดย
ใส่เครื่องหมาย (√) ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณา
ปรับปรุง ซึ่ง ผู้วิจัยได้ก าหนดค่าไว้ดังน้ี 
   +1    หมายถึง   ยอมรับได้  
       0    หมายถึง   ไม่แน่ใจ 
   -1     หมายถึง   ไม่ยอมรับ 

 2. แบบตรวจสอบคุณภาพขั้นตอนและกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพดจิทัลนี้ 
แบ่งออกเป็น 2 ตอน 

  ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ  
  ตอนท่ี 2 ขั้นตอนและกิจกรรมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ  
 
 ช่ือผู้เช่ียวชาญ.................................................................................................................................. 
 ต าแหน่ง………………………...…………………………………………………...…………………………………………….…………. 
 วุฒิการศึกษา ………………...…………….………………………………………………………………………………….……...…… 
 ประสบการณ์ในการท างานท่ีเกี่ยวข้อง………………….……………………………………………………………………..…… 
 สังกัดหน่วยงาน...................................………………….………………………………………………………..……...……… 
 
ตอนที่ 2 การประเมินขั้นตอนและกิจกรรมกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ
ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ ดังนี้ 
  
  ขั้นที่ 1 แรกเร่ิมอย่างสร้างสรรค์ เป็นการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ในกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์บนเว็บไซต์ โดยผู้สอนให้ค าแนะน าเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ฯ  กิจกรรมที่นักศึกษาต้องปฏิบัติ  การท ากิจกรรมให้บรรลุผลส าเร็จ การฝึกและท าความเข้าใจในกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ในการถ่ายภาพดิจิทัล  รวมทั้งความรู้และทักษะในการใช้
งานเว็บไซต์ การค้นหา จัดเก็บ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
  ขั้นที่ 2  รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน เป็นขั้นตอนของการเรียนรู้ รวบรวมข้อมูล ความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับการถ่ายภาพดิจิทัล หลักการถ่ายภาพโดยทั่วไป เทคนิคการถ่ายภาพขั้นพื้นฐาน ได้แก่การถ่ายภาพ
ช่วงความชัดลึกต่าง ๆ การถ่ายภาพเคลื่อนไหว อิทธิพลของแสงที่มีต่อการถ่ายภาพ และหลักการจัดองค์ประกอบ
ภาพ โดยข้อมูลนั้นมาจากผู้สอนในลักษณะของเอกสาร ต าราออนไลน์บนเว็บไซต์ หรือ LMS (Learning 
Management System)  
  ขั้นที่ 3 สั่งสมประสบการณ์ เป็นขั้นตอนของการสั่งสมประสบการณ์ในการถ่ายภาพขั้นพื้นฐาน 
จากศึกษาจากตัวอย่างผลงานภาพถ่ายของผู้อื่น  และการหาข้อมูลประสบการณ์การในถ่ายภาพจากแหล่งข้อมูลอื่น 
ๆ ร่วมด้วย รวมไปถึงการน าข้อมูล ความรู้พื้นฐานในการถ่ายภาพต่าง ๆ ที่ได้เรียนรู้มา น ามาคิด วิเคราะห์ข้อมูลลง
ไปในรายละเอียดเกี่ยวกับเทคนิคต่าง ๆ ในการถ่ายภาพ เพื่อลงไปสู่การปฏิบัติการถ่ายภาพจริง 
  ขั้นที่ 4 เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ เป็นขั้นตอนของการพบผู้เช่ียวชาญด้านการถ่ายภาพ
อย่างมืออาชีพ เพื่อหาแนวทางในการออกแบบสร้างสรรค์ภาพถ่าย และเพื่อการแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในเรื่อง
เทคนิควิธีการในการถ่ายภาพดิจิทัลในแบบต่าง ๆ หลักการจัดองค์ประกอบภาพ การประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพ
ดิจิทัลและเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกในการตกแต่งภาพ ตลอดจนการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ 
ที่อาจเกิดขึ้นได้ในระหว่างการออกแบบสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่าย 
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  ขั้นที่ 5 ฝึกฝน จนช านาญ เป็นขั้นตอนหลังจากที่ได้พบปะแลกเปลี่ยนความรู้กับผู้เช่ียวชาญใน
การถ่ายภาพแล้ว จึงน าความรู้และเทคนิควิธีการในการถ่ายภาพต่าง ๆ และเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกในการตกแต่งภาพที่ได้จากผู้เช่ียวชาญและการสั่งสมประสบการณ์ในการถ่ายภาพ น ามาเป็นหลักในการ
พัฒนาผลงานภาพถ่ายเพื่อฝึกทักษะการถ่ายภาพของตนเองให้ดีขึ้น 
  ขั้นที่ 6 แบกกล้อง ท่องนิทรรศการ เป็นขั้นการสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบสร้างสรรค์
ผลงานภาพถ่ายของตนเองให้ออกมาตอบโจทย์ให้ได้มากที่สุด จากการศึกษาดูนิทรรศการศิลปะภาพถ่ายในสถานที่
ต่าง ๆ และน าแนวความคิดที่ได้มาขบคิด จินตนาการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ น ามาเรียบเรียง เชื่มโยงความสัมพันธ์ ผนวก
กับความตั้งใจ ความพยายาม ประสบการณ์ ทักษะ และเทคนิควิธีการในการถ่ายภาพต่าง ๆ เพื่อให้แนวความคิดใน
การออกแบบสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายนั้นชัดเจนมากขึ้น ซึ่งจะช่วยให้มองเห็นวิธีการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน
ภาพถ่ายของตนเองได้ดีขึ้น 
  ขั้นที่ 7 ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน เมื่อเกิดความเข้าใจและค้นพบค าตอบ เทคนิค วิธีการต่าง 
ๆ แล้ว จึงน ามาออกแบบผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิคและวิธีการ สร้างจินตนาการออกมาให้เป็นความจริง และสร้างสรรค์ผลงาน
ภาพถ่ายแสดงผลให้เห็นได้ชัดเจน โดยมีลักษณะเฉพาะตนและตอบสนองโจทย์ หรือประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น  
  ขั้นที่ 8 น าเสนอ/เผยแพร่เพ่ือส่วนรวม  เปํนการเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณชนเพื่อให้เป็นที่
ยอมรับ กล่าวคือ น าเสนอผลงานการถ่ายภาพสร้างสรรค์สู่สาธารณชนในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัดนิทรรศการ
ภาพถ่ายสร้างสรรค์ การจัดประกวดภาพถ่าย การส่งภาพเข้าร่วมประกวดในโครงการต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง การร่วม
โหวตภาพผ่านเว็บไซต์ และ การจัดท ารูปเล่มรวมผลงานภาพถ่าย เป็นต้น เพื่อให้บุคคลที่เกี่ยวข้องได้มีโอกาสช่ืนชม
ผลงาน วิพากษ์วิจารณ์ และแสดงความคิดเห็น  ท าให้รู้จักการยอมรับ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในผลงานและได้
ภาพถ่ายท่ีเกิดจากการคิดออกแบบอย่างสร้างสรรค์ อันจะน าไปสู่แนวความคิดใหม่ ๆ ต่อไป 
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สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 
ขั้นที่ 1 แรกเร่ิมอย่างสร้างสรรค์ 

1 
 

1. เตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์บนเว็บไซต์ โดยผู้สอนให้ค าแนะน าเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  กิจกรรมที่นักศึกษาต้องปฏิบัติ  
การท ากิจกรรมให้บรรลุผลส าเร็จ การฝึกและท าความเข้าใจในกิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ในการถ่ายภาพ
ดิจิทัล  รวมทั้งความรู้และทักษะในการใช้งานเว็บไซต์ การค้นหา จัดเก็บ 
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ….. ….. ….. 

 
จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

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

สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน 
2 1. กิจกรรมเรียนรู้ รวบรวมข้อมูล ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการถ่ายภาพ

ดิจิทัล หลักการถ่ายภาพโดยทั่วไป เทคนิคการถ่ายภาพขั้นพื้นฐาน ได้แก่
การถ่ายภาพช่วงความชัดลึกต่าง ๆ การถ่ายภาพเคลื่อนไหว อิทธิพลของ
แสงท่ีมีต่อการถ่ายภาพ และหลักการจัดองค์ประกอบภาพ โดยข้อมูลนั้น
มาจากผู้สอนในลักษณะของเอกสาร ต ารา หรือ LMS (Learning 
Management System) ….. ….. ….. 

2. นักศึกษาสามารถเข้าไปเรียนรู้และรวบรวมข้อมูลความรู้ได้บนเว็บไซต์
ฯ และ ลิงค์เช่ือมโยงไปท่ี E-Learning รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ….. ….. ….. 
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จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

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

สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
+1 0 -1 

ขั้นที่ 3  สั่งสมประสบการณ์ 
3 1. กิจกรรมแลกเปลีย่น แบ่งปันความรู้ ในประเด็น “แสงเพื่อการ

ถ่ายภาพ” โดยให้นักศึกษาแต่ละคน ยกตัวอย่างภาพที่ถ่ายโดยใช้เทคนิค
ในการใช้แสง โดยนักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกตัวอย่างภาพลงเว็บบอรด์ ใน
หมวดหมู่ “ภาพตัวอย่างการใช้แสง” (Web board) ….. ….. ….. 
2. นักศึกษาวิพากษ์ตัวอย่างผลงานภาพถ่ายโดยใช้แสงร่วมกัน โดย
ติดตามและแสดงความคิดเห็นในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ ….. ….. ….. 
3. กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพในหัวข้อ การใช้แสงเพื่อถ่ายภาพ โดย
ให้นักศึกษาถ่ายภาพ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานท่ี สภาพแสง ช่อง
รับแสง ความไวชัตเตอร์ และอุปกรณ์ที่ใช้ เป็นต้น ….. ….. ….. 
4. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอรด์ ใน
หมวดหมู่ “โชว์ผลงานการใช้แสงเพื่อการถ่ายภาพ” (Web board)   ….. ….. ….. 
5. นักศึกษาวิพากษ์ผลงานภาพถ่ายร่วมกัน โดยแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับผลงานภาพถ่ายของตนเอง และในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ ….. ….. ….. 

 
จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

.............................................................................................................................................. ........... .................... ......... 
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สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 
4 1. กิจกรรมแลกเปลีย่น แบ่งปันความรู้ ในประเด็น “การสร้างมมุมอง 

และการจัดองค์ประกอบ” โดยใหน้ักศึกษาแต่ละคน ค้นหาตัวอย่างภาพที่
คิดว่ามีมมุมองและการจัดองค์ประกอบภาพท่ีสวยงาม แล้วน ามาตั้งกระทู้
บันทึกตัวอย่างภาพน้ันลงเว็บบอรด์ ในหมวดหมู่ “ภาพตัวอย่างการจัด
องค์ประกอบท่ีด”ี (Web board) ….. ….. ….. 

2. นักศึกษาวิพากษ์ตัวอย่างผลงานภาพถ่ายที่มีการจัดองค์ประกอบที่ดี 
โดยตดิตามและแสดงความคิดเห็นในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ ….. ….. ….. 

3. กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพในหัวข้อ สร้างมุมมอง…ลองจัด
องค์ประกอบ โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานท่ี 
สภาพแสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น ….. ….. ….. 

4. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอรด์ ใน
หมวดหมู่ “โชว์ผลงานสร้างมุมมอง…ลองจัดองค์ประกอบ” (Web 
board)   ….. ….. ….. 

5. นักศึกษาวิพากษ์ผลงานภาพถ่ายร่วมกัน โดยแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับผลงานภาพถ่ายของตนเอง และในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ ….. ….. ….. 

 
จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

.............................................................................................................................................. ........... .................... ......... 
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สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 
ขั้นที่ 4 เทคนิควธิีการอย่างมืออาชีพ 

5 1. กิจกรรม “เรียนรู้ ไปกับกูรูการถ่ายภาพ” เป็นกิจกรรมพบผูเ้ชี่ยวชาญ
ด้านการถ่ายภาพมืออาชีพเพื่อการแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในเรือ่ง
เทคนิควิธีการในการถ่ายภาพดิจิทลัในแบบต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์ เช่น 
การใช้เลนส์ ฟลิเตอร์ และแฟลช และการประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพ
ดิจิทัลและเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกในการตกแต่งภาพ
อย่างสร้างสรรค์ พร้อมผลงานภาพถ่ายตัวอย่าง ….. ….. ….. 

2. กิจกรรมกลุม่ระดมสมอง เพื่อหาแนวทางในการสร้างเอกลักษณ์ใน
ผลงานออกแบบถ่ายภาพอย่างสรา้งสรรคเ์พิ่มเติมจากตัวอย่างภาพถ่าย
ของผู้เชี่ยวชาญ และน าเสนอในช้ันเรียน ….. ….. ….. 

3. ร่วมแลกเปลี่ยน แสดงความคดิเห็นกับเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ในช้ันเรยีน ….. ….. ….. 
 
จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

.............................................................................................................................................. ........... .................... ......... 
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สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 
 ขั้นที่ 5 ฝึกฝน จนช านาญ 

6 1. กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์และ
จินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #1” โดยให้
นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ คือ ภาพถ่ายธรรมชาติ  ….. ….. ….. 
2. โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหวัข้อท่ีก าหนดให้ โดยประยุกต์ใช้เทคนิค
การถ่ายภาพและเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่
จ ากัดเทคนิคและวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานท่ี สภาพแสง 
ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น ….. ….. ….. 
3. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอรด์ ใน
หมวดหมู่ “โชว์ผลงานการถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #1” (Web 
board)   ….. ….. ….. 
4. วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศกึษา/เพื่อน/ผู้เชี่ยวชาญ โดยแสดง
ความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่
ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น ….. ….. ….. 

7 1. กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์และ
จินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #2” โดยให้
นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ คือ ภาพถ่ายสถาปตัยกรรม ….. ….. ….. 

2. โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหวัข้อท่ีก าหนดให้ โดยประยุกต์ใช้เทคนิค
การถ่ายภาพและเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่
จ ากัดเทคนิคและวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานท่ี สภาพแสง 
ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น ….. ….. ….. 
3. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอรด์ ใน
หมวดหมู่ “โชว์ผลงานการถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #2” (Web 
board)   ….. ….. ….. 
4. วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศกึษา/เพื่อน/ผู้เชี่ยวชาญ โดยแสดง
ความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่
ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น ….. ….. ….. 
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สัปดาห์ที ่ รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 
8 1. กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิดสร้างสรรค์และ

จินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #3” โดยให้
นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ คือ ภาพถ่ายบุคคล 

….. ….. ….. 

2. โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหวัข้อท่ีก าหนดให้ โดยประยุกต์ใช้เทคนิค
การถ่ายภาพและเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่
จ ากัดเทคนิคและวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานท่ี สภาพแสง 
ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น ….. ….. ….. 
3. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอรด์ ใน
หมวดหมู่ “โชว์ผลงานการถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #3” (Web 
board)   ….. ….. ….. 
4. วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศกึษา/เพื่อน/ผู้เชี่ยวชาญ โดยแสดง
ความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่
ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น ….. ….. ….. 

 
จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

.............................................................................................................................................. ........... .................... ......... 
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สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 

ระดับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 

ขั้นที่ 6 สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ 

9 1. กิจกรรม “สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ” เพื่อให้นักศึกษาได้ศึกษาดู
งานนิทรรศการศลิปะภาพถ่ายนอกสถานท่ี หรือจะเป็นนิทรรศการ
ภาพถ่ายออนไลนเ์พื่อเป็นการสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบ
สร้างสรรคผ์ลงานภาพถ่ายของตนเองให้ออกมาตอบโจทย์ให้ได้มากที่สุด ….. ….. ….. 

2. นักศึกษาตั้งกระทู้สรุปประเด็นหลัก ๆ แนวความคดิที่น่าสนใจท่ีได้จาก
การไปศึกษาดูงานนิทรรศการภาพถ่ายลงบนเว็บไซต์ฯ โดยบันทึกลงเว็บ
บอร์ด ในหมวดหมู่ “แบ่งปันสิ่งดี ๆ จากนิทรรศการภาพถ่าย” เพื่อเป็น
แหล่งความรู้ และเพื่อให้เพื่อนได้ศกึษาต่อไป (Web board)   ….. ….. ….. 

3. นักศึกษาติดตามและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการแบ่งปันแนวคิด
จากการศึกษาดูงานนิทรรศการศิลปภาพถ่ายในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ ….. ….. ….. 

      
จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

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



 
189 

 

สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 
ขั้นที่ 7 ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 

10 - 11 1. กิจกรรมมอบโจทย์งาน…เรียนรูผ้่านประสบการณ์ ผสานทักษะ(ผลงาน
ภาพถ่ายช้ินสุดท้าย) ภาพถ่ายสดุสร้างสรรค์ภายใต้หัวข้อที่ก าหนดให ้  ….. ….. ….. 
2. นักศึกษาคิดวิเคราะห์ /สังเคราะห์ และคดิสร้างสรรค์ ในการออกแบบ
ผลงานภาพถ่าย โดยใช้เทคนิคและวิธีการการถ่ายภาพต่าง ๆ และ
สามารถประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อตกแต่งภาพใหม้ี
ความสร้างสรรค์มากข้ึน โดยไม่จ ากัดเทคนิคและวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ 
แนวคิด สถานท่ี สภาพแสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ อุปกรณ์ที่ใช้ 
ได้แก่ กล้อง และ ชนิดของเลนส์ เป็นต้น ….. ….. ….. 
3. นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของตนเองลงเว็บบอรด์ ใน
หมวดหมู่ “โชว์ผลงานภาพถ่ายสุดสร้างสรรค”์ (Web board)   ….. ….. ….. 

4. วิพากษ์ผลงานและสรุปองค์ความรู้ร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/
ผู้เชี่ยวชาญ โดยการบันทึกลงบนเว็บไซต์ในเมนสูรปุการแลกเปลี่ยน
เรียนรูฯ้  ….. ….. ….. 

 
จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

.............................................................................................................................................. ........... .................... ......... 
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สัปดาห์ท่ี รายละเอียดกิจกรรม 
ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เชี่ยวชาญ 

+1 0 -1 
 ขั้นที่ 8 เผยแพร่เพ่ือส่วนรวม   

12 1. กิจกรรมน าเสนอ/เผยแพร่ผลงานภาพถ่ายสดุสร้างสรรค์ (ผลงานช้ิน
สุดท้าย) เพื่อให้นักศึกษาได้น าเสนอผลงานถ่ายภาพสุดสร้างสรรค์ จาก
ผลงานภาพถ่ายที่ไดส้ร้างสรรค์ขึ้นสู่สาธารณชน ….. ….. ….. 

2. กิจกรรม Vote ภาพถ่ายสดุสรา้งสรรค์ที่ยอดเยีย่มที่สดุ “THE BEST 
OF CREATIVE PHOTO” เพื่อให้นักศกึษาร่วมกันโหวตเพื่อให้รางวัลการ
สร้างสรรคภ์าพถ่ายท่ียอดเยี่ยมทีส่ดุ ….. ….. ….. 

 
จากกิจกรรมดังกล่าว ท่าน      เห็นด้วย     ไม่แน่ใจ     ไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ

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

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

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

                   ลงชื่อ….……………………..…………………… 
                      ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพ เว็บไซต์กิจกรรมเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  
ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

http://www.ksphotogang.com 
 

ผู้วิจัย  นายสุวัชชัย เผ่าผึ้ง  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 ค าชี้แจง  
 1. แบบประเมินนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเ รียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. แบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์นี้ แบ่งออกเป็น 3 ตอน  
  ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ  
  ตอนท่ี 2 การประเมินคุณภาพเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
  ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะ/ ข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 

 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ  
 
 ช่ือผู้เช่ียวชาญ................................................................................................................................ 
 ต าแหน่ง………………………...……………………………………………………………………………………..………… 
 วุฒิการศึกษา ………………...…………….……………………………………………………………….…………….…… 
 ประสบการณ์ในการท างานท่ีเกี่ยวข้อง………………….……………………..……….………………………..…… 
 สังกัดหน่วยงาน...................................………………….………………………..…………………………...…….… 
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ตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
ค าช้ีแจง  1. แบบประเมินนี้เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า แสดงค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โปรด

พิจารณาในแต่ละประเด็นโดยท าเครื่องหมาย √ ลงในตารางประเมินค่าที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุดตาม
เกณฑ์พิจารณาดังนี ้

5  หมายถึง  เว็บไซต์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพมากที่สุด 
4  หมายถึง  เว็บไซต์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพมาก 
3  หมายถึง  เว็บไซต์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพปานกลาง 
2  หมายถึง  เว็บไซต์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพน้อย 
1  หมายถึง  เว็บไซต์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีคุณภาพน้อยที่สุด 

ข้อ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา (Content) 
1 วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์

วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมีความชัดเจนสอดคล้องตรงตามความต้องการผู้ใช้งาน …... …... …... …... …... 

2 เนื้อหาในเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  มีความชัดเจน 
หลากหลาย  เข้าใจง่ายและน่าสนใจศึกษา  …... …... …... …... …... 

3 เนื้อหาในระบบมีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน เชื่อถือได้ …... …... …... …... …... 
4 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหาภายในเว็บไซต์ฯมีความ

เหมาะสม  …... …... …... …... …... 
5 การเข้าถึงเนื้อหามีความเหมาะสม …... …... …... …... …... 
6 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน   …... …... …... …... …... 
7 การแบ่งหมวดหมู่ระบบเนื้อหาที่น าเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ที่มีความ

ชัดเจน  …... …... …... …... …... 

8 การให้ข้อมูลป้อนกลับ  การสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เป็น
ประโยชน์  …... …... …... …... …... 

ด้านการออกแบบ (Design) 

9 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์วิชาการ
ถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ใช้ได้ …... …... …... …... …... 

10 กราฟิกในเว็บไซต์ และ ภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพเหมาะสม 
 …... …... …... …... …... 

11 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา และใช้รูปแบบที่
คงที่  …... …... …... …... …... 
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ข้อ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
12 ขนาดตัวอักษร (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของจอภาพที่ใช้ได้

เหมาะสม  …... …... …... …... …... 

13 มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่ในเว็บไซต์ระบบ 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดงหัวข้อ
เนื้อหา และระบุต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ใช้ทราบ และ
สามารถเลือกการท างานไปยังส่วนท่ีต้องการได้ …... …... …... …... …... 

14 สามารถใช้ระบบน าทางที่เรียกใช้ได้จากทุกส่วนใน เว็บไซต์ระบบ                          
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ …... …... …... …... …... 

15 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนในต าแหน่งการใช้งาน …... …... …... …... …... 

16 โครงสร้างของจอภาพ (Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน าทาง 
(Navigation control) เหมือนกันและอยู่ในต าแหน่งเดียวกันตลอด …... …... …... …... …... 

ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) 

17 เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ สนับสนุนผู้ที่ต้องการ
หาความรู้ (Reader) และผู้สร้างความรู้แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน …... …... …... …... …... 

18 การออกแบบเว็บไซต์มีการน าความรู้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มา
รวบรวมเอาไว้แล้วสรุปเป็นความรู้ที่หาทางแก้แล้ว …... …... …... …... …... 

19 การออกแบบเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  ช่วยสนับสนุน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่องการถ่ายภาพได้อย่างเหมาะสมมีการสื่อสาร
และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ …... …... …... …... …... 

20 การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีขั้นตอน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และจัดการความรู้ที่เหมาะสม …... …... …... …... …... 

ด้านการน าไปใช้งาน (Usability) 
21 การใช้งานเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ มีความสะดวก 

ไม่ยุ่งยากง่ายต่อการใช้งาน …... …... …... …... …... 
22 การเข้าถึง (Access) เว็บไซต์กิจรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  มี

ความรวดเร็วและเหมาะสม …... …... …... …... …... 
23 การออกแบบเว็บไซต์ช่วยให้ผู้ใช้อ่านเนื้อหาได้ง่าย (Readability) 

 …... …... …... …... …... 
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ/ ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติม 

เป็นการพิจารณาในเชิงคุณภาพ  โดยให้เหตุผลพร้อมตัวอย่างตามองค์ประกอบการประเมินระบุข้อดี  
ข้อจ ากัด  และข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงและพัฒนาเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ฯ ตามประเด็นหลักหรือ
องค์ประกอบของรายการประเมินคือ  

1. ด้านระบบการเข้าถึงเนื้อหา
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

2. ด้านเนื้อหา
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

3. ด้านการออกแบบ
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

4.  ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  เรือ่ง  การส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ในรายวิชา การถ่ายภาพ
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
  
 

ข้อ รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

24 มีการเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถควบคุมการใช้งานและค้นหาความรู้ด้วย
ตนเอง …... …... …... …... …... 

25 ความคิดเห็นโดยรวม ต่อเว็บไซต์กจิกรรมการแลกเปลีย่นเรยีนรู้ออนไลน์
วิชาการถ่ายภาพท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี อยู่ในระดับใด …... …... …... …... …... 
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5. ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน (Usability) 
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................  

6. ข้อเสนอแนะอื่นๆ 
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

 
 
 
 

         …...........................................................ผู้ประเมิน 
         (                                           ) 

                  ต าแหน่ง ................................................................... 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ค าช้ีแจง  

1. แบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีต่อ
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 

 2. แบบสอบถามความคิดเห็นนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน  
 ตอนท่ี 1 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า แสดงค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  
 ตอนท่ี 2 แบบสอบถามปลายเปิด  
3. โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในตารางประเมินค่าที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุดตามเกณฑ์

พิจารณา ดังนี ้
  5 หมายถึง  มีความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มีความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับมาก 
  3 หมายถึง  มีความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับน้อย 
  1 หมายถึง  มีความคิดเห็นเกี่ยวกับประเด็นดังกล่าวในระดับน้อยท่ีสุด 
 
ตอนท่ี 1 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า แสดงค่า 5 ระดับ (Rating Scale)  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา (Content) 
1. วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ มีความ
ชัดเจนสอดคล้องตรงตามความต้องการผู้ใช้งาน ….. ….. ….. ….. ….. 

1. 2. เนื้อหาในเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  มี
ความชัดเจน หลากหลาย  เข้าใจง่ายและน่าสนใจศึกษา ….. ….. ….. ….. ….. 

2. 3. เนื้อหาในกิจกรรมมีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ชัดเจน 
เชื่อถือได้ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้  ….. ….. ….. ….. ….. 

3. 4. ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหาภายในเว็บไซต์มี
ความเหมาะสม  ….. ….. ….. ….. ….. 

4. 5. มีการแบ่งหมวดหมู่ระบบจัดการเนื้อหาและความรู้ที่รวบรวม 
น าเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ที่มีความชัดเจน และมีการล าดับการ
น าเสนอในเรื่องต่างๆ ที่จะช่วยให้ผู้ใช้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ….. ….. ….. ….. ….. 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

6. การให้ข้อมูล และเนื้อหาในเว็บไซต์เป็นประโยชน์ สามารถ
อธิบายให้ผู้ใช้เกิดความเข้าใจมากขึ้นหรือชี้น าให้ผู้ใช้งานไปศึกษา
ต่อได้ ….. ….. ….. ….. ….. 

ด้านการออกแบบ (Design) 
7. การออกแบบเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ใช้ได้เหมาะสม ….. ….. ….. ….. ….. 
8. กราฟิกในเว็บไซต์ และภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพเหมาะสม 
 ….. ….. ….. ….. ….. 
9. รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา และใช้
รูปแบบที่คงที่  
 ….. ….. ….. ….. ….. 

10. ขนาดตัวอักษร  (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของจอภาพที่
ใช้ได้เหมาะสม ….. ….. ….. ….. ….. 
11. มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่ใน
เว็บไซต์ระบบ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ ได้แก่ ทุกหน้าของ
เว็บไซต์แสดงหัวข้อเนื้อหา และระบุต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน 
เพ่ือให้ผู้ใช้ทราบ และสามารถเลือกการท างานไปยังส่วนที่ต้องการได้ ….. ….. ….. ….. ….. 
12. สามารถใช้ระบบน าทางที่เรียกใช้ได้จากทุกส่วนในเว็บไซต์ระบบ                          
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ ….. ….. ….. ….. ….. 
13. การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ระบบแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนในต าแหน่งการใช้งาน ….. ….. ….. ….. ….. 
14. โครงสร้างของจอภาพ(Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน าทาง 
(Navigation control) เหมือนกันและอยู่ในต าแหน่งเดียวกันตลอด ….. ….. ….. ….. ….. 
ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) 

15. เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ สนับสนุนการ
ค้นหาความรู้ และส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกันได้อย่าง
เหมาะสม ….. ….. ….. ….. ….. 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

16. การออกแบบเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  ช่วย
สนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่องการถ่ายภาพได้อย่างเหมาะสม  
มีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ ….. ….. ….. ….. ….. 

17. การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการ
ถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีข้ันตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และจัดการความรู้ที่เหมาะสม ….. ….. ….. ….. ….. 
18. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้กล้าแสดงออก และ
แสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ และเป็นตัวของตัวเอง 

….. ….. ….. ….. ….. 

19. กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ช่วยท าให้เกิด
ความคิดจินตนาการ สามารถน าไปใช้ต่อยอดในการสร้างสรรค์ผลงาน
ออกแบบได้จริง 

….. ….. ….. ….. ….. 

20. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ อยากเห็น 
กระตือรือร้นที่จะส ารวจ และเป็นแรงบันดาลใจในการพัฒนาผลงาน 

….. ….. ….. ….. ….. 

21. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยก่อให้เกิดการยอมเปิดรับข้อมูล ข้อเสนอแนะ 
ค าติชม และสามารถน ามาพัฒนาผลงานของตนเองได้ 

….. ….. ….. ….. ….. 

22. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยสร้างบรรยากาศ และเสริมสร้างความรู้สึก 
ความมุ่งมั่นที่จะด าเนินการพัฒนาผลงานอย่างสร้างสรรค์ 

….. ….. ….. ….. ….. 

23. กิจกรรมแสดงความคิดเห็นท าให้รู้จักประเมินผลงานของตนเอง
และผู้อื่น และช่วยปรับปรุงการสร้างสรรค์ผลงานให้ดีขึ้นได้เป็นอย่าง
ดี 

….. ….. ….. ….. ….. 

24. กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยท าให้กล้าที่จะทดลองท าสิ่งที่แปลกแตกต่าง
ไปจากเดิม  

….. ….. ….. ….. ….. 

25. กิจกรรมการน าเสนอ เผยแพร่ผลงานท าให้ผู้อ่ืนได้ชื่นชมผลงาน
การคิดอย่างสร้างสรรค์จะน าไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิดแนวความคิด
ใหม่ต่อไป 

….. ….. ….. ….. ….. 

ด้านการน าไปใช้งาน (Usability) 

26. การเข้าถึง (Access) เว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  
มีความรวดเร็วและเหมาะสม 

….. ….. ….. ….. ….. 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

27. เว็บไซต์กิจกรรมเป็นพ้ืนที่ส าหรับจัดเก็บและแสดงข้อมูลความรู้
ได้เป็นอย่างด ี

….. ….. ….. ….. ….. 

28. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้ทุกคนได้แสดงความ
คิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์ระหว่างกัน 

….. ….. ….. ….. ….. 

29. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยสนับสนุน และอ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ และการท างานร่วมกัน 

….. ….. ….. ….. ….. 

30. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมให้ทุกคนเกิดการมีปฏิสัมพันธ์ และ
ช่วยในการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน 

….. ….. ….. ….. ….. 

31. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการ
เชื่อมโยงทุกคนที่อยู่ต่างสถานที่ให้ได้เรียนรู้ทุกที่ ทุกเวลา 

….. ….. ….. ….. ….. 

32. เว็บไซต์กิจกรรมใช้งานง่าย สะดวก รวดเร็ว และไม่ซับซ้อน 
 

….. ….. ….. ….. ….. 

33. เว็บไซต์กิจกรรมมีฟังก์ชั่นการใช้งานที่ทันสมัย น่าสนใจ สามารถ
สร้างแรงจูงใจให้เข้ามามีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้เป็น
อย่างดี 

….. ….. ….. ….. ….. 

34. เว็บไซต์กิจกรรมช่วยเป็นสื่อกลางและเป็นประโยชน์ส าหรับการ
เรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 

….. ….. ….. ….. ….. 

35. ความคิดเห็นโดยรวม ต่อ เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ในระดับใด 

….. ….. ….. ….. ….. 
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ตอนที่ 2 แบบสอบถามปลายเปิดเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 
 1. ท่านมีความประทับใจจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ อย่างไร
บ้าง? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 2. การเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ มีส่วนช่วยในการคิดและสร้างสรรค์
ผลงานการถ่ายภาพได้อย่างไรบ้าง? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………..
 3. ท่านคิดว่าอะไรเป็นแรงกระตุ้นให้เข้ามาร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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 4. ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคจากการเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ 
อย่างไรบ้าง และมีค าแนะน าเพ่ิมเติมเพ่ือการปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมอย่างไร? 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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 แบบประเมินความสร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เข้าร่วม 
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ 

 
ค าชี้แจง แบบประเมินความสร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพนี้ มีเกณฑ์การให้คะแนนอย่างเป็นปรนัย โดยใช้มาตรวัด
ระดับความส าเร็จของงานที่เรียกว่า รูบริคส์ ประกอบด้วยการประเมินใน 3 มิติ แต่ละมิติมี หัวข้อมโนทัศน์ซึ่ง
ประกอบเป็นมิตินั้น ๆ รวมทั้งสิ้น 10 มโนทัศน์ ซึ่งผู้ประเมินจะให้คะแนนผลงานที่ตรงกับระดับคุณภาพตามเกณฑ์
การประเมินในแต่ละข้อ โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
 ระดับ 3  หมายถึง  ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ในระดับดี 
 ระดับ 2  หมายถึง  ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ในระดับปานกลาง 
 ระดับ 1  หมายถึง  ผลงานภาพถ่ายของนักศึกษามีคุณภาพการสร้างสรรค์ในระดับควรปรับปรุง 
 

เกณฑ์ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ ผล 
การประเมิน ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

มิติที่ 1: มิตินวภาพ หมายถึง การพิจารณาในแง่ของการมีกระบวนการใหม่ วิธีการที่แปลกใหม่ หรือมโนทัศน์ท่ีแปลกใหม่ 
รวมท้ังมีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง และผู้อื่นท่ีเป็นงานลักษณะเดียวกันน้ีในอนาคต 

มโนทัศน์ท่ี 1 
ความคิดริเริ่ม 
(Original)  

เป็นผลงานท่ีเกิดจากการ
เปลี่ยนแปลงแนวคิดใหม่ ไม่
ไดล้อเลียนแบบมาจาก
เพื่อน หรือสื่อื่น ๆ มี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ท่ีมี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่
เหมือนกับผลงานท่ัวไป 
หรือไม่ซ้ ากับผลงานของ
ผู้อื่นท่ีเคยมีมาก่อน 
 
 

เป็นผลงานท่ีเกิดจากการ 
สังเคราะห์ ผสมผสาน 
ดัดแปลงสิ่งท่ีมีอยู่เดิมมา
สร้างให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ อาจ
คงสิ่งเดิมลงเหลืออยู่ ซ่ึงอาจ
ซ้ ากับผลงานของผู้อื่นท่ีเคย
มีมาก่อนเพียงบางส่วน (ไม่
ถึง 50%) 

เป็นผลงานท่ีเกิดจากการ
ลอกเลียนแบบจากของเดิม 
โดยมีการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงให้แปลกไป
จากเดิมเพียงเล็กน้อย แต่
ส่วนใหญ่ยังคงแบบเดิมอยู่ 
ซ่ึงอาจซ้ ากับผลงานของผิ
อื่นท่ีเคยมีมาก่อน 50% 
(ขึ้นไป) 
 
 

 

มโนทัศน์ท่ี 2 
การเพาะ
ความคิด 
(Germinal) 

เป็นผลงานท่ีมีอิทธิพลต่อ
มโนทัศน์ของผู้พบเห็น 
สามารถสร้างแรงบันดาลใจ
ต่องานลักษณะเดียวกันใน
อนาคตได้ และผลงานมี
ความร่วมสมัย ครอบคลุม
ไปถึงการใช้เทคนิคต่าง ๆ 
ในการสร้างและตกแต่ง
ผลงาน 

เป็นผลงานท่ีมีอิทธิพลต่อ
มโนทัศน์ของผู้พบเห็น 
สามารถสร้างแรงบันดาลใจ
ต่องานลักษณะเดียวกันใน
อนาคตได้เพียงบางส่วน (ไม่
ถึง 50%) แต่ผลงานมีความ
ร่วมสมัย 

เป็นผลงานท่ีไม่มอีิทธิพลต่อ
มโนทัศน์ของผู้พบเห็น ไม่
สามารถสร้างแรงบันดาลใจ
ต่องานลักษณะเดียวกันใน
อนาคตได้ และผลงานมี
ความล้าสมัย ครอบคลุมไป
ถึงการใช้เทคนิคต่าง ๆ ใน
การสร้างและตกแต่งผลงาน 
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เกณฑ์ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ ผล 
การประเมิน ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

มิติที่ 2: มิติด้านความลงตัวในการแก้ปัญหา หมายถึง พิจารณาจากการท่ีผลงานตอบสนองวัตถุประสงค์อย่างมีคุณค่าท้ังใน
แง่คุณค่าทางจิตใจ ทางเศรษฐกิจ หรือทางสังคมมีความสมเหตุสมผล เหมาะสมและเพียงพอต่อความต้องการรวมท้ังมี
ประโยชน์สามารถน าไปใช้ได้จริงหมายถึง การพิจารณาในแง่ของการมีกระบวนการใหม่ วิธีการที่แปลกใหม่ หรือมโนทัศน์ท่ี
แปลกใหม่ รวมท้ังมีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง และผู้อื่นท่ีเป็นงานลักษณะเดียวกันน้ีในอนาคต 

มโนทัศน์ท่ี 3 
การมีคุณค่า 
(Valuable)  

เปน็ผลงานท่ีมีความส าคัญ
และมีความหมายต่อผู้ใช้
หรือผู้พบเห็น ครอบคลุมถึง
คุณค่าทางจิตใจ เศรษฐกิจ 
หรือทางสังคม ท้ังในด้าน
การสร้างสรรค์ผลงานและ
เนื้อหาท่ีน ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

เป็นผลงานท่ีมีความหมาย
ต่อผู้ใช้หรือผู้พบเห็น 
ครอบคลุมถึงคุณค่าทาง
จิตใจ เศรษฐกิจ หรือทาง
สังคม ท้ังในด้านการ
สร้างสรรค์ผลงานและ
เนื้อหาท่ีน ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงานได้เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 50%) 

เป็นผลงานท่ีมีความหมาย
ต่อผู้ใช้หรือผู้พบเห็นได้เพียง
เล็กน้อย ครอบคลุมถึง
คุณค่าทางจิตใจ เศรษฐกิจ 
หรือทางสังคม ท้ังในด้าน
การสร้างสรรค์ผลงานและ
เนื้อหาท่ีน ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน  

 

มโนทัศน์ท่ี 4  
มีความ
สมเหตุสมผล 
(Logical)  

เป็นผลงานท่ีตอบสนองตรง
ตามวัตถุประสงค์ มี
ความถูกต้อง เหมาะสมและ
เพียงพอ สอดคล้องกับ
เป้าหมายท่ีตั้งไว้ทุกประการ 
โดยพิจารณาท้ังในด้าน
เทคนิคการสร้าง การ
ตกแต่ง แลเน้ือหาท่ีใช้ใน
การสร้างผลงาน 

เป็นผลงานท่ีตอบสนองตรง
ตามวัตถุประสงค์ มี
ความถูกต้อง เหมาะสมและ
เพียงพอ สอดคล้องกับ
เป้าหมายท่ีตั้งไว้เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 50%) โดย
พิจารณาท้ังในด้านเทคนิค
การสร้าง การตกแต่ง แล
เนื้อหาท่ีใช้ในการสร้าง
ผลงาน 

เป็นผลงานท่ีไม่ตอบสนอง
ตรงตามวัตถุประสงค์ ไม่มี
ความถูกต้อง เหมาะสมและ
ไมเ่พียงพอ ไมส่อดคล้องกับ
เป้าหมายท่ีตั้งไว้ โดย
พิจารณาท้ังในด้านเทคนิค
การสร้าง การตกแต่ง แล
เนื้อหาท่ีใช้ในการสร้าง
ผลงาน 
 

 

มโนทัศน์ท่ี 5 
การใช้
ประโยชน์ 
(Useful)  

เป็นผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ 
สามารถน าไปใช้ประโยชน์
ได้จริง ไม่ว่าจะเป็นด้าน
รายละเอียด เทคนิควิธี 
รวมท้ังเน้ือหาต่าง ๆ อันจะ
เป็นประโยชน์กับผู้สร้าง
ผลงานหรือผู้พบเห็นว่า
สามารถท างานได้ตาม
ปรากฏ 

เป็นผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ 
สามารถน าไปใช้ประโยชน์
ได้จริง ไม่ว่าจะเป็นด้าน
รายละเอียด เทคนิควิธี 
รวมท้ังเน้ือหาต่าง ๆ อันจะ
เป็นประโยชน์กับผู้สร้าง
ผลงานหรือผู้พบเห็นว่า
สามารถท างานได้ตาม
ปรากฏได้เพียงบางส่วน (ไม่
ถึง 50%) 
 
 

เป็นผลงานท่ียังสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ได้จริง 
สามารถท างานได้เพียง
เล็กน้อย ซับซ้อน เข้าใจได้
ยาก ไม่ว่าจะเป็นด้าน
รายละเอียด เทคนิควิธี 
รวมท้ังเน้ือหาต่าง ๆ อันจะ
เป็นประโยชน์กับผู้สร้าง
ผลงานหรือผู้พบเห็น 

 



 
204 

 

เกณฑ์ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ ผล 
การประเมิน ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

มิติที่ 3: มิติด้านความละเอียดลออและการสังเคราะห์ หมายถึง การสังเคราะห์พิจารณาจากการผสมผสานองค์ประกอบต่าง 
ๆ ขึ้นมาเป็นผลงานชิ้นหน่ึงโดยพิจารณาจากความสมบูรณ์ความประณีตสวยงามความซับซ้อนและการสื่อความหมายให้เข้าใจ 

มโนทัศน์ท่ี 6 
การจัด
ส่วนประกอบ 
(Organic)  

เป็นผลงานท่ีมีการจัด
องค์ประกอบศิลป์ มีความ
เป็นรูปเป็นร่าง จัดเรียง
อย่างดี เป็นไปตามลักษณะ
ท่ีควรจะเป็น และมี
ความหมายเป็นหน่ึง
เดียวกัน 

เป็นผลงานท่ีมีการจัด
องค์ประกอบศิลป์ มีความ
เป็นรูปเป็นร่าง จัดเรียง
อย่างดี เป็นไปตามลักษณะ
ท่ีควรจะเป็น และมี
ความหมายเป็นหน่ึง
เดียวกันเพียงบางส่วน (ไม่
ถึง 50%) 

เป็นผลงานท่ีไม่มกีารจัด
องค์ประกอบศิลป์ ไม่มี
ความเป็นรูปเป็นร่าง 
จัดเรียงอย่างสับสน ไม่
เป็นไปตามลักษณะท่ีควรจะ
เป็น และไม่มีความหมาย
เป็นหน่ึงเดียวกัน 

 

มโนทัศน์ท่ี 7 
ความประณีต
สวยงาม 
(Elegant)  

เป็นผลงานท่ีมีความ
สวยงาม สอดคล้อง
กลมกลืน น่ามอง ดึงดูดใจ
ต่อผู้พบเห็น โดยภาพรวม
ของชิ้นงานมีความลงตัว
ผสมผสานกันอย่าง
เหมาะสม สอดคล้องกัน 

เป็นผลงานท่ีมีความ
สวยงาม แต่ความสอดคล้อง
กลมกลืน น่ามองและความ
น่าดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น โดย
ภาพรวมของชิ้นงานท าได้
เพียงบางส่วน (ไม่ถึง 50%) 

เป็นผลงานท่ีไม่มคีวาม
สวยงาม ไม่มีความ
สอดคล้องกลมกลืน และไม่
สามารถน่าดึงดูดใจต่อผู้พบ
เห็นได้ แต่โดยภาพรวมของ
ชิ้นงาน สามารถสร้าง
ชิ้นงานให้ออกมาส าเร็จได้ 

 

มโนทัศน์ท่ี 8 
ความซับซ้อน 
(Complex)  

เป็นผลงานท่ีมีการใช้ทักษะ
ท่ีหลากหลาย 
นอกเหนือจากทักษะทั่ว ๆ 
ไป โดยการดัดแปลง
เพิ่มเติมจากทักษะเดิม ๆ 
และมีการตกแต่ง
รายละเอียดอย่างดี  

เป็นผลงานท่ีมีการใช้ทักษะ
ท่ีหลากหลาย 
นอกเหนือจากทักษะทั่ว ๆ 
ไป มีการตกแต่ง
รายละเอียดอย่างดี แต่ ไม่มี
การดัดแปลงเพิ่มเติมจาก
ทักษะเดิม ๆ  

เป็นผลงานท่ีมีการใช้ทักษะ
พื้น ๆ ไม่มีความหลากหลาย 
ไม่มี โดยการดัดแปลง
เพิ่มเติมจากทักษะเดิม ๆ 
และไม่มีการตกแต่ง
รายละเอียด 

 

มโนทัศน์ท่ี 9 
การเป็นท่ี
เข้าใจได้ 
(Understand
able)  

เป็นผลงานท่ีมีความชัดเจน 
และสามารถสื่อความหมาย
ของสิ่งท่ีต้องการน าเสนอ
โดยรวมของผลงานต่อผู้พบ
เห็นได้เป็นอย่างดี 

เป็นผลงานท่ีมีความ
คลุมเครือ แต่สามารถสื่อ
ความหมายของสิ่งท่ี
ต้องการน าเสนอโดยรวม
ของผลงานต่อผู้พบเห็นได้
เป็นเพียงบางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานท่ีมีความ
คลุมเครือ และไมส่ามารถ
สื่อความหมายของสิ่งท่ี
ต้องการน าเสนอโดยรวม
ของผลงานต่อผู้พบเห็นได้ 

 

มโนทัศน์ท่ี 10 
ความมีฝีมือ
และความ
ช่ าชอง 

เป็นผลงานท่ีสร้างขึ้นอย่าง
ประณีต และพิถีพิถัน 
รายละเอียดในแต่ละส่วน
ของผลงานมีความเรียบร้อย 

เป็นผลงานท่ีสร้างขึ้นอย่าง
ประณีต รายละเอียดในแต่
ละส่วนของผลงานมีความ
เรียบร้อย สวยงาม 

เป็นผลงานท่ีสร้างขึ้นอย่าง
หยาบ ๆ และไม่มีความ
พิถีพิถัน รายละเอียดในแต่
ละส่วนของผลงานไม่มี

 



 
205 

 

เกณฑ์ 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ ผล 
การประเมิน ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

(Well-
Crafted)  

สวยงาม ครบถ้วนสมบูรณ์ 
ถึงแม้ว่าจะเป็นรายละเอียด
เล็ก ๆ น้อย ๆ ก็ตาม  

ครบถ้วนสมบูรณ์เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 50%) 

ความเรียบร้อยไม่มีการเก็บ
รายละเอียดเล็ก ๆ น้อย ๆ 
แต่โดยภาพรวมของชิ้นงาน 
สามารถสร้างชิ้นงานให้
ออกมาส าเร็จได้ 

คะแนนรวมระดับคุณภาพผลงาน  

 
 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อปรับปรุงแก้ไขผลงานการถ่ายภาพสร้างสรรค์ 
…………………………………………………..…………………………………………………..…………………………………………………..……
……………………………………………..…………………………………………………..…………………………………………………..…………
………………………………………..…………………………………………………..…………………………………………………..………………
…………………………………..…………………………………………………..…………………………………………………..………………….. 
……………………………………………..…………………………………………………..…………………………………………………..…………
………………………………………..…………………………………………………..…………………………………………………..………………
…………………………………..…………………………………………………..…………………………………………………..………………….. 
 
 
 

ลงช่ือ………………………………………..ผู้ประเมิน 
                            

(……………………………………..……………………) 
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เกณฑ์การให้คะแนนการเข้าร่วมกิจกรรมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดี (3) พอใช้ )2(  ปรับปรุง )1(  

การเข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลีย่น
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

เข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ครบทุกกิจกรรม  

เข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ไม่ครบทุกกิจกรรม   

ไม่เข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลีย่น
เรียนรู้ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์  

การต้ังกระทู้บันทึกผลงานผ่าน
กระดานสนทนาในเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

ตั้งกระทู้บันทึกผลงานผ่าน
กระดานสนทนาในเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์
มากกว่า 5 ครั้ง 

ตั้งกระทู้บันทึกผลงานผ่าน
กระดานสนทนาในเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์1 
- 4  ครั้ง 

ไม่เคยตั้งกระทู้บันทึกผลงาน
ผ่านกระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ 

การติดตาม วิพากษ์ผลงานและ 
แสดงความคิดเห็น ในกระทู้ของ
เพื่อน ผ่านเว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ 

ติดตาม วิพากษ์ผลงานและ 
แสดงความคิดเห็น ในกระทู้
ของเพื่อน ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์
มากกว่า 10 ครั้ง 

ติดตาม วิพากษ์ผลงานและ 
แสดงความคิดเห็น ในกระทู้
ของเพื่อน ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์1 
– 9 ครั้ง 

ไม่เคยติดตาม วิพากษ์ผลงาน
และ แสดงความคิดเห็น ใน
กระทู้ของเพื่อน ผา่นเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

การแลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ ทักษะ ผา่นเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยนเรียนรูอ้อนไลน์ 

แลกเปลี่ยนความรู ้
ประสบการณ์ ทักษะ ผา่น
เว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ มากกวา่ 5 ครั้ง 

แลกเปลี่ยนความรู ้
ประสบการณ์ ทักษะ ผา่น
เว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ 1 - 4  ครั้ง 

ไม่เคยแลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ ทักษะ ผา่น
เว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ 

อ่านข้อมูลการแลกเปลีย่นเรียนรู้ที่
บันทึกไว้ผ่านเว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ 

อ่านข้อมูลการแลกเปลีย่น
เรียนรู้ที่บันทึกไว้ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์
มากกว่า 5 ครั้ง 

อ่านข้อมูลการแลกเปลีย่น
เรียนรู้ที่บันทึกไว้ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน1์ - 
4  ครั้ง 

ไม่เคยอ่านข้อมูลการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่บันทึกไว้
ผ่านเว็บไซต์แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ 

 

เกณฑ์การประเมิน 
 ค่าร้อยละ 80 - 100 ระดับ  ดีมาก 
 ค่าร้อยละ 70 - 79   ระดับ  ดี 
 ค่าร้อยละ 60 - 69   ระดับ  พอใช้ 
 ต่ ากว่าค่าร้อยละ 60  ระดับ  ควรปรับปรุง 
 
 
 

 



 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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ตารางที ่10  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

 ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
1 ช่ือผู้เช่ียวชาญ +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
2 ต าแหน่ง +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3 วุฒิการศึกษา +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
4 ประสบการณ์ในการท างานท่ีเกี่ยวข้อง +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 สังกัดหน่วยงาน +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
ตอนที่ 2 ข้อค าถามส าหรับสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
1 ท่ านมี ความคิด เห็น  และข้อส เนอแนะเกี่ ย วกั บ 

ทิศทางการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอย่างไรบ้าง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2 
 

เกี่ยวกับองค์ประกอบของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของกิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพท่ีส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ควรจะ
ประกอบด้วยองค์ประกอบใดบ้าง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2.2 ท่านคิดว่าปัจจัยที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์คืออะไร และกระบวนการใน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ควรเป็นอย่างไร 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2.3  ท่านคิดวา่สารสนเทศ และเครื่องมือสื่อสารที่จะสนับสนุน
ให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เหมาะสมในการค้นหา จัดเก็บ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรจะใช้แบบใด 
อะไรบ้างที่เหมาะสม สอดคล้องกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ และการเสริมแรงผ่านการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ควรท าอย่างไร 
 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที ่10  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

3 เกี่ยวกับกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ท่ีส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.1ท่านคิดว่าขั้นตอนของกระบวนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ทั้ง 9 
ขั้นนี้มีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร และควรมีขั้นตอน
ใดเพิ่มเติมเพื่อให้กระบวนการสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน? 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3.2 ท่านคิดว่า กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีแบบใด ที่จะสามารถ
น ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาได้และ ควรมีวิธีการอย่างไร? 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3.3 ท่านคิดว่าควรค านึงถึง ปัจจัยสนับสนุน และการ
เตรียมความพร้อมส าหรับกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของ
กระบวนการที่เกี่ยวข้องอย่างไรบ้าง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

4 ท่านคิดว่าความคิดสร้ างสรรค์และการพิจารณา
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ควรมีการประเมินผลอย่างไร 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัญหา 
อุปสรรค และแนวทางแก้ไขที่อาจจะเกิดขึ้นในการ
พัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชา
การถ่ายภาพ ที่ส่ งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี? 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

 รวมเฉลี่ย 1011 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

ขั้นที่ 1 แรกเร่ิมอย่างสร้างสรรค์ 
1 1.1เตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ในกิจกรรม

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์บนเว็บไซต์ โดยผู้สอนให้
ค าแนะน า เกี่ ยวกับวัตถุประสงค์ ของกิ จกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  กิจกรรมที่นักศึกษา
ต้องปฏิบัติ  การท ากิจกรรมให้บรรลผุลส าเร็จ การฝึก
และท าความเข้าใจในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ในการ
ถ่ายภาพดิจิทัล  รวมทั้งความรู้และทักษะในการใช้
งานเว็บไซต์ การค้นหา จัดเก็บ และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน 
 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน 
2 2.1กิจกรรมเรียนรู้ รวบรวมข้อมูล ความรู้พื้นฐาน

เกี่ยวกับการถ่ายภาพดิจิทัล หลักการถ่ายภาพ
โดยทั่วไป เทคนิคการถ่ายภาพขั้นพื้นฐาน ได้แก่การ
ถ่ายภาพช่วงความชัดลึกต่าง ๆ กา รถ่ ายภาพ
เคลื่อนไหว อิทธิพลของแสงที่มีต่อการถ่ายภาพ และ
หลักการจัดองค์ประกอบภาพ โดยข้อมูลนั้นมาจาก
ผู้สอนในลักษณะของเอกสาร ต ารา หรือ LMS 
(Learning Management System) 
 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 

 2.2นักศึกษาสามารถเข้าไปเรียนรู้และรวบรวมข้อมูล
ความรู้ ได้บนเว็บไซต์ฯ และ ลิงค์ เ ช่ือมโยงไปที่  
E-Learning รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล 
 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

ขั้นที่ 3 สั่งสมประสบการณ์ 
3 3.1 กิจกรรมแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในประเด็น 

“แสงเพื่อการถ่ายภาพ” โดยให้นักศึกษาแต่ละคน 
ยกตัวอย่างภาพที่ถ่ายโดยใช้เทคนิคในการใช้แสง โดย
นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกตัวอย่างภาพลงเว็บบอร์ด ใน
หมวดหมู่ “ภาพตัวอย่างการใช้แสง” (Web board) 

+
1 

+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 3.2นักศึกษาวิพากษ์ตัวอย่างผลงานภาพถ่ายโดยใช้
แสงร่วมกัน โดยติดตามและแสดงความคิดเห็นใน
กระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 3.3 กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพในหัวข้อ การใช้
แสงเพื่อถ่ายภาพ โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ พร้อมตั้ง
ช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพแสง ช่องรับแสง 
ความไวชัตเตอร์ และอุปกรณ์ที่ใช้ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 3.4 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการใช้
แสงเพื่อการถ่ายภาพ” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 3.5 นักศึกษาวิพากษ์ผลงานภาพถ่ายร่วมกัน โดย
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานภาพถ่ายของตนเอง 
และในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

4 4.1  กิจกรรมแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในประเด็น 
“การสร้างมุมมอง และการจัดองค์ประกอบ” โดยให้
นักศึกษาแต่ละคน ค้นหาตัวอย่างภาพที่คิดว่ามี
มุมมองและการจัดองค์ประกอบภาพที่สวยงาม แล้ว
น ามาตั้งกระทู้บันทึกตัวอย่างภาพนั้นลงเว็บบอร์ด ใน
หมวดหมู่ “ภาพตัวอย่างการจัดองค์ประกอบที่ดี” 
(Web board) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

 4.2  นักศึกษาวิพากษ์ตัวอย่างผลงานภาพถ่ายท่ีมีการ
จัดองค์ประกอบที่ดี โดยติดตามและแสดงความ
คิดเห็นในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
 

 4.3  กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพในหัวข้อ สร้าง
มุมมอง…ลองจัดองค์ประกอบ โดยให้นักศึกษา
ถ่ายภาพ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 4.4  นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานสร้าง
มุมมอง…ลองจัดองค์ประกอบ” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 4.5  นักศึกษาวิพากษ์ผลงานภาพถ่ายร่วมกัน โดย
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานภาพถ่ายของตนเอง 
และในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 4 เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ 
5 5.1 กิจกรรม “เรียนรู้ ไปกับกูรูการถ่ายภาพ” เป็น

กิจกรรมพบผู้เช่ียวชาญด้านการถ่ายภาพมืออาชีพ
เพื่อการแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในเรื่องเทคนิค
วิธีการในการถ่ายภาพดิจิทัลในแบบต่าง ๆ อย่าง
สร้างสรรค์ และการประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพ
และเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
การตกแต่งภาพอย่างสร้างสรรค์ พร้อมผลงาน
ภาพถ่ายตัวอย่าง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 5.2 กิจกรรมกลุ่มระดมสมอง เพื่อหาแนวทางในการ
สร้างเอกลักษณ์ในผลงานออกแบบถ่ายภาพอย่าง
สร้ างสรรค์ เพิ่ ม เติมจากตัวอย่างภาพถ่ายของ
ผู้เชี่ยวชาญ และน าเสนอในช้ันเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 5.3 ร่วมแลกเปลี่ยน แสดงความคดิเห็นกับเพื่อนกลุม่
อื่น ๆ ในช้ันเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

ขั้นที่ 5 ฝึกฝน จนช านาญ 
6 6.1 กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิด

สร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพ
เพื่อการสื่อความหมาย #1” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ
ตามหัวข้อท่ีก าหนดให้  

+1 0 +1 0 +1 0.60 เหมาะสม 

 6.2 โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิค
และวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 6.3 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #1” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 6.4 วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/
ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

7 7.1 กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพ
เพื่อการสื่อความหมาย #2” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ
ตามหัวข้อท่ีก าหนดให้  

0 0 +1 +1 +1 0.60 เหมาะสม 

 7.2 โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิค
และวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 7.3 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #2” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

 7.4 วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/
ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายที่ดีขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

8 8.1 กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพ
เพื่อการสื่อความหมาย #3” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ
ตามหัวข้อท่ีก าหนดให้  

0 0 +1 +1 +1 0.60 เหมาะสม 

 8.2 โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิค
และวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 8.3 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #3” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 8.4 วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/
ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ขั้นที ่6 สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ 
9 9.1 กิจกรรม “สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ” 

เพื่อให้นักศึกษาได้ศึกษาดูงานนิทรรศการศิลปะ
ภาพถ่ายนอกสถานที่  หรือจะเป็นนิทรรศการ
ภาพถ่ายออนไลน์เพื่อเป็นการสร้างแรงบันดาลใจใน
การออกแบบสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายของตนเองให้
ออกมาตอบโจทย์ให้ได้มากที่สุด 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

 
 

9.2 นักศึกษาตั้ งกระทู้สรุปประเด็นหลัก ๆ 
แนวความคิดที่น่าสนใจที่ได้จากการไปศึกษาดูงาน
นิทรรศการภาพถ่ายลงบนเว็บไซต์ฯ โดยบันทึกลงเว็บ
บอร์ด ในหมวดหมู่ “แบ่งปันสิ่งดี ๆ จากนิทรรศการ
ภาพถ่าย” เพื่อเป็นแหล่งความรู้ และเพื่อให้เพื่อนได้
ศึกษาต่อไป (Web board)   

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 

 9.3 นักศึกษาติดตามและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การแบ่งปันแนวคิดจากการศึกษาดูงานนิทรรศการ
ศิลปภาพถ่ายในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 

ขั้นที ่7 ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 

10 10.1 กิจกรรมมอบโจทย์งาน…เรียนรู้ ผ่าน
ประสบการณ์ ผสานทักษะ(ผลงานภาพถ่ายช้ิน
สุดท้าย) ภาพถ่ายสุดสร้างสรรค์ภายใต้หัวข้อ “หน้าที่
ของพลเมือง”   

0 0 +1 +1 +1 0.60 เหมาะสม 

 10.2 นักศึกษาคิดวิเคราะห์ /สังเคราะห์ และคิด
สร้างสรรค์ ในการออกแบบผลงานภาพถ่าย โดยใช้
เทคนิคและวิธีการการถ่ายภาพต่าง ๆ และสามารถ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อตกแต่ง
ภาพให้มีความสร้างสรรค์มากขึ้น โดยไม่จ ากัดเทคนิค
และวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ อุปกรณ์ที่ใช้ ได้แก่ 
กล้อง และ ชนิดของเลนส์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 10.3 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่  “โชว์ผลงาน
ภาพถ่ายสุดสร้างสรรค์ (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

 10.4 วิพากษ์ผลงานและสรุปองค์ความรู้ร่วมกัน โดย
นักศึกษา/เพื่อน/ผู้เช่ียวชาญ โดยการบันทึกลงบน
เว็บไซต์ในเมนูสรุปการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ฯ เพื่อจัดท า
คู่มือเป็นกรณีศึกษาเกี่ยวกับเทคนิค วิธีการ และ
แนวทางการแก้ไขปัญหาและอุปสรรคในการถ่ายภาพ
ดิจิทัล เผยแพร่ให้กับผู้ที่สนใจได้น าไปประยุกต์ใช้ใน
การถ่ายภาพดิจิทัลต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 8 น าเสนอ/เผยแพร่ผลงาน 
11 11.1 กิจกรรมน าเสนอ/เผยแพร่ผลงานภาพถ่ายสุด

สร้างสรรค์ (ผลงานช้ินสุดท้าย) เพื่อให้นักศึกษาได้
น าเสนอผลงานถ่ายภาพสุดสร้างสรรค์ จากผลงาน
ภาพถ่ายท่ีได้สร้างสรรค์ขึ้นสู่สาธารณชน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 11.2 กิจกรรม Vote ภาพถ่ายสุดสร้างสรรค์ที่ยอด
เยี่ยมที่สุด “THE BEST OF CREATIVE PHOTO” 
เพื่อให้นักศึกษาร่วมกันโหวตเพื่อให้รางวัลการ
สร้างสรรค์ภาพถ่ายท่ียอดเยี่ยมที่สุด 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 เฉลี่ย 0.92 เหมาะสม 
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
1 ช่ือผู้เช่ียวชาญ +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
2 ต าแหน่ง +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3 วุฒิการศึกษา +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
4 ประสบการณ์ในการท างานท่ีเกี่ยวข้อง +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 สังกัดหน่วยงาน +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
ตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

ด้านเนื้อหา (Content) 
1 วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความชัดเจนสอดคล้องตรงตาม
ความต้องการผู้ใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2 เนื้อหาในเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  
มีความชัดเจน หลากหลาย  เข้าใจง่ายและน่าสนใจ
ศึกษา  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3 เนื้อหาในเว็บไซต์มีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่
ชัดเจน เชื่อถือได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

4 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหาภายในเว็บไซต์
ฯ มีความเหมาะสม  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 การเข้าถึงเนื้อหามีความเหมาะสม +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

6 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน   +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
7 การแบ่งหมวดหมู่เว็บไซต์ เนื้อหาที่น าเสนอเป็นหัวข้อ

ย่อยๆ ที่มีความชัดเจน  
+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

8 การให้ข้อมูลป้อนกลับ  การสื่อสารและการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ที่เป็นประโยชน์  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการออกแบบ (Design) 
9 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้
ใช้ได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

10 กราฟิกในเว็บไซต์ และ ภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

11 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา 
และใช้รูปแบบที่คงที่  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

12 ขนาดตัวอักษร (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของ
จอภาพท่ีใช้ได้เหมาะสม  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

13 มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่
ในเว็บไซต์กิจกรรม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดงหัวข้อเนื้อหา และระบุ
ต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ ใช้ทราบ และ
สามารถเลือกการท างานไปยังส่วนท่ีต้องการได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

14 สามารถใช้ระบบน าทางที่เรียกใช้ได้จากทุกส่วนใน
เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

15 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนใน
ต าแหน่งการใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

16 โครงสร้างของจอภาพ (Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน า
ทาง (Navigation control) เหมือนกันและอยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกันตลอด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) 

17 เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
สนับสนุนผู้ที่ต้องการหาความรู้ (Reader) และผู้สร้าง
ความรู้แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

18 การออกแบบเว็บไซต์มีการน าความรูจ้ากการแลกเปลีย่น
เรียนรู้มารวบรวมเอาไว้แล้วสรุปเป็นความรู้ที่หาทางแก้
แล้ว 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

19 การออกแบบเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  
ช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่องการถ่ายภาพ
ได้อย่างเหมาะสม   มีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

20 การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  มีขั้นตอนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และจัดการความรู้ที่เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการน าไปใช้งาน (Usability) 

21 การใช้งานเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
มีความสะดวกไม่ยุ่งยากง่ายต่อการใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

22 การเข้าถึง (Access) เว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ  มีความรวดเร็วและเหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

23 การออกแบบระบบช่วยให้ผู้ ใ ช้อ่านเนื้อหาได้ ง่าย 
(Readability) 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

24 มีการเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถควบคุมการใช้งานและ
ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

25 ความคิด เห็นโดยรวม  ต่อ เว็บไซต์กิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ใน
ระดับใด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ/ ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติม 
26 ด้านระบบการเข้าถึงเนื้อหา +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

27 ด้านเนื้อหา +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
28 ด้านการออกแบบ +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

29 ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เรื่อง การส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในรายวิชา การถ่ายภาพ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

30 ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน (Usability) +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

31 ข้อเสนอแนะอื่นๆ +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
 รวมเฉลี่ย 1011 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

ตอนที่ 1 การประเมินสื่อ 
 ด้านเนื้อหา (Content) 

1 วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน์
ฯ มีความชัดเจนสอดคล้องตรงตามความต้องการผูใ้ช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2 เนื้อหาในเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ฯ  มีความชัดเจน หลากหลาย  เข้าใจง่าย
และน่าสนใจศึกษา 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3 เนื้อหาในเว็บไซต์มีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูล
อ้างอิงที่ชัดเจน เช่ือถือได้ และสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

4 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหาภายใน
เว็บไซต์มีความเหมาะสม  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 มีการแบ่งหมวดหมู่ เว็บไซต์ จัดการเนื้อหาและ
ความรู้ที่รวบรวม น าเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ที่มีความ
ชัดเจน และมีการล าดับการน าเสนอในเรื่องต่างๆ ที่
จะช่วยให้ผู้ใช้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

6 การให้ข้อมูล และเนื้อหาในเว็บไซต์เป็นประโยชน์ 
สามารถอธิบายให้ผู้ใช้เกิดความเข้าใจมากขึ้นหรือ
ช้ีน าให้ผู้ใช้งานไปศึกษาต่อได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการออกแบบ (Design) 
7 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์ฯ น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ใช้ได้เหมาะสม 
+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

8 กราฟิกในเว็บไซต์ และภาพประกอบเนื้อหา มี
คุณภาพเหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

9 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย 
สบายตา และใช้รูปแบบที่คงที่  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

10 ขนาดตัวอักษร   (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียด
ของจอภาพที่ใช้ได้เหมาะสม 
 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

11 มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่
ในเว็บไซต์กิจกรรม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดงหัวข้อเนื้อหา และระบุ
ต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ใช้ทราบ และ
สามารถเลือกการท างานไปยังส่วนที่ต้องการได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

12 สามารถใช้ระบบน าทางที่ เรียกใช้ได้จากทุกส่วนใน
เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

13 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนใน
ต าแหน่งการใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

14 โครงสร้างของจอภาพ(Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน า
ทาง (Navigation control) เหมือนกันและอยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกันตลอด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

 ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

15 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ฯ น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ใช้ได้เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

16 กราฟิกในเว็บไซต์ และภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

17 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา 
และใช้รูปแบบที่คงที่  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

18 ขนาดตัวอักษร  (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของ
จอภาพที่ใช้ได้เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

19 มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่
ในเว็บไซต์กิจกรรม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดงหัวข้อเนื้อหา และระบุ
ต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ใช้ทราบ และ
สามารถเลือกการท างานไปยังส่วนที่ต้องการได้ 
 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

20 สามารถใช้ระบบน าทางที่ เรียกใช้ได้จากทุกส่วนใน
เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

21 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนใน
ต าแหน่งการใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

22 โครงสร้างของจอภาพ(Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน า
ทาง (Navigation control) เหมือนกันและอยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกันตลอด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

23 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ฯ น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ใช้ได้เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

24 กราฟิกในเว็บไซต์ และภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

25 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา 
และใช้รูปแบบที่คงที่  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการน าไปใช้งาน (Usability) 

26 การเข้าถึง (Access) เว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ  มีความรวดเร็วและเหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

27 เว็บไซต์กิจกรรมเป็นพื้นที่ส าหรับจัดเก็บและแสดง
ข้อมูลความรู้ได้เป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

28 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้ทุกคน
ได้แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์ระหว่างกัน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

29 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยสนับสนุน และอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ และการท างานร่วมกัน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

30 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมให้ทุกคนเกิดการมี
ปฏิสัมพันธ์ และช่วยในการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

31 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยสนับสนุนและอ านวยความ
สะดวกในการเช่ือมโยงทุกคนที่อยู่ต่างสถานที่ให้ได้
เรียนรู้ทุกท่ี ทุกเวลา 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

32 เว็บไซต์กิจกรรมใช้งานง่าย สะดวก รวดเร็ว และไม่
ซับซ้อน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

33 เว็บไซต์กิจกรรมมีฟังก์ช่ันการใช้งานที่ทันสมัย น่าสนใจ 
สามารถสร้างแรงจูงใจให้เข้ามามีส่วนร่วมในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

34 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยเป็นสื่อกลางและเป็นประโยชน์
ส าหรับการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

35 ความคิดเห็นโดยรวม ต่อ เว็บไซต์กิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ใน
ระดับใด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ตอนที่ 2 ค าถามปลายเปิด 
36 ท่านมีความประทับใจจากการเข้าร่วมกิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ อย่างไรบ้าง 
+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

37 การเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
ฯ มีส่วนช่วยในการคิดและสร้างสรรค์ผลงานการ
ถ่ายภาพได้อย่างไรบ้าง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

38 ท่านคิดว่าอะไรเป็นแรงกระตุ้นให้ เข้ามาร่วม
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

39 ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคจากการ เข้าร่วม
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ อย่างไร
บ้าง และมีค าแนะน าเพิ่มเติมเพื่อการปรับปรุงแก้ไข
กิจกรรมอย่างไร 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

 รวมเฉลี่ย 1011 น าไปใช้ได้ 
 

 

 

 

 
 



 
225 

 

ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
มิติท่ี 1: มิตินวภาพ หมายถึง การพิจารณาในแง่ของการมกีระบวนการใหม่ วิธกีารที่แปลกใหม่ หรอืมโนทัศน์ทีแ่ปลกใหม่ รวมทั้งมีอิทธิพลตอ่การ
สร้างสรรค์ผลงานของตนเอง และผู้อืน่ที่เป็นงานลกัษณะเดียวกนันี้ในอนาคต 

1 มโนทัศนท์ี่ 1 
ความคิดรเิริ่ม 
(Original)  

เป็นผลงานที่เกิด
จากการ
เปลี่ยนแปลงแนวคิด
ใหม่ ไม่ได้ลอเลียน
แบบมาจากเพื่อน 
หรือสื่อืน่ ๆ มี
ความคิดรเิริ่ม
สร้างสรรค์ทีม่ี
เอกลักษณเ์ฉพาะตัว 
ไม่เหมือนกับผลงาน
ทั่วไป หรือไม่ซ้ ากับ
ผลงานของผู้อืน่ที่
เคยมีมากอ่น 

เป็นผลงานที่เกิดจาก
การ สังเคราะห์ 
ผสมผสาน ดัดแปลง
สิ่งที่มอียู่เดิมมาสร้าง
ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ 
อาจคงสิ่งเดิมลง
เหลืออยู่ ซึ่งอาจซ้ า
กับผลงานของผูอ้ื่นที่
เคยมีมากอ่นเพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่เกิดจาก
การลอกเลียนแบบ
จากของเดมิ โดยมี
การปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงให้
แปลกไปจากเดิม
เพียงเล็กน้อย แต่
ส่วนใหญ่ยังคง
แบบเดิมอยู่ ซึ่งอาจ
ซ้ ากับผลงานของผิ
อื่นที่เคยมีมาก่อน 
50% (ขึ้นไป) 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1011 

2 มโนทัศนท์ี่ 2 การ
เพาะความคิด 
(Germinal) 

เป็นผลงานที่มี
อิทธิพลต่อมโนทัศน์
ของผู้พบเห็น 
สามารถสร้างแรง
บันดาลใจต่องาน
ลักษณะเดียวกนัใน
อนาคตได้ และ
ผลงานมีความร่วม
สมัย ครอบคลุมไป
ถึงการใช้เทคนิคต่าง 
ๆ ในการสร้างและ
ตกแต่งผลงาน 

เป็นผลงานที่มี
อิทธิพลต่อมโนทัศน์
ของผู้พบเห็น 
สามารถสร้างแรง
บันดาลใจต่องาน
ลักษณะเดียวกนัใน
อนาคตได้เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) แต่ผลงานมี
ความร่วมสมัย 

เป็นผลงานที่ไม่มี
อิทธิพลต่อมโนทัศน์
ของผู้พบเห็น ไม่
สามารถสร้างแรง
บันดาลใจต่องาน
ลักษณะเดียวกนัใน
อนาคตได้ และ
ผลงานมีความ
ล้าสมัย ครอบคลุม
ไปถึงการใช้เทคนิค
ต่าง ๆ ในการสร้าง
และตกแต่งผลงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1011 
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ตารางที่ 14  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 
(ต่อ) 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
มิติท่ี 2: มิติด้านความลงตัวในการแก้ปญัหา หมายถึง พิจารณาจากการที่ผลงานตอบสนองวัตถุประสงคอ์ย่างมีคุณค่าทั้งในแง่คุณค่าทางจิตใจ ทาง
เศรษฐกิจ หรือทางสังคมมีความสมเหตุสมผล เหมาะสมและเพียงพอตอ่ความตอ้งการรวมทั้งมีประโยชน์สามารถน าไปใช้ได้จรงิหมายถึง การ
พิจารณาในแง่ของการมกีระบวนการใหม ่วธิีการที่แปลกใหม่ หรอืมโนทัศนท์ี่แปลกใหม ่รวมทั้งมอีิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง และ
ผู้อื่นที่เป็นงานลกัษณะเดียวกนันี้ในอนาคต 

3 มโนทัศนท์ี่ 3 การมี
คุณค่า (Valuable)  

เป็นผลงานที่มี
ความส าคัญและมี
ความหมายต่อผู้ใช้
หรือผู้พบเห็น 
ครอบคลุมถงึคุณค่า
ทางจิตใจ เศรษฐกจิ 
หรือทางสังคม ทั้งใน
ด้านการสร้างสรรค์
ผลงานและเนือ้หาที่
น ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

เป็นผลงานที่มี
ความหมายต่อผู้ใช้
หรือผู้พบเห็น 
ครอบคลุมถงึคุณค่า
ทางจิตใจ เศรษฐกจิ 
หรือทางสังคม ทั้งใน
ด้านการสร้างสรรค์
ผลงานและเนือ้หาที่
น ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงานได้
เพียงบางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 
 
 

เป็นผลงานที่มี
ความหมายต่อผู้ใช้
หรือผู้พบเห็นไดเ้พียง
เล็กน้อย ครอบคลุม
ถึงคุณค่าทางจิตใจ 
เศรษฐกิจ หรือทาง
สังคม ทั้งในด้านการ
สร้างสรรค์ผลงาน
และเนื้อหาที่น ามาใช้
ในการสร้างสรรค์
ผลงาน  
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4 มโนทัศนท์ี่ 4  มี
ความสมเหตสุมผล 
(Logical)  

เป็นผลงานที่
ตอบสนองตรงตาม
วัตถุประสงค ์มี
ความถกูต้อง 
เหมาะสมและ
เพียงพอ สอดคล้อง
กับเป้าหมายที่ตั้งไว้
ทุกประการ โดย
พิจารณาทั้งในด้าน
เทคนิคการสร้าง 
การตกแตง่ แล
เนื้อหาที่ใช้ในการ
สร้างผลงาน 

เป็นผลงานที่
ตอบสนองตรงตาม
วัตถุประสงค ์มี
ความถกูต้อง 
เหมาะสมและ
เพียงพอ สอดคล้อง
กับเป้าหมายที่ตั้งไว้
เพียงบางส่วน (ไม่ถึง 
50%) โดยพิจารณา
ทั้งในด้านเทคนิคการ
สร้าง การตกแต่ง แล
เนื้อหาที่ใช้ในการ
สร้างผลงาน 

เป็นผลงานที่ไม่
ตอบสนองตรงตาม
วัตถุประสงค ์ไม่มี
ความถกูต้อง 
เหมาะสมและไม่
เพียงพอ ไม่
สอดคล้องกับ
เป้าหมายที่ตั้งไว้ โดย
พิจารณาทั้งในด้าน
เทคนิคการสร้าง 
การตกแตง่ แล
เนื้อหาที่ใช้ในการ
สร้างผลงาน 
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ตารางที่ 14  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 
(ต่อ) 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
5 มโนทัศนท์ี่ 5 การ

ใช้ประโยชน์ 
(Useful)  

เป็นผลงานที่มี
ประสิทธภิาพ 
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง ไม่
ว่าจะเป็นด้าน
รายละเอียด เทคนิค
วิธี รวมทัง้เนือ้หา
ต่าง ๆ อันจะเป็น
ประโยชนก์ับผู้สร้าง
ผลงานหรอืผู้พบเห็น
ว่าสามารถท างานได้
ตามปรากฏ 

เป็นผลงานที่มี
ประสิทธภิาพ 
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง ไม่
ว่าจะเป็นด้าน
รายละเอียด เทคนิค
วิธี รวมทัง้เนือ้หา
ต่าง ๆ อันจะเป็น
ประโยชนก์ับผู้สร้าง
ผลงานหรอืผู้พบเห็น
ว่าสามารถท างานได้
ตามปรากฏไดเ้พียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่ยัง
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง 
สามารถท างานได้
เพียงเล็กน้อย 
ซับซ้อน เข้าใจได้
ยาก ไม่ว่าจะเป็น
ด้านรายละเอียด 
เทคนิควิธี รวมทั้ง
เนื้อหาต่าง ๆ อันจะ
เป็นประโยชน์กับ
ผู้สร้างผลงานหรือผู้
พบเห็น 
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มิติท่ี 3: มิตดิ้านความละเอียดลออและการสังเคราะห์ หมายถึง การสังเคราะห์พิจารณาจากการผสมผสานองค์ประกอบต่าง ๆ ขึ้นมาเป็นผลงาน
ชิ้นหนึ่งโดยพิจารณาจากความสมบรูณ์ความประณีตสวยงามความซับซ้อนและการสื่อความหมายให้เข้าใจ 

6 มโนทัศนท์ี่ 6 การ
จัดส่วนประกอบ 
(Organic)  

เป็นผลงานที่มกีาร
จัดองค์ประกอบ
ศิลป์ มีความเป็นรูป
เป็นร่าง จัดเรียง
อย่างดี เป็นไปตาม
ลักษณะที่ควรจะ
เป็น และมี
ความหมายเป็นหนึง่
เดียวกนั 

เป็นผลงานที่มกีาร
จัดองค์ประกอบศิลป์ 
มีความเป็นรูปเป็น
ร่าง จัดเรียงอย่างดี 
เป็นไปตามลักษณะที่
ควรจะเป็น และมี
ความหมายเป็นหนึง่
เดียวกนัเพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่ไม่มกีาร
จัดองค์ประกอบศิลป์ 
ไม่มีความเป็นรูปเป็น
ร่าง จัดเรียงอย่าง
สับสน ไม่เป็นไปตาม
ลักษณะที่ควรจะเป็น 
และไม่มีความหมาย
เป็นหนึ่งเดียวกนั 
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7 มโนทัศนท์ี่ 7 
ความประณตี
สวยงาม (Elegant)  

เป็นผลงานที่มีความ
สวยงาม สอดคลอ้ง
กลมกลืน น่ามอง 
ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 
โดยภาพรวมของ
ชิ้นงานมีความลงตวั
ผสมผสานกันอย่าง
เหมาะสม 
สอดคล้องกัน 

เป็นผลงานที่มีความ
สวยงาม แต่ความ
สอดคล้องกลมกลนื 
น่ามองและความน่า
ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 
โดยภาพรวมของ
ชิ้นงานท าได้เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่ไม่มี
ความสวยงาม ไมม่ี
ความสอดคลอ้ง
กลมกลืน และไม่
สามารถน่าดึงดูดใจ
ต่อผู้พบเห็นได้ แต่
โดยภาพรวมของ
ชิ้นงาน สามารถ
สร้างชิ้นงานให้
ออกมาส าเร็จได ้
 

+1 +1 +1 1011 
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ตารางที่ 14  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 
(ต่อ) 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
8 มโนทัศนท์ี่ 8 ความ

ซับซ้อน 
(Complex)  

เป็นผลงานที่มกีาร
ใช้ทักษะที่
หลากหลาย 
นอกเหนอืจาก
ทักษะทั่ว ๆ ไป โดย
การดัดแปลง
เพิ่มเตมิจากทกัษะ
เดิม ๆ และมีการ
ตกแต่งรายละเอียด
อย่างดี  

เป็นผลงานที่มกีารใช้
ทักษะที่หลากหลาย 
นอกเหนอืจากทกัษะ
ทั่ว ๆ ไป มีการ
ตกแต่งรายละเอียด
อย่างดี แต่ ไมม่ีการ
ดัดแปลงเพิ่มเติม
จากทักษะเดิม ๆ  
 

เป็นผลงานที่มกีารใช้
ทักษะพืน้ ๆ ไม่มี
ความหลากหลาย ไม่
มี โดยการดัดแปลง
เพิ่มเตมิจากทกัษะ
เดิม ๆ และไมม่ีการ
ตกแต่งรายละเอียด 
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9 มโนทัศนท์ี่ 9 การ
เป็นทีเ่ข้าใจได้ 
(Understandable)  

เป็นผลงานที่มีความ
ชัดเจน และสามารถ
สื่อความหมายของ
สิ่งที่ต้องการ
น าเสนอโดยรวม
ของผลงานต่อผู้พบ
เห็นได้เป็นอย่างด ี

เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครอื แต่
สามารถสือ่
ความหมายของสิง่ที่
ต้องการน าเสนอ
โดยรวมของผลงาน
ต่อผู้พบเห็นได้เป็น
เพียงบางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครอื และไม่
สามารถสือ่
ความหมายของสิง่ที่
ต้องการน าเสนอ
โดยรวมของผลงาน
ต่อผู้พบเห็นได ้
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10 มโนทัศนท์ี่ 10 
ความมีฝีมอืและ
ความช่ าชอง (Well-
Crafted)  

เป็นผลงานที่สร้าง
ขึ้นอย่างประณีต 
และพิถีพถิัน 
รายละเอียดในแต่
ละส่วนของผลงานมี
ความเรียบรอ้ย 
สวยงาม ครบถ้วน
สมบูรณ์ ถึงแมว้่าจะ
เป็นรายละเอียดเลก็ 
ๆ นอ้ย ๆ ก็ตาม  

เป็นผลงานที่สร้าง
ขึ้นอย่างประณีต 
รายละเอียดในแต่ละ
ส่วนของผลงานมี
ความเรียบรอ้ย 
สวยงาม ครบถ้วน
สมบูรณ์เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่สร้าง
ขึ้นอย่างหยาบ ๆ 
และไม่มีความ
พิถีพิถัน 
รายละเอียดในแต่ละ
ส่วนของผลงานไม่มี
ความเรียบรอ้ยไม่มี
การเก็บรายละเอียด
เล็ก ๆ นอ้ย ๆ แต่
โดยภาพรวมของ
ชิ้นงาน สามารถ
สร้างชิ้นงานให้
ออกมาส าเร็จได ้
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 รวมเฉลีย่ 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 15 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรม 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจยั 

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ด ี(3) พอใช้ )2(  ปรับปรุง )1(  

1 การเข้ารว่ม
กิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

เข้ารว่มกจิกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์ครบ
ทุกกิจกรรม  

เข้ารว่มกจิกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์ไม่
ครบทุกกิจกรรม   

ไม่เข้ารว่มกจิกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์  
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2 การตั้งกระทู้บันทกึ
ผลงานผ่าน
กระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

ตั้งกระทู้บันทกึ
ผลงานผ่าน
กระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์
มากกว่า 5 ครั้ง 

ตั้งกระทู้บันทกึ
ผลงานผ่าน
กระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์1 - 
4  ครั้ง 

ไม่เคยตั้งกระทู้
บันทึกผลงานผ่าน
กระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์
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3 การติดตาม วิพากษ์
ผลงานและ แสดง
ความคิดเห็น ใน
กระทู้ของเพือ่น 
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน ์

ติดตาม วิพากษ์
ผลงานและ แสดง
ความคิดเห็น ใน
กระทู้ของเพือ่น 
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์มากกว่า 
10 ครั้ง 

ติดตาม วิพากษ์
ผลงานและ แสดง
ความคิดเห็น ใน
กระทู้ของเพือ่น 
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน ์1 – 9 
ครั้ง 

ไม่เคยติดตาม 
วิพากษ์ผลงานและ 
แสดงความคิดเห็น 
ในกระทูข้องเพื่อน 
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน ์
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4 การแลกเปลี่ยน
ความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่านเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

แลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่านเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์
มากกว่า 5 ครั้ง 

แลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่านเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์ 1 - 
4  ครั้ง 

ไม่เคยแลกเปลี่ยน
ความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่านเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

+1 +1 +1 1011 

5 อ่านขอ้มูลการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูท้ี่
บันทึกไว้ผ่าน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

อ่านขอ้มูลการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูท้ี่
บันทึกไว้ผ่าน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์
มากกว่า 5 ครั้ง 

อ่านขอ้มูลการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูท้ี่
บันทึกไว้ผ่าน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน1์ - 
4  ครั้ง 

ไม่เคยอ่านขอ้มูล
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูท้ี่บันทกึไว้
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน ์

+1 +1 +1 1011 

รวมเฉลี่ย 1011 น าไปใช้ได้ 

 



 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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ตารางที ่10  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

 ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เชี่ยวชาญ 
1 ช่ือผู้เช่ียวชาญ +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
2 ต าแหน่ง +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3 วุฒิการศึกษา +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
4 ประสบการณ์ในการท างานท่ีเกี่ยวข้อง +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 สังกัดหน่วยงาน +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
ตอนที่ 2 ข้อค าถามส าหรับสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
1 ท่ านมี ความคิด เห็น  และข้อส เนอแนะเกี่ ย วกั บ 

ทิศทางการพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอย่างไรบ้าง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2 
 

เกี่ยวกับองค์ประกอบของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2.1 ท่านคิดว่าองค์ประกอบของกิจกรรมการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพท่ีส่งผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ควรจะ
ประกอบด้วยองค์ประกอบใดบ้าง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2.2 ท่านคิดว่าปัจจัยที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์คืออะไร และกระบวนการใน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ควรเป็นอย่างไร 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2.3  ท่านคิดวา่สารสนเทศ และเครื่องมือสื่อสารที่จะสนับสนุน
ให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เหมาะสมในการค้นหา จัดเก็บ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรจะใช้แบบใด 
อะไรบ้างที่เหมาะสม สอดคล้องกับการพัฒนากิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ และการเสริมแรงผ่านการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ควรท าอย่างไร 
 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที ่10  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือ
ศึกษาความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

3 เกี่ยวกับกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ท่ีส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.1ท่านคิดว่าขั้นตอนของกระบวนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ ที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ทั้ง 9 
ขั้นนี้มีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร และควรมีขั้นตอน
ใดเพิ่มเติมเพื่อให้กระบวนการสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน? 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3.2 ท่านคิดว่า กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีแบบใด ที่จะสามารถ
น ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาได้และ ควรมีวิธีการอย่างไร? 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3.3 ท่านคิดว่าควรค านึงถึง ปัจจัยสนับสนุน และการ
เตรียมความพร้อมส าหรับกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของ
กระบวนการที่เกี่ยวข้องอย่างไรบ้าง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

4 ท่านคิดว่าความคิดสร้ างสรรค์และการพิจารณา
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ควรมีการประเมินผลอย่างไร 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัญหา 
อุปสรรค และแนวทางแก้ไขที่อาจจะเกิดขึ้นในการ
พัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชา
การถ่ายภาพ ที่ส่ งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี? 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

 รวมเฉลี่ย 1011 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

ขั้นที่ 1 แรกเร่ิมอย่างสร้างสรรค์ 
1 1.1เตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ในกิจกรรม

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์บนเว็บไซต์ โดยผู้สอนให้
ค าแนะน า เกี่ ยวกับวัตถุประสงค์ ของกิ จกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  กิจกรรมที่นักศึกษา
ต้องปฏิบัติ  การท ากิจกรรมให้บรรลผุลส าเร็จ การฝึก
และท าความเข้าใจในกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ ในการ
ถ่ายภาพดิจิทัล  รวมทั้งความรู้และทักษะในการใช้
งานเว็บไซต์ การค้นหา จัดเก็บ และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน 
 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูล รอบรู้รอบด้าน 
2 2.1กิจกรรมเรียนรู้ รวบรวมข้อมูล ความรู้พื้นฐาน

เกี่ยวกับการถ่ายภาพดิจิทัล หลักการถ่ายภาพ
โดยทั่วไป เทคนิคการถ่ายภาพขั้นพื้นฐาน ได้แก่การ
ถ่ายภาพช่วงความชัดลึกต่าง ๆ กา รถ่ ายภาพ
เคลื่อนไหว อิทธิพลของแสงที่มีต่อการถ่ายภาพ และ
หลักการจัดองค์ประกอบภาพ โดยข้อมูลนั้นมาจาก
ผู้สอนในลักษณะของเอกสาร ต ารา หรือ LMS 
(Learning Management System) 
 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 

 2.2นักศึกษาสามารถเข้าไปเรียนรู้และรวบรวมข้อมูล
ความรู้ ได้บนเว็บไซต์ฯ และ ลิงค์ เ ช่ือมโยงไปที่  
E-Learning รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล 
 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

ขั้นที่ 3 สั่งสมประสบการณ์ 
3 3.1 กิจกรรมแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในประเด็น 

“แสงเพื่อการถ่ายภาพ” โดยให้นักศึกษาแต่ละคน 
ยกตัวอย่างภาพที่ถ่ายโดยใช้เทคนิคในการใช้แสง โดย
นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกตัวอย่างภาพลงเว็บบอร์ด ใน
หมวดหมู่ “ภาพตัวอย่างการใช้แสง” (Web board) 

+
1 

+1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 3.2นักศึกษาวิพากษ์ตัวอย่างผลงานภาพถ่ายโดยใช้
แสงร่วมกัน โดยติดตามและแสดงความคิดเห็นใน
กระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 3.3 กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพในหัวข้อ การใช้
แสงเพื่อถ่ายภาพ โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ พร้อมตั้ง
ช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพแสง ช่องรับแสง 
ความไวชัตเตอร์ และอุปกรณ์ที่ใช้ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 3.4 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการใช้
แสงเพื่อการถ่ายภาพ” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 3.5 นักศึกษาวิพากษ์ผลงานภาพถ่ายร่วมกัน โดย
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานภาพถ่ายของตนเอง 
และในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

4 4.1  กิจกรรมแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในประเด็น 
“การสร้างมุมมอง และการจัดองค์ประกอบ” โดยให้
นักศึกษาแต่ละคน ค้นหาตัวอย่างภาพที่คิดว่ามี
มุมมองและการจัดองค์ประกอบภาพที่สวยงาม แล้ว
น ามาตั้งกระทู้บันทึกตัวอย่างภาพนั้นลงเว็บบอร์ด ใน
หมวดหมู่ “ภาพตัวอย่างการจัดองค์ประกอบที่ดี” 
(Web board) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 

 



 
213 

 

ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

 4.2  นักศึกษาวิพากษ์ตัวอย่างผลงานภาพถ่ายท่ีมีการ
จัดองค์ประกอบที่ดี โดยติดตามและแสดงความ
คิดเห็นในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
 

 4.3  กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพในหัวข้อ สร้าง
มุมมอง…ลองจัดองค์ประกอบ โดยให้นักศึกษา
ถ่ายภาพ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 4.4  นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานสร้าง
มุมมอง…ลองจัดองค์ประกอบ” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 4.5  นักศึกษาวิพากษ์ผลงานภาพถ่ายร่วมกัน โดย
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานภาพถ่ายของตนเอง 
และในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 4 เทคนิควิธีการอย่างมืออาชีพ 
5 5.1 กิจกรรม “เรียนรู้ ไปกับกูรูการถ่ายภาพ” เป็น

กิจกรรมพบผู้เช่ียวชาญด้านการถ่ายภาพมืออาชีพ
เพื่อการแลกเปลี่ยน แบ่งปันความรู้ ในเรื่องเทคนิค
วิธีการในการถ่ายภาพดิจิทัลในแบบต่าง ๆ อย่าง
สร้างสรรค์ และการประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพ
และเทคนิคการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกใน
การตกแต่งภาพอย่างสร้างสรรค์ พร้อมผลงาน
ภาพถ่ายตัวอย่าง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 5.2 กิจกรรมกลุ่มระดมสมอง เพื่อหาแนวทางในการ
สร้างเอกลักษณ์ในผลงานออกแบบถ่ายภาพอย่าง
สร้ างสรรค์ เพิ่ ม เติมจากตัวอย่างภาพถ่ายของ
ผู้เชี่ยวชาญ และน าเสนอในช้ันเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 5.3 ร่วมแลกเปลี่ยน แสดงความคดิเห็นกับเพื่อนกลุม่
อื่น ๆ ในช้ันเรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

ขั้นที่ 5 ฝึกฝน จนช านาญ 
6 6.1 กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิด

สร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพ
เพื่อการสื่อความหมาย #1” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ
ตามหัวข้อท่ีก าหนดให้  

+1 0 +1 0 +1 0.60 เหมาะสม 

 6.2 โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิค
และวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 6.3 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #1” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 6.4 วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/
ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

7 7.1 กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพ
เพื่อการสื่อความหมาย #2” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ
ตามหัวข้อท่ีก าหนดให้  

0 0 +1 +1 +1 0.60 เหมาะสม 

 7.2 โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิค
และวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 7.3 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #2” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

 7.4 วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/
ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายที่ดีขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

8 8.1 กิจกรรมฝึกทักษะการถ่ายภาพโดยเน้นความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการในหัวข้อ  “การถ่ายภาพ
เพื่อการสื่อความหมาย #3” โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพ
ตามหัวข้อท่ีก าหนดให้  

0 0 +1 +1 +1 0.60 เหมาะสม 

 8.2 โดยให้นักศึกษาถ่ายภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
โดยประยุกต์ใช้เทคนิคการถ่ายภาพและเทคนิคการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก โดยไม่จ ากัดเทคนิค
และวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 8.3 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่ “โชว์ผลงานการ
ถ่ายภาพเพื่อการสื่อความหมาย #3” (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 8.4 วิพากษ์ผลงานร่วมกัน โดยนักศึกษา/เพื่อน/
ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงความคิดเห็นวิพากษ์ วิจารณ์ 
ผลงานภาพถ่าย เพื่อน าไปปรับปรุงสู่ภาพถ่ายท่ีดีขึ้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ขั้นที ่6 สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ 
9 9.1 กิจกรรม “สะพายกล้อง ท่องนิทรรศการ” 

เพื่อให้นักศึกษาได้ศึกษาดูงานนิทรรศการศิลปะ
ภาพถ่ายนอกสถานที่  หรือจะเป็นนิทรรศการ
ภาพถ่ายออนไลน์เพื่อเป็นการสร้างแรงบันดาลใจใน
การออกแบบสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายของตนเองให้
ออกมาตอบโจทย์ให้ได้มากที่สุด 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 
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ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

 
 

9.2 นักศึกษาตั้ งกระทู้สรุปประเด็นหลัก ๆ 
แนวความคิดที่น่าสนใจที่ได้จากการไปศึกษาดูงาน
นิทรรศการภาพถ่ายลงบนเว็บไซต์ฯ โดยบันทึกลงเว็บ
บอร์ด ในหมวดหมู่ “แบ่งปันสิ่งดี ๆ จากนิทรรศการ
ภาพถ่าย” เพื่อเป็นแหล่งความรู้ และเพื่อให้เพื่อนได้
ศึกษาต่อไป (Web board)   

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 

 9.3 นักศึกษาติดตามและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การแบ่งปันแนวคิดจากการศึกษาดูงานนิทรรศการ
ศิลปภาพถ่ายในกระทู้ของเพื่อนคนอ่ืน ๆ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 เหมาะสม 

ขั้นที ่7 ออกแบบสรรค์สร้างผลงาน 

10 10.1 กิจกรรมมอบโจทย์งาน…เรียนรู้ ผ่าน
ประสบการณ์ ผสานทักษะ(ผลงานภาพถ่ายช้ิน
สุดท้าย) ภาพถ่ายสุดสร้างสรรค์ภายใต้หัวข้อ “หน้าที่
ของพลเมือง”   

0 0 +1 +1 +1 0.60 เหมาะสม 

 10.2 นักศึกษาคิดวิเคราะห์ /สังเคราะห์ และคิด
สร้างสรรค์ ในการออกแบบผลงานภาพถ่าย โดยใช้
เทคนิคและวิธีการการถ่ายภาพต่าง ๆ และสามารถ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อตกแต่ง
ภาพให้มีความสร้างสรรค์มากขึ้น โดยไม่จ ากัดเทคนิค
และวิธีการ พร้อมตั้งช่ือภาพ แนวคิด สถานที่ สภาพ
แสง ช่องรับแสง ความไวชัตเตอร์ อุปกรณ์ที่ใช้ ได้แก่ 
กล้อง และ ชนิดของเลนส์ เป็นต้น 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 10.3 นักศึกษาตั้งกระทู้บันทึกผลงานภาพถ่ายของ
ตนเองลงเว็บบอร์ด ในหมวดหมู่  “โชว์ผลงาน
ภาพถ่ายสุดสร้างสรรค์ (Web board)   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 

 

 

 



 
217 

 

ตารางที่ 11  ผลการประเมินกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ที่ส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (ต่อ)   

ข้อ รายละเอียด 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมาย
เหตุ 1 2 3 4 5 

 10.4 วิพากษ์ผลงานและสรุปองค์ความรู้ร่วมกัน โดย
นักศึกษา/เพื่อน/ผู้เช่ียวชาญ โดยการบันทึกลงบน
เว็บไซต์ในเมนูสรุปการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ฯ เพื่อจัดท า
คู่มือเป็นกรณีศึกษาเกี่ยวกับเทคนิค วิธีการ และ
แนวทางการแก้ไขปัญหาและอุปสรรคในการถ่ายภาพ
ดิจิทัล เผยแพร่ให้กับผู้ที่สนใจได้น าไปประยุกต์ใช้ใน
การถ่ายภาพดิจิทัลต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 8 น าเสนอ/เผยแพร่ผลงาน 
11 11.1 กิจกรรมน าเสนอ/เผยแพร่ผลงานภาพถ่ายสุด

สร้างสรรค์ (ผลงานช้ินสุดท้าย) เพื่อให้นักศึกษาได้
น าเสนอผลงานถ่ายภาพสุดสร้างสรรค์ จากผลงาน
ภาพถ่ายท่ีได้สร้างสรรค์ขึ้นสู่สาธารณชน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 11.2 กิจกรรม Vote ภาพถ่ายสุดสร้างสรรค์ที่ยอด
เยี่ยมที่สุด “THE BEST OF CREATIVE PHOTO” 
เพื่อให้นักศึกษาร่วมกันโหวตเพื่อให้รางวัลการ
สร้างสรรค์ภาพถ่ายท่ียอดเยี่ยมที่สุด 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 เหมาะสม 

 เฉลี่ย 0.92 เหมาะสม 
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
1 ช่ือผู้เช่ียวชาญ +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
2 ต าแหน่ง +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3 วุฒิการศึกษา +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
4 ประสบการณ์ในการท างานท่ีเกี่ยวข้อง +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 สังกัดหน่วยงาน +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
ตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน ์

ด้านเนื้อหา (Content) 
1 วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความชัดเจนสอดคล้องตรงตาม
ความต้องการผู้ใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2 เนื้อหาในเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  
มีความชัดเจน หลากหลาย  เข้าใจง่ายและน่าสนใจ
ศึกษา  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3 เนื้อหาในเว็บไซต์มีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่
ชัดเจน เชื่อถือได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

4 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหาภายในเว็บไซต์
ฯ มีความเหมาะสม  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 การเข้าถึงเนื้อหามีความเหมาะสม +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

6 เนื้อหามีความเหมาะสมกับผู้ใช้งาน   +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
7 การแบ่งหมวดหมู่เว็บไซต์ เนื้อหาที่น าเสนอเป็นหัวข้อ

ย่อยๆ ที่มีความชัดเจน  
+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

8 การให้ข้อมูลป้อนกลับ  การสื่อสารและการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ที่เป็นประโยชน์  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการออกแบบ (Design) 
9 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้
ใช้ได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

10 กราฟิกในเว็บไซต์ และ ภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

11 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา 
และใช้รูปแบบที่คงที่  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

12 ขนาดตัวอักษร (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของ
จอภาพท่ีใช้ได้เหมาะสม  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

13 มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่
ในเว็บไซต์กิจกรรม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดงหัวข้อเนื้อหา และระบุ
ต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ ใช้ทราบ และ
สามารถเลือกการท างานไปยังส่วนท่ีต้องการได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

14 สามารถใช้ระบบน าทางที่เรียกใช้ได้จากทุกส่วนใน
เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

15 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนใน
ต าแหน่งการใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

16 โครงสร้างของจอภาพ (Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน า
ทาง (Navigation control) เหมือนกันและอยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกันตลอด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) 

17 เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
สนับสนุนผู้ที่ต้องการหาความรู้ (Reader) และผู้สร้าง
ความรู้แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

18 การออกแบบเว็บไซต์มีการน าความรูจ้ากการแลกเปลีย่น
เรียนรู้มารวบรวมเอาไว้แล้วสรุปเป็นความรู้ที่หาทางแก้
แล้ว 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินคุณภาพเว็บไซต์
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

19 การออกแบบเว็บไซต์การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ  
ช่วยสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เรื่องการถ่ายภาพ
ได้อย่างเหมาะสม   มีการสื่อสารและการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

20 การพัฒนากิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  มีขั้นตอนการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้และจัดการความรู้ที่เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการน าไปใช้งาน (Usability) 

21 การใช้งานเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
มีความสะดวกไม่ยุ่งยากง่ายต่อการใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

22 การเข้าถึง (Access) เว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ  มีความรวดเร็วและเหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

23 การออกแบบระบบช่วยให้ผู้ ใ ช้อ่านเนื้อหาได้ ง่าย 
(Readability) 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

24 มีการเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถควบคุมการใช้งานและ
ค้นหาความรู้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

25 ความคิด เห็นโดยรวม  ต่อ เว็บไซต์กิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ใน
ระดับใด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ/ ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติม 
26 ด้านระบบการเข้าถึงเนื้อหา +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

27 ด้านเนื้อหา +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
28 ด้านการออกแบบ +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

29 ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เรื่อง การส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ในรายวิชา การถ่ายภาพ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

30 ด้านความคล่องตัวในการใช้งาน (Usability) +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

31 ข้อเสนอแนะอื่นๆ +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
 รวมเฉลี่ย 1011 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์  

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

ตอนที่ 1 การประเมินสื่อ 
 ด้านเนื้อหา (Content) 

1 วัตถุประสงค์ของกิจกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู้ออนไลน์
ฯ มีความชัดเจนสอดคล้องตรงตามความต้องการผูใ้ช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

2 เนื้อหาในเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ฯ  มีความชัดเจน หลากหลาย  เข้าใจง่าย
และน่าสนใจศึกษา 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

3 เนื้อหาในเว็บไซต์มีความถูกต้อง มีแหล่งข้อมูล
อ้างอิงที่ชัดเจน เช่ือถือได้ และสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

4 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหาภายใน
เว็บไซต์มีความเหมาะสม  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

5 มีการแบ่งหมวดหมู่ เว็บไซต์ จัดการเนื้อหาและ
ความรู้ที่รวบรวม น าเสนอเป็นหัวข้อย่อยๆ ที่มีความ
ชัดเจน และมีการล าดับการน าเสนอในเรื่องต่างๆ ที่
จะช่วยให้ผู้ใช้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

6 การให้ข้อมูล และเนื้อหาในเว็บไซต์เป็นประโยชน์ 
สามารถอธิบายให้ผู้ใช้เกิดความเข้าใจมากขึ้นหรือ
ช้ีน าให้ผู้ใช้งานไปศึกษาต่อได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการออกแบบ (Design) 
7 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ออนไลน์ฯ น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ใช้ได้เหมาะสม 
+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

8 กราฟิกในเว็บไซต์ และภาพประกอบเนื้อหา มี
คุณภาพเหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

9 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย 
สบายตา และใช้รูปแบบที่คงที่  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

10 ขนาดตัวอักษร   (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียด
ของจอภาพที่ใช้ได้เหมาะสม 
 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

11 มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่
ในเว็บไซต์กิจกรรม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดงหัวข้อเนื้อหา และระบุ
ต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ใช้ทราบ และ
สามารถเลือกการท างานไปยังส่วนที่ต้องการได้ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

12 สามารถใช้ระบบน าทางที่ เรียกใช้ได้จากทุกส่วนใน
เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

13 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนใน
ต าแหน่งการใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

14 โครงสร้างของจอภาพ(Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน า
ทาง (Navigation control) เหมือนกันและอยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกันตลอด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

 ด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) +1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

15 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ฯ น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ใช้ได้เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

16 กราฟิกในเว็บไซต์ และภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

17 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา 
และใช้รูปแบบที่คงที่  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

18 ขนาดตัวอักษร  (Size) พอดีแสดงผลที่ความละเอียดของ
จอภาพที่ใช้ได้เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

19 มีระบบน าทาง (Navigation) ช่วยให้ผู้ใช้รู้ต าแหน่งที่อยู่
ในเว็บไซต์กิจกรรม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 
ได้แก่ ทุกหน้าของเว็บไซต์แสดงหัวข้อเนื้อหา และระบุ
ต าแหน่งการใช้งานปัจจุบัน เพื่อให้ผู้ใช้ทราบ และ
สามารถเลือกการท างานไปยังส่วนที่ต้องการได้ 
 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

20 สามารถใช้ระบบน าทางที่ เรียกใช้ได้จากทุกส่วนใน
เว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ฯ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

21 การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ เหมาะสมช่วยให้ผู้ใช้ไม่สับสนใน
ต าแหน่งการใช้งาน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

22 โครงสร้างของจอภาพ(Layout) รูปแบบ สี เครื่องมือน า
ทาง (Navigation control) เหมือนกันและอยู่ใน
ต าแหน่งเดียวกันตลอด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

23 การออกแบบเว็บไซต์กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์ฯ น่าสนใจ ดึงดูดความสนใจผู้ใช้ได้เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

24 กราฟิกในเว็บไซต์ และภาพประกอบเนื้อหา มีคุณภาพ
เหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

25 รูปแบบตัวอักษร (Font) ที่เลือกใช้อ่านได้ง่าย สบายตา 
และใช้รูปแบบที่คงที่  

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ด้านการน าไปใช้งาน (Usability) 

26 การเข้าถึง (Access) เว็บไซต์กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ออนไลน์ฯ  มีความรวดเร็วและเหมาะสม 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

27 เว็บไซต์กิจกรรมเป็นพื้นที่ส าหรับจัดเก็บและแสดง
ข้อมูลความรู้ได้เป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

28 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้ทุกคน
ได้แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรู้และ
ประสบการณ์ระหว่างกัน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

29 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยสนับสนุน และอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ และการท างานร่วมกัน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

30 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยส่งเสริมให้ทุกคนเกิดการมี
ปฏิสัมพันธ์ และช่วยในการติดต่อสื่อสารระหว่างกัน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

31 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยสนับสนุนและอ านวยความ
สะดวกในการเช่ือมโยงทุกคนที่อยู่ต่างสถานที่ให้ได้
เรียนรู้ทุกท่ี ทุกเวลา 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

32 เว็บไซต์กิจกรรมใช้งานง่าย สะดวก รวดเร็ว และไม่
ซับซ้อน 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ (ต่อ) 

ข้อ ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 
ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 

∑ 

 
 

หมายเหตุ 
1 2 3 

33 เว็บไซต์กิจกรรมมีฟังก์ช่ันการใช้งานที่ทันสมัย น่าสนใจ 
สามารถสร้างแรงจูงใจให้เข้ามามีส่วนร่วมในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

34 เว็บไซต์กิจกรรมช่วยเป็นสื่อกลางและเป็นประโยชน์
ส าหรับการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

35 ความคิดเห็นโดยรวม ต่อ เว็บไซต์กิจกรรมการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพที่ส่งผลต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีอยู่ใน
ระดับใด 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

ตอนที่ 2 ค าถามปลายเปิด 
36 ท่านมีความประทับใจจากการเข้าร่วมกิจกรรมการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ อย่างไรบ้าง 
+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

37 การเข้าร่วมกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 
ฯ มีส่วนช่วยในการคิดและสร้างสรรค์ผลงานการ
ถ่ายภาพได้อย่างไรบ้าง 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

38 ท่านคิดว่าอะไรเป็นแรงกระตุ้นให้ เข้ามาร่วม
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

39 ท่านพบปัญหาหรืออุปสรรคจากการ เข้าร่วม
กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ฯ อย่างไร
บ้าง และมีค าแนะน าเพิ่มเติมเพื่อการปรับปรุงแก้ไข
กิจกรรมอย่างไร 

+1 +1 +1 1011 น าไปใช้ได ้

 รวมเฉลี่ย 1011 น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
มิติท่ี 1: มิตินวภาพ หมายถึง การพิจารณาในแง่ของการมกีระบวนการใหม่ วิธกีารที่แปลกใหม่ หรอืมโนทัศน์ทีแ่ปลกใหม่ รวมทั้งมีอิทธิพลตอ่การ
สร้างสรรค์ผลงานของตนเอง และผู้อืน่ที่เป็นงานลกัษณะเดียวกนันี้ในอนาคต 

1 มโนทัศนท์ี่ 1 
ความคิดรเิริ่ม 
(Original)  

เป็นผลงานที่เกิด
จากการ
เปลี่ยนแปลงแนวคิด
ใหม่ ไม่ได้ลอเลียน
แบบมาจากเพื่อน 
หรือสื่อืน่ ๆ มี
ความคิดรเิริ่ม
สร้างสรรค์ทีม่ี
เอกลักษณเ์ฉพาะตัว 
ไม่เหมือนกับผลงาน
ทั่วไป หรือไม่ซ้ ากับ
ผลงานของผู้อืน่ที่
เคยมีมากอ่น 

เป็นผลงานที่เกิดจาก
การ สังเคราะห์ 
ผสมผสาน ดัดแปลง
สิ่งที่มอียู่เดิมมาสร้าง
ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ 
อาจคงสิ่งเดิมลง
เหลืออยู่ ซึ่งอาจซ้ า
กับผลงานของผูอ้ื่นที่
เคยมีมากอ่นเพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่เกิดจาก
การลอกเลียนแบบ
จากของเดมิ โดยมี
การปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงให้
แปลกไปจากเดิม
เพียงเล็กน้อย แต่
ส่วนใหญ่ยังคง
แบบเดิมอยู่ ซึ่งอาจ
ซ้ ากับผลงานของผิ
อื่นที่เคยมีมาก่อน 
50% (ขึ้นไป) 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1011 

2 มโนทัศนท์ี่ 2 การ
เพาะความคิด 
(Germinal) 

เป็นผลงานที่มี
อิทธิพลต่อมโนทัศน์
ของผู้พบเห็น 
สามารถสร้างแรง
บันดาลใจต่องาน
ลักษณะเดียวกนัใน
อนาคตได้ และ
ผลงานมีความร่วม
สมัย ครอบคลุมไป
ถึงการใช้เทคนิคต่าง 
ๆ ในการสร้างและ
ตกแต่งผลงาน 

เป็นผลงานที่มี
อิทธิพลต่อมโนทัศน์
ของผู้พบเห็น 
สามารถสร้างแรง
บันดาลใจต่องาน
ลักษณะเดียวกนัใน
อนาคตได้เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) แต่ผลงานมี
ความร่วมสมัย 

เป็นผลงานที่ไม่มี
อิทธิพลต่อมโนทัศน์
ของผู้พบเห็น ไม่
สามารถสร้างแรง
บันดาลใจต่องาน
ลักษณะเดียวกนัใน
อนาคตได้ และ
ผลงานมีความ
ล้าสมัย ครอบคลุม
ไปถึงการใช้เทคนิค
ต่าง ๆ ในการสร้าง
และตกแต่งผลงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 

+1 +1 +1 1011 
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ตารางที่ 14  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 
(ต่อ) 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
มิติท่ี 2: มิติด้านความลงตัวในการแก้ปญัหา หมายถึง พิจารณาจากการที่ผลงานตอบสนองวัตถุประสงคอ์ย่างมีคุณค่าทั้งในแง่คุณค่าทางจิตใจ ทาง
เศรษฐกิจ หรือทางสังคมมีความสมเหตุสมผล เหมาะสมและเพียงพอตอ่ความตอ้งการรวมทั้งมีประโยชน์สามารถน าไปใช้ได้จรงิหมายถึง การ
พิจารณาในแง่ของการมกีระบวนการใหม ่วธิีการที่แปลกใหม่ หรอืมโนทัศนท์ี่แปลกใหม ่รวมทั้งมอีิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ผลงานของตนเอง และ
ผู้อื่นที่เป็นงานลกัษณะเดียวกนันี้ในอนาคต 

3 มโนทัศนท์ี่ 3 การมี
คุณค่า (Valuable)  

เป็นผลงานที่มี
ความส าคัญและมี
ความหมายต่อผู้ใช้
หรือผู้พบเห็น 
ครอบคลุมถงึคุณค่า
ทางจิตใจ เศรษฐกจิ 
หรือทางสังคม ทั้งใน
ด้านการสร้างสรรค์
ผลงานและเนือ้หาที่
น ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

เป็นผลงานที่มี
ความหมายต่อผู้ใช้
หรือผู้พบเห็น 
ครอบคลุมถงึคุณค่า
ทางจิตใจ เศรษฐกจิ 
หรือทางสังคม ทั้งใน
ด้านการสร้างสรรค์
ผลงานและเนือ้หาที่
น ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงานได้
เพียงบางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 
 
 

เป็นผลงานที่มี
ความหมายต่อผู้ใช้
หรือผู้พบเห็นไดเ้พียง
เล็กน้อย ครอบคลุม
ถึงคุณค่าทางจิตใจ 
เศรษฐกิจ หรือทาง
สังคม ทั้งในด้านการ
สร้างสรรค์ผลงาน
และเนื้อหาที่น ามาใช้
ในการสร้างสรรค์
ผลงาน  

+1 +1 +1 1011 

4 มโนทัศนท์ี่ 4  มี
ความสมเหตสุมผล 
(Logical)  

เป็นผลงานที่
ตอบสนองตรงตาม
วัตถุประสงค ์มี
ความถกูต้อง 
เหมาะสมและ
เพียงพอ สอดคล้อง
กับเป้าหมายที่ตั้งไว้
ทุกประการ โดย
พิจารณาทั้งในด้าน
เทคนิคการสร้าง 
การตกแตง่ แล
เนื้อหาที่ใช้ในการ
สร้างผลงาน 

เป็นผลงานที่
ตอบสนองตรงตาม
วัตถุประสงค ์มี
ความถกูต้อง 
เหมาะสมและ
เพียงพอ สอดคล้อง
กับเป้าหมายที่ตั้งไว้
เพียงบางส่วน (ไม่ถึง 
50%) โดยพิจารณา
ทั้งในด้านเทคนิคการ
สร้าง การตกแต่ง แล
เนื้อหาที่ใช้ในการ
สร้างผลงาน 

เป็นผลงานที่ไม่
ตอบสนองตรงตาม
วัตถุประสงค ์ไม่มี
ความถกูต้อง 
เหมาะสมและไม่
เพียงพอ ไม่
สอดคล้องกับ
เป้าหมายที่ตั้งไว้ โดย
พิจารณาทั้งในด้าน
เทคนิคการสร้าง 
การตกแตง่ แล
เนื้อหาที่ใช้ในการ
สร้างผลงาน 
 
 

+1 +1 +1 1011 
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ตารางที่ 14  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 
(ต่อ) 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
5 มโนทัศนท์ี่ 5 การ

ใช้ประโยชน์ 
(Useful)  

เป็นผลงานที่มี
ประสิทธภิาพ 
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง ไม่
ว่าจะเป็นด้าน
รายละเอียด เทคนิค
วิธี รวมทัง้เนือ้หา
ต่าง ๆ อันจะเป็น
ประโยชนก์ับผู้สร้าง
ผลงานหรอืผู้พบเห็น
ว่าสามารถท างานได้
ตามปรากฏ 

เป็นผลงานที่มี
ประสิทธภิาพ 
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง ไม่
ว่าจะเป็นด้าน
รายละเอียด เทคนิค
วิธี รวมทัง้เนือ้หา
ต่าง ๆ อันจะเป็น
ประโยชนก์ับผู้สร้าง
ผลงานหรอืผู้พบเห็น
ว่าสามารถท างานได้
ตามปรากฏไดเ้พียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่ยัง
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง 
สามารถท างานได้
เพียงเล็กน้อย 
ซับซ้อน เข้าใจได้
ยาก ไม่ว่าจะเป็น
ด้านรายละเอียด 
เทคนิควิธี รวมทั้ง
เนื้อหาต่าง ๆ อันจะ
เป็นประโยชน์กับ
ผู้สร้างผลงานหรือผู้
พบเห็น 
 
 

+1 +1 +1 1011 

มิติท่ี 3: มิตดิ้านความละเอียดลออและการสังเคราะห์ หมายถึง การสังเคราะห์พิจารณาจากการผสมผสานองค์ประกอบต่าง ๆ ขึ้นมาเป็นผลงาน
ชิ้นหนึ่งโดยพิจารณาจากความสมบรูณ์ความประณีตสวยงามความซับซ้อนและการสื่อความหมายให้เข้าใจ 

6 มโนทัศนท์ี่ 6 การ
จัดส่วนประกอบ 
(Organic)  

เป็นผลงานที่มกีาร
จัดองค์ประกอบ
ศิลป์ มีความเป็นรูป
เป็นร่าง จัดเรียง
อย่างดี เป็นไปตาม
ลักษณะที่ควรจะ
เป็น และมี
ความหมายเป็นหนึง่
เดียวกนั 

เป็นผลงานที่มกีาร
จัดองค์ประกอบศิลป์ 
มีความเป็นรูปเป็น
ร่าง จัดเรียงอย่างดี 
เป็นไปตามลักษณะที่
ควรจะเป็น และมี
ความหมายเป็นหนึง่
เดียวกนัเพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่ไม่มกีาร
จัดองค์ประกอบศิลป์ 
ไม่มีความเป็นรูปเป็น
ร่าง จัดเรียงอย่าง
สับสน ไม่เป็นไปตาม
ลักษณะที่ควรจะเป็น 
และไม่มีความหมาย
เป็นหนึ่งเดียวกนั 
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7 มโนทัศนท์ี่ 7 
ความประณตี
สวยงาม (Elegant)  

เป็นผลงานที่มีความ
สวยงาม สอดคลอ้ง
กลมกลืน น่ามอง 
ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 
โดยภาพรวมของ
ชิ้นงานมีความลงตวั
ผสมผสานกันอย่าง
เหมาะสม 
สอดคล้องกัน 

เป็นผลงานที่มีความ
สวยงาม แต่ความ
สอดคล้องกลมกลนื 
น่ามองและความน่า
ดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น 
โดยภาพรวมของ
ชิ้นงานท าได้เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่ไม่มี
ความสวยงาม ไมม่ี
ความสอดคลอ้ง
กลมกลืน และไม่
สามารถน่าดึงดูดใจ
ต่อผู้พบเห็นได้ แต่
โดยภาพรวมของ
ชิ้นงาน สามารถ
สร้างชิ้นงานให้
ออกมาส าเร็จได ้
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ตารางที่ 14  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความสร้างสรรค์ของผลงาน 
(ต่อ) 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญ IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 
8 มโนทัศนท์ี่ 8 ความ

ซับซ้อน 
(Complex)  

เป็นผลงานที่มกีาร
ใช้ทักษะที่
หลากหลาย 
นอกเหนอืจาก
ทักษะทั่ว ๆ ไป โดย
การดัดแปลง
เพิ่มเตมิจากทกัษะ
เดิม ๆ และมีการ
ตกแต่งรายละเอียด
อย่างดี  

เป็นผลงานที่มกีารใช้
ทักษะที่หลากหลาย 
นอกเหนอืจากทกัษะ
ทั่ว ๆ ไป มีการ
ตกแต่งรายละเอียด
อย่างดี แต่ ไมม่ีการ
ดัดแปลงเพิ่มเติม
จากทักษะเดิม ๆ  
 

เป็นผลงานที่มกีารใช้
ทักษะพืน้ ๆ ไม่มี
ความหลากหลาย ไม่
มี โดยการดัดแปลง
เพิ่มเตมิจากทกัษะ
เดิม ๆ และไมม่ีการ
ตกแต่งรายละเอียด 
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9 มโนทัศนท์ี่ 9 การ
เป็นทีเ่ข้าใจได้ 
(Understandable)  

เป็นผลงานที่มีความ
ชัดเจน และสามารถ
สื่อความหมายของ
สิ่งที่ต้องการ
น าเสนอโดยรวม
ของผลงานต่อผู้พบ
เห็นได้เป็นอย่างด ี

เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครอื แต่
สามารถสือ่
ความหมายของสิง่ที่
ต้องการน าเสนอ
โดยรวมของผลงาน
ต่อผู้พบเห็นได้เป็น
เพียงบางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่มีความ
คลุมเครอื และไม่
สามารถสือ่
ความหมายของสิง่ที่
ต้องการน าเสนอ
โดยรวมของผลงาน
ต่อผู้พบเห็นได ้
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10 มโนทัศนท์ี่ 10 
ความมีฝีมอืและ
ความช่ าชอง (Well-
Crafted)  

เป็นผลงานที่สร้าง
ขึ้นอย่างประณีต 
และพิถีพถิัน 
รายละเอียดในแต่
ละส่วนของผลงานมี
ความเรียบรอ้ย 
สวยงาม ครบถ้วน
สมบูรณ์ ถึงแมว้่าจะ
เป็นรายละเอียดเลก็ 
ๆ นอ้ย ๆ ก็ตาม  

เป็นผลงานที่สร้าง
ขึ้นอย่างประณีต 
รายละเอียดในแต่ละ
ส่วนของผลงานมี
ความเรียบรอ้ย 
สวยงาม ครบถ้วน
สมบูรณ์เพียง
บางส่วน (ไม่ถึง 
50%) 

เป็นผลงานที่สร้าง
ขึ้นอย่างหยาบ ๆ 
และไม่มีความ
พิถีพิถัน 
รายละเอียดในแต่ละ
ส่วนของผลงานไม่มี
ความเรียบรอ้ยไม่มี
การเก็บรายละเอียด
เล็ก ๆ นอ้ย ๆ แต่
โดยภาพรวมของ
ชิ้นงาน สามารถ
สร้างชิ้นงานให้
ออกมาส าเร็จได ้
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 รวมเฉลีย่ 1011 น าไปใช้ได ้
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ตารางที่ 15 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบแบบบันทึกการเข้าร่วมกิจกรรม 

ข้อ 
ข้อค าถามส าหรับการวิจยั 

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC = 
∑ 

 
 1 2 3 

รายการ ด ี(3) พอใช้ )2(  ปรับปรุง )1(  

1 การเข้ารว่ม
กิจกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

เข้ารว่มกจิกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์ครบ
ทุกกิจกรรม  

เข้ารว่มกจิกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์ไม่
ครบทุกกิจกรรม   

ไม่เข้ารว่มกจิกรรม
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์  
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2 การตั้งกระทู้บันทกึ
ผลงานผ่าน
กระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

ตั้งกระทู้บันทกึ
ผลงานผ่าน
กระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์
มากกว่า 5 ครั้ง 

ตั้งกระทู้บันทกึ
ผลงานผ่าน
กระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์1 - 
4  ครั้ง 

ไม่เคยตั้งกระทู้
บันทึกผลงานผ่าน
กระดานสนทนาใน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์
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3 การติดตาม วิพากษ์
ผลงานและ แสดง
ความคิดเห็น ใน
กระทู้ของเพือ่น 
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน ์

ติดตาม วิพากษ์
ผลงานและ แสดง
ความคิดเห็น ใน
กระทู้ของเพือ่น 
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน์มากกว่า 
10 ครั้ง 

ติดตาม วิพากษ์
ผลงานและ แสดง
ความคิดเห็น ใน
กระทู้ของเพือ่น 
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน ์1 – 9 
ครั้ง 

ไม่เคยติดตาม 
วิพากษ์ผลงานและ 
แสดงความคิดเห็น 
ในกระทูข้องเพื่อน 
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน ์
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4 การแลกเปลี่ยน
ความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่านเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

แลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่านเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์
มากกว่า 5 ครั้ง 

แลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่านเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์ 1 - 
4  ครั้ง 

ไม่เคยแลกเปลี่ยน
ความรู้ 
ประสบการณ์ 
ทักษะ ผ่านเว็บไซต์
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

+1 +1 +1 1011 

5 อ่านขอ้มูลการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูท้ี่
บันทึกไว้ผ่าน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน ์

อ่านขอ้มูลการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูท้ี่
บันทึกไว้ผ่าน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน์
มากกว่า 5 ครั้ง 

อ่านขอ้มูลการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูท้ี่
บันทึกไว้ผ่าน
เว็บไซต์แลกเปลี่ยน
เรียนรูอ้อนไลน1์ - 
4  ครั้ง 

ไม่เคยอ่านขอ้มูล
การแลกเปลี่ยน
เรียนรูท้ี่บันทกึไว้
ผ่านเว็บไซต์
แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ออนไลน ์
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รวมเฉลี่ย 1011 น าไปใช้ได้ 

 



 
 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ 

วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ตัวอย่างเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ วิชาการถ่ายภาพดิจิทัล 
 
การเข้าใช้ 

1. เข้าใช้ที่ URL http:/www.ksphotogang.com จะปรากฏหน้าจอดังรูป 
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2. ผู้ใช้เว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล สามารถสมัครสมาชิก
ในช่องบนขวามือของหน้าจอภาพ ดังรูปและเลือกค าสั่ง สมัครสมาชิก จากนั้นกรอกแบบฟอร์มการ
สมัครสมาชิก และเลือกค าสั่งลงทะเบียน 
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 3.  ผู้ใช้สามารถเข้าสู่ระบบได้โดยใส่ชื่อผู้ใช้งานและรหัสผ่าน ดังรูปและเลือกค าสั่งเข้าสู่ระบบ 

 
 
 4. หน้าเว็บไซต์ระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ ประกอบด้วยเมนูด้านบนดังนี้  หน้าแรก  
ดาวน์โหลด บทความ  นิทรรศการภาพถ่าย เว็บบอร์ด ห้องสนทนา ดาวน์โหลด   และเมนูด้านข้างคือ  
หน้าหลัก  บทความ  นิทรรศการภาพถ่าย สรุปการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  เว็บบอร์ด  ไฟล์ดาวน์โหลด 
ภายในหน้าเว็บไซต์ประกอบด้วยข่าวสาร ภาพถ่ายและเว็บลิงค์ท่ีเกี่ยวข้อง 
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5. ผู้ใช้สามารถอ่านข่าวสาร  บทความ  และสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ 
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6. ผู้ใช้สามารถเข้ามาท ากิจกรรมต่างๆ ได้แก่ อ่านข่าวสาร  บทความ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสามารถ
แสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ ผู้ใช้สามารถตั้งกระทู้ แสดงความคิดเห็นในเว็บบอร์ดเพ่ือการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้โดยไม่จ ากัดเวลา และสถานที่ 
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 7. ผู้ใช้สามารถแสดงความคิดเห็นได้ผ่านทางเครือข่ายสังคมออนไลน์  โดยสามารถใช้ลอกอินที่
เชื่อมต่อกับทางเฟซบุ้ค ทวิตเตอร์ และ กุเก้ิลพลัส 
 8. ผู้ใช้ท าความรู้จักกับระบบการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์ได้ผ่านบทความ 
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การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
1. การตั้งระทู้บันทึกผลงานของนักศึกษาเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูเ้กี่ยวกับเทคนิคการใช้แสงในถ่ายภาพ 
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