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บทคัดย่อ 

 การวิจัยในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ1) เพ่ือพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบ
ซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียนและหลังเรียน 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน หลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสาน
ตามรูปแบบซิปปาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับ
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Abstract 

 This research for purpose were 1) For develop classroom activity learning 
from CIPPA model to support creative thinking for bachelor degree students. 2) For 
comparison of creative thinking before and after learning. 3) For study to satisfaction 
of learners after mixing learn activities from CIPPA model to support creative thinking 
for bachelor degree students of sample group is students of Education Rajabhat 
Mahasarakham University  to registered in computer graphic design course by used 
the sample size set to used 15% (percentage) of students and choose specific 
samples  (purposive sampling) were 30 students, There are methods to used in this 
research include 1) Lesson plan mixed learning activities of CIPPA model to support 
creative thinking for bachelor degree students. 2) Creative thinking test and 3) 
Satisfaction evaluation form of students to the lesson plan mixed learning from 
CIPPA to support creative thinking for bachelor degree students. 

 The research results foundthat 1) develop classroom activity learning from 
CIPPA model to support creative thinking for bachelor degree students in generally 
to was high level (̅4.21=ݔ ; S.D. = 0.70) 2) Comparison of creative thinking before and 
after learning, The result is creative think after learning higher before learning to 
statistically significant at the 0.5 level. 3) Satisfaction assessment in learning by mixing 
learn activities from CIPPA model to support creative thinking for bachelor degree 
students in generally to was high level (̅4.19 =ݔ ; S.D. = 0.70). 
 

 Keywords : Learning activity ; Blended Learning ; CIPPA model,          
creative thinking 
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บทที่ 1

บทน�ำ

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส�ำคัญของปัญหำ

	 การที่จะพัฒนาประเทศไทยไปสู่ความมั่นคง	 มั่งคั่ง	 และยั่งยืน	 ให้เกิดขึ้นในอนาคตนั้น	 
จะต้องให้ความส�าคัญกับการเสริมสร้างทุนของประเทศที่มีอยู่ให้เข้มแข็งและมีพลังเพียงพอในการขับ
เคลื่อนกระบวนการการพัฒนาทั้งในระยะกลางและระยะยาว	 โดยเฉพาะ	 “การพัฒนาคน”	 ให้มีการ		
เตรียมความพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่	21	ซึ่งมีสิ่งที่ส�าคัญที่สุดคือทักษะการเรียน
รูแ้ละ	การเสรมิสร้างปัจจยัแวดล้อมทีเ่อือ้ต่อการพฒันาคณุภาพของคน	โดยการน้อมน�าหลกัปรชัญาของ
เศรษฐกจิ	พอเพยีงของพระบาทสมเดจ็พระปรมนิทรมหาภมูพิลอดลุยเดช	มาประยกุต์ใช้ทัง้ในเชงิระบบ
และโครงสร้างของสงัคมไทยให้มภีมูคิุม้กนัต่อการเปลีย่นแปลงต่าง	ๆ 	ทีจ่ะเกดิขึน้	(แผนพฒันาเศรษฐกจิ
และสังคมแห่งชาต	ิฉบับที	่12	พ.ศ.	2560	-	2564)	ถือเป็นแผนแม่บทหลักใน	การพัฒนาประเทศที่ได้
ประกาศในราชกิจจานุเบกษา	เป็นกฎหมายบังคับใช้ตั้งแต่วันที่	1	ตุลาคม	2559	ถึงวันที่	30	กันยายน	
2564	 นั้นมีหลักการส�าคัญคือ	 “ยึดคนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา”	 มุ่งสร้างคุณภาพชีวิตที่ดีส�าหรับ
คนไทย	 พัฒนาคนให้มีความเป็นคนที่สมบูรณ์	 มีวินัย	 ใฝ่รู้	 มีความรู้	 มีทักษะ	 มีความคิดสร้างสรรค	์ 
มีทัศนคติที่ดี	รับผิดชอบต่อสังคม	มีคุณธรรมและจริยธรรม	ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการ	ในฐานะหน่วยงาน
หลักในภาคการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณภาพคนของประเทศ	ได้ตระหนักถึง	ความส�าคัญดังกล่าวดัง
นั้นภายใต้วิสัยทัศน์	 “มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้คู่คุณธรรม	 มีคุณภาพชีวิตที่ดี	 มีความสุขในสังคม”	 
(แผนพฒันาการศกึษากระทรวงศกึษาธกิาร,	2560)	สามารถแข่งขนัในประชาคมอาเซยีนและประชาคม
โลก	โดยให้ความส�าคัญกับการพัฒนาคนและสังคมไทยให้มีคุณภาพ	ผลิตก�าลังคนที่มีศักยภาพตรงตาม
ความต้องการของตลาดแรงงาน	 สามารถท�างานเพื่อด�ารงชีพตนเองเพื่อช่วยเหลือสังคม	 มีคุณธรรม	 
มีความรับผิดชอบ	 มีสุขภาวะท้ังร่างกายจิตใจ	 และปัจจัยส�าคัญในการขับเคลื่อนประเทศไทยจาก	 3.0	
ไปสู่	4.0	ประกอบด้วย	องค์ความรู้	ความคิดสร้างสรรค	์นวัตกรรม	วิทยาศาตร์	เทคโนโลยี	และ	R&D	
โดยแผนประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน	2025	หรือ	AEC	Blueprint	2025	ได้เน้นความร่วมมือทางด้าน
การเกษตร	สุขภาพ	ดิจิทัล	ภาคบริการ	การพัฒนา	SME	และแรงงาน	โดยเน้นปัจจัย	R&D	วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี	รวมทั้งนวัตกรรม	และความคิดสร้างสรรค์	ในการขับเคลื่อนไปสู่อาเซียน	(ศูนย์การเรียนรู้ 
อาเซียน,	2561)
	 จะเหน็ได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นหนึง่ในทกัษะทีส่�าคญัส�าหรบัการจดัการศกึษาในศตวรรษที่ 
21	 จากการศึกษาการคิดสร้างสรรค์	 พบว่าผู้เรียนยังขาดทักษะและกระบวนการด้านการจัดบริบท 
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การจัดการเรียนรู้ซึ่งผู้เรียนต้องเป็นผู้คอยรับความรู้จากผู้สอน	 เพียงด้านเดียวจ�านวนการเรียนรู้และสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเองยังมีน้อย	 สอดคล้องกับ	 (ศูนย์วิจัยมหาวิทยาลัยกรุงเทพ,	 2555)	 ได้ส�ารวจความ 

คดิเหน็	จากกลุ่มตวัอย่างจ�านวน	994	คนพบว่าประชากรร้อยละ	98.0	เช่ือว่าความคิดสร้างสรรค์มีประโยชน์
ต่อการพัฒนาประเทศไทยโดยข้อมูลเพิ่มเติมกล่าวว่า	มหาวิทยาลัย	โรงเรียน	และครอบครัว	ควรมีบทบาท
ในการส่งเสรมิให้เกดิการพฒันาความคดิเชงิสร้างสรรค์ให้เป็นรปูประธรรมผลส�ารวจยงัพบว่าประชาชนร้อย
ละ	66.2	ระบุว่าประเทศไทยยังขาดแคลนด้านการคิดสร้างสรรค์และ	(วิจารณ	์พานิช,	2555)	กล่าวไว้ว่า
ทกัษะทีค่นไทยขาดทีส่ดุคอืการคดิสร้างสรรค์	การคดินอกกรอบทัง้นีก้ารคดิสร้างสรรค์กถ็อืว่าเป็นประเดน็
ส�าคัญในการพัฒนาประเทศสอดคล้องกับกระทรวงศึกษาธิการ	 2555	 ได้ให้ความส�าคัญและตระหนักถึง
แผนพัฒนาการศึกษากระทรวงศึกษาธิการฉบับที่	11	พ.	ศ.	2555	ถึง	พ.ศ.	2559	กล่าวว่า	เด็กวัยเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์ต�่า	 สอดคล้องกับผลการทดสอบความถนัดเฉพาะด้านและวิชาการ	 ของส�านักทดสอบ
ทางการศึกษาแห่งชาติ	 (สทศ.)	 ครั้งที่	 1/2560	 พบว่า	 ผลสอบวัดความคิดสร้างสรรค์	 อยู่ในระดับต�่า	 
โดยช่วงคะแนนระหว่าง	120.07-300.00	มีค่าร้อยละอยู่ที	่0.0	หมายความว่าไม่มีใครได้คะแนนเกิน	120	
คะแนนแสดงให้เห็นว่าเด็กในปัจจุบันมีระดับความคิดสร้างสรรค์ที่อยู่ในระดับต�่า	 (ส�านักทดสอบทาง 
การศึกษาแห่งชาติ,	2560)	
	 ฉะนั้นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการฝึกฝนให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างสร้างสรรค	์
จึงเป็นส่วนหนึ่งที่จะช่วยยกระดับคุณภาพของผู้เรียน	 ท�าให้ผู้เรียนมีชีวิตอย่างมั่นใจในตนเองและมี
คุณภาพมากขึ้น	 และ	 (รายงานการประชุมของส�านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพ
เยาวชน,	 2558)	 รายงานประชุมนานาชาติว่าด้วยการพัฒนา	 ทักษะการคิดวิเคราะห์และความ 

คิดสร้างสรรค์ของเด็กเยาวชนระบุว่า	เป็นเรื่องที่น่าตกใจว่าระบบการศึกษาในประเทศไทยยังขาดเรื่อง
เครือ่งมอืในการฝึกฝนและวดัประเมนิทกัษะการคดิวเิคราะห์และความคดิสร้างสรรค์ทีเ่ป็นทกัษะ	ทีท่�าให้
คิดเป็นซึ่งทักษะการท�างานที่นายจ้างต้องการมากในศตวรรษที	่21	และผลการส�ารวจของธนาคารแห่ง
ประเทศไทย	2556	โดยท�าการส�ารวจจากผู้ประกอบการ	748	บริษัทพบว่าร้อยละ	70	ของผู้ประกอบ
การในกลุ่มตัวอย่างต้องการแรงงานที่มีความรู้ด้านไอทีภาษาอังกฤษความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ความคดิสร้างสรรค์แต่คณุภาพแรงงานและคณุภาพการศกึษาทีด้่อยกว่าประเทศอืน่	จงึส่งผลให้แรงงาน
ไทยขาดทักษะที่จ�าเป็นเหล่านี้	 และการที่แรงงานไทยขาดทักษะเหล่านี้ยังส่งผลกระทบด้านอัตรา 
การว่างงานระดบัปรญิญาตรมีแีนวโน้มสงูมากขึน้สอดคล้องกบัการสรปุผลการส�ารวจ	ภาวการณ์	ท�างาน
ของประชากร	โดยส�านักงานสถิติแห่งชาติ	2559	พบว่า	ผู้ว่างงานที่ส�าเร็จการศึกษาในระดับอุดมศึกษา	
คือ	1.68	แสนคนอัตราว่างงานร้อยละ	2.1	รองลงมาเป็นระดับมัธยมตอนปลายหรือเทียบเท่า	7.4	หมื่น
คนร้อยละ	1.2	ระดับประถมศึกษา	5.6	หมื่นคนร้อยละ	0.7	ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น	4.6	หมื่นคนร้อย
ละ	0.7	สงัเกตได้ว่าผูท่ี้มอัีตราการว่างงานสงูสดุคอืกลุม่ผูท้ีส่�าเรจ็การศกึษาในระดบัอดุมศกึษา		สอดคล้อง
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กับการศึกษาสภาพปัญหาและสภาพปัจจุบันของการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี	
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม	 สภาพปัญหาพบว่ากลุ่มตัวอย่าง	 จ�านวน	 400	 คน	 มีระดับการ 
คิดสร้างสรรค์ในระดับต�่า	(ขจรพงษ์	ร่วมแก้ว,	2560)
	 ทักษะการคิดสร้างสรรค์ไม่ได้ถูกบรรจุไว้ในหลักสูตรอย่างชัดเจน	 การเรียนรู้ในทักษะเหล่า
นี้จึงเป็นไปตามยถากรรม	 แต่ในศตวรรษท่ี	 21	 นี้	 เราไม่สามารถปล่อยให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ไปตาม
ยถากรรมได้อีกแล้ว	การพัฒนาทักษะเป็นงานที่ต้องมุ่งพัฒนาให้เกิดขึ้นให้ได	้เพราะเป็นทักษะที่จะช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถเผชิญกับโลกและปัญหาที่มีความซับซ้อนมากขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 (ขจรพงษ	์ 
ร่วมแก้ว,	2554)		การรบันกัศกึษาของสถาบนัอดุมศกึษาทีเ่ปิดกว้างเนือ่งจากมอีตัราการสอบแข่งขนัเข้า
เรยีนน้อย	ส่งผลให้ผูเ้รยีนส่วนใหญ่ขาดทกัษะทีจ่�าเป็นส�าหรบัการเรยีนรูใ้นหลายด้าน	สถาบนัการศกึษา
จึงมีบทบาทส�าคัญในการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก�าหนด
เนื่องจากเป็นสถาบันที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นส�าคัญ	สามารถแสดงออกทางด้านความคิดและจินตนาการ
อันจะน�าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานอย่างเป็นรูปธรรมซ่ึงมีความจ�าเป็นต้องใช้ทั้งการรู้ทางทัศนะและ 
การสร้างสรรค์ผลงาน	ดังนั้น	สถาบันการศึกษาจึงมีบทบาทส�าคัญในการส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก�าหนด	 และแนวทางในการเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ
สร้างสรรค์นัน้ยงัมคีวามสอดคล้องตามประกาศกระทรวงศกึษาธกิาร	เร่ือง	มาตรฐานคณุวฒุริะดบัปริญญา
ตรี	 ในประเด็นมาตรฐานผลการเรียนรู้	 ประกอบด้วย	 1)	 ด้านคุณธรรม	 จริยธรรม	 2)	 ด้านความรู้	 3)	 
ด้านทักษะทางปัญญา	 4)	 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ	 5)	 ด้านทักษะ 

การวิเคราะห์เชิงตัวเลข	 การสื่อสาร	 และการใช้เทคโนโลยี	 6	 สารสนเทศ	 และ	 6)	 ด้านทักษะการจัด 

การเรียนรู	้(กระทรวงศึกษาธิการ,	2554)	สอดคล้องกับ	มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามมุ่งเน้น	และ
จดัการเรยีนการสอนท่ีมปีระสทิธิภาพโดยใช้กระบวนการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�าคญั	และค�านงึ
ถงึความแตกต่างเฉพาะตวัของผูเ้รยีนพร้อมกบัจัดให้ผู้เรียนมส่ีวนร่วมในกจิกรรมการเรียนการสอนผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายส่งเสริมทักษะแห่งศตวรรษที่	21	อันน�าไปสู่การให้ผู้เรียนสามารถช่วย
เหลือตนเอง	และพึ่งตนเองได้	(แผนพัฒนาการศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.	2559)	
	 จากแนวคิดท่ีว่า	 ความคิดสร้างสรรค์	 สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอนและการฝึกปฏิบัติที่ 
ถกูวธิ	ีในช่วงทีผ่่านมาได้มนีกัการศกึษาคดิค้นเทคนคิทีจ่ะส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์หลากหลายวธิกีาร
สอนตามแนวทฤษฎกีารสร้างความรู	้ของเพยีเจต์	นกัจิตวทิยาการศกึษา	(ทศินา	แขมมณ,ี	2550)	ซ่ึงเชือ่
ว่าคนทุกคนจะมีการพัฒนาเชาว์ปัญญาไปตามล�าดับขั้นจากการมีปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์กับสิ่ง
แวดล้อมตามธรรมชาติ	และประสบการณ์ทีไ่ด้รบัจากการสัง่สมมาจากส่วนบคุคลและประสบการณ์จาก
ประวัติศาสตร์และสังคมของกลุ่มบุคคล	 (สุวิทย์	 มูลค�า	 และอรทัย	 มูลค�า,	 2547)	 นอกจากนี้การสอน 

ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้	 ยังเป็นวิธีการเรียนรู้ที่มีกระบวนการเกิดขึ้นภายในบุคคล	 บุคคลเป็น					
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ผู้สร้าง	 ความรู้ด้วยเหตุผลจากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม	 
เกิดเป็นโครงสร้างทางปัญญา	ผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยนปัญญาของผู้เรียนได้	แต่สามารถช่วยผู้เรียน
ปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาได้โดยจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญาหรือเกิด
ภาวะไม่สมดลุทางปัญญาขึน้	ซ่ึงเป็นสภาวะท่ีประสบการณ์ใหม่ไม่สอดคล้องกบัประสบการณ์เดิม	ผูเ้รียน
ต้องพยายามปรบัข้อมลูใหม่กบัประสบการณ์ทีม่อียูเ่ดมิ	แล้วสร้างเป็นความรู้ใหม่	(วมิลรตัน์	สุนทรวโิรจน์,	
2551)	และการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้	นั้นเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดสถานการณ์
ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ของตนเอง	 โดยผู้เรียนได้ศึกษา	 คิด	 ค้นคว้า	 ทดลองระดมสมอง	 ศึกษา 
จากใบความรู	้ส่ือหรอืแหล่งเรยีนรูต่้าง	ๆ 	ซ่ึงจะมกีารเชือ่มโยงความรูใ้หม่ทีเ่กดิขึน้กบัความรูเ้ดมิทีผู่เ้รยีน
มีอยู่แล้ว	โดยผู้สอนเป็นผู้ช่วยเหลือ	มีการตรวจสอบความรู้ใหม่	ซึ่งสามารถกระท�าได้ทั้งการตรวจสอบ
กนัเอง	ระหว่างกลุ่ม	หรือผูส้อนช่วยเหลือในการตรวจสอบความรู้ใหม่	การจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี
การสร้างความรู้	(Constructivism)	นี้	จึงเป็นการเน้นให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ความรู้ขึ้นเอง	ดังนั้นหากครู
จดักจิกรรมการเรยีนรู	้โดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้เอง	(Constructivism)	จะช่วยในการพัฒนาผู้เรียน
มีความรู้ในสิ่งที่เรียนอย่างยั่งยืน	 พัฒนาความคิดสร้างสรรค์	 เป็นผู้มีศักยภาพพร้อมท่ีจะด�าเนินชีวิตใน
สงัคมของโลกโลกาภวิตัน์	ดงันัน้แนวทางทีจ่ะพฒันาผูเ้รยีนให้เกดิความคดิสร้างสรรค์	จ�าเป็นต้องใช้แนว
คิดทฤษฏีที่มีอยู่ในปัจจุบัน	สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง	
	 การจัดการเรียนรู ้ตามรูปแบบซิปปาโมเดล	 เป็นรูปแบบการจัดการเรียนที่พัฒนาโดย	 
ทิศนา	 แขมมณี	 เป็นการพัฒนาท่ีน�าเอาแนวคิดต่างๆ	 มาประสานกันท�าให้เกิดแนวคิดรูปแบบ	 ซิปปา
โมเดล	คือ	การสร้างความรู้ด้วยตนเอง	การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น	นักเรียนเคลื่อนไหวร่างกาย	การเรียน
รู้กระบวนการต่าง	ๆ	การน�าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้	โดยมีขั้นตอน	การจัดการเรียนรู	้7	ขั้นตอน	(1)	
การทบทวนความรูเ้ดมิ	(2)	การแสวงหาความรู้ใหม่	(3)	การศกึษาท�าความเข้าใจข้อมลู/ความรู้ใหม่	และ
เช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม	 (4)	 การแลกเปล่ียนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม	 (5)	 การสรุปและ								
จัดระเบียบความรู ้	 (6)	 การแสดงผลงาน	 (7)	 การประยุกต์ใช้ความรู ้	 (ทิศนา	 แขมมณี,	 2555)	 
ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาโมเดล	ไว้ว่า	รูปแบบซิปปาโมเดล	มุ่งพัฒนาผู้
เรียนให้เกดิความรู	้ความเข้าใจในเรือ่งทีเ่รยีนอย่างแท้จรงิ	โดยการให้ผูเ้รยีนสร้างความรูด้้วยตนเอง	โดย
อาศัยความร่วมมือจากกลุ ่ม	 นอกจากน้ันยังช่วยพัฒนาทักษะกระบวนการต่างๆ	 จ�านวนมาก	 
อาทิ	 กระบวนการคิด	 ความคิดสร้างสรรค์	 กระบวนการกลุ่ม	 กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม	 
และกระบวนการแสวงหาความรู้	มีผลวจิยัทีส่นบัสนนุว่าการจดัการเรยีนรูแ้บบซปิปา	โมเดล	ท�าให้ความ
คิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนั้นเพิ่มขึ้น	(ซายูต	ีอับดุลราฮิม,	2557)	ได้ท�าวิจัย	ผลการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้
แบบซิปปาที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์	 ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี	 1	 ในกลุ่มโรงเรียนไผ่ศรีทอง	 จังหวัดสิงห์บุรี	 ผลการวิจัยพบว่า	 ความคิดสร้างสรรค ์
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ทางวทิยาศาสตร์หลงัเรยีนของนกัเรยีนดงักล่าวทีเ่รยีนโดยวธิกีารจดัการเรยีนรูแ้บบซปิปาสงูกว่านกัเรยีน
ทีเ่รยีนตามปกตอิย่างมนียัส�าคญัทางสถติิทีร่ะดับ	.01	และ	(4)	ความคดิสร้างสรรค์ทางวทิยาศาสตร์ของ
นักเรียนดังกล่าว	ที่เรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ	.01	(สุชีลา	เพชรแก้ว,	2555)	ได้ท�าการวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	
ความคิดสร้างสรรค์และความพึงพอใจต่อวิชาศิลปะพื้นฐาน	ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิป
ปากับแบบปกต	ิชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	พบว่า	นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	ที่เรียนโดยการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแ้บบซปิปา	มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความคดิสร้างสรรค์สงูกว่า	แบบปกติอย่างมนียัส�าคญั
ทางสถิติที่ระดับ	.05	เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า	ความคิดสร้างสรรค์ด้านการคิดคล่องและการคิด
ริเริ่มของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง	2	แบบไม่แตกต่างกัน	
	 นอกจากนี้	 การจัดการเรียนรู ้ผสมผสาน	 เป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนรู ้แบบ 

เผชิญหน้า	 กับการเรียนรู้แบบออนไลน์	 โดยน�าเทคโนโลยีมาช่วยในการจัดการเรียนการสอน	 เป็นการส่ง
เสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มากยิ่งขึ้น	 เพราะสื่อเหล่านี้ท�าให้ผู้เรียนให้ความสนใจ	มีความ
ยืดหยุ่น	โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา	โดยไม่มีข้อจ�ากัด	สร้างปฏิสัมพันธ์ทั้งระหว่างผู้สอนกับ
ผู ้เรียน	 ผู ้เรียนกับผู ้เรียนผู ้เรียนกับเนื้อหาได้ดี	 (ปณิตา	 วรรณพิรุณ,	 2551)	 แต่ถึงอย่างไรก็ตาม	 
หากพิจารณาแล้ว	 เทคนิคการเรียนรู้แบบผสมผสานจะมีข้อดีมากมายแต่ก็ยังมีข้อจ�ากัดอยู่หลายประการ
เน่ืองจากผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถแตกต่างกัน	 การท่ีผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้และรับรู้บนพื้นฐาน
เดียวกันด้วยตนเองนั้นเป็นเรื่องยาก	 หากมีการน�ารูปแบบการเรียนอื่นมาบูรณาการใช้จะส่งผลให้สภาพ 

การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น	 (สมาคมสโลน,	 2015)	 กล่าวว่าการสอนผสมผสานว่ามีสัดส่วน
ของเนื้อหาที่มาน�าเสนอทางอินเทอร์เน็ตเป็นร้อยละ	30	–	70	และมีการน�าเสนอเนื้อหาผ่านอินเทอร์เน็ต	
มีการใช้กระดานสนทนาออนไลน	์ร่วมกับการเรียนการสอนในห้องเรียน	ส่วนที่มีการน�า	เสนอสัดส่วนของ
เน้ือหาที่มีการน�าเสนอสัดส่วนของเนื้อหาน้อยกว่าร้อยละ	 30	 นั้น	 จัดเป็นการใช้เทคโนโลยีเว็บช่วย 

การจัดการเรียนรู้	 แม้ว่าจะมีการใช้ระบบบริหารจัดการเรียนรู้	 มีการน�าเสนอเน้ือหาผ่านทางอินเทอร์เน็ต	
แต่จะมปีริมาณกจิกรรมท่ีนาเสนอทางออนไลน์ไม่มาก	และยงัคงเน้นการเรยีนการสอนในห้องเรยีนเป็นหลกัอยู่
	 จากเหตุผลและความส�าคัญดังกล่าว	 ผู ้วิจัยจึงตระหนังถึงความส�าคัญและความจ�าเป็น	 
ในการพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์	 ดังนั้นผู้วิจัยจึงพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิป
ปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	เพื่อสนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียน				ได้เป็น
คนเก่งรอบด้าน	มีทักษะการท�างานในอนาคต	ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า	การวิจัยครั้งนี้จะส่งผลให้ผู้เรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นผ่านเกณฑ์	 มีความพึงพอใจต่อแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้	 และเพื่อเป็นแนวทาง
ส�าหรับอาจารย์ผูส้อนน�าไปใช้ในการจัดกจิกรรมการเรยีนรูแ้ละน�าสือ่การเรยีนรูไ้ปประยกุต์ใช้ประกอบการ
จัดการเรียนการสอนให้เกิดประโยชน์ส่งผลต่อกระบวนการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพต่อไป	
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1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย

	 1.2.1	 เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริม 

ความคิดสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี
	 1.2.2	เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
	 1.2.3	เพือ่ศกึษาความพึงพอใจของผูเ้รียน	หลังเรยีนด้วยการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้แบบผสม
ผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี

1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย

	 ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตาม
รูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	 สูงกว่าก่อนเรียน	 อย่างมีนัย
ส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	0.5

1.4 ขอบเขตของงำนวิจัย

	 1.4.1	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 	 ประชากร	 คือ	 นักศึกษาระดับปริญญาตรี	 คณะครุศาสตร์	 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม	ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	1	จ�านวน	205	คน
	 1.4.2	กลุ่มตัวอย่าง
	 	 กลุ่มตัวอย่าง	 คือ	 นักศึกษาระดับปริญญาตรี	 คณะครุศาสตร์	 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม	ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	 1	 โดยใช้วิธีก�าหนด
ขนาดของกลุม่ตวัอย่างโดยใช้เกณฑ์ร้อยละ	(Percentage)	15	ของประชากร	(สมบตั	ิท้ายเรอืค�า,	2553)	
และเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง	(Purposive	Sampling	)	จ�านวน	30	คน
	 1.4.3	ขอบเขตระยะเวลา
	 	 ระยะเวลาในการวิจัย	ด�าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่	2/2560	
	 1.4.4	ขอบเขตด้านเนื้อหา
	 	 เนื้อหาที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้	ได้แก่	
	 	 	 1.4.4.1	เรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม	Photoshop
   1.4.4.2	เรียนรู้เครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม	Photoshop
   1.4.4.3	การท�างานกับเลเยอร์
   1.4.4.4	การจัดวางและการปรับรูปทรง
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	 	 	 1.4.4.5	การใส่ข้อความและการจัดรูปแบบตัวอักษร
   1.4.4.6	การรีทัชภาพ
	 1.4.5	ขอบเขตด้านตัวแปร
	 	 1.4.5.1	ตวัแปรต้น	คอื	กจิกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาท่ีส่งเสรมิ
ความคิดสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี
	 	 1.4.5.1	ตัวแปรตาม
	 	 	 	 1)	ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
	 	 	 	 2)	ความพึงพอใจของนักศึกษา
 

1.5 นิยำมศัพท์

	 1.5.1	กิจกรรมการเรียนรู ้หมายถึง	การวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ
ตาม	ขั้นตอน	วิธีการ	หลักการ	ของทฤษฎี	ที่จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค	์และการ
เรียนรู้ของผู้เรียนบรรลุตามจุดประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก�าหนดไว	้
	 1.5.2	การเรียนรู้ผสมผสาน	หมายถึง	การจัดการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้ภายในห้องเรียน	
และการเรยีนแบบออนไลน์เข้าไว้ด้วยกนั	เพ่ือพฒันาให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูท้ีท้่าทายและตอบสนองต่อ
ความต้องการ	ของผู้เรียนท�าให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตัวเองได้ดียิ่งขึ้น
	 1.5.3	 รูปแบบการสอนซิปปาโมเดล	หมายถึง	 กระบวนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้	
ความคิด	 สามารถสร้างความรู้	 ค้นพบความรู้ได้ด้วยตนเอง	 ผู้เรียนมีบทบาทมากในกิจกรรมการเรียน 

การสอน	 และผู้เรียนสามารถน�าไปใช้ในชีวิตประจ�าวัน	 ได้	 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้	 7	 ข้ันตอน	 
(ทิศนา	แขมมณี.	2556)	คือ	
	 ขั้นตอนที	่1	การทบทวนความรู้เดิม
	 ขั้นตอนที	่2	การแสวงหาความรู้ใหม่
	 ขั้นตอนที	่3	การศึกษาท�าความเข้าใจข้อมูล
	 ขั้นตอนที	่4	การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่ม
	 ขั้นตอนที	่5	การสรุปและจัดระเบียบความรู้
	 ขั้นตอนที	่6	การปฏิบัติและการแสดงผลงาน
	 ขั้นตอนที	่7	การประยุกต์ใช้ความรู้
	 1.5.4	ความคดิสร้างสรรค์	หมายถงึ	ความสามารถของผูเ้รยีนในการคดิหลายแง่มมุซ่ึงมคีวาม
สามารถในการคิดได้หลากหลายและแปลกใหม่	 ไม่ซ�้ากับใคร	 แตกต่างจากความคิดธรรมดา	 และเป็น
ความคิดที่เป็นประโยชน์และมีคุณค่า	สร้างผลงานได้ดี
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 1.5.5	ความพึงพอใจ	หมายถึง	ความรู้สึกทางบวกเป็นความรู้สึกที่เมื่อเกิดขึ้นแล้วจะท�าให้
เกดิความสขุ	ซึง่ความสขุเหล่านี้อาจเกดิขึ้นพร้อมกนั	โดยบางด้านสงู	บางด้านต�่าก็ได้	โดยความพึงพอใจ
จะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ

1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ

	 1.6.1	ผูเ้รยีนได้พฒันาการคดิสร้างสรรค์	โดยใช้เทคนคิการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบ
ซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
	 1.6.2	เป็นแนวทางในการพฒันาการจดักจิกรรมการเรียนรู้การเรียนรู้แบบผสมผสานตามรปู
แบบซิปปา	ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	ให้ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนมากขึ้น
	 1.6.3	เป็นแนวทางในการน�าไปประยุกต์ใช้กับการวิจัยและการเรียนการสอนต่อไป

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม



บทที่ 2

การทบทวนวรรณกรรม

	 ในการวิจัยเรื่อง	 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาท่ีส่งเสริม 

ความคิดสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	ผู้วิจัยได้ด�าเนินการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง	ดังต่อไปนี้
	 1.	แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	 2.	การจัดกิจกรรมการเรียนผสมผสาน	(Blended	Learning)
	 3.	การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา
	 4.	ความคิดสร้างสรรค์
	 5.	ความพึงพอใจ
	 6.	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 7.	กรอบแนวคิดของการวิจัย

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

 2.1.1 ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

   นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายและแนวคิดของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้
หลายแนวคิดดังนี้
	 	 	 ฮลิล์	(1982)	กล่าวว่าการจดักจิกรรมการเรยีนรูค้อืกระบวนการให้การศกึษาแก่ผูเ้รยีน
ซึ่งต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน
	 	 	 จอยซ์	และวลี	(1992)	กล่าวว่า	การจดักจิกรรมการเรยีนรูค้อืแผน	(Plan)	หรอืแบบแผน	
(Plattern)	 ที่สามารถใช้เพื่อการสอนโดยตรงในห้องเรียน	 หรือการสอนกลุ่มย่อย	 เป็นแนวทาง 
ของการเรียนที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ทางการเรียน
	 	 	 มอร์	(1992)	กล่าวว่าการจัดกจิกรรมการเรยีนรูค้อืพฤติกรรมของบคุคลหนึง่ทีพ่ยายาม 

ช่วยให้บุคคลอื่นได้เกิดการพัฒนาตนในทุกด้านอย่างเต็มศักยภาพ
	 	 	 ทิศนา	แขมมณี	 (2552)	กล่าวว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้	 หมายถึง	สภาพลักษณะ
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมองค์ประกอบที่ส�าคัญซ่ึงได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระเบียบ	 
ตามหลกัปรชัญาทฤษฎ	ีหลกัการ	หรอืแนวคดิความเชือ่ต่างๆ	โดยประกอบด้วยกระบวนการหรือข้ันตอน
ส�าคัญ	ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้	รวมทั้งวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่างๆ	ให้บรรลุวัตถุประสงค์
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	 	 	 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้	 หมายถึง	 การวางแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบตาม	ขั้นตอน	วิธีการ	หลักการ	ของทฤษฎี	ที่จะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนา	 
และการเรียนรู้ของผู้เรียนบรรลุตามจุดประสงค์ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก�าหนดไว้

 2.1.2 ลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีลักษณะเด่นชัดอยู่	3	ลักษณะ	คือ
	 	 	 2.1.2.1	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นกระบวนการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอน 

กับผู้เรียนซึ่ง	 หมายความว่าการจัดการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้นั้นทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ต่อ
กันและเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง	เป็นไปตามล�าดับขั้นตอนเพื่อท�าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
	 	 	 2.1.2.2	การจดักจิกรรมการเรยีนรูม้จีดุประสงค์ให้ผูเ้รยีนเกดิการเปลีย่นแปลงพฤติกรรม 

ตามจุดประสงค์ที่ก�าหนดไว	้โดยการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้เป็นพฤติกรรมทั้ง	3	ด้าน	ได้แก่
	 	 	 	 1)	ด้านความรู้ความคิด	หรือด้านพุทธิพิสัย
	 	 	 	 2)	ด้านทักษะกระบวนการ	หรือด้านทักษะพิสัย
	 	 	 	 3)	ด้านเจตคติ	หรือด้านจิตพิสัย
	 	 	 2.1.2.3	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะบรรลุวัตถุประสงค์ได้ดีต้องอาศัยทั้งศาสตร์และ
ศิลป์	ของผู้สอนซึ่งหมายความว่าการจัดการเรียนรู้	จะบรรลุวัตถุประสงค์ได้หรือไม่นั้นต้องอาศัยความรู้
ความสามารถของผู้สอนทั้งด้านวิชาการ	(ศาสตร์)	ทักษะและเทคนิคการจัดการเรียนรู้(ศิลป์)	เป็นส�าคัญ
   ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า	การจัดกิจกรรมการเรียนรู	้คือ	การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้
สอนกับผู้เรียน	มีจุดประสงค์ให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง	บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก�าหนดไว้

 2.1.3 องค์ประกอบการของจัดการเรียนรู้

 	 	 2.1.3.1	 ผู ้สอนเป็นผู ้ที่มีความส�าคัญในการที่จะจัดการมาตรฐานการเรียนรู ้จาก 

ตัวหนังสือให้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม	 และมีกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย	 จะต้องรู้จัก
เลือกปรับใช้เทคนิควิธีการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้	 ให้เหมาะสมกับเนื้อหารายวิชาและผู้เรียน	 
โดยไม่ใช้วิธีการเดียว	 ควรมีการดัดแปลงและเลือกวิธีการให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และเนื้อหา	 
เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุประสบผลส�าเร็จในการเรียนรู้
	 	 	 2.1.3.2	 ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีความส�าคัญอีกองค์ประกอบหนึ่ง	 ผู้เรียนแต่ละคนมีความ 

แตกต่างกันทั้งบุคลิกภาพ	สติปัญญา	ความถนัด	ความสนใจและความสมบูรณ์ของร่างกาย	ผู้เรียนควร
มีโอกาสร่วมคิด	 ร่วมวางแผนในการจัดการเรียนรู้	 และมีโอกาสเลือกวิธีเรียนได้อย่างหลากหลาย	 
ตามความเหมาะสมภายใต้การแนะน�าของผู้สอน
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 	 	 2.1.3.3	 เนื้อหา/สื่อ	 เนื้อหาวิชาต่างๆ	 และสื่อ	 ผู้สอนจะต้องจัดเนื้อหาวิชา	 สื่อ	 และ
อุปกรณ์ต่างๆ	ให้มีความสัมพันธ์กัน	มีความน่าสนใจ	เหมาะสมกับวัย	ระดับชั้น	รวมทั้งสภาพสิ่งแวดล้ออม 

ของการจัดการเรียนรู้	เพื่อให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากที่สุด
 	 	 2.1.3.4	 สภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศในชั้นเรียน	 ผู้สอนต้องมีวิธีการที่จะจัดสภาพ
แวดล้อมและบรรยากาศทีเ่อือ้อา	นวยต่อการพฒันาทางวชิาการ	และมกีารดดัแปลงห้องเรยีนให้ผูเ้รยีน
ท�ากิจกรรมการเรียนที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กันได้ดี	และจัดกิจกรรมที่เอื้อให้ผู้ปกครอง	ชุมชน	เข้ามามี
ส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนด้วย
 	 	 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า	 องค์ประกอบการของจัดการเรียนรู้	 คือ	 การจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ท่ีประกอบไปด้วย	 ครูผู้สอน,	 ผู้เรียน,	 เน้ือหา/สื่อ,	 และสภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศใน 

ชั้นเรียน	ท�าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ

 2.1.4 ลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีี

 	 	 ผู้สอนท่ีดีทุกคนย่อมมีความรับผิดชอบในหน้าที่ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และ 

การอบรมผู้เรียนให้เป็นสมาชิกที่ดีของชุมชนและชาติ	ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีต้องมีหลักใน
การยึดดังนี้
	 	 	 2.1.4.1	 ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดอยู่เสมอ	 โดยการซักถามหรือให้แสดงความ 

คิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาง่ายๆ	 ส�าหรับผู้เรียนในระดับต่างๆ	 เพ่ือจะได้เป็นการฝึกให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล 

คิดเปรียบเทียบและคิดพิจารณาถึงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่างๆ
	 	 	 2.1.4.2	ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงให้มากที่สุดด้วยการเรียนโดยการกระท�า
ด้วยตนเอง	(Learning	by	doing)
	 	 	 2.1.4.3	ส่งเสริมให้ผู้เรียนท�างานเป็นกลุ่ม	(Group	working)	โดยมีการปรึกษาหารือ
กันในกลุ่มแบ่งงานกันท�าด้วยความร่วมมือและประเมินผลร่วมกัน
	 	 	 2.1.4.4	 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาด้วยตนรู้แบบต่างๆ	 มาดัดแปลงใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้
	 	 	 2.1.4.5	 มีการเตรียมการจัดการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าเพื่อที่ผู้สอนจะได้ทราบว่าจะสอน
อย่างไรบ้างตามล�าดับขั้นและยังช่วยให้ผู้สอนพร้อมที่จะสอนด้วยความมั่นใจ
	 	 	 2.1.4.6	เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนแสดงความคดิเหน็เพิม่เตมิ	และคดิหาเหตผุลความเป็นมา
ของสิ่งที่เรียน	และมีการรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน
	 	 	 2.1.4.7	มีการประเมินผลอยู่ตลอดเวลา	เน้นการประเมินตามสภาพจริง	ประเมินตาม
ความรู้ความสามารถของผู้เรียนอย่างแท้จริง	 เพ่ือให้แน่ใจว่าการจัดการเรียนรู้ได้ผลตามจุดประสงค์ที่
วางไว้หรือไม่เพียงใด

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม



12

	 	 	 2.1.4.8	มสีือ่การจดักจิกรรมการเรยีนรู้	เพือ่ช่วยให้ผูเ้รยีนสนใจและเข้าใจบทเรยีน	เช่น	 
ของจริง	รูปภาพหุ่นจ�าลอง	แผนภูม	ิวีดีทัศน์	ฐานข้อมูลการเรียนรู้	เว็บไซต์และโสตอุปกรณ์อื่นๆ
	 	 	 2.1.4.9	มคีวามจงูใจในระหว่างการจัดกจิกรรมการเรียนรู้	เช่น	การให้รางวลั	การชมเชย	 
การลงโทษการตเิตยีน	การให้คะแนน	การสอบ	การแข่งขนั	การปรบัมอืให้เกยีรติ	ฯลฯ	มาใช้เป็นส่ิงกระตุน้
และชี้แนวทางให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ	ตั้งใจ	ขยันหมั่นเพียรในการท�ากิจกรรมการเรียนมากขึ้น
	 	 	 2.1.4.10	 มีกิจกรรมให้ผู้เรียนท�าหลายอย่างเพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียนและช่วยให้
ผู้เรียนสนุกสนานในการเรียน
	 	 	 2.1.4.11	ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเจริญงอกงามในทุกด้าน	ทั้งร่างกาย	อารมณ์	สังคม
และสติปัญญา
	 	 	 2.1.4.12	 ส่งเสริมความสัมพันธ์หรือการบูรณาการระหว่างวิชาที่เรียนกับวิชาอื่นๆ	 
ในหลักสูตร
	 	 	 2.1.4.13	 มีการสร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะแก่การเรียนรู้ตาม 

บทเรียนที่สอนทั้งในแง่ของสิ่งแวดล้อมและอารมณ์ของผู้เรียน
	 	 	 2.1.4.14	 สอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ	 (Child	 center)	 ในการจัดกิจกรรมต่างๆ	 
ผู้เรียนจะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ	 เองผู้สอนจะเป็นเพียงผู้คอยให้ความช่วยเหลือแนะน�า	 
ในการท�ากิจกรรม
	 	 	 2.1.4.15	สอนโดยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาทสัมพัสทั้ง	5	มากที่สุด
	 	 	 2.1.4.16	สอนตามกฎแห่งการเรยีนรู้โดยจัดบทเรียนให้เหมาะสมกบัวยั	ความสามารถ
และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน
	 	 	 2.1.4.17	 สอนโดยส่งเสริมการด�าเนินชีวิตตามแบบประชาธิปไตย	 โดยสามารถแสดง
ความคิดเห็นต่างๆ	 และฝึกให้ผู้เรียนรู้จัดรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น	 เคารพความคิดเห็นของผู้อื่น	 
อีกทั้งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีการวางแผนงานร่วมกับผู้สอน
	 	 	 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า	 ลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีี	 คือ	 การจัดกิจกรรม 

การเรียนให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดอยู่เสมอ	มีประสบการณ์ตรงให้มากที่สุด	ส่งเสริมให้ผู้เรียนท�างานเป็น		
กลุ่มรู้จักแก้ปัญหาด้วยตนรู้แบบต่างๆ	มีการประเมินผลอยู่ตลอดเวลา	และมีสื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนผสมผสาน (Blended Learning)

 2.2.1 ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนผสมผสาน (Blended Learning)

	 	 	 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายและแนวคิดของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ผสมผสานไว้หลายแนวคิดดังนี้
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	 	 	 กนกพร	 ฉันทนารุ่งภักด์ิ	 (2548)	 ได้สรุปตามแนวคิดการเรียนผสมผสานไว้ว่าเป็น 

การเรยีนบูรณาการการเรยีนออนไลน์ผ่านระบบเครอืข่าย	(Online	learning)	และการเรยีนในห้องเรยีน 

แบบดั้งเดิม	(Tradition	classroom)	ที่มีการเรียนแบบเผชิญหน้า	(Face-to-Face	meetings)	เข้าด้วย
กันโดยใช้สิ่งอ�านวยทางอินเทอร์เน็ตเป็นส่ือและเคร่ืองมือ	 ในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส์	 เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน	 โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์จากการเรียนแบบออนไลน์	
และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม	เพื่อพัฒนาที่เกิดการเรียนรู้ที่ท้าทายและตอบสนองต่อความ
ต้องการ	ส่วนบุคคลของผู้เรียนท�าให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตัวเองได้ดียิ่งขึ้น
	 	 	 ปณิตา	วรรณพิรุณ	(2554)	ให้ความหมายการ	เรียนผสมผสาน	(Blended	learning)	
ว่ารูปแบบการเรียนที่ผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการสอนเข้าด้วยกัน	 โดยใช้สื่อการเรียนการสอน	
กจิกรรมการเรยีน	การสอนและรปูแบบการเรยีนการสอนทีห่ลากหลายทัง้การเรยีนการสอนแบบออนไลน์
และการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า	เพื่อตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน	โดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนทุกคนสามารถบรรลุเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอน
	 	 	 ธอร ์น	 (2003)	 ให ้ความหมายของการเรียนผสมผสานว่าเป ็นข ้อแนะน�าใน 

การปรับปรุงการเรียนรู้ท่ีท้าทายและพัฒนาความต้องการของแต่ละบุคคล	 การเรียนแบบผสมผสานนี้
เป็นการรวมนวัตกรรมและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน	ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ของการเรียน
แบบออนไลน์และการมส่ีวนร่วมในการเรียนแบบด้ังเดิมการเรียนการสอนแบบผสมผสานนีส่้วนสนบัสนนุ
และช่วยให้การเรียนรู้ดีขึ้น	โดยการติดต่อแบบส่วนตัวกับผู้สอน
	 	 	 เบอร์ซนิ	(2004)	ได้ระบวุ่าการน�าการเรยีนการสอนแบบออนไลน์เข้ามาผสมผสานร่วม
กบัการเรยีนในชัน้เรยีนแบบดัง้เดมินัน้จะต้องค�านงึถงึการออกแบบและการก�าหนดกจิกรรม	3	ประการ	
ได้แก่	 1)	 การออกแบบและก�าหนดกิจกรรมที่เป็นแบบฝึกหรือการทบทวนความรู ้ให้แก่ผู ้เรียน	 
2)	 การออกแบบและก�าหนดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อเสริมสร้างทักษะทางสังคม	
และ	 3)	 การออกแบบและก�าหนดกิจกรรมการเรียนรู้หลักที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามที่ได้ต้ัง
วัตถุประสงค์ไว้
	 	 	 สมาคมสโลน	 (2015)	 ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผสมผสานว่ามีสัดส่วน
ของเนือ้หาท่ีมาน�าเสนอทางอนิเทอร์เนต็เป็นร้อยละ	30	–	79	และมกีารน�าเสนอเนือ้หาผ่านอนิเทอร์เนต็	 
มีการใช้กระดานสนทนาออนไลน์	 ร่วมกับการเรียนการสอนในห้องเรียน	 ส่วนที่มีการน�าเสนอสัดส่วน 

ของเนื้อหาท่ีมีการน�าเสนอสัดส่วนของเนื้อหาน้อยกว่าร้อยละ	 30	 นั้น	 จัดเป็นการใช้เทคโนโลยีเว็บ 

ช่วยการจัดการเรียนรู้	 แม้ว่าจะมีการใช้ระบบบริหารจัดการเรียนรู้	 มีการน�าเสนอเนื้อหาผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต	แต่จะมีปริมาณกิจกรรมที่นาเสนอทางออนไลน์ไม่มาก	และยังคงเน้นการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนเป็นหลักอยู่
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	 	 	 การ์รซิอน	(2008)	ได้กล่าวถงึการเรียนผสมผสานว่าเป็นการรวมแนวคดิของการเผชญิ
หน้าของการเรียนแบบดั้งเดิมและการเรียนแบบออนไลน์เข้าไว้ด้วยกัน	 โดยมีหลักการพ้ืนฐานจากการ
สนทนาแบบเผชิญหน้าและการติดต่อสื่อสารแบบออนไลน์เป็นการบูรณาการผสมผสานข้อดีที่มีจุดแข็ง
แต่ละรูปแบบการเรียนรู ้มาใช้ร่วมกันได้อย่างเหมาะสมภายใต้สภาพแวดล้อมและวัตถุประสงค ์

การเรียนรู้
	 	 	 เบอร์แนธ	 (2015)	 สรุปว่า	 การเรียน	 ผสมผสานหรือ	 Blended	 learning	 
หมายถึง	 โปรแกรมทางการเรียนรู้ที่ใช้วิธีการผสมผสานระหว่างการเรียนรู้จากส่ืออิเล็กทรอนิกส์หรือ	
E-learning	กับการสอนในชั้นเรียน
	 	 	 จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น	สรุปได้ดังนี	้การจัดการเรียนรู้ผสมผสานระหว่าง
การเรยีนรูภ้ายในห้องเรยีน	และการเรยีนแบบออนไลน์เข้าไว้ด้วยกนั	เพือ่พฒันาเกดิการเรยีนรูท้ีท้่าทาย
และตอบสนองต่อความต้องการ	 ส่วนบุคคลของผู้เรียนท�าให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้
ของตัวเองได้ดียิ่งขึ้น

 2.2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้ผสมผสาน

	 	 	 เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนบนเว็บเป็นช่องทางหนึ่งที่ผู ้สอนและผู ้เรียน	 
ได้มีโอกาสใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลในการค้นคว้า	 เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนของ					
ผู้สอนและการอ�านวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียน	องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน
บนเว็บแบบผสมผสานมีผู้ให้แนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนผสมผสานไว้ 
หลายท่าน	ดังนี้
	 	 	 โรไว	และจอร์แดน	(2015)	กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ
ผสมผสานว่าประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้
	 	 	 1)	 การผสมผสานสื่อประสมและทรัพยากรเสมือนในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต	
(Blended	multimedia	and	virtual	internet	resources)	ประกอบด้วย	Video/DVO	Virtual	field	
trips	interactive	websites	software	packages	broadcasting
	 	 	 2)	การผสมผสานโดยใช้	Classroom	websites	ในการสร้างสิ่งแวดล้อมในการจัดการ
เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานส�าหรับประกาศงานท่ีมอบหมาย	 รับ-ส่ง	 การบ้าน	 การทดสอบ	 
การประกาศผลการเรยีน	และนโยบายของชัน้เรยีน	เป็นต้น	โดยผูส้อนอาจจะสร้างเวบ็ไซต์	เพือ่การเรยีน
การสอนด้วยตนเองหรืออาจจะทา	การเชื่อมโยง	(Link)	ไปยัง	เว็บไซต์	ที่เกี่ยวของก็ได้
	 	 	 3)	 การผสมผสานโดยใชระบบบริหารจัดการหลักสูตร	 (Course	management	
systems)	 ในการจัดการเรียนการสอนบนเวบแบบผสมผสานผู้สอนใช้ระบบบริหารจัดการหลักสูตร	
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(Course	management	systems	:	CMS)	เพือ่ช่วยในการติดต่อสือ่สารและการบรหิาร	จดัการกจิกรรม
การเรียนการสอนในห้องเรียน	 เช่น	 การแจกเอกสารประกอบการสอน	 การก�าหนดวันสุดท้ายของ 
การส่งงานที่มอบหมาย	การวบรวมงานที่มอบหมาย	สมิดต์	(2002)	ได้เสนอว่า	การท�าเว็บไซต์ส�าหรับ
การเรียนการสอน	 (Web-Enhanced	 classroom)	 เพื่อให้การเรียนประสบผลสาเร็จนั้นจ�าเป็นต้อง
ประกอบด้วย	 4	องค์ประกอบ	 ได้แก่	 (1)	 ส่วนบริการจัดการ	 (Administration)	 (2)	 ส่วนประเมินผล	
(Assessment)	 (3)	ส่วนเนื้อหา	 (Content)	และ	 (4)	ส่วนชุมชน	 (Community)	การแจ้งงานที่มอบ
หมายล่วงหน้า	การแจ้งประกาศต่าง	ๆ	การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ถึงผู้เรียนเป็นรายบุคคล	การแจ้ง
ข้อมูลเกี่ยวกบรายละเอียดการสอน	 และนโยบายในการให้ระดับผลการเรียนระบบบริหารจัด 

การหลักสูตรที่แนะนาให้ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานได้แก่	WebCT,	
Blackboard,	Moodle	,	Wikis	และ	ANGEL	LMS
	 	 	 4)	 การผสมผสานโดยใช้การสนทนาแบบประสานเวลาและต่างเวลา	 (Synchronous	
and	asynchronous	discussions)	จากรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บผสมผสานที่เป็น 

การผสมผสานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบด้ังเดิมกับการเรียนแบบออนไลน ์

เข้าด้วยกัน	 การใช้เทคโนโลยีของการเรียนแบบออนไลน์เพื่อเข้ามาเติมในส่วนของส่ิงแวดล้อมใน 

การเรยีนแบบเผชญิหน้า	คอืการประยกุต์ใช้การติดต่อส่ือสารผ่านการสนทนาแบบประสานเวลาและต่าง
เวลาโดยผู้สอนเป็นคนก�าหนดหัวข้อในการสนทนาคอยอ�านวยความสะดวกในระหว่างการสนทนา	โดย
พยายามจดบรรยากาศในการเรียนให้เหมือนกับการสนทนาระหว่างผู้เรียนในห้องเรียน
	 	 	 คาร์แมน	(2015)	เสนอแนวคดิเกีย่วกบัรปูแบบการเรยีนการสอนผสมผสานว่าประกอบ
ด้วยองค์ประกอบท่ีมีการผสมผสานระหว่างการเรียนออนไลน์และการเรียนแบบด้ังเดิม	 ซึ่งคาร์แมน	 
ได้อธิบายองค์ประกอบต่างๆ	ไว้ดังนี้
	 	 	 1)	 เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนเป็นปัจจุบัน	 (Live	 Events)	 เป็นลักษณะ 

ของการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า	 “การเรียนแบบประสานเวลา	 (Synchronous)”	 จากเหตุการณ์จริงหรือ
สถานการณ์จ�าลองที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกัน	 เช่นเหตุการณ์ใน
การเรียนรู้ในชั้นเรียนที่เรียกว่า	“ห้องเรียนเสมือน	(Virtual	classroom)”	เป็นต้น
	 	 	 2)	การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน์	 (Online	content)	เป็นลักษณะการเรียนที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามสภาพความพร้อมหรืออัตราการเรียนรู้ของแต่ละคน	 (Self-Paced	
learning)รูปแบบการเรียนเช่นการเรียนแบบส่ือปฏิสัมพันธ์	 (Interactive)	 การเรียนจากการสืบค้น	
(Internet-Based)	หรือการฝึกอบรมจากสื่อ	CD-ROM	เป็นต้น
	 	 3)	การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้	(Collaboration)	เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
สามารถสื่อสารข้อมูลร่วมกันกับผู้อื่นจากระบบสื่อออนไลน์	เช่น	E-mail,	Chat,	Blogs	เป็นต้น
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	 	 	 4)	การวดัและประเมนิผล	(Assessment)	การเรียนลกัษณะดังกล่าวต้องมกีารประเมนิ
ผลความก ้าวหน ้าทางการเรียนรู ้ของผู ้ เรียนทุกระยะนับตั้ งแต ่การประเมินผลก ่อนเรียน	 
(Pre-assessment)	การประเมินผลระหว่างเรียน	(Self-paced	Evaluation)	และการประเมินผลหลัง
เรียน	(Postassessment)	เพื่อนาไปสู่การปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้นต่อไป
	 	 	 ธอร์น	(2003,	อ้างถงึใน	ปณติา	วรรณพริณุ	2551)	ได้เสนอแนวคดิเกีย่วกบัองค์ประกอบ
ของหารจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานโดยแบ่งองค์ประกอบเป็น	2	องค์ประกอบหลัก	12	 
กลุ่มย่อย	ได้แก่องค์ประกอบออนไลน์	6	กลุ่ม	องค์ประกอบออฟไลน์	6	กลุ่ม	ดังนี้
	 	 	 1)	องค์ประกอบออฟไลน์ประกอบด้วย	6	กลุ่ม	ได้แก่
	 	 	 	 1.1)	การเรียนในที่ทา	งาน	(Work	place	learning)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 1.1.1)	ผู้จัดการเรียนการสอนต้องเป็นผู้พัฒนาการเรียนการสอน
	 	 	 	 	 1.1.2)	การเรียนรู้ในขณะปฏิบัติงาน
	 	 	 	 	 1.1.3)	การฝึกงาน
	 	 	 	 	 1.1.4)	การติดตามผล
	 	 	 	 	 1.1.5)	การมอบหมายงาน
	 	 	 	 	 1.1.6)	การตรวจงานที่มอบหมาย
	 	 	 	 1.2)	 ผู้สอนผู้ชี้แนะหรือที่ปรึกษาในห้องเรียนแบบเผชิญหน้า	 (Face	 to	 Face	
Tutoring,	Coaching	or	Motoring)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 1.2.1)	การสอน
	 	 	 	 	 1.2.2)	การชี้แนะ
	 	 	 	 	 1.2.3)	การให้ค�าปรึกษา
	 	 	 	 	 1.2.4)	การประเมินผลแบบ	360	องศา
	 	 	 	 1.3)	ห้องเรียนแบบดั้งเดิม	(Classroom)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 1.3.1)	การสอนแบบการบรรยายหรือการนาเสนองาน
	 	 	 	 	 1.3.2)	น�าเสนอเนื้อหาบทเรียน
	 	 	 	 	 1.3.3)	การฝึกปฏิบัติการ
	 	 	 	 	 1.3.4)	การสัมนา
	 	 	 	 	 1.3.5)	การแสดงบทบาทสมมติ
	 	 	 	 	 1.3.6)	สถานการณ์จ�าลอง
	 	 	 	 	 1.3.7)	การประชุม
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	 	 	 	 1.4)	สื่อสิ่งพิมพ์	(Distributable	print	media)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 1.4.1)	หนังสือ
	 	 	 	 	 1.4.2)	นิตยสาร
	 	 	 	 	 1.4.3)	หนังสือพิมพ์
	 	 	 	 	 1.4.4)	สมุดบันทึก
	 	 	 	 	 1.4.5)	วารสาร
	 	 	 	 	 1.4.6)	แบบบันทึกการเรียนรู้
	 	 	 	 1.5)	สื่ออิเล็กทรอนิกส์	(Distributable	electronic	media)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 1.5.1)	เทปคาทเซทท์
	 	 	 	 	 1.5.2)	ซีดีเสียง
	 	 	 	 	 1.5.3)	วีดิทัศน์
	 	 	 	 	 1.5.4)	ซีดิรอม
	 	 	 	 	 1.5.5)	ดีวีดี
	 	 	 	 1.6)	สื่อวิทยุกระจายเสียงและโทรทัศน	์(Broadcast	Media)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 1.6.1)	วิทยุโทรทัศน์
	 	 	 	 	 1.6.2)	วิทยุกระจายเสียง
	 	 	 	 	 1.6.3)	วิทยุโทรทัศน์แบบปฏิสัมพันธ์
	 	 	 2)	องค์ประกอบออนไลน์ประกอบด้วย	6	กลุ่มได้แก่
	 	 	 	 2.1)	เนื้อหาการเรียนบนเครือข่าย	(Online	Learning	Content)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 2.1.1)	แหล่งทรัพยากรพื้นฐานส�าหรับการเรียน
	 	 	 	 	 2.1.2)	การปฏิสัมพันธ์ส�าหรับเนื้อหาทั่วไป
	 	 	 	 	 2.1.3)	การปฏิสัมพันธ์ส�าหรับเนื้อหาเฉพาะด้าน
	 	 	 	 	 2.1.4)	การสนับสนุนการเรียน
	 	 	 	 	 2.1.5)	สถานการณ์จ�าลอง
	 	 	 	 2.2)	ผูส้อน	ผูช้ีแ้นะหรอืทีป่รกึษาด้านอเิลก็ทรอนกิส์	(E-Tutoring,	e-	Coaching,	 
E-	Motoring)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 2.2.1)	ผ้สอนอิเล็กทรอนิกส์
	 	 	 	 	 2.2.2)	ผู้ชี้แนะอิเล็กทรอนิกส์
	 	 	 	 	 2.2.3)	ผู้ให้ค�าปรึกษาอิเล็กทรอนิกส์
	 	 	 	 	 2.2.4)	การให้ผลสะท้อนกลับแบบ	360	องศา
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	 	 	 	 2.3)	การเรียนรูร่้วมกนัแบบออนไลน์	(Online	collaborative	learning)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 2.3.1)	 การร่วมมือแบบไม่ประสานเวลาได้แก่จดหมายอีเล็กทรอนิกส์,	
กระดานสนทนา
	 	 	 	 	 2.3.2)	การร่วมมือแบบประสานเวลาได้แก่	การสนทนา,	การประชุม,	ได้ใช้
เสียง,	การใช้ข้อมูลร่วมกัน,	การประชุมผ่านวีดิทัศน์	และห้องเรียนเสมือน
    2.4)	 การจัดการความรู้แบบออนไลน์	 (Online	 knowledge	management)	 
ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 2.4.1)	การสืบค้นโดยใช้ความรู้เป็นฐาน
	 	 	 	 	 2.4.2)	เทคโนโลยีเหมืองข้อมูล
	 	 	 	 	 2.4.3)	การจัดเก็บและสืบค้นเอกสาร
	 	 	 	 	 2.4.4)	การซักถามผู้เชี่ยวชาญ
    2.5)	เว็บไซต์ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 2.5.1)	เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการสืบค้นข้อมลูทีจั่ดเกบ็อยูใ่นเครือข่ายคอมพิวเตอร์
	 	 	 	 	 2.5.2)	เว็บไซต์
	 	 	 	 	 2.5.3)	กลุ่มผู้ใช้งาน
	 	 	 	 	 2.5.4)	เว็บไซต์ด้านธุรกิจ
    2.6)	การเรียนผ่านอปุกรณ์เคลือ่นทีแ่บบไร้สาย	(Mobile	learning)	ประกอบด้วย
	 	 	 	 	 2.6.1)	การเรียนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์แบบแลปทอป
	 	 	 	 	 2.6.2)	การเรียนผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา
	 	 	 	 	 2.6.3)	การเรียนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่
	 	 	 จากแนวคดิของนกัการศกึษาข้างต้น	สรปุได้ดงันี	้องค์ประกอบของการเรียนรูผ้สมผสาน	
การผสมผสานสื่อประสม	 ประกอบด้วย	 Video/DVO	 Virtual	 field	 trips	 interactive	websites	
software	 packages	 broadcasting	 โดยใช้	 Classroom	websites	 ในการสร้างสิ่งแวดล้อมใน 

การจดักจิกรรมการเรยีนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสานส�าหรบัประกาศงานทีม่อบหมาย	รบั-ส่ง	การบ้าน

 2.2.3 การออกแบบการเรียนการสอนผสมผสาน

	 	 	 ส�านักงานฝึกอบรม	(The	Training	Place,	2004	อ้างถึงใน	ปณิตา	วรรณพิรุณ.	2551)	
ได้น�าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสานว่าประกอบไปด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้
	 	 	 1)	การวิเคราะห์และวางแผน	(Analysis	and	planning)
	 	 	 2)	การออกแบบ	(Design	Solutions)
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	 	 	 3)	การพัฒนา	(Development)
	 	 	 4)	การนาไปใช	้(Implementation)
	 	 	 5)	การประเมินผล	(Evaluation)
	 	 	 โดยในแต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดดังนี้
	 	 	 1)	การวิเคราะห์และวางแผน	(Analysis	and	Planning)
	 	 	 	 1.1)	วิเคราะห์ผู้เรียน	คุณสมบัติ	องค์กร	การเรียนรู้และความต้องการของระบบ
	 	 	 	 1.2)	วิเคราะห์ทรัพยากรที่สนับสนุนการจัดการเรียนการสอน
	 	 	 	 1.3)	วเิคราะห์ความต้องการของผู้เรียน	การวางแผน	การน�าไปใช้การทดสอบและ
ประเมินผล
	 	 	 	 1.4)	 วิเคราะห์แผนงาน	 กระบวนการท�างานการน�าไปใช้เพื่อการพัฒนาและ
ปรับปรุงรูปแบบกระบวนการท�างาน
	 	 	 	 1.5)	วิเคราะห์ความตองการพื้นฐาน
	 	 	 2)	การออกแบบ	(Design	Solutions)
	 	 	 	 2.1)	ก�าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้
	 	 	 	 2.2)	ออกแบบให้เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่างบุคคล
	 	 	 	 2.3)	ออกแบบให้เหมาะสมกับประเภทของการเรียนรู้
	 	 	 	 2.4)	 ออกแบบคุณลักษณะผู้เรียน	 เช่น	 การก�ากับตนเอง,	 เพื่อนช่วยเพื่อน,	 
ผู้ฝึกสอน	และผู้เรียน,	ผู้แนะน�า	และผู้เรียน,	ผู้จัดการและผู้เรียน
	 	 	 3)	การพัฒนา	(Development)	แบ่งเป็น	3	องค์ประกอบดังนี้
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ตารางที่ 2.1 

แสดงองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนผสมผสานในส่วนของการพัฒนา

แบบต่างเวลา

(Asynchronous)

แบบประสานเวลา

(Synchronous)

แบบเผชิญหน้า

(Face-to-Face)

-	ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์
-	กระดานข่าว
-	การสนทนา
-	ฐานความรู้
-	เครื่องมือการเรียน
-	ระบบบริหารจัดการเนื้อหา
-	ระบบบรหิารจดัการเรยีนการสอน
-	เครื่องมือการเรียนรู้ทางเว็บ
-	เว็บไซต์
-	ระบบการค้าอิเล็กทรอนิกส์
-	ระบบติดตามพฤติกรรมการเรียน
-	บทความ-	หนังสือ
-	ค�าถามที่พบบ่อย
-	สถานการณ์จ�าลอง
-	การอบรมด้วยระบบอมพิวเตอร์
-	ซีดีรอม
-	วิดีโอ
-	การติดตามการส่งการบ้าน
-	การทดสอบและประเมินผล
-	แบบสอบถาม
-	การประชุมทางอิเล็กทรอนิกส์

-	การประชุมทางเสียง
-	การประชุมทางวิดีโอ
-	การประชุมผ่านดาวเทียม
-	ห้องปฏิบัติการออนไลน์
-	การอภิปรายออนไลน์

-	ห้องเรียน
-	ห้องปฏิบัติการ
-	การพบปะพูดคุย
-	การประชุม
-	มหาวิทยาลัย
-	การฝึกปฏิบัติงานนอกสถานที่
-	ที่ปรึกษา
-	เพื่อนช่วยเพื่อน
-	กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
-	กลุ่มสนับสนุน
-	การปฐมนิเทศ
-	การอภิปราย

ที่มา	:	(ปณิตา	วรรณพิรุณ,	2551)

   4)	 การน�าไปใช้	 โดยพิจารณาบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนได้แก่	 ผู้เรียน	 
ผูจ้ดัการ	เพือ่นผูฝึ้กสอนแหล่งทรพัยากรและองค์กร	นอกจากนีย้งัให้	พจิารณาถงึประเดน็ทีเ่กีย่วข้อง
กับองค์กรแผนการน�าไปใช้แผนการใช้เทคโนโลยีและความต้องการอื่นๆ	ที่เกี่ยวข้อง
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	 	 	 5)	 การประเมินผล	 (Evaluation)	 เป็นการประเมินว่าวัดอะไรและใช้อะไรเป็นเกณฑ์
มาตรฐานในการวัด
	 	 	 สรุปได้ดังนี้	การออกแบบการเรียนการสอนผสมผสาน	คือ	การวิเคราะห์ข้อมูลต่าง	น�า
ข้อมูลมาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้	 เขียนเป็น	 Story	 board	 พัฒนาโดยใช้	 โปรแกรมต่าง	 ๆ	 หรือ	
Application	น�าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย	และน�าข้อมูลที่ได้มาประเมินผล

 2.2.4 สัดส่วนของการผสมผสาน (Blended learning ratio)

   สัดส่วนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน	(Blended	Learning	Ratio)	สมาคม
สโลน	 (2015)	การน�าบทเรียนออนไลน์มาใช้แตกต่างกันเราเรียกวิธีการจัดการเรียนการสอนไม่เหมือน
กันดังเสนอในตารางที่	2.2

ตารางที่ 2.2 

แสดงสัดส่วนการใช้บทเรียนออนไลน์ (Online learning)

สัดส่วนการใช้บทเรียนออนไลน์

(Online Learning)

ความหมาย 

(Meaning)

0 % สอนแบบปกติ	(Tradition)
1	–	29	%	 นามาช่วยเสริมการเรียนรู้

(Web	Facilitation)
30	–	79	%	 นามาผสมผสานกลืนกัน

(Blended	Learning)

80	–	100	% การเรียนรู้แบบออนไลน์	(Online	Learning)

	 	 	 สรุปได้ดังนี้	การจัดการเรียนรู้ผสมผสานจึงต้องค�านึงถึงสัดส่วนระหว่างการเรียนแบบ
เห็นหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน	กับการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่	เรียนรู้ผ่านอินเทอร์เน็ต	เพราะเป็นสิ่งที่
ระบุได้ถึงการผสมผสานว่าเหมาะสมหรือไม่	กับการเรียนในแต่ละวิชาแต่ละประเภท

 2.2.5 ความส�าคัญของการเรียนรู้ผสมผสาน (The Important and Values)

   มีเหตุผลและความจ�าเป็นหลายประการที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้	 Blended	 learning	 
ซึ่งจากการทบทวนงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าการเรียนรู้ผสมผสานหรือ	Blended	learning	เกิดผลในเชิง
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางการเรียนรู้ใน	3	มิติส�าคัญดังนี้	การ์ฮัม	(2015)
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	 	 	 1)	 เกิดการปรับปรุงพัฒนาในเชิงวิชาการ	 เป็นเหตุผลส�าคัญของการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้แบบผสมผสานทั้งนี้เนื่องจากปัจจุบันการจัดสภาพการณ์ทางการเรียนรู้รวมท้ังการฝึกอบรม
ให้ความรู	้ผูส้อน	มกัจะมุง่เน้นเฉพาะยทุธศาสตร์ของการสอนหรอืฝึกอบรมเพือ่ให้เกดิความรูใ้นลกัษณะ
การถ่ายทอดเนื้อหาแบบส่งผ่าน	 มากกว่าการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนร่วมกัน	 ครูผู้สอนมักจะ 

มุ่งเน้นการสอนแบบบรรยายมากกว่าการน�าเทคโนโลยเีข้ามาประยกุต์ใช้	หลงัจากระบบการเรยีนรูแ้บบ
ทางไกลได้เกิดขึ้นมาพร้อมกับการพัฒนาระบบข้อมูลสารสนเทศได้ก้าวหน้าอย่างรวดเร็วนั้น	ท�าให้รูป
แบบการเรียนแบบ	 ได้ถูกน�ามาใช้และเกิดประสิทธิภาพทางการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้นส่งผลต่อยุทธศาสตร์
ของการเรยีนการสอนในหลากหลายรปูแบบทัง้การเรยีนแบบร่วมมอื	การเรยีนแบบเพือ่นช่วยเพือ่นและ
การเรียนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง	เหล่านี้เป็นต้น
	 	 	 2)	 เพิ่มประสิทธิภาพในการเข้าถึงข้อมูลการเรียนรู้และมีความยืดหยุ่น	 (Increased	
access	 and	 flexibility)	 การเรียนในรูปผสมผสานหรือ	 Blended	 learning	 นี้ช่วยในการสร้าง
ประสทิธภิาพทางการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนให้มโีอกาสในการสร้างองค์ความรูแ้ละเข้าถงึแหล่งข้อมลูได้อย่าง
กว้างขวางและยืดหยุ่นตามสภาพการณ์หรือความพร้อมของผู้เรียนได้ในทุกระดับ	 ประสิทธิภาพของ 
การเข้าถงึนัน้สามารถจ�าแนกได้ใน	3	ลกัษณะตามที	่กราฮมั	และ	ดวิเบน็	(2008)	กล่าวไว้คอื	ประสทิธภิาพ
การเข้าถึงในระดับองค์กรหรือสถาบัน	 (Institutions)	 ประสิทธิภาพการเข้าถึงในระดับโปรแกรมหรือ
โครงการ	(Programs)	และประสิทธิภาพการเข้าถึงในระดับเนื้อหารายวิชา	(Courses)	3)	ประสิทธิภาพ
ในเชิงงบประมาณหรือการลงทุน	(Cost	effectiveness)	การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็น
ยทุธศาสตร์ส�าคญัในการเพิม่ประสทิธภิาพของการลงทุนในด้านการจัดการศกึษาเรียนรู้	โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งในระดับการเรียนอุดมศึกษาหรือในมหาวิทยาลัย	 ซึ่งการเรียนรู้ในรูปแบบผสมผสานดังกล่าวนี้จะ 

ก่อให้เกิดการสร้างระบบการเรียนที่ลุ่มลึกและกว้างไกลในหลากหลายรูปแบบและสนองต่อผู้เรียนได้
ตามอัตภาพและตามสถานการณ์	 เกิดความคุ้มทุนและคุ้มค่าในการใช้งบประมาณเพื่อการศึกษาของ
หน่วยงานหรือสถาบันการศึกษานั้นๆ
	 	 	 สรุปได้ดังนี้	 การเรียนรู้ผสมผสาน	 มีความส�าคัญช่วยในการสร้างประสิทธิภาพทาง 
การเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีโอกาสในการสร้างองค์ความรู้และเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้อย่างกว้างขวางและ
ยืดหยุ่นตามสภาพการณ์หรือความพร้อมของผู้เรียนได้ในทุกระดับ

 2.2.6 คุณลักษณะของการเรียนรู้ผสมผสาน (Types and models)

	 	 	 การเรียนผสมผสาน	(Blended	learning)	ตามมโนทัศน์	(Concepts)	ที่ก�าหนดนั้นจะ
เป็นลักษณะของการผสมผสานการเรียนรู้ใน	4	ลักษณะดังต่อไปนี้	โอลิเวอร์	และทริกเวลล	์(2015)
	 	 	 1)	 การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนจากการเรียนผ่านเว็บ	 (Web-Based	
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Instruction)	ให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ก�าหนดไว้
	 	 	 2)	 การผสมผสานในรูปแบบหรือวิธีการที่เน้นเชิงวิชาการในการสร้างผลผลิตทาง 
การเรียนรู้ให้สูงขึ้นโดยปราศจากเทคโนโลยีเพื่อการสอนอื่นๆ	เข้ามาช่วย
	 	 	 3)	 การผสมผสานรูปแบบวิธีการทางเทคโนโลยีทางการสอนผ่านหลักสูตรเฉพาะและ
หรือการฝึกอบรม
	 	 	 4)	 การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนเข้ากับงานปกติ	 หรือการเรียนตามปกติในขณะ
เดียวกันกับที่	ฮอร์น	และ	สตาเกอร์	(2015)	ได้จ�าแนกถึงคุณลักษณะในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานหรือ	 Bended	 Learning	 สาหรับผู้เรียนในระดับ	 K-12	 ไว้ว่าการการสอนรูปแบบดังกล่าว
สามารถจ�าแนกออกเป็น	6	รูปแบบ	ดังนี้
	 	 	 Model	1	:	Face	to	face	driver	เป็นรปูแบบการเรยีนการสอนแบบปกตทิีม่กีารเรยีน
แบบเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนในชั้นเรียนโดยการเรียนรู้แบบออนไลน์ในแต่ละเรื่องหรือแต่ละ
ประเด็นที่ก�าหนดในหลักสูตรของการเรียนรู้แต่ละครั้ง
	 	 	 Model	 2	 :	 Rotation	 เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบหมุนเวียนตามหลักสูตรเนื้อหาใน
ตารางที่ก�าหนดของการสอนปกติในชั้นเรียนภายใต้สถานการณ์ท่ีมีความหลากหลายและเป็นไปตาม
อัตราการเรียนของแต่ละบุคคลเป็นส�าคัญ
	 	 	 Model	3	:	Flex	เป็นลักษณะการเรียนผสมผสานที่มีความยืดหยุ่นในการปรับใช้ภาย
ใต้สถานการณ์ท่ีต่างกันที่ครูสามารถจัดให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้หลายรูปแบบทั้งการเรียนแบบ	
Tutoring	หรือการเรียนแบบกลุ่มเล็กตามกลุ่มสนใจ	เป็นต้น
	 	 	 Model	4	:	Online	lab	เป็นรูปแบบการเรียนรู้ผสมผสานที่เน้นการเรียนในห้องเรียน
ออนไลน์ภายใต้สภาพการณ์ของการใช้ห้องปฏบิติัการทางเทคโนโลยสีารสนเทศเต็มรูปแบบโดยครูและ
ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้คอยควบคุมให้ความช่วยเหลือทางการเรียนรู้แก่ผู้เรียน
	 	 	 Model	5:	Self	blended	เป็นรปูแบบของการเรียนแบบผสมผสานด้วยตัวของผู้เรียน
เองตามประเดน็หรอืหลกัสตูรก�าหนด	ลกัษณะดังกล่าวนีส่้วนใหญ่เป็นการเรียนรู้ในระดับอดุมศกึษาหรอื
มหาวิทยาลัยที่มีการเชื่อมโยงข้อมูลทางการเรียนระหว่างกันหรือระหว่างสถาบัน	ลักษณะดังกล่าวนี้จะ
มีโปรแกรมควบคุมหลัก	อยู่ที่ห้องปฏิบัติการตาม	Model	4	ที่จะคอยควบคุมและอ�านวยความสะดวก
ในการเรียนในการเรียนรู้ผสมผสานด้วยตนเอง
	 	 	 Model	 6:	 Online	 Driver	 เป็นลักษณะการเรียนผสมผสานที่เต็มรูปแบบโดยมี 

การเรยีนแบบออนไลน์ทัง้ผูเ้รยีนและผูส้อนจากหลกัสตูรทีก่�าหนด	เทคโนโลยคีอมพวิเตอร์และสารสนเทศ
จะมีบทบาทค่อนข้างสูงต่อกระบวนการขับเคลื่อนในรูปแบบดังกล่าวนี้
	 	 	 สรุปได้ดังนี้	 ลักษณะของการผสมผสานการเรียนรู้	 ที่ก�าหนดนั้นจะเป็นลักษณะของ 
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การผสมผสานการเรยีนรูใ้น	4	ลกัษณะ	1)	การผสมผสานเทคโนโลยกีารเรยีนการสอนจากการเรยีนผ่าน
เวบ็	2)	การผสมผสานในรปูแบบหรอืวธิกีารทีเ่น้นเชงิวชิาการในการสร้างผลผลติทางการเรยีนรูใ้ห้สงูขึน้	 
3)	 การผสมผสานรูปแบบวิธีการทางเทคโนโลยีทางการสอนผ่านหลักสูตรเฉพาะและหรือการฝึกอบรม	
4)	การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนเข้ากับงานปกติ

 2.2.7 ข้อดี – ข้อจ�ากัดของการเรียนผสมผสาน (Strong and weakness)

	 	 	 การเรียนรู้ผสมผสาน	 (Blended	 Learning)	 ซึ่งเป็นนวัตกรรมการเรียนรูปแบบใหม่
และนามาปรับใช้ในการเรียนการสอน	 ซึ่งจากการวิจัยพบว่ามีทั้งข้อดี-ข้อเสียบางประการที่ควรค�านึง
ถึงที่ขอน�ามากล่าวถึงในประเด็นส�าคัญดังต่อไปนี้	อภิชาติ	อนุกูลเวช	(2558)
	 	 	 1)	ข้อดีของ	Blended	learning
	 	 	 	 1.1)	สามารถแบ่งเวลาเรียนได้อย่างมีอิสระในการเรียนรู้เนื้อหา
	 	 	 	 1.2)	เลือกสถานที่เรียนได้อย่างมีอิสระทั้งในชั้นเรียนปกติหรือนอกชั้นเรียน
	 	 	 	 1.3)	ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามระดับและอัตราการเรียนรู้
	 	 	 	 1.4)	ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้อย่างใกล้ชิดกับครูผู้สอน
	 	 	 	 1.5)	 เป็นรูปแบบการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเดิมกับรูปแบบการเรียน
เชิงอนาคต
	 	 	 	 1.6)	เป็นการเรียนรู้ที่เน้นด้วยสื่อผสม	(Multimedia)	หลากหลายรูปแบบ
	 	 	 	 1.7)	เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง	(Learner	center)
	 	 	 	 1.8)	 ผู้เรียนมีเวลาในการค้นคว้าข้อมูลได้อย่างอิสระ	 สามารถวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูลได้ดี
	 	 	 	 1.9)	สามารถส่งเสริมความแม่นยา	การถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียน	และทราบผล
การปฏิบัติได้รวดเร็ว
	 	 	 	 1.10)	สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ดี
	 	 	 	 1.11)	สามารถสร้างแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้ดี
	 	 	 	 1.12)	สามารถทบทวนความรู้เดิม	และสืบค้นความรู้ใหม่ได้ตลอดเวลา
	 	 	 	 1.13)	 สามารถหลีกเล่ียงส่ิงที่รบกวนภายในชั้นเรียนได้ท�าให้ผู้เรียนมีสมาธิใน 

การเรียน
	 	 	 	 1.14)	ผูเ้รยีนมช่ีองทางในการเรยีนรูไ้ด้หลากหลาย	สามารถเข้าถงึผูส้อนหรอืแหล่ง
ข้อมูลได้ดี
	 	 	 	 1.15)	เป็นรปูแบบการเรยีนทีเ่หมาะส�าหรบัผูเ้รยีนทีค่่อนข้างขาดความมัน่ใจในตนเอง
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	 	 	 	 1.16)	 รูปแบบการเรียนสามารถนาไปใช้ในการฝึกอบรมในบริษัทหรือองค์กร 
ต่าง	ๆ	และช่วยลดต้นทุนในการฝึกอบรมสัมมนาได้
	 	 	 2)	ข้อจ�ากัดของ	Blended	learning
	 	 	 	 2.1)	 ผู้เรียนไม่สามารถแสดงความคิดเห็น	 หรือถ่ายทอดความคิดเห็นได้อย่าง
รวดเร็ว
	 	 	 	 2.2)	เป็นรูปแบบที่อาจมีความล่าช้าในการปฏิสัมพันธ์	(Interaction)	ระหว่างผู้
เรียน-ผู้สอน
	 	 	 	 2.3)	 การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ค่อนข้างมีน้อยโดยผู้เรียนไม่สามารถมีส่วนร่วม
ได้ทุกคน
	 	 	 	 2.4)	ความไม่พร้อมในด้าน	Software	บางอย่างที่อาจมีราคาแพง
	 	 	 	 2.5)	 เป็นรูปแบบที่อาจใช้งานได้ค่อนข้างยาก	 โดยเฉพาะผู้ที่ขาดทักษะความรู ้
ด้าน	Software
	 	 	 	 2.6)	ผู้เรยีนบางคนคดิว่าไม่คุน้ค่าต่อการลงทนุ	เพราะราคาอุปกรณ์ค่อนข้างราคาสงู
	 	 	 	 2.7)	ผู้เรียนต้องมีทักษะ	ความรู้ความเข้าใจในด้านงานคอมพิวเตอร์เพื่อการเข้า
ถึงข้อมูลแห่งโลก	Internet
	 	 	 	 2.8)	 ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเองค่อนข้างสูงในการเรียนการสอนรูป
แบบนี้
	 	 	 	 2.9)	 ความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละคนเป็นอุปสรรคต่อการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน
	 	 	 	 2.10)	 สภาพแวดล้อมไม่เหมาะสมต่อการใช้เครือข่ายหรือระบบ	 Internet	
network	เกิดปัญหาหรือเป็นจุดบอดในด้านการรับส่งสัญญาณ
	 	 	 	 2.11)	เกดิการขาดปฏิสมัพนัธ์แบบ	Face	to	Face	ระหว่างผูเ้รยีนกบัผูส้อน	(Real	time)
	 	 	 สรุปได้ดังนี้	 ข้อดี	 ของการเรียนรู้ผสมผสานจะมีความเป็นอิสระต่อการเรียนของ 
ผู้เรียนมากขึ้น	 ทั้งในด้านของเวลาและสถานที่ของการเรียนรู้ของผู้เรียนมากขึ้น	 ผู้เรียนสามารถแลก
เปลี่ยนเรียนรู้กับครูและผู้เชี่ยวชาญตลอดเวลา	 ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางการเรียนมากข้ึนโดยท่ีผู้เรียนไม่รู้
สึกกดดัน		มีรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายและน่าสนใจ	โดยการน�าเทคโนโลยี
ที่หน้าสนใจในปัจจุบันมาใช้ในการเรียนการสอน		ครูผู้สอนมีความเครียดน้อยลงกับการสอนทุกเนื้อหา
วิชา	 ด้วยมีช่องทางอื่นที่สามารถทดแทนได้	 ส่วนข้อจ�ากัด	 ที่เห็นชัดเจนที่สุดคือ	 ราคาของอุปกรณ ์

ค่อนข้างสูง	 ความล่าช้าของการแลกเปล่ียนเรียนรู้	 สภาพแวดล้อมของบริบทของผู้เรียนที่มีความแตก
ต่างท�าให้กิจกรรมการเรียนรู้เกิดปัญหา	อีกทั้งภาระงานของครูจะเพิ่มมากขึ้น	
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2.3 การจัดการเรียนรู้แบบซิปาโมเดล

 2.3.1 ความเป็นมาของการจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา

	 	 	 ทิศนา	แขมมณ	ี(2544)	รองศาสตราจารย์	ดร.ทศินา	แขมมณ	ีคณะครศุาสตร์จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนนี้ขึ้น	 จากประสบการณ์ที่ได้ใช้แนวคิดทางการศึกษา 
ต่างๆ	 ในการสอนมาเป็นเวลา	 30	 ปี	 และพบว่าแนวคิดจ�านวนหนึ่ง	 สามารถใช้ได้ผลดีตลอดมา	 
ผู้วจิยัจงึได้น�ารปูแบบการเรยีนดงักล่าวมาประสานกนัใช้ในการจัดการสอน	รายวชิา	การออกแบบกราฟิก
ด้วยคอมพิวเตอร์	 1	 ท�าให้เกิดเป็นแบบแผนขึ้นแนวคิดดังกล่าวได้แก่	 1)	 แนวคิดการสร้างความรู	้ 
2)	 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ	 3)	 แนวคิดเกี่ยวกับความพร้อมใน 

การเรียนรู้	4)	แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้กระบวนการ	และ	5)	แนวคิดเกี่ยวกับการถ่ายโอนการเรียนรู้
แนวคิดการสร้างความรู้	
	 	 	 รองศาสตราจารย์	ดร.ทิศนา	แขมมณี	ได้ใช้แนวคิดเหล่านี้ในการจัดการเรียนการสอน	
โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ในลักษณะที่ท�าให้ผู ้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง	 (Construction	 of	
knowledge)	 ซึ่งนอกจากผู้เรียนจะต้องเรียนด้วยตนเอง	 และพ่ึงตนเองแล้วยังต้องพึ่งการปฏิสัมพันธ	์
(Interaction)	กับเพื่อน	บุคคลอื่นๆ	และสิ่งแวดล้อมรอบตัวด้วย	รวมทั้งต้องอาศัยทักษะกระบวนการ	
(Process	skills)	ต่างๆ	จ�านวนมากเป็นเครื่องมือในการสร้างความรู้	นอกจากนั้นการเรียนรู้จะเป็นไป
อย่างต่อเนือ่งได้ด	ีหากผูเ้รยีนมสีภาพทีพ่ร้อมในการรับรู้	และเรยีนรู้	มปีระสาทการรับรู้ทีต่ื่นตัว	ไม่เฉือ่ย
ชา	ซึง่สิง่ทีส่ามารถช่วยให้ผูเ้รยีนอยูใ่นสภาพดังกล่าวได้ก	็คอื	การให้มกีารเคล่ือนไหวร่างกาย	(Physical	
participation)	อย่างเหมาะสม	กจิกรรมท่ีมลัีกษณะดังกล่าวจะช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรู้ได้ดี	เป็นการ
เรียนรู้ที่มีความหมายต่อตนเอง	 และความรู้ความเข้าใจที่เกิดขึ้น	 จะมีความลึกซึ้งและอยู่คงทนมากขึ้น	
หากผู้เรียนมีโอกาสได้น�าความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้	 (Application)	 ในสถานการณ์ที่หลากหลาย	 ด้วย
แนวคิดดังกล่าว	 จึงเกิดการจัดการเรียนรู้แบบ	 “CIPPA”	 ขึ้น	 ซึ่งครูผู้สอนสามารถน�าแนวคิดทั้ง	 5	 
ดังกล่าว	ไปใช้เป็นหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางให้มีคุณภาพได้
	 	 	 ทิศนา	แขมมณี	(2545)	กล่าวว่า	การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ให้ได้ผลที่สุดนั้น	ต้องมีความเข้าใจที่ถูกต้องว่า	ศูนย์กลางนั้นคืออะไร	หรือเป็นอย่างไรการจัดการเรียน
การสอนทีเ่น้นนกัเรยีนเป็นศนูย์กลางไม่ได้หมายความถงึการจัดให้ผู้เรียนนัง่เรียนรวมกนักลางห้อง	เพือ่
ให้เป็นศนูย์กลางของห้องเรยีน	การให้ผู้เรยีนเป็นศนูย์กลางหมายถงึ	การให้ผูเ้รยีนเป็นจดุสนใจ	(Center	
of	Attention)	หรอืเป็นผูม้บีทบาทส�าคญัในการเรยีนรู	้การให้ผู้เรยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรู	้หากผู้เรยีน
มีส่วนร่วม	 (Participation)	 ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้นมากผู้เรียนก็จะมีบทบาทใน	 การเรียนรู้มาก	
และควรเกิดการเรียนรู้ที่ดีตามมา	การมีส่วนร่วม	(Active	Participation)	หมายถึง	การมีส่วนร่วมอย่าง
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กระตอืรอืร้น	ตืน่ตวั	ตืน่ใจหรอืมใีจจดจ่อ	ผกูพันกบัส่ิงทีท่�า	ไม่ใช่เพยีงท�าไปให้เสร็จภารกจิเท่านัน้	ดงันัน้
การที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้	ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมนั้น	กิจกรรมนั้นต้องมีลักษณะที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมอย่าง	 Active	 คือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ	 ตื่นตัว	 ตื่นใจ	 มีการจดจ่อ	 ผูกพันกับสิ่งที่ท�าการกิจกรรม
จัดการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม	มีดังนี้
	 	 	 1.1	 กิจกรรมที่ดีควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางด้านร่างกาย	 (Active	 participation)	 
หมายถึง	กิจกรรมที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเคลื่อนไหวร่างกาย	เพื่อจะช่วยให้ประสาทการรับรู้ทาง
กายของผู้เรียนตื่นตัว	 พร้อมท่ีจะรับข้อมูลและการเรียนรู้ต่าง	 ๆ	 ที่จะเกิดข้ึนเพราะการรับรู้เป็นปัจจัย
ส�าคญัใน	การเรยีนรูห้ากผูเ้รยีนไม่มคีวามพร้อมในการรบัรูแ้ม้ว่าจะมกีารให้ความรูท้ีด่	ีผูเ้รยีนกไ็ม่สามารถ
รับรู้ได้
	 	 	 1.2	 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดี	 ควรช่วยให้ผู ้เรียนได้มีส่วนร่วมทางด้านสติปัญญา	
(Intellectual	participation)	คอืเป็นกจิกรรมทีช่่วยให้ผูเ้รยีนเกดิการเคลือ่นไหวทางสตปัิญญาสามารถ
กระตุ้นสมองของผู้เรียนท�าให้เกิดการเคลื่อนไหว	 โดยเรื่องที่จะให้ผู้เรียนคิด	 ต้องไม่ง่ายเกินไปและไม่
ยากจนเกินไป	เรื่องที่จะให้ผู้เรียนคิดต้องเหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน	เพื่อกระตุ้นให้ผู้
เรียนใช้ความคิด	หรือลงมือท�าในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
	 	 	 1.3	กจิกรรมผูเ้รยีนทีด่	ีควรช่วยให้ผูเ้รยีนได้มส่ีวนร่วมทางสงัคม	(social	participation)	
หมายถึง	 เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลและสิ่งแวดล้อมรอบตัว	 การเปิดโอกาสให้		
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น	 จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทางสังคม	 ซึ่งจะส่งผลถึงการเรียนรู้ด้าน 

อื่น	ๆ	ด้วย
	 	 	 1.4	 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางอารมณ์	 (Emotion	
Participation)	 หมายถึง	 กิจกรรมท่ีส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียน	ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้นั้น
เกดิความหมายต่อตนเอง	มกัเป็นกจิกรรมทีเ่กีย่วข้องกบัชวีติประจ�าวนับวกประสบการณ์	และความเป็น
จริงของผู้เรียนจะต้องเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน	โดยตรงหรือใกล้ตัวผู้เรียน

 2.3.2 ความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา

	 	 	 ทิศนา	 แขมมณี	 (2545)	 กล่าวว่า	 การเรียนการสอนแบบซิปปา	 เป็นรูปแบบของ 
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง	รูปแบบหนึ่งที่ได้รับความสนใจและมีนักการศึกษา
ให้ค�าจ�ากัดความของการจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา	ซึ่งมีความหมายตามตัวอักษรดังนี้
	 	 	 C	หมายถึง	Construct	หมายถึง	ครูผู้สอนจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนมีโอกาสสร้างความ
รูด้้วยตนเอง	โดยกระบวนการแสวงหาข้อมลู	ท�าความเข้าใจ	คดิวเิคราะห์	ตคีวาม	แปลความ	สร้างความ
หมาย	สังเคราะห์ข้อมูลและสรุปข้อความ
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	 	 	 I	 หมายถึง	 Interaction	 หมายถึง	 ให้ผู้เรียนท�ากิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลและแหล่งความรู้ที่หลากหลาย	เรียนรู้จากกันแลกเปลี่ยนข้อมูลความคิด
และประสบการณ์แก่กันและกัน
	 	 	 P	หมายถึง	Participation	หมายถึง	จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เคลื่อนไหวร่างกาย	หรือ
การให้ผู้เรียนมีบทบาท	มีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากที่สุด
	 	 	 P	 หมายถึง	 Process	 หรือ	 Product	 หมายถึง	 จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
กระบวนการต่าง	ๆ 	เช่น	กระบวนการคิด	กระบวนการแก้ปัญหา	กระบวนการท�างานให้ส�าเร็จ	และการ
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการควบคู่ไปกับผลงาน	ข้อความที่สรุปได้
	 	 	 A	หมายถึง	Application	หมายถึง	การจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้น�าความรู้ที่ได้ไปใช้
ให้เป็นประโยชน์น�าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวัน	

 2.3.3 วัตถุประสงค์ของการสอนแบบซิปปา 

	 	 	 การสอนแบบซิปปา	 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนอย่าง
แท้จริง	 โดยการให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยอาศัยความร่วมมือจากกลุ่ม	นอกจากนั้น	 ยังช่วย
พัฒนาทักษะกระบวนการต่าง	 ๆ	 จ�านวนมาก	 อาทิ	 กระบวนการคิด	 กระบวนการกลุ่มกระบวนการ
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม	และกระบวนการแสวงหาความรู้	เป็นต้น
	 	 	 2.3.4	กระบวนการเรียนการสอนแบบซิปปา
	 	 	 	 การจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา	หมายถึง	การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้
เรียนเป็นศูนย์กลาง	หรือรูปแบบการประสาน	5	แนวคิดหลัก	คือ
	 	 	 	 2.3.4.1	การสร้างสรรค์ความรู้	(Constructivism)
	 	 	 	 2.3.4.2	กระบวนการกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ	 (Group	Process	 and	
cooperative	learning	earning)
	 	 	 	 2.3.4.3	ความพร้อมในการเรียนรู้	(Learning	readiness)
	 	 	 	 2.3.4.4	การเรียนรู้กระบวนการ	(Process	learning)
	 	 	 	 2.3.4.5	การถ่ายโอนการเรียนรู้	(Transfer	of	learning)
	 	 การใช้แนวคิดหลักทั้งห้า	 ดังกล่าวข้างต้น	 ใช้บนพื้นฐานทฤษฎีที่ส�าคัญ	 2	ทฤษฎี	 คือ	 1)	
ทฤษฎีพัฒนาการมนุษย์	 (Human	 development)	 และ	 2)	 ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ	์
(Experiential	 learning)	ซิปปา	 (CIPPA)	 เป็นหลักการซึ่งสามารถน�าไปใช้เป็นหลักในการจัดกิจกรรม
การเรยีนรูต่้าง	ๆ 	ให้แก่ผูเ้รยีน	การจดักระบวนการเรยีนการสอนตามหลกั	“CIPPA”	นีส้ามารถใช้วธิกีาร
และกระบวนการท่ีหลากหลาย	ซึง่อาจจดัเป็นแบบแผนได้หลายรปูแบบ	รปูแบบหนึง่ที	่รองศาสตราจารย์
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ทศินา	แขมมณีได้น�าเสนอไว้และได้มกีารน�าไปทดลองใช้แล้วได้ผลด	ีประกอบด้วยขัน้ตอนการด�าเนนิการ 
7	ขั้นตอน	ดังนี้	
	 	 	 ขั้นที่	1	การทบทวนความรู้เดิม	 เป็นการดึงความรู้เดิมของผู้เรียนที่เคยเรียนในเรื่องที่
จะเรียน	เพื่อช่วยให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิมของตน	ซึ่งผู้สอนอาจ
จะใช้วิธีการต่าง	ๆ	ที่หลากหลาย
	 	 	 ขัน้ที่	2	การแสวงหาความรู้ใหม่	ข้ันนีเ้ป็นการแสวงหาข้อมลูความรู้ใหม่ของผู้เรียนจาก
แหล่งข้อมูลหรือแหล่งความรู้ต่าง	 ๆ	 ซ่ึงครูผู้สอนอาจจัดเตรียมมาให้ผู้เรียนหรือให้ค�าแนะน�าเกี่ยวกับ
แหล่งข้อมูลต่างๆ	เพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าด้วยตัวเอง
	 	 	 ข้ันท่ี	 3	 การศึกษาท�าความเข้าใจข้อมูล	 ความรู้ใหม่และเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับ 

ความรู้เดิม	 ข้ันนี้เป็นขั้นท่ีผู ้เรียนจะต้องสร้างความหมายของข้อมูล/ประสบการณ์ใหม่ๆ	 โดยใช้
กระบวนการต่างๆ	ด้วยตนเอง	เช่น	ใช้กระบวนการคิด	และกระบวนการกลุ่มในการอภิปรายและสรุป
ความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลนั้น	ๆ	ซึ่งจ�าเป็นต้องอาศัยการเชื่อมโยงกับความรู้เดิม
	 	 	 ขั้นที่	4	การแลกเปลี่ยนความรู้ความเข้าใจกับกลุ่มขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนอาศัยกลุ่มเป็น
เคร่ืองมือในการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของตน	 รวมท้ังขยายความรู้ความเข้าใจของตน	 รวมทั้ง
ขยายความรู้ความเข้าใจของตนให้กว้างขึ้น	 ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้แบ่งปันความรู้ความเข้าใจของตนแก่
ผู้อื่น	และได้รับประโยชน์จากความรู้ความเข้าใจของผู้อื่นไปพร้อม	ๆ	กัน
	 	 	 ขั้นที่	 5	 การสรุปและการจัดระเบียบความรู้	 ข้ันนี้เป็นข้ันของการสรุปความรู้ท้ังหมด	
ทั้งความรู้เดิมและความรู้ใหม่	และจัดสิ่งที่เรียนให้เป็นระบบระเบียบเพื่อช่วยให้ผู้เรียนจดจ�าสิ่งที่เรียนรู้
ได้ง่าย
	 	 	 ขั้นที่	6	การปฏิบัต	ิหรือการแสดงผลงาน	หากความรู้ที่ได้เรียนรู้มาไม่มีการปฏิบัติขั้น
นี้จะเป็นขั้นที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนให้ผู้อื่นรับรู	้ เป็นการช่วยให้
ผู้เรียนได้ตอกย�า้หรือตรวจสอบความเข้าใจของตนและช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค	์แต่
หากต้องมีการปฏิบัติตามข้อความรู้ที่ได้	ขั้นนี้จะเป็นขั้นปฏิบัติ	และแสดงผลงานที่ได้ปฏิบัติด้วย
	 	 	 ขั้นที่	7	การประยุกต์ใช้ความรู	้ขั้นนี้เป็นขั้นของการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการน�า
ความรู้ความเข้าใจของตนไปใช้ในสถานการณ์ต่าง	 ๆ	 ท่ีหลากหลายเพื่อเพิ่มความช�านาญ	 ความเข้าใจ	
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความจ�าในเร่ืองนั้นๆหลังจากประยุกต์ใช้ความรู้	 อาจมีการน�าเสนอ
ผลงานในขั้นที่	6	แต่น�ามารวมแสดงในตอนท้ายหลังขั้นการประยุกต์ใช้ก็ได้เช่นกัน
	 	 	 ขั้นตอนตั้งแต่ขั้นที่	 1-6	 เป็นกระบวนการของการสร้างความรู้	 (Construction	 of	
knowledge)	ซึ่งครูอาจจัดกิจกรรมให้ผู้เรียน	มีโอกาสปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนความรู้กัน	(Interaction)	
และฝึกฝนทักษะกระบวนการต่างๆ	(Process	learning)	อย่างต่อเนื่อง	เนื่องจากขั้นตอนแต่ละขั้นตอน	
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จะช่วยให้ผู้เรียนได้ท�ากิจกรรมหลากหลาย	ที่มีลักษณะให้ผู้เรียน	 ได้มีการเคล่ือนไหวทางกาย	ทางสติ
ปัญญา	 ทางอารมณ์และทางสังคมอย่างเหมาะสม	 อันช่วยให้ผู้เรียนตื่นตัว	 (Active)	 สามารถรับรู้และ
เรียนรู ้ได้อย่างดี	 จึงกล่าวได้ว่าขั้นตอนทั้ง	 6	 มีคุณสมบัติตามหลักการ	 ซิปปา	 ส่วนขั้นตอนที่	 
7	 เป็นขั้นตอน	 ที่ช่วยให้ผู้เรียนน�าความรู้ไปใช้	 (Application)	 จึงท�าใหรู้ปแบบนี้มีคุณสมบัติครบ 

ตามหลักซิปปา

 2.3.5 ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนการสอนแบบซิปปา

	 	 	 ผูเ้รยีนจะเกดิความเข้าใจในสิง่ทีเ่รยีน	สามารถอธบิาย	ชีแ้จง	ตอบค�าถามได้ด	ีนอกจาก
นั้น	ยังได้พัฒนาทักษะในการคิดวิเคราะห์	การคิดสร้างสรรค	์การท�างานเป็นกลุ่ม	การสื่อสาร	รวมทั้ง
เกิดความใฝ่รู้ด้วย	

 2.3.6 หลักการจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา

	 	 	 อรทัย	มูลค�าและคณะ	(วิมลรัตน์	สุนทรโรจน์.	2545	;	อ้างอิงมาจาก	อรทัย	มูลค�า	และ
คณะ.	2543)	ได้อธิบายถึงหลักการเรียนการสอนแบบซิปปาไว้ว่า	การจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา	
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางที่ให้ผู้เรียนค้นคว้าด้วยตัวเอง	 สามารถส่งเสริม
ให้ผู้เรียนมี	ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งทางด้านกาย	สติปัญญา	และสังคม	ส่วนการมีส่วนร่วมทาง
ด้านอารมณ์นั้น	 ความจริงแล้วมีเกิดขึ้นควบคู่ไปกับทุกด้าน	 ไม่ว่าจะเป็นทางด้านกาย	 สติปัญญา	 และ
สังคม	 ซึ่งหากครูผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ตามหลักการดังกล่าวแล้ว	 การจัด	 
การเรียนการสอนของครผููส้อนกจ็ะมลีกัษณะทีผู่เ้รยีนเป็นศนูย์กลางอย่างแท้จรงิ	ดงันัน้ในการจดักจิกรรม
การเรยีนรู	้จงึควรให้ผูเ้รยีนได้เคลือ่นไหวในลกัษณะใดลกัษณะหนึง่เป็นระยะ	ตามความเหมาะสมกบัวยั	
และความสนใจของผูเ้รยีน	กจิกรรมทีช่่วยให้ผู้เรียนมส่ีวนร่วมทางอารมณ์	เป็นกจิกรรมทีส่่งผลต่อความ
รูส้กึของผูเ้รยีน	เกดิความหมายกบัผูเ้รยีน	ดงันัน้	จงึเป็นกจิกรรมทีม่กัเกีย่วข้องกบัชวีติ	และประสบการณ์
ของผูเ้รยีนเป็นส่วนใหญ่	กจิกรรมทีช่่วยให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมทางสงัคม	เป็นกจิกรรมทีผู่เ้รยีนมปีฏสิมัพนัธ์
กับบุคคล	และสิ่งแวดล้อม	ท�าให้เกิดการเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อม

 2.3.7 องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบซิปปา

	 	 	 การสอนแบบซิปปา	มีองค์ประกอบที่ส�าคัญ	5	ประการ	ได้แก่
	 	 	 2.3.7.1	การสร้างองค์ความรู้	(Construction	of	knowledge)	หมายถึงการสร้างความ
รู้ตามแนวคิดของการสร้างสรรค์ความรู้	(Constructive)	กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรเป็นกิจกรรมที่ช่วย
ให้ผู้เรียนมีโอกาสสร้างความรู้ด้วยตนเองซึ่งจะท�าให้ผู้เรียนเข้าใจและเกิดการเรียนที่มีความหมายต่อ
ตนเอง
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	 	 	 2.3.7.2	การปฏสิมัพันธ์	(Interaction)	หมายถงึ	การปฏสัิมพันธ์กบัผู้อืน่หรือส่ิงแวดล้อม
รอบตัว	 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับบุคคลอื่นและแหล่ง
ความรู้ที่หลากหลาย	ซึ่งท�าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทางสังคม
	 	 	 2.3.7.3	 การมีส่วนร่วมทางกาย	 (Physical	 participation)	 หมายถึงการมีส่วนร่วม 

ในกิจกรรมการเรียนรู้ทางกายคือผู้เรียนมีโอกาสได้เคล่ือนไหวทางกาย	 โดยการท�ากิจกรรมในลักษณะ
ต่าง	ๆ	อย่างเหมาะสมกับวัยและความสนใจของผู้เรียน
	 	 	 2.3.7.4	การเรยีนรูก้ระบวนการ	(Process	learning)	หมายถงึการเรยีนรูก้ระบวนการ
ต่าง	ๆ 	กจิกรรมการเรยีนรูท้ีด่	ีควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวนการต่าง	ๆ 	ซึง่เป็นทักษะท่ีจ�าเป็น
ต่อการด�ารงชีวิตเช่น	กระบวนการแสวงหาความรู้	กระบวนการคิด	กระบวนการแก้ปัญหากระบวนการ
กลุม่	กระบวนการพฒันาตนเอง	เป็นต้น	การเรยีนรูท้างด้านกระบวนการช่วยให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมทางสติ
ปัญญาอีกทางหนึ่ง
	 	 	 2.3.7.5	 การน�าความรู้ไปประยุกต์ใช้	 (Application)	 หมายถึงการน�าความรู้ไปใช้ใน
หลายลักษณะ	 ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มเติมเรื่อย	 ๆ	 เป็นการเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีกับ 

การปฏิบัติ	 บทบาทของผู้สอน	 จ�าเป็นต้องเปล่ียนไป	 ผู้เรียนจะเร่ิมเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปในสภาพ
การเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดให้	จะช้าหรือเร็วขึ้นอยู่กับการปรับตัวของผู้เรียน	และแรงเสริมที่ได้จากผู้สอน

 2.3.8 บทบาทของครูผู้สอน

	 	 	 2.3.8.1	การเตรียมการสอน
	 	 	 	 1)	ศึกษาหาความรู้จากหลายแหล่ง	และวิเคราะห์เรื่องที่จะสอน
	 	 	 	 2)	 วางแผนการสอน	 โดยก�าหนดจุดประสงค์ที่ชัดเจน	 เลือกเนื้อหา	 ออกแบบ
กิจกรรมตามหลักซิปปา	และก�าหนดวิธีประเมินผลการเรียนรู้
	 	 	 	 3)	จัดเตรียมสื่อการเรียนการสอน	เอกสาร	หนังสือ	และข้อมูลต่าง	ๆ	ที่จ�าเป็น
ส�าหรับผู้เรียน	เครื่องมือประเมินผล	และจัดห้องเรียนให้เหมาะสมกับกิจกรรม
	 	 	 2.3.8.2	การสอน
	 	 	 	 1)	สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี	และกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจร่วมท�ากิจกรรม
	 	 	 	 2)	จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เตรียมไว้
	 	 	 	 3)	ดูแลให้ผู้เรียนด�าเนินกิจกรรมต่างแนะน�าหรือแก้ปัญหาตามความจ�าเป็น
	 	 	 	 4)	สังเกตและบันทึกพฤติกรรมและกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน
	 	 	 	 5)	ให้ความเห็น	เพิ่มเติม	ข้อมูลและให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน
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	 	 	 2.3.8.3	การประเมินผล
	 	 	 	 1)	เก็บรวบรวมผลงานและประเมินผลงาน
	 	 	 	 2)	ประเมินผลการเรียนรู้ตามที่ก�าหนดไว้ในแผนการสอน

 2.3.9 บทบาทของผู้เรียน

	 	 	 2.3.9.1	 ทบทวนความรู ้เดิม	 และมีส่วนร่วมในการแสวงหาข้อมูล	 ข้อเท็จจริง	 
ความคิดเห็น	หรือประสบการณ์ต่างๆ	จากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย
	 	 	 2.3.9.2	ศึกษาหรือท�ากิจกรรมต่าง	ๆ	เพื่อท�าความเข้าใจ	ใช้ความคิดในการกลั่นกรอง
แยกแยะ	วิเคราะห์	สังเคราะห์ข้อมูล	และสร้างความหมายให้แก่ตนเอง
	 	 	 2.3.9.3	สรปุและจดัระเบยีบความรู	้ทีไ่ด้สรรค์สร้างขึน้	เพือ่ช่วยให้การเรยีนรูเ้กดิความ
คงทน	และสามารถน�าความรู้ไปใช้ได้สะดวก
	 	 	 2.3.9.4	น�าความรู้ไปประยุกต์ใช้	ให้เกิดประโยชน์ต่อชีวิต	การประยุกต์ใช้ช่วยตอกย�้า
ความเข้าใจ	และสร้างความมั่นใจ	ให้กับผู้เรียนและยังช่วยก่อให้เกิดการเรียนรู้อื่น	ๆ	เพิ่มเติมอีกด้วยใน 

การด�าเนินงานตามบทบาททั้ง	4	ผู้เรียนต้องแสดงพฤติกรรมที่จ�าเป็นในการเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น	ดังนี้
	 	 	 	 1)	เข้าร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้น
	 	 	 	 2)	ให้ความร่วมมอืและรับผิดชอบในการท�ากจิกรรมต่างๆ	เช่นการแสวงหาข้อมลู
	 	 	 	 3)	รับฟัง	พิจารณา	และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น
	 	 	 	 4)	 ใช้ความคิดอย่างเต็มท่ี	 ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ	 คัดค้าน	 สนับสนุน	 แลกเปล่ียน
ความคิดเห็นและความรู้สึกของตนกับผู้อื่น
	 	 	 	 5)	แสดงความสามารถของตนและยอมรับความสามารถของคนอื่น
	 	 	 	 6)	ตัดสินใจและแก้ปัญหาต่างๆ
	 	 	 	 7)	เรียนรู้จากกลุ่มและช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้
	 จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า	 การจัดการเรียนการสอนตามซิปปาเป็นรูปแบบการเรียน 

การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญ	ให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตัวเอง	มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นและสิ่งแวดล้อม
รอบตัว	ก็จะรวมไปถึงทักษะและกระบวนการต่างๆ	ในการสร้างความรู้
2.4 ความคิดสร้างสรรค์
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 2.4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์

	 	 	 ได้มีนักวิชาการหลายท่านให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์	ไว้ดังต่อไปนี้
	 	 	 Getzels	and	Jackson	(1962)	กล่าวว่า	ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะของการคิด
ที่มีสามารถหาค�าตอบได้หลาย	ๆ	ค�าตอบในการตอบสนองต่อสิ่งเร้า	 ซึ่งลักษณะเช่นนี้มักจะเกิดขึ้นกับ
บุคคลที่มีอิสระในการตอบสนอง	จึงจะสามารถตอบได้มาก
	 	 	 Guilford	(1967)	ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า	เป็นความสามารถทาง
สมองในการคิดได้หลายทิศทางหรือการคิดแบบอเนกนัย	(Divergent	Thinking)	ซึ่งประกอบด้วยความ
สามารถในการคิดริเริ่ม	 (Originality)	ความคิดคล่องแคล่ว	 (Fluency)	ความคิดยืดหยุ่น	 (Flexibility)	
และความคดิละเอยีดลออ	(Elaboration)	นอกจากนีก้ลิฟอร์ดยงัเชือ่ว่าความคดิสร้างสรรค์ไม่ใช่พรสวรรค์	
แต่เป็นคุณสมบัติที่มีอยู่ในตัวบุคคลซึ่งแสดงออกมาในระดับที่แตกต่างกัน
	 	 	 Ellis	Paul	Torrance	(1970)	ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า	เป็นความ
สามารถของบุคคลในการคิดเพื่อสร้างสรรค์ผลงาน	 หรือสิ่งแปลกใหม่ที่ไม่เคยเป็นที่รู้จักมาก่อน	 ซึ่งสิ่ง
ต่างๆ	เหล่านี้อาจเกิดจากการอยากรู้อยากเห็น	ความพยายามทาในสิ่งที่ท้าทาย	โดยการรวบรวมน�าเอา
ความรู้หรือประสบการณ์มาตั้งเป็นสมมติฐาน	แล้วทาการทดสอบสมมติฐานนั้นเพื่อให้ได้มาซ่ึงการค้น
พบค�าตอบและรายงานผลให้ปรากฏแก่ผู้อื่น
	 	 	 De	Bono	(2006)	ได้ให้ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ว่า	หมายถึง	ความสามารถ
ในการคดินอกกรอบต่างจากความคดิเดมิ	ซ่ึงแนวคดิหรอืความคดิใหม่นัน้สามารถน�ามาใช้เพือ่การแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นได้
	 	 	 Sternberg	(2003)	ได้อธิบายว่า	ความคิดสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในผลผลิตที่ซับซ้อนมาก
ที่สุดของจิตใจมนุษย์	ซึ่งโดยทั่วไปเป็นความสามารถในการผลิตสิ่งใหม่ที่ต่างไปจากสิ่งเดิมที่มีอยู่แล้ว
	 	 	 Mumford	(2003)	ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า	หมายถึง	ผลิตผลที่มี
ความแปลกใหม่หรือแตกต่างไปจากเดิม	และมีประโยชน์สามารถน�าไปปรับใช้ได้อย่างเหมาะสม
	 	 	 ประพันธ์ศิริ	 สุเสารัจ	 (2556)	 ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า	 เป็นความ
สามารถรวบรวมความรู้ความคิดเดิมแล้วนามาสร้างเป็นความรู้ความคิดของตนเอง	 สามารถคิดนอก
กรอบได้	มผีลงานการคดิ	มลีกัษณะทีค่ดิในแง่บวกคดิในทางทีด่	ี(Positive	thinking)	คดิทีเ่ป็นประโยชน์	
ไม่ท�าลายล้าง	(Constructive	thinking)	คิดสร้างสรรค์สิ่งใหม	่(Creative	thinking)	ผลงานความคิด
สร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งใหม่	ๆ	ไม่เหมือนใคร	ใช้การได้	มีความเหมาะสม	มีความคุ้มค่า	และสามารถใช้แก้
ปัญหาได้
	 	 อารี	พันธ์มณี	(2557)	กล่าวว่า	ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่มีลักษณะ 

การคดิแบบอเนกนยั	อนัน�าไปสูก่ารคดิค้นประดิษฐ์สิง่ใหม่	หรอืปรบัปรงุดัดแปลงผสมผสานความคดิเดมิ
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ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่	 ตลอดจนวิธีการคิดหลักการหรือทฤษฎีได้ส�าเร็จ	 ความคิดสร้างสรรค์จะสามารถ 

เกิดขึ้นได้นั้นไม่ใช่เพียงคิดในสิ่งที่เป็นไปได้หรือมีความเป็นเหตุเป็นผลเท่านั้น	 แต่ต้องอาศัยความคิด
จินตนาการซึ่งถือเป็นสิ่งสาคัญอย่างยิ่งที่จะก่อให้เกิดความแปลกใหม่	 ควบคู่ไปกับความพยายามที่จะ
สร้างความคิดหรือจินตนาการให้เป็นไปได้หรือท่ีเรียกว่าจินตนาการประยุกต์	 จึงจะทาให้เกิดผลงาน 

จากความคิดสร้างสรรค์ขึ้นได้
	 	 จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า	ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถของบคุคลในการคดิได้หลากหลายแง่มมุม	ซึง่มคีวามสามารถในการคดิได้หลากหลายและ
แปลกใหม่	ไม่ซ�้ากับใคร	แตกต่างจากความคิดธรรมดา	และเป็นความคิดที่เป็นประโยชน์และมีคุณค่า

 2.4.2 ความส�าคัญของความคิดสร้างสรรค์

	 	 	 นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงความส�าคัญของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังต่อไปนี้
	 	 	 ประพันธ์ศิริ	สุเสารัจ	(2556)	ได้อธิบายความส�าคัญของความคิดสร้างสรรค์ว่า	เป็นสิ่ง
ส�าคัญและเป็นสิ่งที่จ�าเป็นต่อสังคมโลกปัจจุบัน	 เพราะวิทยาการต่างๆ	 ในโลกได้เจริญก้าวหน้าไปอย่าง
ไม่หยุดยั้งซึ่งล้วนแต่เป็นผลจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ในการประดิษฐ์	 คิดค้นสิ่งใหม่	 รวมทั้ง				
การแก้ปัญหาต่างๆ	ที่เกิดขึ้น	ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งที่มีประโยชน์และมีคุณค่าต่อมวลมนุษยชาติ
เป็นอย่างยิ่ง	 ความคิดสร้างสรรค์ให้ความสุข	สนุกสนาน	และความพอใจแก่เด็กมาก	ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะมี
อทิธพิลต่อบคุลกิภาพของเดก็	เมือ่เดก็ได้สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ	ด้วยตนเองจะท�าให้เขาเกดิความสนกุสนาน
และมคีวามสขุ	การให้การศกึษาแก่เด็กนัน้เราไม่สามารถจะสอนทกุสิง่ทกุอย่างทีจ่�าเป็นต่อการด�ารงชวีติ
ให้กบัเดก็ได้	เดก็ทีม่คีวามคดิสร้างสรรค์จึงมโีอกาสน�าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาได้ดีกว่าความคดิสร้างสรรค์ 

จึงเป็นการพัฒนาคนให้มีคุณภาพ	 ให้คุณค่ากับตนเองและสังคม	 ช่วยพัฒนาให้เด็กเกิดความคิดริเริ่ม	 
การคิดค้นคว้า	เกิดจินตนาการ	น�าความรู้และประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาในการด�ารงชีวิต
	 	 	 ลักขณา	สริวัฒน์	 (2549)	กล่าวว่า	ความคิดสร้างสรรค์จัดว่าเป็นสิ่งส�าคัญและเป็นสิ่ง
จ�าเป็นของมนุษย์ในสังคมปัจจุบัน	 เพราะสังคมมีความเปลี่ยนแปลง	 ความเจริญก้าวหน้า	 ทั้งในด้าน
วชิาการด้านวิทยาศาสตร์	และด้านต่างๆ	อยูต่ลอดเวลา	ผลของการคดิจากความคดิสร้างสรรค์ของมนษุย์
ท�าให้เกดินวัตกรรมและเทคโนโลยใีหม่	ทีท่�าให้สภาพความเป็นอยูข่องมนษุย์ดขีึน้และมคีวามสขุเพิม่มาก
ขึ้น	ด้วยผลผลิตที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวทั้งหมดสรุปได้	3	รูปแบบ	ได้แก่
	 	 	 1.	 ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ	 (Astistic	 creativity)	 เป็นผลผลิตทางการคิด
เกี่ยวกับงานด้านความสุนทรีย์ทั้งหลายที่ช่วยจรรโลงความรู้สึกให้เกิดความสบายใจ	ความพึงพอใจและ
ความสุข	เช่น	การวาดภาพ	การถ่ายภาพ	การแต่งเพลง	การเต้นร�า	การออกแบบทรงผม	การออกแบบ
เครื่องแต่งกาย	เป็นต้น

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม



35

	 	 	 2.	ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการค้นพบ	(Creativity	of	discovery)	เป็นการคิดที่
เกดิจากการสงัเกต	หรอืการปฏิบัตด้ิวยการทดลองจากสถานการณ์ทีใ่กล้ตวัและค้นพบสิง่ใหม่ๆ	นบัตัง้แต่
จากผลิตภัณฑ์ที่เป็นธรรมชาติจนถึงผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ	ที่เกิดจากการประดิษฐ์คิดค้น	เช่น	ไอแซก	นิวตัน	
สงัเกตเหน็ผลแอปเป้ิลตกลงมาจนค้นพบแรงโน้มถ่วงของโลก	หรืออาร์คมิดีิสกระโดดออกมาจากอ่างน�้้า
แล้วร้องตะโกนออกมาว่า	“ยเูรกา”	หรอืสองพีน้่องตระกลูไรท์คดิประดิษฐ์เครือ่งบนิท�าให้มนษุย์เดินทาง
ได้ในอากาศ	และการคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ	อีกมากมาย
	 	 	 3.	ความคิดสร้างสรรค์ทางอารมณ์ขัน	(Creativity	of	Humour)	เพราะการมีอารมณ์ 
ขันเป็นการมองโลกในมุมมองที่แตกต่างออกไป	ซึ่งเป็นปัจจัยที่ทาให้เกิดความคิดสร้างสรรค	์เช่น	อาชีพ
ทอล์คโชว์หรือดาวตลก	 ที่มักจะมีการจ�าลักษณะท่าทางของบุคคลที่มีชื่อเสียง	 หรือเหตุการณ์ต่างๆ	 
ทีเ่กดิขึน้	น�ามาเสนอในรปูแบบการสนทนาหรอืละครทีม่คีวามตลกให้ผูช้ม	ผูไ้ด้ยนิเกดิอารมณ์ขนั	หวัเราะ
ออกมาอย่างสนุกสนานและมีความสุข
	 	 	 ชาญณรงค์	พรรุ่งโรจน์	(2546)	กล่าวว่า	ความส�าคัญในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
สามารถแบ่งออกเป็น	4	ระดับ	ดังนี้
	 	 	 1.	 ความส�าคัญต่อมวลมนุษยชาติ	 หากมนุษย์ไม่มีความคิดสร้างสรรค์คงด�าเนินชีวิต
อย่างซ�้าซาก	 ไม่มีความแตกต่างกับสิ่งมีชีวิตอื่น	 เช่น	 พืชและสัตว์	 ซึ่งขาดความสามารถในการคิดและ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่	หรือมนุษย์ก็คงไม่อาจด�ารงชีวิตและสืบเผ่าพันธุ์ได	้แต่มนุษย์มีสิ่งที่แตกต่างจากสัตว์
โลกประเภทอื่น	 คือ	 มีความสามารถในการคิดและสร้างสรรค์นั่นเอง	 สิ่งส�าคัญประการหนึ่งท่ีแสดงให้
เห็นถึงความสามารถในการสร้างสรรค์ที่น่ายกย่องที่สุดของมนุษย์	คือ	“ภาษา”	ทั้งนี้เพราะภาษาไม่ใช่
สิง่ทีต่ดิตวัมนษุย์มาตัง้แต่ก�าเนดิ	หากแต่เป็นเครือ่งมอืทีม่นษุย์สร้างหรือสมมติขึน้	เป็นสญัลักษณ์เพ่ือใช้
ในการสื่อสาร	 การประดิษฐ์ภาษาขึ้นใช้จึงถือเป็นจุดเร่ิมต้นของการสร้างอารยธรรมของมนุษย์เพราะ
ภาษาเป็นสือ่กลางในการสร้าง	ถา่ยทอด	แลกเปลีย่น	และสัง่สมองค์ความรู้	รวมถงึวฒันธรรมต่างๆ	และ
มีการสืบทอดเป็นมรดกแก่อนุชนโดยไม่ขาดสายวัฒนธรรมทุกแขนงไม่ว่าจะเป็นศิลปะ	ดนตร	ีวรรณคดี	
ประเพณ	ีรวมถงึวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยล้ีวนเป็นผลติผลทีง่อกงามมาจากความคดิสร้างสรรค์ทัง้สิน้	
ตัวอย่างเช่น	ศิลปะเป็นผลแห่งพลังความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่แสดงออกในลักษณะต่างๆ	ซึ่งก่อให้
เกิดสุนทรียภาพ	 ความประทับใจหรือความสะเทือนอารมณ์	 ดังจะเห็นได้จากรูปลักษณะสร้างสรรค ์

ในงานศลิปะไทย	จดุเด่นอยูท่ีค่วามละเอยีดอ่อน	โดยดดัแปลงธรรมชาตใิห้เป็นศลิปกรรมได้อย่างงดงาม
นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังท�าให้มนุษย์สามารถเผชิญปัญหา	 สามารถวางแผนและจัดการชีวิต 

ของตนเองได้โดยมยิอมจานนตามธรรมชาตหิรอืโชคชะตา	สตัว์โลกชนดิอืน่ๆ	เมือ่เผชญิหน้ากบัอนัตราย
ก็อาจแก้ไขด้วยก�าลังหรือสัญชาตญาณ	 แต่มนุษย์แก้ไขปัญหาโดยใช้ความคิดและสติปัญญา	 เช่น	 
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เม่ือหนาวกห็าเครือ่งนุง่ห่ม	เมือ่มดืกห็าวธิจีดุไฟ	เมือ่เกดิอดอยากกค็ดิหาวธิสีะสมหรอืถนอมอาหารไว้ใน
ยามขาดแคลน	เป็นต้น
	 	 	 2.	 ความส�าคัญต่อประเทศชาติ	 ความคิดสร้างสรรค์มีความส�าคัญต่อประเทศชาต ิ

อย่างยิง่	ประเทศใดมบุีคคลทีม่คีวามคดิสร้างสรรค์เป็นจ�านวนมาก	นบัได้ว่ามทีรพัยากรบคุคลทีม่คีณุค่า
และมีความส�าคัญต่อประเทศชาติ	 ซึ่งจะสามารถน�าพาประเทศชาติของตนให้เกิดการพัฒนาและความ
เจริญก้าวหน้าไปได้ในทุกๆ	ด้าน
	 	 	 3.	 ความส�าคัญต่อองค์กร	 ความคิดสร้างสรรค์มีความส�าคัญต่อองค์กรหรือหน่วยงาน
ต่างๆ	 ทั้งภาครัฐและเอกชน	 โดยเฉพาะภาคธุรกิจเอกชนนั้น	 ภายใต้สภาพที่ไม่มีความแน่นอนทาง
เศรษฐกิจเช่นปัจจุบันนี้	 ธุรกิจจะอยู่รอดได้ต้องมีการพัฒนาสินค้าหรือบริการใหม่	 อยู่ตลอดเวลา	 
เม่ือกล่าวถึงเครื่องมือส�าคัญที่ใช้ในการพัฒนาสินค้าหรือการปรับปรุงบริการ	 คนส่วนใหญ่คงนึกถึง
เครื่องจักร	เทคโนโลยีการผลิตอันทันสมัย	ระบบสารสนเทศที่ก้าวหน้า	หรือการบริหารจัดการที่เหมาะ
สม	แต่นอกเหนือจากสิ่งเหล่านี้แล้ว	“ความคิดสร้างสรรค์”	เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส�าคัญอย่าง
ยิง่หากองค์กรใดสามารถส่งเสรมิให้เกิดบรรยากาศในทีท่างานทีม่ลัีกษณะเปิดกว้างทางความคดิ	ผูบ้ริหาร
ของหน่วยงานมีท่าทียอมรับและกระตุ้นให้พนักงานได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ	ก็จะเป็นการส่ง
เสรมิให้เกดิบรรยากาศทีเ่อือ้ต่อการร่วมมอืและสร้างสรรค์ในทีท่างาน	อนัจะน�าไปสู่การเพ่ิมประสิทธภิาพ
และสร้างประสิทธิผลให้แก่องค์กร
	 	 	 4.	ความส�าคญัต่อปัจเจกบคุคล	ความคิดสร้างสรรค์กบัตวับคุคลมคีวามสมัพนัธ์กนัอย่าง
แนบแน่นกล่าวคือ	ปัจเจกบุคคลเป็นแหล่งก�าเนิดความคิดสร้างสรรค	์ในขณะเดียวกับความคิดสร้างสรรค ์

ก็ส่งผลต่อการสร้างสรรค์ซึ่งก่อให้เกิดผลส�าเร็จประการใดประการหนึ่งของแต่ละบุคคลการคิดเป็นทักษะ
พื้นฐานที่ส�าคัญของมนุษย์	 โดยมีการคิดเพ่ือวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน	 จุดหมายส�าคัญของการคิด	 
คือ	 เพื่อน�าพามนุษย์ไปพบจุดมุ่งหมายและการแสวงหาคุณค่าในชีวิต	หากไม่มีความสามารถในการคิด	
บุคคลก็จะไม่สามารถด�าเนินชีวิตไปในทางที่ดีขึ้นหรือไม่สามารถแก้ปัญหาต่างๆ	ได้มนุษย์คิดเพื่อวางแผน	
เพ่ือการแก้ไขปัญหา	 และเพื่อการตัดสินใจชีวิตทั้งในปัจจุบันและอนาคตจะดีได้ต้องมีการคิดที่ดี	 ดังนั้น	
ความสามารถในการผลติความคิดทีมี่คณุภาพหรอืการคดิแบบสร้างสรรค์จงึเป็นส่ิงจ�าเป็นต่อการดารงชวีติ
	 จากความส�าคัญของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า	 ความคิดสร้างสรรค์เป็น
สิ่งที่มีความส�าคัญและจ�าเป็นอย่างมากต่อมนุษย์ในสังคมปัจจุบัน	 และความเจริญก้าวหน้าไปอย่างไม่
หยดุยัง้ซึง่ล้วนแต่เป็นผลจากความคดิสร้างสรรค์ของมนษุย์ในการประดษิฐ์	คดิค้นสิง่ใหม่	ทีท่�าให้สภาพ
ความเป็นอยู่ของมนุษย์ดีขึ้นและมีความสุขเพิ่มมากขึ้น
 2.4.3 ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญากับความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking)

	 	 	 Guilford	(1973)	เป็นนักจิตวิทยาชาวอเมริกากลุ่มจิตมิติ	(Psychologist)	ที่มีชื่อเสียง
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และรู้จักกันดีเกี่ยวกับงานการศึกษาของเขาด้านสติปัญญาของมนุษย์	 เขาได้คัดค้านความคิดเห็นของ	
ชาร์ล	สเปียร์แมน	(Charles	spearman)	ที่เห็นว่าทฤษฎีองค์ประกอบเดี่ยวองค์ประกอบสองตัว	และ
องค์ประกอบหลายชนิดไม่สามารถที่จะอธิบายความสามารถเฉพาะ	(Specific	abilities)	และได้เสนอ
มิตขิองโครงสร้างทางสตปัิญญาของมนษุย์ทีเ่รยีกว่า	Structure	of	intellect	หรอืเรยีกย่อว่า	SI	ประกอบ
ด้วยสามมิติ	(Three	dimensional	model)	ได้แก	่
	 	 	 มิติที่	1	ด้านเนื้อหา	(Contents)	หมายถึง	วัตถุหรือข้อมูลต่างๆ	ที่รับรู้ใช้เป็นสื่อก่อให้
เกิดความคิด	เนื้อหาแบ่งออกเป็น	4	ชนิด	ดังนี้
	 	 	 	 1)	เนื้อหาที่เป็นรูปภาพ	(Figural	Content)	อาทิเช่น	วัตถุที่เป็นรูปธรรมต่างๆ	
ซึ่งสามารถรับรู้ได้ด้วยประสาทสัมผัส	แบ่งออกเป็น	3	ชนิดคือ
	 	 	 	 	 (1)	การเห็น	(Visual)
	 	 	 	 	 (2)	การได้ยิน	(Auditory)
	 	 	 	 	 (3)	สัญลักษณ์	(Symbolic)
	 	 	 	 2)	เนื้อหาที่เป็นสัญลักษณ์	(Symbolic	content)	ได้แก่	ตัวเลข	ตัวอักษร	และ
สญัลกัษณ์ทีส่ร้างขึน้	เช่น	พยญัชนะ	ระบบจ�านวน	ซึง่ตามปกตเิมือ่อยูต่ามล�าพงัจะปราศจากความหมาย	
แต่เนื่องจากเราตั้งความหมายขึ้นจึงใช้สื่อความหมายได้
	 	 	 	 3)	เนื้อหาที่เป็นภาษา	(Semantic	Content)	ได้แก่	ข้อมูลข่าวสารที่มักจะอยู่
ในรูปความหมายซึ่งแทนด้วยถ้อยค�าหรือรูปภาพที่มีความหมาย
	 	 	 	 4)	เนื้อหาที่เป็นพฤติกรรม	(Behavior	Content)	ได้แก่	สิ่งที่ไม่ใช่ถ้อยค�าเป็น		
การแสดงออกของมนุษย์	 เจตคติ	 ความต้องการ	 รวมถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล	 บางครั้งเรียกว่าสติ
ปัญญาทางสังคม	(Social	intelligence)	
	 	 	 มิติที่	2	ด้านปฏิบัติการ	(Operations)	หมายถึง	กระบวนการคิดต่างๆ	ที่สร้างขึ้นมา	 
ซึ่งประกอบด้วยความสามารถ	5	ชนิด	ดังนี้
	 	 	 	 1)	 การรับรู้และการเข้าใจ	 (Cognition)	 เป็นความสามารถทางสติปัญญาของ
มนุษย์ในการรับรู้และท�าความเข้าใจ	กับสิ่งต่างๆ	ที่อยู่รอบๆ	ตัว
	 	 	 	 2)	การจ�า	(Memory)	เป็นความสามารถทางสตปัิญญาของมนษุย์ในการสะสมเรือ่ง
ราว	หรือข่าวสาร	และสามารถระลึกได้เมื่อเวลาผ่านไปในปี	ค.ศ.	1988	กิลฟอร์ดได้แบ่งความจ�าเป็นเป็น	
2	ชนิด	คือ	ความจ�าที่บันทึกไว	้(Recording)	และความจ�าเป็นที่เก็บไว้ในความจ�าระยะยาว	(Retention)
	 	 	 	 3)	การคิดอเนกนัย	(Divergent	Thinking)	เป็นความสามารถในการตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้า	 และแสดงออกมาได้หลายๆ	 แบบ	 หลายวิธี	 ความคิดประเภทนี้มีความส�าคัญต่อความ																
คิดสร้างสรรค์
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	 	 	 	 4)	การคิดเอกนัย	(Convergent	Thinking)	เป็นความสามารถที่เน้นเรื่องความ
ถูกต้องของค�าตอบที่เป็นที่ยอมรับโดยทั่วไปว่าเป็นค�าตอบที่ดีที่สุด
	 	 	 	 5)	การประเมินค่า	(Evaluation)	เป็นความสามารถในการตัดสินสิ่งที่รับรู	้จ�าได้
หรือกระบวนการคิดนั้นมีคุณค่า	ความถูกต้อง	ความเหมาะสม	หรือมีความเพียงพอหรือไม่อย่างไร
	 	 	 มติิที่	3	ด้านผลผลิต	หมายถึง	ความสามารถทีเ่กดิขึน้จากการผสมผสานมติดิา้นเนือ้หา
และด้านปฏิบัติการเข้าด้วยกันเป็นผลผลิต	เมื่อสมองรับรู้วัตถุ/ข้อมูล	ท�าให้เกิดการคิดในรูปแบบต่างๆ	 
กัน	ซึ่งสามารถให้ผลออกต่างๆ	กัน	6	ชนิด	ดังนี้
	 	 	 	 1)	 แบบหน่วย	 (Units)	 เป็นสิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัว	 และมีความแตกต่าง 
จากสิ่งอื่นที่เป็นลักษณะเฉพาะ
	 	 	 	 2)	แบบกลุ่ม	(Classes)	เป็นกลุ่มของสิ่งต่างๆ	ซึ่งมีคุณสมบัติบางประการร่วมกัน
	 	 	 	 3)	แบบความสมัพันธ์	(Relations)	เป็นการเชือ่มโยง	2	ส่ิงเข้าด้วยกนั	เช่น	เชือ่ม
โยงลูกโซ่	เชื่อมโยงค�า	เชื่อมโยงความหมาย
	 	 	 	 4)	ระบบ	(System)	เป็นแบบแผน	หรอืการรวมหน่วยจ�าพวกของข้อมลูข่าวสาร
หรือการแสดงความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนของส่วนประกอบ
	 	 	 	 5)	 การแปลงรูป	 (Transformation)	 เป็นการเปลี่ยนแปลงการหมุนกลับ	 
การขยายความข้อมูลจากสภาพหนึ่งไปยังอีกสภาพหนึ่ง	 เป็นต้นว่าการให้ค�าจ�ากัดความใหม่หรือ 

การคิดแปลงข้อมูลข่าวสารที่มีอยู่แล้วเสียใหม่
	 	 	 	 6)	การประยุกต์	(Implication)	เป็นผลการคิดที่คาดหวัง	หรือการท�านายจาก
ข้อมูลที่ก�าหนดให้ลักษณะของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์มักจะประกอบไปด้วยการคิดดังต่อไปนี้
	 	 	 	 	 (1)	การคิดคล่อง	(Fluency)	การคิดอย่างคล่องแคล่ว	คือ	การคิดที่ค�าตอบมี
หลายค�าตอบให้เลือกมากกว่า	1	ค�าตอบในเรื่องเดียวกัน
	 	 	 	 	 (2)	 การคิดยืดหยุ่น	 (Flexibility)	 หมายถึง	 การคิด	 ได้หลากหลายประเภท
หลายชนิด	และหลายกลุ่ม
	 	 	 	 	 (3)	 การคิดริเริ่ม	 (Originality)	 การคิดอย่างริเริ่ม	 คือ	 ความคิดที่แปลกใหม
แตกต่างไปจากความคดิแบบเดมิๆ	ทีจ่�าเจและซ�า้ซาก	ชอบปรบัปรุงเปล่ียนแปลง	กล้าคดิกล้าแสดงออก
	 	 	 	 	 (4)	การคิดละเอียดลออ	(Elaboration)	การคิดแบบละเอียดลออ	มองอะไร
เป็นแบบ	260	องศา	คือไม่ใช่แค่การคิดใหม่ๆ	 เท่านั้น	แต่รวมถึงการให้รายละเอียดต่อความคิดนั้นได้
อย่างครบถ้วน	รอบด้าน	สามารถผสมผสานท�าให้เกิดเรื่องใหม่ๆ	สิ่งใหม่ๆ	ขึ้นมาได้
	 สรปุได้ดงันี	้ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญากบัความคดิสร้างสรรค์	คอื	รปูแบบของการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์	การคิดริเริ่ม	ให้เกิดขึ้นในตัวบุคคล	
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 2.4.4 ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์

	 	 	 กิลฟอร์ด	Guilford	and	Hoepfner	(1971)	อ้างถึงใน	อารี	พันธ์มณี	(2557)	กล่าวว่า	 
จากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดได้อธิบายว่า	 ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ 
ทางสมองทีส่ามารถคดิได้กว้างไกลหลายทศิทาง	อาจเรยีกว่าลักษณะการคดิแบบอเนกนยัหรือความคดิ
แบบกระจาย	(Divergent	thinking)	ซึ่งประกอบด้วย	4	ลักษณะดังนี้
	 	 	 1.	ความคิดริเริ่ม	 (Originality)	หมายถึง	ความสามารถในการคิดที่มีความแปลกใหม่
แตกต่างไปจากเดิม	หรือต่างไปจากปกติธรรมดาทั่วไป	ซึ่งความคิดริเริ่มนี้อาจเรียกว่า	Wild	Idea	เป็น
ความคิดที่มีประโยชน์ต่อบุคคลและสังคม	โดยอาจเกิดจากการน�าเอาประสบการณ์เดิมหรือความรู้ที่ได้
สัง่สมมามาประยกุต์หรอืดดัแปลงให้เกดิเป็นส่ิงใหม่ขึน้	เช่น	การประดิษฐ์เคร่ืองบนิได้สาเร็จเนือ่งจากได้
แนวคดิมาจากการท�าเครือ่งร่อน	เป็นต้น	ความคดิริเร่ิมจึงเป็นลักษณะความคดิทีเ่กดิขึน้เป็นคร้ังแรก	ไม่
เคยมีใครนึกหรือคิดถึงมาก่อน	 ซึ่งต้องอาศัยความกล้าคิด	 กล้าลอง	 เพื่อทดสอบความคิดของตน	บ่อย
ครั้งที่ความริเริ่มจ�าเป็นต้องอาศัยความคิด	จินตนาการ	หรือที่เรียกว่าเป็นความคิดจินตนาการประยุกต์	 
ซึ่งไม่ใช่เพียงคิดเพียงอย่างเดียว	แต่จ�าเป็นต้องคิดสร้างและหาทางทาให้เกิดผลงานควบคู่กันไปด้วย
	 	 	 2.	 ความคิดคล่องแคล่ว	 (Fluency)	 หมายถึง	 ความสามารถในการคิดที่มีปริมาณ 

มาก	ๆ	ซึ่งอยู่ภายใต้เรื่องใดเรื่องหนึ่งในเวลาที่จ�ากัดและไม่ซ้ากัน	ซึ่งสามารถแบ่งออกได้ดังนี้
	 	 	 	 2.1	 ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค�า	 (Word	 fluency)	 เป็นความสามารถด้าน		
การใช้ถ้อยค�าได้อย่างคล่องแคล่ว
	 	 	 	 2.2	ความคล่องแคล่วทางด้านการโยงสมัพนัธ์	(Associational	fluency)	เป็นความ
สามารถในการคิดถ้อยคาที่เหมือนหรือคล้ายกันได้มากเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่จากัด
	 	 	 	 2.3	ความคล่องทางด้านการแสดงออก	(Expressional	fluency)	เป็นความสามารถ
ในการใช้ค�าหรือประโยค	และนาคามาเรียงกันได้อย่างรวดเร็วเพื่อให้ได้ประโยคตามที่ต้องการ
	 	 	 	 2.4	 ความคล่องแคล่วในการคิด	 (Ideational	 Fluency)	 เป็นความสามารถใน						
การคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่กาหนด	เช่น	ให้คิดประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่
ก�าหนดความคล่องแคล่วในการคิดถือได้ว่าเป็นสิ่งสาคัญในการแก้ปัญหา	 เนื่องจากในการแก้ปัญหาจะ
ต้องคิดหาค�าตอบหรือวิธีการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย	และน�าค�าตอบเหล่านั้นมาทดลองจนกว่าจะพบ
วิธีการที่ถูกต้องที่สุด
	 	 	 3.	 ความคิดยืดหยุ่น	 (Flexibility)	 หมายถึง	 ประเภทความคิดหรือแบบของความคิด	 
ซึ่งแบ่งออกเป็น
	 	 	 	 3.1	ความคดิยดืหยุน่ทีเ่กดิขึน้ทนัท	ี(Spontaneous	flexibility)	เป็นความสามารถ
ที่จะพยายามคิดให้ได้หลายประเภทอย่างอิสระ	 เช่น	คิดได้ว่าประโยชน์ของก้อนหินมีอะไรบ้าง	คนที่มี
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ความคิดยืดหยุ่นจะสามารถคิดได้ว่าประโยชน์ของก้อนหินมีหลายประเภท	ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิด
ยืดหยุ่นจะสามารถคิดได้เพียงหนึ่งหรือสองประเภทเท่านั้น
	 	 	 	 3.2	ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง	(Adaptive	Flexibility)	เป็นความสามารถ
ในการคิดได้ไม่ซ�้ากัน	ซึ่งมีประโยชน์อย่างยิ่งในการแก้ปัญหา	ตัวอย่างเช่น	ข้อที่	1	ให้เวลา	5	นาที	ท่าน
ลองคิดว่าท่านสามารถน�าหวายไปใช้อะไรได้บ้าง	ค�าตอบคือ	 กระบุง	 กระจาด	 ตะกร้า	 กล่องใส่ดินสอ	 
เปล	 เตียงนอน	ตู้	 โต๊ะเครื่องแป้ง	 เก้าอี้	 โซฟา	 ตะกร้อ	 กรอบรูป	 กิ๊บเสียบผมด้ามไม้แบดมินตัน	 ฯลฯ	 
ซึ่งหากนาค�าตอบดังกล่าวมาจัดแบ่งเป็นประเภทสามารถแบ่งได้	5	ประเภท	ดังนี้
	 	 	 	 	 ประเภทที่	1	เฟอร์นิเจอร์	–	ตู	้เตียงนอน	โต๊ะ	เก้าอี้	โซฟา
	 	 	 	 	 ประเภทที่	2	เครื่องใช้	–	กระบุง	กระจาด	ตะกร้า
	 	 	 	 	 ประเภทที่	3	เครื่องกีฬา	–	ตะกร้อ	ด้ามไม้แบดมินตัน
	 	 	 	 	 ประเภทที่	4	เครื่องประดับ	–	กิ๊บเสียบผม
	 	 	 	 	 ประเภทที่	5	เครื่องเขียน	–	กล่องใส่ดินสอ
	 	 	 	 จะเห็นได้ว่าความคิดยืดหยุ่นจะเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วมีความแปลก
แตกต่างออกไป	หลีกเลี่ยงการซ�้าซ้อนหรือเพิ่มคุณภาพของความคิดให้มากขึ้นด้วยการจัดประเภทแบ่ง
หมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์มากขึ้น
	 	 	 4.	ความคิดละเอียดลออ	(Elaboration)	หมายถึง	ความสามารถในการคิดตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้าที่ก�าหนดให้ได้รายละเอียดเป็นขั้นตอนเห็นภาพที่ชัดเจน	เพื่อน�ามาตกแต่ง	ขยายความคิดแรก
ให้สมบูรณ์	 แม้ว่าลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะความคิดหลายลักษณะ	 เช่น	 
ความคิดริเริ่ม	ความคิดยืดหยุ่น	ความคิดคล่องแคล่วก็ตาม	แต่ลักษณะความคิดละเอียดลออก็ขาดมิได้
เช่นกัน	หากปราศจากความคิดละเอียดลออก็ไม่อาจทาให้เกิดผลงานหรือผลผลิตสร้างสรรค์ขึ้นมาได้
	 	 	 Guilford	and	Hoepfner	(1971)	ได้ศึกษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพิ่ม
เติมพบว่าความคิดสร้างสรรค์ต้องมีลักษณะอย่างน้อย	8	ลักษณะความคิด	ซึ่งได้แก่
	 	 	 1.	ความคิดริเริ่ม	(Originality)
	 	 	 2.	ความคิดคล่องตัว	(Fluency)
	 	 	 3.	ความคิดยืดหยุ่น	(Flexibility)
	 	 	 4.	ความคิดละเอียดลออ	(Elaboration)
	 	 	 5.	ความคิดไวต่อปัญหา	(Sensibility	Problem)
	 	 	 6.	ความสามารถในการให้นิยามใหม่	(Redefinition)
	 	 	 7.	ความซึมซาบ	(Penetration)
	 	 	 8.	ความสามารถในการทานาย	(Prediction)
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	 	 	 Jellen	and	Urban	(1986)	ได้กล่าวถงึองค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค์ไว้	7	องค์
ประกอบ	ซึ่งประกอบด้วย
	 	 	 1.	ความคิดคล่องตัว
	 	 	 2.	ความคิดยืดหยุ่น
	 	 	 3.	ความคิดริเริ่ม
	 	 	 4.	ความคิดละเอียดลออ
	 	 	 5.	การกระทาที่แสดงถึงการเสี่ยงอันตราย
	 	 	 6.	การผสมให้เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน	เช่น	การจัดรวมสิ่งต่างๆ	ให้มีความต่อเนื่อง
	 	 	 7.	อารมณ์ขัน
	 	 	 Torrance,	1963	อ้างถงึใน	กรวกิา	กปัตพล	(2553)	ได้น�าเอาแนวคดิและองค์ประกอบ
ของความคิดสร้างสรรค์มาใช้ในการศึกษาวิจัยในรูปการเรียนการสอนไว้มากซ่ึงมีองค์ประกอบท่ีส�าคัญ	
คือ
	 	 	 1.	ความคล่องแคล่วในการคิด	(Fluency)	หมายถงึ	ความสามารถของบุคคลในการคิด
หาค�าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว	รวดเร็ว	และมีค�าตอบในประมาณมากในเวลาที่จ�ากัด
	 	 	 2.	ความยดืหยุน่ในการคดิ	(Flexibility)	หมายถึง	ลกัษณะของความคดิทีม่คีวามหลาก
หลาย	ต่างไปจากความคิดเดิม
	 	 	 3.	 ความคิดริเริ่ม	 (Originality)	 หมายถึง	 ลักษณะของความคิดแปลกใหม่แตกต่าง						
จากความคิดธรรมดาและไม่ซ�้ากับที่มีอยู่
	 	 	 ชาญณรงค์	พรรุ่งโรจน์	(2546)	ได้อธิบายว่า	ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถใน
การคิดตอบสนองได้หลากหลายทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ	ซึ่งลักษณะการคิดอย่างสร้างสรรค์
ประกอบด้วย	4	ลักษณะ	ดังนี้
	 	 	 1.	ความคิดริเริ่ม	 (Originality)	หมายถึง	ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ซึ่งแตกต่างไป
จากความคุ้นเคย	ซึ่งอาจแสดงออกในลักษณะผลผลิตหรือกระบวนการคิด	ความคิดริเริ่มไม่จาเป็นต้อง
เป็นสิง่ใหม่	แต่อาศยัการสะสมและรวบรวมความรูเ้ดมิมาดดัแปลงหรอืประ	ยกุต์ให้ดขีึน้	มปีระสทิธภิาพ
มากขึ้น	โดยสิ่งประดิษฐ์ส่วนใหญ่ล้วนอาศัยแนวทางการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
	 	 	 2.	ความคล่องแคล่วในการคิด	(Fluency)	หมายถึง	ความสามารถในการผลิตความคิด
ที่แตกต่างและหลากหลายภายใต้กรอบจ�ากัดของเวลา	 เป็นความสามารถเบ้ืองต้นซ่ึงจะนาไปสู่การคิด
อย่างมีคุณภาพ	และการคิดเพื่อการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพต่อไป	โดยแบ่งเป็น
	 	 	 	 2.1	 ความคล่องแคล่วด้านถ้อยค�า	 (Word	 fluency)	 เป็นความสามารถในการใช้
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ถ้อยค�าอย่างคล่องแคล่ว
	 	 	 	 2.2	ความคล่องแคล่วทางด้านการโยงสมัพนัธ์	(Associational	fluency)	เป็นความ
สามารถในการหาถ้อยค�าที่มีความหมายเหมือนกันหรือคล้ายคลึงกันได้อย่างรวดเร็ว
	 	 	 	 2.3	ความคล่องด้านการแสดงออก	(Expressional	Fluency)	เป็นความสามารถ
ในการน�าค�ามาเรียงกันเป็นวลีและประโยคเพื่อแสดงจุดหมายที่ต้องการได้อย่างเหมาะสม
	 	 	 	 2.4	ความคล่องแคล่วในการคิด	(Ideational	Fluency)	เป็นความสามารถในการ
คิดสิ่งที่ต้องการ	โดยสามารถผลิตความคิดได้อย่างหลากหลาย
	 	 	 3.	ความยืดหยุ่นในการคิด	(Flexibility)	เป็นความสามารถในการคิดนอกกรอบไม่ตก
อยู่ภายใต้กฎเกณฑ์หรือความคุ้นเคย	ความยืดหยุ่นช่วยให้สามารถมองเห็นสิ่งต่างๆ	ในแง่มุมใหม่	จึงนับ
เป็นปัจจยัสนบัสนนุให้เกดิความคล่องแคล่วให้พฒันาความคดิแตกแขนงในทศิทางทีแ่ตกต่าง	ไม่ซ�า้ซ้อน	 
น�าไปสู่การคิดอย่างมีคุณภาพ	และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่
	 	 	 4.	ความละเอยีดลออในการคดิ	(Elaboration)	หมายถงึ	การคดิตกแต่งในรายละเอยีด 

เพื่อขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์	ความละเอียดลออสัมพันธ์กับความสามารถในการสังเกต	ไม่ละเลย
ในรายละเอียดเล็กๆ	น้อยๆ	ที่ผู้อื่นอาจมองข้ามไป
	 	 	 ประพันธ์ศิริ	สุเสารัจ	(2556)	ได้อธิบายลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ไว้	6	ลักษณะ	 
ซึ่งประกอบด้วย
	 	 	 1.	คิดจินตนาการ	(Imagination)	เป็นความคิดในสิ่งที่อาจจะยังไม่ได้เกิดขึ้นและอาจ
เป็นไปได้ยากหรือเป็นไปไม่ได้เลยแต่อาจเกิดข้ึนจริงได้	 หรืออย่างน้อยก็จะเป็นพ้ืนฐานของการคิดเพื่อ
สร้างสรรค์ผลงานต่างๆ	ขึน้มาซึง่จ�าเป็นต้องมคีวามคดิแบบอืน่ๆ	มาสานต่อความคดิจนิตนาการจงึจะนา
ไปสู่การค้นพบหรือสร้างสรรค์ผลงานใหม่ได้
	 	 	 2.	คดิคล่องแคล่วหรอืการคดิเร็ว	(Ideational	fluency)	เป็นการคดิทีม่กีารตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้า	 สามารถสังเกตเห็น	 รับรู้	 และเข้าใจในส่ิงต่างๆ	 ได้เร็วที่สุด	 เป็นการหาค�าตอบได้มากๆ	 ได้
จ�านวนความคิดเยอะๆ	โดยใช้เวลาน้อยๆ	คิดได้ทีนทีที่ต้องแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ	 
ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้าในเรื่องเดียวกัน	ซึ่งแบ่งออกเป็น
	 	 	 	 2.1	 ความคิดคล่องแคล่วในด้านถ้อยค�า	 (Word	 fluency)	 เป็นความสามารถใน 

การใช้ถ้อยค�าได้อย่างคล่องแคล่วหลากหลาย	ใช้ประโยชน์ได้และไม่ซ้าแบบผู้อื่น
	 	 	 	 2.2	ความคดิคล่องด้านการโยงสมัพนัธ์	(Associational	fluency)	เป็นความสามารถ
ที่จะคิดหาถ้อยค�าหรือสิ่งที่เหมือนหรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ในเวลาที่ก�าหนด
	 	 	 	 2.3	ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก	(Expressional	fluency)	เป็นความ
คิดทีส่ามารถนาเอาความคดิรเิริม่นัน้มาแสดงออก	ให้เห็นเป็นรปูภาพได้อย่างรวดเรว็	เช่น	สามารถน�าค�า 
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มาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพื่อให้ได้ประโยคที่ต้องการ
	 	 	 3.	ความคิดยืดหยุ่น	(Flexibility)	บางทีเรียก	คิดกว้าง	หรือ	คิดหลากหลาย	เป็นการ
คิดได้ไกล	หลากหลายทศิทาง	หลายแง่มมุ	หลายรูปแบบ	ในคาถามเดียวสามารถมคีาตอบได้หลายอย่าง	
สามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้และมีหลักเกณฑ์	 ซึ่งควรเน้นทั้งทางด้านปริมาณและคุณภาพของ
ความคิด	ซึ่งเป็นพื้นฐานในการได้ความคิดที่ดีมีคุณภาพ	โดยแบ่งออกเป็น
	 	 	 	 3.1	ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันท	ี(Spontaneous	flexibility)	เป็นความสามารถ
ท่ีจะพยายามคดิให้หลายอย่างอสิระ	เช่น	คนทีม่คีวามคดิยดืหยุน่ประเภทนี้	จะนกึถงึประโยชน์ของก้อนหนิ
ได้หลายอย่างว่ามีอะไรบ้าง	ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดได้เพียงหนึ่งหรือสองอย่างเท่านั้น
	 	 	 	 3.2	ความคดิยดืหยุน่ทางด้านการดดัแปลง	(Adaptive	flexibility)	คนทีม่คีวามคิด
นี้จะเป็นคนที่สามารถคิดหาค�าตอบได้ไม่ซ�า้กัน	เช่น	เมื่อถามว่าแก้วน้านอกจากใช้ใส่น�้าดื่มแล้วสามารถ
น�าไปท�าอะไรได้อีกบ้าง	 ค�าตอบท่ีได้จะมีลักษณะที่แตกต่างไปในแง่มุมอื่น	 เช่น	 ท�าแจกันดอกไม้	 ปลูก
ต้นไม้	ใส่เหรียญ	เป็นเครื่องดนตรี	เป็นต้น
	 	 	 4.	คดิรเิริม่	(Original)	เป็นความสามารถในการค้นพบส่ิงแปลกใหม่	เป็นความสามารถ
ในการคดิท่ีต่างจากคนอืน่	ต่างจากธรรมดา	แต่จากทีเ่คยเป็นหรอืไม่เคยมใีครคดิมาก่อน	หรอือาจปรบัปรงุ
ดัดแปลงให้แตกต่างไปจากของเดิม
	 	 	 5.	คิดละเอียดลออ	(Elaboration)	หมายถึง	ความคิดสวยงาม	ละเอียดลออ	เป็นความ
สามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น	 และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์ต่างๆ	
อย่างมคีวามหมาย	ประณตี	สามารถน�าไปประยกุต์ใช้ได้อย่างมคีณุภาพในทกุๆ	ด้าน	หากปราศจากความ
คิดละเอียดลออแล้วก็ไม่อาจท�าให้เกิดผลงานหรือผลผลิตสร้างสรรค์ขึ้นมาได	้ความละเอียดลออนั้นขึ้น
อยู่กับองค์ประกอบหลายประการ	เช่น	เพศ	อายุ	ประสบการณ์	และความสามารถเป็นต้น
	 	 	 6.	การสังเคราะห์	(Synthesis)	หมายถึง	การรวม	การผสมผสาน	การน�าเอาสิ่งเดิมๆ 

มาประยุกต์และมาผสมผสานให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น	เช่น	ได้รูปทรงมา	4	รูป	แล้วนารูปทรงนั้นๆ	มาต่อ
กันเป็นภาพใหม่ให้ค�ามา	5	ค�า	 ให้เขียนเป็นเรื่องราวให้อุปกรณ์มา	3	อย่าง	แล้วให้แต่งและเล่นละคร
ตามที่ก�าหนด	เป็นต้น
	 	 	 จากลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า	 ลักษณะของความ									
คิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย	3	ลักษณะความคิด	คือ
	 	 	 1.	ความคดิคล่องแคล่ว	(fluency)	หมายถึง	เป็นความสามารถในการคดิตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าให้ได้มากที่สุดที่จะมากได้ในเวลาที่จ�ากัด	รวดเร็ว	ภายใต้เรื่องใดเรื่องหนึ่งในกรอบการจ�ากัดเวลา
	 	 	 2.	ความคิดยืดหยุ่น	(flexibility)	หมายถึง	เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค�าตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง	เป็นตัวเสริม	และสามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้
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	 	 	 3.	ความคิดริเริ่ม	(originality)	หมายถึง	เป็นความคิดแปลกใหม่	แตกต่างจากความคิด
ธรรมดาไม่เหมือนใคร

 2.4.4 องค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์

	 	 	 นกัวชิาการหลายท่านได้อธบิายถงึองค์ประกอบของการเกดิความคดิสร้างสรรค์ได้ดังนี้
	 	 	 Amabile	(1998)	กล่าวว่า	ความคดิสร้างสรรค์เป็นกระบวนการพฒันาความคดิทีแ่ปลก
ใหม่เพื่อตอบสนองความต้องการหรือการแก้ปัญหาที่เหมาะสม	โดยมีองค์ประกอบที่สาคัญ	3	ประการ
ซึ่งได้แก่
	 	 	 1.	ความเชี่ยวชาญ	(Expertise)	คือ	ความรู้ทางเทคนิค	ขั้นตอนกระบวนการ	และสติ
ปัญญา
	 	 	 2.	ทกัษะการคดิสร้างสรรค์	(Creative-Thinking	skills)	เป็นวธิกีารแก้ปัญหาของแต่ละ
บุคคลท่ีมีความยืดหยุ่นและจินตนาการ	 โดยเป็นความพยายามในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ีเป็น
อยู่และไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคที่ก�าลังเผชิญ
	 	 	 3.	แรงจงูใจ	(Motivation)	สามารถเกดิขึน้ได้ทัง้ภายในและภายนอก	ซึง่แรงจงูในภายใน
เกิดขึ้นจากความปรารถนาหรือความชื่นชอบที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง	 ส่วนแรงจูงใจภายนอกนั้นเป็นผล
ตอบแทนหรือปัจจัยภายนอก	 เช่น	 เงิน	 ซึ่งเป็นสิ่งหนึ่งที่มีอิทธิพลมากที่สุดในสภาพแวดล้อมของ 
การท�างาน
	 	 	 Selvi	 (2007)	 ได้ศึกษาองค์ประกอบที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น	 
4	ประการได้แก่
	 	 	 1.	 แรงจูงใจ	 (Motivation)	 ซึ่งประกอบด้วยแรงจูงใจภายใน	 เช่น	 ความสนใจ	 
ความต้องการความพอใจ	 และแรงจูงใจภายนอก	 เช่น	 การศึกษา	 การท�างาน	 เศรษฐกิจ	 เทคโนโลยี	 
ซ่ึงสิ่งส�าคัญระหว่างแรงจูงใจทั้งสองคือ	 หากแรงจูงใจภายในและภายนอกส่งผลกระทบต่อกันและกัน
แรงจูงใจภายนอกจะเป็นส่วนสนับสนุนไปยังแรงจูงใจภายในและส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้
บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
	 	 	 2.	 การมีปฏิสัมพันธ์	 (Interaction)	 การมีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับ			
ผู้เรียน	 เป็นส่วนหน่ึงท่ีส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์	 เพ่ือให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ	 
ร่วมกันกับเพื่อน	นอกเหนือจากการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน
	 	 	 3.	 สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน	 (Educational	 environment)	 เป็นส่วนที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระ	ท�าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ	และประสบการณ์	เช่น	การจัดสภาพ
แวดล้อมในห้องเรยีนให้ใกล้ชดิกบัธรรมชาติ	การจดัหลกัสตูรให้มคีวามยดืหยุน่มากขึน้เชือ่มโยงกบัความ 
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คิดสร้างสรรค์	เช่น	การวาดภาพ	แสดงละคร	ถ่ายภาพ	ทาโครงงานกลุ่ม	เป็นต้น
	 	 	 4.	การประเมินผล	(Evaluation)	เป็นการประเมินผลความคิดและแนวคิดของผู้เรียน
โดยผู้เรียนเป็นผู้ประเมินตนเองเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ที่ได้รับจากการเรียนรู้
	 	 	 Walton	 (2003)	 ได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับผลกระทบที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์	 
พบว่าสิ่งที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ได้แก่
	 	 	 1.	แรงจงูใจ	(Motivation)	แรงจูงใจถอืได้ว่าเป็นสิง่จ�าเป็นสาหรบัด้านการคดิสร้างสรรค์	 
ซ่ึงมีทั้งแรงจูงใจภายนอกหรืองานที่เกี่ยวข้องและแรงจูงใจภายใน	 โดยแรงจูงใจภายนอกเกิดจากสิ่ง
กระตุ้นเร้าจากภายนอกและมักจะมุ่งเน้นที่เป้าหมายของการแก้ปัญหาเพื่อให้ประสบความสาเร็จ	 
ส่วนแรงจูงใจภายในนั้นเกิดจากแรงผลักดันภายในซึ่งอาจจะมีการมุ่งเน้นเพื่อการแก้ปัญหาที่อาจจะ 
น้อยกว่า	เนื่องจากเป็นความต้องการหรือความปรารถนาโดยทั่วไป
	 	 	 2.	การกลัวความโดดเดี่ยว	(Fear	of	 isolation)	โดยพื้นฐานความคิดสร้างสรรค์เป็น 

การแสดงออกส่วนบุคคลและทาหน้าที่เพื่อเน้นลักษณะส่วนบุคคลในการเป็นผู้สร้างสรรค์ผลงาน	 
แต่อย่างไรกต็ามในการคดิสร้างสรรค์	และท�างานสร้างสรรค์ส่วนบคุคลนัน้อาจก่อให้เกดิความตึงเครียด
ต่อบุคคลนั้น	ๆ 	ได้	ดังนั้นการคิดสร้างสรรค์จึงจาเป็นต้องมีการติดต่อสื่อสารร่วมกับผู้อื่น	หรือทางานกัน
เป็นกลุ่มเพื่อเป็นการแลกเปลี่ยนความคิดและได้ความคิดสร้างสรรค์ที่ดีและเหมาะสมยิ่งขึ้น
	 	 	 3.	การเข้าถึงข้อมูล	(Access	to	information)	การเข้าถึงข้อมูลถือได้ว่าเป็นสิ่งสาคัญ 

ไม่น้อยกว่าแรงจูงใจที่ทาให้การคิดสร้างสรรค์มีประสิทธิภาพเช่นกัน	
	 	 	 Richards	(1994)	กล่าวว่า	โดยทั่วไปพื้นฐานความรู้หรือข้อมูลที่สั่งสมอยู่ในตัวบุคคล
สามารถท�าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้	 เช่นการเรียกคืนข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแก้ไขของปัญหา	 
ความสามารถในการดงึความคดิทีม่ปีระโยชน์จากทีแ่ตกต่างกนัโดยบางครัง้จากแหล่งทีไ่ม่ชดัเจนหรอืไม่
สามารถพบเหน็ได้ท�าให้ความคดิมคีวามหลากหลายมากยิง่ขึน้	นอกจากนีค้วามคดิสร้างสรรค์ยงัมคีวาม
สมัพนัธ์ในทางบวกกบัด้านจติใจโดยบคุคลทีอ่ยูใ่นอารมณ์เชงิบวกจะสามารถเข้าถงึข้อมลูหรอืจดจาได้ดี
กว่าในขณะที่อยู่ในอารมณ์เชิงลบ
	 	 	 อินทิรา	 พรมพันธุ ์	 (2550)	 ได้กล่าวถึงองค์ประกอบส�าคัญท่ีควรด�าเนินการใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ไว้	10	องค์ประกอบ	ดังนี้
	 	 	 1.	 กระบวนการคิด	 เป็นการสอนท่ีเพ่ิมทักษะความคิดด้านต่างๆ	 เช่น	 ความคิด
จินตนาการ	 ความคิดเอกนัย	 อเนกนัย	 ความคิดวิจารณญาณ	 ความคิดวิเคราะห์	 ความคิดสังเคราะห ์

ความคิดแปลกใหม่	ความหลากหลาย	ความคิดยืดหยุ่น	ความคิดเห็นที่แตกต่างและการประเมินผล
	 	 	 2.	ผลผลติ	เป็นสิง่ทีช่ีใ้ห้เราเหน็หลายส่ิงหลายอย่างของการคดิ	เช่น	วธิคีดิประสิทธภิาพ 

ทางความคิด	 การน�าเอาความรู้ไปสู่การน�าไปใช้	 จุดส�าคัญในการสอนว่าจะพิจารณาเกณฑ์ของผลผลิต
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อย่างไรนัน้ควรจะมกีารก�าหนดให้นกัเรยีนรูจ้กัการระบจุดุประสงค์ของการท�างานรูจ้กัประเมนิการท�างาน
ของตนเองอย่างใช้เหตุผล	พยายามและสามารถปรับใช้ได้ในชีวิตจริง
	 	 	 3.	 องค์ความรู้พื้นฐาน	 คือ	 ให้โอกาสเด็กได้รับความรู้ผ่านสื่อและทักษะหลายๆ	 
ด้านโดยใช้ประสาทสัมผัสหรือความรู้ที่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลาย	 และมีแหล่งข้อมูลที่ต่างกัน	
เช่นจากหนงัสอื	ทดลองด้วยตนเอง	ผูเ้ชีย่วชาญ	เป็นต้น	และทีส่�าคัญคอืให้เดก็ได้สร้างความรูจ้ากตวัเขาเอง
	 	 	 4.	สิ่งที่ท้าทายนักเรียน	คือ	หางานที่สร้างสรรค	์และมีมาตรฐานให้เด็กได้ท�า
	 	 	 5.	บรรยากาศในชั้นเรียน	คือ	ต้องให้อิสรเสร	ีความยุติธรรม	ความเคารพ	ในการแสดง
ความคิดเห็นของนักเรียน	ให้เด็กมั่นใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดที่แตกต่างจากครู	หรือคิดว่าครู
ไม่ถูกต้อง	ยอมให้เด็กล้มเหลว	หรือผิดพลาด	(โดยไม่เกิดอันตราย)	แต่ต้องฝึกให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาด
ที่ผ่านมา
	 	 	 6.	 ตัวนักเรียน	 คือ	 สนับสนุนให้นักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง	 ความเคารพตนเอง
กระหายใคร่รู้
	 	 	 7.	การใช้ค�าถาม	คือ	ครูต้องสนับสนุนให้นักเรียนถามค�าถามของเขา
	 	 	 8.	การประเมนิผล	ครูต้องหลกีเลีย่งการประเมนิทีซ่�า้ซากหรอืเป็นทางการ	และสนับสนนุ
ให้นักเรียนประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง	และประเมินร่วมกับครู
	 	 	 9.	การสอนและการจัดหลักสูตร	ควรน�าไปผสมผสานกบัวชิาการต่าง	ๆ 	เพราะสามารถ
ใช้ได้กับทุกวิชา	ลองให้เด็กเรียนรู้ในสิ่งที่ไม่มีค�าตอบที่ดีที่สุด	ค�าตอบที่ตายแล้ว	ค�าตอบที่คลุมเครือและ
เปลี่ยนแปลงได้ง่าย	ๆ	และให้ครูเป็นผู้สนับสนุนและช่วยเหลือเด็กไม่ใช่ผู้สั่งการหรือผู้สอน
	 	 	 10.	การจัดระบบในชั้นเรียน	ให้เด็กได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากขึ้น	ปรับระบบ
ตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพื่อตอบสนองความต้องการและความสามารถที่หลากหลาย	 จัดกลุ่มการสอน
หลายๆ	แบบ	เช่น	จับคู่	กลุ่มเล็ก	กลุ่มใหญ่และสอนแบบเดี่ยว	นอกจากนี้ควรจัดห้องเรียนให้แตกต่าง
กันไปในแต่ละเวลา	สถานที่	 เช่น	บางห้อง	บางเวลา	ไม่มีที่นั่ง	นั่งใกล้กัน	ห่างกัน	นั่งข้างนอก	เรียนที่
สนาม	เป็นต้น
	 	 	 เกรียงศักดิ์	เจริญวงศ์ศักดิ์	(2556)	กล่าวว่า	ถึงแม้ว่ามนุษย์จะมีสมองซีกขวาส�าหรับท�า
หน้าที่ในการคิดสร้างสรรค์	 แต่ก็ใช่ว่าทุกคนจะสามารถใช้สมองส่วนนี้ในการคิดสร้างสรรค์ได้เท่าเทียม
กันเพราะแต่ละคนจะมีความคิดสร้างสรรค์ที่มากน้อยแตกต่างกันซึ่งขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลาย
ประกอบ	อันได้แก่
	 	 	 1.	 องค์ประกอบด้านทัศนคติและบุคลิกลักษณะ	 ได้มีเอกสารวิชาการหลายฉบับที่ได้
ศึกษาเกี่ยวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์	 และได้เชื่อมโยงความคิดสร้างสรรค์เข้ากับทัศนคติ	 (Attitude)	 
และบุคลิกภาพ	 (Personality)	พบว่ามีความเชื่อมโยงกันอย่างมาก	บุคคลที่รู้เพียงเทคนิควิธีการอย่าง
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เดียวนั้นอาจคิดสร้างสรรค์ได้เพียงระดับหนึ่ง	 แต่หากมีทัศนคติและบุคลิกภาพที่สร้างสรรค์เป็นองค์
ประกอบร่วมด้วยจะท�าให้บคุคลนัน้สามารถคดิสร้างสรรค์ได้มากยิง่ขึน้	ซึง่อาจสรปุได้ว่านกัคดิสร้างสรรค์
ที่ประสบความส�าเร็จส่วนใหญ่จะมีทัศนคติและบุคลิกลักษณะดังต่อไปนี้	 เป็นคนเปิดกว้างรับ 

ประสบการณ์ใหม่ๆ	มีอิสระในการคิด	กล้าเผชิญความเสี่ยง	มีความเชื่อมั่นในตนเอง	ทัศนคติในเชิงบวก	
มีแรงจูงใจสูงเพื่อนาไปสู ่ความสาเร็จ	 มีความอดทนอดกลั้นต ่อป ัญหา	 ไม ่ย ่อท ้ออุปสรรค	 
เรียนรู ้ประสบการณ์จากความล้มเหลว	 และสามารถรับมือสถานการณ์ต่างๆ	 ได้เป็นอย่างดี	 
(Barron	&Harrington,	1981)
	 	 	 2.	องค์ประกอบด้านความสามารถทางสติปัญญา	ความคิดสร้างสรรค์จัดได้เป็นทักษะ 

ความคิดระดับสูง	(High-level	skill)	ซึ่งความสามารถทางสติปัญญาเหล่านี้	ได้แก่
	 	 	 	 2.1	ความสามารถในการก�าหนดขอบเขตของปัญหา	ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์จะไม่
มองปัญหาเดมิๆ	แบบธรรมดาเท่านัน้	แต่จะมมีมุมองใหม่ๆ	ในการแก้ปัญหาทีเ่หมาะสมกว่า	โดยเริม่จาก
การก�าหนดขอบเขตของปัญหาให้ชดัเจน	จากนัน้ตัง้เป้าหมายในการแก้ปัญหาด้วยแนวทางทีส่ร้างสรรค์
กว่าเดิม
	 	 	 	 2.2	 ความสามารถในการใช้จินตนาการ	 การวาดภาพจากจินตนาการช่วยท�าให้ 
การแก้ปัญหานั้นง่ายขึ้นและน�าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
	 	 	 	 2.3	ความสามารถในการคัดเลือกอย่างมียุทธศาสตร์	เช่น	ความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาด้วยตนเอง	 ความสามารถในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ไม่เกี่ยวข้องทิ้งไป	 ความสามารถใน
การจัดการความคิดว่าสถานการณ์นั้นๆ	ควรใช้การคิดแบบใด	เป็นต้น
	 	 	 	 2.4	 ความสามารถในการประเมินอย่างมีประสิทธิภาพ	 เป็นความสามารถใน 

การแยกแยะ	หรือคัดเลือกความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุดเพื่อน�าไปสู่การแก้ปัญหา	โดยคัดเลือกเฉพาะ
ความคิดที่เกี่ยวข้องและน�าความคิดนั้นมาประเมินคุณค่าถึงความสอดคล้องกับปัญหาหรือความต้อง 
การที่จะให้ได้ค�าตอบที่มีคุณภาพสูง	เป็นสิ่งใหม	่มีความเหมาะสม	และได้ความคิดสร้างสรรค์ที่ดีที่สุด
	 	 	 3.	องค์ประกอบด้านความรู้	ความรูถ้อืได้ว่าเป็นสิง่ทีม่ผีลกระทบต่อความคดิสร้างสรรค์
ทั้งในเชิงบวกและในเชิงลบ	ในเชิงบวกพบว่า	ความรู้ที่สั่งสมมาเป็นระยะเวลานานนั้นมีความส�าคัญต่อ
การท�าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์	 คนท่ีมีความรู้มักจะคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่าคนที่ไม่มีความรู ้	 
เพราะสามารถเข้าใจธรรมชาตขิองปัญหาได้ดกีว่าทาให้สามารถคดิหรอืทางานได้อย่างมคีณุภาพ	เพราะ
มีรากฐานความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้นรองรับ	 อย่างไรก็ตามในทางตรงกันข้ามความรู้อาจเป็นอุปสรรคต่อ
ความคิดได้เช่นกัน	หากยึดติดกับหลักการความรู้ที่ได้สั่งสมมามากจนเกินไป	และส่งผลให้ความยืดหยุ่น
ในการคิดสิ่งใหม่ๆ	ขาดหายไป
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	 	 	 4.	องค์ประกอบด้านรปูแบบการคดิ	ผลการรบัรูแ้ละบคุลกิลกัษณะของแต่ละบคุคลนัน้ 

เป็นผลมาจากรูปแบบการคิดของแต่ละคน	 โดยรูปแบบการคิดจะช่วยให้บุคคลนั้นเกิดความสามารถ 

ทางสติปัญญา	การประยุกต์	และความรู้เพื่อน�าไปใช้ในการแก้ปัญหา	บุคคลแต่ละคนอาจจะมีระดับสติ
ปัญญาทีเ่ท่าเทยีมกนั	แต่ในส่วนทีแ่ตกต่างกนันัน้คอืรปูแบบการคดิ	มงีานวจิยัหลายฉบบัแสดงให้เหน็ว่า	
รูปแบบการคิดของคนบางคนเป็นส่วนช่วยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์	 ในขณะเดียวกันรูปแบบ
การคดิของคนบางคนกเ็ป็นส่วนขดัขวางความคดิสร้างสรรค์เช่นกนั	เช่น	ความสมดลุในการคดิแบบมอง
มุมกว้างและความคิดในการคิดแบบมองมุมแคบ	 การคิดแบบมองมุมแคบคือการมองลึกลงไปถึงราย
ละเอียดของปัญหา	 ส่วนการคิดแบบมองมุมกว้างคือการมองในภาพรวมหรือในระดับท่ัวไปของปัญหา	
ซึ่งการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์นัน้มกัมองภายในมมุกว้างก่อน	จากนัน้ค่อยพจิารณาถงึรายละเอยีด
ที่ลึกลงไป	เพื่อให้ได้ความคิดสร้างสรรค์ที่สมบูรณ์และเหมาะสมที่สุด	(Sternberg	&Lubart,	1991)
	 	 	 5.	องค์ประกอบด้านแรงจูงใจ	แรงจูงใจจัดเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ช่วยในการกระตุ้น
ให้คนต้องการคิดสร้างสรรค์	ซึ่งประกอบด้วยแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก	แรงจูงใจภายในมี
ประโยชน์ต่อความคิดสร้างสรรค์	เช่น	ความปรารถนาเพื่อประสบความส�าเร็จ	ความต้องการสิ่งใหม่การ
ตอบสนองความอยากรู้อยากเห็น	 เป็นต้น	 คนที่มีแรงจูงใจภายในมักจะมีความรู้สึกสนุกกับงานตนเอง
ปฏิบัติและพึงพอใจในเมื่องานนั้นประสบความส�าเร็จ	 ส่วนแรงจูงใจภายนอกจะมีลักษณะตรงข้ามกัน	
คือการที่สภาพแวดล้อมภายนอกเป็นแรงกระตุ้นหรือผู้ยื่นเสนอรางวัล	เช่น	เงินความก้าวหน้าในหน้าที่
การงาน	การได้รับการเคารพยกย่อง	เป็นต้น	จากการศึกษาพบว่า	คนที่ได้รับการกระตุ้นด้วยแรงจูงใจ
ภายนอกนัน้จะมคีวามคดิสร้างสรรค์ต่ากว่าคนทีไ่ด้รบัแรงจงูใจภายในอย่างไรกต็ามแรงจงูใจภายในและ
แรงจูงใจภายนอกท่ีผสมผสานกันอย่างสมดุล	 จะช่วยให้การทางานด้วยความคิดสร้างสรรค์บรรลุ
วัตถุประสงค์ได้เป็นอย่างดี
	 	 	 6.	 องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อม	 การที่แต่ละคนจะสามารถคิดสร้างสรรค์ได้มาก
น้อยเพียงใดนั้น	สภาพแวดล้อมถือได้ว่าเป็นส่วนร่วมที่มีความสาคัญเช่นด้วยกัน	คนที่มีลักษณะการคิด
สร้างสรรค์มักเป็นผู้ที่ได้รับการกระตุ้นหรือส่งเสริมสนับสนุนโดยการสร้างบรรยากาศที่เป็นอิสระไม่ม ี

การสร้างกรอบ	 ได้แก่	 สังคมท่ีส่งเสริมเสรีภาพในการแสดงออก	 สังคมที่ส่งเสริมความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม	สังคมที่สนับสนุนและส่งเสริมบุคคลที่สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ	หรือมีความคิดที่แตกต่าง	สังคมที่
มีแบบอย่างคนที่มีความคิดสร้างสรรค์	 ซึ่งในบริบทสังคมเช่นนี้ย่อมส่งเสริมให้คนในสังคมมีความคิด
สร้างสรรค์ในทางตรงกนัข้ามอาจมคีนหรือกลุ่มคนบางสังคมทีเ่รียกได้ว่าเป็นคนทีข่าดความคดิสร้างสรรค์	
เนื่องจากสภาพแวดล้อมด้านต่างๆ	 ไม่เอื้อต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของคนในสังคมนั้น	 ได้แก่	
สงัคมทีย่ดึมัน่การดาเนนิชวีติตามขนบธรรมเนยีมประเพณ	ีสงัคมทีไ่ม่เหน็คณุค่าของความคดิสร้างสรรค์	
สงัคมท่ีไม่มกีารสอนทักษะการคดิสร้างสรรค์	เช่น	การเรยีนการสอนทีเ่น้นการท่องจ�า	บรรยากาศภายใน
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โรงเรียนไม่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระ	 จึงทาให้ผู้เรียนอาจขาดทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์	
เป็นต้น	 ซึ่งในบริบทสังคมและสภาพแวดล้อมเหล่านี้มีผลทาให้การพัฒนาความสามารถในการ 

คิดสร้างสรรค์หยุดชะงักลง
	 	 	 จากองค์ประกอบของการเกดิความคดิสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรปุได้ว่า	องค์ประกอบ
ของการเกิดความคิดสร้างสรรค์	ประกอบด้วย	5	องค์ประกอบ	คือ
	 	 	 1.	สิ่งเร้า	เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์
	 	 	 2.	การเข้าถึงข้อมูล	เปิดโอกาสเด็กได้รับความรู้ผ่านสื่อและทักษะหลายๆ	ด้าน
	 	 	 3.	 การมีปฏิสัมพันธ์	 การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม	 การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้
เรียน	เพื่อให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ	
	 	 	 4.	กจิกรรมการเรยีนรู้	(Learning	activities)	เป็นส่วนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนด้วยตนเอง
ได้เรียนรู้อย่างอิสระ	ท�าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ	และประสบการณ์	และเชื่อมโยงให้ผู้เรียนได้ใช้ความ 

คิดสร้างสรรค์ของตัวผู้เรียน
	 	 	 5.	การประเมินผล	(evaluation)	การประเมินผลด้านความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ที่ได้รับจากการเรียนรู้และการท�ากิจกรรมภายในห้องเรียน

 2.4.5 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์

	 	 	 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์เป็นข้ันตอนหรือกระบวนการเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา
และน�าไปสูก่ารคดิอย่างสร้างสรรค์	ซึง่มนีกัวชิาการหลายท่านได้กล่าวถงึขัน้ตอนของกระบวนการความ 

คิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้
	 	 	 อารี	พันธ์มณี	(2557)	กล่าวว่า	กระบวนการความคิดสร้างสรรค์	หมายถึง	วิธีการคิด
หรือกระบวนการทางานของสมองอย่างเป็นข้ันตอนและสามารถแก้ปัญหาได้สาเร็จ	ซึง่มคีวามสอดคล้อง
กับ	Torrance,	1965	อ้างถึงใน	(อารี	พันธ์มณี,	2557)	ที่ได้ให้คาอธิบายไว้ว่าเป็นกระบวนการของความ
รูส้กึไวต่อปัญหาข้อบกพร่อง	ช่องว่างในด้านความรู้	หรือส่ิงทีข่าดหายไป	และน�าความคดินัน้มารวบรวม
เพื่อตั้งเป็นสมมติฐาน	จากนั้นทดสอบสมมติฐานและรายงานผล	ซึ่งผลที่ได้นั้นอาจเกิดเป็นแนวคิดใหม่
ที่ต่างไปจากเดิมหรือวิธีการใหม่ๆ	 ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์	 
ซึ่งทอร์แรนซ์ได้เรียกกระบวนการนี้ว่า	 กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั่นเองโดยสามารถแบ่ง
เป็น	5	ขั้น	ดังนี้
	 	 	 ขั้นที่	1	การพบความจริง	 (Fact-Finding)	ขั้นนี้เริ่มจากการเกิดความกังวลใจ	สับสน
วุ่นวาย	 กระวนกระวายขึ้นในจิตใจแต่ยังไม่สามารถหาปัญหาได้ว่าเกิดจากอะไร	 จากนั้นจึงพยายาม

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม



50

รวบรวมสติและพิจารณาดูว่าความรู้สึกกังวลใจ	สับสน	กระวนกระวายหรือสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นคืออะไร
	 	 	 ขัน้ที	่2	การค้นพบปัญหา	(Problem-Finding)	เมือ่พิจารณาอย่างรอบคอบแล้วสามารถ
สรุปได้ว่าความกังวลใจ	สับสน	กระวนกระวายที่เกิดขึ้นนั้นก็คือ	ปัญหาที่เกิดขึ้นนั่นเอง
	 	 	 ขัน้ที	่3	การตัง้สมมตฐิาน	(Idea-Finding)	เมือ่รู้ว่ามปัีญหาเกดิขึน้	จากนัน้กพ็ยายามคดิ
และตั้งสมมติฐานขึ้น	และศึกษา	รวบรวมข้อมูลต่าง	ๆ	เพื่อน�าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้นต่อไป
	 	 	 ขั้นที่	 4	 การค้นพบค�าตอบ	 (Solution-Finding)	 ในขั้นนี้เป็นการพบค�าตอบที่ได้มา 
จากการทดสอบสมมติฐานที่ได้ตั้งขึ้นจากขั้นที่	3
	 	 	 ขั้นที่	 5	 การยอมรับผลการค้นพบ	 (Acceptance-Finding)	 ขั้นนี้เป็นการยอมรับค�า
ตอบที่ได้จากการค้นพบหรือพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาท่ีเกิดข้ึนให้ส�าเร็จได้ด้วยวิธีการใดและ
คิดต่อว่าการแก้ปัญหาหรือค้นพบนั้นยังไม่หยุดเพียงนี้	แต่จะน�าไปสู่หนทางที่จะท�าให้เกิดแนวความคิด
ใหม่หรือสิ่งใหม่ต่อไปที่เรียกว่า	การท้าทายในทิศทางใหม่	(New	Challenge)
	 	 	 Hutchinson	(1949)	ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการเชื่อมโยงความรู	้เพื่อน�าไปสู่
การแก้ปัญหาที่ใช้เวลาคิดเพียงสั้น	ๆ	หรืออาจจะใช้เวลานานก็เป็นได	้โดยมีขั้นตอนในการคิดดังต่อไปนี้
	 	 	 1.	ขัน้เตรยีมการ	เป็นขัน้การรวบรวมข้อมลูหรอืประสบการณ์	มกีารลองผดิลองถกูและ 

ตั้งสมมุติฐานเพื่อแก้ปัญหา
	 	 	 2.	ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ	เป็นขั้นของการครุ่นคิดกับข้อมูลต่าง	ๆ 	แต่ยังไม่สามารถคิดวิธี
การแก้ปัญหานั้นได้จนบางครั้งอาจเกิดความตึงเครียดได้ในขั้นนี้
	 	 	 3.	ขัน้เกิดความคิด	เป็นข้ันท่ีเกดิความคดิในสมอง	และมองเหน็วิธีแก้ปัญหาหรือพบค�าตอบ
	 	 	 4.	 ข้ันพิสูจน์	 เป็นขั้นการตรวจสอบประเมินผลค�าตอบที่พบว่าเป็นจริงหรือไม่โดยใช้
เกณฑ์ต่าง	ๆ
	 	 	 Osborn	(1957)	ได้กล่าวถึงกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ไว้	7	ขั้น	ดังนี้
	 	 	 ขั้นที่	1	การชี้ถึงปัญหา	เป็นการระบุให้ทราบถึงประเด็นปัญหาที่ต้องการแก้ไขปัญหา
	 	 	 ขั้นที่	2	การเตรียมและรวบรวมข้อมูล	เป็นขั้นเตรียมการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อน�ามา
ใช้ในการแก้ปัญหา
	 	 	 ขั้นที่	3	การวิเคราะห์	เป็นขั้นคิดพิจารณาแยกแยะข้อมูลเพื่อนาไปสู่การเลือกแนวทาง
ที่เหมาะสมต่อไป
	 	 	 ข้ันท่ี	 4	 การใช้ความคิดหรือคัดเลือกเพื่อหาทางเลือกต่างๆ	 เป็นข้ันของการพิจารณา
อย่างละเอียดรอบคอบและหาแนวทางที่เป็นไปได้และเหมาะสมที่สุดไว้หลายๆ	แนวทาง
	 	 	 ขัน้ที	่5	การคดิและการท�าให้กระจ่างชดั	เป็นขัน้ทีท่�าให้จติใจว่าง	และในท่ีสดุเกดิความ
คิดบางอย่างขึ้นหรือความคิดแวบแล้วท�าให้ความคิดนั้นเกิดความกระจ่างและชัดเจนยิ่งขึ้น
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	 	 	 ขั้นที่	6	การสังเคราะห์	หรือเป็นการรวบรวมข้อมูลเข้าไว้ด้วยกัน
	 	 	 ข้ันท่ี	 7	 การประเมินผล	 เป็นการคัดเลือกจากค�าตอบที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ
มากที่สุด
	 	 	 Guilford	(1967)	กล่าวว่า	บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ต้องมีความไวต่อปัญหา	ไวต่อ
การแยกแยะ	 สิ่งต่างๆ	 ไวต่อการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา	 และสามารถคิดหรือเปลี่ยนแปลงสิ่งใหม่ๆ	 
ได้ง่าย	ซึ่งประกอบด้วย	5	ขั้นตอน	ดังนี้
	 	 	 1.	การรับรู้การเข้าใจ	(Cognition)	หมายถึง	ความสามารถของสมองในการเข้าใจค้น
พบและตระหนักถึงข้อมูลต่างๆ	ได้อย่างรวดเร็ว
	 	 	 2.	การจ�า	 (Memory)	หมายถึง	ความสามารถในการจดจ�าข้อมูลต่างๆ	ที่ได้สั่งสัมมา
และสามารถเรียกน�าข้อมูลนั้นมาใช้ได้ตามที่ต้องการ	ซึ่งการจ�าสามารถแบ่งออกเป็น	2	ประเภท	ได้แก่	 
การจ�าแบบบันทึก	 (Memory	 recording)	 คือ	 ความสามารถในการเข้ารหัสข้อมูล	 และการจ�าแบบ 

เก็บรักษา	(Memory	retention)	คือ	ความสามารถในการเรียกคืนข้อมูล
	 	 	 3.	การผลิตความคิดแบบอเนกนัย	(Divergent	production)	หมายถึง	ความสามารถ 

ของสมองในการเข้าถึงข้อมูลและตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ก�าหนดได้ในปริมาณมากๆ	หลากหลายทิศทาง	
	 	 	 4.	การผลิตความคิดแบบเอกนัย	(Convergent	production)	หมายถึง	ความสามารถ 

ของสมองในการอนุมาน	 พิจารณา	 สรุปผลถึงวิธีการแก้ปัญหาหรือทางออกเดียวที่ดีที่สุดของปัญหา 
จากข้อมูลที่ก�าหนด
	 	 	 5.	การประเมนิผล	(Evaluation)	หมายถึง	ความสามารถในการตัดสินข้อมลูว่ามคีวาม
ถูกต้องหรือไม่ถูกต้องอย่างไรและมีความสอดคล้องกับข้อมูลที่ก�าหนดหรือไม่
	 	 	 Wallas	(1926)	อ้างถึงใน	(E	Paul	Torrance,	1993)	ได้กล่าวว่า	การคิดสร้างสรรค์
จะสามารถเกิดขึ้นได้จะต้องมีขั้นตอนดังต่อไปนี้
	 	 	 1.	 ขั้นเตรียมการ	 (Preparation)	 เป็นระยะของการเตรียมการ	 รวบรวมข้อมูลต่างๆ	
โดยมุ่งเน้นไปที่ความคิดของแต่ละบุคคลในปัญหาและส�ารวจขนาดของปัญหาที่เกิดขึ้น
	 	 	 2.	ขั้นบ่มเพาะความคิดหรือฟักตัว	(Incubation)	เป็นขั้นที่อยู่ในความครุ่นคิด	วุ่นวาย	
ภายในใจเกี่ยวกับข้อมูลต่างๆ	ที่ได้จากขั้นเตรียมการ	 ซึ่งในระยะนี้จะยังไม่มีผลงานปรากฏขึ้นจึงเป็น 

การปล่อยความคิดนั้นไว้นิ่งๆ
	 	 	 3.	 ขั้นความคิดกระจ่างหรือเข้าใจลึกซ้ึง	 (Illumination	 or	 insight)	 เป็นขั้นที่ความคิด
ปรากฏหรือมีความกระจ่างชัดขึ้น	เนื่องจากการเรียบเรียง	เชื่อมโยง	และประมวลผลจากข้อมูลที่ผ่านเข้ามา
	 	 	 4.	 ข้ันพิสูจน์ความคิด	 (Verification)	 เป็นขั้นที่น�าความคิดหรือคาตอบที่ได้มาพิสูจน์
ทดลองเพื่อเป็นการยืนยันว่าความคิดหรือค�าตอบนั้นถูกต้องและสามารถน�าไปใช้ได้
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	 	 	 Taylor,	1959	อ้างถงึใน	(ลกัขณา	สรวิฒัน์,	2549)	ได้สรปุว่า	ผลงานความคดิสร้างสรรค์
นั้นไม่จ�าเป็นต้องคิดหรือประดิษฐ์สิ่งใหม่	 ๆ	 แต่ความคิดสร้างสรรค์อาจเกิดข้ึนจากข้ันตอนใดก็ได้ใน	 
6	ขั้นตอน	ซึ่งได้แก่
	 	 	 ขัน้ที	่1	เป็นความคดิสร้างสรรค์ขัน้ต้น	คอื	การะท�าหรือพฤติกรรมทีแ่สดงออกของงาน
อย่างอิสระ	 โดยไม่จ�าเป็นต้องใช้ทักษะหรือความคิดริเริ่มทั้งสิ้น	 เพียงแต่มีความกล้าในการแสดงความ
คิดที่เป็นอิสระเท่านั้น
	 	 	 ข้ันท่ี	 2	 เป็นงานที่ผลิตออกมาโดยอาศัยทักษะบางประการแต่ไม่จ�าเป็นต้องมีความ
แปลกใหม่หรือเป็นสิ่งใหม่
	 	 	 ขั้นที่	3	ขั้นสร้างสรรค์	เป็นขั้นที่แสดงออกถึงความคิดใหม่ของบุคคล	โดยไม่ลอกเลียน
แบบมาจากผู้อื่น	ถึงแม้ว่างานนั้นจะเคยมีคนท�ามาก่อนแล้วก็ตาม
	 	 	 ข้ันท่ี	 4	 ขั้นความคิดสร้างสรรค์	 เป็นการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ๆ	 โดยไม่ซ�้ากับผู้อื่น	 
เป็นขั้นที่บุคคลแสดงออกให้เห็นถึงความสามารถของตนที่แตกต่างไปจากผู้อื่น
	 	 	 ขั้นที่	5	ขั้นพัฒนาปรับปรุง	เป็นขั้นพัฒนาปรับปรุงผลงานที่ได้จากการกระทาในขั้นที่	
4	ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดียิ่งขึ้น
	 	 	 ขั้นที่	6	ขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด	เป็นขั้นที่บุคคลสามารถคิดในสิ่งที่เป็นนามธรรม
ขั้นสูงสุดได้	เช่น	ชาร์ล	ดาวิน	คิดตั้งทฤษฎีวิวัฒนาการขึ้น	เป็นต้น
	 	 	 ส�านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา	(2550)	ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบส่ง
เสริมความคิดสร้างสรรค์ไว้	6	ขั้นตอน	ดังต่อไปนี้
	 	 	 1.	ขั้นสร้างความตระหนัก	 เป็นขั้นตอนส�าคัญที่ผู้สอนต้องใช้เทคนิคต่างๆ	ในการกระ
ตุ้นเร้าเรียกร้องความสนใจของผู้เรียนเข้าสู่เรื่องที่จะเรียนรู้	 เช่น	 เกม	 เพลง	 นิทาน	 ลีลา	 ท่าทางต่างๆ	 
ที่จะท�าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ	เป็นต้น
	 	 	 2.	ขั้นระดมพลังความคิด	 เป็นการดึงศักยภาพของผู้เรียนทุกคนเพื่อให้สามารถค้นหา
ค�าตอบ	ผู้เรียนทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมโดยมีผู้สอนท�าหน้าที่เหมือนผู้อ�านวยความสะดวกทุกขั้นตอน
	 	 	 3.	ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน	 เมื่อผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้หาค�าตอบแล้ว	ผู้เรียน
เกิดจินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ	 เช่น	บทร้อยกรอง	บทเพลง	ปริศนา	ค�าทาย
งานประดิษฐ์	รูปทรง	มิต	ิฯลฯ	เป็นต้น
	 	 	 4.	ขั้นน�าเสนอผลงาน	วิพากษ์วิจารณ์	แสดงความคิดเห็นผลจากการน�าเสนอของผู้อื่น
เป็นขั้นที่ส่งเสริมคุณธรรม	 จริยธรรม	 และค่านิยมที่พึงประสงค	์ การรู้จักการยอมรับ	 การมีเหตุผลการ
ประยุกต์	การน�าไปใช้	ท�าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจ
	 	 	 5.	 ขั้นวัดและประเมินผล	 เป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช้เครื่องมือที ่
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หลากหลาย	เน้นให้ผู้เรียนรู้จักประเมินผลงานของตนเองและผู้อื่น	มีการยอมรับ	แก้ไข	บนพื้นฐานของ
หลักการประชาธิปไตย	คือ	ปัญญาธรรม	คารวธรรม	และสามัคคีธรรม
	 	 	 6.	 ขั้นเผยแพร่ผลงาน	 ผลงานของผู้เรียนทุกคนทุกกลุ่ม	 ได้น�าไปเผยแพร่ในรูปแบบ 

ต่างๆ	 อาทิเช่น	 จัดนิทรรศการ	 และการน�าผลงานสู่สาธารณชน	 เป็นการน�าเสนอความรู้และความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน	เพื่อให้เพื่อน	ผู้ปกครอง	ชุมชน	และบุคคลที่เกี่ยวข้องได้ชื่นชมผลงาน
	 	 	 เกรียงศักดิ์	เจริญวงศ์ศักดิ์	(2556)	ได้อธิบายถึงกระบวนการใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน 

การแก้ปัญหาไว้	3	ขั้นตอนส�าคัญ	คือ
	 	 	 1.	ขั้นก�าหนดเป้าหมายการคิด	การคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่การคิดที่จินตนาการไปอย่างไร้
จดุหมาย	แต่เป็นการคดิท่ีมเีป้าหมายการคดิทีช่ดัเจน	โดยเริม่ต้นจากการก�าหนดวตัถปุระสงค์ของปัญหา
ที่ต้องการแก้ไข	 และตั้งค�าถามท่ีชัดเจนเพื่อให้ได้ค�าตอบที่ตรงประเด็น	 โดยมีการกล่าวไว้ว่าการระบุ
ปัญหาได้ชัดเจนถูกต้อง	เท่ากับการแก้ปัญหาไปได้มากกว่าครึ่งแล้ว
	 	 	 2.	 ขั้นการแสวงหาแนวคิดใหม่	 เมื่อกาหนดค�าถามท่ีชัดเจน	 และสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค์ทีต้่องการแล้ว	ขัน้ต่อไปต้องพยายามคดิหาวธิกีารท่ีจะพาไปสู่วตัถุประสงค์	หรอืค�าตอบของ
ปัญหาให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะคิดได้	 โดยยังไม่ต้องคานึงว่าในทางปฏิบัติจะสามารถท�าได้มากน้อยเพียง
ใด	และบันทึกค�าตอบเหล่านั้นไว	้และนามาพิจารณาไตร่ตรองคิดในทางปฏิบัติต่อไป
	 	 	 3.	ขัน้การประเมนิและคดัเลือกแนวคดิ	ขัน้นีจ้ะเป็นข้ันการทบทวนแนวคดิใหม่ท่ีได้จาก
ขัน้การแสวงหาแนวคดิเพือ่พจิารณาว่าความคดิเหล่านัน้ใช้ได้จรงิหรอืไม่	เกดิปัญหาหรอืไม่สมเหตสุมผล
หรือไม่	ตอบสนองต่อวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด	ก่อนจะตัดสินใจเลือกความคิดที่ใช้การได้เหมาะสม
มากที่สุด	 หรือท�าการผสมผสานแนวคิดเหล่านั้นให้เหมาะสม	หรือสังเคราะห์เพื่อดึงส่วนที่ใช้การได ้

ของแต่ละแนวคิดนามาแก้ปัญหา
	 	 	 ชาญณรงค์	พรรุ่งโรจน์	(2546)	ได้สรุปขั้นตอนของกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ที่
มลีกัษณะผสมผสานระหว่างแนวคดิจากหลายทฤษฎ	ีโดยให้ความสาคญักบัการระบปุระเด็นปัญหาเป็น
อันดับแรก	และเชื่อมโยงองค์ประกอบของปัญหาและข้อมูลต่างๆ	เข้าด้วยกันจนเป็นภาพต่อที่สมบูรณ์
ซึ่งน�าไปสู่ค�าตอบในการแสวงหาทางออกโดยสามารถแบ่งออกได้	7	ขั้นตอน	ดังนี้
	 	 	 ข้ันท่ี	 1	 การชี้ปัญหาหรือระบุประเด็นปัญหาให้ชัดเจน	 เป็นการ	 “ค้นพบความจริง” 

(Fact	 finding)	 และ	 “การค้นพบปัญหา”	 (Problem	 finding)	 กล่าวคือ	 การตระหนักถึงปัญหาโดย 

การสืบค้นเข้าไปภายในตัวเอง	คือเมื่อเกิดความกังวลใจ	ไม่สบายใจ	ต้องพิจารณาว่าความกังวลนั้นเกิด
จากสาเหตุใด	 ซึ่งน�าไปสู่การค้นพบสาเหตุหรือปัญหาเป็นล�าดับต่อมา	 โดยต้องระบุหรือชี้ชัดประเด็น
ปัญหาให้ชัดเจนก่อนว่าปัญหานั้นคืออะไรเป็นอันดับแรก	 จากนั้นจึงจะผ่านไปสู่การรวบรวมข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง	เป็นล�าดับถัดไป
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	 	 	 ขั้นที่	2	การรวบรวมข้อมูล	หมายถึง	การรวบรวมความรู้	ข้อเท็จจริง	ประสบการณ์เดิม
ตลอดจนข้อมูลอื่น	ๆ	ที่เกี่ยวข้องอย่างรอบด้าน	เพื่อใช้เป็นฐานในการคิดแก้ปัญหาต่อไป
	 	 	 ขั้นที่	3	การวิเคราะห์	เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูลที่ได้เป็นการคิดไตร่ตรอง
วางแผนข้อมูลต่างๆ	ที่มีอยู่โดยคิดวิเคราะห์	แจกแจงลึกลงไปในรายละเอียดต่างๆ	แยกแยะตีความและ
เปรียบเทียบ	เช่น	ความเหมือน	ความต่าง	และความสัมพันธ์ของข้อมูล	เป็นต้น
	 	 	 ขั้นที่	4	การใช้ความคิดคัดเลือกข้อมูล	เมื่อผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นที่	3	แล้วจะ
ต้องพิจารณาข้อมูลที่ได้อย่างละเอียดรอบคอบเพื่อตัดสินใจว่าข้อมูลใดเหมาะสมหรือไม่เหมาะสมโดย
พยายามมองหาทางเลือกไว้หลายๆ	ทาง	นับเป็นขั้นการค้นหาความคิดหรือสมมติฐาน	(Idea	finding)	
หลกัส�าคญั	คอื	ต้องพยายามระดมความคดิ	พยายามผลิตความคดิออกมาให้ได้มากทีส่ดุอย่างอสิระ	หรอื
กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ	มุ่งผลิตความคิดอเนกนัย
	 	 	 ขัน้ที	่5	การประมวลความคดิ	ความคดิเมือ่เกดิขึน้คร้ังแรกอาจยงัฟุ้งกระจายไม่ชดัเจน
ต้องผ่านการคดิทบทวนซ้าเพือ่ให้ความคดินัน้ก่อรปูและพฒันาในรายละเอยีด	จนมคีวามชดัเจนมากขึน้
ตามล�าดับ	 เป็นกระบวนการการครุ่นคิด	 (incubation)	 ในขั้นนี้ข้อมูลทั้งเก่าและใหม่จะสับสนไม่เป็น
ระเบยีบยงัไม่สามารถขมวดความคดิเป็นค�าตอบทีช่ดัเจนได้	จงึปล่อยความคดินัน้ไว้เงยีบๆ	เสมอืนระยะ
ฟักตัว	ซึ่งอาจจะส�าเร็จหรือไม่ก็ได้
	 	 	 ขัน้ที	่6	การสงัเคราะห์	เมือ่ผ่านการคดิอย่างละเอยีดรอบคอบแล้ว	จะต้องรวบรวมหรือ
เชื่อมต่อองค์ประกอบของปัญหา	ข้อมูลต่างๆ	เข้าด้วยกัน	จนได้ภาพรวมของปัญหา	หรือสภาพการณ์ที่
แจ่มชัดจนเกิดประกายแนวคิด	 (Illumination	or	 insight)	จากการร้อยเรียงเหตุผลข้อมูล	และความ
คิดต่างๆ	 เข้าด้วยกัน	 จนกระทั่งสามารถเห็นความสัมพันธ์ของสภาพการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นว่าสิ่งต่างๆ 

มีเหตุมีผลเชื่อมโยงกันอย่างไร	 เกิดความเข้าใจและคิดค�าตอบออกทันที	 หรือเรียกว่า	 “ความคิดแว้บ”	
หรือ	“ปิ๊ง”	นั่นเอง
	 	 	 ขั้นที่	7	การประเมินผล	เมื่อเกิดประกายความคิดขึ้นแล้วขั้นต่อมาจ�าต้องทดสอบหรือ
พิสูจน์	 (Verification)	 ว่าความคิดนั้นเป็นจริงและถูกต้องหรือไม่	 เป็นการยอมรับผลจากการค้นพบ	
(Acceptance	finding)	โดยน�าวธิกีารทีผ่่านการประเมนิแล้วว่าเหมาะสมมาพสิจูน์ให้เหน็ว่าสามารถนา
ไปใช้ได้	รวมทั้งเผยแพร่ความคิดนั้นสู่สาธารณชนเพื่อให้ความคิดนั้นเป็นที่ยอมรับโดยสากล
	 	 	 จากกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า	 องค์ประกอบของ
กระบวนการความคิดสร้างสรรค์	ประกอบด้วย	5	ขั้นตอน	ดังนี้
	 	 	 1.	เป็นความคิดสร้างสรรค์ขัน้ต้น	คือ	การะท�าหรอืพฤตกิรรมทีแ่สดงออกของงานอย่าง
อิสระ	
	 	 	 2.	ข้ันสร้างสรรค์ผลงาน	เป็นการน�าแนวทางทีไ่ด้มาใช้ในการแก้ไขปัญหาหรือสร้างสรรค์ 
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ผลงานในรูปแบบต่างๆ
	 	 	 3.	ขั้นสร้างสรรค์	เป็นขั้นที่แสดงออกถึงความคิดใหม่ของบุคคล	โดยไม่ลอกเลียนแบบ
มาจากผู้อื่น
	 	 	 4.	ขั้นพัฒนาปรับปรุง	เป็นขั้นพัฒนาปรับปรุงผลงานที่ได้จากการกระท�าในขั้นที่	4	ให้
มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดียิ่งขึ้น
	 	 	 5.	 ขั้นการประเมิน	 ขั้นนี้จะเป็นข้ันการทบทวนแนวคิดใหม่ท่ีได้จากข้ันการแสวงหา
แนวคิดเพื่อพิจารณาว่าความคิดเหล่านั้นใช้ได้จริงหรือไม่	

 2.4.5 การส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

	 	 	 Williams,	1971	อ้างถึงใน	(อารี	พันธ์มณี,	2550)	ได้เสนอรูปแบบการสอนที่มีชื่อว่า	
Williams	 Cube	 CAI	Model	 ซึ่งเป็นรูปแบบที่ส่งเสริมพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ทั้งทางความรู ้
ความคิด	ความรู้สึก	และการฝึกปฏิบัติ	โดยแบ่งออกเป็น	3	มิติ	ดังนี้
	 	 	 มิติที่	1	ด้านเนื้อหา	(Content)	หมายถึง	การสอนที่ยึดหลักสูตรเป็นแกนเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์	 และจัดการสอนให้สอดคล้องกับรายวิชาท่ีก�าหนดไว้ในหลักสูตรมิติท่ี	 2	 ด้าน
พฤติกรรมการสอนของครู	(Teacher	behavior)	หมายถึง	การสอนเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์นั้น
ผูส้อนควรมุง่เน้นด้านเทคนคิวธิกีารและการจดักจิกรรมซึง่ถอืว่าเป็นหวัใจหลกัของการส่งเสรมิพฤตกิรรม
ด้านความคิดสร้างสรรค์	โดย	Williams	ได้เสนอกิจกรรมไว้ถึง	18	กิจกรรม	ดังนี้
	 	 	 1.	การฝึกหาเหตุผล	(Paradoxes)	หมายถึง	การสอนเกี่ยวกับความคิดเห็น	โดย	การ
สอนนั้นผู้สอนควรให้ผู้เรียนรวบรวมและเลือกข้อคิดเห็นหรือค�าถาม	แล้วให้ผู้เรียนแสดงทักษะด้วยการ
แสดงความคิดเห็นในกลุ่มย่อย	การอภิปราย	หรือการโต้วาที	เป็นต้น
	 	 	 2.	การพจิารณาลกัษณะ	(Attributes)	หมายถงึ	การสอนให้ผูเ้รยีนพจิารณาถงึลกัษณะ
ที่แตกต่างไปที่เดิมที่ผู้เรียนเคยคิด	 รวมทั้งลักษณะที่คาดไม่ถึง	 โดยที่สิ่งนั้นปรากฏอยู่ทั้งของมนุษย	์ 
สัตว์	หรือสิ่งของก็ได้
	 	 	 3.	การเปรยีบเทยีบอปุมาอปุไมย	(Analogies)	หมายถึง	การสอนให้ผู้เรียนเปรียบเทียบ
สิ่งที่เหมือนกัน	 คล้ายคลึงกัน	 แตกต่างกัน	หรือตรงกันข้าม	 เช่น	 ลองคิดดูว่าช้อนกับรถยนต์มีลักษณะ 

ที่เหมือนกันอย่างไร
	 	 	 4.	การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อน	ไปจากความจริง	(Discrepancies)	หมายถึง	การแสดง
ความคิดเห็น	หรือระบุในสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความเป็นจริง	หรือสิ่งที่ผิดปกต	ิบกพร่อง	ไม่สมบูรณ์	
เช่น	สมมุติว่าขณะนี้อากาศร้อนมาก	ลองคิดถึงสิ่งที่ช่วยผ่อนคลายความร้อนมาให้มากที่สุด
	 	 	 5.	 การใช้ค�าถามยั่วยุและกระตุ้นให้ตอบ	 (Provocative	 question)	 หมายถึงการใช้
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ค�าถามแบบปลายเปิดและค�าถามที่ยั่วยุ	 เร้าความรู้สึกของผู้เรียนให้ชวนคิดหาค�าตอบเพื่อให้ได้ค�าตอบ
ที่มีความหมายลึกซึ้งสมบูรณ์ที่สุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้	 โดยลักษณะของค�าถามเช่นนี้จะสามารถมีค�าตอบ
ได้มากกว่า	1	ค�าตอบ	เพื่อเป็นการเปิดโอกาสและส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าคิด	กล้าแสดงความคิดเห็น	เช่น	
ถ้าเราหลงทางอยู่ในป่า	 เราจะเลือกเพ่ือนคนใดในห้องเรียนเป็นเพ่ือนร่วมเดินทาง	 และเหตุใดจึงเลือก
เพื่อนคนนั้น
	 	 	 6.	 การเปลี่ยนแปลง	 (Example	 of	 change)	 หมายถึง	 การฝึกให้ผู ้เรียนคิดถึง 
การเปลี่ยนแปลง	ดัดแปลง	สิ่งต่าง	ๆ	ที่มีการคงสภาพมาเป็นเวลานานให้เปลี่ยนเป็นรูปแบบอื่นๆ	และ
เปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนเปลีย่นแปลงได้อย่างอสิระด้วยวธิกีารต่างๆ	ทีแ่ตกต่างกนัไป	เช่น	ถ้าแผ่นดนิไหวเกดิ
ขึ้นในประเทศไทย	แทนที่จะเป็นในประเทศญี่ปุ่น	ชีวิตขิงประชากรคนไทยจะเปลี่ยนแปลงอย่างไรบ้าง
	 	 	 7.	การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ	(Examples	of	habit)	หมายถึง	การฝึกให้ผู้เรียนเป็น
คนมีความยืดหยุ่น	 ไม่ยึดมั่นในสิ่งต่างๆ	ยอมรับการเปลี่ยนแปลง	 เพื่อให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวเองเข้า
กับสถานการณ์ใหม่ได้	เช่น	ถ้าประเทศมีการจัดการอนุบาลศึกษาเป็นการศึกษาภาคบังคบ	เด็กไทยทุก
คนจะเป็นอย่างไรบ้าง
	 	 	 8.	การสร้างสิ่งใหม่จากโครงสร้างเดิม	 (An	organized	 random	search)	หมายถึง	
การฝึกให้ผูเ้รยีนรูจ้กัสร้างหรอืประดษิฐ์สิง่ใหม่	ความคดิใหม่	หลกัเกณฑ์ใหม่	โดยอาศยัหลกัการเดมิหรอื
โครงสร้างเดิมที่เคยมี	 แต่พยายามคิดดัดแปลงให้ต่างไปจากเดิม	 เช่น	ลองให้ผู้เรียนฟังนิทาน	 เรื่องราว
ต่าง	ๆ	แล้วให้ลองแต่งเรื่องใหม่ทั้งในรูปร้อยแก้วและร้อยกรอง
	 	 	 9.	ทักษะการค้นคว้าหาข้อมูล	(The	Skills	of	search)	หมายถึง	การฝึกให้ผู้เรียนรู้จัก 

การส�ารวจเพื่อหาข้อมูล	เช่น	ลองทดลองปลูกพืชโดยใช้เมล็ดจริง	แล้วเปรียบเทียบกับพืชที่ไม่สามารถ
ปลูกด้วยเมล็ด
	 	 	 10.	 การค้นหาค�าตอบจากค�าถามที่ก�ากวมไม่ชัดเจน	 (Tolerance	 for	 ambiguity)	
หมายถึง	 การฝึกให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะค้นหาค�าตอบของปัญหาที่มีสองนัยหรือมีความก�ากวม	
ท้าทายความคิดต่าง	ๆ	เป็นต้น	เช่น	ลองต่อเติมภาพให้สมบูรณ์จากส่วนที่กาหนดให้
	 	 	 11.	การแสดงออกจากการหยั่งรู้	(Intuitive	expression)	หมายถึง	การฝึกให้ผู้เรียน
รู้จักการแสดงความรู้สึกหรือความคิดที่เกิดขึ้นจากมีสิ่งมาเร้าอวัยวะสัมผัสทั้งห้า	 เช่น	 สมมุติตนเอง 
เป็นสิ่งที่ไม่มีชีวิต	แล้วให้บอกความรู้สึก	เช่น	เป็นนาฬิกา	ดินสอ	ร่ม	กระดาษ
	 	 	 12.	การพัฒนาตน	(Adjustment	of	development)	หมายถึง	การฝึกให้ผู้เรียนรู้จัก
พจิารณา	เรยีนรูค้วามผดิพลาดทีเ่กดิขึน้ทัง้ทีต่ัง้ใจและไม่ได้ตัง้ใจกต็าม	และน�ามาเป็นบทเรยีนเพือ่น�าไป
สู่ความส�าเร็จ	 เช่น	 ศึกษาประวัติบุคคลส�าคัญทางวิทยาศาสตร์ทั้งในอดีตและปัจจุบันเกี่ยวกับความผิด
พลาดล้มเหลวที่เขาได้รับ	 และจากความผิดพลาดนั้นเราจะน�ามาเป็นข้อคิดเตือนใจอย่างไร	 เราจึงจะ
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ประสบความส�าเร็จ
	 	 	 13.	 ลักษณะบุคคลและกระบวนการคิดสร้างสรรค	์ (Study	creative	people	and	
process)	หมายถงึ	การให้ผูเ้รยีนศกึษาประวติับคุคลส�าคญั	ทัง้ในแง่ลกัษณะพฤติกรรมและกระบวนการ
คิด	ตลอดจนวิธกีารและประสบการณ์ของเขา	เช่น	ลองศกึษาประวตับิคุคลส�าคญัทางดนตรทีีไ่ม่สามารถ
ปฏบิตัตินเข้ากบัสงัคมได้	ซึง่ปัญหานัน้กลับช่วยเสริมความคดิและแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน
ของเขาได้อย่างไรบ้าง
	 	 	 14.	การประเมินสถานการณ์	(Evaluate	situations)	หมายถึง	การฝึกให้ผู้เรียนหาค�า
ตอบโดยค�านงึถงึผลทีจ่ะเกดิขึน้และความเกีย่วเนือ่งกนัด้วยการตัง้คาถามว่าสิง่นัน้เกดิขึน้แล้วจะเกดิผล	
อย่างไร	เช่น	ถ้าท่านขึ้นไปบนดวงจันทร	์ท่าจะน�าอะไรติดตัวไปบ้าง
	 	 	 15.	 พัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์	 (A	 creative	 reading	 skill)	 หมายถึง	 
การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักคิด	แสดงออกทางความคิดที่มีต่อเรื่องที่อ่าน	ในการอ่านหนังสือประกอบทุกๆ	วิชา
ควรส่งเสรมิและให้โอกาสผูเ้รยีนได้แสดงความคดิเหน็ต่อเรือ่งทีอ่่านมากกว่ามุง่ทบทวนข้อมลูต่างๆ	ทีจ่�า
ได้หรือเข้าใจ
	 	 	 16.	พัฒนาการฟังอย่างสร้างสรรค์	 (A	creative	 listening	 skill)	หมายถึง	การให้ผู้
เรียนเกิดความรู้สึกนึกคิดขณะที่ฟัง	หลักจากการฟังเรื่องราว	เพื่อเป็นการศึกษาข้อมูลซึ่งสามารถเชื่อม
โยงไปหาสิ่งอื่นๆ	ต่อไปได	้เช่น	ให้ผู้เรียนฟังดนตรีแล้วคิดท่าเต้นประกอบขึ้น
	 	 	 17.	พัฒนาการเขียนอย่างสร้างสรรค์	(A	creative	writing	skill)	หมายถึง	การฝึกให้
ผู้เรียนได้แสดงความรู้สึก	 ความคิด	 และจินตนาการด้านการเขียนบรรยายหรือพรรณนาให้เห็นภาพ
ชัดเจน	เช่น	ก�าหนดค�าหรือประโยคให้	แล้วผู้ให้เรียนแต่งเรื่องขึ้นจากค�าหรือประโยคเหล่านั้น
	 	 	 18.	ทักษะการมองภาพในมิติต่าง	ๆ	(Visualization	skill)	หมายถึง	การฝึกให้ผู้เรียน
แสดงความรู้สึกนึกคิดจากภาพในแง่มุมใหม่ๆ	 ที่ไม่ซ�้าของเดิม	 เช่น	 สมมุติคนเป็นมดยักษ์	 แล้ววาด
ภาพเสมือนเป็นมดยักษ์ที่มองลงมาที่มนุษย์
	 	 	 มิติที่	3	ด้านพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน	(Pupil	behaviors)	หมายถึง	จากการที่
ผู้สอนได้จดักระบวนการเรยีนการสอนตามเนือ้หาวชิาต่าง	ๆ 	แล้ว	พฤตกิรรมการเปล่ียนแปลงของผู้เรียน
ด้านความคิดสร้างสรรค์จะต้องเกิดขึ้นทั้งทางสติปัญญา	 ความรู ้สึกหรือเจตคติ	 ผู ้เรียนจะเกิด 

การเปลี่ยนแปลงทางด้านกลไกของสมองใน	4	ด้าน	คือ	ความคิดคล่องแคล่ว	(Fluent	thinking)ความ
คิดยืดหยุ่น	 (Flexible	 thinking)	 ความคิดริเริ่ม	 (Original	 thinking)	 และ	 ความคิดละเอียดลออ	 
(Elaborative	thinking)
	 	 	 อารี	พันธ์มณี	(2557)	ได้อธิบายว่าในการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนควรจัดหลักสูตรและกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ	 รู้จักคิดเป็นและสามารถคิดแก้
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ปัญหาได้ส�าเรจ็	ได้แสดงความสามารถอย่างเต็มที	่ครผูู้สอนควรปรับวธิสีอนและยดืหยุน่ตามเนือ้หาวชิา
ดังต่อไปนี้
	 	 	 1.	ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง	พยายามอย่าบังคับให้ผู้เรียนท�าตามค�าสั่งครู
ผู้สอน	เช่น	การวาดภาพตามแบบที่ก�าหนดให้
	 	 	 2.	ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเป็นคนช่างสงัเกต	ช่างซกัถามและตอบคาถาม	หรอืพยายามค้นหา
ค�าตอบด้วยความกระตือรือร้น
	 	 	 3.	 สนใจและตั้งใจฟังคาถามแปลกๆ	 ใหม่ๆ	 ของผู้เรียน	 รวมถึงการยอมรับความคิด
แปลกใหม่ของผู้เรียนด้วย
	 	 	 4.	 แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าความคิดของเขามีคุณค่าและเป็นประโยชน์	 โดยให้กาลังใจ
ชมเชย	ยกย่อง	และนาเอาผลงานนัน้มาใช้ให้เกดิประโยชน์	เช่น	นาภาพวาดของนกัเรียนมาท�าเป็น	ส.ค.ส
	 	 	 5.	 ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่ม	 ยอมรับและไม่ต�าหนิหรือวิจารณ์ความคิดของผู้
เรียน	หากเป็นความคิดที่แปลกใหม่
	 	 	 6.	ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนศกึษาค้นคว้าเรยีนรูด้้วยตนเอง	ส�ารวจ	ทดลองตามความสนใจของ
ตนมิใช่เพื่อหวังคะแนนที่จะได้รับ
	 	 	 7.	ส่งเสรมิความอยากรูอ้ยากเหน็และการลงมอืปฏบิตัด้ิวยตนเองเพือ่กระตุน้ให้ผูเ้รยีน 

มีบุคลิกภาพที่สร้างสรรค์
	 	 	 8.	ส่งเสริมให้ผู้เรียนประสบความส�าเร็จ	ให้กาลังใจ	ยกย่องและชมเชย
	 	 	 9.	ขจดัความกลวัและความก้าวร้าว	และสร้างความเชือ่มัน่	ความมัน่คงปลอดภยัให้แก่	
ผู้เรียน
	 	 	 จากกระบวนการส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า	 
การส่งเสรมิการพฒันาความคดิสร้างสรรค์	เป็นการส่งเสรมิพฒันาความคดิของผูเ้รยีนให้เกดิจนิตนาการ
หรือความคิดใหม่ๆ	 เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ประโยชน์ทางด้านความคิดสามารถสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ	 ให้กับ
ประเทศได้

 2.4.6 การวัดความคิดสร้างสรรค์

	 	 	 การวัดความคิดสร้างสรรค์เป็นการวัดที่แตกต่างจากการวัดด้านสติปัญญา	 โดยทั่วไป
นักการศึกษาและนักจิตวิทยา	 เชื่อว่าในเชิงวิชาการ	 ความคิดสร้างสรรค์แตกต่างจากเชาว์ปัญญาและ
การใช้แบบทดสอบเชาว์ปัญญาวัดความคิดสร้างสรรค์	 จึงยังไม่เป็นการวัดความคิดสร้างสรรค์ที่แท้จริง	
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การวัดพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์	 ได้มีการศึกษาค้นคว้า	 และค้นพบวิธีการวัดเมื่อครึ่งหลังศตวรรษ
ที่	20	และมีการพัฒนามาเป็นล�าดับ	ซึ่งพอสรุปได้ดังนี้
	 	 	 1.	 การสังเกต	 หมายถึง	 การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค	์
Andrew,	1930	อ้างถึงใน	(อารี	พันธ์มณี,	2557)	ได้ศึกษาแบบต่างๆ	ของความคิดจินตนาการและได้
ใช้วธิกีารสงัเกตเป็นหนึง่ในวธิกีารวดัความคดิจนิตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเล่นและท�ากจิกรรม	
โดยสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ	การทดลอง	การปรับปรุง	ตกแต่งสิ่งต่างๆ	การแสดงละคร	การเล่า
นิทาน	ตลอดจนพฤติกรรมที่แสดงถึงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความสวยงาม	เป็นต้น	
	 	 	 นอกจากนี้	 Torrance,	 1965	 อ้างถึงใน	 (อารี	 พันธ์มณี,	 2557)	 ยังได้อธิบายไว้ว่า 
การสังเกตพฤติกรรมเป็นวิธีที่พ่อแม่	ครู	ผู้ปกครอง	สามารถใช้ให้เป็นประโยชน์ได้	เพราะเป็นบุคคลที่มี
ความใกล้ชิดมากกว่าบุคคลอื่น	 แต่ควรเข้าใจพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ที่เด็กแสดงออกให้ถูกต้อง	
เพื่อจะได้ไม่ท�าให้ผลของการสังเกตผิดพลาดไป
	 	 	 2.	การวาดภาพ	หมายถงึ	การให้เดก็วาดภาพจากสิง่เร้าทีก่�าหนดเป็นการถ่ายทอดความ 

คิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม	และสามารถสื่อความหมายได้	สิ่งเร้าอาจเป็นสามเหลี่ยมวงรีหรือ
รูปอื่นๆ	 ให้เด็กต่อเติมให้เป็นภาพ	 โดยได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ศึกษาและใช้วิธีการนี้	 เช่น	 
กิลฟอร์ด	 (Guilford,	 1967)	 และทอแรนซ์	 (Torrance,	 1967)	 ได้ออกแบบส่ิงเร้าในลักษณะเดียว 
เพื่อวัดและพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กในด้านความแปลกใหม่ไม่ซ้าและความละเอียดลออใน
การตกแต่งภาพ	เป็นต้น
	 	 	 3.	รอยหยดหมึก	(Inkblots)	หมายถึง	การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึก	และให้เด็กคิด
หาค�าตอบจากภาพที่เห็น	มักใช้กับเด็กวัยประถมศึกษา	เพราะเด็กสามารถอธิบายได้	โดย	เคิร์ก	แพทริก	
(Kirkparick,	 1900)	 ได้กล่าวว่าการพิจารณาคาตอบของเด็กจะดูได้จากความสามารถคิดประดิษฐ์	
ลักษณะจินตนาการ	ความรู้สึกและความสามารถในการรับรู้ที่ดีต่อรอยหยดหมึก
	 	 	 4.	 การเขียนเรียงความและงานศิลปะ	หมายถึง	 การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่
ก�าหนด	และประเมินจากงานศลิปะของเดก็	ซ่ึงเดก็ช่วงวยัประถมศกึษามคีวามส�าคัญอย่างยิง่ในการพฒันา
ความคดิเชงิสร้างสรรค์	เนือ่งจากเป็นวยัท่ีจะมีพฒันาการทางด้านภาษาดี	และเขยีนบรรยายหรอืแสดงความ
รูส้กึจนิตนาการเป็นทีน่่าสนใจของเดก็	โดยโคลวนิ	(Colvin,	1962)	ได้ใช้วธิกีารนีโ้ดยให้เดก็เขยีนเรยีงความ
และวัดความคิดแปลกใหม	่ความคิดจินตนาการ	ความมีอารมณ์ขันของเด็กจากสิ่งที่เขียนออกมา	เป็นต้น
   5.	 แบบทดสอบ	หมายถึง	 การให้เด็กท�าแบบทดสอบความสร้างสรรค์มาตรฐานแบบ
ทดสอบความคิดสร้างสรรค์มีทั้งใช้ภาษาเป็นสื่อและที่ใช้ภาพเป็นสื่อ	 เพื่อเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงความ 

คิดสร้างสรรค์
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	 	 	 สรุปได้ดังนี้	การวัดความคิดสร้างสรรค์	คือ	การทดสอบด้านความคิดสร้างสรรค์ของผู้
เรียน	แล้วน�าผลทดสอบมาวิเคราะห์เปรียบเทียบก่อนและหลัง	และน�าผลที่ได้มาสรุปผล

 2.4.7 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์

	 	 	 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ถือได้ว่าเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งในการวัดพฤติกรรม
ความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นระบบ	ซึ่งอาจใช้ควบคู่กับแบบสังเกตพฤติกรรมเพ่ือช่วยให้ได้ข้อมูลท่ีมีความ
ใกล้เคียงและถูกต้องกับความจริงมากขึ้น	แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่นิยมใช้มีดังต่อไปนี้
	 	 	 1.	 แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ด	 และคริสเตนเสน	 (Christensen	
guildford	Fluency	Tests)	อ้างถึงใน	(อารี	พันธ์มณี,	2540)	แบบทดสอบนี้กิลฟอร์ด	และคณะแห่ง
มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียตอนใต้คิดขึ้นเพื่อวัดความคิดกระจาย	 (Divergent	 thinking)	 โดยมุ่งวัด
ตัวประกอบในแต่ละเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง	ซึ่งมี	3	มิติ	คือ	เนื้อหาที่คิด	(Content)	
วิธีการคิด	(Operation)	และผลผลิตแห่งความคิด	(Product)
	 	 	 2.	 แบบทดสอบของวอลลาชและโคแกน	 (Wallach	 and	 Kogan,	 1965)	 อ้างถึงใน	 
(สมศักดิ์	 ภู่วิภาดาวรรธน์,	 2537)	 ก็ถือได้ว่าเป็นแบบทดสอบที่ครอบคลุมองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์เป็นอย่างมาก	โดยแบบทดสอบนี้ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย	5	ฉบับ	โดยแบบทดสอบนี้
ใช้เวลาทั้งหมด	55	นาที
	 	 	 3.	 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์	 (Torrance	 Test	 of	 Creative	
thinking)	 (อารี	 พันธ์มณี,	 2540)	 ศาสตราจารย์	 ดร.อี	 พอล	 ทอร์แรนซ์	 แห่งมหาวิทยาลัยจอร์เจีย	
สหรฐัอเมรกิา	เป็นผูพ้ฒันาเครือ่งมอืวดัความคดิสร้างสรรค์	โดยแบบทดสอบทีท่อแรนซ์พัฒนาข้ึนภายใน
ขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษาแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ	์มีดังต่อไปนี้
	 	 	 	 3.1	แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรปูภาพ	(Thinking	creatively	with	
words)	มี	2	แบบ	คือ	แบบ	ก	และ	แบบ	ข
	 	 	 	 3.2	แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา	(Thinking	creatively	with	
words)	มี	2	แบบ	คือ	แบบ	ก	และแบบ	ข
	 	 	 	 3.3	แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัเสยีงและภาษา	(Thinking	creatively	
with	sounds	and	words	:	Sounds	and	Iimages)
	 	 	 	 3.4	 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว	
(Thinking	creatively	in	action	and	movement)
	 	 	 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทย
	 	 	 	 การศึกษาแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทยได้จากการศึกษาค้นคว้า
แนวคดิของนกัจติวทิยาและนกัการศกึษาของต่างประเทศ	เช่น	กลิฟอร์ดและทอแรนซ์	โดยน�ามาดัดแปลง
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ให้เหมาะสมกับบริบทของเด็กไทย	 เช่น	 ค�าส่ัง	 ค�าชี้แจง	 สิ่งเร้าที่ก�าหนดให้	 แต่ยังคงหลักการเดิมคือ	 
เน้นการก�าหนดสิ่งเร้าให้เด็กคิด	 และวัดผลจากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์	 คือ	 ความคิด
คล่องแคล่ว	 ความคิดยืดหยุ่น	 ความคิดริเร่ิม	 และความคิดละเอียดลออ	 (อารี	 พันธ์มณี,	 2557)	 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จดัท�าขึน้หรือดัดแปลงขึน้เพ่ือประโยชน์ในการท�าวทิยานพินธ์ของนสิติ
นกัศกึษาประดบัปรญิญาโทในมหาวทิยาลัยต่าง	ๆ 	เช่น	แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพ	
แบบ	ก	และ	แบบ	ข	เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน	ซึ่งทอแรนซ์ได้ก�าหนดสิ่งเร้าให้มีลักษณะที่คล้ายกัน	มีจุด
มุ่งหมายเดียวกัน	แต่แตกต่างกันในสิ่งเร้าที่ก�าหนด	แบบทดสอบทั้ง		แบบ	ก	และ	แบบ	ข	ให้ส�าหรับเด็ก
ชั้นอนุบาล	 –	 อุดมศึกษา	 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์แบบอาศัยภาษาเป็นสื่อแบบ	 ข	 ที่
เหมาะส�าหรับผู้เรียนระดับประถมปลาย-ระดับอุดมศึกษา	จ�านวน	7	กิจกรรม	ดังนี้
	 	 	 	 กจิกรรมชดุที	่1	การต้ังค�าถาม	โดยให้ผู้เรียนต้ังค�าถามจากภาพท่ีก�าหนดให้มากท่ีสดุ
เพือ่ให้รูว่้า	เกดิอะไรขึน้มากทีส่ดุ	และค�าถามทีต่ัง้ขึน้นัน้ย่อมไม่ใช่ค�าถามทีส่ามารถตอบได้เพยีงแต่เหลอืบ
ดูรูปภาพเท่านั้น	แต่จะต้องตอบจากความคิด
	 	 	 	 ตัวอย่างค�าตอบ		 ท�าไมเด็กผู้ชายจึงมาที่สระน�า้
	 	 	 	 	 	 	 ท�าไมหูของเขาจึงใหญ่
	 	 	 	 	 	 	 เสื้อผ้าของเขาเป็นสีอะไร
	 	 	 	 กจิกรรมชดุที	่2	การเดาสาเหต	ุโดยให้ผูเ้รียนเขยีนสาเหตุเกีย่วกบัเหตุการณ์ทีแ่สดง
ในรูปภาพมาให้มากที่สุด	(ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่	1)
	 	 	 	 ตัวอย่างค�าตอบ		 เขาคงจะร้อน
	 	 	 	 	 	 	 ต�ารวจก�าลังจะจับเขา
	 	 	 	 	 	 	 เขาคงจะต้องมาพบใครที่นั่น
	 	 	 	 กิจกรรมชุดที่	3	การเดาผลที่เกิดตามมา	ให้ผู้เรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอันเนื่องมา
จากเหตุการณ์ในภาพที่ก�าหนดให้	(ภาพเดียวกับกิจกรรมที่	1)
	 	 	 	 ตัวอย่างค�าตอบ		 ผึ้งจะต่อยเขา
	 	 	 	 	 	 	 เขาต้องกลับบ้านช้า
	 	 	 	 	 	 	 เขาจะมาพบเพื่อนของเขา
    กจิกรรมชดุที	่4	ปรับปรงุผลผลติให้ดขีึน้	ให้ผูเ้รยีนดดัแปลงช้างในภาพทีก่�าหนดให้	ให้
เป็นช้างที่น่ารักน่าเล่นด้วย	และเป็นของเล่นที่เด็ก	ๆ	ชอบ	และให้บอกมา	หรือเขียนให้มากที่สุดเท่าที่จะ
มากได้
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	 	 	 	 ตัวอย่างค�าตอบ		 ท�าตาช้าให้โตขึ้น	และหูให้ห้อยลง
	 	 	 	 	 	 	 ใส่เสื้อผ้าให้ช้างดูสวยงาม
	 	 	 	 	 	 	 ท�าสีงวงช้างด้วยสีขาว
	 	 	 	 กิจกรรมชุดที่	 5	 ประโยชน์ของสิ่งของ	 ให้ผู้เรียนบอกประโยชน์ของกล่องกระดาษ
แข็งมาให้มากที่สุด
	 	 	 	 ตัวอย่างค�าตอบ		 ท�าเป็นชั้นวางของ
	 	 	 	 	 	 	 ท�าเป็นหีบบัตรลงคะแนน
	 	 	 	 กจิกรรมชดุท่ี	6	ตัง้ค�าถามแปลก	ๆ 	ให้ผูเ้รยีนต้ังคาถามแปลกๆ	เกีย่วกบักล่องกระดาษ
	 	 	 	 ตัวอย่างค�าถาม		 กล่องกระดาษแพงกว่ากล่องไม้หรือ
	 	 	 	 	 	 	 ท�าไมกล่องกระดาษจึงใส่น�า้ไม่ได้
	 	 	 	 	 	 	 กล่องขนาดไหนที่ท่านคิดว่ามีประโยชน์มากที่สุด
	 	 	 กจิกรรมชดุที	่7	การสมมติอย่างมเีหตผุล	ให้ผูเ้รยีนเขยีนสิง่ทีค่ดิหรอืเดาว่าอะไรจะเกดิ
ขึ้นจากสถานการณ์ท่ีไม่น่าเป็นไปได้ที่ก�าหนดให้	 เช่น	 สมมติว่ามีก้อนเมฆมีเชือกผูก	 และปลายตรึงกับ 

พื้นดิน	อะไรจะเกิดขึ้น
	 	 	 ตัวอย่างค�าตอบ		 จะมีผู้น�าตะกร้าไปแขวนเชือก
	 	 	 	 	 	 	 ฝนจะตกบริเวณนั้น
	 	 	 	 	 	 	 คนจะเอาเมฆไปขายเช่นเดียวกับบอลลูน

2.5 ความพึงพอใจ

 2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ

	 	 	 นกัการศกึษาให้ความหมายของความพึงพอใจไว้หลายท่าน	ในทีน่ีผู้้วจัิยจะน�ามากล่าว
เป็นบางท่าน	ดังต่อไปนี้	 	
	 	 	 ปนัดาฐ	 ปานใย	 (2553)	 กล่าวว่า	 ความพึงพอใจ	 หมายถึง	 ความรู้สึกหรือทัศนคต	ิ 
ทางด้านบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดส่ิงหนึ่ง	 หรือเป้าหมายก็ต่อเมื่อส่ิงนั้น	 หรือเป้าหมายสามารถตอบ
สนอง	 ความต้องการให้แก่บุคคลนั้นได้	 แต่ท้ังนี้ความพึงพอใจของแต่ละบุคคลย่อมมีความแตกต่างกัน	
ขึ้นอยู่กับค่านิยมและประสบการณ์ที่ได้รับ	
	 	 	 อานนท์	เอีย่มอาจ	(2556)	กล่าวว่า		ความพึงพอใจ	หมายถึง	ความรูส้กึทีดี่	หรือทศันคติ
ที่ดีของบุคคล	 หรือภาวะทางอารมณ์	 ความรู้สึกทางบวกของบุคคล	 ที่เป็นผลมาจากการเปรียบเทียบ	 
สิ่งที่คาดหวังไว้	กับสิ่งที่ได้รับจริง	จากลักษณะของการให้บริการ	ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการตอบสนอง	
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ตามทีต่นต้องการ	กจ็ะเกดิความรูส้กึทีด่ต่ีอสิง่นัน้	ตรงข้ามกนัหาความต้องการของตน	ไม่ได้รบั	การตอบ
สนอง	ความไม่พึงพอใจก็จะเกิดขึ้น
	 	 	 พิมพ์ศุภางศ์	พลศึก	 (2553)	กล่าวว่า	ความพึงพอใจ	หมายถึง	ความรู้สึกหรือเจตคติ	 
ที่ท�าให้เกิดความสุข	 ความพอใจที่ได้รับการตอบสนอง	 ทางร่างกายหรือจิตใจ	 จากการถูกปฏิบัติตาม
ภาระหน้าที่นั้นๆ		
	 	 	 ไชยันต์	หงส์มาลา	(2556)		กล่าวว่า	ความพึงพอใจ	หมายถึง	ความพอใจความชอบใจ	
และมีความสุข	ที่ความต้องการหรือเป้าหมายที่ตั้งไว้บรรลุผลที่สมหวังนั่นเอง
	 	 	 สุดารัตน์	ไตรยวงศ์		(2555)	ความพึงพอใจ	หมายถึง	ความรู้สึกท่าทีของบุคคลที่มีต่อ
สิ่งต่างๆ	ในสถานการณ์หนึ่งหนึ่งที่เอนเอียงไปทางบวก	ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกมาหลังจาก
ทีไ่ด้รบัประสบการณ์ในสิง่ทีต่รงตามความต้องการหรือเป็นความรู้สึกมคีวามสุขเมือ่ได้รับ	ผลส�าเร็จตาม
ความมุ่งหมาย
	 	 	 Phillip	B.	Applewhite	(1965)	ได้ให้ความหมายของความพงึพอใจไว้ว่าเป็นความสขุ	
ความสบายที่ได้รับจากสภาพแวดล้อมทางกายภาพ	เป็นความสุขความสบายที่เกิดจากการเข้าร่วม	ได้รู้
ได้เห็นในกิจกรรมนั้น	ๆ
	 	 	 Benjamin	 B.	Wolman	 (1973)	 ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่าหมายถึง	 
ท่าทีทั่วๆ	ไปที่เป็นผลมาจากท่าทีที่มีต่อสิ่งต่างๆ	3	ประการ	คือ
	 	 	 1)	ปัจจัยที่เกี่ยวกับกิจกรรม
	 	 	 2)	ปัจจัยที่เกี่ยวกับบุคคล
	 	 	 3)	ลักษณะความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม
	 	 	 Risser	 (1975)	 กล่าวว่า	 ความพึงพอใจของแต่ละคนเกิดจากการได้รับประสบการณ์	
หรือบรรลุในสิ่งที่คาดหวัง
	 	 	 Campbell	 (1976)	 กล่าวว่า	 ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในที่แต่ละคนเปรียบ
เทียบระหว่างความคิดเห็นต่อสภาพการณ์ที่อยากให้เป็นหรือคาดหวังหรือรู้สึกว่าสมควรจะได้รับ	 
ผลที่ได้จะเป็นความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจเป็นการตัดสินของแต่ละบุคคล
	 	 	 Donabedian	(1980)	กล่าวว่า	ความพงึพอใจของผู้รับบริการ	หมายถงึ	ผูบ้ริการประสบ
ความส�าเร็จในการท�าให้สมดุลระหว่างสิ่งที่ผู้รับบริการให้ค่ากับความคาดหวังของผู้รับบริการ	 และ
ประสบการณ์นั้นเป็นไปตามความคาดหวัง
	 	 	 Good	(1973)	กล่าวว่า	ความพึงพอใจในการทางาน	หมายถึง	คุณลักษณะสภาวะหรือ
ระดับความพึงพอใจที่เป็นผลมาจากความสนใจ	และทัศนะของบุคคลที่มีต่องาน
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	 	 	 จากความหมายที่กล่าวมาทั้งหมด	สรุปความหมายของความพึงพอใจได้ว่า	ความรู้สึก
ทางบวกเป็นความรู้สึกที่เมื่อเกิดขึ้นแล้วจะท�าให้เกิดความสุข	 ซึ่งความสุขเหล่านี้อาจเกิดขึ้นพร้อมกัน	
โดยบางด้านสูง	บางด้านต�่าก็ได้	โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ

 2.5.2 วิธีการสร้างความพึงพอใจ

	 	 	 การศกึษาจะมคีวามสมัพนัธ์และความพงึพอใจทีด่ต่ีอการเรยีนต้องมกีารสร้างความพึง
พอใจในการเรียนตั้งแต่เริ่มต้นให้แก่ผู้เรียนซึ่งการด�าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนความพึงพอใจเป็น
สิง่ส�าคญัท่ีช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนท�างานทีไ่ด้รบัมอบหมายหรอืการปฏบิติัให้บรรลตุามวตัถปุระสงค์	ให้ค�า
แนะน�าปรึกษาจึงต้องค�านึงถึงความพึงพอใจซ่ึงในปัจจุบันผู้สอนเป็นเพียงผู้อ�านวยความสะดวกหรือให้
ค�าแนะน�าปรึกษา	จึงต้องค�านึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรู้การกระท�าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจใน
การเรียนรู้หรือการปฏิบัติงาน
	 	 	 รัตนศักดิ์	ฟักทอง	(2556)	มีแนวคิดพื้นฐานที่แตกต่างกันอยู	่2	ลักษณะดังต่อไปนี้	
	 	 	 1)	ความพึงพอใจน�าไปสู่	การปฏิบัติงานการตอบสนองความต้องการของผู้ปฏิบัติงาน
จนถึงความพึงพอใจจะกระท�าให้เกิดแรงจูงใจในการเพ่ิมประสิทธิภาพการท�างานที่สูงกว่าผู้ที่ไม่ได้รับ
การตอบสนองทัศนะตามแนวคิดดังกล่าว	
	 	 	 2)	ผลของการปฏิบัติงานไปสู่ความพึงพอใจ	ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว่างพึงพอใจและ 

การปฏิบัติงานจะเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอื่นๆ	 ผลของการปฏิบัติงานที่ดีจะน�าไปสู่ผลของการตอบแทนที่
เหมาะสมซึ่งในที่สุดจะน�าไปตอบสนองความพึงพอใจในรูปของรางวัลหรือผลตอบแทนภายในและผล
ตอบแทนภายนอกโดยผ่านการรับรู้เกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนซ่ึงเป็นตัวบ่งชี้ของการ
ตอบแทนที่ได้	รับรู้แล้วความพึงพอใจย่อมเกิดขึ้น

 2.5.3 การวัดความพึงพอใจ

	 	 	 รัตนศักดิ์	 ฟักทอง	 (2556)	 กล่าวว่า	 การวัดความพึงพอใจนั้นมีขอบเขตที่จ�ากัดอาจ 

มีความคลาดเคลื่อนข้ึนถ้าบุคคลเหล่านั้นแสดงความคิดเห็นไม่ตรงกับความรู้สึกที่แท้จริงซึ่งความคลาด
เคลือ่นเหล่านีย่้อมเกดิขึน้ได้เป็นธรรมดาของการวตัถทุัว่ไปการวดัความพงึพอใจนัน้สามารถท�าได้หลาย
วิธีดังต่อไปนี้	
	 	 	 1.	การใช้แบบสอบถาม	เพือ่ต้องการทราบความคดิเหน็ซ่ึงสามารถกระท�าได้ในลักษณะ
ก�าหนดค�าตอบให้เรื่องหรือตอบค�าถามอิสระค�าถามดังกล่าวอาจถามความพอใจในด้านต่างๆ	
	 	 	 2.	การสมัภาษณ์เป็นวธิวีดัความพึงพอใจทางตรงซ่ึงต้องอาศยัเทคนคิและวธิกีารทีด่จีงึ
จะได้ข้อมูลที่เป็นจริง	
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	 	 	 3.	การสงัเกตเป็นวธิวีดัความพึงพอใจโดยการสระ	สังเกตพฤติกรรมของบคุคลเป้าหมาย
ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจา	 กริยาท่าทาง	 วิธีนี้ต้องอาศัยการกระท�าอย่างจริงจังและสังเกตอย่าง 
มีระเบียบแบบแผน
	 	 	 ไชยยศ	เรอืงสวุรรณ	(2552)	กล่าวถงึ	การประเมนิข้อมลูจากแบบสอบถามว่าส่วนใหญ่
แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า	มีลักษณะเป็นช่องแสดงระดับความคิดเห็นของผู้ตอบที่
มีต่อข้อความนั้นๆ	 โดยทั่วไปมีอยู่	 5	 ระดับ	 เช่น	 มากท่ีสุด	 มาก	 ปานกลาง	 น้อยและน้อยท่ีสุด	 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลจะก�าหนดเป็นคะแนนโดยใช้หลักดังนี้
	 	 	 5	หมายถึง	มากที่สุด	 ระดับคะแนน		 	 4.50	-	5.00
	 	 	 4	หมายถึง	มาก		 	 ระดับคะแนน		 	 3.50	-	4.49
	 	 	 3	หมายถึง	ปานกลาง	 ระดับคะแนน		 	 2.50	-	3.49
	 	 	 2	หมายถึง	น้อย	 	 ระดับคะแนน		 	 1.50	-	2.49
	 	 	 1	หมายถึง	น้อยที่สุด	 ระดับคะแนน		 	 1.00	-	1.49
	 	 	 จากการศึกษา	แนวคิด	ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจต่อการเรียนรู้	มีอยู่หลายทฤษฎี	 
ครูผู้สอนควรยึดเกณฑ์มาตรฐานในการวัดความพึงพอใจ

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

 2.6.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา

	 	 	 สุชีลา	 เพชรแก้ว	 (2555)	 ได้ท�าการวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	 
ความคิดสร้างสรรค์และความพึงพอใจต่อวิชาศิลปะพื้นฐาน	ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิป
ปากับแบบปกต	ิชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	พบว่า	นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	ที่เรียนโดยการจัดกิจกรรม
การเรียนรูแ้บบซปิปา	มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความคดิสร้างสรรค์สงูกว่า	แบบปกติอย่างมนียัส�าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ	.05	เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า	ความคิดสร้างสรรค์ด้านการคิดคล่องและการคิด
ริเริ่มของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง	2	แบบไม่แตกต่างกัน
	 	 	 อาภรณ์	บุญภูมิ	(2554)	ได้ท�าการวิจัยการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา	(CIPPA	
MODEL)	ด้วยแบบฝึกทักษะชุดภาษาน่ารู	้ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษา
ไทยส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 4	 พบว่า	 1)	 การจัดการเรียนรู้แบบซิปปา	 (CIPPA	MODEL)	
ด้วยแบบฝึกทักษะ	ชุดภาษาน่ารู้	เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย	สาห
รับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	4	มีประสิทธิภาพเท่ากับ	87.52/86.25	สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้	คือ	80/80	
2)	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	4	สูงกว่าก่อนเรียน	
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3)	ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	4	โดยการจัดการเรียน
รู้แบบซิปปา	(CIPPA	MODEL)	ด้วยแบบฝึกทักษะ	ชุดภาษาน่ารู้	เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย	สาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	4	แตกต่างกันอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติ
ที่ระดับ	.05	โดยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน	4)	นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา	(CIPPA	MODEL)	ด้วยแบบฝึกทักษะ	ชุดภาษาน่ารู้	เพื่อส่งเสริมความ
คิดสร้างสรรค์		 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย	ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 4	 โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด
	 	 	 ยงยุทธ	 สินสวาท	 (2560)	 ได้ท�าวิจัยการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่	 4	 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปา	 ในรายวิชาทัศนศิลป์	 (ศ14101)	 พบว่า	 1)	
คณุภาพของแผนการจดัการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์	โดยใช้การจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบ
ซิปปา	 รายวิชาทัศนศิลป์	 (ศ14101)	 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี	 4	 ผลการวิจัยพบว่ามีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด	( 	=	4.71,	SD.	=0.46)	2)	นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	4	ที่เรียนโดยใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบซิปปามีค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ	.01	
และ3)	ความพงึพอใจของของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการเรียนรายวชิาทศันศลิป์	(ศ14101)	โดยใช้การจดักจิกรรม
การเรียนรู้แบบซิปปา	โดยรวมเป็นรายข้อทุกข้ออยู่ในระดับมากที่สุด	( 	=	4.78,	SD.	=	0.42)
	 	 	 สาวิตรี	ยิ้มช้อย	(2548)	ได้ท�าวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา	ศาสนาและวัฒนธรรม	และความคิดสร้างสรรค	์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่	 5	 ที่จัดการเรียนรู้แบบโมเดลซิปปา	 (CIPPA	MODEL)	 กับวิธีสอนแบบปกติ	 ผลการวิจัยพบว่า	 1.	 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา	ศาสนาและวัฒนธรรมของกลุ่มทดลอง	และ
กลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติท่ีระดับ	 .05	 2.	 ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลอง	
และกลุม่ควบคมุแตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญัทางสถิติท่ีระดับ	.05	สรปุได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบโมเดล
ซิปปา	(CIPPA	MODEL)	มีผลท�าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา	
ศาสนาและวัฒนธรรม	และความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าการใช้วิธีสอนแบบปกติ
	 	 	 ซายูตี	อับ	ดุลราฮิม	(2557)	ได้ท�าวิจัย	ผลการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาที่มีต่อ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร	์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	ใน
กลุม่โรงเรยีนไผ่ศรทีอง	จงัหวดัสงิห์บุร	ีผลการวจิยัพบว่า	1)	ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนของนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	โรงเรียนทองเอนวิทยา	จังหวัดสิงห์บุร	ีที่เรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา
สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนตามปกติอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	 .01	 2)	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนดังกล่าว	ที่เรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบซิปปาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ	.01	และ3)	ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนดังกล่าวที่เรียน
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โดยวธิกีารจดัการเรยีนรูแ้บบซปิปาสงูกว่านกัเรยีนทีเ่รยีนตามปกตอิย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั	.01	
และ	(4)	ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนดังกล่าว	ที่เรียนโดยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบ
ซิปปาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.01

 2.6.2 การจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน

   อภนิภศั	จติรกร	(2560)	ได้ท�าวจัิย	การพฒันาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกนัแบบ
ผสมผสานที่ใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต	 เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิก
ส�าหรับสือ่การเรยีนการสอนของนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี	คณะศกึษาศาสตร์	มหาวทิยาลยัศลิปากร	ผล
การวิจัยพบว่า	 1)	 การจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต	
เพือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์	ผ่านการประเมนิคณุภาพจากผูเ้ชีย่วชาญ	5	ท่าน	ค่าเฉลีย่รวมมค่ีา	=	0.91	
และผลการหาประสิทธิภาพนวัตกรรม	E1/	E2	=	74.57/75.38	ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดที่	70/70	2)	
ผลการเปรยีบเทยีบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลงัเรียน	ของผู้เรียนทีม่รีะดบั
ความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน	ตามการประเมินด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ	Torrance	พบว่า
ผู้เรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ต�่าและสูงมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ที่เพิ่มขึ้นไม่แตกต่างกันอย่างมีนัย
ส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	และการประเมินด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงานสอดคล้อง
กัน	 พบว่า	 ผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ต�่าและสูงมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ที่เพิ่มขึ้นต่างกันอย่างมี
นัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	3)	ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน
ร่วมกันแบบผสมผสานทีใ่ช้เทคนคิการคิดแก้ปัญหาอนาคต	เพือ่พฒันาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ
กราฟิกส�าหรบัสือ่การเรยีนการสอน	พบว่า	ผูเ้รียนมคีวามพงึพอใจในการจัดการเรียนการสอนอยูใ่นระดบั
มาก	โดยมีค่าเฉลี่ย	4.18	และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า	=	0.50
	 	 	 ศิริเพ็ญ	 ภู่มหภิญโญ	 (2559)	 ได้ท�าวิจัยเรื่อง	 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสม
ผสานโดยใช้เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์เพื่อเสริมสร้างการรู้ทาง
ทศันะและการสร้างสรรค์ส�าหรบันกัศกึษาศลิปศกึษา	ผลการวิจยัพบว่า	1)	นกัศกึษาศลิปศกึษามคีะแนน 

การรูท้างทศันะหลงัจากเรยีนรูด้้วยรปูแบบการเรยีนรูแ้บบผสมผสานโดยใช้เครือ่งมอืทางปัญญาร่วมกบั
กระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกส์	 มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	 .05	
2)	ผลงานอินโฟกราฟิกส์มีคะแนนการสร้างสรรค์ผ่านเกณฑ์ที่ก�าหนด	โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีเยี่ยม
	 	 	 เสมอกาญจน์	 โสภณหิรัญรักษ์	 (2557)	 ได้ท�าวิจัยเรื่อง	 ปัจจัยในการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานและกระบวนการเรียนรู้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีส่งผลต่อความสามารถในการแก้
ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ของนสิตินกัศกึษาครุศาสตร์ศกึษาศาสตร์	ผลการวจัิยพบว่า	1)โมเดลความสมัพันธ์
เชิงสาเหตุท่ีมีตัวแปรการเรียนการสอนแบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม



68

ตวัแปรเชงิสาเหตสุอดคล้องกบัข้อมลูเชงิประจักษ์มากกว่าโมเดลปฏสัิมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์	 เนื่องจากจากการพิจารณาค่า	 Chi-
square/df	เท่ากับ	39.959	เท่า	ประกอบกับค่าดัชนีความสอดคล้อง	(AIC	=	29387.991,	GFI	=	.271,	
AGFI	=	.183,	RMR	=	.0860)	2)	โมเดลความสมัพันธ์เชงิสาเหตุเป็นโมเดลทีส่ามารถปรับเพ่ือให้สอดคล้อง
กบัข้อมลูเชงิประจกัษ์ได้เหมาะสมท่ีสดุ	โดยโมเดลทีพ่ฒันามคีวามสอดคล้องกบัข้อมลูเชงิประจกัษ์	(Chi-
square	94.869,	df	=	77,	p	=	.0816,	GFI	=	.979,	AGFI	=	0.962,	RMR	=	0.0147,	RMSEA	=	
0.0207)	 ความแปรปรวนในตัวแปรตาม	 คือ	 ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์	 ได้ร้อยละ	
29.1	โดยองค์ประกอบการจดัการเรยีนการสอนแบบผสมผสานเป็นองค์ประกอบทีส่่งเสรมิความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	(b=	.194	,SE	=	.070)	และการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความสัมพันธ์กับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างมีนัย
ส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.01	(b	=	.702,	SE	=	.031)	
	 	 	 ณัฏฐพงศ์	กาญจนฉายา	(2555)	ได้ท�าวิจัยเรื่อง	การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน	ตามหลกัการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์	โดยใช้เทคนคิการคดินอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความ
สามารถในการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์	ส�าหรบัการผลติสือ่การเรยีนการสอนของนสิติ	นกัศกึษาครศุาสตร์	
ศึกษาศาสตร์	 ผลการวิจัยพบว่า	 ผลของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นพบว่า	 (1)	
กลุม่ทดลองมรีะดบัความสามารถในการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์หลงัการทดลองสงูกว่ากลุม่ควบคมุอย่าง
มีนัยส�าคัญทางสถิติท่ีระดับ	 .05	 และ	 (2)	 ไม่มีความแตกต่างระหว่างกลุ่มการเรียนแบบไม่เปิดเผยตัว	
(Anonymous	 online	 learning)	 และกลุ่มการเรียนแบบเปิดเผยตัว	 (Non-anonymous	 online	
learning)	 ต่อระดับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	 .05	
และผูเ้ชีย่วชาญมคีวามเหน็ต่อรปูแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานทีพ่ฒันาขึน้มคีวามเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด
   สุพีรา	ดาวเรือง	(2555)	การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียน
รู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพื่อนคู่คิดบนวิกิเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ส�าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่	 3	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์	 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพื่อนคู่คิดบนวิกิเพื่อส่งเสริมความ
สามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส�าหรบันกัเรยีนมธัยมศกึษาปีที	่3	ซ่ึงเป็นงานวจิยัและพฒันา	
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย	 เป็นนักเรียน	 โรงเรียนราชินี	 กรุงเทพมหานคร	 ท่ีก�าลังศึกษาอยู่ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่	3	ภาคเรียนที่	2	ปีการศึกษา	2555	จ�านวน	30	คน	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบ
ด้วย	 (1)	 แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์	 (2)	 เว็บการเรียนตามรูปแบบฯ	 (3)	
แบบสงัเกตร่องรอยบนวกิิ	โดยผูว้จิยัได้ออกแบบจากการศกึษาแนวคดิ	ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง	
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ร่วมกับการเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญในด้านที่เกี่ยวข้อง	แล้วสรุปเป็น
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้การเรียนรู้แบบกิจกรรมเป็นฐานและเทคนิคเพื่อนคู่คิดบนวิกิ
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีองค์ประกอบ	4	อย่าง	ได้แก	่(1)	สื่อการ
สอน	(2)	ระบบจัดการเรียนรู้	(3)	การติดต่อสื่อสาร	(4)	การวัดและประเมินผล	ขั้นตอนของรูปแบบ	6	
ขั้นตอน	ได้แก	่(1)	ขั้นตั้งจุดมุ่งหมาย	(2)	ขั้นสอนเนื้อหา	(3)	ขั้นน�า	(4)	ขั้นกิจกรรม	(5)	ขั้นอภิปราย	
(6)	ขั้นน�าเสนอผลงาน	ผลการศึกษาพบว่านักเรียนที่เข้าร่วมในกลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้
ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังการทดสอบค่าเฉลี่ยคะแนนอย่างมีนัยส�าคัญสูงกว่าก่อนการทดสอบอย่าง
มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05
   นุชจร	ีบุญเกต	(2554)	ได้ท�าวิจัยเรื่อง	ผลของวิธีก�ากับการเรียนบนเว็บและวิธีสอน
เสรมิในการเรียนแบบผสมผสานทีม่ต่ีอผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและทกัษะการก�ากบัตนเองในการเรยีน
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต	ผลการวิจัยพบว่า	1.	นักศึกษาที่ใช้วิธีก�ากับการเรียนบนเว็บต่างกันใน
การเรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการก�ากับตนเองในการเรียนแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ด้วยวิธี	LSD	พบว่านักศึกษา
ท่ีใช้วธิกี�ากบัการเรียนบนเวบ็แบบ	ERLและ	แบบ	SERLมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนแตกต่างจากแบบSRL	
อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	และนักศึกษาที่ใช้วิธีก�ากับการเรียนบนเว็บแบบSERL	มีทักษะ
การก�ากับตนเองในการเรียนแตกต่างจากนักศึกษาที่ใช้แบบ	 ERLอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	
.05	 2.	 นักศึกษาที่ได้รับวิธีสอนเสริมในชั้นเรียนที่ต่างกันในการเรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีนและทกัษะการก�ากบัตนเองในการเรยีนไม่แตกต่างกนัอย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั	
.05	3.ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างวิธีก�ากับการเรียนบนเว็บและวิธีสอนเสริมในชั้นเรียนในการเรียนแบบ
ผสมผสาน	ท่ีส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและทกัษะการทกัษะการก�ากบัตนเองในการเรยีนแตก
ต่างกันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	4.เงื่อนไขที่ท�าให้เกิดพัฒนาการทักษะการก�ากับตนเอง
ของนกัศกึษาระดบัปรญิญาบณัฑติ	พบว่าวิธกีารสอนแบบ	SERL+	Quiz&Discussion	มีประสทิธภิาพ
มากทีสุ่ดในการพฒันาความสามารถในการก�ากบัการเรยีน	(Regulation	ability)	ซึง่เป็นองค์ประกอบ
หนึง่ของทกัษะการก�ากบัตนเองในการเรยีน	ภายใต้เงือ่นไขดงันี	้1)	นกัศึกษาตระหนกัและกระตอืรอืร้น
ต่อการก�ากบัตนเองในการเรยีนบนเวบ็แบบผสมผสาน	2)	นกัศึกษามวิีนยัและบนัทกึการก�ากบัตนเอง
ร่วมกับท�าหน้าที่ติดตามเพื่อนผ่าน	e-mail	อย่างสม�่าเสมอ	3)	นักศึกษาได้ตรวจสอบความเข้าใจของ
ตนเองกับเนื้อหา	 ฝึกตั้งค�าถามหาค�าตอบและฝึกท�าข้อสอบและพยายามเข้าชั้นเรียนตามเวลาที่
ก�าหนด
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 2.6.3 งานวิจัยต่างประเทศ

   แสตมป์	(Stamp,	1964	:	5258-A,	อ้างถึงใน	ชลธิชา	ชิวปรีชา,	2554)	ได้ทาการ
ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และสติปัญญาของนักเรียนที่เรียนศิลปะและไม่เรียน
ศิลปะ	 พบว่า	 ความคิดสร้างสรรค์และสติปัญญาไม่มีความสัมพันธ์กัน	 แต่นักเรียนที่เรียนศิลปะได้
คะแนนแนวความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่ไม่เรียนศิลปะ
	 	 	 อัลบาโน	(Albono,	1987	:	48,	อ้างถึงใน	สุชาดา	นทีตานนท์,	2550)	ได้ท�าการทดลอง
ฝึกความคิดสร้างสรรค์ภายใต้สมมติฐานความคิดสร้างสรรค์	ประกอบด้วยทักษะทางสมอง	4	ประการ	
คอื	ทกัษะด้านจนิตนาการ	(Imagery)	ทกัษะด้านอปุมา	(Analogy)	ทกัษะด้านการเชือ่มโยง	(Association)	
และทักษะการเปลีย่นรปู	(Transformation)	กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการศกึษาครัง้นี	้เป็นทหารสงักดัหน่วย
สื่อสารอิเลคโทรนิคส์	 ในรัฐนิวเจอร์ซี	 สหรัฐอเมริกา	 (U.S.	 Army	 Communication	 Electronics	
Command)	จานวน	66	คน	ใช้เวลาในการฝึก	20	ชั่วโมง	ระหว่างเดือนมิถุนายน-กรกฎาคม	1985	โดย
ใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ท้ังฉบับรูปภาพและภาษาเป็นเคร่ืองมือวัดตัวแปรตาม	
ผลการทดลองพบว่า	กลุ่มตัวอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น
   Clover	 (1980)	 ศึกษาการใช้กิจกรรมฝึกความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
วทิยาลยั	จ�านวน	44	คน	โดยการฝึกฝนและให้การเสรมิแรง	มีจดุมุง่หมายเพือ่เพิม่ความคิดสร้างสรรค์	
3	 ด้าน	 คือความคิดคล่องแคล่ว	 (Fluency)	 ความคิดยืดหยุ่น	 (Flexibility)	 และความคิดริเริ่ม	
(Qriginality)	ทั้งในด้านน�าสิ่งของมาใช้ให้เกิดประโยชน์และด้านแก้ปัญหาในแบบฝึกหัด	พบว่า	หลัง
จากฝึกกลุ่มตัวอย่าง	สามารถท�าคะแนนในแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ได้สูงขึ้นเป้
นอย่างมาก	และเมื่อมีการติดตามผลในระยะ	11	เดือน	ต่ามาก้พบว่า	กลุ่มตัวอย่างยังคงท�าคะแนน
ได้สูงขึ้นเหมือนเดิม
	 	 	 Bolliger	(2003)	การเข้าใจในการรับรู้ของการเรียนแบบ	Online	ช่วยให้มีข้อมูล
แก่ผู้สอนเพื่อการน�าไปออกแบบ	Web-based	จุดมุ่งหมายของการศึกษานั้นคือการศึกษาหาความ
รู้และการรับรู้ของผู้เรียนและผู้สอน	ผู้ที่เข้าร่วมในการวิจัยในครั้งนี้คือนักเรียนชั้นเตรียมอุดมศึกษา	
19	คน	ซึ่งได้ลงทะเบียนในการเรียน	Online	ของ	Wellness	ประกอบด้วยเพศชาย	10	คนและเพศ
หญิง	9	คน	มีอายุโดยเฉลี่ยประมาณ	16	ปี	3	เดือน	เข้าร่วมในงานวิจัยนี้	3	สัปดาห์	โดยการเรียนรู้
โดยการใช้สื่อออนไลน์และส�ารวจโดยการสัมภาษณ์	ซึ่งโดยเฉลี่ย	 92	 เปอร์เซ็นต	์นักเรียนสามารถ
ผ่านการเรียนรู้ในการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้นและการเรียนด้วย	Web-basedโดยวัดจากการสอบโ
ดยการท�าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน	 ซ่ึงท�าให้ผู้เรียนมีเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
และมีการตอบสนองในทางบอกเป็นส่วนใหญ่ทั้งผู้เรียนเองและครูผู้สอนในการเรียนจากสื่อแบบ
ออนไลน์
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	 จากผลการวิจัยที่ได้ศึกษาดังที่กล่าวไว้ข้างต้น	พอสรุปได้ว่ารูปแบบการสอนโมเดลซิปปา	
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง	 รูปแบบการสอนแบบ	 ซิปปา
โมเดล	 ผู ้เรียนสามารถค้นคว้าหาความรู ้ด้วยตนเอง	 อีกทั้งยังช่วยให้ผู ้เรียนฝึกกระบวนการ																			
คดิสร้างสรรค์	และการเรียนรูแ้บบผสมผสานสามารถให้ผูเ้รยีนได้เรยีนรูท้ัง้ในเวลาเรยีนและนอกเวลา
เรยีนไม่มข้ีอจ�ากดัในเรือ่งเวลาและสถานที	่และจากงานวิจยัทีศึ่กษาการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน
รูปแบบซิปปาโมเดลเป็นที่พึงพอใจของผู้เรียนและเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน	 
อีกทั้งการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 
จากการศกึษายงัมจี�านวนน้อย	ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจจดักจิกรรมการเรยีนรูผ้สมผสานตามรปูแบบซปิ
ปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์1)	 เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิป
ปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 2)	 เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน	 
3)	 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน	 หลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูป
แบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์

2.7 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 ในการศึกษาเรื่อง	 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค	์ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	สามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยไว้ดังนี้

ปัจจัยน�าเข้า กระบวนการ ผลลัพธ์

1.	 กิจกรรมการเรียนรู ้
ผสมผสาน
-	ออฟไลน์
-	ออนไลน์
2.	การเรยีนรูต้ามรปูแบบ
ซิปปา	7	ขั้นตอน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสม
ผสานตามรูปแบบซิปปา	 ที่ส่ง
เสรมิความคดิสร้างสรรค์	ส�าหรบั
นักศึกษาปริญญาตรี

1)	ความคิดสร้างสรรค	์			
2)	ความพึงพอใจ

ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดของการวิจัย
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บทที่ 3

วิธีการด�าเนินการวิจัย

	 การด�าเนินการศึกษางานวิจัย	 เรื่อง	 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูป
แบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์	ส�าหรับนกัศกึษาปริญญาตรี	ผูว้จัิยได้ด�าเนนิการศกึษางานวจัิย
ตามขั้นตอนดังนี้	
	 1.	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 2.	เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
	 3.	การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
	 4.	การด�าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 5.	การวิเคราะห์ข้อมูล
	 6.	สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

 3.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 	 ประชากร	 คือ	 นักศึกษาระดับปริญญาตรี	 คณะครุศาสตร์	 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม	ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	1	จ�านวน	205	คน

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง

	 	 กลุ่มตัวอย่าง	 คือ	 นักศึกษาระดับปริญญาตรี	 คณะครุศาสตร์	 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม	ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	 1	 โดยใช้วิธีก�าหนด
ขนาดของกลุม่ตวัอย่างโดยใช้เกณฑ์ร้อยละ	(Percentage)	15	ของประชากร	(สมบตั	ิท้ายเรอืค�า,	2553)	
และเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง	(Purposive	Sampling	)	จ�านวน	30	คน

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้มี	3	ประเภท	ดังนี้
	 	 3.2.1	 แผนจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	
ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี
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	 	 3.2.2	แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
	 	 3.2.3	แบบวดัความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ต่ีอแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี

3.3 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา

  3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการด�าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 	 		 		 3.3.1.1	แผนจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์	
	 	 		 		 	 	 		 1)	ศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต	สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์	คณะครุศาสตร์	
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม	เพื่อท�าความเข้าใจเกี่ยวกับความส�าคัญ	สาระการเรียนรู	้มาตรฐานการ
เรียนรู้	แนวการด�าเนินการ	ค�าอธิบายหลักสูตร	และการวัดและการประเมินผล
	 	 		 		 	 	 		 2)	วิเคราะห์หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู	้โดยศึกษาและท�าความเข้าใจ
มาตรฐานการเรียนรู้	รายวิชา	การออกแบบการฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	1	     

	 	 		 	3)		ศึกษาทฤษฎี	แนวคิด	หลักการเรียนรู้แบบผสมผสาน	เอกสารการจัดการเรียนรู้และงานวิจัย
ที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง	โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบซิปปา
	 	 		 		 	 	 		 4)	 เขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่ง
เสริมความคิดสร้างสรรค์	 ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	 จ�านวน	 6	 หน่วยการเรียนรู้	 โดยใช้เวลาใน 

การจัดการเรียนรู้รวม	18	ชั่วโมง	ต่อเทอม	โดยศึกษาตามแผนการจัดการเรียนรู	้รายวิชา	การออกแบบ
การฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	1	โดยผู้วิจัยชี้แนะบทเรียน	1	ชั่วโมง	พร้อมให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองบนสื่อ
ออนไลน์ผู้วิจัยคอยชี้แนะ	2	ชั่วโมง	เรียนรู้สัปดาห์ละ	3	ชั่วโมง	โดยใช้เวลาเรียนทั้งหมด	6	สัปดาห์	

ตารางที่ 3.1	โครงสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู	้

หน่วยการ

เรียนรู้

Offline

(ร้อยละ)

Online

(ร้อยละ)

ชื่อเรื่อง

1	 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ	Adobe	Photoshop	 70	 	 30	 			
2	 เครื่องมือพื้นฐาน	โปรแกรม	Adobe	Photoshop	 70	 	 30	
3	 การปรับแต่งภาพ	เบื้องต้น	 	 	 	 70	 	 30	
4 การท�างานกับเลเยอร	์ 	 	 	 	 70	 	 30	
5	 การใส่ข้อความและการจัดรูปแบบตัวอักษร	 70	 	 30	
6 การรีทัชภาพ			 	 	 	 	 	 	 70	 	 30	
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	 	 		 5)	 	 น�าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์	เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและพิจารณาความเหมาะสม
	 	 		 6)	 น�าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์	มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
      3.3.1.2	สื่อการเรียนรู้ออนไลน์
	 	 		 		 	 	 	การจัดการเรียนรู ้แบบผสมผสาน	 ผู ้วิจัยได้สร้างห้องเรียนออนไลน์	 google	
classroom	โดยพัฒนาตามรูปแบบการสอน	ADDIE	ประกอบด้วย	5	ขั้นตอน	 (Rodericsim	อ้างอิงใน	
มนต์ชัย	เทียนทอง.	2554)	
      3.3.1.2.1		การวิเคราะห์	(Analysis)
	 	 		 		 	 	 	1)	 ท�าการวิเคราะห์หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้	 โดยศึกษาท�าความเข้าใจ	
มาตรฐานการเรียนรู้	 รายวิชา	 การออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	 1	 ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตร	ี 
ชั้นปีที่	 2	 ภาคการศึกษาที่	 2/2560	 (สาขาวิชาอุตสาหกรรมศิลป์	 คณะครุศาสตร์	 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม)	
	 	 		 		 	 	 	2)	 เลือกเนื้อหาย่อยของหน่วยการเรียนรู ้ที่จะพัฒนาบนสื่อออนไลน์	 google	
classroom	 		 	 	
      3.3.1.2.2	การออกแบบ	(Desing)
	 	 		 		 	 	 	1)	รวบรวมและก�าหนดโครงสร้างองค์ประกอบของสื่อการเรียนออนไลน์	และจัดท�า
ผังงาน	(Flowchart)		เพื่อวางโครงสร้างสื่อการเรียนออนไลน์
	 	 		 		 	 	 	2)	ออกแบบเนื้อหาบนสื่อออนไลน	์google	classroom	
	 	 		 		 	 	 	3)	ออกแบบ	แบบฝึกหัด	ใบงาน	บนสื่อการเรียนออนไลน์	google	classroom	
      3.3.1.2.3	การพัฒนา	(Development)
	 	 		 		 	 	 	1)	เตรียมเครื่องมือที่จะใช้พัฒนาห้องเรียนสื่อออนไลน์	google	classroom	 	
	 	 		 		 	 	 	2)	 น�าสื่อการเรียนออนไลน์	 google	 classroom	ที่ได้พัฒนาเรียบร้อยแล้ว	 เสนอ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและพิจารณาความเหมาะสม
      3.3.1.2.4	การทดลอง	(Implementation)	
	 	 		 		 	 	 	ปฐมนิเทศผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้งานสื่อการเรียนออนไลน	์google	classroom	โดย
ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง	คือ	นักศึกษาคณะครุศาสตร	มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม	ชั้นปีที่	2	ภาคเรียนที่	
2/2560	ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา	การออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	1	
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ตารางที ่3.2	ตัวอย่างกจิกรรมการเรยีนรู	้(กจิกรรมการเรยีนรูผ้สมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิ 

สร้างสรรค	์7	ขั้นตอน)

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

   
ขั้นที่	1	
ทบทวน

ความรู้เดิม

ผูวิ้จยัสนทนาแลกเปลีย่น
ความรู้ความคิดเห็นกับ								
ผู ้ เ รี ยน 	 ด ้ านการ ใช ้
โปรแกรม	 Photoshop	
แนะน�าผู ้เรียนให้เข้าใช้
งาน	Google	Classroom	
และให ้ผู ้ เรียนท�าแบบ
ทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียน

ผูเ้รยีนใช้	Gmail	login	
เข้าห้องเรยีน	พร้อมกบั
ศึกษาวิดีโอ	 ประโยชน์
ของโปรแกรม	 Pho	
toshop	

✔ ✔ -	แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียน
-	VDO	youtube
-	Google	
Classroom

ขั้นที่	2	
แสวงหา

ความรู้ใหม่

ผู ้วิจัยให้ผู ้ เรียนเข้าไป
ศึ ก ษ า เ นื้ อ ห า ส ่ ว น
ประกอบของโปรแกรม	
Photoshop	ของหน่วย
การเรียนรูท่ี้	1												บน
ส่ือออนไลน์	 Google	
Classroom

ผูเ้รยีนศกึษาเนือ้หาส่วน
ประกอบของโปรแกรม	
Photoshop	 30	 นาที	
และดาวน์โหลดใบความ
รู้มาประกอบการเรียน

✔ -	ใบความรู้ที่
-	Google	
Classroom

ขั้นที่	3	
ศึกษา

ท�าความ
เข้าใจข้อมูล

ผู้วิจัยอธิบายแบบสาธิต	
เรื่องส่วนประกอบของ
โปรแกรม,	การสร้าง	Flie	
ใหม่	และ				การบันทึก
ไ ฟ ล ์ 	 ใ น โ ป ร แ ก ร ม	
Photoshop

ผู ้ เรียนปฏิบัติจริงบน
โปรแกรม	Photoshop	
พร้อมกบัศกึษาใบความ
รู ้ 	 	 	 	 	 	 	 ที่ โหลดมา
ประกอบไปด้วย

 ✔ ✔ -	ใบความรู้ที่	

ขั้นที่	4	
การแลก

เปลี่ยนความ
รู้ความ	เข้าใจ

กับกลุ่ม

ผู้วิจัยให้ผู้เรียนจับกลุ่ม						
2-3	 คน	 คระคนเก่งคน
อ ่อน	 และตั้ งค� าถาม
กระตุ ้นเพ่ือให้	 ผู ้เรียน
เกิ ดความสง สัยและ
ต้องการแสวงหาความรู้	
บนสื่อออนไลน์	Google	
Classroom	

ผู ้ เ รี ยนร ่วมกันตอบ
ค� า ถ า ม โ ด ย ก า ร	
Coment	ใต้โพสต์	

✔ - Google	
Classroom

	ขั้นที่	5
	สรุปและจัด
ระเบียบ
ความรู้

ผู ้วิจัยสรุปความรู ้กับผู ้
เรียน	 โดยการทบทวน
ค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนหรือไม่

ผู้วิจัยสรุปความรู้กับผู้
เรียน	 โดยการทบทวน
ค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจ
ในเนื้อหาที่เรียนหรือ
ไม่
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	 	 		 		 3.3.1.2.5	การประเมินผล	(Evaluation)	
	 	 		 		 	 น�าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสื่อการเรียนออนไลน์	 google	 classroom	 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นพร้อมแบบประเมิน	เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ	5	ท่าน	พิจารณาความถูกต้อง	ซึ่งแบบประเมิน
มีลักษณะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณ	ค่า	(Rating	Scale)	5	ระดับ

  3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

      3.3.2.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 

          แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ	แบบ	ก.	ที่พัฒนามาจาก
แนวคิดของทอร์แรนซ	์(Torrance	Test	of	Creative	Thinking)	สามารถใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ได้ตั้งแต่
อนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา	ซึ่งแปลเป็นภาษาไทย	อารี	รังสินันท	์(กรมฝึกหัดครู.	2522)	และได้หาความ
เทีย่งจากกลุม่ตัวอย่างจ�านวน	3,123	คน	หรอืได้ค่าสหสมัพนัธ์ค่อนข้างสงูและมรีะดบันยัส�าคญัท่ีระดบั			.001	
ซึ่งพอสรุปได้ว่าได้ความเที่ยงตรงอยู่ในเกณฑ์ดี	และปรับปรุงโดย	อารี	พันธ์มณี	ดัดแปลง	จาก	สรัญญา	เชื้อ

ขั้นที่	6	
การปฏิบัติ

และ
การแสดงผล

งาน

ผู้วิจัยก�าหนดงาน	บนสื่อ
อ อน ไ ลน ์ 	 G oo g l e	
Classroom	 ให้ผู้เรียน
แต ่ละกลุ ่มได ้ท�างาน	
Portfolio	ขนาด	A4	ของ
กลุ ่มตัวเอง	 และให้ใช้
ความคิดสร้างสรรค์มาก
ที่สุดโดยการสร้างนั้นผู ้
เรียนจะต้องสร้างด้วย
เคร่ืองมือพ้ืนฐานของ	
โปรแกรม	Photoshop

ผู ้เรียนแต่ละกลุ ่มได้
ออกแบบงาน 	 บน
โปรแกรม	Photoshop	
ตามผูว้จิยัได้ตัง้โจทย์ไว้

✔ ✔ - Google	
Classroom

ขั้นที่	7	
การประยุกต์
ใช้ความรู้

ผู ้ วิ จั ย ใ ห ้ ผู ้ เ รี ย น ไ ด ้
ประยุกต์ใช้ความรู ้โดยการ
ให้ผู ้ เรียนแต่ละกลุ ่มน�า
เสนอผลงาน ทีไ่ด้ออกแบบ
ไว้ ตามโจทย์ที ่ผูว้จัิยตัง้ไว้ 
และให้ผู้เรียนได้ท�าใบงาน
ที่ 1 ถ้ากลุ่มไหนน�า   เสนอ
เสรจ็แล้วกใ็ห้ผูเ้รยีนได้อพั
ง า น ขึ้ น สื่ อ อ อ น ไ ล น ์  
กลุ่มใน Facebook

ผู้เรียนน�าเสนอผลงาน
ตามที่ผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์
ไว้	 กลุ่มไหนที่น�าเสนอ
เสร็จแล้วก็อัพงานขึ้น
บนเวบ็สนบัสนนุและท�า
ใบงานที่	1	

✔ -	ใบงานที่	1
- Facebook

ตารางที่ 2 (ต่อ)	ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้	(กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่ง
เสริมความคิดสร้างสรรค	์7	ขั้นตอน)

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้
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ทอง	(กรมฝึกหัดครู.	2521	อ้างถึงใน	สรัญญา	เชื้อทอง.	2553)	โดยประกอบด้วยกิจกรรม	3	กิจกรรม	ดังนี้		
          กิจกรรมชุดที่	1	สร้างภาพ	(Picture	Construction)	
	 	 		 		 	 	 		 การวาดภาพจากสิง่ทีก่�าหนดให้ซึง่เป็นกระดาษส	ีรปูไข่	1	รูป	โดยเน้นว่าพยายาม
คิดและวาดภาพที่ไม่มีใครเคยวาดมาก่อน	วาดในสิ่งแปลกใหม่	แตกต่างไปจากคนอื่นและน่าสนใจพร้อม
กับตั้งชื่อภาพที่วาดด้วย	พยายามคิดชื่อภาพที่แปลกใหม่และน่าสนใจที่สุด	ก�าหนดเวลาให้	10	นาที
          กิจกรรมชุดที่	2	การเติมภาพให้สมบูรณ์	(Picture	Completion)	
	 	 		 		 	 	 		 การวาดภาพต่อเติมให้สมบรูณ์จากสิง่เร้าทีก่�าหนดให้เป็นลายเสน็ลกัษณะต่าง	ๆ 	
10	 รูป	 โดยพยายามคิดและต่อเติมภาพให้แปลกใหม	่ แปลกแตกต่างไปจากคนอื่นน่าสนใจและตื่นเต้น
ที่สุดพร้อมกับตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลกใหม่และน่าสนใจที่สุดก�าหนดเวลา	10	นาที
	 	 		 		 	 	 		 กิจกรรมชุดที่	3	การใช้เส้นคู่ขนาน	(Parallel	Line)	
	 	 		 		 	 	 		 การวาดภาพจากเส้นที่ก�าหนดให	้จ�านวน	30	คู	่ซึ่งเส้นตรงคู่ขนานจะต้องเป็น
ส่วนส�าคัญของภาพ	การต่อเตมิเส้นนัน้สามารถต่อเติมในระหว่างเส้นคูข่นานบนเส้นตรงคูข่นาน	หรอืนอก
เส้นตรงคู่ขนานก้ได้	โดยพยายามคิดและต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ต่างไปจากคนอื่น	น่าสนใจและตื่นเต้น
ที่สุด	พร้อมกับตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วใหม่และน่าสนใจที่สุด	ก�าหนดเวลาให้	10	นาที

      3.3.2.2 การประเมินความคิดสร้างสรรค์ (Creativity Evaluation)

	 	 		 		 	 	 	การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น	5	ด้านดังนี	้	(ส�านักงาน	ก.พ.		
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์	การคิดเชิงสร้างสรรค์,	2559)

	 	 		 		 	 	 		 1)	 ความคิดคล่องตัว	 หมายถึง	 ความสามารถ	 ในการ	 คิดหาค�าตอบ	 ได้อย่าง
คล่องแคล่วรวดเรว็	และมปีรมิาณ	การตอบสนองได้มากในเวลาจ�ากดั	คะแนนความคิดคล่องตัวคือคะแนน
ที่ได้จากการวาดภาพที่ชัดเจนสื่อความหมายได้ในแต่ละกิจกรรม	เช่น	กิจกรรมชุดที	่1	ความคิดคล่องตัว
มเีพยีง	1	คะแนน	กิจกรรมชดุที	่2	คะแนนความคดิคล่องตัวสงูสดุ	10	คะแนน	และกจิกรรมชดุที	่3	คะแนน
ความคิดคล่องตัวสูงสุด	30	คะแนน
	 	 		 		 	 	 		 2)	ความคดิรเิร่ิม	หมายถงึ	ความสามารถของบคุคลในการคดิสิง่แปลกใหม่ไม่ซ�า้
กบัผู้อืน่โดยใช้เกณฑ์ค�าตอบของกลุม่ตัง้แต่	1-	5	เปอร์เซน็ต์การให้คะแนนในส่วนนีจั้ดว่าเป็นการให้คะแนน
ที่มากที่สุด	
	 	 		 		 	 	 		 3)	ความคิดละเอียดลออ	หมายถึง	ความคิดในรายละเอียดที่น�ามาตกแต่งความ
คดิครัง้แรกให้สมบรูณ์	แล้วท�าให้ภาพชดัเจนและได้ความหมายสมบรูณ์	ดงัในภาพ	ทีม่รีายละเอยีดแต่ละ
ส่วนให้คะแนนส่วนละ	1	คะแนนการคดิคะแนนความคดิละเอยีดลออ	ใช้ช่วงคะแนนเช่นจาก	1	-	5	เท่ากบั	
1	คะแนนเป็นต้น
	 	 		 		 	 	 		 4)	 ความคิดตั้งชื่อภาพ	 หมายถึง	 ความความคิดจินตนาการการตั่งชื่อคน	 
(0	คะ	แนน	)	ชื่อภาพที่มีค�าขยายแสดงลักษณะชันเจนขี้น	เช่น	คนเศร้า	(1	คะแนน)	ชื่อภาพที่มีค�าขยาย
มากขึ้นมีความชัดเจนและบอกลักษณะแจ่มชัดมากขึ้น	เช่น	คนร่าเริงและมีความสุข	(2	คะแนน)	ชื่อภาพ
ที่มีการตั้งชื่อเป็นนามธรรม	ความรักและความอบอุ่นในครอบครัวเป็นต้น	(3	คะแนน)
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	 	 		 		 	 	 		 5)	ความคดิไม่ยอมจ�านนต่อปัญหาหรือ	การประวงิเวลาตดัสนิใจแก้ปัญหาอย่าง
รอบคอบ	หมายถึง	 ความสามารถอดทนไม่ยอมแพ้ต่อปัญหา	 ไม่เลิกล้มง่าย	 ไม่ด่วนสรุปในทันท	ี แต่คิด
ใคร่ครวญ	พิจารณาอย่างรอบคอบ	 เพื่อน�าไปสู่การคิดแก้ไขปัญหาได้การให้คะแนนภาพที่วาดปิดสิ่งเร้า
ทันท	ี(0	คะแนน)	ภาพที่วาดปิดสิ่งเร้า	แต่มีการต่อเติมเพิ่ม	(1	คะ	แนน)	ภาพที่วาดปิดสิ่งเร้าแต่มีการเพิ่ม
เติมมากขึ้น	และมีการต่อขยสย	(2	คะแนน)

      3.3.2.2 แบบวัดความพึงพอใจ 

	 	 		 		 	 	 		 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแผนจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบของ
ซิปปาโมเดล	 รายวิชา	 การออกแบบการฟิกด้วยคอมพิวเตอร์	 1	 ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตร	ี 
เป็นแบบสอบถามที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า	 (Rating	 scale)	 5	 ระดับ	 โดยมีขั้นตอน 

การสร้างดังนี้
	 	 		 		 	 	 		 1)	ศึกษาทฤษฏี	วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ	จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง	 
เป็นเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ
	 	 		 		 	 	 		 2)	ออกแบบและก�าหนดขอบข่ายของเรือ่งท่ีจะสอบถามความพงึพอใจของผูเ้รยีน
เพื่อประเมินความติดเห็น	 และความพึงพอใจ	ประกอบด้วยเนื้อหา	 4	 ด้าน	 คือ	 1)	 ความพึงพอใจต่อเว็บ
สนับสนุน	 2)	 ความพึงพอใจต่อแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบของซิปปาโมเดล	และ4)	 ด้าน
ประโยชน์ที่ได้รับ	จะมีหัวข้อย่อยอื่น	ๆ	ซึ่งจะให้ผู้เรียนแต่ละคนเป็นผู้ประเมิน
	 	 		 		 	 	 		 3)	ก�าหนดเกณฑ์ให้คะแนนเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า	5	ช่วง	น�้าหนัก	จาก
ระดับ	5	ถึงระดับ	1	ดังนี้
	 	 		 		 	 	 		 ระดับ	5	คือ	ผู้เรียนพึงพอใจมากที่สุด
	 	 		 		 	 	 		 ระดับ	4	คือ	ผู้เรียนพึงพอใจมาก
	 	 		 		 	 	 		 ระดับ	3	คือ	ผู้เรียนพึงพอใจปานกลาง
	 	 		 		 	 	 		 ระดับ	2	คือ	ผู้เรียนพึงพอใจน้อย
	 	 		 		 	 	 		 ระดับ	1	คือ	ผู้เรียนพึงพอใจน้อยที่สุด
	 	 		 		 	 	 		 4)	ก�าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการแปลความหมาย	ค่าเฉลี่ยเป็น	5	ระดับดังนี้	 (บุญชม	 
ศรีสะอาด.	2545	:	103)
	 	 		 		 	 	 		 ค่าเฉลี่ย	4.51-5.00	คือ	ระดับความพึงพอใจมากที่สุด
	 	 		 		 	 	 		 ค่าเฉลี่ย	3.51-4.50	คือ	ระดับความพึงพอใจมาก
	 	 		 		 	 	 		 ค่าเฉลี่ย	2.51-3.50	คือ	ระดับความพึงพอใจปานกลาง
	 	 		 		 	 	 		 ค่าเฉลี่ย	1.51-2.50	คือ	ระดับความพึงพอใจน้อย
	 	 		 		 	 	 		 ค่าเฉลี่ย	1.00-1.50	คือ	ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด
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	 	 		 		 	 	 		 5)	น�าแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน	เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์	
พิจารณาความเหมาะสม	เพื่อน�าไปปรับปรุงแก้ไขตามค�าแนะน�า
	 	 		 		 	 	 		 6)	 น�าแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน	 เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ	 5	 ท่าน	 
ตรวจสอบความถูกต้องเกี่ยวกับประเด็นและรายละเอียด	 แล้วหาค่าดัชนีความสอดตล้องข้อค�าถามกับจุด
ประสงค	์(IOC	:	Index	of	Item	Objective	Concurrence)	โดยก�าหนดเกณฑ์การพิจารณาดังนี้
	 	 		 +1	แน่ใจว่า	รายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา
	 	 		 	0	ไม่แนใจว่า	รายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินสอดคล้องกับเนื้อหา
	 	 		 	-1	แนใจว่า	รายการพิจารณาเกณฑ์การประเมินไม่สอดคล้องกับเนื้อหา
	 	 		 	7)	 น�าข้อมูลที่ได้จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมาค�านวณหาค่า	 IOC	 โดยเลือกค่าต้ังแต	่
0.5	ขึ้นไป	
	 	 		 	10)	น�าแบบสอบถามความพงึพอใจของผูเ้รยีน	ไปใช้กบักลุม่ตวัอย่างของการวจิยั	คอื	นกัศกึษา
คณะคุรุศาสตร	 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม	 ชั้นปีท่ี	 2	 ภาคเรียนท่ี	 2/2560	 ที่ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา	การออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร	์1

3.4 การด�าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล

  3.4.1 แบบแผนการทดลอง

	 	 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองโดยใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว	(One	group	pretest	
-	Posttest	design)		(ล้วน	สายยศ	และอังคณา	สายยศ.	2538	:	249)	ดังนี้

ตารางที่ 3.3 

แสดงแบบแผนการทอสอบ One Group Pretest - Posttest Design

	 	 สัญญาลักษณ์ที่ใช้ในรูปแบบการทดลอง
	 	 		 T1		 แทน		การสอบก่อนการทดลอง	(Pretest)
	 	 		 X		 	 แทน		การเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
	 	 		 T2		 แทน		การสอบหลังการทดลอง	(Posttest)

การทดสอบก่อน         ด�าเนินการสอน  การทดสอบหลัง

T1	 	 		 		 	 	 		 	 	 	 	 	 									X	 T2
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  3.4.2 ขั้นตอนการทดลอง

	 	 		 		 	 การวจัิยในครัง้นี้	ผูว้จิัยัได้ด�าเนนิการทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มลูด้วยตนเอง	โดยสถาน 

ที่ใช้	 เก็บข้อมูล	 คือ	 ห้องคอมพิวเตอร์์	 ส�านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ	 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม	 ซึ่งมีเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อระบบอินเตอร์เน็ต	 ใช้เวลาในการสอนท้ังหมดจ�านวน	 18	
ชั่วโมง	โดยผู้วิจัยมีวิธีด�าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้
	 	 		 		 	 3.4.2.1	ปฐมนิเทศผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสม
ผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	น�าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์	ด�าเนินการสอบ
ก่อนการทดลอง	(Pretest)
	 	 		 		 	 3.4.2.2	ด�าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสาน
ตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 7	 ขั้นของซิปปา	 และมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์เข้ามาช่วยในกจิกรรมการเรยีนการสอน	ขัน้ที	่1	ทบทวนความรูเ้ดมิ	ผูว้จิยัสนทนาแลกเปลีย่นความ
รู้ความคิดเห็นกับผู้เรียน	และให้ผู้เรียน	Gmail	login	เข้าห้องเรียน	Google	Classroom		ขั้นที่	2	แสวงหา
ความรู้ใหม่	 ผู้วิจัยให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษาเนื้อหาข้อมูลบนสื่อออนไลน์ที่ผู้วิจัยได้เตรียมไว้	 ขั้นที่	 3	 ศึกษา
ท�าความเข้าใจข้อมูล	ผู้วิจัยอธิบายแบบสาธิต	พร้อมให้	ผู้เรียนปฏิบัติจริงบนโปรแกรม	Photoshop	ของ
แต่ละหน่วยการเรียนรู้		ขั้นที่	4		การแลกเปลี่ยนความรู้ความ	เข้าใจกับกลุ่ม	ผู้วิจัยให้ผู้เรียนจับกลุ่ม	2-3	
คน	คระคนเก่งคนอ่อน	และตั้งค�าถามกระตุ้นเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสงสัยและต้องการแสวงหาความรู	้บน
สื่อการเรียนออนไลน	์ผู้เรียนร่วมกันตอบค�าถามโดยการ	Coment	ใต้โพสต์	ขั้นที่	5	สรุปและจัดระเบียบ
ความรู้	 ผู ้วิจัยสรุปความรู้กับผู้เรียน	 โดยการทบทวนค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนหรือไม่			 
ขั้นที	่6	การปฏิบัติและการแสดงผลงาน	ผู้วิจัยก�าหนดงานให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มบนสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ผู้
เรียนแต่ละกลุ่มได้ออกแบบงาน	บนโปรแกรม	Photoshop	ตามผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว	้ขั้นที่	7	การประยุกต์
ใช้ความรู้	ผู้วิจัยให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู	้โดยการให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มน�าเสนอผลงาน	ที่ได้ออกแบบ
ไว้	ตามโจทย์ที่ผู้วิจัยตั้งไว	้กลุ่มไหนที่น�าเสนอเสร็จแล้วก็อัพงานขึ้นบนสื่อการเรียนออนไลน์	
	 	 		 		 	 3.4.2.3	 หลังจากผู้เรียนเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว	 จึงให้ผู้เรียนท�าแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ชุดเดิม	(Posttest)
	 	 		 		 	 3.4.2.4	เก็บข้อมูลความพึงพอใจของผู้รียนด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ
	 	 		 		 	 3.4.2.5	รวบรวมข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคาระห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยต่อไป	
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 3.4.2 ระยะเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูลการทดลอง

	 	 		 		 	 ระยะเวลาในการวิจัย	ด�าเนินการวิจัยในภาคเรียนที	่2/2560	

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 	 การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นวิเคราะห์ระหว่างด�าเนินการปฏิบัติการวิจัย	 และเมื่อสิ้นสุดการปฏิบัติ
การวิจัย	ดังนี้
	 	 3.5.1	 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ค�านวนหาค่าเฉลี่ย	()	ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐาน	(S.D)
	 	 3.5.2	เปรยีบเทยีบความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรยีนหลงัเรยีน	ด้วยแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์
ทางการเรียน	โดยใช้สถิติ	t-test	
	 	 3.5.3	น�าผลจากแบบวดัความพงึพอใจของผูเ้รยีนต่อผสมผสานตามรปูแบบซิปปาท่ีส่งเสรมิความ
คิดสร้างสรรค์	ค�านวนหาค่าเฉลี่ย	()	ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐาน	(S.D)

ตารางที่ 3.4

 ระยะเวลาในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561

กิจกรรม

แนะน�ากิจกรรมการเรียนการสอน
ให้ผู ้เรียนท�าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรยีนและทดลองใช้แผนกจิกรรมการเรยีนรูผ้สมผสาน
ตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ให้ผู้เรียนท�าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทดสอบ
หลังเรียน	 และให้ผู้เรียนประเมินความพึงพอใจต่อ
แผนกจิกรรมการเรยีนรูผ้สมผสานตามรปูแบบซปิปา
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
วิเคราะห์ข้อมูล

มกราคม กุมภาพันธ์
1 12 23 34 4มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม
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3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

  3.6.1 สถิติพื้นฐาน

	 	 		 		 เป็นสถติทิีใ่ช้วเิคราะห์ข้อมลูค�านวณค่าสถติพิืน้ฐานของกลุม่ตวัอย่าง	คือ	ใช้ค่าเฉลีย่	(Mean)	
ส่วนเบี่ยงแบนมาตรฐาน	(Standard	deviation)	ค่าร้อยล่ะ	(Percentage)	(ไพศาล	วรค�า	2553	:	97-98	
	 	 		 		 3.6.1.1	การค�านวณหาค่าเฉลี่ย	(Mean)	ใช้สูตร

 Mean =      x

           

	 	 		 		เมื่อ			 Mean =  คะแนนเฉลี่ย
           x =  คะแนนรวม
          N  =  จ�านวนผู้เรียน

	 	 		 		 3.6.1.2	การค�านวณหาค่าเบี่ยงแบนมาตรฐาน	(Standard	deviation)	ใช้สูตร

	 	 		 		เมื่อ			 S.D =  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
          𝑥	 	 =	 	 คะแนนที่ได้
          	 	 =	 	 ค่าคะแนนเฉลี่ย
          N	 	 =	 	 จ�านวนผู้เรียน
	 	 		 		 3.6.1.3	ค่าร้อยละ	(Percentage)	ใช้สูตร

                                               

 	 		 		เมื่อ			 p  =  ค่าร้อยละ
          f  =  ความถี่ของข้อมูลที่ต้องการ
          N  =  จ�านวนทั้งหมด

  3.6.2 สถิติที่ใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ

	 	 		 		 3.6.2.1	 การค�านวนหาความยากง่าย	 (Difficulty)	 ระดับความยากง่ายของแบบทดสอบ	 
โดยปกตแิบบทดสอบทีค่วรหาจะเป็นแบบทดสอบท่ีวดัทางด้านสติปัญญา	(Cognitive	domain)	ของผูเ้รยีน	
โดยมีสูตรการค�านวนดังนี	้(มนต์ชัย	เทียนทอง.	2554)

(3-1)

(3-2)
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		 	 		 		เมื่อ			 p	 	 =	 	 ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ
          R	 	 =	 	 จ�านวนผู้เรียนที่ตอบข้อค�าถามข้อนั้นถูก
          N	 	 =	 	 จ�านวนผู้เรียนทั้งหมด
	 	 		 		 ค่าตวามยากง่ายที่ใช้ได้มีค่าอยู่ระหว่าง	.20-.80	ถ้า	 p	มี่ค่าต�า่กว่า	.20	ถือว่าข้อค�าถามนั้น
ยากเกินไป	แต่ถ้า		 p		สูงกว่า	.80	แสดงว่าข้อต�าถามนั้งง่ายเกินไป
	 	 		 		 3.6.2.2	 การค�านวณหาค่าอ�านาจจ�าแนก	 (Discrimination)	 ค�านวณได้จากสูตร	 
(มนต์ชัย	เทียนทอง.	2554	:	209)

 
D = R — R

		 	 		 		เมื่อ			 D	 	 =	 	 ค่าอ�านาจจ�าแนก
          RU	 	 =	 	 จ�านวนกลุ่มตัวอย่างที่ตอบถูกในกลุ่มเก่ง	
          RL	 	 =	 	 จ�านวนกลุ่มตัวอย่างที่ตอบถูกในกลุ่มอ่อน
          N	 	 =	 	 จ�านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด	 	
	 	 		 		 การแจกแจงระดับค่าอ�านาจจ�าแนกส�าหรับแบบทดสอบที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	มี
เกณฑ์ดังนี้
      D	 >	 .40	 หมายถึง	 มีอ�านาจจ�าแนกดีมาก
      D	 	.30-.39	 หมายถึง	 มีอ�านาจจ�าแนกดี
      D	 	.20-.29	 หมายถึง	 มีอ�านาจจ�าแนกพอใช้	แต่ควรไปปรับปรุงใหม่	อีกครั้งหนึง
      D	 	<	 .19	 หมายถึง	 มีอ�านาจจ�าแนกไม่ดี	ต้องตัดทิ้ง

  3.6.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ

	 	 		 	การค�านวณค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ	 โดยหาค่าประสิทธิ์แอลฟา	
(Alpha	coefficient)	ของครอนบาค	(Cronbach)	(Cronbach.	1990	:	204)	ใช้สูตรดังนี้

(3-3)

(3-4)
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		 	 		 		เมื่อ			 ⍺		 =	 	 ค่าสัมประสิทธิ์ของความเชื่อถือได้
          Si2  =  ความแปรปรวนของคะแนน
          K  =  จ�านวนข้อทั้งหมด
          St2  =  ความแปรปรวนของคะแนนรวม
	 	 		 	โดยหากค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา	(Alpha	coefficient)	มากกว่า	0.7	ถือได้ว่าแบบสอบถาม
ฉบับนี้มีความน่าเชื่อถือ

  3.6.4 สถิติใช้ในการทดสอบสมมติฐาน

	 	 		 	การทดสอบความแตกต่างของความสามารถในการคดิสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้สถิติสอบค่า	 t-test	 (dependent	 sample)	 	 (บุญชม	 ศรีสะอาด.	 2545)	 สูตรที่ใช้ใน 

การค�านวนค่า	มีดังนี้
	 	 สูตร	t-test	(dependent	sample)

t =

		 	 		 		เมื่อ			 t	 แทน	 	 	 ค่าสถิติที่จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติ
	 	 		 		 	 	 		 D	 แทน	 	 	 ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน
	 	 		 		 	 	 		 N	 แทน	 	 	 จ�านวนกลุ่มตัวอย่าง
          ∑	 แทน	 	 	 ผลรวม

(3-5)

(3-6)
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บทที่ 4

ผลการวิจัย

	 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบชิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์
ส�าหรบันกัศกึษาปรญิญาตร	ีมวีตัถปุระสงค์	1)	เพ่ือพฒันากจิกรรมการจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตาม
รูปแบบซิปปาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	 2)	 เพื่อเปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน	3)	เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของผูเ้รยีน	หลงัเรยีนด้วยการจดักจิกรรม
การเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	 
ซึ่งมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิเคราะห์	ผู้วิจัยน�าเสนอ	ผลการวิจัยตามล�าดับขั้นตอน	
ดังนี้

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	 สญัลกัษณ์ทีใ่ช้ในการเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมลู	เพือ่ความเข้าใจทีต่รงกนัในการแปลความ
หมายข้อมูล	จึงก�าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้	ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้
 	 		 แทน			ค่าเฉลี่ย	
	 S.D.		 แทน			ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	(Standard	Deviation)
	 n					 แทน			จ�านวนกลุ่มตัวอย่าง
	 t						 แทน			ค่าสถิติที่ใช้พิจารณาความมีนัยส�าคัญจากการแจกแจงแบบ	t	(t-distribution)

4.2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบชิปปาที่ส่งเสริมความ

คิดสร้างสรรค์ ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตร ี
 

	 น�าข้อมลูทีไ่ด้จากแบบสอบถาม	ความคดิเหน็เกีย่วกบัความเหมาะสมของการพฒันากจิกรรม 

การเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบชิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	 
มาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย	และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	แสดงผลการวิเคราะห	์ดังตารางที	่4.2
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ตารางที่ 4.2 

ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตาม

รูปแบบชิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

ผสมผสานตามรูปแบบซิปปา

 S.D. การแปลผล

1. แผนการจัดการเรียนรู้

			1.1	แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้อง
สัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ที่ก�าหนดไว้

4.00 0.71 มาก

			1.2	องค์ประกอบของแผนการจัดการ
เรียนรู้มีครบถ้วนและถูกต้องสมบูรณ์

 4.40  0.55 มาก

			1.3	มีรายละเอียดเพียงพอส�าหรับการ
สอน

3.80 0.84 มาก

2. สาระส�าคัญ

			2.1	ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้
และเนื้อหาสาระตามที่ก�าหนด

3.80 0.84 มาก

			2.2	กะทัดรัด	ได้ใจความสมบูรณ์	
ถูกต้อง

4.40 0.55 มาก

3. จุดประสงค์การเรียนรู้

			3.1	ครอบคลุมและสอดคล้องกับเนื้อหา 4.40 0.55 มาก
			3.2	สอดคล้องกับความสามารถของผู้
เรียนที่ต้องการพัฒนา

3.40 0.55 มาก

			3.3	สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด
4. เนื้อหา

			4.1	สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 3.60 0.89 มาก
			4.2	ความถูกต้องของเนื้อหาสาระการ
เรียนรู้

4.80 0.45 มากที่สุด

			4.3	เนื้อหามีความเหมาะสมในรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูป
แบบซิปปา

4.20 1.10 มาก

			4.4	เนื้อหามีความชัดเจนกระชับอ่าน
แล้วเข้าใจง่าย

4.60 0.55 มากที่สุด
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			4.5	เหมาะสมกับเวลาที่ใช้สอน 3.60 0.89 มาก
5. กิจกรรมการเรียนรู้

			5.1	กิจกรรมการเรียนรู้มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์

4.80 0.45 มากที่สุด

			5.2	การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นไป
ตามขั้นตอนของการเรียนรู้ร่วมกันระหว่าง
การเรียนรู้ผสมผสานกับการจัดการเรียนรู้
แบบซิปปา

4.00 0.71 มาก

			5.3	กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้
เรียนมีความคิดสร้างสรรค์

4.40 0.55 มาก

			5.4	มีขั้นตอนถูกต้องตามล�าดับเช่น	ขั้น
น�า	ขั้นสอน	ขั้นสรุปผล

4.40 0.89 มาก

			5.5	เรียงล�าดับกิจกรรมได้เหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด
6. สื่อการเรียนออนไลน์

			6.1	สื่อที่ใช้สอดคล้องกับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้

4.40 0.89 มาก

			6.2	สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 3.80 0.84 มาก
			6.3	มีความเหมาะสมกับวัยความสนใจ
ความสามารถของผู้เรียน

3.80 0.84 มาก

7. การประเมินผล

			7.1	มีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.40 0.89 มาก
			7.2	วิธีการวัดและเครื่องมือสอดคล้อง
กับพฤติกรรมที่ก�าหนดในจุดประสงค์การ
เรียนรู้

4.20 0.84 มาก

			7.3	ความเหมาะสมของเกณฑ์ในการ
ประเมิน

4.40 0.55 มาก

รวม 4.21 0.70 มาก

	 จากตารางที	่4.2		พบว่า	ผลการพฒันากจิกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบชปิปา
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	( =	4.21;	S.D.	=	
0.70)	 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า	 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปา
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การทดสอบ n  S.D. t Sig.

ก่อนเรียน 30 47.8875 .18401
-25.297 .000***

หลังเรียน 30 65.3625 .64515

ในระดับมากที่สุด	5	ข้อ	อยู่ในระดับมาก	19	ข้อ	เรียงล�าดับ	3	อันดับแรกได้ดังนี	้แผนการจัดการเรียน
รู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการเรียนรู้ที่ก�าหนดไว้	( =	4.00	;	S.D.	=	0.71)	องค์ประกอบของแผนการ
จัดการเรยีนรูม้คีรบถ้วนและถกูต้องสมบรูณ์	( 	=	4.40	;	S.D.	=	0.55)	และมรีายละเอยีดเพียงพอส�าหรบั
การสอน	( =	3.80	;	S.D.	=	0.84)	ตามล�าดับ

4.3 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนหลังเรียน ด้วยแบบวัดความคิด

สร้างสรรค์ โดยใช้สถิติ t-test (dependent samples)

ตารางที่ 4.2 

ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรคื ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี

	 จากตารางที่	4.3	สรุปได้ว่า	ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์	ระหว่างก่อนและหลัง
เรยีนกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์	ส�าหรบันกัศกึษา
ปริญญาตรี	พบว่าความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน	อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	
ผลที่ได้จากกการท�าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนผู้เรียนท�าคะแนนได้เฉลี่ยเท่ากับ	 47.88	
และผลท่ีได้จากการท�าแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์หลังเรียนผู้เรียนท�าคะแนนได้เฉล่ียเท่ากบั	65.36	
เมื่อน�ามาเปรียบเทียบโดยใช้สถิต	ิ(t-test	Dependent)	ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน	
อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	0.5	
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4.3 ผลการประเมินความพึงพอใจการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตาม

รูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี

ตารางที่ 4.3  

ผลการประเมินความพึงพอใจการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่ง

เสริมความคิดสร้างสรรค์ ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี

รายการ  S.D. การแปลผล

ความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนในชั้นเรียน

			1.	กิจกรมการเรียนรู้มีความเหมาะ
สมกับเนื้อหาวิชา

4.00 0.69 มาก

			2.	กิจกรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้
เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์

4.26 0.73 มาก

			3.	กิจกรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิด
และตัดสินใจ

4.20 0.66 มาก

			4.	กิจกรมการเรียนรู้ท�าให้นักเรียน
กล้าคิดกล้าตอบ

4.26 0.73 มาก

			5.	กิจกรมการเรียนรู้ท�าให้นักเรียน
มีโอกาสแสดงความคิดเห็น
ความพึงพอใจต่อสื่อการเรียน

ออนไลน์

			6.	จุดประสงค์การเรียนรู้ชัดเจน

4.23

4.20

0.67

0.71

มาก

มาก
			7.	แบ่งหมวดหมู่เนื้อหารายวิชาง่าย
ต่อการเรียนรู้

4.20 0.71 มาก

			8.	ติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนเรียนรู้
สะดวกและรวดเร็ว

4.13 0.68 มาก

			9.	จัดแหล่งการเชื่อมโยงจากแหล่ง
ความรู้ต่างๆมีความเหมาะสม

4.03 0.76 มาก
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ความพึงพอใจต่อขั้นตอนในการ

ด�าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปา

			10.	ผู้สอนตั้งค�าถาม	ให้ผู้เรียน
ได้ดึงประสบการณ์และได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ของตนเองออกมาน�าเสน
อร่วมกับเพื่อนๆ

4.10 0.75 มาก

			11.	ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์
ในการสร้างงานร่วมกันเป็นกลุ่ม

4.20 0.76 มาก

			12.	ผู้เรียนได้น�าความรู้ไปใช้ 4.40 0.67 มาก
รวม 4.19 0.70 มาก

	 จากตารางที่	4.3	 	พบว่า	การประเมินความพึงพอใจการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ผสม
ผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	ด้านการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนในชั้นเรียน	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	(=	4.19	;	S.D.	=	0.70)	เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อพบว่า	 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน	 อยู่ในระดับมากทั้ง	 12	 ข้อ	 เรียงล�าดับ	 3	
อันดับแรกได้ดังนี้	กิจกรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา	(	=	4.00	;	S.D.	=	0.69)	กิจกรรม
การเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค	์ (	=	4.26	 ;	S.D.	=	0.73)	กิจกรมการเรียนรู้ส่ง
เสริมการคิดและตัดสินใจ	(	=	4.20	;	S.D.	=	0.66)	ตามล�าดับ
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บทที่ 5

สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ

       
	 การวจิยัเรือ่ง	การพฒันากจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบชปิปาทีส่่งเสรมิความ
คิดสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	มีวัตถุประสงค์	1)	เพื่อพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ผสม
ผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	2)	เพื่อเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน	3)	 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน	หลังเรียนด้วยการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 ส�าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี
	 1.	 ผู้วิจัยจัดปฐมนิเทศผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผส
ผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์น�าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์	 ด�าเนินการ
สอบก่อนการทดลอง	(Pretest)
	 2.	 ด�าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูป
แบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์
	 3.	ให้นักศึกษาท�าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ชุดเดิม	(Posttest)
	 4.	ผู้วิจัยเก็บข้อมูลความคิดเห็นของผู้เรียนด้วยแบบประเมินความพึงพอใจ
	 5.	รวบรวมข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย

5.1 สรุปผลการวิจัย

	 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบชิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์
ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	(=	4.25;	S.D.	=	0.66)	เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า	การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาในระดับมากที่สุด	1	ข้อ	อยู่ในระดับ
มาก	23	ข้อ	เรียงล�าดับ	3	อันดับแรกได้ดังนี้	เรียงล�าดับกิจกรรมได้เหมาะสม	อยู่ในระดับมากที่สุด	(= 

4.53;	 S.D.	 =	 0.57)	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอนของการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างการ
เรียนรู้ผสมผสานกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเทคนิคซิปปา	(	=	4.40;	S.D.	=	0.62)	และมีความ
เหมาะสมกับวัยความสนใจความสามารถของผู้เรียน	(	=	4.40;	S.D.	=	0.51)	ตามล�าดับ
	 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์	 ระหว่างก่อนและหลังเรียน	 แตกต่างกันอย่างมีนัย
ส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	
	 การประเมินความพึงพอใจการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาท่ี
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ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้น
เรียน	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	(	=	4.19;	S.D.	=	0.70)	เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า	ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน	อยู่ในระดับมากทั้ง	12	ข้อ	เรียงล�าดับ	3	อันดับแรกได้ดังนี	้กิจ
กรมการเรียนรู้ท�าให้ผู้เรียนเข้าในเนื้อหามากขึ้น	 (	=	4.40;	S.D.	=	0.67)	กิจกรมการเรียนรู้ท�าให้ผู้
เรียนกล้าคิดกล้าตอบ	(	=	4.26;	S.D.	=	0.73)	และกิจกรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์	(	=	4.26;	S.D.	=	0.73)	ตามล�าดับ

5.2 อภิปรายผล

	 การพฒันากจิกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบชปิปาทีส่่งเสริมความคดิสร้างสรรค์	
ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	จากผลการวิจัยพบประเด็นส�าคัญน�ามาอภิปรายผลดังนี้
	 1.	 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบชิปปาท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	( =	4.21	;	S.D.	=	0.70)	เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อพบว่า	การพัฒนากิ	จกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาในระดับมากที่สุด	5	
ข้อ	อยู่ในระดับมาก	19	ข้อ	เรียงล�าดับ	3	อันดับแรกได้ดังนี	้แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับ
หน่วยการเรียนรู้ที่ก�าหนดไว้	( =	4.00	;	S.D.	=	0.71)	องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีครบ
ถ้วนและถูกต้องสมบูรณ์	 ( 	=	4.40	 ;	S.D.	=	0.55)	และมีรายละเอียดเพียงพอส�าหรับการสอน	( = 

3.80	;	S.D.	=	0.84)	ตามล�าดับ	ที่ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจากการพัฒนากิจกรรมดังกล่าว	ผู้วิจัยได้
พฒันาตามรปูแบบผสมผสานตามรปูแบบซิปปาซ่ึงมุง่เน้นให้ผู้เรียนได้เกดิความคดิสร้างสรรค์	ความเข้าใจ
ในเรือ่งท่ีเรยีนอย่างแท้จรงิ	โดยการให้ผูเ้รยีนสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง	สอดคล้องกบั	รองศาสตราจารย์	
ดร.ทศินา	แขมมณ	ีได้ใช้แนวคดิเหล่านีใ้นการจดัการเรยีนการสอน	โดยจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นลกัษณะ
ที่ท�าให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง	(Construction	of	Knowledge)	ซึ่งนอกจากผู้เรียนจะต้องเรียน
ด้วยตนเอง	และพึ่งตนเองแล้วยังต้องพึ่งการปฏิสัมพันธ์	 (Interaction)	กับเพื่อน	บุคคลอื่น	ๆ	และสิ่ง
แวดล้อมรอบตัวด้วย	 รวมท้ังต้องอาศัยทักษะกระบวนการ	 (Process	 skills)	 ต่าง	 ๆ	 จ�านวนมากเป็น
เครื่องมือในการสร้างความรู้	 นอกจากนั้นการเรียนรู้จะเป็นไปอย่างต่อเนื่องได้ดีหากผู้เรียนมีสภาพที่
พร้อมในการรับรู้	และเรียนรู้	มีประสาทการรับรู้ที่ตื่นตัว	ไม่เฉื่อยชา	ซึ่งสิ่งที่สามารถช่วยให้ผู้เรียนอยู่ใน
สภาพดงักล่าวได้ก	็คอื	การให้มกีารเคลือ่นไหวร่างกาย	(Physical	participation)อย่างเหมาะสม	กจิกรรม
ที่มีลักษณะดังกล่าวจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี	 เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อตนเอง	 และ
ความรูค้วามเข้าใจทีเ่กดิขึน้	จะมคีวามลกึซึง้และอยูค่งทนมากขึน้	หากผูเ้รยีนมโีอกาสได้น�าความรูน้ัน้ไป
ประยุกต์ใช	้ (Application)	 ในสถานการณ์ที่หลากหลาย	ด้วยแนวคิดดังกล่าวจึงเกิดการจัดการเรียนรู้
แบบ	“CIPPA”	ขึ้น	ซึ่งครูผู้สอนสามารถน�าแนวคิดทั้ง	5	ดังกล่าว	ไปใช้เป็นหลักในการจัดกิจกรรมการ
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เรยีนการสอนโดยยดึผูเ้รยีนเป็นศนูย์กลางให้มคีณุภาพได้	กนกพร	ฉนัทนารุง่ภกัดิ	์(2548)	การเรยีนแบบ
ผสมผสานเป็นการเรยีนผสมผสานการเรยีนออนไลน์	และการเรยีนในห้องเรยีนในห้องเรยีน	ทีม่กีารเรยีน
แบบเผชญิหน้า	เข้าด้วยกนัโดยใช้สิง่อ�านวยทางอนิเทอร์เนต็เป็นสือ่และเครือ่งมอื	ในสภาพแวดล้อมการ
เรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์	 เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอน	 โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์จากการเรียน
แบบออนไลน์และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิมท�าให้ผู้เรียนเกิดความสนในในเนื้อหามากขึ้น	
และทุกข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค	์
ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	 ได้ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
ช่วยประเมินตรวจสอบคุรภาพเครื่องมือให้มีคุณภาพที่เหมาะสมและถูกต้องก่อนน�ามาทดลองกับกลุ่ม
เป้าหมายจริง
	 2.	 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์	 ระหว่างก่อนและหลังเรียนกิจกรรมการเรียนรู้
แบบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์	ส�าหรบันกัศกึษาปรญิญาตร	ีแตกต่างกนั
อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05	ผลที่ได้จากกการท�าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
ผู้เรียนท�าคะแนนได้เฉลี่ยเท่ากับ	47.88	และผลที่ได้จากการท�าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรยีนผูเ้รยีนท�าคะแนนได้เฉลีย่เท่ากบั	65.36	ซึง่แสดงให้เหน็ว่าผูเ้รยีนมคีวามเข้าใจในกจิกรรมการจดัการ
เรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปา	 ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	 ท�าให้ผู้เรียนมีคะแนนวัดความ
คิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น	เพราะผู้เรียน	สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวเอง	มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 

การสอนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น	สอดคล้องกับแนวคิดของ	ลักขณา	สริวัฒน์	(2549)	กล่าวว่า	
ความคดิสร้างสรรค์จดัว่าเป็นสิง่ส�าคญัและเป็นสิง่จ�าเป็นของมนษุย์ในสงัคมปัจจบุนั	เพราะสงัคมมคีวาม
เปลี่ยนแปลง	ความเจริญก้าวหน้า	ทั้งในด้านวิชาการด้านวิทยาศาสตร	์และด้านต่าง	ๆ	อยู่ตลอดเวลา	
ผลของการคิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ท�าให้เกิดนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่	 ที่ท�าให้สภาพ
ความเป็นอยูข่องมนษุย์ดขีึน้และมคีวามสขุเพิม่มากขึน้	สอดคร้องกบังานวจิยัของ	สชุลีา	เพชรแก้ว	(2555)	
ได้ท�าการวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	ความคิดสร้างสรรค์และความพึงพอใจต่อวิชา
ศิลปะพื้นฐาน	ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซิปปากับแบบปกติ	ชั้นมัธยมศึกษาปีที่	1	พบว่า	
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี	1	ทีเ่รยีนโดยการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบซิปปา	มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน
และความคดิสร้างสรรค์สงูกว่า	แบบปกตอิย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดบั	.05	และยงัสอดคล้องกบังาน
วิจัยอภินภัศ	จิตรกร	(2560)	ได้ท�าวิจัย	การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมกันแบบผสมผสาน
ที่ใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต	 เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกราฟิกส�าหรับสื่อ
การเรียนการสอนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี	คณะศึกษาศาสตร์	มหาวิทยาลัยศิลปากร	ผลการวิจัย
พบว่า	 1)	 การจัดการเรียนการสอนร่วมกันแบบผสมผสานท่ีใช้เทคนิคการคิดแก้ปัญหาอนาคต	 
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์	 ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ	5	 ท่าน	 ค่าเฉล่ียรวมมีค่า	 =	
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0.91	และผลการหาประสทิธภิาพนวตักรรม	E1/	E2	=	74.57/75.38	ซึง่สูงกว่าเกณฑ์ทีก่�าหนดที่	70/70	
2)	ผลการเปรียบเทียบผลต่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของคะแนนก่อนและหลังเรียน	ของผู้เรียนที่มี
ระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกัน	ตามการประเมินด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ	Torrance	
พบว่าผูเ้รยีนทีม่คีวามคดิสร้างสรรค์ต�า่และสงูมคีะแนนความคดิสร้างสรรค์ทีเ่พิม่ขึน้ไม่แตกต่างกนัอย่าง
มีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	 .05	 และการประเมินด้วยแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน
สอดคล้องกัน	พบว่า	ผู้เรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ต�า่และสูงมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ที่เพิ่มขึ้นต่าง
กันอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	 .05	 3)	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการ
เรยีนการสอนร่วมกนัแบบผสมผสานทีใ่ช้เทคนคิการคดิแก้ปัญหาอนาคต	เพือ่พฒันาความคดิสร้างสรรค์
ในการออกแบบกราฟิกส�าหรับสื่อการเรียนการสอน	พบว่า	 ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียน
การสอนอยู่ในระดับมาก	โดยมีค่าเฉลี่ย	4.18	และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่า	=	0.50
	 3.	การประเมนิความพงึพอใจการเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปา
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี	ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้น
เรียน	โดยรวมอยู่ในระดับมาก	(=	4.19	;	S.D.	=	0.70)	เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า	ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน	อยู่ในระดับมากทั้ง	12	ข้อ	เรียงล�าดับ	3	อันดับแรกได้ดังนี	้กิจ
กรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา	(	=	4.00	;	S.D.	=	0.69)	กิจกรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์	 (	 =	 4.26	 ;	 S.D.	 =	 0.73)	 กิจกรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและ 

ตัดสินใจ	(	=	4.20	;	S.D.	=	0.66)	ตามล�าดับ	ที่ผลเป็นเช่นนี้อาจเนื่องมากจากการสอนโดยใช้กิจกรรม
การเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปา	มุง่พฒันาผูเ้รยีนให้เกดิความรู	้ความเข้าใจในเน้ือหา	ให้เกดิ
ทักษะด้านการคิด	 ผู้เรียนสามารถประยุกต์	 ใช้ความรู้ได้อย่างเต็มที่	 ทิศนา	 แขมมณี	 (2545)	 กล่าวว่า	 
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางให้ได้ผลที่สุดนั้น	 ต้องมีความเข้าใจที่ถูกต้องว่า	
ศูนย์กลางนั้นคืออะไร	 หรือเป็นอย่างไรการจัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางไม่ได้
หมายความถึงการจัดให้ผู้เรียนนั่งเรียนรวมกันกลางห้อง	 เพื่อให้เป็นศูนย์กลางของห้องเรียน	 การให้ผู้
เรียนเป็นศูนย์กลางหมายถึง	 การให้ผู้เรียนเป็นจุดสนใจ	 (Center	 ofAttention)	 หรือเป็นผู้มีบทบาท
ส�าคัญในการเรียนรู้	 การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้	 หากผู้เรียนมีส่วนร่วม	 (Participation)	 ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้นมากผู้เรียนก็จะมีบทบาทใน	การเรียนรู้มาก	และควรเกิดการเรียนรู้ที่ดีตาม
มา	การมีส่วนร่วม	(Active	Participation)	หมายถึง	การมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น	ตื่นตัว	ตื่นใจหรือ
มีใจจดจ่อ	ผูกพันกับสิ่งที่ท�า	ไม่ใช่เพียงท�าไปให้เสร็จภารกิจเท่านั้น	ดังนั้นการที่จะจัดกิจกรรมการเรียน
รู้	ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมนั้น	กิจกรรมนั้นต้องมีลักษณะที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่าง	Active	และเบอร์
ซนิ	(2004)	ได้ระบวุ่าการน�าการเรยีนการสอนแบบออนไลน์เข้ามาผสมผสานร่วมกบัการเรียนในชัน้เรียน
แบบดั้งเดิมนั้นจะต้องค�านึงถึงการออกแบบและการก�าหนดกิจกรรม	3	ประการได้แก่		1)	การออกแบบ
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และก�าหนดกิจกรรมที่เป็นแบบฝึกหรือการทบทวนความรู้ให้แก่ผู้เรียน	 2)	 การออกแบบและก�าหนด
กิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อเสริมสร้างทักษะทางสังคมและ	 3)	 การออกแบบและ
ก�าหนดกิจกรรมการเรียนรู้หลักที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามที่ได้ตั้งวัตถุประสงค์ไว้

5.3 ข้อเสนอแนะ

	 5.3.1	ข้อเสนอแนะในการน�าผลการวิจัยไปใช้
	 	 5.3.1.1	ก่อนที่จะน�ากิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความ
คิดสร้างสรรค์	ส�าหรับรักศึกษาปริญญาตรี	ไปใช้	อาจารย์ผู้สอนควรศึกษาขั้นตอนการสอนของรูปแบบ
ให้เข้าใจชัดเจน
	 	 5.3.1.2	 ในการสอนคร้ังแรกเนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบ 

ซปิปปามหีลายขัน้ตอนผูเ้รยีนยงัไม่คุ้นเคยกบักจิกรรมและการท�าแบบทดสอบต่างๆ	อาจารย์ผู้สอนเป็น
ผูม้ส่ีวนส�าคญัอย่างยิง่ในการกระตุน้ให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรู	้ส่งเสรมิและพฒันาให้ผูเ้รยีนกล้าแสดงความ
คดิสร้างสรรค์ความสามารถออกมาอย่างเต็มที	่โดยอาจารย์ผู้สอนต้องเป็นผูส้ร้างบรรยากาศในห้องเรยีน
ให้มีความเป็นกันเองสนุกสนาน	ค�านึงถึงผู้เป็นส�าคัญให้ให้ผู้เรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมกับกิจกรรมให้มาก
ที่สุด
	 5.3.2	ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 	 5.3.2.1	ควรมกีารศกึษาผลการน�ากจิกรรมการเรยีนรูผ้สมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่ง
เสริมความคิดสร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับผู้เรียนในระดับที่แตกต่างกันออกไปหรือผู้เรียนที่มีความต้อง 
การพิเศษโดยปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับอาย	ุความสามารถและพัฒนาการของผู้เรียนในกลุ่มนั้น	ๆ
	 	 5.3.1.3	ในการสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรมีบุคลากรหรือผู้เชี่ยวชาญให้
ค�าแนะน�า
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ภาคผนวก ก

รายนามผู้เชี่ยวชาญและหนังสือราชการ
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา วัดและประเมินผล สถิติ

 1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วนิดา ผาระนัด

  -  ต�ำแหน่งอำจำรย์ 
     สำขำวิชำฟิสิกส์ มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม
 2. อาจารย์ ดร.พงศ์ธร โพธิ์พูลศักดิ์

  -  ต�ำแหน่งอำจำรย์ 
      สำขำวิชำวัดและประเมินผล สถิติ มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม
 3. อาจารย์ ดร.ขจรพงษ์ ร่วมแก้ว

  -  ต�ำแหน่งอำจำรย์ 
               สำขำวิชำคอมพิวเตอร์ศึกษำ มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม
 3. อาจารย์มารุดิศ วชิรโกเมน   

  - ต�ำแหน่งอำจำรย์ 
               สำขำวิชำอุตสำหกรรมศิลป์ มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม
 4. อาจารย์ นัฐติยา สอนสุภาพ

  -  ต�ำแหน่งอำจำรย์
     สำขำวิชำคอมพิวเตอร์ศึกษำ มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม
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ภาคผนวก ข

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
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ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปา

แผนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปา
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี

รหัสวิชา   1018202
ชื่อวิชา    การออกแบบกราฟิกด้วยคอมพิวเตอร์ 1  2(1-2-3)
    Computer Graphic Design 1 

ค�าอธิบายรายวิชา
    ระบบคอมพิวเตอร์ส�าหรับงานกราฟิก หลักการและวิธีการกราฟิก ใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ต่างๆ 
รวมถึงค�าสั่งที่ส�าคัญในการออกแบบกราฟิกในโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator ได้อย่าง
ช�านาญการน�าภาพจากแหล่งภาพต่าง ๆ มาสร้างสรรค์งานกราฟิกให้มีจินตนาการตามความคิดริเริ่ม

วัตถุประสงค์ทั่วไป
    เพื่อให้ผู ้ เรียนมีความรู ้พื้นฐาน เป็นการเตรียมความพร้อมด้านปัญญาในการน�าความรู ้  
ความเข้าใจ ในทฤษฎแีละปฏบิตักิารเกีย่วกบักระบวนการออกแบบ การสร้างและการจดัองค์ประกอบของภาพ 
2 มิติ สีและแสง การเรียนรู้และมโนทัศน์การออกแบบให้ได้เกณฑ์ตามลักษณะงาน การบรรยาย การน�าเสนอ 
และการตกแต่งโดยใช้โปรแกรมส�าเร็จรูปได้อย่างมีประสิทธิผล

เนื้อหา
    หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม Photoshop   3 ชั่วโมง

       1.1 ส่วนประกอบของโปรแกรม   

       1.2 การสร้าง Flie ใหม่
       1.3 การเปิดไฟล์รูปภาพและการบันทึกไฟล์รูปภาพ
       1.4 ทดลองสร้างงานจากโปรแกรม Photoshop
    หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรียนรู้เครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Photoshop  3 ชั่วโมง
       2.1 การท�างานเกี่ยวกับสี
       2.2 การใช้ Paint Bucket tool
       2.3 การเปลี่ยนขนาดภาพ
       2.4 การเพิ่มพื้นที่ให้กับภาพ
       2.5 การย้อนกลับค�าสั่งการท�างาน
    หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การท�างานกับเลเยอร์    3 ชั่วโมง
       3.1 รู้จักกับเลเยอร์ใหม่
       3.2 การสร้างเลเยอร์ใหม่
       3.3 การค้นหาเลเยอร์และล็อคเลเยอร์
       3.4 การรวมกลุ่มให้กับเลเยอร์
       3.5 การรวมเลเยอร์ไว้ด้วยกัน
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    หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การปรับแต่งรูปทรง และการปรับแต่งรูปภาพในรูปแบบต่างๆ 3 ชั่วโมง
       4.1 การปรับขนาดของรูปภาพด้วยค�าสั่ง Scale
       4.2 การหมุนภาพด้วยค�าสั่ง Rotate
       4.3 การบิดภาพให้ผิดสัดส่วนด้วยค�าสั่ง Distort
       4.4 การบิดภาพให้ดูมีมิติด้วยค�าสั่ง Perspective
       4.5 การบิดภาพให้โค้งด้วยค�าสั่ง Warp

    หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การใส่ข้อความและการจัดรูปแบบตัวอักษร   3 ชั่วโมง
       5.1 รู้จักกับการสร้างข้อความ
       5.2 ตัวอักษรแบบบิตแมพ
       5.3 การเปลี่ยนข้อความเวกเตอร์เป็นบิตแมพ
       5.4 การใส่เอฟเฟ็กต์ให้กับข้อความ
     หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 การรีทัชภาพ    3 ชั่วโมง
       6.1 การปรับความคมชัดของภาพ
       6.2 การปรับโทนสีของภาพ
       6.3 การแก้ไขจุดบกพร่องภายในภาพ
       6.4 การท�าส�าเนาภาพ

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรียนรู้และเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม Photoshop     3 ชั่วโมง  

          1.1 ส่วนประกอบของโปรแกรม   

          1.2 การสร้าง Flie ใหม่

          1.3 การเปิดไฟล์รูปภาพ และการบันทึกไฟล์รูปภาพ

          1.4 ทดลองสร้างงานจากโปรแกรม Photoshop

กจิกรรมการเรยีนรู ้(กิจกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ 7 ขัน้ตอน)

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

   
ขั้นที่ 1 
ทบทวน

ความรู้เดิม

ผู ้วิจัยสนทนาแลกเปลี่ยน
ความรู ้ ความคิด เห็นกับ        
ผู้เรียน ด้านการใช้โปรแกรม 
Photoshop แนะน�าผู้เรียน
ให ้ เข ้ า ใช ้ งาน Google 

Classroom และให้ผู้เรียน

ท�าแบบทดสอบความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียน

ผู้เรียนใช้ Gmail login 
เข้าห้องเรียน พร้อมกับ
ศึกษาวิดีโอ ประโยชน์
ขอ ง โปรแกรม  Pho 
toshop 

✔ ✔ - แบบทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียน

- VDO youtube

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 2 
แสวงหาความ

รู้ใหม่

ผู้วิจัยให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา
เนื้อหาส่วนประกอบของ
โปรแกรม Photoshop ของ
หน ่ ว ยการ เรี ยนรู ้ ที่  1            
บนสื่อออนไลน์ Google 
Classroom

ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาส่วน
ประกอบของโปรแกรม 
Photoshop 30 นาท ีและ
ดาวน์โหลดใบความรู ้มา
ประกอบการเรียน

✔ - ใบความรู้ที่

- Google 

Classroom
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ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 3 
ศึกษา

ท�าความ
เข้าใจข้อมูล

ผู ้ วิจัยอธิบายแบบสาธิต 
เรื่ อ งส ่ วนประกอบของ
โปรแกรม, การสร้าง Flie 
ใหม่ และ    การบันทึกไฟล์ 
ในโปรแกรม Photoshop

ผู ้ เ รี ย นปฏิ บั ติ จ ริ ง บน
โปรแกรม Photoshop 
พร้อมกับศึกษาใบความรู้       
ทีโ่หลดมาประกอบไปด้วย

 ✔ ✔ - ใบความรู้ที่ 

ขั้นที่ 4 
การแลก

เปลี่ยนความรู้
ความ เข้าใจ

กับกลุ่ม

ผู ้ วิจัยให ้ผู ้ เรียนจับกลุ ่ม      
2-3 คน คระคนเก่งคนอ่อน 
และตั้งค�าถามกระตุ้นเพื่อ
ให้       ผู้เรียนเกิดความ
สงสัยและต้องการแสวงหา
ความรู ้  บนสื่อออนไลน ์ 
Google Classroom 

ผูเ้รยีนร่วมกนัตอบค�าถาม
โดยการ Comment ใต้
โพสต์ 

✔ - Google 
Classroom

 ขั้นที่ 5
 สรุปและจัด

ระเบียบ
ความรู้

ผู ้วิจัยสรุปความรู้กับผู้เรียน 
โดยการทบทวนค�าถามว่าผู้
เรียนเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียน
หรือไม่

ผู ้วิจัยสรุปความรู ้กับผู ้
เรียน โดยการทบทวน
ค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนหรือไม่

ขั้นที่ 6 
การปฏิบัติ

และ
การแสดงผล

งาน

ผู ้วิจัยก�าหนดงาน บนสื่อ
อ อ น ไ ล น ์  G o o g l e 
Classroom ให้ผูเ้รยีนแต่ละ
กลุ่มได้ท�างาน Portfolio 
ขนาด A4 ของกลุ่มตัวเอง 
แ ล ะ ใ ห ้ ใ ช ้ ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์มากทีส่ดุโดยการ
สร้างนั้นผู้เรียนจะต้องสร้าง
ด้วยเครื่องมือพื้นฐานของ 
โปรแกรม Photoshop

ผู ้ เรี ยนแต ่ละกลุ ่ ม ได ้
อ อ ก แ บ บ ง า น  บ น
โปรแกรม Photoshop 
ตามผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว้

✔ ✔ - Google 
Classroom

ขั้นที่ 7 
การประยุกต์

ใช้ความรู้

ผูว้จิยัให้ผูเ้รยีนไดป้ระยกุต์ใช้
ความรู ้ โดยการให้ผู ้ เรียน
แต่ละกลุ ่มน�าเสนอผลงาน        
ที่ได้ออกแบบไว้ ตามโจทย์ที่   
ผู้วิจัยตั้งไว้ และให้ผู้เรียนได้
ท�าใบงานที่ 1 ถ้ากลุ่มไหนน�า   
เสนอเสร็จแล้วก็ให้ผู้เรียนได้
อั พ ง า น ขึ้ น สื่ อ อ อ น ไ ล น ์  
กลุ่มใน Facebook

ผูเ้รยีนน�าเสนอผลงานตาม
ที่ผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว้ กลุ่ม
ไหนที่น�าเสนอเสร็จแล ้
ว ก็ อั พ ง า น ขึ้ น บ น เว็ บ
สนับสนุนและท�าใบงาน    
ที่ 1 

✔ - ใบงานที่ 1

- Facebook
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรียนรู้เครื่องมือพื้นฐานโปรแกรม Photoshop    3 ชั่วโมง  
          2.1 การท�างานเกี่ยวกับสี
          2.2 การใช้ Paint Bucket tool
          2.3 การเปลี่ยนขนาดภาพ
          2.4 การเพิ่มพื้นที่ให้กับภาพ
          2.5 การย้อนกลับค�าสั่งการท�างาน

กจิกรรมการเรยีนรู ้(กิจกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ 7 ขัน้ตอน)

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 1 
ทบทวน

ความรู้เดิม

ผู้วิจัยทบทวนเนื้อหาที่เรียน
ในสัปดาห์ 1 และแจ้งเนื้อที่
จะเรียนในสัปดาห์ที่ 2  และ 
ผู้เรียนเข้าใช้งาน Google 
Classroom 

ผู้เรียน Gmail login เข้า
ห้องเรียน เตรียมพร้อม
กับการเรียนรู ้ในหน่วย
การเรียนรู ้ที่ 2 และให้
ศึ กษาวี ดี โ อตั ว อย ่ า ง 
เ ค รื่ อ ง มื อ พื้ น ฐ า น
โปรแกรม Photoshop

✔ ✔ - VDO youtube

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 2 
แสวงหาความ

รู้ใหม่

ผู้วิจัยให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา

เนื้อหา การท�างานเกี่ยวกับส ี

และการใช้ Paint Bucket 

too l  พร ้ อม ให ้ ผู ้ เ รี ยน

ดาวน์โหลดใบความรู ้ที่ 2     

มาประกอบการเรียน

ผู ้เรียนศึกษาเนื้อหาการ

ท�างานเกี่ยวกับส ีและการ

ใช้ Paint Bucket tool 30 
นาที และดาวน์โหลดใบ
ความรู ้มาประกอบการ
เรียน

✔ - ใบความรู้ที่

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 3 
ศึกษา

ท�าความ
เข้าใจข้อมูล

ผู ้ วิจัยอธิบายแบบสาธิต 
เร่ืองการใช้ Paint Bucket 
tool การเปล่ียนขนาดภาพ,  
การเพิ่มพื้นที่ให ้กับภาพ, 
การย ้อนกลับค� าสั่ งการ
ท� า ง า น  ใ น โ ป ร แ ก ร ม 
Photoshop

ผู ้ เ รี ย นปฏิ บั ติ จ ริ ง บน
โปรแกรม Photoshop 
พร้อมกับศึกษาใบความรู้       
ทีโ่หลดมาประกอบไปด้วย

✔ ✔ - ใบความรู้ที่ 

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 4 
การแลก

เปลี่ยนความรู้
ความ เข้าใจ

กับกลุ่ม

ผู ้ วิจัยให ้ผู ้ เรียนจับกลุ ่ม      
2-3 คน คระคนเก่งคนอ่อน 
และตั้งค�าถามกระตุ้นเพื่อ
ให้ ผู ้เรียนเกิดความสงสัย
และต้องการแสวงหาความรู้ 
บนส่ือออนไลน์ Google 
Classroom

ผูเ้รยีนร่วมกนัตอบค�าถาม
โดยการ Comment ใต้
โพสต์ 

✔ - Google 

Classroom

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม
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ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 5
 สรุปและจัด

ระเบียบ
ความรู้

ผู ้วิจัยสรุปความรู้กับผู้เรียน 
โดยการทบทวนค�าถามว่าผู้
เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน
หรือไม่

ผู ้วิจัยสรุปความรู ้กับผู ้
เรียน โดยการทบทวน
ค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนหรือไม่

ขั้นที่ 6 
การปฏิบัติ

และ
การแสดงผล

งาน

ผู ้วิจัยก�าหนดงาน บนส่ือ
อ อ น ไ ล น ์  G o o g l e 
Classroom ให้ผู้เรยีนแต่ละ
ก ลุ ่ ม ไ ด ้ อ อ ก แ บ บ ง า น           
โปสเตอร์ A3 สถานท่ีท่อง
เทีย่ว  ในจงัหวดัมหาสารคาม 
และให้ผู้เรียนได้แต่งค�าขวัญ
ประกอบภาพโดยให้ใช้ความ
คิดสร้างสรรค์มากที่สุด

ผู ้ เรี ยนแต ่ละกลุ ่ ม ได ้
อ อ ก แ บ บ ง า น  บ น
โปรแกรม Photoshop 
ตามผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว้

✔ ✔ - Google 
Classroom

ขั้นที่ 7 
การประยุกต์

ใช้ความรู้

ผู้วิจัยให้ผู้เรยีนได้ประยุกต์ใช้
ความรู ้ โดยการให้ผู ้ เรียน
แต่ละกลุ ่มน�าเสนอผลงาน        
ที่ได้ออกแบบไว้ ตามโจทย์ท่ี   
ผู้วิจัยตั้งไว้ และให้ผู้เรียนได้
ท�าใบงานที่ 2 ถ้ากลุ่มไหนน�า   
เสนอเสร็จแล้วก็ให้ผู ้ เรียน     
ได ้ อัพงานขึ้นสื่อออนไลน ์  
กลุ่มใน Facebook

ผูเ้รยีนน�าเสนอผลงานตาม
ที่ผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว้ กลุ่ม
ไหนที่น�าเสนอเสร็จแล ้
ว ก็ อั พ ง า น ขึ้ น บ น เ ว็ บ
สนับสนุนและท�าใบงานที่ 
2 

✔ - ใบงานที่ 1

- Facebook

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การท�างานกับเลเยอร์    3 ชั่วโมง 
          3.1 รู้จักกับเลเยอร์ใหม่
          3.2 การสร้างเลเยอร์ใหม่
          3.3 การค้นหาเลเยอร์และล็อคเลเยอร์
          3.4 การรวมกลุ่มให้กับเลเยอร์
          3.5 การรวมเลเยอร์ไว้ด้วยกัน

กจิกรรมการเรยีนรู ้(กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาท่ีส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์ 7 ขัน้ตอน)

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 1 
ทบทวน

ความรู้เดิม

ผู้วิจัยทบทวนเนื้อหาที่เรียน
ในสัปดาห์ 2 และแจ้งเนื้อที่
จะเรียนในสัปดาห์ที่ 3  และ 
ผู้เรียนเข้าใช้งาน Google 
Classroom

ผู้เรียน Gmail login เข้า
ห้องเรียน เตรียมพร้อม
กับการเรียนรู ้ในหน่วย
การเรียนรู ้ที่ 3 และให้
ศึ กษาวี ดี โ อตั ว อย ่ า ง 
Photoshop รู ้จักกับ
เลเยอร์ (Layer)

✔ ✔ - VDO youtube

- Google 

Classroom

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม
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ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 2 
แสวงหาความ

รู้ใหม่

ผู้วิจัยให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา
เนือ้หา การสร้างเลเยอร์ใหม่
การค้นหาเลเยอร์และล็อค
เลเยอร์, การรวมกลุ่มให้กับ
เลเยอร์, การรวมเลเยอร์ไว้
ด ้วยกัน พร้อมให้ผู ้ เรียน
ดาวน์โหลดใบความรู ้ที่ 3     
มาประกอบการเรียน

ผู ้เรียนศึกษาเนื้อหาการ
สร้างเลเยอร์ใหม่, การ
ค้นหาเลเยอร์และล็อค
เลเยอร์,     การรวมกลุ่ม
ให้กับเลเยอร์, การรวม
เลเยอร์ไว้ด้วยกัน     30 
นาที และดาวน ์โหลด      
ใบความรู้ มาประกอบการ
เรียน

✔ - ใบความรู้ที่

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 3 
ศึกษา

ท�าความ
เข้าใจข้อมูล

ผู ้ วิจัยอธิบายแบบสาธิต 
เรื่องการสร้างเลเยอร์ใหม่,          
การค้นหาเลเยอร์และล็อค
เลเยอร์, การรวมกลุ่มให้กับ
เลเยอร์, การรวมเลเยอร์ไว้
ด ้ ว ย กั น  ใ น โป รแก รม 
Photoshop

ผู ้ เ รี ย นปฏิ บั ติ จ ริ ง บน
โปรแกรม Photoshop 
พร้อมกับศึกษาใบความรู้       
ทีโ่หลดมาประกอบไปด้วย

✔ ✔ - ใบความรู้ที่ 

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 4 
การแลก

เปลี่ยนความรู้
ความ เข้าใจ

กับกลุ่ม

ผู ้ วิ จัยให ้ผู ้ เรียนจับกลุ ่ม      
2-3 คน คระคนเก่งคนอ่อน 
และตั้งค�าถามกระตุ้นเพื่อ
ให้       ผู้เรียนเกิดความ
สงสัยและต้องการแสวงหา
ความรู้     บนสื่อออนไลน์ 
Google Classroom

ผูเ้รยีนร่วมกนัตอบค�าถาม
โดยการ Comment ใต้
โพสต์ 

✔ - Google 

Classroom

ขั้นที่ 5
 สรุปและจัด

ระเบียบ
ความรู้

ผู ้วิจัยสรุปความรู้กับผู้เรียน 
โดยการทบทวนค�าถามว่าผู้
เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน
หรือไม่

ผู ้วิจัยสรุปความรู ้กับผู ้
เรียน โดยการทบทวน
ค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนหรือไม่

ขั้นที่ 6 
การปฏิบัติ

และ
การแสดงผล

งาน

ผู ้วิจัยก�าหนดงาน บนสื่อ
อ อ น ไ ล น ์  G o o g l e 
Classroom ให้ผูเ้รยีนแต่ละ
ก ลุ ่ ม ไ ด ้ อ อ ก แ บ บ ง า น 
banner การท ่องเที่ยว 
ขนาด 5x6 in และให้ผูเ้รยีน
คิดค�าเชิญชวน ให้ใช้ความ
คิดสร้างสรรค์มากที่สุด

ผู ้ เรี ยนแต ่ละกลุ ่ ม ได ้
อ อ ก แ บ บ ง า น  บ น
โปรแกรม Photoshop 
ตามผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว้

✔ ✔ - Google 
Classroom

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม
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ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 7 
การประยุกต์

ใช้ความรู้

ผู้วิจยัให้ผู้เรยีนไดป้ระยกุต์ใช้
ความรู ้ โดยการให้ผู ้ เรียน
แต่ละกลุ ่มน�าเสนอผลงาน        
ที่ได้ออกแบบไว้ ตามโจทย์ที่   
ผู้วิจัยตั้งไว้ และให้ผู้เรียนได้
ท�าใบงานที่ 3 ถ้ากลุ่มไหนน�า   
เสนอเสร็จแล้วก็ให้ผู ้ เรียน     
ได ้อัพงานขึ้นสื่อออนไลน ์  
กลุ่มใน Facebook

ผู ้ เรียนน�าเสนอผลงาน
ตามที ่ผูว้จิยัได้ตัง้โจทย์ไว้ 
กลุ่มไหนที่น�าเสนอเสร็จ
แล ้ วก็  อั พ ง านขึ้ น สื่ อ
ออนไลน์ กลุ ่มใน Fac 
ebook 

✔ - ใบงานที่ 1

- Facebook

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การปรับแต่งรูปทรง และการปรับแต่งรูปภาพในรูปแบบต่างๆ  3 ชั่วโมง
          4.1 การปรับขนาดของรูปภาพด้วยค�าสั่ง Scale
          4.2 การหมุนภาพด้วยค�าสั่ง Rotate
          4.3 การบิดภาพให้ผิดสัดส่วนด้วยค�าสั่ง Distort
          4.4 การบิดภาพให้ดูมีมิติด้วยค�าสั่ง Perspective
          4.5 การบิดภาพให้โค้งด้วยค�าสั่ง Warp

กจิกรรมการเรยีนรู ้(กิจกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ 7 ขัน้ตอน)

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 1 
ทบทวน

ความรู้เดิม

ผู้วิจัยทบทวนเนื้อหาที่เรียน
ในสัปดาห์ 3 แจ้งเน้ือท่ีจะ
เรียนในสัปดาห์ที่ 4 และ  
ให้ผู้เรียนเข้าใช้งาน Google 
Classroom

ผู้เรียน Gmail login เข้า
ห้องเรียน เตรียมพร้อม
กับการเรียนรู ้ในหน่วย
การเรียนรู ้ที่ 4 และให้
ศึ กษาวี ดี โ อตั ว อย ่ า ง 
เทคนิคการปรับรูปทรง
ภาพด้วยวิธีต่าง ๆ

✔ ✔ - VDO youtube

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 2 
แสวงหาความ

รู้ใหม่

ผู้วิจัยให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา
เนื้อหา การปรับขนาดของ
รูปภาพด้วยค�าสั่ง Scale, 
การหมุนภาพด ้วยค�าสั่ ง 
Rotate, การบิดภาพให้ผิด
สัดส่วนด้วยค�าส่ัง Distort, 
การบิดภาพให้ดูมีมิติด้วยค�า
สั่ง Perspective, การบิด
ภาพให้โค้งด้วยค�าสั่ง Warp 
พร้อมให้ผู้เรียนดาวน์โหลด
ใบความรู้ท่ี 4 มาประกอบ
การเรียน

ผู ้เรียนศึกษาเนื้อหาการ
ปรับขนาดของรูปภาพ
ด้วยค�าสั่ง Scale, การ
ห มุ น ภ า พ ด ้ ว ย ค� า สั่ ง 
Rotate, การบิดภาพให้
ผิ ดสั ดส ่ วนด ้ วยค� าสั่ ง 
Distort, การบิดภาพให้ดู
มี มิ ติ ด ้ ว ย ค� า สั่ ง 
Perspective, การบิด
ภาพให ้ โค ้ งด ้วยค�าสั่ ง 
Warp 30 นาที  และ
ดาวน์โหลด ใบความรู ้     
มาประกอบการเรียน

✔ - ใบความรู้ที่

- Google 

Classroom

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม
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ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 3 
ศึกษา

ท�าความ
เข้าใจข้อมูล

ผู ้ วิจัยอธิบายแบบสาธิต 
เรื่ องการปรับขนาดของ
รูปภาพด้วยค�าสั่ง Scale, 
การหมุนภาพด ้วยค�าสั่ ง 
Rotate, การบิดภาพให้ผิด
สัดส่วนด้วยค�าสั่ง Distort, 
การบิดภาพให้ดูมีมิติด้วยค�า
สั่ง Perspective, การบิด
ภาพให้โค้งด้วยค�าสั่ง Warp 
ในโปรแกรม Photoshop

ผู ้ เ รี ย นปฏิ บั ติ จ ริ ง บน
โปรแกรม Photoshop 
พร้อมกับศึกษาใบความรู้       
ทีโ่หลดมาประกอบไปด้วย

✔ ✔ - ใบความรู้ที่ 

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 4 
การแลก

เปลี่ยนความรู้
ความ เข้าใจ

กับกลุ่ม

ผู ้ วิจัยให ้ผู ้ เรียนจับกลุ ่ม      
2-3 คน คระคนเก่งคนอ่อน 
และตั้งค�าถามกระตุ้นเพื่อ
ให้       ผู้เรียนเกิดความ
สงสัยและต้องการแสวงหา
ความรู้     บนสื่อออนไลน์ 
Google Classroom

ผูเ้รยีนร่วมกนัตอบค�าถาม
โดยการ Coment ใต้
โพสต์ 

✔ - Google 

Classroom

ขั้นที่ 5
 สรุปและจัด

ระเบียบ
ความรู้

ผู ้วิจัยสรุปความรู้กับผู้เรียน 
โดยการทบทวนค�าถามว่าผู้
เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน
หรือไม่

ผู ้วิจัยสรุปความรู ้กับผู ้
เรียน โดยการทบทวน
ค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนหรือไม่

ขั้นที่ 6 
การปฏิบัติ

และ
การแสดงผล

งาน

ผู ้วิจัยก�าหนดงาน บนสื่อ
อ อ น ไ ล น ์  G o o g l e 
Classroom ให้ผูเ้รยีนแต่ละ
กลุ ่มได้แต่งภาพงานภาพ 
ล้อเลยีนของกลุม่ตวัเองโดย
ก�าหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
เอาภาพสมาชิกในกลุ่ม มา
แต่งป้นภาพล้อเลียน และ 
ให้ใช้ความคิดสร้างสรรค์
มากที่สุด

ผู ้ เรี ยนแต ่ละกลุ ่ ม ได ้
อ อ ก แ บ บ ง า น  บ น
โปรแกรม Photoshop 
ตามผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว้

✔ ✔ - Google 
Classroom

ขั้นที่ 7 
การประยุกต์

ใช้ความรู้

ผู้วิจยัให้ผู้เรยีนไดป้ระยกุต์ใช้
ความรู ้ โดยการให้ผู ้ เรียน
แต่ละกลุ ่มน�าเสนอผลงาน        
ที่ได้ออกแบบไว้ ตามโจทย์ท่ี   
ผู้วิจัยตั้งไว้ และให้ผู้เรียนได้
ท�าใบงานที่ 4 ถ้ากลุ่มไหนน�า   
เสนอเสร็จแล้วก็ให้ผู ้ เรียน     
ได ้อัพงานขึ้นสื่อออนไลน ์  
กลุ่มใน Facebook

ผู ้ เรียนน�าเสนอผลงาน
ตามท่ี ผูวิ้จยัได้ตัง้โจทย์ไว้ 
กลุ่มไหนท่ีน�าเสนอเสร็จ
แล ้ วก็  อั พ ง านขึ้ น สื่ อ
อ อ น ไ ล น ์  ก ลุ ่ ม ใ น  
Facebook 

✔ - ใบงานที่ 1

- Facebook
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การใส่ข้อความและการจัดรูปแบบตัวอักษร    3 ชั่วโมง
          5.1 รู้จักกับการสร้างข้อความ
          5.2 ตัวอักษรแบบบิตแมพ
          5.3 การเปลี่ยนข้อความเวกเตอร์เป็นบิตแมพ
          5.4 การใส่เอฟเฟ็กต์ให้กับข้อความ

กจิกรรมการเรยีนรู ้(กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ 7 ขัน้ตอน)

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 1 
ทบทวน

ความรู้เดิม

ผู้วิจัยทบทวนเนื้อหาท่ีเรียน
ในสัปดาห์ 4 แจ้งเนื้อที่จะ
เรียนในสัปดาห์ท่ี 5 และ  
ให้ผู้เรียนเข้าใช้งาน Google 
Classroom

ผู้เรียน Gmail login เข้า
ห้องเรียน เตรียมพร้อม
กับการเรียนรู ้ในหน่วย
การเรียนรู ้ที่ 5 และให้
ศึ กษาวี ดี โ อตั ว อย ่ า ง 
ตัวอย ่างวีดี โอ การใช ้ 
เครื่องมือ Type Tool

✔ ✔ - VDO youtube

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 2 
แสวงหาความ

รู้ใหม่

ผู้วิจัยให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา

เนื้อหา รู ้จักกับการสร้าง

ข้อความ, ตัวอักษรแบบบิต

แมพ, การเปลี่ยนข้อความ

เวกเตอร์เป็นบิตแมพ, การ

ใส่เอฟเฟ็กต์ให้กับข้อความ
พร้อมให้ผู้เรียนดาวน์โหลด
ใบความรู้ที่ 5 มาประกอบ
การเรียน

ผู้เรียนศึกษาเนื้อหารู้จัก

กบัการสร้างข้อความ, ตวั

อักษรแบบบิตแมพ, การ

เปลี่ยนข้อความเวกเตอร์

เป ็นบิตแมพ, การใส ่

เอฟเฟ็กต์ให้กับข้อความ 
30 นาที และดาวน์โหลด 
ใบความรู ้  มาประกอบ 
การเรียน

✔ - ใบความรู้ที่

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 3 
ศึกษา

ท�าความ
เข้าใจข้อมูล

ผู ้ วิจัยอธิบายแบบสาธิต 

เรื่ อ ง รู ้ จั ก กั บการสร ้ า ง

ข้อความ, ตัวอักษรแบบบิต

แมพ, การเปลี่ยนข้อความ

เวกเตอร์เป็นบิตแมพ, การใส่

เอฟเฟ็กต์ ให้กบัข้อความ ใน
โปรแกรม Photoshop

ผู ้ เ รี ย นปฏิ บั ติ จ ริ ง บน
โปรแกรม Photoshop 
พร้อมกับศึกษาใบความรู้       
ทีโ่หลดมาประกอบไปด้วย

✔ ✔ - ใบความรู้ที่ 

- Google 

Classroom

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม



121

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 4 
การแลก

เปลี่ยนความรู้
ความ เข้าใจ

กับกลุ่ม

ผู ้ วิจัยให ้ผู ้ เรียนจับกลุ ่ม      
2-3 คน คระคนเก่งคนอ่อน 
และตั้งค�าถามกระตุ้นเพื่อ
ให้ ผู ้เรียนเกิดความสงสัย
และต้องการแสวงหาความรู้     
บนสื่อออนไลน์ Google 
Classroom

ผูเ้รยีนร่วมกันตอบค�าถาม
โดยการ Comment ใต้
โพสต์ 

✔ - Google 

Classroom

ขั้นที่ 5
 สรุปและจัด

ระเบียบ
ความรู้

ผู ้วิจัยสรุปความรู้กับผู้เรียน 
โดยการทบทวนค�าถามว่าผู้
เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน
หรือไม่

ผู ้วิจัยสรุปความรู ้กับผู ้
เรียน โดยการทบทวน
ค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนหรือไม่

ขั้นที่ 6 
การปฏิบัติ

และ
การแสดงผล

งาน

ผู ้วิจัยก�าหนดงาน บนสื่อ
อ อ น ไ ล น ์  G o o g l e 
Classroom ให้ผูเ้รยีนแต่ละ
กลุ่มได้ ออกแบบโลโก้กลุ่ม
ของตัวเอง โดยก�าหนดใช้สี
ในการออกแบบไม่เกิน 3 สี  
และให้ใช้ความคดิสร้างสรรค์
มากที่สุด

ผู ้ เรี ยนแต ่ละกลุ ่ม ได ้
อ อ ก แ บ บ ง า น  บ น
โปรแกรม Photoshop 
ตามผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว้

✔ ✔ - Google 
Classroom

ขั้นที่ 7 
การประยุกต์

ใช้ความรู้

ผูว้จิยัให้ผูเ้รยีนไดป้ระยกุต์ใช้
ความรู ้ โดยการให้ผู ้ เรียน
แต่ละกลุ ่มน�าเสนอผลงาน        
ที่ได้ออกแบบไว้ ตามโจทย์ที่   
ผู้วิจัยตั้งไว้ และให้ผู้เรียนได้
ท�าใบงานท่ี 5 ถ้ากลุ่มไหนน�า   
เสนอเสร็จแล้วก็ให้ผู ้ เรียน     
ได ้อัพงานขึ้นสื่อออนไลน ์  
กลุ่มใน Facebook

ผู ้ เรียนน�าเสนอผลงาน
ตามที ่ผู้วจิยัได้ตัง้โจทย์ไว้ 
กลุ่มไหนที่น�าเสนอเสร็จ
แล ้ วก็  อั พ ง าน ข้ึ นสื่ อ
ออนไลน์ กลุ ่มใน Fac 
ebook 

✔ - ใบงานที่ 1

- Facebook

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 การรีทัชภาพ      3 ชั่วโมง
          6.1 การปรับความคมชัดของภาพ
          6.2 การปรับโทนสีของภาพ
          6.3 การแก้ไขจุดบกพร่องภายในภาพ
          6.4 การท�าส�าเนาภาพ
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กจิกรรมการเรยีนรู ้(กิจกรรมการเรยีนรูแ้บบผสมผสานตามรปูแบบซปิปาทีส่่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ 7 ขัน้ตอน)

ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 1 
ทบทวน

ความรู้เดิม

ผู้วิจัยทบทวนเนื้อหาที่เรียน
ในสัปดาห์ 5 แจ้งเนื้อที่จะ
เรียนในสัปดาห์ที่ 6 และ  
ให้ผู้เรียนเข้าใช้งาน Google 
Classroom

ผู้เรียน Gmail login เข้า
ห้องเรียน เตรียมพร้อม
กับการเรียนรู ้ในหน่วย
การเรียนรู ้ที่ 6 และให้
ศึ กษาวี ดี โ อ ตั วอย ่ า ง 
ตั วอย ่ า งวี ดี โ อ  วี ดี โ อ 
ตัวอย่าง การรีทัชภาพ

✔ ✔ - VDO youtube

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 2 
แสวงหาความ

รู้ใหม่

ผู้วิจัยให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษา
เนือ้หา การปรบัความคมชดั
ของภาพ, การปรับโทนสี
ของภาพ, การแก ้ ไขจุด
บกพร่องภายในภาพ, การ
ท�าส�าเนาภาพ พร้อมให้ผู ้
เรียนดาวน์โหลดใบความรู้ที่ 
6  
มาประกอบการเรียน

ผู ้เรียนศึกษาเนื้อหาการ
ปรบัความคมชดัของภาพ,  
การปรับโทนสีของภาพ,  
การแก้ไขจดุบกพร่องภาย   
ในภาพ, การท�าส�าเนา
ภาพข้อความ 30 นาที 
และดาวน์โหลด ใบความ
รู ้  
มาประกอบการเรียน

✔ - ใบความรู้ที่

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 3 
ศึกษา

ท�าความ
เข้าใจข้อมูล

ผู ้ วิจัยอธิบายแบบสาธิต 

เรื่องการปรับความคมชัด

ของภาพ, การปรับโทนสี

ของภาพ, การแก ้ไขจุด

บกพร ่ อ งภ าย ในภาพ ,  

การท� าส� า เนาภาพ ใน
โปรแกรม Photoshop

ผู ้ เ รี ย นป ฏิบั ติ จ ริ ง บน
โปรแกรม Photoshop 
พร้อมกับศึกษาใบความรู้       
ท่ีโหลดมาประกอบไปด้วย

✔ ✔ - ใบความรู้ที่ 

- Google 

Classroom

ขั้นที่ 4 
การแลก

เปลี่ยนความรู้
ความ เข้าใจ

กับกลุ่ม

ผู ้ วิจัยให ้ผู ้ เรียนจับกลุ ่ม      
2-3 คน คระคนเก่งคนอ่อน 
และตั้งค�าถามกระตุ้นเพื่อ
ให้ ผู้เรียนเกิดความสงสัย
และต้องการแสวงหาความรู้     
บนสื่อออนไลน์ Google 
Classroom

ผูเ้รยีนร่วมกนัตอบค�าถาม
โดยการ Comment ใต้
โพสต์ 

✔ - Google 

Classroom

ขั้นที่ 5
 สรุปและจัด

ระเบียบ
ความรู้

ผู ้วิจัยสรุปความรู้กับผู้เรียน 
โดยการทบทวนค�าถามว่าผู้
เรียนเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน
หรือไม่

ผู ้วิจัยสรุปความรู ้กับผู ้
เรียน โดยการทบทวน
ค�าถามว่าผู้เรียนเข้าใจใน
เนื้อหาที่เรียนหรือไม่
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ข้นตอน บทบาทของครูผู้สอน บทบาทของผู้เรียน Ofline
ร้อยละ70

Online
ร้อยละ30

สื่อที่ใช้

ขั้นที่ 6 
การปฏิบัติ

และ
การแสดงผล

งาน

ผู ้วิจัยก�าหนดงาน บนสื่อ
ออนไลน์ Google Class 
room ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
ได้ ออกแบบสติ๊กเกอร์ ไลน์
โดยก�าหนดให้แต่ละกลุ่มได้
ใช้เทคนิคแบบต่าง ๆ ที่ได้
เรียนมาตั้งแต ่หน่วยการ
เรยีนที ่1-6 สร้างเป็นผลงาน
ของกลุ่มตัวเอง และให้ใช้
ความคิดสร ้างสรรค์มาก
ที่สุด

ผู ้ เ รี ยนแต ่ละกลุ ่ ม ได ้
อ อ ก แ บ บ ง า น  บ น
โปรแกรม Photoshop 
ตามผู้วิจัยได้ตั้งโจทย์ไว้

✔ ✔ - Google 
Classroom

ขั้นที่ 7 
การประยุกต์

ใช้ความรู้

ผูว้จิยัให้ผูเ้รยีนไดป้ระยกุต์ใช้
ความรู ้ โดยการให้ผู ้ เรียน
แต่ละกลุ ่มน�าเสนอผลงาน        
ท่ีได้ออกแบบไว้ ตามโจทย์ที่   
ผู้วิจัยตั้งไว้ และให้ผู้เรียนได้
ท�าใบงานที่ 6 ถ้ากลุ่มไหนน�า   
เสนอเสร็จแล้วก็ให้ผู ้ เรียน     
ได ้อัพงานขึ้นสื่อออนไลน ์  
กลุ่มใน Facebook พร้อมกับ
ให้ท�าแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ หลงัเรียนและแบบ
วัดความพึงพอใจต่อแผนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสม
ผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่ง
เสริมความคิดสร ้างสรรค ์ 
ส�าหรับนักศึกษา ปริญญาตรี

ผู ้ เรียนน�าเสนอผลงาน
ตามที ่ผูว้จิยัได้ตัง้โจทย์ไว้ 
กลุ่มไหนที่น�าเสนอเสร็จ
แล ้ วก็  อั พ ง าน ข้ึ นสื่ อ
ออนไลน์ กลุ ่มใน Fac 
ebook 

✔ - ใบงานที่ 1

- Facebook
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แผนการประเมินผลการเรียนรู้

กิจกรรม วิธีการประเมิน สัปดาห์ที่ สัดส่วนของการประเมินผล

1  -ทดสอบก่อนเรียน
 - ทดสอบหลังเรียน

1

6

30%

30%

2  - น�าเสนอผลงาน

  -การท�างานกลุ่ม 

  -การอภิปรายกลุ่ม

 - ท�าใบงาน 

1-6

30%

3  - การเข้าชั้นเรียน

 - การมีส่วนร่วมกิจกรรม 

 ในชั้นเรียน

1-6 10%

ผลการประเมินรวม 100 เปอร์เซ็นต์

สื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน

 1. ใบความรู้

 2. คลิปวีดีโอ VDO youtube

 3. ใบงานที่

 4. Google Classroom

 5. Facebook
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ตัวอย่างสื่อการเรียนออนไลน์

ภาพที่ 1 ห้องเรียนสื่อกำรเรียนออนไลน์ โดยใช้ Google Classroom

ภาพที่ 2 เนื้อหำส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop
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ภาพที่ 3 VDO แนะน�ำส่วนประกอบของโปรแกรม Photoshop

ภาพที่ 4 ใบงำนที่ 1
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ภาพที่ 5 ผู้เรียนส่งงำนตำมที่ก�ำหนด

ภาพที่ 6 กำรตอบค�ำถำมของผู้เรียน
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ภาพที่ 7 กำรให้คะแนนใบงำนที่ 1
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 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้

เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ ส�าหรับนักศึกษาปริญญาตรี

ข้อ รายการ ระดับความคิดเห็น

5 4 3 2 1

ความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน

1 กิจกรมกำรเรียนรู้มีควำมเหมำะสมกับเนื้อหำวิชำ
2 กิจกรมกำรเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์
3 กิจกรมกำรเรียนรู้ส่งเสริมกำรคิดและตัดสินใจ
4 กิจกรมกำรเรียนรู้ท�ำให้นักเรียนกล้ำคิดกล้ำตอบ
5 กิจกรมกำรเรียนรู้ท�ำให้นักเรียนมีโอกำสแสดงควำมคิดเห็น

ความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนออนไลน์

6 จุดประสงค์กำรเรียนรู้ชัดเจน 

7 แบ่งหมวดหมู่เนื้อหำรำยวิชำงำ่ยต่อกำรเรียนรู้
8 ติดต่อสื่อสำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้สะดวกและรวดเร็ว
9 จัดแหล่งกำรเชื่อมโยงจำกแหล่งควำมรู้ต่ำงๆมีควำมเหมำะสม

ความพึงพอใจต่อขั้นตอนในการดำาเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปา

10 ผู้สอนตั้งค�ำถำม ให้ผู้เรียนได้ดึงประสบกำรณ์และได้ใช้ควำม
คิดสร้ำงสรรค์ของตนเองออกมำน�ำเสนอร่วมกับเพื่อนๆ

11 ผู้เรียนได้ใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ในกำรสร้ำงงำนร่วมกันเป็นกลุ่ม
12 ผู้เรียนได้น�ำควำมรู้ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวัน
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ตัวอย่างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
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ภาคผนวก ค

การหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
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ตารางภาคผนวกที่ 1 

ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ

รายการ
ประเมิน

ข้อที่
ผู้เชี่ยวชาญ

 S.D.
ระดับ

ความคิดเห็นคนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5

1.แผนการ
จัดการเรียนรู้

1.1 3 4 5 4 4  4.00  0.71 มำก
1.2 4 4 5 5 4  4.40  0.55 มำก
1.3 3 5 4 3 4  3.80  0.84 มำก

2. สาระสำาคัญ 2.1 3 3 5 4 4  3.80  0.84 มำก
2.2 5 5 4 4 4  4.40  0.55 มำก

3. จุดประสงค์
การเรียนรู้

3.1 4 5 4 5 4  4.40  0.55 มำก
3.2 4 3 4 3 3  3.40  0.55 มำก
3.3 5 5 5 5 4  4.80  0.45 มำกที่สุด

4. เนื้อหา 4.1 3 4 3 3 5  3.60  0.89 มำก
4.2 5 5 5 4 5  4.80  0.45 มำกที่สุด
4.3 5 3 5 3 5  4.20  1.10 มำก
4.4 4 5 5 4 5  4.60  0.55 มำกที่สุด
4.5 3 3 4 3 5  3.60  0.89 มำกที่สุด

5. กิจกรรม
การเรียนรู้

5.1 5 5 5 5 4  4.80  0.45 มำกที่สุด
5.2 3 4 5 4 4  4.00  0.71 มำก
5.3 5 4 5 4 4  4.40  0.55 มำก
5.4 3 5 5 4 5  4.40  0.89 มำก
5.5 4 5 4 5 5  4.60  0.55 มำกที่สุด

6. สื่อการเรียน
ออนไลน์

6.1 4 5 5 3 5  4.40  0.89 มำก
6.2 4 3 3 5 4  3.80  0.84 มำก
6.3 3 4 4 3 5  3.80  0.84 มำก

7. การประเมิน
ผล

7.1 4 5 5 5 3  4.40  0.89 มำก
7.2 4 4 5 3 5  4.20  0.84 มำก
7.3 5 4 4 4 5  4.40  0.55 มำก

รวม 4.21 0.70

มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม



133

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูป
แบบซิปปา

 S.D. การแปรผล

1.แผนการจัดการเรียนรู้

  1.1 แผนกำรจัดกำรเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วย
กำรเรียนรู้ที่ก�ำหนดไว้ 4.00 0.71 มำก
  1.2 องค์ประกอบของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้มีครบถ้วน
และถูกต้องสมบูรณ์

 
4.40

 
0.55

 
มำก

  1.3 มีรำยละเอียดเพียงพอส�ำหรับกำรสอน 3.80 0.84 มำก
2.สาระสำาคัญ

  2.1 ครอบคลุมจุดประสงค์กำรเรียนรู้และเนื้อหำสำระ
ตำมที่ก�ำหนด 3.80 0.84

มำก

  2.2 กะทัดรัด ได้ใจควำมสมบูรณ์ ถูกต้อง 4.40 0.55 มำก
3. จุดประสงค์การเรียนรู้

  3.1 ครอบคลุมและสอดคล้องกับเนื้อหำ 4.40 0.55 มำก
  3.2 สอดคล้องกับควำมสำมำรถของผู้เรียนที่ต้องกำร
พัฒนำ 3.40 0.55

มำก

  3.3 สอดคล้องกับกิจกรรมกำรเรียนรู้ 4.80 0.45 มำกที่สุด
4. เนื้อหา

  4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 3.60 0.89 มำก
  4.2 ควำมถูกต้องของเนื้อหำสำระกำรเรียนรู้ 4.80 0.45 มำกที่สุด
  4.3 เนื้อหำมีควำมเหมำะสมในรูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้
แบบผสมผสำนตำมเทคนิคซิปปำ 4.20 1.10 มำกที่สุด
  4.4 เนื้อหำมีควำมชัดเจนกระชับอ่ำนแล้วเข้ำใจงำ่ย 4.60 0.55 มำกที่สุด
  4.5 เหมำะสมกับเวลำที่ใช้สอน 3.60 0.89 มำกที่สุด
5. กิจกรรมการเรียนรู้

  5.1 กิจกรรมกำรเรียนรู้มีควำมสอดคล้องกับจุดประสงค์ 4.80 0.45 มำกที่สุด
  5.2 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เป็นไปตำมขั้นตอนของกำร
เรียนรู้ร่วมกันระหว่ำงกำรเรียนรู้แบบผสมผสำนกับกำรจัด
กิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมเทคนิคซิปปำ

4.00 0.71 มำก

  5.3 กิจกรรมกำรเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนให้เกิดควำมคิด
สร้ำงสรรค์

4.40 0.55 มำก

ตารางภาคผนวกที่ 2 
ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการแปลผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตาม
รูปแบบชิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรี
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  5.4 มีขั้นตอนถูกต้องตำมล�ำดับเช่น ขั้นน�ำ ขั้นสอน ขั้น
สรุปผล  4.40  0.89 

มำก

  5.5 เรียงล�ำดับกิจกรรมได้เหมำะสม  4.60  0.55 มำกที่สุด
6.สื่อการเรียนออนไลน์

  6.1 สื่อที่ใช้สอดคล้องกับกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้  4.40  0.89 มำก
  6.2 สอดคล้องกับกิจกรรมกำรเรียนรู้  3.80  0.84 มำก
  6.3 มีควำมเหมำะสมกับวัยควำมสนใจควำมสำมำรถของ
ผู้เรียน  3.80  0.84 

มำก

7.การประเมินผล

  7.1 มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ  4.40  0.89 มำก
  7.2 วิธีกำรวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับพฤติกรรมที่
ก�ำหนดในจุดประสงค์กำรเรียนรู้  4.20  0.84 มำก
  7.3 ควำมเหมำะสมของเกณฑ์ในกำรประเมิน  4.40  0.55 มำก

รวม 4.21 0.70
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ตารางภาคผนวกที่ 3 
ผลการประเมินค่า IOC ของแบบประเมินความพึงพอใจ

รายการประเมิน
ผู้เชี่ยวชาญ

รวม IOC สรุป
1 2 3 4 5

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้น
เรียน

   1. กิจกรมกำรเรียนรู้มีควำมเหมำะ
สมกับเนื้อหำวิชำ

+1 0 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้

   2. กิจกรมกำรเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้
เรียนเกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์

0 +1 +1 +1 +1 2 0.66 ใช้ได้

   3. กิจกรมกำรเรียนรู้ส่งเสริมกำรคิด
และตัดสินใจ

+1 +1 1+ +1 +1 3 1 ใช้ได้

   4. กิจกรมกำรเรียนรู้ท�ำให้นักเรียน
กล้ำคิดกล้ำตอบ

+1 +1 0 0 +1 2 0.66 ใช้ได้

   5. กิจกรมกำรเรียนรู้ท�ำให้นักเรียนมี
โอกำสแสดงควำมคิดเห็น

+1 +1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้

ความพึงพอใจต่อสื่อการเรียน

ออนไลน์

   6. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ชัดเจน +1 +1 +1 0 +1 3 1 ใช้ได้
   7. แบ่งหมวดหมู่เนื้อหำรำยวิชำง่ำย
ต่อกำรเรียนรู้

0 +1 +1 0 +1 2 0.66 ใช้ได้

   8. ติดต่อสื่อสำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้
สะดวก และรวดเร็ว

+1 +1 1+ +1 +1 3 1 ใช้ได้

   9. จัดแหล่งกำรเชื่อมโยงจำกแหล่ง
ควำมรู้ต่ำงๆมีควำมเหมำะสม

+1 +1 1+ +1 +1 3 1 ใช้ได้

ความพึงพอใจต่อขั้นตอนในการ
ดำาเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานตามเทคนิคแบบซิปปา

   10. ผู้สอนตั้งค�ำถำม ให้ผู้เรียน
ได้ดึงประสบกำรณ์และได้ใช้ควำมคิด
สรำ้งสรรค์ของตนเองออกมำน�ำเสนอร่ว
มกับเพื่อนๆ

+1 +1 1+ 0 +1 3 1 ใช้ได้

   11. ผู้เรียนได้ใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์ใน
กำรสรำ้งงำนร่วมกันเป็นกลุ่ม

+1 +1 1+ 0 +1 3 1 ใช้ได้

   12. ผู้เรียนได้น�ำควำมรู้ไปใช้ +1 +1 1+ +1 +1 3 1 ใช้ได้
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ตารางภาคผนวกที่ 4
ผลการประเมินความพึงพอใจการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่ง
เสริมความคิดสร้างสรรค์ สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรี

รายการ  S.D. การแปรผล

ความพึงพอใจการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนในชั้นเรียน
   1. กิจกรมกำรเรียนรู้มีควำมเหมำะ
สมกับเนื้อหำวิชำ

4.00 0.69 มำก

   2. กิจกรมกำรเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้
เรียนเกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์

4.26 0.73 มำก

   3. กิจกรมกำรเรียนรู้ส่งเสริมกำรคิด
และตัดสินใจ

4.20 0.66 มำก

   4. กิจกรมกำรเรียนรู้ท�ำให้นักเรียน
กล้ำคิดกล้ำตอบ

4.26 0.73 มำก

   5. กิจกรมกำรเรียนรู้ท�ำให้นักเรียนมี
โอกำสแสดงควำมคิดเห็น
ความพึงพอใจต่อสื่อการเรียนออนไลน์
   6. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ชัดเจน

4.23

4.20

0.67

0.71

มำก

มำก
   7. แบ่งหมวดหมู่เนื้อหำรำยวิชำง่ำย
ต่อกำรเรียนรู้

4.20 0.71 มำก

   8. ติดต่อสื่อสำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้
สะดวกและรวดเร็ว

4.13 0.68 มำก

   9. จัดแหล่งกำรเชื่อมโยงจำกแหล่ง
ควำมรู้ตำ่งๆมีควำมเหมำะสม

4.03 0.76 มำก

ความพึงพอใจต่อขั้นตอนในการดำาเนิน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสม
ผสานตามรูปแบบซิปปา
   10. ผู้สอนตั้งค�ำถำม ให้ผู้เรียน
ได้ดึงประสบกำรณ์และได้ใช้ควำมคิด
สรำ้งสรรค์ของตนเองออกมำน�ำเสนอร่ว
มกับเพื่อนๆ

4.10 0.75 มำก

   11. ผู้เรียนได้ใช้ควำมคิดสรำ้งสรรค์ใน
กำรสร้ำงงำนร่วมกันเป็นกลุ่ม

4.20 0.76 มำก

   12. ผู้เรียนได้น�ำควำมรู้ไปใช้ 4.40 0.67 มำก
รวม 4.19 0.70 มาก
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ลำาดับที คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน

1 31 56

2 31 45

3 35 50

4 30 40

5 25 44

6 28 50

7 34 49

8 28 47

9 30 42

10 29 54

11 27 41

12 33 47

13 25 44

14 32 50

15 26 46

16 31 55

17 32 47

18 27 42

19 31 47

20 29 49

21 35 42

22 35 49

23 31 46

24 28 52

25 29 40

26 32 51

27 27 54

28 29 53

29 29 43

30 35 53

ตารางภาคผนวกที่ 5 
ตารางคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน
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ภาคผนวก ง

ตัวอย่างภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผสมผสานตามรูปแบบซิปปา

ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สำาหรับนักศึกษาปริญญาตรี
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ภาพภาคผนวกที่ 1 ผู้วิจัยแนะน�ำตัวและด�ำเนินกำรจัดกิจกรรมแบบผสมผสำนตำมรูปแบบซิปปำ
ที่ส่งเสริมควำมคิดสรำ้งสรรค์ ส�ำหรับนักศึกษำปริญญำตรี

ภาพภาคผนวกที่ 2 ผู้เรียนได้ล็อกอินเข้ำสื่อกำรเรียนออนไลน์ ในสัปดำห์ที่ 1
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ภาพภาคผนวกที่ 3 ผู้วิจัยแนะน�ำกำรใช้โปรแกรม Photoshop เบื้องต้น

ภาพภาคผนวกที่ 5 ผู้เรียนท�ำควำมเข้ำใจเนื้อหำในสิ่งที่ผู้วิจัยอธิบำย
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ภาพภาคผนวกที่ 5 ผู้วิจัยให้ผู้เรียนสร้ำงผลงำนกลุ่มโดยให้ผู้เรียนร่วมกันสรำ้งผลงำน
และใช้ควำมคิดสร้ำงสรรค์มำกที่สุด

ภาพภาคผนวกที่ 4 ผู้เรียนแลกเปลี่ยนควำมรู้ภำยในกลุ่มปฏิบัติชิ้นงำน จำกกำรพัฒนำ
ควำมคิดสร้ำงสรรค์จำกกระบวนกำรสอนแบบผสมผสำนตำมรูปแบบซิปปำ
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ภาพภาคผนวกที่ 5 ผู้วิจัยให้ผู้เรียนได้น�ำเสนอผลงำนหน้ำชั้นเรียน
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ผลงานนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตามรูปแบบซิปปา

ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
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การเผยแพร่ผลงานวิจัย 
 
ปกรณ์ รัตนทํา, ทรงศักด์ิ สองสนิท และวณิชา สาคร. (2561). การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

ผสมผสานตามรูปแบบซิปปาที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี.
ครุศาสตรมหาบัณฑิต. มหาสารคาม : มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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ประวัติผู้วิจัย

ชื่อ - นามสกุล        นำยปกรณ์  รัตนท�ำ
วัน เดือน ปีเกิด       1 มีนำคม 2530
จังหวัดที่เกิด          มหำสำรคำม
ตำาแหน่งและสถานที่ทำางาน  นักวิชำกำรช่ำงศิลป์ มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม

ประวัติการศึกษา

  พ.ศ. 2547    วิทยำศำสตรบัณฑิต
             สำขำวิชำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ออกแบบผลิตภัณฑ์
             มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม
  พ.ศ. 2559    ครุศำสตรมหำบัณฑิต
             สำขำวิชำคอมพิวเตอร์ศึกษำ
             มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม

ทุนการศึกษาวิจัย      มหำวิทยำลัยรำชภัฏมหำสำรคำม
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