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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือน�ำเสนอกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อ
ส่งเสรมิความสามารถในการสร้างสรรค์นวตักรรมห้องสมดุส�ำหรบันสิติวชิาชพีสารสนเทศ 
โดยมีวิธีด�ำเนินการวิจัยหลัก 2 ขั้นตอนหลัก คือ 1) การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข้อง การสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาจารย์ผู ้สอนและบรรณารักษ์เกี่ยวกับ 
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สภาพการจัดการเรียนการสอนฯ และการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และ  
2) การพฒันากระบวนการเรียนรูฯ้ ผลการวจิยัสรุปได้ว่า กระบวนการเรยีนรูฯ้ ทีพ่ฒันาขึน้
มีความเหมาะสม สามารถน�ำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ โดยมีองค์ประกอบ  
5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แหล่งข้อมลู (แหล่งข้อมลูสถานที ่แหล่งข้อมลูบคุคล แหล่งข้อมลู
ออนไลน์) 2) ชมุชน (ผูส้อน ผูเ้รยีน และบรรณารกัษ์) 3) เทคนคิการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ 
4) คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน และ 5) การประเมินผล และมี 7 ขั้นตอนหลัก 
คือ 1) การเตรียมความพร้อม 2) การท�ำความเข้าใจปัญหา 3) การสร้างแนวคิดในการ 
แก้ปัญหา 4) การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา 5) การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา 

6) การวางแผนและสร้างผลงาน และ 7) การน�ำเสนอผลงาน 

ค�ำส�ำคัญ: การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันการสร้างสรรค์

นวัตกรรม ห้องสมุดนวัตกรรม 

Abstract

	 This research and development study intends to present proposed creative 
problem-based learning process using activity theory and supported computer to 
enhance collaborative learning for enabling information science students to create 
library innovation. The research is divided into 2 stages. First, related research 
paper synthesis, interviews for collecting faculty members’ and librarians’ opinions 
on teaching and learning, and expert interviews are undertaken. Second, learning 
process is then developed and implemented. The findings conclude that the 
developed learning process is appropriate and can be implemented in teaching 
and learning. The process comprises 5 components: 1) information sources (location 
of sources, personal sources, online information sources) 2) community (instructors, 
students and librarians) 3) creative problem solving technique, 4) computers for 
supporting collaborative learning, and 5) assessment. In addition, there are 7 steps 
in implementing the learning process: 1) preparation stage, 2) problem awareness, 
3) formulation of problem solving alternatives, 4) selection of the best problem 
solving alternative, 5) seeking endorsements for problem solving method, 6) planning 
and gaining outputs, and 7) presentation of the outputs.
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บทน�ำ
	 การเปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็วในยคุปัจจุบนั ท�ำให้องค์กรยคุใหม่ต้องการบคุลากร

ที่สามารถปรับตัวและสร้างประโยชน์ให้องค์กร ผลิตภัณฑ์และกระบวนการท�ำงานด้วย

การใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การส่ือสาร

และการร่วมมือกันเพื่อปรับเปลี่ยนการท�ำงานและมีผลงานตามความคาดหวังขององค์กร  

(Bellanca & Brandt, 2013) ดังน้ันเพ่ือให้สอดรับกับสถานการณ์ดังกล่าว การเตรียม

ความพร้อมให้กับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ส�ำหรับสังคมโลกจึงจ�ำเป็นต้องเน้นให้ผู้เรียน

รอบรู้และมีความสามารถที่หลากหลาย ทั้งจะต้องมีความเข้าใจเนื้อหาวิชาหลัก และต้อง

เรียนรู้ทักษะที่จ�ำเป็นต่างๆ เช่น ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะการรู้สารสนเทศ  

สื่อและเทคโนโลยี ตลอดจนทักษะชีวิตและอาชีพซ่ึงสอดคล้องและไปในทิศทางเดียวกับ

ทักษะ Four Cs ซึ่งเป็นทักษะเฉพาะส�ำคัญที่ประกอบไปด้วยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

และการแก้ปัญหา (Critical thinking and problem solving) การสือ่สาร (Communication) 

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration) และความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) โดยจัดท�ำขึ้นมา

เพือ่ใช้เป็นแนวทางส�ำหรบันกัการศกึษาให้เกดิวสัิยทศัน์ทีช่ดัเจนส�ำหรบัผู้สอนและผูเ้ชีย่วชาญ 

ในวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา เนื่องจากตระหนักถึงการขยายตัวของเศรษฐกิจโลก 

จงึจ�ำเป็นต้องเตรยีมคนในรุน่ต่อๆ ไปส�ำหรบัอาชพีใหม่ๆ ท่ีก�ำลงัจะเกดิขึน้อย่างหลีกเลีย่ง

ไม่ได้ ดังนัน้ผูส้อนจะต้องเตมิเตม็ทกัษะ Four Cs นีบ้รูณาการเข้าไปในรายวชิาต่างๆ เพือ่

เตรยีมผูเ้รยีนรุ่นใหม่ให้กลายเป็นนกัคดิสร้างสรรค์ นกัคดิอย่างมวีจิารณญาณ นกัแก้ปัญหา 

และเป็นผู้ที่สามารถท�ำงานร่วมกันกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ (National Education 

Association, 2010; Quality Learning Foundation, n.d.) อกีทัง้ยงัสอดคล้องกบัส�ำนกังาน

คณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) ที่เห็นความส�ำคัญในการพัฒนานิสิตนักศึกษาของ

ประเทศไทยให้เป็นบัณฑิตที่มีคุณลักษณะสอดคล้องตามความต้องการของสังคมใน

ศตวรรษที่ 21 เช่นเดียวกับสังคมโลก โดยมีการเตรียมพร้อมผลิตบัณฑิตไทยในศตวรรษ

ที่ 21 ตามกรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ปี ฉบับที่ 2 (พ.ศ. 2551-2565) โดยก�ำหนด

เป้าหมายของกรอบ คอื “การยกระดบัคณุภาพอดุมศกึษาไทยเพือ่ผลติและพฒันาบคุลากร
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ทีม่คีณุภาพสูต่ลาดแรงงานและพัฒนาศกัยภาพอุดมศกึษาในการสร้างความรูแ้ละนวัตกรรม...” 

และมีการก�ำหนดองค์ประกอบคุณลักษณะของบัณฑิตยุคใหม่ที่ส�ำคัญไม่ว่าจะเป็นด้าน

ความรู้ ด้านทักษะ ด้านบุคลิกนิสัย ท้ังน้ีในด้านทักษะยังคงให้ความส�ำคัญกับการผลิต

บัณฑิตให้มีทักษะการคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหารวมถึงทักษะการเรียนรู้นวัตกรรม

ใหม่ด้วย (Office of the Higher Education Commission, 2011)

	 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ส่งผลให้ผู้สอนตระหนักถึงความส�ำคัญดังกล่าว และ

พยายามที่จะปรับเปล่ียนวิธีการเรียนการสอนหรือออกแบบการเรียนการเรียนรู้ใหม่เพ่ือ

จะได้เป็นการเสรมิสร้างความแขง็แกร่งให้กบัผูเ้รยีนก่อนจบออกไปเป็นบคุลากรท�ำงานใน

อาชีพต่างๆ ส�ำหรับหลักสูตรสารสนเทศศึกษาก็เช่นกันเนื่องจากนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ

จะกลายเป็นบุคลากรหลักในการท�ำงานในองค์กรห้องสมุดและสถาบันบริการสารสนเทศ 

ทีต้่องมีทกัษะและความสามารถในการสร้างนวตักรรมเพือ่ส่งเสรมิการให้บรกิารสารสนเทศ

ที่ต่างจากเดิมไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาแนวคิดใหม่ กระบวนการใหม่ กรรมวิธีใหม่ รวมทั้ง

การใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ใหม่ๆ เพื่อส่งเสริมและสร้างสรรค์การบริการสารสนเทศให้ 

สอดรบักบัโลกยคุใหม่ไม่ต่างจากองค์กรและหน่วยงานอืน่ๆ (Lertpongsombat, 2003) ดงันัน้ 

จึงเป็นความจ�ำเป็นท่ีสถาบันการศึกษาท่ีมีหลักสูตรผลิตบรรณารักษ์และนักวิชาชีพ

สารสนเทศจะต้องเตรียมความพร้อมในการพัฒนาและส่งเสริมความสามารถในการสร้าง

สิง่ใหม่ๆ ซ่ึงอาจกล่าวได้ว่าเป็นความสามารถในการสร้างสรรค์นวตักรรมห้องสมดุทีส่ะท้อน

ให้เห็นถึงแนวคิดที่ค�ำนึงถึงผู้ใช้บริการและองค์กรห้องสมุดเป็นส�ำคัญให้กับผู้เรียนตั้งแต่

ยงัศกึษาอยูเ่พือ่ทีเ่มือ่ผูเ้รียนจบการศกึษาออกไปจะได้มคีวามพร้อมทีจ่ะท�ำงานในวชิาชพี

และสามารถเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยได้ ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะที่มีบทบาท

เป็นอาจารย์ผู้สอนจึงสนใจท่ีจะศึกษาและออกแบบกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่โดยใช้

แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการส�ำคัญในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 

และทักษะความคิดสร้างสรรค์ที่อาจน�ำไปสู่การสร้างสรรค์เป็นผลงานนวัตกรรมขึ้นมาได้ 

โดยมีทฤษฎีกิจกรรมเป็นฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู ้และใช้เพื่อเป็น 

กรอบในการศกึษาวธีิการเรยีนรูร่้วมกนัของสมาชกิในกลุม่ (ในงานวจิยัครัง้นีป้ระกอบไปด้วย 

ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์) ที่ได้มาท�ำกิจกรรมร่วมกันโดยจะสะท้อนผ่านการกระท�ำ

ต่างๆ ซึง่บคุคลเหล่านีจ้ะมปีฏสิมัพนัธ์ในสภาพแวดล้อมท่ีใช้คอมพวิเตอร์ในการสนบัสนนุ

การเรียนรู้ร่วมกันเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการสนับสนุนรูปแบบของการเรียนรู้ร่วมกัน จาก
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ความสัมพันธ์ของแนวคิดดังกล่าวและความจ�ำเป็นในการเตรียมพร้อมผู ้เรียนให้มี

ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานนวตักรรมห้องสมดุได้ ผูวิ้จัยจึงสนใจทีจ่ะศกึษาว่ากระบวนการ 

เรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุน

การเรียนรู้ร่วมกันที่จะสามารถส่งเสริมให้นิสิตวิชาชีพสารสนเทศมีความสามารถใน

การสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดควรมีลักษณะ มีองค์ประกอบและขั้นตอนอย่างไร ทั้งนี้

เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรู ้ท่ีสามารถส่งเสริมความสามารถ

ด้านนวตักรรมและยงัเป็นการเพิม่ศกัยภาพของนสิติทีศ่กึษาในหลกัสูตรสารสนเทศศกึษา

ให้ออกไปประกอบวิชาชีพบรรณารักษ์และวิชาชีพสารสนเทศได้ต่อไปในอนาคต

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 เพื่อน�ำเสนอกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี

กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ

ขอบเขตและวิธีด�ำเนินการวิจัย
	 ผูว้จิยัน�ำเสนอขอบเขตการวจิยัและวธิดี�ำเนนิการวจิยัของการพฒันากระบวนการ

เรียนรู้ฯ เป็น 2 ขั้นตอนหลัก ดังนี้

	 ขัน้ตอนที ่1 การสงัเคราะห์เอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง การสมัภาษณ์

ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์เก่ียวกับสภาพการจัดการเรียน 

การสอนฯ และการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ

	 1. 	 สงัเคราะห์หลกัการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรม และคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันท�ำให้ได้

แนวทางการพฒันากระบวนการเรยีนรูด้้วยการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ตามทฤษฎกีจิกรรม

โดยใช้คอมพวิเตอร์สนบัสนนุการเรยีนรูร่้วมกันเพือ่ส่งเสรมิความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ		

	 2.	 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาและ

แนวทางการจัดการเรียนการสอนร่วมกับบรรณารักษ์เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมดุส�ำหรบันสิติวชิาชพีสารสนเทศ โดยใช้การสมัภาษณ์แบบ
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ไม่เป็นทางการ (Informal interview) (Chantavanich, 2014) สัมภาษณ์ความคิดเห็นจาก

อาจารย์ผู้สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาและบรรณารักษ์ ส�ำหรับการวิจัยในขั้นตอนนี้ 

มีรายละเอียดดังนี้

		  2.1	 ตัวอย่างได้แก่ 

			   2.1.1	 อาจารย์ผู้สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษา ซึ่งในภาพรวมจะ

เลือกอาจารย์ที่มาจากหลากหลายมหาวิทยาลัยท่ีมีการเปิดสอนในหลักสูตรสารสนเทศ

ศึกษาและที่เกี่ยวข้องจากพื้นที่ตั้งอยู่ในกรุงเทพมหานครและตามภูมิภาคต่างๆ ได้แก่ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

มหาวิทยาลัยขอนแก่น มหาวิทยาลัยศิลปากร และมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ โดยได้เลือก

อาจารย์ผูส้อนในหลกัสตูรดงักล่าว จ�ำนวน 6 คน โดยมวีธิกีารเลอืกแบบเจาะจง ซึง่ก�ำหนด

เกณฑ์การพจิารณาจากคณุสมบตัดิงันี ้คอื เป็นผูส้อนทีม่ปีระสบการณ์การสอนในหลกัสูตร

สารสนเทศศึกษา บรรณารักษศาสตร์ และ/หรือบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 

อย่างน้อย 5 ปี และมีประสบการณ์ในการท�ำวิจัยและ/หรือมีผลงานทางวิชาการท่ีมี

การเผยแพร่ 

			   2.1.2	 บรรณารักษ์ทั้งในประเทศและต่างประเทศจ�ำนวน 13 คน แบ่ง

เป็นบรรณารักษ์ในประเทศ จ�ำนวน 9 คนและบรรณารักษ์ในต่างประเทศ จ�ำนวน 4 คน 

โดยมวีธิกีารเลอืกแบบแนะน�ำปากต่อปาก (Snowball sampling technique) ภายใต้เกณฑ์

การพิจารณาจากคุณสมบัติที่ก�ำหนดดังนี้ คือ เป็นผู้ที่มีต�ำแหน่งบรรณารักษ์ที่ปฏิบัติงาน

ในหน่วยงานห้องสมุดจากท้ังภาครัฐและเอกชนที่มีความหลากหลายและมีประสบการณ์

การท�ำงานไม่น้อยกว่า 3 ปีขึ้นไป

		  2.2 	เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู ได้แก่ แบบสมัภาษณ์ทีม่ลีกัษณะ

ข้อค�ำถามเป็นแบบปลายเปิดโดยมีประเด็นในการสัมภาษณ์เก่ียวกับความคิดเห็นต่อ

วิธีการจัดการเรียนการสอน แนวทางในการจัดการเรียนการสอนร่วมกับบรรณารักษ์เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด ตรวจคุณภาพเคร่ืองมือโดย

ผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 3 คน ซึ่งเป็นอาจารย์ทางด้านสารสนเทศศึกษา สาขาศึกษาศาสตร์

และการวดัผลและวจิยัการศกึษา เพือ่พจิารณาความเหมาะสมโดยใช้ดัชนคีวามสอดคล้อง 

(Index of Consistency: IOC) ผลการประเมนิค่าความสอดคล้องมากกว่า 0.5 ในทุกรายข้อ 

หมายความว่ามีความเหมาะสมสามารถน�ำไปใช้ได้ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำ
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จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำก่อนน�ำไปใช้สัมภาษณ์

		  2.3	 เกบ็รวบรวมข้อมลูโดยการสัมภาษณ์ทัง้แบบเผชญิหน้าและแบบออนไลน์ 

จากนั้นน�ำข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ผลโดยการจ�ำแนกชนิดข้อมูล ร่วมกับ

การสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย (Induction) (Chantavanich, 2014)

	 3.	 ศึกษาแนวคิดจากผู ้เชี่ยวชาญเพ่ือก�ำหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนา

กระบวนการเรียนรู้ฯ

		  ผูว้จิยัศกึษาแนวคดิจากผูเ้ชีย่วชาญเพือ่ให้ได้ความคดิเหน็และข้อเสนอแนะ

เกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ ใช้วิธีการเลือกแบบ

เจาะจงและด�ำเนินการสัมภาษณ์แบบรายบุคคล มีรายละเอียดดังนี้

		  3.1	 ผู้ให้ข้อมูลหลัก ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 คน ได้แก่ 1) อาจารย์ที่มี

ประสบการณ์สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย จ�ำนวน 1 คน  

2) อาจารย์สาขาวิชาคณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ที่มีความรู้และประสบการณ์ในสาขา

เทคโนโลยทีางการศกึษา จ�ำนวน 2 คน 3) อาจารย์คณะวศิวกรรมศาสตร์ ทีม่ปีระสบการณ์

ในการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้กระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design thinking) 

และการสร้างผลงานนวัตกรรม จ�ำนวน 1 คน และ 4) บรรณารักษ์ท่ีมีความรู ้  

ความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ด้านการออกแบบนวัตกรรมห้องสมุดและการออกแบบ

ห้องสมุดมีชีวิต จ�ำนวน 1 คน

		  3.2 	เครือ่งมือทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมลู ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ความคดิเหน็

ผู ้ เ ช่ียวชาญเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนากระบวนการเรียนรู ้ฯ ซึ่งมีลักษณะเป็น

แบบสมัภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ โดยผูว้จิยัจะวางแนวข้อค�ำถามไว้คร่าวๆ เพือ่เปิดโอกาสให้ 

ผูเ้ชีย่วชาญได้แสดงความคดิเหน็แบบเปิดกว้างและมีอสิระในการอธบิายรายละเอยีดปลกีย่อย

ที่ส�ำคัญและน่าสนใจในประเด็นที่ศึกษา (Chantavanich, 2014) ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา

กระบวนการเรียนรู้ต่อไป มีขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังนี้

			   3.2.1 	สร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเหน็ โดยน�ำข้อมลูทีไ่ด้จากการศกึษา 

วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานท่ีเกี่ยวข้องมาจัดท�ำเป็นกรอบในการร่างประเด็น

ค�ำถามทีเ่กีย่วกบัองค์ประกอบ และขัน้ตอนการจดักจิกรรมของกระบวนการเรยีนรู ้ประเดน็

ที่ใช้เป็นแนวทางในการสัมภาษณ์เป็นค�ำถามเก่ียวกับรายละเอียดขององค์ประกอบและ

ข้ันตอนของร่างกระบวนการเรยีนรู ้รวมถงึการแสดงความคดิเหน็และข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
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			   3.2.2	 ตรวจสอบคณุภาพของแบบสมัภาษณ์โดยผูท้รงคณุวฒุ ิจ�ำนวน 

3 คน พจิารณาความเหมาะสมโดยใช้ดชันคีวามสอดคล้อง ผลการประเมินค่าความสอดคล้อง

มากกว่า 0.5 ในทุกรายข้อ หมายความว่ามีความเหมาะสมสามารถน�ำไปใช้ได้ จากนั้น

ปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำจากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำก่อนน�ำไปใช้สัมภาษณ์

		  3.3 	เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์แบบเผชิญหน้า และวิเคราะห์

ข้อมลูโดยน�ำข้อมลูทีไ่ด้จากการสมัภาษณ์มาวเิคราะห์ผลโดยการจ�ำแนกชนดิข้อมลู ร่วมกบั

การสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย เพ่ือให้ได้องค์ประกอบและข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู ้

และน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างต้นแบบของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา

เชงิสร้างสรรค์ตามทฤษฎกิีจกรรมโดยใช้คอมพวิเตอร์สนับสนนุการเรยีนรู้ร่วมกนัเพ่ือส่งเสรมิ

ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศต่อไป

	 ขั้นตอนที่ 2 พัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมดุส�ำหรบันสิติวชิาชพีสารสนเทศ

	 ขั้นตอนนี้เป็นการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯโดยมีวิธีด�ำเนินการ สรุปได้ดังนี้

	 1. 	 พัฒนาต้นแบบกระบวนการเรียนรู้โดยพัฒนาจากการน�ำข้อมูลที่ได้จาก

การสังเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยต่างๆ ร่วมกับข้อมูลที่ได้จากการ

สมัภาษณ์ความคดิเหน็ของอาจารย์ผูส้อน บรรณารกัษ์ และผู้เชีย่วชาญทีไ่ด้จากการศกึษา

ในขั้นตอนที่ 1 มาก�ำหนดเป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบต้นแบบกระบวนการเรียนรู้

ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ 

องค์ประกอบและขั้นตอนในการด�ำเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยสรุป

ออกมาเป็นกระบวนการเรยีนรูด้้วยการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ตามทฤษฎกิีจกรรมโดยใช้

คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ

	 2.	 ตรวจสอบต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับท่ี 1 ท่ีพัฒนาขึ้น โดยให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 5 คน พิจารณาและประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับหลักการแนวคิด

พืน้ฐานองค์ประกอบ และข้ันตอนกระบวนการเรยีนรู้ฯ จากนัน้ปรบัปรงุแก้ไขกระบวนการ

เรยีนรูฯ้ ตามข้อเสนอแนะทีไ่ด้และสรปุผลการน�ำเสนอกระบวนการเรยีนรูฯ้ ซึง่ผูท้รงคณุวุฒิ 

จ�ำนวน 5 คน ประกอบด้วย 1)อาจารย์ที่มีประสบการณ์สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษา
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ในระดับมหาวิทยาลัย จ�ำนวน 1 คน 2) อาจารย์สาขาวิชาคณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์

ที่มีความรู้และประสบการณ์ในสาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา จ�ำนวน 2 คน 3) อาจารย์

คณะวิศวกรรมศาสตร์จากหน่วยวิศวศึกษาท่ีมีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบและการสร้างผลงานนวัตกรรม จ�ำนวน 1 คน 

และ 4) บรรณารักษ์ท่ีมีความรู้ ความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ด้านการออกแบบ

นวัตกรรมห้องสมุดและการออกแบบห้องสมุดมีชีวิต จ�ำนวน 1 คน

สรุปผลการวิจัย
	 1. 	 ผลที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ตลอดจน

ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์เกี่ยวกับ

สภาพการจัดการเรียนการสอนฯ และจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

(จากขั้นตอนที่ 1) ท�ำให้ได้ร่างกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ และ

มีขั้นตอน 7 ขั้นตอน (ภาพ 1) ดังนี้ 
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องค์ประกอบ

1)	 แหล่งข้อมูล (Information sources) ประกอบด้วย แหล่งข้อมูลสถานที่ (Places) แหล่งข้อมูลบุคคล (Person sources) 

และแหล่งข้อมูลออนไลน์ (Online sources)

2)	 ชุมชน (Community) ประกอบด้วย ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์

3)	 เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem solving techniques) 

4) 	คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (CSCL) 

5)	 การประเมินผล (Evaluation)

ขั้นตอน

1)	 การเตรียมความพร้อม (Preparation)

2)	 การท�ำความเข้าใจปัญหา (Understanding the problems)

3)	 การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา (Generating ideas)

4)	 การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา (Selecting ideas) 

5)	 การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Building acceptance)

6)	 การวางแผนและสร้างผลงาน (Planning for action) 

7) 	การน�ำเสนอผลงาน (Presentation)

ภาพ 1 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ (ฉบับที่ 1)

	 2. 	 สรปุผลการน�ำเสนอกระบวนการเรยีนรูด้้วยการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ตาม

ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ
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		  ผลจากการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ (ฉบับที่ 2) ที่ได้จากการสัมภาษณ์

และตรวจสอบความเหมาะสม พบว่ากระบวนการเรียนรู ้ฯ ฉบับที่แก้ไขปรับปรุงมี

ความเหมาะสมสามารถน�ำไปใช้จัดกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ (ตาราง 1) โดยในภาพรวมไม่มี

การเปลี่ยนแปลงจากฉบับร่างที่ 1 แต่ผู้ทรงคุณวุฒิมีข้อเสนอแนะให้แก้ไขปรับปรุงโดยให้

เพิม่เตมิรายละเอยีดปลกีย่อยในบางขัน้ตอน เช่น ขัน้การท�ำความเข้าใจการท�ำความเข้าใจ

ผู้ที่เกี่ยวข้องให้มาก เพื่อจะได้ข้อมูลรอบด้านเกี่ยวกับโจทย์หรือปัญหานั้นได้มากพอ 

และขั้นตอนการสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา ควรเน้นเรื่องการกลับไปขอผล

ป้อนกลบัด้วย (feedback) เพือ่ลดความเส่ียงในการเลอืกทีไ่ม่ดแีละจะได้มัน่ใจว่าทางหน่วยงาน

ห้องสมุดเห็นด้วยกับทางเลือกท่ีผู้เรียนน�ำเสนอ นอกจากนี้คือการปรับภาพจ�ำลองของ

กระบวนการเรียนรู้ให้ละเอียดและชัดเจนขึ้นท�ำให้ได้องค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1) แหล่งข้อมูล (Information sources) 2) ชุมชน (Community) 3) เทคนิคการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ (Creative problem solving techniques) 4) คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้

ร่วมกัน (Computer-Supported Collaborative Learning: CSCL) และ 5) การประเมินผล 

(Evaluation) และกระบวนการเรียนรู ้ฯ 7 ขั้นตอน คือ 1) การเตรียมความพร้อม 

(Preparation) 2) การท�ำความเข้าใจปัญหา (Understanding the problems) 3) การสร้าง

แนวคิดในการแก้ปัญหา (Generating ideas) 4) การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา 

(Selecting ideas) 5) การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Building acceptance) 

6) การวางแผนและสร้างผลงาน (Planning for action) และ 7) การน�ำเสนอผลงาน 

(Presentation) (ภาพ 2)
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ภาพ 2 ภาพจ�ำลองกระบวนการเรียนรู้ฯ (ฉบับที่ 2)

	 รายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อ 

ส่งเสรมิความสามารถในการสร้างสรรค์นวตักรรมห้องสมดุส�ำหรบันสิติวชิาชพีสารสนเทศ

มี 5 ประกอบ สรุปพอสังเขปได้ดังนี้

	 องค์ประกอบที่ 1 แหล่งข้อมูล (Information sources) หมายถึง แหล่งข้อมูล

ทีเ่ป็นส่วนสนับสนนุในการท�ำกจิกรรมตามขัน้ตอนต่าง ๆ  ของกระบวนการเรยีนรู ้ประกอบ

ด้วย 1) แหล่งข้อมูลที่เป็นสถานที่ (Places) ได้แก่ หน่วยงานห้องสมุดประเภทต่างๆ เป็น

แหล่งข้อมลูทีมี่ลกัษณะทางกายภาพทีใ่ห้ผูเ้รยีนเข้าไปศกึษางานเพือ่แสวงหาโอกาส ค้นหา

ปัญหา ความต้องการ ตลอดจนส�ำรวจและเก็บรวบรวมข้อมูลตามสถานการณ์และ 

สภาพแวดล้อมจรงิในบรบิทของการด�ำเนนิงานห้องสมดุเพือ่เป็นแหล่งข้อมลูในการด�ำเนนิ

กิจกรรมต่างๆ 2) แหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคล (Person sources) ได้แก่ บุคลากรห้องสมุด  

ผูใ้ช้ห้องสมดุ รวมถงึผูม้ส่ีวนเกีย่วข้องอืน่ ๆ  ซึง่บคุคลเหล่านีจ้ะเป็นผูที้ใ่ห้ข้อมลูเพิม่เตมิที่

เป็นประโยชน์ในการด�ำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้ันตอนต่าง ๆ เช่น ในขั้นตอน 

การท�ำความเข้าใจปัญหา เม่ือผูเ้รียนลงพืน้ทีห้่องสมดุเพ่ือเกบ็รวบรวมข้อมลูต่าง ๆ  ผูเ้รยีน
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จะมีโอกาสได้พดูคยุและสมัภาษณ์บคุลากรห้องสมดุเกีย่วกบัการด�ำเนินงาน สภาพแวดล้อม 

การท�ำงาน และบริบทต่างๆ ของห้องสมุด และจะต้องมีการสอบถามปัญหาและ

ความต้องการของผู ้ใช้ ตลอดจนสังเกตพฤติกรรมผู ้ใช้ห้องสมุดท่ีเข้ามาใช้บริการ 

3) แหล่งข้อมูลออนไลน์ (Online sources) หมายถึง ข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับ

รายวิชาและมีเนื้อหาสาระที่ส่งเสริมและสนับสนุนการท�ำกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้

เพือ่พฒันาความสามารถในการสร้างสรรค์นวตักรรมห้องสมดุ ซึง่ท�ำหน้าทีเ่ป็นทรพัยากร

การเรียนรู้ที่จะช่วยในการเพิ่มช่องทางและเป็นแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วย

ตนเอง และท�ำให้ผูเ้รยีนได้เรียนรู ้จดุประกายความคดิสร้างสรรค์ และมองเหน็แนวทางใน

การสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ ขึ้นมา	 	

	 องค์ประกอบท่ี 2 ชุมชน (Community) หมายถึง กลุ่มบุคคลที่เข้ามาท�ำ

กิจกรรมร่วมกันในสภาพแวดล้อมใดสภาพแวดล้อมหนึ่งเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย โดยแต่ละ

บุคคลมีบทบาทที่แตกต่างกันออกไป ส�ำหรับชุมชนในการวิจัยนี้ หมายถึง อาจารย์ผู้สอน 

ผู้เรียน และบรรณารักษ์ ที่เข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการต่างๆ

เช่น อาจารย์ผู ้สอนจะเป็นผู ้ด�ำเนินการสอนและจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ต่างๆ ตาม

กระบวนการ กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนท�ำกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ รวมทั้งเป็น

ผู้อ�ำนวยความสะดวก เปิดโอกาสให้บุคคลต่างๆ มีปฏิสัมพันธ์และท�ำงานร่วมกันเพื่อให้ 

ผูเ้รยีนเกดิความสามารถในการสร้างสรรค์นวตักรรม อกีทัง้เป็นผูป้ระสานความร่วมมอืใน

การด�ำเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ระหว่างอาจารย์กับบรรณารักษ์ และอาจารย์

กับผู้เรียน ตลอดจนให้ความช่วยเหลือ ค�ำแนะน�ำ เพื่อแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้น 

ส่วนบรรณารักษ์จะมีบทบาทในการให้ค�ำแนะน�ำโดยใช้ประสบการณ์ท�ำงานห้องสมุด

ในมุมมองของนักปฏิบัติ

	 องค์ประกอบที่ 3 เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem 

solving techniques) หมายถึง เทคนิคท่ีจะน�ำไปใช้ในแต่ละกิจกรรมให้สอดคล้องกับ

ขัน้ตอนกระบวนการเรยีนรูใ้นการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ฯ มหีลายเทคนคิและเพือ่ให้ผูเ้รียน

เกดิความคดิไหลลืน่ ช่วยในการขยายขอบเขตความคดิเดมิๆ ให้ได้ความคดิทีห่ลากหลาย

เพื่อน�ำเพื่อน�ำไปสู่ความคิดในการสร้างสิ่งใหม่โดยจะใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้

ร่วมกันเป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการท�ำงานร่วมกันของสมาชิกท่ีสอดคล้องกับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เช่น เทคนิคการระดมสมองที่
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เป็นเทคนิคพื้นฐานและเป็นส่วนผสมในเทคนิคอื่นๆ ซึ่งจะมีอยู ่ในทุกขั้นตอนของ

กระบวนการเรยีนรูฯ้เทคนคิการท�ำแผนภมู ิWhy-Why เพือ่วเิคราะห์หาสาเหตขุองปัญหา

เทคนิค SCAMPER และเทคนิคผังความคิด (Mind mapping) เพื่อให้ได้ความคิดที่

แปลกใหม่ จ�ำนวนมาก และหลายหลาย ฯลฯ ซึง่ผูวิ้จยัจะมกีารก�ำหนดเทคนคิให้กบัผูเ้รยีน

ในการท�ำกิจกรรมแต่ละขั้นตอนเพื่อไม่ให้เกิดความสับสน 

	 องค์ประกอบที่ 4 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer-

Supported Collaborative Learning: CSCL) หมายถึง การน�ำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

และอนิเทอร์เนต็มาเป็นเครือ่งมอืในการจดัสภาพแวดล้อมการเรยีนรูส้�ำหรบัผูเ้รยีน โดยใช้

เป็นเครื่องมือหลักแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก คือ 1) ระบบการจัดการเรียนการสอน 

(LMS) เพือ่ใช้เป็นพืน้ทีใ่นการบรหิารจดัการรายวชิาแบบออนไลน์ เช่น จดัเกบ็แหล่งข้อมลู

ออนไลน์ เป็นพื้นที่ส�ำหรับการส่งงานและกิจกรรมต่าง ๆ ตามก�ำหนด ฯลฯ 2) เครื่องมือ

ท�ำงานร่วมกนัแบบออนไลน์ เป็นเครือ่งมอืทีใ่ช้สนบัสนุนการท�ำกจิกรรมการเรยีนการสอน

ตามข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ มีลักษณะเป็นเครื่องมือออนไลน์ที่ใช้สนับสนุน

กระบวนการทางปัญญาแบบร่วมมอื สนบัสนนุกระบวนการคดิและการท�ำกจิกรรมร่วมกัน

ของผู้เรียน เช่น เครื่องมือผังความคิดแบบออนไลน์ เคร่ืองมือในการสร้างและแบ่งปัน

เอกสารออนไลน์ เป็นต้น 3) เครอืข่ายสงัคมออนไลน์ เป็นเครือ่งมอืหลกัท่ีใช้เป็นช่องทางใน

การติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน

	 องค์ประกอบที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง การประเมินผล

การเรยีนรู้ของผูเ้รยีนซ่ึงเป็นการตดิตามผลการด�ำเนนิกจิกรรมตามกระบวนการเรยีนรู้ฯ ทีจ่ดัขึน้ 

เช่น 1) การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นการประเมินโดยใช้

แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งควรมีลักษณะเป็นอัตนัยแบบ

เขยีนตอบ โดยจะให้สถานการณ์ปัญหาในบรบิทของห้องสมดุและมคี�ำถามทีส่อดคล้องกบั

กระบวนการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์และการสร้างนวตักรรมให้นสิิตเขยีนตอบ โดยก�ำหนด

เกณฑ์การให้คะแนนแบบรบูรคิ 2) การประเมนิผลงานนวัตกรรมห้องสมดุ เป็นการประเมนิ

ผลงานนวตักรรมห้องสมดุทีด่�ำเนนิตามกระบวนการเรยีนรู ้จนพฒันาเป็นผลงานนวตักรรม

ห้องสมดุได้เป็นผลส�ำเรจ็ ซึง่ผลงานทีไ่ด้จะสะท้อนให้เหน็ถงึความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมห้องสมุด โดยใช้แบบประเมินผลงาน

นวัตกรรมห้องสมุด และมีการก�ำหนดเกณฑ์ในการให้คะแนน ซึ่งผู้ประเมินได้แก่ อาจารย์



การน�ำเสนอกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ

58 วารสารสารสนเทศศาสตร์ ปีที่ 37 ฉบับที่ 4 (ตุลาคม - ธันวาคม 2562) 59Journal of Information ScienceVolume 37 Issue 4 (October - December 2019)

ศศิพิมล ประพินพงศกร และคณะ

ประจ�ำรายวชิา บรรณารกัษ์ทีเ่ป็นสมาชกิในกระบวนการเรยีนรูร่้วมกนัเป็นผูป้ระเมนิให้คะแนน 

ผลงาน และร่วมกันอภิปรายจุดเด่น จุดด้อย ให้ค�ำแนะน�ำและข้อเสนอแนะต่างๆ 

	 ส�ำหรับข้ันตอนของรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู ้ร ่วมกันเพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

มี 7 ขั้นตอนหลัก ดังนี้

	 ขั้นตอนที่  1 การเตรียมความพร้อม เป ็นขั้นตอนก่อนการเรียนซึ่ง

เป็นการแนะน�ำรายวิชา มีวัตถุประสงค์เพื่อเตรียมความพร้อมของท้ังผู้สอน ผู้เรียน 

และบรรณารักษ์ในการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในการท�ำกิจกรรมและ

โครงงานนวัตกรรมห้องสมุด เพื่อชี้แจง ท�ำความเข้าใจกับผู้เรียนเกี่ยวกับกระบวนการ 

วิธีการเรียน ขั้นตอนการท�ำกิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียน 

การแบ่งกลุ่มผู ้เรียนล่วงหน้าส�ำหรับการท�ำโครงงานร่วมกัน อบรมการใช้เครื่องมือ

คอมพิวเตอร์ในการสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกัน รวมถึง

การเชิญวิทยากรมาบรรยายพิเศษและพาไปศึกษาดูงาน

	 ขัน้ตอนที ่2 การท�ำความเข้าใจปัญหา เป็นการค้นหาปัญหา โอกาส ความท้าทาย 

ส�ำหรบัแก้ไขปัญหาจากสภาพแวดล้อมจรงิ ในสถานการณ์ปัญหาทีเ่กดิขึน้จรงิจากหน่วยงาน 

ห้องสมดุ จากนัน้ส�ำรวจและรวบรวบรวมข้อมลูเพือ่ก�ำหนดหรอืมุ่งความสนใจเพือ่เพือ่วาง

เป้าหมายหรือทิศทางในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับสิ่งนั้นๆ แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนย่อย คือ 

1) การค้นหาปัญหา เริ่มจากผู้เรียนลงพื้นที่ห้องสมุดแต่ละแห่งตามกลุ่มผู้เรียนที่ได้ก�ำหนดไว ้

ซึ่งจะมีการก�ำหนดระยะเวลาท่ีให้นิสิตลงพ้ืนท่ีประมาณ 4 สัปดาห์ โดยผู้เรียนจะต้องใช้

เวลาไม่น้อยกว่า 20 ชั่วโมง ซึ่งจะต้องไปในช่วงวัน-เวลาที่แตกต่างกัน เช่น วันธรรมดา  

วันเสาร์อาทิตย์ และอาจไปในช่วงกลางวัน เย็น รวมทั้งไปในเวลาท่ีมีผู้ใช้บริการจ�ำนวน

หนึ่งเพื่อจะได้ข้อมูลที่รอบด้านมากขึ้น ในขั้นนี้จะเป็นการแสวงหาปัญหา โอกาส ความ

ท้าทายและความต้องการทีจ่ะแก้ปัญหาจากสถานการณ์ของห้องสมุด โดยการส�ำรวจข้อมลู

รอบด้านที่เกี่ยวข้องกับห้องสมุดและผู้ใช้บริการเพื่อค้นหาปัญหาและความต้องการ และ

รวบรวมข้อมลู ข้อเทจ็จรงิต่างๆ เพือ่ท�ำความเข้าใจเกีย่วกบัปัญหาหรอืความต้องการนัน้ๆ 

ในข้ันตอนนีผู้เ้รยีนจะได้มโีอกาสลงพ้ืนทีห้่องสมดุจรงิและได้ท�ำการส�ำรวจและเกบ็รวบรวม
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ข้อมูลกับแหล่งข้อมูลบุคคลท้ังจากบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการห้องสมุดเป็นส�ำคัญ 

โดยจะมีอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ที่ปรึกษาเป็นผู้ให้ค�ำแนะน�ำเพิ่มเติมในการท�ำ

กิจกรรมด้วย 2) การค้นพบปัญหา เป็นการตัดสินใจว่าสถานการณ์ปัญหาที่รวบรวบมาว่า

สิ่งใดเป็นสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหานั้นๆ อย่างแท้จริง โดยการระบุปัญหา ความท้าทาย หรือ

ความต้องการนั้น และวิเคราะห์สาเหตุ

	 ขั้นตอนที่ 3 การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา เป็นการสร้างแนวคิดหรือ

สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา เป็นการหาความคิดเพื่อเป็นค�ำตอบการแก้ปัญหาหรือ

ความต้องการน้ันๆ โดยการรวบรวมแนวคดิ คดิหาวธิกีารแก้ปัญหา สร้างทางเลอืกเกีย่วกบั

ประเด็นปัญหาให้มากท่ีสุดโดยมีผู้สอนให้ค�ำแนะน�ำและส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิด

สร้างสรรค์โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้รู้จักคิดวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่และหลากหลาย 

	 ขั้นตอนที่ 4 การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา เป็นการค้นพบวิธีแก้ปัญหา

หรอืแนวทางในการแก้ปัญหา และประเมนิจนได้วธิกีารทีด่ทีีส่ดุ ให้มคีวามชดัเจนในการน�ำ

ไปสร้างผลงานมากยิ่งขึ้น ในขั้นตอนน้ีมีบรรณารักษ์ท่ีปรึกษาร่วมกับอาจารย์ผู้สอนใน

การให้ค�ำแนะน�ำ แบ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอนย่อย คอื 1) การค้นพบวธิแีก้ปัญหา เป็นการค้นพบ

วิธีหรือแนวทางในการแก้ปัญหา โดยแนะน�ำและกระตุ้นให้ผู้เรียนบอกข้อดีข้อเสียของวิธี

แก้ปัญหา และเหตผุล 2) ประเมนิและเลอืกแนวทางในการแก้ปัญหา เป็นการประเมนิและ

เลือกแนวทางในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด ที่จะน�ำไปสร้างเป็นผลงานได้ โดยผู้เรียนจะต้อง

ช่วยกนัก�ำหนดเกณฑ์การคดัเลอืกวธิแีก้ปัญหาร่วมกนั จากนัน้สรปุวธิแีก้ปัญหาทีเ่หมาะสม

ที่สุดและสามารถน�ำไปปฏิบัติได้จริง

	 ขั้นตอนที่ 5 การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา เป็นการเลือกวิธีแก้ปัญหา

ทีดี่ทีสุ่ดและได้รบัการยอมรบัเพ่ือพัฒนาทีจ่ะใช้ปฏิบตัใินการแก้ปัญหา โดยจะต้องพจิารณา

จากทรพัยากร สิง่สนบัสนนุ ท่ีจะท�ำให้สามารถน�ำไปใช้ในการวางแผนสร้างผลงานได้ส�ำเรจ็ 

รวมท้ังอุปสรรคต่างๆ จนได้ค�ำตอบท่ีเป็นที่ยอมรับร่วมกันในผู้ที่เกี่ยวข้องในขั้นตอนนี้มี

บรรณารักษ์ที่ปรึกษาร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในการให้ค�ำแนะน�ำ และผู้เรียนจะกลับไป

สอบถามความคิดเห็นโดยตกลงร่วมกันกับบุคลากรห้องสมุดแห่งนั้น ๆ เพื่อให้ได้ข้อสรุป

หรือความเห็นชอบในวิธีแก้ปัญหาร่วมกัน 

	 ขั้นตอนที่ 6 การวางแผนและสร้างผลงาน เป็นการวางแผนและน�ำความคิด

หรือแนวทางแก้ปัญหาทีเ่ตรยีมไว้ไปลงมอืปฏิบตัจิรงิโดยการสร้างเป็นผลงานต้นแบบ หรอื
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ชิ้นงานที่สมบูรณ์ จากนั้นน�ำไปทดลองหรือพิสูจน์ว่าวิธีการที่เลือกไว้สามารถน�ำไปใช้ได้จริง

และบรรลุแนวทางในการแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนย่อย คือ 1) การวางแผนงาน 

การด�ำเนินงานเพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน ในขั้นตอนย่อยนี้จะเป็น 

การเขยีนโครงงานทีจ่ะน�ำเสนอวธิกีารด�ำเนนิงานและผลทีค่าดว่าจะได้รบั เช่น ชือ่โครงการ

นวัตกรรมห้องสมุด ที่มาของปัญหาและความท้าทาย ขั้นตอนการด�ำเนินการ เครื่องมือ

ทีใ่ช้ สิง่สนับสนุนต่างๆ ทีจ่ะท�ำให้ผลงานส�ำเรจ็ งบประมาณทีใ่ช้ และการน�ำไปใช้ประโยชน์ 

เป็นต้น 2) การสร้างผลงาน ทดสอบ และประเมินงาน ลงมือสร้างผลงานต้นแบบ 

(Prototype) หรือสถานการณ์จ�ำลอง และ/หรือผลงานที่สมบูรณ์ ในส่วนนี้จะสร้างผลงาน

ในรปูแบบใดขึน้อยูก่บัปัจจยัสนบัสนนุทีเ่กีย่วข้องด้วย จากนัน้ทดสอบความคดิด้วยการน�ำ

ผลงานที่สร้างขึ้นไปทดสอบหรือทดลองใช้ รวมทั้งประเมินงานเพื่อสรุปผลว่าสามารถน�ำ

ไปใช้ได้จริงและมีคุณค่าสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ได้ จะช่วยให้เห็นภาพของนวัตกรรม

ห้องสมุดทีค่ดิขึน้มาและหากยงัมข้ีอบกพร่องจะได้น�ำไปปรบัปรงุแก้ไขก่อนน�ำไปใช้จรงิ ใน

ขัน้ตอนน้ีส่วนทีส่�ำคญัคอืการทดสอบและประเมนิงานโดยได้ความคดิเหน็หรอืผลป้อนกลบั 

(feedback) จากบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการ เพื่อน�ำความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ

ต่าง ๆ  ไปปรบัปรุงงาน นอกจากจะมีบรรณารักษ์ที่ปรึกษาร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในการให้

ค�ำแนะน�ำแล้ว ยังมีผู้มีส่วนร่วมที่เกี่ยวข้องอื่น ๆ อีก เช่น อาจมีผู้เชี่ยวชาญเฉพาะที่

เพิ่มเติมขึ้นมาเพ่ือให้ค�ำปรึกษาในขั้นตอนการสร้างต้นแบบนวัตกรรมห้องสมุดร่วมด้วย

เพื่อให้ได้ข้อเสนอแนะในการสร้างผลงานที่สมบูรณ์มากขึ้น

	 ขัน้ตอนที ่7 การน�ำเสนอผลงาน เป็นขัน้ตอนสดุท้ายของกระบวนการ เป็นการ

น�ำเสนอผลงานนวัตกรรมห้องสมุด เพื่อให้ผู้อื่นได้ทราบถึงแนวคิด วิธีการด�ำเนินงาน  

ผลท่ีได้รบั ตลอดจนข้อเสนอแนะต่างๆ เกีย่วกบันวตักรรมห้องสมดุ มลีกัษณะเป็นชิน้งาน

หรือผลงานต้นแบบ โดยมีอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์เป็นผู้ประเมินผลงาน

อภิปรายผล
	 ผู้วิจัยจะน�ำเสนอประเด็นในการอภิปรายผลเกี่ยวกับลักษณะของกระบวนการ

เรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุน

การเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับ

นิสิตวิชาชีพสารสนเทศในภาพรวมและประเด็นหลักๆ ดังนี้
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	 กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่น�ำเสนอในงานวิจัยครั้งนี้ ประกอบไปด้วย องค์ประกอบ 

5 องค์ประกอบ และ 7 ขั้นตอนหลักตามรายละเอียดที่สรุปผลการวิจัยแล้วนั้นเป็นการน�ำ

เสนอกระบวนการเรียนรู้ฯ ด้วยวิธีการใหม่ที่เป็นแบบเฉพาะเจาะจงไปส�ำหรับอาจารย์ 

ผูส้อนทางด้านสารสนเทศศกึษา รวมถงึบรรณารกัษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์และสาขา

วิชาที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนอาจใช้เป็นแนวทางส�ำหรับอาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาอื่นๆ ใน

การน�ำไปใช้ออกแบบและพฒันารายวชิาของตนเองท่ีมุง่เน้นให้ได้ผลลพัธ์การเรยีนรูท้ีเ่ป็น

ความสามารถในการสร้างนวตักรรมในรปูแบบอืน่ๆ ได้ ซึง่ความสามารถดงักล่าวสอดคล้อง

กับทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ทีป่ระชาคมโลกก�ำลังมุ่งเน้นเพือ่พฒันาความสามารถ

ทางด้านนี้และมีแนวโน้มว่าจะส�ำคัญมากขึ้นเรื่อยๆ ทั้งในบริบททางด้านการศึกษาและ

บริบทขององค์กรต่าง ๆ ซึ่งจากการศึกษางานวิจัยหลายชิ้นที่พัฒนารูปแบบการเรียน

การสอนท่ีเกีย่วข้องกบัพฒันาหรือส่งเสรมิการสร้างนวัตกรรมและความสามารถในการสร้าง

นวัตกรรม (Phooma, 2010; Suwancharas, 2010; Hongto, 2010;Songkram, 2010, 

2011;Wongsaphan, 2011;Rungnoei et al, 2013;Thongphat, 2013) แต่ยังไม่พบว่ามี

การพัฒนากระบวนการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมทีเ่น้นไป

ทางด้านห้องสมุดโดยตรง ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาและด�ำเนินการออกแบบอย่างเป็นระบบ เป็น

ขั้นตอนและพัฒนาข้ึนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรม และ

คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู ้ร่วมกัน โดยน�ำมาบูรณาการและมาประยุกต์ใช้ใน 

การส่งเสรมิการเรยีนรูเ้กีย่วกบัการคดิเชงิสร้างสรรค์และนวตักรรมเพือ่พฒันาความสามารถ

ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนทางด้านสารสนเทศศึกษาและ/หรือ

บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบและขั้นตอนที่

มผู้ีทรงคณุวฒุปิระเมินแล้วว่าความเหมาะสม สามารถน�ำไปใช้ในการจดัการเรยีนการสอน 

และส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียนได้ โดยเริ่ม

จากการมีองค์ประกอบต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องและเชื่อมโยงเข้ากับศาสตร์ดังกล่าว ไม่ว่าจะ

เป็นการใช้แหล่งข้อมูลต่างๆ เช่น การใช้ห้องสมุดเป็นฐาน การใช้แหล่งข้อมูลบุคคลจาก 

ผู้ใช้จริงโดยให้ผู ้เรียนได้รับประสบการณ์จริงและลงมือปฏิบัติในการพัฒนาผลงาน

นวตักรรมห้องสมุด มีสมาชกิในชมุชนทีม่บีรรณารกัษ์วชิาชพีเข้าร่วมโดยเป็นผูใ้ห้ค�ำแนะน�ำ

ที่มาจากประสบการณ์ท�ำงานในภาคปฏิบัติซึ่งเป็นส่วนเสริมเพิ่มเติมมานอกเหนือจาก

ความรู้ทางด้านทฤษฎีและประสบการณ์จากผู้สอน ตลอดจนขั้นตอนการเรียนรู้ที่เริ่มจาก
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การท�ำความเข้าใจปัญหา หรอืความท้าทายซ่ึงเป็นโจทย์ท่ีมาจากสถานการณ์จากห้องสมดุ

เพื่อเป็นจุดเริ่มต้นในการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่เหมาะสมกับสถานการณ์

ปัญหาน้ันๆ และพัฒนาความคิดที่แปลกใหม่และแก้ปัญหาได้นั้นต่อยอดให้กลายเป็น 

ผลงานนวัตกรรมห้องสมุดอย่างมีเหตุผล เหมาะสม และสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์กับ 

หน่วยงานห้องสมดุได้จรงิ ซึง่ผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการออกแบบอย่างเป็นระบบโดยอาศยัหลกัการ

และแนวคดิดงัท่ีได้กล่าวมาแล้วในการพัฒนากระบวนการเรียนรูฯ้ นี ้โดยเร่ิมจากการศกึษา

ความคิดเห็นของอาจารย์ผู ้สอนเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตร

สารสนเทศศึกษาและแนวทางการจัดการเรียนการสอนร่วมกับบรรณารักษ์เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการสร้างสรรค์ฯ ศึกษาความคิดเห็นของบรรณารักษ์เก่ียวกับห้องสมุด

และนวตักรรม บทบาทความร่วมมอืระหว่างผูส้อนกบับรรณารกัษ์ และแนวทางการจดัการเรยีน

การสอนร่วมกบับรรณารักษ์เพือ่ส่งเสรมิความสามารถในการสร้างสรรค์ฯ ศกึษาความคดิเหน็

จากผูเ้ชีย่วชาญเกีย่วกบัออกแบบกระบวนการเรยีนรูฯ้ เพือ่เป็นข้อมลูประกอบในการสร้าง

กระบวนการเรยีนรูฉ้บบัที ่1 จากนัน้น�ำไปตรวจสอบและประเมนิคณุภาพกระบวนการเรยีนรูฯ้ 

จากผูท้รงคณุวฒุเิพือ่พฒันาเป็นกระบวนการเรยีนรู้ฯ ฉบบัที ่2 ซึง่พบว่ามคีวามเหมาะสม 

ท�ำให้ได้องค์ประกอบและขั้นตอนท่ีเหมาะสม ซ่ึงได้กล่าวรายละเอียดในสรุปผลการวิจัย

แล้วนั้น กระบวนการเรียนรู้ฯ ดังกล่าว สอดคล้องกับแนวคิดของ Bapat et al. (cited in 

Cuenca, 2016) ทีก่ล่าวถงึองค์ประกอบทีส่�ำคญัทีเ่กีย่วข้องกบัความสามารถทางนวตักรรม 

คือ 1) จะต้องมีกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดจากการก่อร่างหรือสร้าง

แนวคิดใหม่ขึ้นมาจากหลากหลายวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา 2) มีการระบุปัญหาท่ีเป็นสาเหตุ

ของปัญหาที่แท้จริง 3) มีการค้นหาและรวบรวมข้อมูลเพื่อน�ำไปใช้ประโยชน์ 4) มีการ

เปิดกว้างทางความคิดที่พร้อมจะฟังเพื่อรับค�ำแนะน�ำจากผู้อื่นและพยายามที่จะมองหาแนวคิด

ใหม่ๆ 5) มีการท�ำงานเป็นแบบร่วมมือกันในการค้นหาความคิดเห็นจากบุคคลอื่นๆ เพื่อ

น�ำไปสู่การแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ และแนวคิดของ Francis Bacon (cited in Matcharat & 

Jansuwan, 2013) ที่กล่าวไว้ว่าการเรียนรู้จะเกิดได้ก็จากประสบการณ์ ประสบการณ์จะ

เกดิขึน้ได้กจ็ากทีผู่เ้รยีนเป็นผูส้มัผสักบัเรือ่งราวต่างๆ ด้วยตนเอง โดยเฉพาะการทีผู่เ้รยีน

ได้เป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเองนั้นจะท�ำให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างกระจ่างแจ้ง ดังนั้น 

การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สัมผัสกิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเอง เพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู ้

ทีล่กึซึง้กว่าการฟังครสูอน ครอูธบิาย โดยทีผู่เ้รยีนไม่มโีอกาสสมัผสักบักจิกรรมต่างๆ ด้วย
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ตนเอง ท�ำให้ขาดความรู้แจ้งและขาดความรู้จริง และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ  

Sophonhiranrak (2014) ท่ีสรุปว่า หากอาจารย์ผู้สอนต้องการจัดการเรียนการสอน 

แบบผสมผสานที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

ควรจะต้องวางแผนการพฒันาผูเ้รียนและออกแบบกจิกรรมการเรยีนการสอนท่ีต้องค�ำนงึถึง 

ส่วนประกอบต่างๆ เช่น 1) มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มอบหมายงานให้ผู้เรียนปฏิบัติ

ต้องมีความหลากหลายทั้งในด้านรูปแบบงานเดี่ยว งานคู่และงานกลุ่ม มีการก�ำหนดเวลา

ในการรายงานความก้าวหน้าและการส่งงานเพื่อให้ผู้เรียนพัฒนางานเป็นขั้นตอนและ 

ผูส้อนจะได้ประเมนิเพือ่ให้ข้อเสนอแนะในการปรบัปรงุและพฒันางานให้ตรงตามเป้าหมาย

ที่ก�ำหนด 2) มีกลยุทธ์การเรียนการสอนที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนพิจารณาปัญหาหรือ

สิ่งท้าทายที่เกี่ยวข้อง เช่น การใช้ค�ำถามกระตุ้น 3) ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นเพื่อน�ำเสนอความคิดของตนเองและกับเพื่อนผู้เรียนทั้งในระดับกลุ่มย่อย 

และในระดับชั้นเรียนเพ่ือให้ได้มุมมองทางความคิดท่ีกว้างและแปลกใหม่ และผู้สอนควร

กระตุน้ให้ผูเ้รยีนคดิเชือ่มโยงกบัการน�ำไปใช้ในสถานการณ์จรงิโดยมีการก�ำหนดกจิกรรม

ให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 4) ส่งเสริมให้ผู้เรียน

ติดต่อสื่อสารกับผู้สอนเพื่อสอบถามหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน

ท�ำให้ได้มุมมองแนวคิดที่หลากหลายนอกเหนือจากมุมมองระหว่างผู ้เรียนด้วยกัน  

5) จัดให้มีแหล่งการเรียนรู้ที่ผู ้เรียนสามารถศึกษาระหว่างการเรียนได้ เช่น แนะน�ำ 

แหล่งข้อมูลออนไลน์เพิ่มเติม หรือรวบรวมข้อมูลบนระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) 

เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าถึงและเชื่อมโยงได้อย่างสะดวก 6) การให้ผลป้อนกลับ 

เป็นส่วนส�ำคญัทีผู่ส้อนควรให้ข้อเสนอแนะผูเ้รยีนด้านการเรยีนรูแ้ละการสร้างสรรค์ผลงาน

อย่างสม�่ำเสมอเพื่อให้พัฒนาผลงานได้ดีขึ้นและเหมาะสมทั้งการประเมินความก้าวหน้า

และประเมินผลชิ้นงานท่ีเสร็จสิ้นแล้วและควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมให้ผลป้อนกลับ 

ทางออนไลน์ได้ เพื่อเป็นการส่งเสริมการคิดหลากหลายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ระหว่างกัน 7) เครื่องมือที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน เป็นส่วนหนึ่งที่สามารถ 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาความคิดที่หลากหลายได้ เนื่องจากความคิด 

ของแต่ละคนเกิดขึ้นได้ทุกท่ีทุกเวลา ดังน้ันถ้ามีพื้นท่ีเปิดในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ร่วมกันจะท�ำให้เกิดความคิดอย่างหลากหลายและส่งเสริมการคิดการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ได้ เช่น การประยกุต์ใช้เครือ่งมอืสือ่สารแบบออนไลน์ สือ่สงัคมออนไลน์ เป็นต้น



การน�ำเสนอกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส�ำหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ
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ศศิพิมล ประพินพงศกร และคณะ

	 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Seechaliao (2010) ท่ีน�ำหลักการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาพัฒนาการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

แบบเฉพาะเจาะจงส�ำหรบันสิตินกัศกึษาวศิวกรรมศาสตร์ ทีพ่บว่าการมอีงค์ประกอบทีเ่ป็น

เนื้อหาเฉพาะวิชาส�ำหรับนิสิตที่ต้องการพัฒนาโดยตรง มีกลยุทธ์การออกแบบการเรียน

การสอนโดยใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีกิจกรรมและสื่อการเรียนรู้ให้ผู้เรียน

ได้เน้นการฝึกปฎิบัติสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการออกแบบผลงาน

สร้างสรรค์สูงกว่าก่อนเรียนในระดับค่อนข้างมาก

	 งานวจิยัของ Boonsom and Nillapun (2015) ทีพ่ฒันารปูแบบการเรยีนการสอน

ตามแนวคิดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมด้านสุขภาพ โดย

ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นท้ังในด้านความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์และคุณภาพของผลงานนวัตกรรม อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Chanyam (2015) ที่พบว่าการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เช่น ผังความคิดร่วมกับ

เครื่องมือออนไลน์เป็นกลยุทธ์การเรียนการสอน สามารถท�ำให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อีกท้ังส่งผลให้

ผูเ้รยีนสามารถคดิแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบมากขึน้ และยงัพบงานวจิยัหลายชิน้ทีมุ่ง่เน้น

ที่จะพัฒนาผู ้เรียนให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยมีการใช้

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบหลกัของการจัดการเรยีนการสอนที่

สามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น งานวิจัยของ Gomonkitisak (2010), 

Cojorn (2012), Chatwattana (2014), Minwong (2015) ส�ำหรับประเด็นการใช้ประโยชน์

จากเครือ่งมือคอมพวิเตอร์สนบัสนนุการเรียนรูร่้วมกนัและการมปีฏิสัมพันธ์ร่วมกนัระหว่าง

สมาชิกในชุมชนเป็นองค์ประกอบท่ีส�ำคัญและมีส่วนส�ำคัญยิ่งที่ส่งผลให้นักเรียนสร้าง

ผลงานนวตักรรมห้องสมดุได้บรรลเุป้าหมายและมปีระสทิธิภาพ โดยแนวคดิของ Kolodner 

and Guzdial (1996, cited in Bruggen, Van & Jochems, 2002) ได้กล่าวถึงบทบาทของ

คอมพิวเตอร์สนบัสนนุการเรยีนรูร่้วมกนัว่ามคีณุสมบติัเฉพาะทีช่่วยสนบัสนนุและส่งเสรมิ

ให้เกิดการสืบสอบและท�ำความเข้าใจกับความรู้ เอื้อให้เกิดการสร้างความรู้ แลกเปลี่ยน

เรียนรู้ สะท้อนคิดระหว่างกัน กระตุ้นให้เกิดการตระหนักรู้ เกิดความสนใจตื่นตัวที่อยากจะ

มส่ีวนร่วมในการเรยีนรู ้ช่วยให้เกิดการสือ่สารกนัในชมุชนโดยไม่มข้ีอจ�ำกดัเรือ่งระยะทาง

และเวลา รวมถึงสนับสนุนการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือกัน
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ของอาจารย์ผู้สอนด้วย และสอดคล้องกับงานวิจัยหลายชิ้น เช่น งานวิจัยของ Cheung 

and Vogel (2014) ที่ได้ศึกษาการน�ำทฤษฎีกิจกรรมมาใช้เป็นกรอบในการออกแบบ

การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้แพลทฟอร์มทางเทคโนโลยี ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยี

การเรยีนรูร่้วมกนัอย่างมปีระสทิธภิาพ นอกจากนี ้มงีานวจิยัTresin et al (2012) ทีม่กีารใช้

เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน

ร่วมกบัจดัสร้างสิง่แวดล้อมคอมพิวเตอร์สนบัสนนุการเรียนรูร่้วมกนัเพือ่เป็นการกระตุน้ให้

ผูเ้รยีนได้ศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองจากแหล่งข้อมลูต่างๆ อย่างไม่จ�ำกดัเวลา สามารถติดต่อ

สื่อสารได้ทันท่วงทีโดยไม่ต้องรอพบกันแบบเผชิญหน้าซึ่งส่งผลต่อระดับพฤติกรรม

การเรียนรู้ร่วมกันให้อยู่ในระดับมาก

	

แนวทางในการน�ำกระบวนการเรียนรู้ฯ ไปใช้และเงื่อนไขการใช้
	 แม้ว่างานวิจัยนี้จะน�ำเสนอกระบวนการเรียนรู้ฯ อย่างเฉพาะเจาะจงให้กับ

หลักสูตรสารสนเทศศึกษา และเน้นไปท่ีการพัฒนานวัตกรรมห้องสมุด แต่อย่างไรก็ตาม

สามารถน�ำกระบวนการเรียนรู้ฯ ท่ีพัฒนาขึ้นไปปรับใช้ให้กับกับบริบทการเรียนการสอน

ในรายวิชาอื่นหรือหลักสูตรอื่นได้ โดยอาจปรับเปล่ียนรายละเอียดปลีกย่อยของ

องค์ประกอบ เช่น องค์ประกอบชมุชนทีอ่าจเป็นผู้มีส่วนเกีย่วข้องอืน่ๆ และปรบัองค์ประกอบ

การประเมินผลให้เข้ากบับรบิททีจ่ะน�ำไปใช้ เป็นต้น ส่วนแนวทางการจดัการเรยีนการสอน 

มีแนวทางพอสังเขปดังนี้

บริบทของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา

- 	คณาจารย์สาขาวิชาสารสนเทศศึกษาและ/หรือบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ตลอดจนบุคลากรที่เกี่ยวข้อง

และผู้ที่สนใจ สามารถน�ำรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปใช้ในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาของ

ตนเองได้อย่างตรงตามความต้องการและมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน หรือสามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการประยุกต์ให้

สอดคล้องและยืดหยุ่นให้เหมาะสมตามบริบทการเรียนการสอนของแต่ละรายวิชาได้ เนื่องจากการน�ำเสนอกระบวนการ

เรียนรู้ฯ ได้ผ่านการออกแบบและพัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบหลักที่ส�ำคัญ มีขั้นตอนที่ชัดเจน

ในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด ตลอดจน

แนวทางในการปฏิบัติที่เข้าใจได้ง่าย
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- 	ควรเลือกรายวิชาที่เหมาะสมกับรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ เช่น รายวิชาที่มีลักษณะที่เน้นการเรียนการสอนแบบ

โครงงานเป็นฐาน การแก้ปัญหาเป็นฐาน รายวิชาที่เน้นให้ผู้เรียนออกแบบและผลิตผลงานหรือชิ้นงาน ตลอดจนรายวิชา

อื่นๆ ที่ไม่เน้นการบรรยายทฤษฎีและงานเทคนิคของห้องสมุด เป็นต้น โดยผู้น�ำไปใช้ควรบูรณาการเทคนิคต่างๆ ให้ครบ

ทุกขั้นตอน เพื่อให้เกิดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเน่ือง ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมอย่างเป็นระบบและเต็มศักยภาพของผู้เรียน

- 	ควรออกแบบและสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดให้น่าสนใจและสอดคล้องกับประเด็นปัญหาหรือโจทย์จากที่ได้มาจาก

สถานการณ์จริงจากหน่วยงานห้องสมุดและหรือสถาบันบริการสารสนเทศต่างๆ ในปัจจุบันเพื่อกระตุ้นให้ทั้งผู้เรียนและ

บรรณารักษ์ที่เข้าร่วมสนใจในโจทย์ปัญหา หรือความท้าทายดังกล่าว

- 	ควรก�ำหนดระยะเวลาในการจดัการเรยีนการสอนเพือ่พฒันาความสามารถในการสร้างสรรค์นวตักรรมอย่างเพยีงพอและ

เหมาะสม เพื่อให้ผู้เรียนมีระยะเวลาในการท�ำความเข้าใจโจทย์ปัญหา สร้างแนวความคิด ออกแบบและสร้างผลงาน โดย

ไม่เป็นภาระงานหนกัมากจนเกนิไป เช่น สามารถจดักจิกรรมการเรยีนการสอนโดยด�ำเนนิการเพยีง 1 รอบของกระบวนการ

เรียนรู้ฯ ได้ โดยก�ำหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท�ำโครงงานนวัตกรรมห้องสมุดจ�ำนวน 1 ผลงาน เพื่อให้ผู้เรียนมีเวลาทบทวน

งาน และไม่รูส้กึกดดันหรอืเกดิภาวะความเครยีด ซึง่อาจส่งผลต่อการท�ำงานให้มปีระสทิธภิาพ โดยใช้ระยะเวลาเรยีนรูต้าม

ขั้นตอนอย่างน้อย 6 สัปดาห์ ขึ้นไป ไม่นับรวมขั้นตอนการเตรียมความพร้อมก่อนเรียน แต่หากต้องการให้ผู้เรียนมี

ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดท่ีเห็นพัฒนาการท่ีชัดเจน ควรด�ำเนินการอย่างน้อย 2 รอบ

ตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น

- 	อาจารย์ผู้สอนหรือผู้รับผิดชอบรายวิชา ควรชี้แจงและท�ำความเข้าใจให้สมาชิกทุกกลุ่มท่ีเข้าร่วมทราบเก่ียวกับการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ แบบใหม่นี้ เพื่อให้สมาชิกได้เปิดรับและปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนแบบ

ใหม่ และเป็นบทบาทส�ำคญัของอาจารย์ผู้สอนท่ีจะต้องกระตุน้และสร้างแรงจูงใจให้กบัผู้เรยีนตระหนกัและเหน็ความส�ำคญั

ของการพฒันาความสามารถในการสร้างสรรค์นวตักรรม ซ่ึงจะท�ำให้สมาชกิทุกกลุม่โดยเฉพาะกลุม่ผู้เรยีนเข้าร่วมกจิกรรม

การเรียนการสอนตลอดระยะเวลาที่ก�ำหนด และควรมีการควบคุมการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบกระบวนการเรียน

รู้ฯ ที่ออกแบบไว้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ

- 	ควรจัดกิจกรรมให้น่าสนใจเพื่อสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งนอกเหนือจากการประเมินผลด้วย

เกรดแล้ว ส่วนส�ำคัญที่ผู้เรียนต้องการในระหว่างระยะเวลาการท�ำนวัตกรรมคือ การให้ก�ำลังใจ ค�ำชื่นชม ทั้งจากอาจารย์

ผู้สอน บรรณารักษ์ที่เข้าร่วม และผู้ท่ีเกี่ยวข้อง และอาจมีการมอบรางวัลเพ่ือเป็นแรงจูงใจให้กับกลุ่มผู้เรียนที่ได้รับ

การประเมินผลงานนวัตกรรมที่ดีที่สุด เป็นต้น

- 	ควรใช้เคร่ืองมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันหรือเครื่องมือทางเทคโนโลยีต่างๆ ที่เป็นที่นิยมและใช้กัน

อย่างแพร่หลาย ณ เวลานัน้ เพือ่ให้สมาชกิทกุกกลุม่ไม่ว่าจะเป็นอาจารย์ผูส้อน บรรณารักษ์ และผูเ้รียนมีความคุน้เคยและ

ใช้เป็นประจ�ำอยู่แล้ว ซึง่จะช่วยสร้างความสนใจและแรงจงูใจให้สมาชกิเข้าร่วมกิจกรรมอย่างต่อเนือ่งจนเสรจ็สิน้กระบวนการ

เรียนรู้ฯ

- 	อาจารย์ผู้สอนควรก�ำหนดเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับการท�ำกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนและ

สอดคล้องกับเครื่องมือการท�ำงานร่วมกันแบบออนไลน์ด้วย
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บริบทของการน�ำไปใช้กับหน่วยงานห้องสมุด 

บรรณารักษ์วิชาชีพและผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถน�ำกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปประยุกต์ใช้ในการท�ำโครงการสร้างนวัตกรรม

ห้องสมุดหรือใช้เป็นแนวทางในการจัดอบรมระยะสั้นเพื่อส่งเสริมให้บรรณารักษ์วิชาชีพได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมห้องสมุดได้ โดยใช้สถานการณ์ปัญหาจากห้องสมุดตนเอง และใช้

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในการท�ำงาน โดยอาจจับกลุ่มจาก

ฝ่ายเดยีวกนัเพือ่พฒันาหรอืสร้างผลงาน เช่น ฝ่ายงานบรกิาร ฝ่ายส่งเสรมิการใช้ ฝ่ายเทคโนโลย ีเป็นต้น หรอืท�ำเป็นกลุม่

ที่มีความสนใจต้องการแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่งที่มีความสนใจร่วมกัน ซึ่งบุคลากรมาจากฝ่ายที่แตกต่างกันก็ได้

เงื่อนไขการใช้งานกระบวนการเรียนรู้ฯ

1. ควรค�ำนึงถึงองค์ประกอบทั้ง 5 องค์ประกอบเป็นส�ำคัญ เพราะองค์ประกอบเหล่านี้เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาและ

ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน

2. สามารถน�ำไปใช้กับผู้เรียนในระดับปริญญาตรีท่ีมีพื้นฐานทางด้านสารสนเทศศึกษา และ/หรือบรรณารักษศาสตร์และ

สารสนเทศศาสตร์ และควรมีทักษะพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับหนึ่ง 

3. สมาชิกที่เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องมีความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อให้สามารถท�ำ

กิจกรรมต่างๆ ร่วมกันได้ เนื่องจากกิจกรรมตามขั้นตอนต่างๆ จ�ำเป็นต้องเข้าถึงและใช้เครื่องมือออนไลน์เป็นหลัก

4. จะต้องได้รับความร่วมมือจากหน่วยงานห้องสมุดในการเป็นแหล่งข้อมูลสถานที่ และบุคลากรห้องสมุด รวมถึงผู้มีส่วน

เก่ียวข้องต่างๆ ทีเ่ป็นแหล่งข้อมูลบคุคลท่ีมีส่วนในกจิกรรมการเรยีนการสอน เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถด�ำเนนิกจิกรรมได้อย่าง

ราบรื่นตามขั้นตอนที่ก�ำหนด เนื่องจากการกิจกรรมมีลักษณะการท�ำโครงงานนวัตกรรมห้องสมุดที่จ�ำเป็นต้องใช้ห้องสมุด

เป็นฐานและจะต้องได้รับความร่วมมอืและการมส่ีวนร่วมจากบคุลากรในการด�ำเนนิกิจกรรมเกือบจะทุกข้ันตอน อีกท้ังควร

คัดเลือกห้องสมุดหลากหลายประเภทเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเผชิญกับสภาพแวดล้อมการด�ำเนินงานที่แตกต่างกัน 

มีเป้าหมายหรือผู้ใช้ที่แตกต่างกัน ท�ำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกรณีศึกษาท่ีหลากหลายและสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม

ห้องสมุดให้สอดคล้องตามบริบทจริงของห้องสมุดนั้น ๆ นอกจากนี้บรรณารักษ์ที่เข้ามาร่วมเป็นสมาชิกในชุมชนเพื่อแสดง

บทบาทในการให้ค�ำแนะน�ำ ควรมีจ�ำนวนท่ีเพยีงพอกบัสดัส่วนของการแบ่งกลุม่การท�ำงานของผูเ้รยีน เช่น ผูเ้รยีน 1 กลุม่ 

มีอาจารย์ที่ปรึกษาประจ�ำกลุ่มจ�ำนวน 1 คน และบรรณารักษ์ 1 คน ท้ังน้ีอาจารย์ที่ปรึกษาประจ�ำกลุ่มและบรรณารักษ์

สามารถรับผิดชอบกลุ่มผู้เรียนได้มากกว่า 1 กลุ่มขึ้นไป ซึ่งขึ้นอยู่กับจ�ำนวนของผู้เรียนทั้งหมดในแต่ละชั้นเรียน และ

บรรณารักษ์จะต้องมีความยินดีที่จะเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนตลอดระยะเวลาของกระบวนการเรียนรู้ฯ
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