
วารสารวิชาการมหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต                                                                                                ISSN 1906-2192 
ปีที่ 13 ฉบับที่ 1 พฤษภาคม – สิงหาคม 2561                                                                JRBAC Vol. 13 No. 1 May - August 2018 
  

25 
 

การศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ 

Learning management model to develop creative thinking of  
secondary students in Bangkapi District 

 
อนุวัฒน์ เอี่ยมแสน1* นภดล วรรธนาคม และ สมคิด แสนเสนาะ2 

Anuwat Eamsan Noppadol Wattanakom and Somkid Seansanoh 
 

*1สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการจัดการธุรกิจ คณะการจัดการธุรกิจและการเงิน มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 
2สาขาวิชาการออกแบบสื่อดิจิทัล คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 

3สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์และสารสนเทศ คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 
*ผู้รับผิดชอบบทความ: anuwat2517@gmail.com 

 

บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ส ารวจระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาในเขตบางกะปิท่ีเรียนด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จากครูผู้สอนในโรงเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษา เขตบางกะปิ และ 2) ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาในเขตบางกะปิท่ีเรียนด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้วย  
การสังเคราะห์รูปแบบการเรียนแบบแก้ปัญหาเป็นหลักร่วมกับระบบ Scaffolding บนสภาพแวดล้อมการเรียน
เสมือนจริง กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 1) ครูผู้สอนในโรงเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา เขตบางกะปิ จ านวน 200 คน 
และ 2) ผู้เช่ียวชาญด้านการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ รวมจ านวน 15 ท่าน ผลการวิจัย
พบว่า องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาใน
เขตบางกะปิ ประกอบด้วย วิธีการเรียนการสอน บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน สภาพแวดล้อมและทรัพยากร
การเรียนรู้ และแรงจูงใจ และกระบวนการในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ ได้แก่ 1) ขั้นค้นหาความจริง 2) ขั้นท าความเข้าใจในปัญหา 3) ขั้น
ต้ังสมมติฐาน 4) ขั้นค้นหาค าตอบ และ 5) ขั้นตอบรับผล 

 
ค าส าคัญ:   การจัดการเรียนรู้  ความคิดสร้างสรรค์  นักเรียนมัธยมศึกษา 
 
Abstract  

 This study proposes 1) to survey creative thinking level of secondary students in 
Bangkapi District by computer creative thinking development in secondary schools in Bangkapi 
District and 2) to study learning management model to develop creative thinking of secondary 
students in Bangkapi district who studied on computer creative thinking development by 
analyzing problem-solving learning model and Scaffolding systems on virtual environment. 
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The samples were 1) 200 teachers in Bangkapi district, and 2) 15 experts and educational 
technologists who had the experience of learning management model to develop creative 
thinking of students by computer creative thinking development. The research findings were 
as follows: the elements of learning management model to develop creative thinking of 
secondary students in Bangkapi District consisted of learning strategies, learner roles, teacher 
roles, environment and learning resources and motivation. Learning management process to 
develop creative thinking of secondary students in Bangkapi District as 1) finding the truth 2) 
understanding problems 3) building hypothesis 4) finding the answer and 5) accepting the 
result. 
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บทน า  

 ในยุคแห่งสารสนเทศนี้ ข่าวสารข้อมูลถือเป็นปัจจัยส าคัญในการด าเนินกิจการงานต่างๆ ผู้ใดท่ีมี
โอกาสในการเข้าถึงข้อมูลได้เร็วกว่าก็จะได้เปรียบผู้อื่น อินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่ง
เป็นแหล่งรวบรวมสารสนเทศจากท่ัวโลกเข้าไว้ด้วยกัน จึงเป็นเสมือนด่ังขุมทรัพย์ข้อมูลข่าวสารท่ีคนส่วนใหญ่
เริ่มหันมาให้ความสนใจในปัจจุบัน ซึ่งรัฐบาลไทยได้มองเห็นความส าคัญของอินเทอร์เน็ต ดังจะเห็นได้จาก
แผนพัฒนาการศึกษาแห่งชาติ ฉบับท่ี 8 (พ.ศ. 2540-2544) มีนโยบายและเสนอมาตรการให้ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อขยายบริการและขยายแหล่งเรียนรู้ โดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ระบบต่าง ๆ เพื่อยกระดับ
การศึกษาข้ันพื้นฐานของปวงชน และในแผนงานการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการศึกษา ก าหนดให้มี
การพัฒนาระบบสารสนเทศให้เป็นเครือข่ายเช่ือมโยงระหว่างหน่วยงานทางการศึกษา ท่ีสามารถบริการและ
แลกเปล่ียนข้อมูลเพื่อการวางแผนการบริหาร 
 การเรียนรู้ในปัจจุบันความรู้ในต าราก็ไม่อาจเพียงพอกับความต้องการในอนาคตได้ ซึ่งตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ได้ระบุไว้ว่า ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 
การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่  
การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม นอกจากนั้น
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 10 ได้ ช้ีให้เห็นความส าคัญในการปรับเปล่ียนจุดเน้นใน 
การพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้มีคุณธรรม และมีความรอบรู้อย่างเท่าทัน ให้มีความพร้อมท้ังด้านร่างกาย 
สติปัญญา อารมณ์และศีลธรรม สามารถก้าวทันการเปล่ียนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่างมั่นคง 
แนวทางการพัฒนาคนดังกล่าวมุ่งเตรียมเด็กและเยาวชนให้มีพื้นฐานจิตใจท่ีดีงาม มีจิตสาธารณะ พร้อมท้ังมี
สมรรถนะ ทักษะ และความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิต อันจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศแบบยั่งยืน 
(สภาพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2549) ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ก็เป็นฐานในเรื่องของการพัฒนา
ประเทศได้อย่างยั่งยืน สังคมไทยในยุคโลกาภิวัตน์มีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งในการเปล่ียนแปลง
อย่างรวดเร็วนี้ก่อให้เกิดผลกระทบในด้านต่าง ๆ อันส่งผลต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ เช่น การน า
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คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน ช่วยให้กิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและผู้เรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว เป็นต้น แต่ในบางครั้งการเปล่ียนแปลงนี้ก็อาจเป็นอุปสรรค และก่อให้เกิดความยุ่งยาก
ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น แต่หากมนุษย์มีกระบวนการคิดเป็นเหตุเป็นผล ปัญหาหรืออุปสรรคเหล่านี้ คง
จะลดน้อยลงหรือหมดไปในท่ีสุด กระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์จึงมีความส าคัญยิ่งในการท่ีจะช่วยแก้ปัญหา
ต่าง ๆ และมนุษย์ก็ชอบท่ีจะเรียนรู้ในทางสร้างสรรค์ด้วยกิจกรรม การฝึกแก้ปัญหา ซึ่งแต่เดิมก็อาศัยครูผู้สอน
เป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้แต่ปัจจุบันยังมีวิธีการสอนอีกมาก ในการส่งเสริ มและพัฒนาแนวความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นวิธีวัดท่ีสะดวกและมีประสิทธิภาพมากกว่า การเรียนในรูปแบบบังคับหรือยึดครูเป็น
ศูนย์กลาง วิธีการดังกล่าว อาจได้แก่ การน าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศมาเป็นเครื่องมือท่ีจะช่วยในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ โดยผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้และอิสระท่ีจะคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับค ากล่าว “ความคิด
สร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ีมีอยู่ในตัวของมนุษย์” ซึ่งบางคนก็มีมาก บางคนก็มีน้อยหรือที่เข้าใจว่าความคิดสร้างสรรค์
อยู่ในความถนัด (aptitude) หรือความสามารถ (ability) ความคิดสร้างสรรค์นอกจากจะเกิดมาเฉพาะบุคคล
แล้วยังสามารถเกิดขึ้นได้จากการสะสมประสบการณ์และการแก้ปัญหาซึ่ง De Bono (1978) ได้กล่าวว่า การ
ค้นพบความคิด และอธิบายความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดระดับสูงด้านหนึ่ง ท่ีควรได้รับการส่งเสริมให้
เกิดขึ้นในเยาวชนทุกคน การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เป็นการเรียนท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ท้ังนี้
เพราะในกระบวนการแก้ปัญหาทางวิชาวิทยาศาสตร์ทุกขั้นตอน จ าเป็นต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์จึงจะ
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูจึงควรกระตุ้นด้วยวิธีการต่างๆ ให้นักเรียนฝึกใช้ความคิด
สร้างสรรค์ ให้มากท่ีสุด อย่างไรก็ตามวิธีท่ีดีท่ีสุดท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ คือ ครูจะต้อง
พัฒนาตนเองให้มีความคิดสร้างสรรค์สูงก่อน (พงษ์เทพ บุญศรีโรจน์, 2545) ซึ่งสนับสนุนค ากล่าว ท่ีว่า 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นหัวใจส าคัญของการสร้างเด็กยุคใหม่ มนุษย์พันธ์ใหม่ต้องมีความคิดสร้างสรรค์สูง ดังนั้น 
ครูต้องตระหนักตรงนี้ว่าการท่ีเด็กมีความคิดสร้างสรรค์อย่าไปคิดว่าเป็นเด็กเกเรเสมอไป บางครั้งเด็กอาจจะ
อยากคิดแตกต่างถ้าเป็นการคิดท่ีแตกต่างท่ีสร้างสรรค์ต้องส่งเสริม นั่นคือ ส่งเสริมการคิดแตกต่างอย่าง
สร้างสรรค์ถ้าไม่เช่นนั้นเด็กจะไม่มีทางออก แต่อย่าให้เด็กคิดแตกต่างท่ีไม่สร้างสรรค์เท่านั้นเอง ปัจจุบันได้มี
การศึกษาเทคนิคใหม่มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนซึ่งช่วยพัฒนาความคิด สร้างสรรค์ เป็นต้นว่า วิธีการ  
ซินเนคติกส์ (synectics methods) ของกอร์ดอน (Gordon, 1961) ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมสร้างความคุ้นเคยกับสถานการณ์หรือปัญหาใหม่ ๆ เพื่อให้ เกิดความเข้าใจและมีความพร้อมใน 
การแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น เทคนิคนี้ต้องใช้การอุปมาอุปมัย (analogy) ในการใช้จิตนาการค่อนข้างสูง 
จึงเหมาะสมกับเด็กมากกว่าผู้ใหญ่ ส่วนเทคนิคการระดมสมอง (brain storming) ของออสบอร์น (Osborn, 
1963) เป็นรูปแบบท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้มีการเสนอความคิดของตัวเองได้อย่างเต็มท่ีเป็น  
การสร้างทางเลือกท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหา แต่รูปแบบดังกล่าวต้องใช้เวลามากในการท ากิจกรรม และ
การพัฒนาการคิดออกนอกกรอบ (lateral thinking) ของ ดีโบโน (De Bono, 1978) ก็ยังเป็นเทคนิคท่ีส่งเสริม
ให้ผู้เรียนคิดออกนอกกรอบ ไม่ยึดติดกับรูปแบบเดิม ๆ แต่เทคนิคทุกอย่างต้องอาศัยการฝึกท่ีใช้เวลามากและ
ต้องท าอย่างต่อเนื่องจึงจะประสบความส าเร็จ นอกจากนั้นยังมีเทคนิค Arcturus IV โดยศาสตราจารย์ Arnold 
แห่งมหาวิทยาลัย MIT ซึ่งเน้นการฝึกหัดในการขจัดขบวนการคิดเดิมท่ีกลายเป็นอุปสรรคในการแก้ไขปัญหา 
ในสถานการณ์ใหม่ กระตุ้นความคิดในลักษณะประสบการณ์ การจัดระบบและวิธีการคิดใหม่ๆ Metaphor 
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เป็นวิธีการสอน ซึ่งพัฒนาจากวิธีการ synectics ของศาสตราจารย์กอร์ดอน ซึ่งใช้การอุปมาอุปมัยในลักษณะ
ต่างๆ กัน เป็นการน าปัญหาท่ีต้องขบคิด ไปเปรียบเทียบท่ีเคยมีประสบการณ์มาก่อน แม้จะดูเหมือนว่าเข้ากัน
ไม่ได้ก็ตาม เพื่อให้การมองปัญหาท่ีซับซ้อนยุ่งยาก เป็นของง่าย ๆ อันท าให้ได้แนวทางความคิดไปสู่การ
แก้ปัญหาในท่ีสุด และแนวทางการสอนและการเรียนรู้โดยศาสตราจารย์ Skinner โดยการพัฒนาลักษณะของ 
โปรแกรมการสอน และใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วยสอน จุดประสงค์การสอนในท านองวิธีการ 
เครื่องกลนี้ เพื่อช่วยเพิ่มความรวดเร็ว และได้เนื้อหาครบถ้วนโดยตลอด ซึ่งโดยวิธีการเดิมแล้วเป็นลักษณะ
เช่ืองช้าได้เนื้อหาไม่สมบูรณ์ และเสียเวลาและก าลังกายท้ังครูและนักเรียน จะเห็นได้ว่ามีรูปแบบ การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์หลากหลายรูปแบบท่ีได้น ามาศึกษาวิจัยจนเป็นท่ียอมรับและถูกน าไปใช้กันอย่างแพร่หลาย 
และขณะเดียวกันนี้ก็ยังมีผู้ท่ีแสวงหาวิธีการ แนวคิด และเทคนิคใหม่ ๆ เพื่อท่ีจะน าไปใช้การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของคนอยู่ตลอดเวลา จะเห็นได้ว่าวิธีการเหล่านี้ถูกพัฒนาเพื่อเน้นการคิดเชิงสร้างสรรค์ท้ังส้ิน  

จะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นส่ิงส าคัญท่ีควรมีการส่งเสริมและพัฒนาให้เกิดขึ้นและเป็นท่ีทราบ
กันมาแล้วว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณสมบัติท่ีอยู่ในคนทุกคน ดังนั้นหากจะส่งเสริมหรือพัฒนา ก็สามารถท า
ได้ท้ังทางตรงและทางอ้อม ในทางตรงก็คือการสอนและการฝึกอบรม ส่วนทางอ้อม คือการสร้างสภาพ
บรรยากาศ การจัดส่ิงแวดล้อมและการส่งเสริมการเป็นอิสระในการเรียนรู้ (อารี รังสินันท์, 2524) ซึ่งหากมี  
การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามามี ส่วนช่วยก็จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง และยังสามารถ
ถ่ายทอดความรู้หรือน าประสบการณ์ไปใช้แก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในฐานะผู้วิจัยท่ีท างานใน
ด้านการสอนได้ตะหนักถึงความส าคัญ จึงได้ท าการสร้างเครื่องมือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาช่วยในกระบวนการทดลอง และจะน าไปใช้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์กับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ กรุงเทพมหานคร ซึ่งนับว่าเด็กในระดับนี้มีความเหมาะสมในการใช้
เครื่องมือในการทดลอง และผลท่ีได้จากการทดลองนี้ก็จะน าไปเป็นแนวทางในการส่งเสริมและพัฒนาความรู้
ความสามารถด้านอื่นๆ และจะเป็นประโยชน์ต่อกระบวนการจัดการเรียน การสอนในอนาคตต่อไป 

 
วัตถุประสงคก์ารวิจัย  

1. ส ารวจระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาในเขตบางกะปิท่ีเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากครูผู้สอนในโรงเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา เขตบางกะปิ  

2. ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาใน
เขตบางกะปิ 

 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรในการวิจัย ได้แก่  
1.1 ครูระดับช้ันมัธยมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.)  
1.2 ผู้เช่ียวชาญและนักเทคโนโลยีท่ีมีความรู้หรือท่ีเคยใช้รูปแบบการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการด าเนินการวิจัย ได้แก่ 
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  2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการส ารวจสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนแบบการใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ ได้แก่ ครูผู้สอนใน
โรงเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา เขตบางกะปิ จ านวน 200 คน  

 2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนแบบแก้ปัญหาเป็นหลักร่วมกับระบบ 
Scaffolding บนสภาพแวดล้อมการเรียนเสมือนจริง ได้แก่ ครู อาจารย์และนักเทคโนโลยีท่ีมีความรู้หรือท่ีเคยใช้
รูปแบบการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และผู้เช่ียวชาญด้านการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และด้านการคิดสร้างสรรค์ รวมจ านวน 15 ท่าน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

วิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
ระยะท่ี 1 การส ารวจระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาในเขตบางกะปิท่ีเรียน

ด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีรายละเอียดดังนี้ 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นข้อค าถามเพื่อจัดท าเป็นต้นแบบของ

แบบสอบถาม  
2. น าต้นแบบของแบบสอบถามไปให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านการเรียนการสอน จ านวน 3 คน ตรวจสอบ

และน ามาแก้ไขปรับปรุง 
3. น าต้นแบบของแบบสอบถามไปทดลองใช้กับอาจารย์ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน 
4. ปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ 
5. ส่งแบบสอบถามไปยังกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูผู้สอนระดับช้ันมัธยมศึกษา จ านวน 200 คน 
6. รวบรวมและวิเคราะห์ผลข้อมูลท่ีได้ 
 

ระยะท่ี 2 การศึกษารูปแบบการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ มีรายละเอียดดังนี้ 

1. สร้างต้นแบบการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ในเขตบางกะปิ มีรายละเอียดดังนี้ 

 1.1 วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในขั้นที่ 1 ร่วมกับข้อมูลการ
วิเคราะห์องค์ประกอบของจัดการเรียน 

 1.2 ก าหนดกรอบแนวคิดในการสร้างต้นแบบ 
 1.3 สร้างต้นแบบการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ 
2. ตรวจสอบคุณภาพต้นแบบการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ มีรายละเอียดดังนี้ 
 2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพื่อจัดท าเป็น

ต้นแบบของแบบประเมินต้นแบบและน าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบและน ามาแก้ไขปรับปรุง 
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 2.2 น าต้นแบบของแบบประเมินท่ีปรับแก้จากค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญแล้วมาจัดท าเป็นแบบ
ประเมินฉบับสมบูรณ์ เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 2.3 น าต้นแบบของรูปแบบการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองต้นแบบ โดยเป็นครู อาจารย์และนัก
เทคโนโลยีท่ีมีความรู้หรือท่ีเคยใช้รูปแบบการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และ
ผู้เช่ียวชาญด้านการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และด้านการคิดสร้างสรรค์ 

 2.4 รวบรวมและวิเคราะห์ผลข้อมูลท่ีได้ 
 
ผลการวิจัย 

ตอนที่ 1 ระดับความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่อง ความคิดริเร่ิมความคิดละเอียดลออ 
ความคิดยืดหยุ่นของนักเรียนที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์  

จากผลการส ารวจ พบว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ท่ีพบมากท่ีสุด คือ สาระการเรียนรู้วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ล าดับท่ีสอง คือ สาระการเรียนรู้วิชา
ศิลปะ สาระการเรียนรู้วิชาดนตรี และสาระการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ ล าดับท่ีสาม คือ สาระการเรียนรู้วิชา
ภาษาไทย และสาระการเรียนรู้วิชาภาษาต่างประเทศ ล าดับท่ีส่ี คือ สาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ สาระ
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ และสาระการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา และล าดับสุดท้าย คือ สาระการเรียนรู้วิชา 
พลศึกษา  

รูปแบบการเรียนการสอนท้ังหมดส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์เป็นสมบัติท่ีมีคุณภาพมากกว่าความสามารถด้านอื่นๆ ของมนุษย์ บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะ
สามารถสร้างสรรค์ตนเอง และส่ิงแวดล้อมให้อยู่ในลักษณะท่ีเหมาะสม พึงพอใจ และมีชีวิตท่ีมีความสุขได้จาก
แรงดลใจ จินตนาการท่ีควบคู่กับความอุตสาหะอย่างเต็มความสามารถ จะช่วยให้เขาประสบความส าเร็จ แต่
หากความพยายามยังไม่บรรลุผล ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ก็จะไม่ท้อถอย หรือเลิกล้มจะไม่อับจนความคิด และ
พยายามขวนขวาย ดัดแปลง ปรับปรุง และมีความยืดหยุ่นพอท่ีจะปรับสถานการณ์ให้เหมาะสมในลักษณะท่ี
เป็นไปได้มากท่ีสุดแต่รูปแบบการเรียนการสอนท่ีสอดคล้องมากท่ีสุด ได้แก่ การเรียนแบบโครงงานเป็นฐาน 
การเรียนร่วมกัน การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนโดยเน้นกระบวนการคิด การเรียนแบบแก้ปัญหา ฯลฯ โดย
การน าเอาคอมพิวเตอร์ หรือนวัตกรรมใหม่ๆเข้ามาร่วมใช้ให้ผู้เรียนเกิดการสร้างนวัตกรรมท่ีสร้างสรรค์ใหม่ๆ 
ขึ้นมา 

ตอนที่ 2 การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาใน
เขตบางกะปิ 

การเรียนท่ียึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (learner centered) โดยใช้เวลาในการเรียนอย่างน้อย 6 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2-4 คาบเรียน และให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกันเอง ผู้เรียน และส่ือการเรียนการสอน
ท่ีใช้ โดยผู้สอนควรมีการเสริมแรง การให้รางวัล และแรงจูงใจในการเรียน  

การเรียนแบบก ากับตนเอง (self-directed learning) โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนอย่าง
ต่ืนตัว (active learner) กล่าวคือเป็นผู้ท่ีมิใช่เพียงรับข้อมูลความรู้เท่านั้น แต่จะต้องเป็นผู้จัดกระท ากับข้อมูล
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หรือประสบการณ์ต่างๆ และสร้างความหมายของส่ิงนั้นด้วยตนเอง ผู้เรียนจะมี เสรีภาพในการใช้ความรู้ 
ความสามารถในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะต้องบริหารเวลาของตนเอง ก าหนดการด าเนินงาน มี
ความรับผิดชอบต่อกลุ่ม คัดเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการประเมินผลตนเอง  

การเรียนแบบกลุ่มย่อย (small-group learning) ซึ่งเป็นวิธีท่ีผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อื่นเป็นทีม และยอมรับประโยชน์ของการท างานร่วมกันเพื่อค้นคว้าหาแนวความคิด ซึ่งช่วยให้
รวบรวมความคิดสร้างสรรค์ได้กว้างกว่าการเรียนแบบคนเดียว 

การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้เพื่อ “การเรียน” (for learning) ไม่ใช่เพื่อ “การสอน” (for 
teaching) ผู้เรียนควรจะใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนหรือการสร้างความรู้ของตนเอง 
คอมพิวเตอร์ควรจะท าหน้าท่ีในการช่วยลดข้อจ ากัดหรือภาระทางปัญญาของผู้เรียน เช่น ข้อจ ากัดด้านความจ า 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้พลังทางปัญญาอย่างเต็มท่ีเพื่อการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง (authentic assessment) ผ่านกระบวนการสังเกต การบันทึก 
และรวบรวมข้อมูลจากงานและวิธีการท่ีผู้เรียนท าการประเมินจากสภาพจริงจะไม่เน้นการประเมินเฉพาะ
ทักษะพื้นฐาน แต่จะเน้นการประเมินทักษะการคิดท่ีซับซ้อนในการท างานของนักเรียน ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ และการแสดงออกที่เกิดจากการปฏิบัติในสภาพจริง 

 
ตอนที่ 3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ  
องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาใน

เขตบางกะปิ ประกอบด้วย วิธีการเรียนการสอน บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน สภาพแวดล้อมและทรัพยากร
การเรียนรู้ และแรงจูงใจ กระบวนการในการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาในเขตบางกะปิ ได้แก่ ศาสตร์การสอน อันประกอบด้วย รูปแบบการสอน วิธีการสอน และเทคนิค
การสอนในท่ีนี้ใช้ขั้นตอนของการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีความหมายดังนี้ 

1. ขั้นค้นหาความจริง เริ่มจากการเกิดความรู้สึกทุกข์ เดือดร้อน กังวล หรือสับสนวุ่นวายในจิตใจ โดย
ปกติส่ิงท่ีท าให้ทุกข์ เดือดร้อน มาจากความรู้สึกนึกคิดท่ีระดับต้น และระดับลึกภายในตัวเรา และเรื่องบางเรื่อง
เป็นลักษณะร่วมกันระหว่างส่ิงเร้าภายนอก กับความรู้สึกหรือความคิดจากภายในผสมกัน 

2. ขั้นท าความเข้าใจในปัญหา เป็นการท าให้เกิดความกระจ่างชัดแก่ตนเอง ว่าปัญหาท่ีแท้จริงคืออะไร 
คือ การพยายามอธิบาย  ยกตัวอย่าง ท าความเข้าใจ แปลความหมาย มองหาส่ิงท่ีเป็นปมของปัญหาถ้าสามารถ
ท าได้ ความคิดก็จะใส กระจ่างชัด สามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ แต่ถ้าความคิดในส่วนนี้ชัดเจน มีลักษณะ
สับสนมืดมน คลุมเครือและมีทิศทางไม่แน่นอน เปะปะไปท่ัว ท าให้ไม่สามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ ความคิด
ในขั้นต่อไปจะไม่เกิด การท าใจให้กระจ่างในขั้นนี้ คือ การมีสติสัมปชัญญะท่ีสมบูรณ์ในการคิดพิจารณาเข้าใจ
ปัญหา 

3. ขั้นต้ังสมมติฐาน เป็นขั้นท่ีข้อมูลต่างๆ ท่ีได้จากขั้นต้น มีการจัดระบบเข้าด้วยกันเป็นเรื่องๆ ท าให้
มองเห็นว่า เรื่องใดมีความเป็นไปได้มากหรือน้อย เรื่องอะไรมีความสัมพันธ์เกี่ยวโยงกันอยู่บ้าง เรื่องใดมาก่อน 
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มาหลัง ขั้นนี้เป็นขั้นของการจัดความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร ประสบการณ์เข้าเป็นระบบใหม่ เพื่อก าหนดทิศทางใน
ขั้นต่อไป 

4. ขั้นค้นหาค าตอบ เมื่อผู้เรียนสามารถจัดระบบความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร และประสบการณ์ได้แล้ว ใน
ขั้นนี้จะเป็นการไล่เลียงหาค าตอบไปทีละตอนจากท่ีก าหนดสมมติฐานไว้ ถ้าหากยังหาค าตอบไม่ได้ ต้อง
ย้อนกลับไปจัดระบบความสัมพันธ์ในขั้นที่ 3 พร้อมกับการก าหนดสมมติฐานขึ้นมาใหม่ เป็นดังนี้เรื่อยไป 

5. ขั้นตอบรับผล เป็นการน าเอาค าตอบท่ีได้จากการค้นพบขั้นท่ี 4 มาน าเสนอ ใคร่ครวญพิจารณา 
น าไปปรับปรุง และยอมรับผล เพื่อการน าเอาไปใช้ ขณะเดียวกันเมื่อแก้ปัญหาเรื่องใดได้ส าเร็จแล้ว ก็จะเกิดมี
พลังกระตุ้นให้มีความคิดท่ีจะแก้ปัญหาใหม่ท่ีท้าทายอยู่ต่อไป 
 
สรุปผลการวิจัย และอภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยท่ีพบว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีผู้เช่ียวชาญมีความคิดว่า การจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สูงท่ีสุด คือ สาระการเรียนรู้วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ล าดับท่ีสอง คือ สาระการเรียนรู้วิชาศิลปะ สาระการเรียนรู้วิชาดนตรี และสาระการเรียนรู้วิชานาฏศิลป์ ล าดับ
ท่ีสาม คือ สาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย และสาระการเรียนรู้วิชาภาษาต่างประเทศ ล าดับท่ีส่ี คือ สาระ 
การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ สาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ และสาระการเรียนรู้วิชาสังคมศึกษา และล าดับ
สุดท้าย คือ สาระการเรียนรู้วิชาพลศึกษา เห็นได้ว่า สาระการเรียนรู้ท่ีควรจัดการเรียนการสอนโดยใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ล้วนเป็นวิชาปฏิบัติ เพื่อพัฒนาทักษะด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น  
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ศิลปะ ดนตรี นาฏศิลป์ เพื่อส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน
อย่างยั่งยืนและคงทน การสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้น เป็นการสอนเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมความคิด
สร้างสรรค์ ด้านความรู้ เจตคติในห้องเรียนสอนให้ผู้เรียนรู้จักคิดและแสดงความรู้สึกหรือแสดงออกเชิง
ความคิดสร้างสรรค์ซึ่งมีกลวิธีการสอนต่าง ๆ ดังนี้ 

1. การสอนให้แสดงความคิดเห็น หมายถึง การสอนให้ผู้เรียนอยากแสดงความคิดเห็น ซึ่งมีตัวอย่าง
หลากหลายลักษณะ  

2. การพิจารณาคุณลักษณะ หมายถึง การสอนให้ผู้เรียนคิดพิจารณาคุณลักษณะต่าง ๆ ของคน สัตว์
ส่ิงของแล้วให้แสดงความคิดเห็น  

3. การเปรียบเทียบ หมายถึง การเปรียบเทียบส่ิงของ สถานการณ์ โดยให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น
ออกมา  

4. การพิจารณาความไม่สมบูรณ์ หมายถึงการสอนให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นของส่ิงท่ีไม่สมบูรณ์ 
หรือผิดแผกไป  

5. การใช้ค าถามยั่วยุ หมายถึง การสอนโดยผู้สอนใช้ค าถามยั่วยุ เร้าความรู้สึก หรือกระตุ้นให้ตอบ 
6. การสอนให้คิดเปล่ียนแปลง หมายถึง การสอนให้เกิดการคิดดัดแปลง ปรับปรุง ส่ิงต่าง ๆ ให้อยู่ใน

รูปอื่น ๆ ท่ีคิดว่าสร้างสรรค์  
7. การเปล่ียนแปลงความเช่ือ หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนมีความยืดหยุ่นคลายความยึดมั่นยอมรับ  

การเปล่ียนแปลง  
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8. การดัดแปลงส่ิงใหม่จากส่ิงเดิม หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักสร้างส่ิงใหม่จากโครงสร้างหรือ
กฎเกณฑ์เดิม  

9. ทักษะการค้นคว้าหาข้อมูล หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการหาข้อมูลหรือค าตอบด้วยตนเอง เพื่อ
ตอบค าถามท่ีสนใจ  

10. การค้นคว้าค าตอบจากค าถามท่ีไม่ชัดเจน หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนพยายามค้นหาค าตอบจาก
ค าถามท่ีก ากวม ไม่ชัดเจน  

11. การแสดงออกจากการหยั่งรู้ หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักแสดงความรู้สึกท่ีเกิดจากส่ิงท่ีมาเร้า
อวัยวะสัมผัส  

12. การพัฒนาปรับตัว หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักพิจารณาศึกษาจากความพลาดพล้ัง ล้มเหลวแล้ว
ใช้เป็นบทเรียนสู่ความส าเร็จ  

13. ลักษณะบุคคลส าคัญและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การศึกษาประวัติบุคคลส าคัญท้ังใน
แง่ลักษณะพฤติกรรมและกระบวนการคิดตลอดจนวิธีการและประสบการณ์สร้างสรรค์ 

14. การประเมินสถานการณ์ หมายถึง การฝึกหาค าตอบโดยค านึงถึงค าถามว่าส่ิงนี้เกิดขึ้นแล้วจะ
เกิดผลอย่างไร  

15. พัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง การฝึกแสดงความคิดภายหลังการอ่านหนังสือ 
หรือบทความดีๆ บางเรื่อง  

16. พัฒนาการฟังอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนคิดขณะฟังบทความหรือสุนทรพจน์แล้ว
แสดงความรู้สึก  

17. พัฒนาการเขียนอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น ความรู้สึก ด้วย  
การเขียนบรรยาย 

18. ทักษะการใช้ภาพพรรณนา หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนแสดงความรู้สึก ความคิดจากภาพในเชิง
สร้างสรรค์  

ปัจจัยท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน นอกจากปัจจัยพื้นฐานด้านการอบรมเล้ียงดูของ
ครอบครัว เพราะ ครอบครัวเป็นส่ิงแวดล้อมท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กเป็นอย่างมาก ใน
ครอบครัวท่ีมีการเล้ียงดูเด็กแบบประชาธิปไตยซึ่งคุณพ่อคุณแม่ให้ความรักและให้ความเท่าเทียมกันใน
ครอบครัว ตลอดจนเคารพสิทธิของเด็กโดยการเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความคิดเห็นกับเรื่องต่างๆ ภายใน
บ้าน เช่น ให้ลูกช่วยคิดเมนูอาหาร ช่วยตกแต่งการ์ดอวยพร หรือประดิษฐ์ของขวัญ (อารี พันธ์มณี, 2546) ส่ิง
เหล่านี้จะมีส่วนส าคัญท่ีท าให้เด็กมีความกระตือรือร้นและมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเด็กท่ีได้รับการเล้ียงดู
แบบเผด็จการ ท่ีคุณพ่อคุณแม่ออกค าส่ัง ข่มขู่บังคับและตีกรอบความคิดของเด็ก ซึ่งจะส่งผลให้เด็กขาดความ
เช่ือมั่นในตัวเอง ไม่กล้าคิด ไม่กล้าท า ไม่กล้าแสดงความคิดเห็นเพราะไม่เคยได้รับโอกาสให้ได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์ใดๆ และอีกปัจจัย คือ ส่ิงแวดล้อมทางโรงเรียน เพราะส่ิงแวดล้อมของโรงเรียนมีอิทธิพลต่อความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กรองจากการอบรมเล้ียงดูของครอบครัว โรงเรียนท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กควรมี
ระบบการศึกษาท่ียึดตัวเด็กเป็นส าคัญ (child center) โดยการจัดสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการสร้างสรรค์ของ
เด็ก (ไพรสันต์ สุวรรณศรี, 2551) เช่น มีบริเวณในการท ากิจกรรมต่างๆ ได้อย่างคล่องตัวรวมทั้งเป็นโรงเรียนท่ี
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มีการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมพัฒนาการท่ีเหมาะสมกับวัยและความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งการเรียนควรจะ
เน้นเรียนอย่างมีความสุข สนุกกับการคิดค้น พัฒนาตนอย่างสร้างสรรค์ 

 
ข้อเสนอแนะ 

1.  ควรศึกษาความคิดสร้างสรรค์ในกลุ่มผู้สอนในโรงเรียนเพื่อส่งเสริมสนับสนุนให้มีการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ท้ังในผู้เรียนและผู้สอน 

2.  ควรมีการน าปัจจัยอื่นท่ีไม่ได้น ามาศึกษาในครั้งนี้มาร่วมศึกษาในครั้งต่อไป เพื่อเป็นแนวทางในการ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ในการจัดการเรียนการสอน 

3.  ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเฉพาะในกรุงเทพมหานคร ซึ่งถ้าหากมีการวิจัยครั้งต่อไปควรจะท า
การวิจัยในพื้นท่ีอื่น เช่น ภาคเหนือ ภาคใต้ ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันตก เป็นต้น เพื่อจะได้เห็น
ความแตกต่างของปัจจัยท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในแต่ละภาค ของประเทศไทยเพื่อน า
ผลการวิจัยท่ีได้มาเป็นแนวทางในการส่งเสริมให้ได้มีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการจัดการเรียนการสอน
ให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
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