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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้ ง น้ี  มี วัตถุประสงค์ เ พ่ือพัฒนารูปแบบห้องเ รียนกลับทางเสมือนจริงที่มี 
ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีโดยมีวิธีการและขั้นตอนการดําเนินการวิจัย
ดังน้ี 1) วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การส่ือสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) ออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกฯ 3) พัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกฯ 4) ศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกฯ และ 5) ประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองคร้ังน้ี 
เป็นนิสิตที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาสื่อนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษา จํานวน 
22 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐานและการทดสอบ t-test 
 ผลการวิจัยพบว่า1) รูปแบบฯที่พัฒนาขึ้นมี 5 องค์ประกอบได้แก่ 1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้  
2) ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 3) กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก 4) บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน
และ5) การวัดและประเมินผลและมีขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบ 3 ขั้นตอนใหญ่ 9 ขั้นตอน
ย่อยดังน้ี 1) ขั้นเตรียมผู้เรียน 2) ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร (2.1) เรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียน (2.2) บันทึกสะท้อนการเรียนรู้ (2.3) ทบทวน
ความรู้ผู้เรียน (2.4) กําหนดโจทย์ปัญหา (2.5) รวบรวมข้อมูล (2.6) วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล  
(2.7) ประเมินและคัดเลือกแนวคิด (2.8) สร้างสรรค์ผลงานใหม่ (2.9) นําเสนอผลงานและ (3) ขั้นสรุป 
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การเรียนรู้โดยผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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Abstract 
 The purposes of the research study were to develop a virtual flipped classroom 
model with scaffolding using active learning to develop creative thinking and ICT 
literacy of undergraduate student. The study was conducted in five steps as follows: 
(1) analyze and synthesize a virtual flipped classroom model with scaffolding using 
active learning,(2) design a virtual flipped classroom model with scaffolding system to 
support active learning, (3) developing virtual flipped classroom model with scaffolding 
system to support active learning system, (4) study the results of using virtual flipped 
classroom model with scaffolding system to support active learning, and (5) The 
evaluation to verify a virtual flipped classroom model with scaffolding using active 
learning. The samples consisted of 22 undergraduate students from Srinakharinwirot 
University. The statistics used in the study were frequency, percentage, mean, standard 
deviation, dependent t-test, and Pearson’s correlation coefficient 
 The results were summarized as follows: 1) this model contained five components: 
1) learning objectives 2) virtual flipped classroom environment 3) active learning  
(4) students’ role and instructor’ role and (5) assessment. The 3 steps 11 sub-steps 
were: 1) Pre Learning Operation (2) Stages of to develop creative thinking process  
and ICT Literacy that consisted of 9 steps (2.1) Learning and Presenting the lessons 
(2.2) Reflective learning log (2.3) Activate Prior Knowledge (2.4) Problem setting (2.5) 
Access and collect information (2.6) Analysis and manage information (2.7) Evaluate 
and Selecting the best conclusion (2.8) Create new work (2.9) Presenting and (3) Summary. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
  การจัดการศึกษา นับเป็นรากฐานที่สําคัญที่สุดประการหน่ึงในการสร้างสรรค์ความเจริญ 
ก้าวหน้าและแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ ซึ่งแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 9 ได้กําหนด
แผนยุทธศาสตร์ที่ยึดคนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา โดยมุ่งให้คุณภาพคนเป็นปัจจัยและตัวแปร 
ที่สําคัญที่สุดในสังคม โดยให้แต่ละคนมีการพัฒนาเต็มศักยภาพและสามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการ
พัฒนาประเทศในทุก ๆ ด้านอย่างเต็มที่ โดยเฉพาะอย่างย่ิงวัตถุประสงค์และเป้าหมายของการพัฒนา
คนได้เน้นการปฏิรูปในสังคมไทยให้เป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ที่สร้างโอกาสให้คนไทยทุก
คนคิดเป็น ทําเป็น กล้าคิดกล้าทําในสิ่งที่ถูกต้อง สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง
ของโลกมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์สามารถสั่งสมทุนทางปัญญาเพ่ือเสริมสมรรถนะและขีดความสามารถ
ในการแข่งขันของประเทศอย่างรู้ทันโลก (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ, 2545) ดังน้ันจึงจําเป็นอย่างย่ิงที่ประเทศต้องมุ่งพัฒนาคุณภาพด้านการคิด และโดยเฉพาะ
อย่างย่ิง ความคิดสร้างสรรค์ นับว่าเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการดําเนินชีวิตของมนุษย์ และความก้าวหน้า
ของสังคมโลกซึ่งความคิดสร้างสรรค์นับเป็นความสามารถท่ีสําคัญอย่างหน่ึงของมนุษย์ ซึ่งมีคุณภาพ
มากกว่าความสามารถด้านอ่ืน ๆ เพราะความคิดสร้างสรรค์น้ัน เป็นกระบวนทางความคิดที่นําไปสู่การ
คิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ ซึ่งได้มาจากการเช่ือมโยงสิ่งที่เป็นความรู้เดิมกับความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน ถ้า
พิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงผลงาน (Product) แล้ว ผลงานต้องเป็นงานที่แปลกใหม่และมี
คุณค่า และเป็นปัจจัยที่จําเป็นย่ิงเป็นการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติ ประเทศใดก็
ตามที่สามารถแสวงหา พัฒนาและดึงเอาศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของประเทศชาติออกมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ได้มากเท่าใด ก็ย่ิงมีโอกาสพัฒนา และเจริญก้าวหน้าได้มากเท่าน้ัน ซึ่งความคิดสร้างสรรค์
เป็นคุณลักษณะที่มีอยู่ในตัวทุกคน และสามารถส่งเสริมคุณลักษณะน้ีให้พัฒนาสูงขึ้นได้ (อารี, 2547)  
  จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการคิดสร้างสรรค์มีข้อค้นพบที่น่าสนใจ คือ ผู้เรียนส่วน
ใหญ่มีความสามารถตํ่าลงในด้านกระบวนการคิดสร้างสรรค์ อีกทั้ง William (1968) ได้กล่าวว่า 
ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการรับความรู้ ความสามารถจดจําและระลึกถึงความรู้น้ันได้ และ
ความสามารถในการวิเคราะห์ให้เหตุผลได้ดี แต่ความสามารถสร้างสรรค์มองเห็นการณ์ไกลนํา
ความคิดไปปฏิบัติได้น้ันผู้เรียนส่วนใหญ่มีน้อย น่ันก็แสดงให้เห็นว่าการสอนที่ส่งเสริมการคิด
สร้างสรรค์ยังไม่ประสบความสําเร็จเท่าที่ควร อีกทั้งจากรายงานการจัดการศึกษาที่ผ่าน ๆ มา พบว่า 
ครูไทยส่วนใหญ่ยังจัดการเรียนรู้ในลักษณะเน้นเน้ือหาความจํา (Passive Learning) มากกว่าการสอน
ให้คิด ไม่มีการสอนวิธีคิดสร้างสรรค์ซึ่งรูปแบบการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษายังมี
ข้อด้อยอยู่หลายประการด้วยกันโดยเฉพาะปัญหาของการเรียนการสอนที่ผู้เรียนต้องคอยรับความรู้
จากผู้สอน และคิดตามผู้อ่ืนมากกว่าการคิดด้วยตนเอง หรือองค์ความรู้ที่เป็นการสร้างสรรค์สิ่งใหม่
ให้กับสังคมน้ันก็ยังไม่เด่นชัดมากนัก (สุมาลี และคณะ, 2546) ซึ่งเป็นสาเหตุสําคัญสาเหตุหน่ึงที่ส่งผล
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ให้การศึกษาไทยไม่ประสบความสําเร็จดังน้ันจึงมีความจําเป็นเร่งด่วนที่สถาบันการศึกษาต้องตระหนัก
คิดหาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนลงมือกระทํา
ด้วยตนเอง(เกรียงศักด์ิ, 2545; สํานักนายกรัฐมนตรี, 2546 อ้างถึงในจารุณี และสุมาลี, 2552)  
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้นน้ัน วิธีการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิด
สร้างสรรค์น้ันผู้สอนจะต้องแสวงหาเทคนิค วิธีการกิจกรรมต่าง ๆ ที่เหมาะสมเพ่ือส่งเสริมและกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดความคิดเชิงสร้างสรรค์ ซึ่ง Williams (1971 อ้างถึงในเนาวนิตย์, 2553) ได้ศึกษาถึงการ
สอนความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งพบว่า “การสอนเพ่ือให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เป็นการสอนให้ผู้เรียนรู้จัก
คิด การแสดงความรู้สึก และการคิดให้แตกต่างอย่างไม่ท้อถอย” และการสอนเพ่ือความคิดสร้างสรรค์
ต้องสอนอย่างต่อเน่ืองโดยการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถ 
ในการแสดงออก ส่งเสริมการเป็นอิสระในการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ไม่สามารถบังคับให้เกิดขึ้น 
ได้แต่สามารถทําให้เกิดได้ ดังน้ันเทคนิค และวิธีการสอนของครูเป็นสิ่งที่สําคัญมาก และส่งผลโดยตรง
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งสามารถทําให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 
  และจากการศึกษาพบว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุกเป็นกิจกรรมการสอนรูปแบบหนึ่งที่น่าสนใจ 
เพราะเป้าหมายของการทํากิจกรรมในการเรียนรู้แบบเชิงรุกน้ันเพ่ือให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ให้
เกิดการคิดขั้นสูงหรือการคิดสร้างสรรค์ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการคิดที่เป็นอิสระโดยเฉพาะอย่างย่ิง
การคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาและคิดสร้างสรรค์ (Bonwelleand Eison, 1991 อ้างถึงใน สุพรรณี, 
2557) เพราะการเรียนรู้แบบเชิงรุกเป็นกระบวนการที่นักเรียนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในการสร้าง
ความเข้าใจในข้อเท็จจริง เพ่ือพัฒนาความคิดและทักษะต่าง ๆ ผ่านความสําเร็จของภาระงานและ
กิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ ซึ่งเป็นรูปแบบกิจกรรมที่นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียน เช่น 
การกระตุ้นด้วยการใช้คําถามให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์สังเคราะห์หรือการประยุกต์ความรู้ไปใช้แก้ปัญหา
ในโลกความเป็นจริงคั่นระหว่างการบรรยายหรือการมอบหมายงานเป็นรายบุคคลงานกลุ่มย่อยหรือ
งานที่มอบหมายให้ทําร่วมกันทั้งช้ันเรียน เช่น การมอบหมายให้แก้ปัญหาจากสถานการณ์หรือ
กรณีศึกษา นอกจากน้ีการฝึกให้ผู้เรียนได้อภิปรายโต้แย้ง ซึ่งเป็นอีกเทคนิคหน่ึงที่ช่วยพัฒนาการคิด 
ขั้นสูง โดยการมอบหมายให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือทัศนคติได้หลายรูปแบบ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเช่ือมโยงความรู้หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเองด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อหรือ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้แนะนํากระตุ้นหรืออํานวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ขึ้น คอยกระตุ้นความคิดของผู้เรียนตลอดเวลา และคอยช่วยชักนําให้แสดงความคิดเห็นของตัวเองให้
มากที่สุด และต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้แลกเปลี่ยนเรียนรู้และสร้างความรู้ได้ด้วย
ตนเอง ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่มีบทบาทสําคัญในกระบวนการเรียนการสอน คือ มีอิสระในการคิด อภิปราย
ย่ิงผู้เรียนแสดงความคิดเห็นมากเท่าใด การมองเห็นสิ่งใหม่ ๆ ก็ย่อมมีมากขึ้นเท่าน้ัน ทําให้ผู้เรียนมี
โอกาสในการฝึกปฏิบัติและพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงมากขึ้นลักษณะการเรียนก็เป็นไปอย่าง
สนุกสนานไม่เบ่ือหน่าย บรรยากาศการเรียนก็เต็มไปด้วยความพึงพอใจทั้งผู้สอนและผู้เรียนอีกด้วย 
ซึ่งในปัจจุบันและในอนาคตการเข้ามาของประชาคมอาเซียนที่มุ่งเน้นผู้เรียนให้สามารถแข่งขันกับชาติ
อ่ืนโดยผู้เรียนต้องมีความรู้ความสามารถเพ่ือที่จะนําประเทศเข้าสู่การเป็นที่หน่ึงในประชาคมอาเซียน
การต่ืนตัวในด้านการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการคิดขั้นสูงอันได้แก่ การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่าง
วิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงระบบเป็นสิ่งสําคัญที่ผู้เรียนต้องมีและทักษะการคิด
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ดังกล่าวยังถูกบรรจุอยู่ในทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 การบรรจุการคิดแก้ปัญหาในกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษา คือ ทักษะทางปัญญา (Daniel Bell and Jahna Kahrhoff, 2006;  สถาพร, 
2555; เนาวนิตย์, 2555) 
  นอกจากวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมาแล้วน้ัน ยังมีองค์ประกอบ
ที่สําคัญในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ การสร้างสภาพแวดล้อม การจัดบรรยากาศ 
ที่เอ้ืออํานวย วิธีการอบรมเลี้ยงดู เทคนิควิธีการสอนที่ถูกต้องเหมาะสมจากทางบ้านและโรงเรียน 
มีความสําคัญต่อความสําเร็จของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน (อารี, 2540) อีกด้วย 
  สภาพการณ์ทางการเรียนรู้ที่ผ่านมาน้ันมีรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม (Traditional 
Learning) ที่ครูจะเป็นผู้ป้อนความรู้ประสบการณ์ให้ผู้เรียนในลักษณะของครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher 
Center) ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียน ส่วนผู้เรียนต้องคอยรับความรู้จากผู้สอน และจาก
ปัญหาที่พบ คือ ผู้เรียนแต่ละคนเรียนรู้ตามอัตราการเรียนรู้ที่ต่างกัน ผู้เรียนแต่ละคนจะรับความรู้ที่
ถ่ายทอดได้ไม่เท่ากัน การสอนโดยยึดครูเป็นศูนย์กลางเพียงอย่างเดียวจะไม่ตอบสนองความแตกต่าง
รายบุคคลได้ครบทั้งหมด จงึทําให้ผู้เรียนบางส่วนเกิดความเบ่ือหน่าย ไม่อยากเรียนและเกิดพฤติกรรม
ต่าง ๆ ที่เป็นปัญหา ซึ่งในปัจจุบันได้มีการปรับเปลี่ยนเพ่ือก้าวทันกับสังคมท่ีเปลี่ยนแปลงไปสังคมแห่ง
การเรียนรู้ภายใต้กระแสแห่งโลกในยุคดิจิทัล (Digital Age) ซึ่งการ ขับเคลื่อนประเทศไปสู่สังคมแห่ง
การเรียนรู้น้ันถือเป็นหน้าที่หน่ึงขององค์กรทางการศึกษาที่ต้องพัฒนานักเรียนให้เป็นบุคคลแห่งการ
เรียนรู้ ซึ่งการเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้น้ันมิได้เกิดขึ้นเองโดยอัตโนมัติ ซึ่งวงการศึกษาไทยได้เล็งเห็น
ความสําคัญจึงได้มีการคิดค้นพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษาในหลากหลายรูปแบบเป็นไปตาม
ปรัชญาแนวคิดของการพัฒนาโดยมุ่งเน้นที่ผู้เรียนเป็นสําคัญ (Learners Center) ให้สอดรับและก้าว
ทันความเปล่ียนแปลงท่ีจะเกิดขึ้นในอนาคตเนื่องด้วยโลกท่ีไร้พรมแดน ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
การส่ือสาร นโยบายความร่วมมือของพลเมืองโลก และการเตรียมเด็กไทยให้มีทักษะที่จําเป็นเพ่ือก้าว 
สู่ศตวรรษท่ี 21 (วิจารณ์, 2551) อาทิ ทักษะการสื่อสารความคิดสร้างสรรค์และความใฝ่รู้ใฝ่เรียน 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดอย่างเป็นระบบ ทักษะการใช้ข้อมูลสารสนเทศและสื่อ ทักษะ
ระหว่างบุคคลและทักษะการทํางาน เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีมีความจําเป็นต่อผู้เรียนเป็นอย่างย่ิง เพ่ือให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในสังคมได้อย่างเต็มที่ สามารถปรับตัวเข้ากับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  “ห้องเรียนกลับทาง” จึงกลายเป็นนวัตกรรมและมุมมองหน่ึงของตัวอย่างจากประสบการณ์
จริงที่เกิดขึ้นในวงการศึกษา เป็นวิธีการใช้ห้องเรียนให้เกิดคุณค่าแก่เด็กโดยใช้ฝึกประยุกต์ความรู้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้แบบ “รู้จริง (Mastery Learning)” และเป็นวิธีจัดการเรียนรู้
เพ่ือยกระดับและคุณค่าแห่งวิชาชีพครูที่ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรู้อีกรูปแบบหน่ึงให้เกิดขึ้นผ่านสื่อ
เทคโนโลยีที่นํามาใช้ ซึ่งรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง (Flipped 
Classroom) น้ันแตกต่างจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบด้ังเดิม (Traditional Learning) 
กล่าวคือ การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เปลี่ยน
การใช้ช่วงเวลาของการบรรยายเน้ือหา (Lecture) ในห้องเรียนเป็นการทํากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือฝึกแก้
โจทย์ปัญหา และประยุกต์ใช้จริง ส่วนการบรรยายจะอยู่ในลักษณะการเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยี เช่น 
วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ Podcasting หรือ Screencasting ฯลฯ ซึ่งนักเรียนเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือ
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นอกห้องเรียน ดังน้ัน การบ้านที่เคยมอบหมายให้ผู้เรียนได้ฝึกทําเองนอกห้องจะกลายมาเป็นส่วนหน่ึง
ของกิจกรรมในห้องเรียน และในทางกลับกัน เน้ือหาท่ีเคยถ่ายทอดผ่านการบรรยายในห้องเรียน 
จะเปลี่ยนไปอยู่ในสื่อที่ผู้เรียน อ่าน-ฟัง-ดู ได้เองที่บ้านหรือที่ไหน ๆ ก็ตาม (Kachka, 2012) ซึ่งจะเป็น
การสอนที่มุ่งเน้นการสร้างสรรค์องค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนเองตามทักษะ ความรู้ ความสามารถและ
สติปัญญาของเอกกัตบุคคล (Individualized Competency) ตามอัตราความสามารถทางการเรียน 
แต่ละคน (Self-paced) ครูจัดให้ผ่านสื่อเทคโนโลยี ICT หลากหลายประเภทในปัจจุบัน และเป็น
ลักษณะการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกช้ันเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและวิธีปฏิบัติ ดังน้ัน  
การสอนแบบกลับทางจะเป็นการเปลี่ยนแปลงบทบาทของครูอย่างสิ้นเชิงครูไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้ 
แต่จะมีบทบาทเป็นติวเตอร์ (Tutors) หรือโค้ช (Coach) ที่จะเป็นผู้จุดประกายและสร้างความ
สนุกสนานในการเรียน รวมทั้งเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียน (Facilitators) ในช้ันเรียนน้ันๆ 
(วิจารณ์, 2556) ซึ่งจะช่วยแก้ปัญหาเรื่องการบ้านและช่วยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้เด็กจากที่
กล่าวมาจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางน้ัน ครูผู้สอนได้มีบทบาทสําคัญอย่างย่ิง
ในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน 
  ในการเรียนในห้องเรียนกลับทาง เป็นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้
สนับสนุนในการเรียนการสอน ซึ่งการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารให้เกิดประสิทธิภาพ 
ในการเรียนน้ัน จําเป็นต้องอาศัยทักษะต่าง ๆ เป็นเครื่องมือช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง และมีศักยภาพในการเรียนรู้ตลอดชีวิตเน่ืองจากสารสนเทศมีการเพ่ิมปริมาณและแพร่กระจาย
อย่างรวดเร็วอีกทั้งความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้าเป็นอย่างมาก ดังน้ัน 
ผู้เรียนจึงต้องตระหนักว่าเมื่อใดจําเป็นต้องใช้สารสนเทศ ค้นหา ประเมินและใช้สื่อสารสนเทศ 
ที่ต้องการเพ่ือแก้ปัญหาหรือเพ่ือการตัดสิน เน่ืองจากความเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและสารสนเทศ
มีอยู่ตลอดเวลา ซึ่งสารสนเทศที่เข้ามาสู่บุคคลในรูปแบบต่าง ๆ น้ัน ในการเรียนในห้องเรียนกลับทาง
เป็นสารสนเทศที่ผ่านการกลั่นกรองและไม่ได้กลั่นกรอง จึงทําให้นักเรียนต้องพิจารณาเลือก
สารสนเทศให้เหมาะสมกับความต้องการของตนเอง ดังน้ันการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร จึงจําเป็นอย่างย่ิง เน่ืองจากเป็นทักษะพ้ืนฐานของการเรียนรู้ไปสู่ความเป็น
เลิศในศตวรรษที่ 21 
  นอกจากน้ี ในห้องเรียนกลับทางที่มีการเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยี เพ่ือให้การเรียนรู้ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้สอนควรมีการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่เอ้ืออํานวยให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์เช่นกัน สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง (Virtual Learning Environment)  
จึงเหมาะสมอย่างย่ิงในการเพ่ิมความสมจริงให้กับการเรียนมากย่ิงขึ้น เพราะการจัดสภาพแวดล้อม 
การเรียนการสอนให้เสมือนการเรียนการสอนจริง ๆ เป็นการนําแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ลักษณะ
เป็นโปรแกรมที่ สร้ าง เลียนแบบสิ่ งแวดล้อมในการเ รียนการสอนซึ่ งสนับสนุนการเรียน 
การสอน เพ่ือให้การเรียนการสอนมีลักษณะเสมือนห้องเรียนจริง ๆ หรือจําลองสถานการณ์ใน
ห้องเรียนจริง โดยผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอนมีส่วนร่วมในการมีปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ได้ สามารถเข้ากลุ่ม
กันได้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถเข้าเรียนได้ตลอดเวลาไม่ว่าจะอยู่ที่ใดก็ตาม 
สามารถเรียนตามความต้องการของแต่ละคน ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นดี (Dillenbourg, P., 
Schneider, D.K. and Synteta, P., 2002; Sandy Britain and Oleg Liber, 1999; ถนอมพร, 
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2544) อีกทั้งมีการจัดการเรียนแบบยืดหยุ่นและจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 
อันเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนอย่างย่ิง ซึ่งเป็นส่วนช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนที่ก่อให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดีอีกด้วย  
  อย่างไรก็ดี ในการเรียนเสมือนจริง เป็นการเรียนรู้แบบออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ด้วย
ตนเองเป็นส่วนใหญ่ ถ้าผู้เรียนพบกับปัญหาอุปสรรคดังกล่าวและไม่ได้รับการช่วยเหลืออย่างเหมาะสม
อาจทําให้ผู้เรียนไม่สามารถบรรลุเป้าหมายของการเรียนการสอนได้ (สุจิตรา, 2550) แนวทางหน่ึง 
ที่ควรนํามาพิจารณาเพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว คือ การนําแนวคิดเก่ียวกับฐานความช่วยเหลือ 
(Scaffolding) มาใช้ในการเรียนเสมือนจริง ซึ่งการช่วยเสริมศักยภาพเป็นการช่วยเหลือสนับสนุน 
ในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เริ่มเรียน โดยการจํากัดความซับซ้อนของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้และ 
ค่อย ๆ ลดการจํากัดน้ีออกไปเมื่อผู้เรียนได้รับความรู้ ทักษะและความมั่นใจในการจัดการกับบริบทที่มี
ความซับซ้อน (Dabbagh, 2003) ซึ่งเป็นการนําเคร่ืองมือกลยุทธ์และการแนะแนวทางที่ออกแบบมา 
เพ่ือสนับสนุนผู้เรียนในการกํากับตนเองในการเรียนเสมือนจริงน่ันเอง ซึ่งสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
มีฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) จะช่วยลดโอกาสท่ีจะเกิดความล้มเหลวในงานที่ผู้เรียนกําลังทํา 
เป็นการช่วยให้ผู้เรียนสามารถทํางานได้ด้วยตนเอง มีความเข้าใจในระดับที่สูงขึ้น และนําไปสู่
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง (McLoughlin, 2002) อีกทั้ง การนําฐานความช่วยเหลือมาใช้
ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงจะเป็นการเพ่ิมโอกาสการเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
จากการช่วยเหลือและร่วมมือของคนในกลุ่ม จนเกิดเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ รวมทั้งการใช้สมรรถนะ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอีกด้วย (จารุณี, 2553)เน่ืองจากมีการบูรณาการเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ก่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
ในการจัดการเรียนรู้อีกด้วย 
  ดังน้ันในการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางน้ัน ควรเป็นห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง เพ่ือให้
การเรียนในห้องเรียนกลับทางสัมฤทธ์ิผลมากย่ิงขึ้น และส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ืออํานวยต่อ
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ประกอบกับกิจกรรมการเรียนในห้องเรียนกลับทางน้ัน 
จะใช้กิจกรรมการสอนแบบเชิงรุก ซึ่งกิจกรรมรูปแบบหน่ึงที่มุ่งเน้นในการนําไปพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน ดังที่ผู้วิจัยได้กล่าวมาแล้วข้างต้น ซึ่งสอดคล้องกับ Efros (1985) ที่พบว่าการ
ใช้กิจกรรมแบบเชิงรุก การฝึกทักษะการแก้ปัญหาและทัศนคติความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีสามารถใช้ได้ผลดีในการเรียนการสอนที่เน้นการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ได้ซึ่งเมื่อ
นําการใช้กิจกรรมแบบเชิงรุก มาใช้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 
ย่ิงจะสามารถทําให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และส่งเสริมทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของผู้เรียนให้มากย่ิงขึ้นซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา
น้ัน ที่ได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Student Centered Learning) ครูผู้สอนจะเป็นผู้อํานวย 
ความสะดวกในการเรียนรู้ โดยการเตรียมเน้ือหาวัสดุอุปกรณ์ สื่อการเรียนต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียน ตลอดจนให้คําแนะนําในเน้ือหาการเรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนปรับปรุงตนเองและเกิดการพัฒนา
ตนเองขึ้น (กนกวรรณ และกันยารัตน์, 2554) 
  จากเหตุผลและความสําคัญดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทาง
เสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีรวมทั้งพัฒนาการการเรียนรู้ 
ที่ เหมาะสมและให้เป็นผู้ใฝ่รู้ตลอดชีวิตของผู้ เรียน และเป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตร 
เพ่ือความก้าวหน้าในการผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพของสถาบันการศึกษาไทยต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 
 1.2.1  เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มี
ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 1.2.2 เ พ่ือออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย 
การเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 1.2.3  เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 1.2.4 เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 1.2.5 เพ่ือประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
  นักศึกษาที่ เรียนตามรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย 
การเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีจะมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนด้านการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   1.4.1.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
หรือคณะอ่ืนที่จัดการเรียนการสอนวิชาเกี่ยวกับสื่อ นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร
การศึกษา 
   1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นิสิตที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนาสื่อ นวัตกรรม และ
เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร จํานวน 22 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองโดยผู้วิจัย 
ได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
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 1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
   1.4.2.1  ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
   1.4.2.2 ตัวแปรตาม คือ ความคิดสร้างสรรค์ และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร 
 1.4.3 เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัย คือ การศึกษาครั้งน้ีใช้เน้ือหาของวิชา ED281 การออกแบบและ
พัฒนาสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
1.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 
  การวิจัยเร่ืองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีกรอบแนวคิดที่นํามาใช้ในการวิจัย ดังภาพที่ 1-1 
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ภาพท่ี 1-1  กรอบแนวคิดในการวิจัยรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ 

  ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี 
  สารสนเทศและการสื่อสาร ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 จากภาพที่ 1-1 มีคําอธิบายกรอบแนวคิด ดังน้ี 
 การวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ทําการสํารวจ ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด 
หลักการ ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง โดยกําหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย ได้ดังน้ี 
 1. ห้องเรียนกลับทางเป็นการเรียนวิชาที่บ้านในระบบออนไลน์ก่อนที่จะเข้าเรียนในช้ันเรียน
และทําการบ้านที่โรงเรียนหรือทํากิจกรรมที่ต่าง ๆ มีปฏิสัมพันธ์และใช้การคิดระดับสูงในช้ันเรียนโดย
มีผู้สอนคอยให้คําปรึกษาและแนะนําซึ่งการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางน้ีจะแบ่งกิจกรรม
การเรียนเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ต้องศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองที่บ้านหรือนอกช้ันเรียนและส่วนที่ 2 คือ 
ส่วนในช้ันเรียนที่ต้องทํากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกันโดยองค์ประกอบของการจัดการเรียนแบบกลับทาง
ประกอบด้วยสมรรถภาพที่ต้องการ, ความรับผิดชอบต่อการเรียนของตน โดยมีครูเป็นผู้คอยแนะนํา, 
การจัดประสบการณ์ในช้ันเรียนที่เน้นการคิดระดับสูงและการใช้รูปแบบการเรียนรู้และการประเมิน 

ห้องเรียนเสมือนจรงิ 
(Belgin; & Volkan. 
2006; Turoff, 1995) 
องค์ประกอบของ
ห้องเรียนเสมือนจริง 
 การจัดการเน้ือหา 
 ผู้เรียน 
 ผู้สอน 
 การจัดการ 
 การบันทึกการเรียน 
 ฐานข้อมูล 

ความคิดสร้างสรรค ์(Torrance, 1964) 
• ความคิดคล่อง 
• ความคิดยืดหยุ่น 
• ความคิดริเริ่ม 
• ความคิดละเอียดลออ 

รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ีมีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 

การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (Educational Testing Service, 2003) 
 องค์ประกอบของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ได้แก่ กําหนด 
(Define), การเข้าถึง (access), จัดการ (manage), ผสมผสาน (integrate), ประเมิน 
(evaluate), สร้าง (create) และการสื่อสาร (Communicate) 

ฐานความช่วยเหลือ 
(Scaffolding) (Hill and 
Hannifin, 2001) 
 ฐานการช่วยเหลือด้าน

กระบวนการเรียนรู้ 
 ฐานการช่วยเหลือด้าน

การคิดรวบยอด 
 ฐานการช่วยเหลือด้าน

กลยุทธ์  
 ฐานการช่วยเหลือด้าน

การรู้คิด  

ห้องเรียนกลับทาง (วิจารณ์, 
2556; Flipped Learning 
Network, 2014; Bristol, 
2014) 
เ ป็นการเรี ยน วิชาที่ บ้ านใน
ระบบออนไลน์ก่อนที่จะเข้า
เ รี ย น ใ น ชั้ น เ รี ย น แ ล ะ ทํ า
การ บ้านที่ โ ร ง เรี ยนหรือทํ า
กิจกรรมที่ต่าง ๆ มีปฏิสัมพันธ์
และใช้การคิดระดับสูงในชั้น
เ รี ย น โ ด ย มี ผู้ ส อ น ค อ ย ใ ห้
คําแนะนํา 

การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Stearns, 
1994; จรรยา, 2552; 
Fink,2003) 
1. ข้ันการเตรียมผู้เรียน  
2. ข้ันการดําเนินกิจกรรมการ
เรียนรู้  

2.1 การเลือกและการจัด
กิจกรรม 
การเรียนรู้ที่หลากหลาย 

2.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลง
มือกระทํา 

2.3 การเขียนบันทึกสิ่งที่ผู้เรียน
ได้เรียนรู ้
3. ข้ันสรุปการให้ผลป้อนกลับแก่

้
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ในรูปแบบที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ (วิจารณ์, 2556; Flipped Learning Network, 2014; Bristol, 
2014) 
 2. ห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการจัดสิ่งแวดล้อมทางการศึกษาที่เสมือนกับการเรียนในช้ันเรียน
ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีสิ่งอํานวยความสะดวกซ่ึงถูกสร้างขึ้นมาแบบเสมือนจริงด้วย
ซอฟต์แวร์ผู้เรียนสามารถเรียนที่ไหนก็ได้ไม่มีข้อจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
โดยองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริงประกอบด้วยการจัดการเนื้อหา ผู้เรียน ผู้สอน การจัดการ 
การบันทึกการเรียนและฐานข้อมูล (Belgin and Volkan,2006) โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวล
รายวิชา เน้ือหาในหลักสูตร รายช่ือแหล่งเน้ือหาเสริม กิจกรรมระหว่าง ผู้เรียนผู้สอน คําแนะนําและ
การให้ผลป้อนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบร่วมมือ รวมท้ังการสื่อสาร
ระหว่างกันซึ่งสิ่งที่ต้องคํานึงถึงในการจัดห้องเรียนเสมือนคือระบบปฏิบัติการของห้องเรียนเสมือน 
ที่ต่างไปจากการเรียนในห้องเรียนรวมถึงการประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์
ของการเรียนรู้หรือไม่ (Turoff, 1995) 
 3. ฐานความช่วยเหลือ เป็นกระบวนการที่ครูหรือผู้เช่ียวชาญท่ีมีความรู้ในด้านน้ัน ๆ ให้ความ
ช่วยเหลือที่ช่วยให้ผู้เรียนในการแก้ปัญหาและดําเนินการภารกิจ ซึ่งอยู่นอกเหนือความพยายามของ
พวกเขาต้องให้ความช่วยเหลือ (Wood et al., 1976 อ้างถึงใน Nouri, J, 2012) โดยมีรูปแบบฐาน
ความช่วยเหลือ ดังน้ี 
  3.1  ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) คือ สิ่งที่ช่วย
ทําให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน แยกแยะความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอด 
ที่สําคัญที่เก่ียวข้องกับปัญหา สร้างโครงสร้างที่จะทําโดยแยกไปสู่หมวดหมู่ของความคิดรวบยอด เช่น
กลไกการจัดลําดับความสัมพันธ์โดยใช้ภาพกราฟิก (Graphic Organizer) แสดงความคิดเห็น แสดง
เป็นเค้าโครง ของลักษณะที่เป็นส่วนย่อย สารสนเทศ หรือการบอกใบ้ (Hint) โดยผู้เช่ียวชาญ 
แก่ผู้เรียน 
  3.2 ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) คือ การสนับสนุนการคิด 
วิเคราะห์ วางแผนกลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ เน้นวิธีการจําแนก และเลือกสารสนเทศ 
ที่ต้องการเช่ือมความรู้เดิม กับประสบการณ์ใหม่ กลยุทธ์น้ีจะกระตุ้นให้ผู้เรียนต่ืนตัวกับเคร่ืองมือ และ
ทรัพยากรที่อาจเป็นประโยชน์ภายใต้สถานการณ์น้ัน แนะแนวทางการใช้ซึ่งอาจเป็นข้อคําถามที่จะ
ช่วยให้ผู้เรียนได้พิจารณา 
  3.3 ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) คือ การแนะแนวสิ่งที่
เก่ียวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้โดยอาศัยหลักการ Metacognition กล่าวคือการรู้
เก่ียวกับกระบวนการคิดของตนเอง คนที่มี Metacognition เปรียบเสมือนการที่มีผู้สอนคอยกระตุ้น
เตือนอยู่ตลอดเวลา 
  3.4 ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) คือ การช่วยแนะนํา
วิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเคร่ืองมือ และแนะนําผู้เรียนขณะเรียนรู้ ซึ่งอยู่ในรูปของการแนะนํา 
การใช้เครื่องมือทางปัญญา 
 4. การเรียนรู้แบบเชิงรุก เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มีกิจกรรมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
ทั้งในเชิงทักษะต่าง ๆ เช่นการทดลองการสํารวจตรวจสอบและปฏิบัติเพ่ือพัฒนาเชาว์ปัญญา เช่น 
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การคิดแก้ปัญหาวิเคราะห์วิจารณ์หรือการตัดสินใจในเร่ืองต่าง ๆ เพ่ือแทนที่การเรียนการสอนท่ีครู
บอกเล่าให้นักเรียนได้ฟังเพียงฝ่ายเดียว โดยกิจกรรมที่ใช้ในการเรียนรู้แบบเชิงรุกมีหลากหลายเทคนิค
ด้วยกัน สามารถแบ่งได้เป็นกิจกรรมเด่ียว กิจกรรมคู่ กิจกรรมกลุ่ม และกิจกรรมแบบโครงงาน 
โดยกระบวนการเรียนรู้แบบเชิงรุกมีขั้นตอน ดังน้ี (ปรีชาญ, 2545; Stearns, 1994; จรรยา, 2552) 
 ขั้นที่ 1 บรรยาย (Lecture) คือการสอนอธิบายหัวข้อคําจํากัดความแนะวิธีการอ่านหนังสือ 
 ขั้นที่ 2 การเรียนรู้รายบุคคล (Individual Learning) ผู้เรียนต้องอ่านกรณีศึกษาและตอบคําถาม
อย่างดีที่สุดเป็นการกระตุ้นให้ทําการบ้านเพ่ือให้พร้อมที่จะเริ่มต้นในข้ันที่ 3 ในขั้นน้ีมีการวิเคราะห์ 
ฝึกการตอบคําถามด้วยตนเองอย่างดีที่สุดเป็นขั้นการเตรียมผู้เรียนเพื่อการเข้าไปมีส่วนร่วมในการ
อภิปรายกลุ่มเล็กของขั้นที่ 3 
 ขั้นที่ 3 การเรียนแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Learning) เมื่อเริ่มเข้ากลุ่มผู้สอนพูดคุยเพ่ือ
สร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียนต่อจากน้ันมีการตกลงกันในบางเรื่องเช่นเรื่องเวลามีการต้ังกฎใน 
การเรียนเช่นทุกคนต้องแสดงความคิดเห็นเป็นต้นเร่ืองที่สําคัญของขั้นน้ีคือผู้สอนต้องไม่เป็นผู้ตอบ
คําถามเองแต่เป็นผู้กระตุ้นกลุ่มให้ช่วยหาคําตอบ 
 ขั้นที่ 4 การเรียนแบบกลุ่มใหญ่ (Large Group) จะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้สอนตัดสินใจว่า ผู้เรียน
ทั้งหมดมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้และมีความสามารถคาดว่ากลุ่มจะสามารถช่วยกันตอบคําถาม
ต่าง ๆได้เทคนิคที่ใช้ตอนน้ีคือการอภิปรายกลุ่มจะมีการต้ังตัวแทนเพื่อบันทึกการอภิปราย ผู้สอนทํา
หน้าที่เป็นผู้ที่ให้ความสะดวกและอาจให้เหตุผลประกอบในบางเรื่องได้ 
 5. ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการของความรู้สึกที่ไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาด
หายไปแล้วรวบรวมความคิดต้ังเป็นสมมติฐานขึ้นจากน้ันก็ทําการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือทดสอบ
สมมติฐานนั้น ซึ่งประกอบด้วยความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ (Torrance, 1964) 
 6. การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นความสามารถการใช้งานสําหรับสารสนเทศ
และเทคโนโลยีการสื่อสารอย่างหลากหลาย โดยมีองค์ประกอบ ดังน้ี (Educational Testing Service, 
2003)  
  6.1 การกําหนด (Define) การใช้เคร่ืองมือ ICT เพ่ือระบุและนําเสนอความต้องการ
สารสนเทศ 
  6.2  การเข้าถึง (Access) การรวบรวม และ/หรือ การค้นหาสารสนเทศในสังคมดิจิทัล 
 การจัดการ (Manage) การใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือประยุกต์ใช้สารสนเทศในองค์กรหรือใช้ในการ
จัดหมวดหมู่สําหรับข้อมูล 
  6.3 การบูรณาการ (Integrate) การสังเคราะห์ สรุปความ เปรียบเทียบ และนําสารสนเทศ
มาใช้จากหลายแหล่ง 
  6.4 การประเมิน (Evaluate) การประเมินระดับของสารสนเทศที่สอดคล้องกับความ
ต้องการ 
  6.5 การสร้างสรรค์ (Create) การปรับใช้ ประยุกต์ ออกแบบ หรือสร้างสรรค์สารสนเทศ 
  6.6 การส่ือสาร (Communicate) การส่ือสาร การสื่อความสารสนเทศในบริบทสภาพ 
แวดล้อมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
  ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง หมายถึง การเรียนการสอนที่เปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของ 
การบรรยายเน้ือหา (Lecture) ในห้องเรียน เป็นการทํากิจกรรมในลักษณะการเรียนรู้แบบเชิงรุกด้วย
เทคนิคต่าง ๆ ที่พัฒนาการคิดสร้างสรรค์ และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส่วน 
การบรรยายเน้ือหาจะอยู่ในลักษณะการเรียนรู้ผ่านระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงซึ่งสามารถ
เข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรียน เป็นระบบที่มีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนโดยจําลอง
สถานการณ์เสมือนในช้ันเรียน มีการเรียนรู้เน้ือหาผ่านสื่อออนไลน์ต่าง ๆ แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม 
มีเครื่องมือการเรียนรู้ และเครื่องมือการติดต่อสื่อสารที่ช่วยอํานวยความสะดวกในการเรียน มีฐาน
ความช่วยเหลือที่ส่งเสริมความสามารถและให้ความช่วยเหลือผู้เรียน ซึ่งเป็นสภาพล้อมทางการเรียน 
ที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
โดยผู้เรียนจะสามารถเข้าสู่ระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงได้ทาง URL ที่ผู้วิจัยได้กําหนดขึ้น  
  ฐานความช่วยเหลือ หมายถึง สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ช่วยเหลือสนับสนุนการเรียนของ
ผู้เรียนอย่างเหมาะสม ซึ่งเน้นการส่งเสริมและพัฒนาด้านการคิดสร้างสรรค์ และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียน ประกอบด้วย ฐานการช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด ฐาน 
การช่วยเหลือด้านการคิด ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ และฐานการช่วยเหลือด้าน 
กลยุทธ์  
  การเรียนรู้แบบเชิงรุก หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนที่มีการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย 
เน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน 2 ลักษณะ คือ การมีส่วนร่วมในการทํางานหรือลงมือปฏิบัติ และการมี
ส่วนร่วมในการคิด โดยแบ่งเป็นกิจกรรมรายบุคคล กิจกรรมคู่ กิจกรรมกลุ่ม และกิจกรรมแบบ
โครงงาน ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร 
  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
หมายถึงองค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ 
โดยมีการใช้การเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมด้วย เพ่ือทําให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาปริญญาตรีในการคิดที่มีปริมาณมาก 
คิดได้หลายกลุ่ม หลายประเภท สามารถคิดสิ่งที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ําใคร และตกแต่งรายละเอียดของ
ความคิดได้มาก ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และ
ความคิดละเอียดลออ ซึ่งวัดได้จากคะแนนในการทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพแบบ 
และภาษาของทอร์แรนซ์ ซึ่งแปลโดยผู้เช่ียวชาญ (อารี, 2546) 
  การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
กําหนด (Define) เข้าถึง (Access) จัดการ (Manage) บูรณาการ (Integrate) ประเมิน (Evaluate) 
และการสร้าง (Create) สารสนเทศได้อย่างเหมาะสมโดยคํานึงถึงคุณธรรมและกฎหมายท่ีเก่ียวข้อง 
ซึ่งวัดได้จากคะแนนในการทําแบบประเมินการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น 
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  นักศึกษาระดับปริญญาตรี หมายถึง ผู้ที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
หรือคณะอ่ืนที่จัดการเรียนการสอนวิชาเก่ียวกับสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ 
การสื่อสารการศึกษา 
 
1.7 ประโยชน์ของการวิจัย 
 1.7.1 ได้รูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่จะทําให้ก่อ
เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ อันจะส่งผลให้เกิดการพัฒนาผู้เรียนและเพ่ิมประสิทธิภาพ
ทางการเรียนการสอน 
 1.7.2 ได้แนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ ที่จะเอ้ืออํานวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ือพัฒนาความสามารถของตนเองที่จะก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้ 
 1.7.3 สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในวิชาที่เก่ียวข้องในรูปแบบต่าง ๆ ที่ส่งผล
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และส่งเสริมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้ 
 



 
 

 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

 รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรีในครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดหลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยนําเสนอ 
ตามหัวข้อ ดังต่อไปน้ี 
 2.1  แนวคิดเก่ียวกับห้องเรียนกลับทาง 
 2.2 แนวคิดเก่ียวกับห้องเรียนเสมือนจริง 
 2.3 แนวคิดเก่ียวกับฐานความช่วยเหลือ 
 2.4 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
 2.5 แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ 
 2.6 แนวคิดเก่ียวกับการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 2.7 แนวคิดเก่ียวกับงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
2.1 แนวคิดเก่ียวกับห้องเรียนกลับทาง 
 2.1.1 ความหมายของห้องเรียนกลับทาง 
  ห้องเรียนกลับทาง เกิดขึ้นจาก โจนาธาน เบิร์กแมน และแอรอน แซมส์ ทั้งสองเป็นครูโรงเรียน
บ้านนอกในสหรัฐอเมริกาแต่มีจิตวิญญาณแห่งความเป็นครูที่ได้ทุ่มเทหาวิธีการเพ่ือต้องการช่วย
นักเรียนของเขาที่มีปัญหาในการเรียน ทั้งประเภทที่ต้องขาดเรียนเน่ืองจากไปแข่งขันกีฬาหรือทํา
กิจกรรมอ่ืนใด รวมถึงนักเรียนที่เรียนรู้ได้ช้ากว่าคนอ่ืน โดยการใช้สื่อเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการทํา
วิดีโอแล้วนําไปแขวนไว้บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งนักเรียนที่ขาดเรียนสามารถเข้าไปเรียนได้ ส่วนนักเรียน 
ที่เรียนรู้ ช้าก็สามารถเข้าไปทบทวนเรียนซ้ําได้ตามต้องการโดยที่ครูไม่ต้องเสียเวลาไปสอนซ้ํา 
ในห้องเรียน (ฟาฏินา, 2556) 
  “ทั้งสองท่านได้ค้นพบวิธีเรียนรู้แบบกลับทาง คือ เรียนวิชาที่บ้าน และทําการบ้านที่โรงเรียน 
หรือรับถ่ายทอดความรู้ที่บ้าน แล้วมาสร้างความรู้ต่อยอดจากวิชาที่รับถ่ายทอดมา ให้เป็นความรู้ที่
สอดคล้องกับชีวิต ทําให้เกิดการเรียนรู้ที่มีพลัง เกิดทักษะ ที่เรียกว่า “ทักษะแห่งศตวรรษที่21” 
(วิจารณ์, 2556) 
  นอกจากน้ียังมีนักวิชาการที่ให้ความหมายและอธิบายถึงห้องเรียนกลับทางไว้ ดังน้ี 
  Flipped Learning Network (2014) ได้อธิบายความหมายของการเรียนรู้แบบกลับทาง 
ว่าหมายถึงวิธีการเรียนการสอนที่ปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่มเป็นการเรียนรู้รายบุคคล 
ซึ่งกระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่มจะถูกปรับเปลี่ยนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบโต้ตอบแบบ 
มีปฏิสัมพันธ์โดยมีผู้สอนคอยให้คําแนะนําและผู้เรียนมีการประยุกต์ใช้แนวคิดในการสร้างช้ินงาน
ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 
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  Bergman and Sam (2012) กล่าวว่า ในห้องเรียนกลับทางบทบาทครูเปลี่ยนไปจากเดิม คือ
ไม่ใช่ผู้ถ่ายทอดความรู้แต่บทบาทเปล่ียนผู้คอยแนะนํา ผู้จุดประกายความคิดโดยการต้ังคําถามยุแหย่
ให้เด็กได้คิดสร้างความสนุกสนานในการเรียนและเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียน ห้องเรียน
กลับทางจึงนําไปสู่การพัฒนาความสามรถการคิดเชิงบูรณาการ เพราะมีการเช่ือมโยงทางความคิด 
ที่หลากหลายและการให้เหตุผลของความคิดที่เหมาะสมถูกต้อง 
  Rutherford and Rutherford (2013) ได้ให้คํานิยามว่า ห้องเรียนกลับทาง คือ การที่ผู้เรียน
ได้เข้าศึกษาวิดีโอที่บรรยายเน้ือหาในระบบออนไลน์ก่อนที่จะเข้าเรียนในช้ันเรียน ซึ่งเป็นการเตรียมตัว
สําหรับการเข้าร่วมกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธ์และใช้การคิดระดับสูงในช้ันเรียน เช่น การอภิปราย การ
แก้ปัญหา และการโต้วาที 
  กิตติชัย (2558) กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) หมายถึงกระบวนการ
เรียนการสอนรูปแบบหน่ึงซึ่งเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยายเนื้อหา (Lecture) 
  ในห้องเรียนเป็นการทํากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์ฝึกแก้ปัญหาและ
ประยุกต์ใช้จริงส่วนการบรรยายจะอยู่ในช่องทางอ่ืนเช่นวีดิทัศน์วีดิทัศน์ออนไลน์ Podcasting หรือ
Screencasting ฯลฯ ซึ่งนักเรียนเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรียนที่นักเรียนอ่านฟังดูได้เอง 
ที่บ้าน 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ความหมายของห้องเรียนกลับทาง หมายถึง การที่ผู้เรียนได้
เรียนวิชาที่บ้านผ่านสื่อต่างๆ ในลักษณะออนไลน์ และทําการบ้านหรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่โรงเรียน โดย
มีผู้สอนคอยให้คําแนะนําและเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียน 
 2.1.2 ลักษณะของห้องเรียนกลับทาง  
  ศาสตราจารย์ นพ.วิจารณ์ พานิช ได้ทําการแปลเน้ือหาห้องเรียนกลับทางว่าเป็นอย่างไร 
จากหนังสือ Flip Your Classroom : Reach Every Student in Every Class Every Day ไว้ว่าสิ่ง
ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนของผู้เขียนหนังสือท่านหน่ึงคือ Aaron Sams ในวิชาเคมีสําหรับนักเรียน AP 
(โครงการเรียนล่วงหน้า Advance Placement Program) เขาบอกว่าต้องฝึกวิธีดูวิดีโอที่บ้านอย่าง
ได้ผลดีให้แก่เด็กเริ่มต้ังแต่แนะนําให้ขจัดสิ่งรบกวนสมาธิ ได้แก่ ปิดโทรศัพท์ไอพ็อด ทีวี และตัว
รบกวนอ่ืนๆ แนะนําให้เด็กรู้จักหยุดวิดีโอหรือดูบางตอนซ้ํา บอกเด็กว่า โดยการดูวิดีโอ เด็กสามารถ 
“หยุด”และ “กรอกลับ” ครูได้ แนะนําให้กดปุ่มหยุดเพ่ือจดบันทึกประเด็นสําคัญหรือคําถาม แนะนํา
ให้ไปศึกษาวิธีจดบันทึกแบบ Cornell สําหรับนํามาใช้ตอนกลางคืนนักเรียนทุกคนได้ดูวิดีทัศน์สาระ
วิชาที่จะเรียนในวันรุ่งขึ้น พร้อมทั้งจดประเด็นสําคัญ จดคําถาม หรือส่วนที่ไม่เข้าใจ (วิจารณ์, 2556) 
  ช้ันเรียนในโรงเรียนน้ีให้เวลาคาบละ 95 นาทีเริ่มด้วยการใช้เวลาสั้นๆ ทบทวนวิดีทัศน์ และ
ตอบคําถามสิ่งที่ไม่เข้าใจ หลังดูวิดีทัศน์ ซึ่งจะช่วยให้ครูได้แก้ไขความเข้าใจผิดของนักเรียนบางคนหรือ
ถ้าเด็กทั้งช้ันเข้าใจผิดก็แสดงว่าวิดีทัศน์มีข้อบกพร่องครูจะได้แก้ไข  
  หลังจากน้ัน ครูมอบงานให้ทํา โดยอาจเป็น Lab หรือ เป็นกิจกรรมค้นคว้าโครงงานหรือ
กิจกรรมแก้ปัญหาหรือการทดสอบ ตามปกติจะมีเวลาทําหลายกิจกรรมข้างต้นเขายังคงให้คะแนนจาก
การทดสอบ เช่นเดียวกับการสอนแบบเดิมบทบาทของครูเปลี่ยนไปจากเดิมอย่างสิ้นเชิง คือ ไม่ใช่ 
ผู้ถ่ายทอดความรู้ แต่ทําบทบาทไปทางเป็นติวเตอร  ์ ซึ่งอาจเรียกว่า เป็นโค้ชหรือเป็นผู้จุดประกาย  
โดยการต้ังคําถามยุแหย่ให้เด็กคิดสร้างความสนุกสนานในการเรียน และเป็นผู้อํานวยความสะดวก 
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ในการเรียนเวลาของครูจะใช้สําหรับมีปฏิสัมพันธ์สองทางกับศิษย์ ทําให้เด็กที่เรียนช้าหรือหัวช้าได้รับ
การเอาใจใส่ ครูจะไม่ยืนอยู่หน้ากระดานดําที่หน้าช้ันอีกต่อไป แต่จะเดินไปเดินมาในช้ันเพ่ือช่วยเหลือ
ลูกศิษย์ที่มีปัญหาการเรียนกิจกรรมและเวลาที่ใช้ เปรียบเทียบระหว่างห้องเรียนแบบเดิมกับห้องเรียน
กลับทาง แสดงในตารางที่ 2-1  
 
ตารางที่ 2-1  เปรียบเทียบห้องเรียนแบบเดิม และห้องเรียนกลับทาง 

ห้องเรียนแบบเดิม ห้องเรียนกลับทาง 
กิจกรรม warm-up 5 นาที กิจกรรม warm-up 5 นาที 
ทบทวนการบ้านของคืนก่อน 20 นาที ถาม-ตอบ เรื่องวิดีทัศน์ 10 นาที 
บรรยายเน้ือวิชาใหม่ 30 – 45 นาที กิจกรรมเรียนรู้ที่ครูมอบหมายหรือนักเรียนคิดเอง 

หรือ lab 75 นาที 
กิจกรรมเรียนรู้ที่ครูมอบหมายหรือนักเรียนคิดเอง 
หรือ lab 20 - 35 นาที 

  

 
 ในห้องเรียน ครู Aaron Sams จะเริ่มเวลา 75 นาทีสําหรับทํากิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเองในการ
แนะนําวิธีทําแบบฝึกหัด หรือทําร่วมกัน 2-3 ข้อ แล้วปล่อยให้นักเรียนทําเอง แนะนําวิธีใช้คู่มือเฉลย
คําตอบแบบฝึกหัด เป็นต้น ครูจะเน้นช่วยให้นักเรียนเข้าใจหลักการ ไม่ใช่ท่องจํา หัวใจคือครูเน้นทํา
หน้าที่ช่วยแนะนําการเรียนของเด็กไม่ใช่ทําหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ ครูเปลี่ยนจากบทบาทปฏิสัมพันธ์
กับนักเรียนทั้งช้ัน เป็นมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนเป็นรายคน 
 จะเห็นได้ว่า ห้องเรียนกลับทาง เป็นแนวคิดเก่ียวกับการสอนที่มีการกลับรายการการบรรยาย
และองค์ประกอบการเรียนการสอนตามปกติของหลักสูตรนักการศึกษาหลายคน (ครู) บันทึกเน้ือหา
ผ่านเครื่องมือต่างๆ และโพสต์ลงในอินเทอร์เน็ตซึ่งผู้เรียนเข้าถึงได้ เพ่ือทําการศึกษาก่อนที่จะพบปะ
กันในช้ันเรียนสิ่งน้ีช่วยให้นักการศึกษาสามารถเพ่ิมคุณภาพของเวลาที่พวกเขามีในพบหน้ากันใน 
ช้ันเรียน 
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ภาพท่ี 2-1  Blomms Taxonomy กับห้องเรียนแบบเดิม และห้องเรียนกลับทาง (Williams, 2013) 
 
 2.1.3  ห้องเรียนกลับทางและเรียนให้รู้จริง (Flipped-mastery Classroom)  
  เป็นการนําเอาวิธีการสองอย่างมาใช้ร่วมกันโดยนําเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้าช่วยสร้างบรรยากาศ
ของการเรียนรู้ที่นักเรียนรู้จริง มีลักษณะเป็นห้องเรียนที่นักเรียนแต่ละคน (หรือแต่ละกลุ่ม) เรียน
บทเรียนของตนที่ไม่ตรงกับของคน (หรือกลุ่ม) อ่ืน แต่ละคน (กลุ่ม) ง่วนอยู่กับกิจกรรมของตน 
นักเรียนทํากิจกรรม เพ่ือการเรียนรู้ของตน ครูเดินไปรอบๆ ห้องเพ่ือตรวจสอบการเรียนรู้ของศิษย์ 
แต่ละคน (กลุ่ม) และคอยช่วยเชียร์หรือให้กําลังใจ หรือช่วยต้ังคําถาม หรือแนะวิธีช่วยตัวเองให้ 
แก่ศิษย์ 
  นักเรียนจะหาวิธีแสดงให้ครูเห็นว่าตนเข้าใจวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ขั้นตอนน้ัน โดยอาจ
ไม่ใช่การตอบข้อสอบที่มีอยู่ในคอมพิวเตอร์ก็ได้ 
  ในขณะท่ีห้องเรียนแบบเดิมจะมีลักษณะเป็นระเบียบเรียบร้อยนักเรียนทุกคนทํากิจกรรม
เดียวกัน ทําพร้อมกัน ห้องเรียนแบบกลับทางและเรียนให้รู้จริง มีลักษณะไม่เป็นระเบียบ นักเรียนทํา
กิจกรรมที่ต่างกันเรียนไม่พร้อมกัน แต่ละคนมีอัตราเร็วของการเรียนตามที่เหมาะกับตน 
  ห้องเรียนแบบกลับทางและเรียนแบบรู้จริงน้ี ครูต้องมีความสามารถเปล่ียนสวิตช์สมองจาก
เรื่องหน่ึงไปสู่อีกเร่ืองหน่ึงได้ทันท่วงที รวมท้ังต้องเข้าใจความเช่ือมระหว่างสาระวิชา ครูต้องรู้
เน้ือหาวิชาอย่างรู้จริงและครูต้องไม่อายที่จะสารภาพกับเด็กว่าตนไม่รู้ในบางเรื่องน่ันคือครูต้องทําตัว
เป็น “ผู้เรียนรู้” มากกว่าเป็น “ผู้รอบรู้” (วิจารณ์, 2556) 
 2.1.4 องค์ประกอบของห้องเรียนกลับทาง 
  การเรียนตามแนวคิดห้องเรียนกลับทาง มีองค์ประกอบที่สําคัญ ดังน้ี (วิจารณ์, 2556) 
  1. กําหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ให้ชัดเจน 
  2. ไตร่ตรองว่าวัตถุประสงค์ส่วนไหนควรเรียนแบบลงมือทํา หรือ Inquiry 
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  3. ส่วนไหนควรเรียนแบบรับถ่ายทอด 
  4. ให้แน่ใจว่านักเรียนเข้าถึงวีดิทัศน์เพ่ือเรียนสาระวิชา 
  5. สร้างกิจกรรมให้นักเรียนลงมือทําเพ่ือเรียนรู้ในช้ันเรียน 
  6. สร้างวิธีสอบหลายวิธีเพ่ือพิสูจน์ว่านักเรียนบรรลุผลสัมฤทธ์ิตามวัตถุประสงค์ ในแต่ละ
บทเรียน 
  Bristol (2014) ได้นําเสนอองค์ประกอบของการจัดการเรียนแบบกลับทางว่า ประกอบด้วย  
4 ส่วนที่มีความสัมพันธ์กันตามลําดับ ดังน้ี 
  1. สมรรถภาพที่ต้องการ (Desired Competencies) ระบุไว้ในเป้าหมายของการเรียนการ
สอนที่ต้องการให้ผู้เรียนบรรลุผล และเพ่ือสร้างรากฐานที่ดี 
  2. ผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบต่อการเรียนของตน โดยมีครูเป็นผู้คอยแนะนํา เพ่ือให้แน่ใจ
ว่าผ็เรีนยมีความพร้อม (Student Accountability and Faculty Guidance) 
  3. การจัดประสบการณ์ในช้ันเรียน มี 2 อย่างด้วยกัน คือ เน้นการคิดระดับสูงและใช้เรื่องจริง 
(Higher Order Thinking and Realism) 
  4. การใช้รูปแบบการเรียนรู้และการประเมินในรูปแบบที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ (Student 
Centered Learning) 
  กิตติชัย (2558) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางซึ่งเป็นนวัตกรรม 
การเรียนการสอนรูปแบบใหม่ในการสร้างนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบรอบด้านหรือMastery 
Learning น้ันจะมีองค์ประกอบสําคัญที่เกิดขึ้น4องค์ประกอบที่เป็นวัฏจักร (Cycle) หมุนเวียนกัน
อย่างเป็นระบบซึ่งองค์ประกอบทั้ง 4 ที่เกิดขึ้น ได้แก่ 
  1. การกําหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement) โดยมีครูผู้สอนเป็น
ผู้ช้ีแนะวิธีการเรียนรู้ให้กับนักเรียนเพ่ือเรียนเน้ือหาโดยอาศัยวิธีการที่หลากหลายทั้งการใช้กิจกรรม 
ที่กําหนดขึ้นเองเกมสถานการณ์จําลองสื่อปฏิสัมพันธ์การทดลองหรืองานด้านศิลปะแขนงต่าง ๆ 
  2. การสืบค้นให้เกิดความคิดรวบยอด (Concept Exploration) โดยครูผู้สอนเป็นผู้คอยช้ีแนะ
ให้กับนักเรียนจากสื่อหรือกิจกรรมประเภทสื่อประเภทวีดิทัศน์บันทึกการบรรยายของครูการใช้สื่อ
บันทึกเสียงประเภท Podcasts การใช้สื่อ Websites หรือสื่อออนไลน์ Chats 
  3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) โดยนักเรียนเป็นผู้บูรณาการ
สร้างทักษะองค์ความรู้จากสื่อที่ได้รับจากการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างกระดานความรู้
อิเล็กทรอนิกส์ (Blogs) การใช้แบบทดสอบ (Tests) การใช้สื่อสังคมออนไลน์และกระดานสําหรับ
อภิปรายแบบออนไลน์ (Social Networking and Discussion Boards) 
  4. การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstrationand Application) เป็นการสร้างองค์ความรู้
ของนักเรียนด้วยตนเองในเชิงสร้างสรรค์โดยการจัดทําเป็นโครงงาน (Project) และผ่านกระบวนการ
นําเสนอผลงาน (Presentations) ที่เกิดจากการสร้างสรรค์งาน 
  นอกจากน้ี อนุสรณ์ (2556 อ้างถึงในรัฐพล, 2558) ได้กล่าวว่า ลักษณะของห้องเรียนกลับทาง
เป็นกระบวนการการเรียนการสอนที่ได้ถูกวางแผนไว้ล่วงหน้าจากผู้สอน ลักษณะแนวทางในการ
จัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลัก คือ  
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  1. การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (Active Learning)  
  2. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environments) 
  ห้องเรียนกลับทางน้ี เป็นการเปลี่ยนวิธีการสอนแบบบรรยายหน้าห้องเรียนส่งผ่านเน้ือหา
โดยตรงจากผู้สอนหน้าห้องเรียน มาเป็นผู้สอนใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีและช่องทางการ
ติดต่อสื่อสารต่าง ๆโดยการบรรยายประกอบในรูปแบบสื่อดิจิตอลโดยบันทึกการสอนในรูปแบบไฟล์
สื่อวิดีโอ เป็นต้น โดยผ่านสื่อสังคมออนไลน์หรือในรูปแบบของอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูลเช่น CD DVD 
Flash Drive สําหรับให้ผู้เรียนได้ศึกษาเน้ือหาหรือกิจกรรมจากสื่อวิดีโอได้นอกเวลาเรียน ส่วนในเวลา
เรียนน้ันจะเป็นการเรียนรู้โดยผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบค้นหาความรู้จากท่ีได้ศึกษามาจาก 
ที่บ้านหรือนอกเวลาเรียน และนําความรู้ที่ได้รับมาแบ่งปัน แสดงความคิดเห็น โดยผ่านกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยมีผู้สอนคอยช่วยเหลือและคอยแนะนํา 
 2.1.5 ความสําคัญของห้องเรียนกลับทาง 
  เหตุผลที่ควรกลับทางห้องเรียน หรืออีกนัยหน่ึงบอกว่า การกลับทางห้องเรียนมีผลอะไรบ้าง 
พอจะสรุปได้ดังน้ี (วิจารณ์, 2556) 
  1. เพ่ือเปลี่ยนวิธีการสอนของครู จากบรรยายหน้าช้ัน หรือเป็นครูสอน ไปเป็นครูฝึก ฝึกการ
ทําแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมอ่ืนในช้ันเรียนให้แก่ศิษย์เป็นรายคน หรืออาจเรียกว่า เป็นครูติวเตอร์ 
  2. เพ่ือใช้เทคโนโลยีการเรียนที่เด็กสมัยใหม่ชอบ คือ ไอซีที หรืออาจเรียกว่าเป็นการนําโลก
ของโรงเรียนเข้าสู่โลกของนักเรียน คือโลกดิจิทัล 
  3. ช่วยเด็กที่มีงานยุ่ง เด็กสมัยน้ีธุระมาก กิจกรรมมาก บางคนเป็นนักกีฬาต้องขาดเรียนไป
แข่งขัน แทบทุกคนมีงานเทศกาลท่ีตนต้องเข้าไปช่วยจัดการ มีบทสอนด้วยวิดีทัศน์อยู่บนอินเทอร์เน็ต 
ช่วยให้เด็กเหล่าน้ีเรียนไว้ล่วงหน้า หรือเรียนตามช้ันเรียนได้ง่ายขึ้น รวมท้ังเป็นการฝึกเด็กให้รู้จัก
จัดการเวลาของตน 
  4. ช่วยเด็กเรียนอ่อนที่ขวนขวาย ในห้องเรียนปกติ เด็กเหล่าน้ีจะถูกทอดทิ้ง แต่ในห้องเรียน
กลับทาง เด็กเหล่าน้ีจะได้รับความเอาใจใส่ของครูมากที่สุด คือครูเอาใจใส่เด็กที่ต้องการความ
ช่วยเหลือมากที่สุดโดยอัตโนมัติ 
  5. ช่วยเด็กที่มีความสามารถแตกต่างกันให้ก้าวหน้าในการเรียนตามความสามารถของตน 
เพราะเด็กสามารถฟังวิดีทัศน์ก่ีรอบก็ได้หยุดตรงไหนก็ได้ กรอกลับก็ได้ ผู้เขียนเล่าว่าเด็กที่หัวไวมาก ๆ 
บางคนดูวิดีทัศน์บางบทเรียนด้วย Speed x2 ก็มี 
  6. ช่วยให้เด็กสามารถหยุดและกรอกลับครูของตนได้ ทําให้เด็กจัดเวลาเรียนตามที่ตนพอใจ 
เบ่ือก็หยุดพักได้ แบ่งเวลาดูวีดิทัศน์เป็นช่วง ๆ ได้ เล่นสนุกด้วยการดูวิดีทัศน์ความเร็ว x2 ก็ได้ 
  7. ช่วยให้ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับครูเพ่ิมขึ้น ตรงกันข้ามกับสิ่งที่เรียกว่าการเรียนแบบ
ออนไลน์ การกลับทางห้องเรียนยังคงเป็นการเรียนแบบนักเรียนมาโรงเรียน และนักเรียนสัมผัสครู 
ห้องเรียนกลับทางเป็นการใช้พลังทั้งของระบบออนไลน์ และระบบพบหน้าช่วยเปลี่ยนหรือเพ่ิม
บทบาทของครู ให้เป็นทั้ง พ่ีเลี้ยง (Mentor) เพ่ือนเพ่ือนบ้าน (Neighbor) และผู้เช่ียวชาญ (Expert) 
  8. ช่วยให้ครูรู้จักนักเรียนดีขั้น หน้าที่ของครูไม่ใช่เพียงช่วยให้ศิษย์ได้วิชาหรือเน้ือหา แต่ต้อง
กระตุ้นแรงบันดาลใจ (Inspire) ให้กําลังใจรับฟัง และช่วยส่งเสริมให้เด็กฝันถึงอนาคตของตนน่ัน คือ



19 
 
มิติของความสัมพันธ์ที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการของศิษย์ ผู้เขียนเล่าว่าประสบการณ์ของตนบอกว่าหลัง
กลับทางห้องเรียน ศิษย์ที่มีปัญหาส่วนตัวกล้าปรึกษาครูผ่านทางช่องทางสื่อสารสมัยใหม่มากขึ้น 
  9. ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนนักเรียนกันเอง ซึ่งมีผลเปลี่ยนกระบวนทัศน์ของนักเรียน 
จากเรียนเพ่ือทําตามคําสั่งครู หรือทํางานเพ่ือให้เสร็จตามข้อกําหนด เป็นเรียนเพ่ือตนเอง เพ่ือการ
เรียนรู้ของตน ไม่ใช่เพ่ือคนอ่ืน มีผลให้เด็กเอาใจใส่การเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนในห้องเรียน 
เก่ียวกับการเรียน จะเพ่ิมขึ้นโดยอัตโนมัตินักเรียนที่เข้าใจ ทําแบบฝึกหัดได้ จะช่วยอธิบาย หรือ
ช่วยเหลือเพ่ือน สร้างไมตรีจิตระหว่างกัน 
  10. ช่วยให้เห็นคุณค่าของความแตกต่าง ซึ่งโดยธรรมชาติ เด็กในช้ันเรียนเดียวกันมีความ
แตกต่างกันมาก มีความถนัดและความชอบที่แตกต่างกัน การกลับทางช้ันเรียนช่วยให้ครูเห็นจุดแข็ง
และจุดอ่อนของนักเรียน แต่ละคน เพ่ือนนักเรียนด้วยกันก็เห็น และช่วยเหลือกันด้วยจุดแข็งของแต่
ละคน เน่ืองจากครูเดินไปเดินมาทั่วห้อง ครูจะสังเกตเห็นเด็กที่กําลังพยายามด้ินรนช่วยตนเองในการ
เรียน และสามารถเข้าไปช่วยเด็กที่ไม่ถนัดเรื่องน้ันให้เอาใจใส่ เรียนเฉพาะส่วนที่จําเป็น ไม่ต้องทํา
แบบฝึกหัดทั้งหมด คือไม่ต้องทําแบบฝึกหัดส่วนที่เป็นความรู้ก้าวหน้าหรือท้าทายมากซึ่งเหมาะ
สําหรับเด็กทีมีความสามารถพิเศษในวิชาน้ันเท่าน้ัน ช่วยให้นักเรียนที่อ่อนในด้านน้ันไมรู่้สึกมีปมด้อย 
  11. เป็นการเปลี่ยนการจัดการห้องเรียน ผู้เขียนเล่าว่า ตนแปลกใจมากท่ีปัญหาที่พบบ่อยในช้ัน
เรียนหายไปเอง ได้แก่ ปัญหาเด็กเบ่ือเรียน ก่อกวนช้ันเรียน หรือหลบไปน่ังใช้สมาร์ทโฟนแช็ทกับ
เพ่ือนรวมท้ังสิ่งไม่พึงประสงค์ในช้ันเรียนอ่ืน ๆ เน่ืองจากในห้องเรียนกลับทางนักเรียนเป็นผู้ลงมือ
ปฏิบัติการไม่ใช่เป็นผู้รับถ่ายทอดอย่างในห้องเรียนแบบเดิม ไม่มีครูมายืนสอนปาวๆ หน้าช้ันให้น่าเบ่ือ
หน่ายอีกต่อไปแต่อย่าเข้าใจผิดว่าเด็กเรียนอ่อนจะหมดไป ครูยังคงมีประเด็นที่สําคัญกว่าในการ
จัดการช้ันเรียนให้ครูได้ทํา ซึ่งห้องเรียนกลับทางเปิดช่องให้ครูได้ทําหน้าที่สําคัญเชิงสร้างสรรค์ 
เพ่ือสร้างคุณภาพแก่ช้ันเรียนให้นักเรียนได้เรียนรู้ดีที่สุดแก่ชีวิตในอนาคตการสร้างสรรค์น้ีมีได้ไม่จํากัด 
  12. เปลี่ยนคําสนทนากับพ่อแม่เด็ก จากถามว่าเด็กอยู่ในโอวาทของครูหรือไม่ ไปเป็นถามว่า
เด็กได้เรียนรู้หรือไม่ หากเด็กคนไหนไม่ได้เรียนรู้เท่าที่ควร ผู้ปกครองและครูจะร่วมกันช่วยให้เด็ก
เรียนรู้ได้อย่างไร 
  13. ช่วยให้การศึกษาแก่พ่อแม่และคนในครอบครัว พ่อแม่เด็กบางคนดูวิดีทัศน์ไปพร้อมกับลูก 
บางบ้านดูกันทั้งบ้านก็มีทําให้ผู้ใหญ่ก็ได้เรียนวิชาน้ันไปด้วย โดยเฉพาะอย่างย่ิงในครอบครัวที่ด้อย
โอกาส 
  14. ช่วยให้เกิดความโปร่งใสในการจัดการศึกษา ผู้เขียนบอกว่าในสหรัฐอเมริกามีปัญหา คนไม่
ศรัทธาเช่ือมั่นในระบบการศึกษาการกลับทางห้องเรียนเอาคําสอนในวิดีทัศน์ไปไว้บนอินเทอร์เน็ต 
เป็นการเปิดเผยเนื้อหาสาระของการเรียนแก่สาธารณะ ใครๆ ก็เข้าไปดูได้ผู้ เขียนบอกว่าใน
สหรัฐอเมริกา โรงเรียนต้องแข่งขันกันดึงดูดนักเรียนมาเรียน ก่อนหน้าการกลับทางห้องเรียน โรงเรียน
ที่เขาสอนสูญเสียนักเรียนบางคนให้แก่โรงเรียนในละแวกใกล้เคียง หลังจากกลับทางห้องเรียน 
นักเรียนเหล่าน้ันกลับมา เป็นการสร้างความเช่ือมั่นในคุณภาพของการเรียนการสอนให้แก่ผู้ปกครอง
นําไปสู่การเรียนรู้แบบ Flipped-mastery Approach 
  



20 
 
  อีกทั้ง Fullton (2012) ได้ระบุข้อดีของการใช้ห้องเรียนกลับทาง ซึ่งสามารถบอกประโยชน์ได้
ดังน้ี  
  1. นักเรียนสามารถเคลื่อนย้ายปรับเปลี่ยนที่ได้ตามความต้องการของตนเอง  
  2. การทําการบ้านในช้ันเรียนน้ันทําให้ครูเข้าใจปัญหาของนักเรียนได้มากขึ้นและทําให้เกิด
การเรียนรู้ร่วมกัน  
  3. ครูสามารถปรับแต่งและปรับปรุงหลักสูตรการเรียนรู้ได้สะดวกมาข้ึน และยังจัดการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนตลอด 24 ช่ัวโมง ได้ด้วย 
  4. ผู้เรียนสามารถเข้าถึงครูที่มีความเช่ียวชาญในการสอนได้อย่างสะดวก 
  5. ครูสามารถพัฒนาวิชาชีพโดยศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากวิดีโอการสอนซึ่งกันและกัน 
  6. เวลาในช้ันเรียนถูกนํามาใช้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์มากย่ิงขึ้น 
  7. ผู้ปกครองสามารถสอดส่องดูแลการเรียนและช่วยเหลือผู้เรียนได้ 
  8. ครูใช้วิธีการสังเกตได้มากขึ้นทางด้านผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน ความสนใจ และการมีส่วนร่วม 
  9. เป็นทฤษการเรียนรู้ที่สนับสนุนแนวคิดใหม่ ๆ  
  10. เป็นการใช้เทคโนโลยีที่ยืดหยุ่นและเหมาะสมต่อยุคสมัยแห่งการพัฒนาการศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 
 2.1.6 ตัวอย่างเครื่องมือที่นํามาใช้ในห้องเรียนกลับทาง 
  Karen Muldrow (2013) ได้ยกตัวอย่างเครื่องมือที่นํามาใช้ในห้องเรียนกลับทาง ดังน้ี 
  1. Dropbox (www.dropbox.com)สามารถจัดเก็บและแบ่งปันข้อมูลได้อย่างปลอดภัย  
ครูสามารถสร้างโฟลเดอร์ห้องเรียนสําหรับนักเรียนที่จะใช้ในเรียกข้อมูลเน้ือหาในการทําการบ้าน 
  2. Edmodo (www.edmodo.com) นํามาใช้ในการต้ังค่าห้องเรียนของครูผู้สอน โดยการ
เชิญนักเรียนเข้ามาร่วมในการเรียน การมอบหมายงาน (รวมถึงการดูวิดีโอ) และการติดตาม
ความก้าวหน้าของนักเรียน นอกจากน้ียังสามารถสร้างแบบทดสอบและแนบ Google Apps ในช้ัน
เรียนได้อีกด้วย 
  3. Educreations (www.educreations.com) การสร้างเน้ือหาโดยใช้กระดานเสมือนจริง 
หรือให้นักเรียนสร้างเน้ือหาเช่นเดียวกัน 
  4. Glogster Edu การสร้างและแบ่งปันเน้ือหาการศึกษาในรูปแบบของ "Glog" (โปสเตอร์
โต้ตอบ) โดยใช้ข้อความเสียงวิดีโอภาพกราฟิกภาพวาดและข้อมูล โดยครูผู้สอนสามารถต้ังค่าห้องเรียน
เสมือนส่วนตัวและตรวจสอบกิจกรรมของนักเรียนในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยอีกด้วย 
  5. Screencast การจับภาพจากหน้าจอคอมพิวเตอร์เป็นวิดีโอ ด้วยคําบรรยายเสียง, 
Screencast เป็นวิธีที่ง่ายสําหรับครูหรือนักเรียนในการบันทึกความคิดหรือคําอธิบายอีกด้วย 
  6. Socrative (www.socrative.com) การสร้างและนําส่งแบบทดสอบออนไลน์ กําหนด
คําตอบสั้น ๆ หรือคําถามแบบปรนัย ซึ่งจะได้รับผลป้อนกลับทันทีกับกิจกรรมในห้องเรียนหรือใช้เพ่ือ
กระตุ้นให้เกิดการสนทนาในช้ันเรียน 
  7. Teaching Channel (https://teachingchannel.org) ดูวิดีโอของการสอนสร้างแรง
บันดาลใจและการสอนปฏิบัติอย่างมีประสิทธิภาพในโรงเรียนของอเมริกา 
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  8. Twitter (www.twitter.com) ทุกคนสามารถสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ของตัวเองส่วน
บุคคล เพ่ือใช้ในการสนับสนุนการเรียนรู้ด้านภาษา เช่น การอภิปรายรายสัปดาห์ของหัวข้อการเรียน
การสอนภาษาต่างประเทศที่เก่ียวข้องที่ #langchat ทุกวันพฤหัสบดี 
  9. YouTube (www.youtube.com; www.youtube.com/education) ค้นหาวิดีโอที่เก่ียวข้อง
ในการเรียนรู้ 
  จากการศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงน้ัน สามารถนํามาใช้ใน
การปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนการสอนของครูที่ครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ไปเป็นครูเป็น
ผู้อํานวยการเรียนรู้ โดยผู้เรียนเป็นผู้จัดกระทําในการเรียนรู้อย่างเต็มที่ ผ่านการปรับเปลี่ยนกิจกรรม
ในช้ันเรียนที่แต่เดิมมุ่งเน้นการการถ่ายทอดความรู้ มาเป็นการต่อยอดความรู้ แก้ปัญหาจากการฝึก
ปฏิบัติในช้ันเรียนที่มีครูทําหน้าที่เป็นผู้ช้ีแนะ อภิปราย ในขณะเดียวกันก็ให้ผู้เรียนศึกษาเน้ือหานอก
ห้องเรียนด้วยตนเอง โดยศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่มากมาย ตามอัตราความก้าวหน้า หรือ
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งจะช่วยเติมเติมผู้เรียนที่แตกต่างกัน ซึ่งห้องเรียนกลับทางเสมือน 
มีความยืดหยุ่นต่อผู้เรียน และผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้ ซึ่งจะสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์จากกิจกรรมที่ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
 
2.2 ห้องเรียนเสมือนจริง 
 2.2.1 ความหมายของห้องเรียนเสมือน 
  ครรชิต (2540) ได้กล่าวถึง ความหมายของห้องเรียนเสมือน ว่าหมายถึง การเรียนการสอน 
ที่ผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่เช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน เข้าไว้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ของผู้ให้บริการเครือข่าย (File Server) และเคร่ืองคอมพิวเตอร์ผู้ให้ บริการเว็บ (Web Server) อาจ
เป็นการเช่ือมโยงระยะใกล้หรือระยะไกลผ่านทางระบบการสื่อสารและอินเทอร์เน็ตด้วยกระบวนการ
สอนผู้สอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไว้โดยกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อต่าง ๆ 
นําเสนอผ่านเว็บไซต์ประจําวิชาจัดสร้างเว็บเพจในแต่ละส่วนให้สมบูรณ์ผู้เรียนจะเข้าสู่เว็บไซต์ประจํา
วิชาและดําเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนที่ผู้สอนออกแบบไว้ในระบบเครือข่ายมีการจําลอง
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในลักษณะเป็นห้องเรียนเสมือน 
  บุญเก้ือ (2542) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนจําลองแบบที่เสมือนจริงเป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาที่สถาบันการศึกษาต่าง ๆ ทั่วโลกกําลังให้ความสนใจ และจะขยายตัวมากขึ้นในศตวรรษที่ 
21 การเรียนการสอนในระบบน้ีอาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์โทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นหลัก 
ที่เรียกว่า Virtual Classroom หรือ Virtual campus บ้าง จนกระทั่งเรียกว่า Virtual University  
ก็มี นับว่าเป็นการพัฒนาการบริหารการศึกษาทางไกลชนิดที่เรียกว่าเคาะประตูบ้านกันจริง ๆ เป็นโฉม
หน้าใหม่ของสถาบันการศึกษาในโลกยุคไร้พรมแดน กล่าวคือ ผู้เรียนจะเรียนที่ไหนก็ได้ จะเป็นที่บ้าน 
หรือที่ทํางาน โดยไม่ต้องไปน่ังเรียนในห้องเรียนจริง ๆ ทําให้ประหยัดเวลา ค่าเดินทาง และค่าใช้จ่าย
อ่ืน ๆ ได้มาก 
  วนิดา (ม.ป.ป.) กล่าวว่า ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) มีวัตถุประสงค์ที่จะช่วย
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้โดยสามารถเลือกเวลาและสถานที่ที่จะเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองโดยผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์สิ่งที่ต้องคํานึงถึงในการจัดห้องเรียนเสมือนคือ ระบบปฏิบัติการ
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ของห้องเรียนเสมือนที่ต่างไปจากการเรียนในห้องเรียนรวมถึงการประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนว่า
เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้หรือไม่นอกจากน้ันสิ่งที่การเรียนในห้องเรียนเสมือนไม่มีคือการ
ปฏิสัมพันธ์หรือสังคมระหว่างผู้เรียนด้วยกันซึ่งเป็นสิ่งที่ต้องคิดว่าห้องเรียนเสมือนจะทําให้เกิดขึ้นได้
อย่างไร 
  Turoff (1995) กล่าวถึงห้องเรียนเสมือนว่า เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนท่ีต้ังขึ้น
ภายใต้ระบบการสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งเป็นกระบวนการที่
เน้นความสําคัญของกลุ่มที่จะร่วมมือทํากิจกรรมร่วมกัน นักเรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ ๆ 
จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูล ลักษณะเด่นของการเรียนการสอน
รูปแบบน้ีก็คือความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบ 
การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยอาศัยความสามารถต่าง ๆ ของอินเทอร์เน็ต โดยมี
ส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เน้ือหาในหลักสูตร รายช่ือแหล่งเน้ือหาเสริม กิจกรรมระหว่าง 
ผู้เรียนผู้สอน คําแนะนําและการให้ผลป้อนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบ
ร่วมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหว่างกัน รูปแบบน้ีจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียน โดยไม่มี
ข้อจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
  ถนอมพร (2544) ได้กล่าวว่าห้องเรียนเสมือนเป็นการจัดสิ่งแวดล้อมทางการศึกษาที่เสมือนกับ
การเรียนในช้ันเรียนลักษณะเป็นโปรแกรมที่สร้างเลียนแบบสิ่งแวดล้อมในการเรียนการสอนซึ่ง
สนับสนุนการเรียนการสอนและสามารถเข้ากลุ่มกันได้ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้สอนจะเป็น
ศูนย์กลางข้อมูลและบทเรียนซึ่งผู้เรียนสามารถที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนได้ทางคอมพิวเตอร์หรือ
โทรศัพท์ซึ่งอาจจะเห็นหน้ากันทางหน้าจอและพูดคุยกันได้ 
  จากที่นักวิชาการได้ให้ความหมายเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนไว้คล้ายคลึงกัน ซึ่งสามารถสรุปได้
ดังน้ี ห้องเรียนเสมือนเป็นการเรียนรู้โดยใช้ระบบการสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือใช้
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการจัดการเรียนการสอนระยะไกล ซึ่งมีการจําลองสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียง
กับการเรียนการสอนจริง ในการทํากิจกรรมการเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการ
ติดต่อสื่อสารและการให้ผลป้อนกับอย่างรวดเร็ว โดยไม่มีข้อจํากัดเรื่องของเวลา และสถานที่ ทําให้
การเรียนรู้เกิดขึ้นได้ตลอดเวลา 
 2.2.2 ประเภทของห้องเรียนเสมือน 
  อุทัย (2553 อ้างถึงในวนิดา, ม.ป.ป.) ได้จําแนกประเภทการเรียนในห้องเรียนแบบเสมือนจริง
ไว้ 2 ลักษณะ ดังน้ี 
  1. จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนธรรมดาแต่มีการถ่ายทอดสดภาพและเสียงเก่ียวกับ
บทเรียนโดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ไปยังผู้เรียนที่อยู่นอกห้องเรียน
นักศึกษาก็สามารถรับฟังและติดตามการสอนของผู้สอนได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเองอีกทั้งยัง
สามารถโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอนหรือเพ่ือนักศึกษาในช้ันเรียนได้ห้องเรียนแบบน้ียังอาศัยสิ่งแวดล้อม
ทางกายภาพที่เป็นจริงซึ่งเรียกว่า Physical Education Environment  
  2. การจัดห้องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างภาพเสมือนจริงเรียกว่า Virtual Reality 
โดยใช้สื่อที่เป็นตังหนังสือ (Text-based) หรือภาพกราฟิก (Graphical-based) ส่งบทเรียนไปยัง
ผู้เรียนโดยผ่านระบบโทรคมนาคมและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ห้องเรียนลักษณะน้ีเรียกว่า Virtual 
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Education Environment ซึ่งเป็น Virtual Classroom ที่แท้จริงการจัดการเรียนการสอนทางไกล
ทั้งสองลักษณะน้ีในบางมหาวิทยาลัยก็ใช้ร่วมกันคือมีทั้งแบบที่เป็นห้องเรียนจริงและห้องเรียนเสมือน
จริงการเรียนการสอนก็ผ่านทางเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมโยงกันอยู่ทั่วโลกเช่น Internet, WWW. 
ขณะนี้ได้มีผู้พยายามจัดต้ังมหาวิทยาลัยเสมือนจริงขึ้นแล้วโดยเช่ือมโยง Site ต่าง ๆ ที่ให้บริการด้าน
การเรียนการสอนทางไกลแบบ Virtual Classroom ต่าง ๆ เข้าด้วยกันและจัดบริเวณอาคารสถานที่
ห้องเรียนห้องสมุดภาควิชาต่าง ๆ ศูนย์บริการต่าง ๆ ตลอดจนคณาจารย์นักศึกษากิจกรรมทุกอย่าง
เสมือนเป็นชุมชนวิชาการจริง ๆ แต่ข้อมูลเหล่าน้ีจะอยู่ที่ศูนย์คอมพิวเตอร์ของแต่ละแห่ง ผู้ประสงค์จะ
เข้าร่วมในการเปิดบริการก็จะต้องจองเน้ือที่และเขียนโปรแกรมใส่ข้อมูลเข้าไว้ เมื่อนักศึกษาติดต่อเข้า
มา โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็จะแสดงภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และสามารถโต้ตอบได้เสมือนหน่ึง
เป็นมหาวิทยาลัยจริง ๆ 
 2.2.3 ขั้นตอนการออกแบบห้องเรียนเสมือนจริง 
  Hsu, S.; Hamza, M.K. and Alhalabi, B. (1999) ได้กล่าวถึง 10 ขั้นตอน ในการออกแบบ
ห้องเรียนเสมือน ดังน้ี 
  ขั้นตอนที่ 1 ประเมินความต้องการและเง่ือนไขความจําเป็นต่างๆ(Assess the Needs and 
the Necessary Conditions to Satisfy Them) เพ่ือสร้างความพึงพอใจต่อการใช้โดยประเมินความ
ต้องการสําหรับห้องเรียนเสมือนจริงที่นําเสนอและโครงสร้างพ้ืนฐานที่จะพัฒนามัน 
  ขั้นตอนที่ 2 การประเมินงบประมาณโดยรวมในการพัฒนาห้องเรียนเสมือนและวิธีปฏิบัติอ่ืน ๆ 
ที่เก่ียวข้อง (Estimate the Development Cost, Effort and Implication) เช่น ระยะเวลาในการ
พัฒนา อุปกรณ์ที่ต้องใช้ในการพัฒนาเป็นต้น  
  ขั้นตอนที่ 3 วางแผนการสร้างห้องเรียนเสมือน (Plan the Virtual Classroom) เช่น เป้าหมาย
ในการเรียนรู้วิธีที่จะทําให้เป้าหมายเหล่าน้ีจะประสบความสําเร็จเป็นต้น 
  ขั้นตอนที่ 4 การออกแบบเชิงโครงสร้างของห้องเรียนเสมือนจริง (Design the Virtual 
Classroom) เช่น โครงสร้าง รูปแบบ หน้าตาของห้องเรียนเสมือนจริง เป็นต้น 
  ขั้นตอนที่ 5 จัดเตรียม และเผยแพร่เน้ือหาสําหรับใช้สอน (Prepare and Distribute 
Contents) เช่น เน้ือหาที่เป็นข้อความ วิดีโอ รูปภาพ และเว็บเพจที่จะเสนอเน้ือหา 
  ขั้นตอนที่ 6 การสร้างระบบการสื่อสาร (Enable communication) การจัดหาเคร่ืองมือที่จะ
ใช้เพ่ือการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพระหว่างผู้สอนและนักเรียน และระหว่างนักเรียนกับนักเรียนเอง 
  ขั้นตอนที่ 7 การจัดเตรียมเครื่องมือหรือวิธีการวัดและประเมินผลผู้เรียนแบบออนไลน์ 
(Implement Online Student Assessment Method) การวัดผลการศึกษาส่วนมากจะขึ้นอยู่ใน
ลักษณะของการกําหนดแบบทดสอบ หรือการทดสอบแบบทดสอบออนไลน์ ประกอบด้วย คําถาม
แบบปรนัยที่สามารถตรวจให้คะแนน และส่งเกรดกลับไปยังนักเรียนทันทีโดยอัตโนมัติ 
  ขั ้นตอนที ่ 8 ขั ้นตอนการดําเน ินการจ ัดกระบวนการจ ัดการชั ้นเร ียน  ( Implement 
Classmanagement Procedures) 
  ขั้นตอนที่ 9 จัดเตรียมระบบการเรียนการสอนสําหรับห้องเรียนเสมือนจิง (Set Up the 
Systems) เช่น ส่วนประกอบฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่มีความจําเป็นสําหรับห้องเรียนเสมือนจริงสิ่งที่
จําเป็นในการติดต้ังกําหนดค่าต่าง ๆ สําหรับห้องเรียนเสมือนจริงเป็นต้น 
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  ขั้นตอนที่ 10 ปรับปรุงและพัฒนาระบบห้องเรียนเสมือน (Maintain and Update the 
Virtual Classroom) เช่น การสํารองข้อมูล (Backup) เป็นมาตรการสําคัญในการบํารุงรักษาระบบ
คอมพิวเตอร์ที่ใช้ รวมทั้งฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟท์แวร์ (Software) ด้วย  
 2.2.4 การออกแบบห้องเรียนเสมือน 
  ห้องเรียนเสมือนกับห้องเรียนปกติ (Virtual Classroom) สามารถออกแบบให้มีลักษณะดังน้ี 
(พงศธร, ธีรวุฒิ และธีรวัฒน์, 2556) 
  1. Learning is Fun ได้นําเทคโนโลยีของ Jave มาเสริมในการเรียนรู้แบบสนุกสนานและไม่
เครียด นักเรียนจะได้เล่นเกมส์ทางคณิตศาสตร์วิทยาศาสตรืและรายวิชาอ่ืน ๆ ที่สามารถออกแบบใน
ลักษณะน้ีได้ 
  2. Mutimedia นักเรียนจะเรียนรู้บทเรียนจากภาพและเสียง สามารถควบคุมขั้นตอนของ
การเรยีนรู้ด้วยปลายน้ิวสัมผัสของตนเอง 
  3. Asynchronous Learning หมายถึง การเรียนที่ไม่จําเป็นจะต้องมีครูผู้สอนอยู่กับนักเรียน
ในเวลาและสถานที่เดียวกัน ครูจะจัดทํา/รวบรวม บทเรียนออนไลน์ ซึ่งใช้เรียนที่ไหนก็ได้ เวลาใดก็ได้
ตามแต่ผู้เรียนจะสะดวก บทเรียนมีให้เลือกมากมาย และเช่ือมโยงไปยังบทเรียนอ่ืน ๆ ที่มีความเกี่ยว 
เน่ืองกัน 
  4. Electronic Library เป็นห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ นักเรียนสามารถค้นหาสิ่งที่ต้องการจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ทั่วโลกได้ โดยใช้ Search Engine นอกจากน้ียังมีบริการให้ค้นหาหนังสือจาก
ห้องสมุดของมหาวิทยาลัยค้านหาคําศัพท์และอ่ืน ๆ จาก Web Site Information on Demand 
  5. นักเรียนสามารถเรียกดูข้อมูลสารสนเทศตามท่ีต้องการได้จากข้อมูลตามคําสั่ง ซึ่งได้แก่ ข่าว
และสารพันความรู้ จากภาพในอนาคตที่ปรากฎลักษณะของ Virtual Classroom ผนวกกับกระแส
ความเจริญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และความต้องการเห็นสังคมไทย เป็นสังคมแห่ง 
การเรียนรู้ แข่งขันและร่วมมือมีสมรรถภาพการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนในแง่มุมของ 
Virtual Classroom : ANew Alternative for Thai Students หรือห้องเรียนเสมือนจริงทางเลือก
ใหม่ของนักเรียน 
 2.2.5 องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริง 
  Belgin and Volkan (2006) กล่าวว่าห้องเรียนเสมือนจริงประกอบด้วย 6 องค์ประกอบหลัก 
ได้แก่ 
  1. การจัดการเนื้อหา เน่ืองจากผู ้เรียนแต่ละคนมีวิธีการเรียนที่แตกต่างกันออกไปดังน้ัน 
การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงควรใช้สื่อที่หลากหลาย การจัดการเนื้อหาเป็นสิ่งที่
ควรทําเป็นอันดับต้น ๆ เน้ือหาในที่น้ีรวมไปถึงการนําเสนอเน้ือหาด้วยโปรแกรมเพาเวอร์พอยต์  
กระดานข่าว ไฟล์วีดิโอ ภาพ เว็บเพจของผู้สอนเพ่ือใช้ในการจัดการเน้ือหา การทํางานเป็นกลุ่ม 
  2. ผู้เรียน มีหน้าที่เรียนตามท่ีวัตถุประสงค์ของแต่ละเน้ือหา และทํากิจกรรมร่วมกันตามที่ 
ผู้สอนออกแบบไว้ เช่น ส่งงาน ส่งการบ้านและแสดงความคิดเห็นในเว็บบอร์ด เมื่อเรียนจบทําการวัด
ประเมินผลความรู้ความสามารถ 
  3. ผู้สอน ผู้สอนมีหน้าที่อํานวยการ จัดการกับรายวิชาและเน้ือหา ในบางครั้งผู้สอนอาจทําหน้
าที่เพ่ิมสมาชิกที่สมัครเข้าเรียนในห้องเรียนเสมือนจริงด้วยตัวเอง การต้ังช่ือผู้สอนในห้องเรียนเสมือน
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จริงต้องใช้ช่ือ-นามสกุลจริงเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดตามได้ง่ายเหมือนกับการเรียนในห้องเรียนแบบ
ปกติ 
  4. การจัดการ เป็นการจัดการห้องเรียนเสมือนจริงด้วยซอฟแวร์ สิ่งที่ต้องจัดการน้ีได้แก่  
ช่ือผู้ใช้ รหัสผ่าน วันและเวลาในการเรียน กิจกรรมการเรียน 
  5. การบันทึกการเรียน การเรียนในห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการเรียนที่ผู้เรียนสามารถเข้าได้
จากที่ใดก็ได้ เรียนเม่ือใดก็ได้ แต่ในบางคร้ังที่ผู้เรียนไม่สามารถเข้าเรียนได้ จึงต้องมีบทเรียนไว้ให้
ศึกษาย้อนหลังได้ 
  6. ฐานข้อมูล ในห้องเรียนเสมือนจริงมีการจัดการฐานข้อมูลในส่วนของผู้สอน ผู้เรียนและ
บทเรียนไว้ในคลังข้อมูล เพ่ือใช้ข้อมูลในการประเมินผลหรือประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน 
  อดิเรก, ณมน และปณิตา (2555) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบสําคัญของห้องเรียนเสมือนจริงว่าจะ
ประกอบไปด้วยดังน้ี 
  1. ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงน้ัน สื่อ
ระบบการส่ือสารถือว่าเป็นส่วนสําคัญ โดยเฉพาะอย่างย่ิงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่จะนําข้อมูล 
เน้ือหาด้านการจัดกาเรียนการสอนไปสู่ผู้เรียน เน่ืองจากสามารถสนับสนุนการเรียนที่เป็นลักษณะที่ทํา
ให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้ทุกที่ทุกเวลา 
  2. เครื่องบริการฐานข้อมูล และบริการด้านเน้ือหา เป็นระบบที่บริการเน้ือหาที่ใช้สําหรับใน
ด้านการจัดการเรียนการสอน โดยระบบจัดการเน้ือหาที่นิยมในปัจจุบัน เช่น Moodle ซึ่งเป็นระบบ
จัดการเน้ือหาแบบเปิดเผยรหัส (Open Source) เป็นต้น 
  3. ระบบควบคุมการจัดการเรียนการสอน คือ เครื่องแม่ข่ายให้บริการจัดการเรียนการสอน 
สําหรับจัดเก็บเน้ือหา ข้อมูลของการเรียนการสอนไว้ อีกทั้งยังคอยทําหน้าที่กําหนดการเข้าใช้งานของ
ผู้สอนและผู้เรียน เป็นต้น 
  5. เครื่องลูกข่าย จะทําหน้าที่ให้ผู้เรียน สามารถเข้าใช้ห้องเรียนเสมือนจริง ณ ที่ใดก็ได้ที่มีการ
เช่ือมต่อระบบอินเทอร์เน็ต ซึ่งอาจจะต้องมีการใส่ช่ือผู้ใช้งาน เพ่ือทําการบันทึกข้อมูลการเข้าใช้ หรือ
เป็นการลงทะเบียนการเข้าช้ันเรียน เพ่ือทํางานส่งการบ้าน หรือเข้าห้องสนทนาภายในกลุ่มเรียน 
เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้จากการเรียนภายในระบบห้องเรียนเสมือน 
  นอกจากน้ี Kennedy (2009) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนเสมือนจริง ว่าประกอบด้วย 5 องคป์ระกอบหลัก ดังน้ี 
  1. การบริหารจัดการและการติดตามผู้เรียน (Management and Tracking of Students) 
  การบริหารจัดการเรียนการสอนด้วยระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning Management 
System) ที่มีระบบการลงทะเบียน รายช่ือผู้เรียนและหน้าแรกของผู้เรียน (Class List and Student 
Homepages) โครงร่างหลักสูตร (Course Outline) และผู้สอนสามารถติดตามผู้เรียนได้ด้วยระบบ
สถิติ 
  2. สื่อออนไลน์และการแบ่งปัน (Online Content and Shared Areas) 
  ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนน้ัน ผู้สอนจะต้องจัดเตรียมเอกสาร, แหล่งเรียนรู้
เพ่ิมเติม, รูปภาพ และสื่อ Video Clips ออนไลน์ให้แก่ผู้เรียนที่มีโครงสร้างบทเรียนเป็นลําดับ และมี
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คําแนะนําในการเข้าถึงเน้ือหาให้แก่ผู้เรียน และมีพ้ืนที่สําหรับแบ่งปันข้อมูลใช้งานร่วมกันระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียนด้วย 
  3. การติดต่อสื่อสาร (Communication) 
  ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนน้ัน ต้องมีเครื่องมือสําหรับการติดต่อสื่อสารและ 
การทํางานร่วมกัน ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน โดยสามารถติดต่อสื่อสารกันได้  
2 รูปแบบ คือ 
   3.1 แบบ Asynchronous ได้แก่ e-Mail หรือ Discussion Boards เป็นต้น 
   3.2 แบบ Synchronous ได้แก่ Instant Messaging, Virtual Chat Room, Video 
Conference เป็นต้น 
  4. เครื่องมือสําหรับผู้เรียน (Student Tools and Autonomy) 
  ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนน้ัน ต้องมีเครื่องมือสําหรับจัดทําเว็บของแต่ละบุคคล 
อยู่ในรูปแบบของ Blog, Wikis หรือ Diary Electronic และจะต้องการจัดเตรียมพ้ืนที่ในการอัปโหลด
ไฟล์งานให้แก่ผู้เรียน เช่น Dropbox, Box, Google Driveเป็นต้น มีปฏิทินการเรียนรู้ มีเครื่องมือ
สําหรับค้นหา (Search Tools) และมีบริการค่ันหน้าออนไลน์ (Social Bookmarking)  
  5. การประเมินผล (Assessment) 
  การประเมินผล (Assessment) ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนเป็นการประเมินด้วย
ระบบอัตโนมัติ และมีการให้ผลป้อนกลับทันที มีด้วยกัน 3 รูปแบบ ได้แก่ 
   5.1  การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Assessment) 
   5.2 การประเมินผลรวม (Summative Assessment) 
   5.3 การประเมินตนเอง (Self Assessment) 
 2.2.6 จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน 
  Perrin (1994) ได้กล่าวถึง จุดแข็งของห้องเรียนเสมือน ว่ามีดังน้ี คือ 
  1. การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนเสมือน จะจัดในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ผ่าน
เครือข่ายสารสนเทศ สามารถเช่ือมโยงกับห้องเรียนต่าง ๆ ทั่วโลก และห้องสมุดต่าง ๆ ตลอดจน
ฐานข้อมูล ทําให้มีแหล่งความรู้ที่ทันสมัยสามารถจัดหลักสูตรได้หลายรูปแบบ เช่นการนําความรู้จาก
แหล่งต่าง ๆ มาประกอบเป็นชุดหลักสูตรผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงบทเรียนจากห้องเรียนต่าง ๆ และ
บางส่วนจากแหล่งข้อมูลจนครบหลักสูตร ซึ่งจะเป็นหลักสูตรที่ทันสมัย 
  2. สื่อการสอนจะมีห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด้วย ตําราเสียงวีดิทัศน์ หรือภาพยนตร์ 
ซึ่งเช่ือมโยงจากแหล่งต่าง ๆ ทั่วโลก สําหรับสื่อตํารา อาจอยู่ในรูปของซีดีรอมหรือข้อมูลสารสนเทศ 
ที่ส่งไปทางสายออนไลน์สื่อวีดิทัศน์จะมีทั้งแบบปฏิสัมพันธ์และไม่ปฏิสัมพันธ์สื่อดิจิตอล ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไฮเปอร์มีเดีย และมัลติมีเดีย ซึ่งอ่านส่งผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือใช้
ซีดีรอม 
  3. การเรียนการสอน สามารถใช้การสอนแบบมัลติมีเดียด้วยการอภิปรายสดผ่านโทรศัพท์ 
หรือการสนทนาผ่านการประชุมทางคอมพิวเตอร์และกระดานข่าว (Web Board) การทดลองต่าง ๆ 
สามารถใช้การจําลองสถานการณ์จริงผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือการใช้ห้องทดลองจริงในท้องถิ่น
ที่ผู้เรียนเรียนได้ 
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  4. การประเมินผล มีการประเมินผลที่เหมาะกับรูปแบบการเรียนของผู้เรียน และวัตถุประสงค์
ของหลักสูตร โดยมีวิธีประเมินผลที่ให้ผู้เรียนทราบความก้าวหน้าเป็นระยะ ๆ ผู้เรียนจะได้ผลการเรียน
เมื่อปฏิบัติได้ถึงระดับที่กําหนดไว้ 
  5. การบริหารงาน สามารถดําเนินการผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ตลอด 24 ช่ัวโมง ไม่ว่าจะ
เป็นการลงทะเบียน การสอบถามปัญหาต่าง ๆ ฯลฯ 
  6. การควบคุมในห้องเรียนเสมือน ผู้เรียนจะเป็นผู้เลือกรายวิชาต่าง ๆ อาจจะเลือกสถาบัน
และผู้สอนเอง หลักสูตรสามารถปรับเข้ากับตารางเวลาและรูปแบบการเรียนของผู้เรียน รายวิชา 
ต่าง ๆ สามารถเริ่มเรียน หรือเลิกเรียนในเวลาใดก็ได้ตลอด 24 ช่ัวโมง 
  7. การบริการและสิ่งอํานวยความสะดวกต่าง ๆ ในห้องเรียนเสมือน ไม่ต้องจ่ายค่าก่อสร้าง
ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ หรืออาคารต่าง ๆ ไม่ต้องจ่ายค่าซ่อมแซมดูแลรักษาอาคาร กิจกรรม 
การเรียนการสอน การให้คําปรึกษารายบุคคล การสอนเสริม (Tutoring) การพบที่ปรึกษา (Mentoring) 
และการให้บริการอ่ืน ๆ สามารถทําได้ทางเครือข่ายสารสนเทศโดยใช้โทรศัพท์หรือเทคโนโลยี
คมนาคมอ่ืน ๆ 
  ส่วนจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือนจริง เช่น ในด้านสังคมและนันทนาการ (Social/Recreation) 
ถึงแม้ผู้เรียนในห้องเรียนเสมือนจริง จะสามารถติดต่อสื่อสารกันผ่านทางอินเทอร์เน็ตในรูปสนทนา 
เป็นรายบุคคล และการประชุมทางคอมพิวเตอร์ (Computer Conference) ซึ่งสามารถทํางาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มได้ แต่ก็ไม่เป็นธรรมชาติเหมือนกับสังคมจริง 
  ห้องเรียนเสมือนจริง ในปัจจุบันมีประโยชน์อย่างมากกับนํามาใช้ในการเรียนการสอนของ
นักเรียนและครู ดังที่ Dearing Report (1997 อ้างถึงใน S. Britain and O. Liber, 1999) ได้
กล่าวถึงประโยชน์ที่เห็นได้อย่างเด่นชัดของห้องเรียนเสมือนจริง ดังน้ี  
  1.  ความยืดหยุ่นของเวลาและสถานที่ 
 2.  การรับมือกับจํานวนนักเรียนเพ่ิมขึ้น 
 3.  การแบ่งปันและการใช้แหล่งข้อมูลใหม่ 
 4.  การทํางานร่วมกัน 
 5.  การเรียนรู้เป็นศูนย์กลางของนักเรียน 
 6.  ลดภาระการบริหาร 
 7.  ใช้สําหรับการพัฒนาบุคลากร (Milligan, 1998) 
 จากการศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับห้องเรียนเสมือนจริงถือเป็นเทคโนโลยีที่เข้ามา 
มีบทบาทในการอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้และสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกับ 
การเรียนการสอนจริง โดยมีองค์ประกอบ ประกอบด้วย ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้เรียน ผู้สอน 
การบริหารจัดการและการติดตามผู้เรียน สื่อออนไลน์การติดต่อสื่อสาร เครื่องมือสําหรับผู้เรียนและ
การประเมินผล ซึ่งห้องเรียนเสมือนจะช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนสามารถมีส่วนช่วยเหลือสนับสนุนกันได้
ด้วยเวลาและสถานที่ที่ไม่ผูกมัดจนเกินไปช่วยกันได้ตามความก้าวหน้าของแต่ละคนอันเป็นสิ่งที่มีความ
สะดวกสบายสําหรับผู้เรียนแต่ละคน  
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2.3 ฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 
  ฐานความช่วยเหลือ หรือการช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) เป็นยุทธวิธีหน่ึงในการเรียนรู้ที่
มีต้นกําเนิดมาจากแนวคิดของ Vygotsky มีความเชื่อที่ว่าผู้เรียนมีความอิสระในการใช้สิ่งที่อยู่ภายใต้
ความสามารถของตัวผู้เรียนเอง ยังรวมไปถึงการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ การสนับสนุนของบุคคล
อ่ืน ๆ ผู้เช่ียวชาญอุปกรณ์เพ่ือนําไปสู่การเรียนรู้อย่างมีความหมาย เมื่อผู้เรียนใช้การช่วยเสริมศักยภาพ
ที่จัดเตรียมความช่วยเหลือไว้ให้ และสนับสนุนผู้เรียนตามโครงสร้างความรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้สร้าง
ความรู้น้ัน ฐานความช่วยเหลือนับเป็นกระบวนการหน่ึงในการส่งเสริมความพยายามในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ผู้เรียนจะได้รับการสนับสนุนการส่งเสริมให้มีความเติบโตทางด้านความคิด เมื่อผู้เรียนได้รับ
การช่วยเสริมศักยภาพผู้เรียนจะได้รับการสนับสนุน เพราะเป็นทางเลือกที่หลากหลายที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนในการแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม และนํามาประยุกต์จัดการการเรียนรู้ใช้จนกระทั่งสิ้นสุด
กระบวนการ  
  การเรียนรู้โดยมีฐานความช่วยเหลือเป็นการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นโดยการมีปฏิสัมพันธ์กัน
ระหว่างผู้เรียนและผู้เช่ียวชาญหรือผู้สอนที่จะต้องมีการสื่อสารร่วมกัน ผู้สอนจะคอยเป็นการช่วยเสริม
ศักยภาพเพ่ือทําความสามารถของผู้เรียนให้ได้รับการพัฒนา และปรับปรุงอย่างเหมาะสม และเรียนรู้
ได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ สิ่งน้ีเป็นผลมาจากขอบเขตในการพัฒนาความสามารถในการเรียน (ZPD : 
Zone of Proximal Development) ซึ่งแนวความคิดของ Vygostky (1978) ที่ว่าเป็นช่วงหรือ
ระยะห่างระหว่างระดับพัฒนาการทางปัญญาอย่างแท้จริง ที่พิจารณาได้จากการท่ีบุคคลสามารถ
แก้ปัญหาได้ด้วยตนเองและระดับศักยภาพของการพัฒนาที่พิจารณาได้จากความสามารถของบุคคลที่
จะสามารถแก้ปัญหาได้เมื่อได้รับคําแนะนําจากผู้ใหญ่หรือร่วมงานกับเพ่ือนที่มีศักยภาพมากกว่า 
 Slavin (1994 อ้างถึงใน สาลินันท์, 2553) สรุปการเรียนการสอนตามทฤษฎีของ Vygotsky ไว้
ว่า มีลักษณะสําคัญสองประการคือ 
 1. การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง การจัดกิจกรรมที่มีลักษณะการ
เรียนรู้จากการทํางาน และการเรียนการสอนเป็นกลุ่ม โดยอาจใช้การเรียนแบบร่วมมือ ที่จะทําให้
ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนสามารถพัฒนากลวิธีในการแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ในที่สุด 
 2. การเสริมศักยภาพการเรียน (Scaffolding) หมายถึง การช่วยเหลือ แนะนํา ที่ตรงกับปัญหา
ที่กําลังเกิดขึ้น ซึ่งจะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้การพูดกับตนเอง (Private Speech) หรือการคิดเป็น
ถ้อยคําเก่ียวกับปัญหาท่ีพบ เป็นแนวทางในการค้นพบแนวการทํางานและแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ใน
ที่สุด 
 2.3.1  ความหมายของฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 
  สุมาลี (2548) ได้ให้ความหมายของฐานความช่วยเหลือว่าหมายถึง การให้ความช่วยเหลือ
ผู้เรียน มีพ้ืนฐานมาจาก ทฤษฎี Social Constructivism ซึ่งมีรากฐานมาจาก Vygotsky ที่มีแนวคิด
เก่ียวกับศักยภาพในการพัฒนาด้านพุทธิปัญญาที่อาจมีด้านจํากัดเก่ียวกับช่วงของการพัฒนาเรียกว่า
เขตที่สามารถพัฒนาได้ (The Zone of Proximal Development : ZPD) แต่ถ้าผู้เรียนมีระดับ
ความสามารถตํ่ากว่าเขตที่สามารถพัฒนาได้ แสดงว่าผู้เรียนจําเป็นต้องได้รับความช่วยเหลือในการ
เรียนรู้ เรียกว่า สแคฟโฟลด์ 
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  McLoughlin (2002) กล่าวว่า ฐานความช่วยเหลือที่มีประสิทธิผลจะช่วยลดโอกาสของ 
การล้มเหลวในงานท่ีผู้เรียนกําลังทํา ทําให้ผู้เรียนสามารถทํางานที่ตัวเองไม่สามารถทําได้ด้วยตนเอง
สําเร็จ มีความเข้าใจในระดับที่สูงขึ้น และนําไปสู่ความสามารถในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
  Wood et al. (1976 อ้างถึงใน Nouri. J, 2012) กล่าวว่า ฐานความช่วยเหลือ เป็นกระบวนการที่
ครูหรือผู้เช่ียวชาญที่มีความรู้ในด้านน้ันๆ ให้ความช่วยเหลือที่ช่วยให้ผู้เรียนในการแก้ปัญหาและ
ดําเนินการภารกิจ ซึ่งอยู่นอกเหนือความพยายามของพวกเขา ต้องให้ความช่วยเหลือ 
  Randoll and Kali (2004) ได้ให้ความหมายของฐานความช่วยเหลือในสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ว่า 
เป็นสิ่งที่ออกแบบขึ้นเพ่ือทําหน้าที่สนับสนุนผู้ใช้งาน โดยช่วยให้ผู้ใช้สามารถทํางานจนบรรลุเป้าหมาย
การเรียนรู้ได้ เช่น การช่วยให้เข้าใจวิธีการการใช้งาน หรือ ตีความซอฟท์แวร์การช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
ลําดับขั้นในการดําเนินงานหรือเส้นทางเดินของตนในซอฟท์แวร์ต่าง ๆ เป็นต้น 
  จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าฐานความเช่วยเหลือ เป็นกระบวนการที่ครูหรือ
ผู้เช่ียวชาญท่ีมีความรู้ในด้านน้ัน ๆ ให้ความช่วยเหลือที่ช่วยให้ผู้เรียนลดโอกาสในการล้มเหลวของงาน
ที่ผู้เรียนกําลังทํา ทําให้ผู้เรียนสามารถทํางานที่ตัวเองไม่สามารถทําได้ด้วยตนเองจนบรรลุเป้าหมาย
การเรียนรู้ได้ 
 2.3.2  ลักษณะของฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 
  Mckenize (2000) ได้อธิบายลักษณะของฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) ไว้ 8 ประการ 
คือ 
  1. จัดเตรียมเส้นทางที่ชัดเจนให้กับผู้เรียน (Provide Clar Directions) โดยการนําเสนอ
เส้นทางทีละขั้นตอนว่าผู้เรียนจะต้องทําอะไรบ้าง มีลําดับการทํางานเป็นอย่างไร เพ่ือไปให้ถึงสิ่งที่
คาดหวังไว้สําหรับการทํากิจกรรมหน่ึง ๆ การช้ีทางควรเป็นลักษณะเป็นกันเอง เพ่ือลดความสับสนให้
น้อยลง และเกิดความชัดเจนและความรวดเร็วที่นักเรียนจะประสบผลสําเร็จในการเรียน 
  2. กําหนดจุดประสงค์ให้ชัดเจน (Clarifies Purpose) วัตถุประสงค์ในการเรียนหรือใน 
การทํางานถือเป็นสิ่งที่สําคัญที่สุดที่จะช่วยให้ผู้เรียนทราบว่า ทําไมพวกเขาต้องเรียนหรือทํางานช้ินน้ี 
และทําไมมันจึงเป็นสิ่งสําคัญ เพราะมันจะเป็นแรงจูงใจในการเรียนหรือทํางานให้ประสบความสําเร็จ 
  3. สนับสนุนให้นักเรียนทํางาน (Keeps Students on Task) โดยการจัดเตรียมโครงสร้าง
ขั้นตอน เส้นทาง หรือเค้าโครงกว้าง ๆ ในการทํางานให้กับผู้เรียนได้ตัดสินใจดําเนินการ จะได้ทําให้
พวกเขาไม่หลงทาง หรือผิดพลาด จนทําให้ใช้เวลามากกว่าปกติ เพ่ือเป็นการให้ความมั่นใจว่าพวกเขา
จะไม่ออกนอกเส้นทาง 
  4. นําเสนอการประเมินผลที่ชัดเจนที่จําไปสู่สิ่งที่คาดหวัง (Offers Assessment to Clarify 
Expectation) โดยการจัดหาตัวอย่างของงานท่ีมีคุณภาพท่ีจัดทําโดยผู้อ่ืนมาให้นักเรียนได้ดูเป็น
ตัวอย่าง ต้ังแต่เริ่มต้นการทํากิจกรรม ตลอดจนการประเมินผลและมาตรฐานต่าง ๆ นํามาแจ้งให้
นักเรียนได้ทราบด้วย 
  5. ช้ีให้นักเรียนเห็นถึงแหล่งข้อมูลที่มีคุณค่า (Point Students to Worthy Sources) โดย
การจัดเตรียมแหล่งข้อมูลที่มีประโยชน์ที่สุดให้กับผู้เรียน เพ่ือลดความสับสน อุปสรรค และเวลาใน
การเข้าถึงข้อมูล เพราะข้อมูลในอินเทอร์เน็ตทั่วไปมักมีมากเกินความจําเป็น และข้อมูลอาจไม่
น่าเช่ือถือ ทําให้เสียเวลาในค้นหามาก 
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  6. ลดความไม่แน่นอน ความประหลาดใจและความผิดหวัง (Reduces Uncertainty, Surprise 
and Disappointment) ในการออกแบบบทเรียน ควรมีการทดสอบแต่ละขั้นตอนหรือทุก ๆ ขั้นตอน
ในบทเรียน จะได้เห็นว่ามีอะไรผิดพลาด จะได้แก้ไขหรือกําจัดสิ่งต่าง ๆ เหล่าน้ันออกไป เพราะสิ่ง
เหล่าน้ัน อาจทําให้ผู้เรียนสับสน หรือไขว้เขวบทเรียน ต้องใช้เวลาน้อยที่สุดในการได้รับสิ่งใหม่ ๆ ให้
เข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
  7. ก่อให้เกิดประสิทธิภาพ (Delivers Efficiency) ระหว่างการเรียนตัวช่วยเสริมศักยภาพน้ีจะ
ทํางานอย่างหนัก แต่เป็นจุดที่ดีในการสอบถามรายละเอียดเพ่ิมเติมเก่ียวกับงาน ที่ดูเหมือนว่าต้นแบบ 
ทําให้เสียเวลาและไม่วอกแวกออกนอกทาง การเสริมศักยภาพจะพยายามกลั่นกรองการทํางาน โดย
เน้นจุดสําคัญ ความชัดเจน ลดเวลาในการทํางาน นักเรียนจะเข้าใจงานได้ง่ายขึ้นแคบลง ไม่กว้างมาก 
หรือไม่เสี่ยงต่อเสียเวลาในสํารวจไปเรื่อย ๆ 
  8. สร้างแรงกระตุ้น (Creates Momentum) ในการเรียนต้ังแต่ต้นจนจบ ส่วนใหญ่กําลังใจ
หรือ ความสามารถในการเรียนของผู้เรียนจะค่อย ๆ ลดและหมดไปในที่สุด ดังน้ัน ในระหว่าง 
การเรียนตัวช่วยเสริมศักยภาพการเรียนน้ี จะช่วยกระตุ้นและสร้างพลังขึ้นโดยตรงให้เกิดขึ้นใน
ระหว่างการเรียนจนกระท่ังจบ โดยแรงกระตุ้นน้ันจะช่วยให้เกิดความคิดพลูออกมาเพ่ิมความเข้าใจ
อย่างถ่องแท้และลึกซึ้ง 
  Feng, Zhang and Chen (2008) ได้วิเคราะห์กระบวนของฐานความช่วยเหลือไว้ มีดังน้ี 
  1. การกําหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน (Purpose Clarification) นักเรียนจําเป็นต้องเข้าใจ
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ร่วมกันว่าจะต้องทําอะไร และทําอย่างไรถึงจะบรรลุผลตามขั้นตอน 
การเรียนรู้โดยการเสริมศักยภาพด้วยการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยผ่านวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน 
โดยสรุปเป็นการสนับสนุนโดยการกําหนดวัตถุประสงค์และสิ่งที่คาดหวังให้ชัดเจน 
  2. การจัดการเน้ือหา (Content) ถ้านักเรียนยังไม่คุ้นเคยกับการเรียนรู้ร่วมกัน การเสริม
ศักยภาพจะต้องกําหนดรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนต่าง ๆ และระยะเวลาในแต่ละขั้นตอนจําเป็นต้อง
จัดลําดับของการเรียนรู้ร่วมกันด้วย โดยสรุปเป็นการสนับสนุนการจัดหาเส้นทางในการเรียนรู้ที่ชัดเจน
และอธิบายโครงสร้างและจัดการเน้ือหาให้เหมาะสม 
  3. การจัดการกลุ่ม (Group Task) เป็นสิ่งจําเป็นที่ต้องสนับสนุนนักเรียนในเรื่อง วิธีการจัดการ
กลุ่ม วิธีการกําหนดบทบาทและงานระหว่างสมาชิกในกลุ่ม ตลอดจนวิธีการประเมินงานของสมาชิก
แต่ละคนทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ อีกทั้งวิธีการกระตุ้นการปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มและวิธีการ
ดําเนินการอย่างละเอียด 
  4. ทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Skill) นักเรียนจําเป็นต้องเรียนรู้ทักษะทางสังคม 
เช่น ทักษะการเรียนรู้หรือการทํางานร่วมกัน การตัดสินใจ การติดต่อสื่อสาร การเสริมศักยภาพ 
จะเป็นกลไกสนับสนุนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ร่วมกันและทักษะในการติดต่อสื่อสาร 
  5. การรวบรวมข้อมูล (Data Collection) การเสริมศักยภาพจะทําการรวบรวมข้อมูลที่จําเป็น
ให้กับผู้เรียนโดยตรง เพ่ือเป็นการลดความไม่ชัดเจน ความสับสน และอุปสรรคต่างๆ โดยจะแนะนํา
แหล่งข้อมูล วิธีการรวบรวมข้อมูล การทําให้ข้อมูลเป็นระบบและการบันทึกข้อมูลที่มีประโยชน์ 
  6. การจัดการข้อมูล (Data Process) การเสริมศักยภาพจะสนับสนุนให้นักเรียนใน 
การรวบรวมรวมข้อมูลและแปลงข้อมูลให้เป็น ข้อความ รูปภาพ เสียงดนตรี หรือการนําเสนอใน
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รูปแบบอ่ืน ๆ ช่วยให้ผู้เรียนประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลที่เก็บมาได้ให้อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ ที่
ต้องการ 
  7. การนําเสนอผลงาน (Outcome Presentation) ผลลัพธ์เป็นสิ่งที่สําคัญ สําหรับการเรียนรู้
ร่วมกัน นักเรียนจําเป็นต้องนําเสนอผลลัพธ์ที่ได้ โดยจะสนับสนุนให้นักเรียนนําเสนอผลงานของเขา 
ด้วยการบอกมาตรฐานการประเมินผลให้ชัดเจน 
  8. การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลประกอบด้วย การประเมินผลตนเอง 
การประเมินผลซึ่งกันและกัน การประเมินผลโดยกลุ่มระบบสแคฟโฟลด์ จะบอกลําดับให้ผู้เรียนรู้ว่า 
จะประเมินเมื่อไร ประเมินอะไร และประเมินอย่างไร 
 2.3.3 รูปแบบของฐานความช่วยเหลือ (Scaffolding) 
  แนวคิดของฐานความช่วยเหลือ มีจํานวน 4 รูปแบบ (สุมาลี, 2551) ดังน้ี 
  1. ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ช่วยในการสร้าง
ความคิดรวบยอดที่สําคัญของปัญหา หรือเน้ือหาความรู้ 
  2. ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) ช่วยเก่ียวกับวิธีการคิดใน
ระหว่างการเรียนรู้ ที่ ช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้ตระหนักคิดเก่ียวกับตนเองเพ่ือหาแนวทางใน 
การแก้ปัญหา 
  3. ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) ช่วยเกี่ยวกับ 
การแนะนําวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือ ที่จะอธิบายเก่ียวกับลักษณะของระบบหรือการ
ทํางานของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ได้จัดไว้ให้กับผู้เรียน 
  4. ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) ช่วยเกี่ยวกับการแนะนําใน 
การวิเคราะห์และวิธีการเรียนรู้ ภารกิจการเรียนรู้และการแก้ปัญหาสําหรับการออกแบบฐาน 
การช่วยเหลือในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
  Brush และ Saye (2002) มีแนวคิดว่า ในการพัฒนาหลักสูตรน้ัน มีการช่วยสนับสนุนอยู่ 2 
ประเภทคือ 1. ฐานความช่วยเหลือหรือการช่วยเสริมศักยภาพแบบปรับเปลี่ยน (Soft Scaffolding) 
และ 2. ฐานความช่วยเหลือหรือการช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่ (Hard Scaffolding)  
  1. การช่วยเสริมศักยภาพแบบปรับเปลี่ยน (Soft Scaffolding) หมายถึง ความช่วยเหลือที่
สามารถปรับเปลี่ยนได้เหมาะสมตามสถานการณ์ ซึ่งจัดโดยผู้สอนหรือเพ่ือนช่วยเพ่ือน ในกระบวน 
การเรียน การช่วยเสริมศักยภาพประเภทน้ีผู้สอนจะต้องมีการวินิจฉัยความเข้าใจของผู้เรียนอย่าง
ต่อเน่ืองและจัดการช่วยเหลือโดยดูจากการตอบสนองของผู้เรียน 
  2. การช่วยเสริมศักยภาพแบบคงที่ (Hard Scaffolding) หมายถึง การช่วยเหลือที่คงที่ซึ่งได้มี
การวางแผนไว้ล่วงหน้าแล้วโดยมีพ้ืนฐานอยู่บนปัญหาที่กลุ่มผู้เรียนทั่วไปพบในการทําภาระงาน ซึ่ง
การช่วยเสริมศักยภาพแบบนี้สามารถสอดแทรกอยู่ในซอฟต์แวร์มัลติมีเดียและไฮเปอร์มีเดียเพ่ือช่วย
สนับสนุนผู้เรียนขณะใช้ซอฟต์แวร์ 
  3. Hannafin (1999 อ้างอิงใน สุมาลี, 2548) ได้จําแนกเทคนิคการช่วยเสริมศักยภาพทาง 
การเรียน หรือฐานความช่วยเหลือ ไว้ดังน้ี 
  4. ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) คือ เป็นสิ่งที่ช่วย
ทําให้ผู้เรียนสร้างความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน แยกแยะความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดท่ี
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สําคัญที่เก่ียวข้องกับปัญหา สร้างโครงสร้างที่จะทําโดยแยกไปสู่หมวดหมู่ของความคิดรวบยอด เช่น
กลไกการจัดลําดับความสัมพันธ์โดยใช้ภาพกราฟิก (Graphic Organizer) แสดงความคิดเห็น แสดง
เป็นเค้าโครง ของลักษณะที่เป็นส่วนย่อย สารสนเทศ หรือการบอกใบ้ (Hint) โดยผู้เช่ียวชาญแก่
ผู้เรียน 
  5. ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) คือ การสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ 
วางแผนกลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้ เน้นวิธีการจําแนก และเลือกสารสนเทศที่ต้องการ
เช่ือมความรู้เดิม กับประสบการณ์ใหม่ กลยุทธ์น้ีจะกระตุ้นให้ผู้เรียนต่ืนตัวกับเคร่ืองมือ และทรัพยากร
ที่อาจเป็นประโยชน์ภายใต้สถานการณ์น้ัน แนะแนวทางการใช้ซึ่งอาจเป็นข้อคําถามที่จะช่วยให้ผู้เรียน
ได้พิจารณา 
  6. ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) คือ การแนะแนวสิ่งที่
เก่ียวข้องกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้โดยอาศัยหลักการ Metacognition กล่าวคือการรู้
เก่ียวกับกระบวนการคิดของตนเอง คนที่มี Metacognition เปรียบเสมือนการที่มีผู้สอนคอยกระตุ้น
เตือนอยู่ตลอดเวลา 
  7. ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) คือ การช่วยแนะนํา
วิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเคร่ืองมือ และแนะนําผู้เรียนขณะเรียนรู้ ซึ่งอยู่ในรูปของการแนะนํา 
การใช้เครื่องมือทางปัญญา 
  McLoughlin (2002) ได้จัดประเภทของรูปแบบของฐานความช่วยเหลือไว้ดังตารางที่ 2-2 
 
ตารางที่ 2-2  รูปแบบของฐานความช่วยเหลือ 

ฐานความช่วยเหลือ ลักษณะ 
 

การสื่อสารที่คาดหวัง (Orientation) การอธิบายให้ผู้เรียนทราบในเป้าหมาย 
การเรียนรู้ 

การให้คําแนะนํา (Coaching) ผู้เรียนได้รับการสนับสนุนผ่านทางซอฟต์แวร์
เพ่ือช่วยในการทํางานเช่นงานนําเสนอและ
สาธิต 

การกระตุ้นให้แสดงความคิดเห็น (Eliciting 
articulation) 

สนับสนุนให้แสดงความคิดเห็น สะท้อน
ความคิดของตนเอง เช่นการติดต่อสื่อสารผ่าน
ทางกระดานข่าวในขั้นตอนการแก้ปัญหา 

การสนับสนุนในการทํางาน (Task Support) มีการจัดโครงสร้างการสนับสนุนการสร้าง
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถดําเนินงานได้เช่นการ
เตรียมแหล่งขอ้มูลแหล่งทรพัยากรท่ีใช้งานและ
กิจกรรม 
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ตารางที ่2-2  (ต่อ)  

ฐานความช่วยเหลือ ลักษณะ 
 

การแนะนําโดยผู้เช่ียวชาญ (Expert 
Regulation) 

มีการสนับสนุนหรือให้คําปรกึษาโดย
ผู้เช่ียวชาญหรือที่ปรึกษาโดยการแสดงตัวอย่าง
และผลการเรียนรู้ที่ต้องการ 

การช่วยเสริมศักยภาพการสร้างความคิดรวบ
ยอด (Conceptual Scaffolding) 

เป็นการให้ความช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหาเพ่ือ
มุ่งเน้นผู้เรียนเข้าใจและสามารถแปล
ความหมายได้เพ่ือประกอบทักษะการวิเคราะห์ 

การช่วยเสริมศักยภาพเก่ียวกับกระบวนการคิด 
(Metacognition Scaffolding) 

การสนับสนุนสามารถทําได้โดยใช้เครื่องมือทาง
พุทธิปัญญา เช่น ElectronicNotepad เพ่ือให้
นักเรียนบันทึกความคิดของพวกเขาในขณะที่
กําลังทํางานสนับสนุนให้ผู้เรยีนบันทึกความคิด
ของตนเองในขณะที่กําลังแก้ปัญหา 

การช่วยเสริมศักยภาพด้านกระบวนการ 
(Procedural Scaffolding) 

ฐานความช่วยเหลือและสนับสนุนผู้เรียน วิธี
สนับสนุนผู้เรียนในการใช้บรกิารผ่านเครื่องมือ
และทรัพยากรที่มีอยู่บนเว็บ รวมไปถึงรูปแบบ
ของการเข้าถึงฐานข้อมูลสนับสนุนการทํางาน
ร่วมกันการเรียนรู้และการแบ่งปันทรัพยากร 

การช่วยเสริมศักยภาพด้านกลยุทธ์ (Strategic 
Scaffolding) 

เ ป็นแนวทางให้ทางเลือกช่วยให้นักเ รียน
ประกอบในการวางแผนและการตัดสินใจ 

 
 Sherman (2005) ได้แบ่งรูปแบบของฐานความช่วยเหลือออกเป็น 6 ประเภท ดังน้ี 
 1. ฐานความช่วยเหลือด้านวิธีการปฏิบัติงาน (Procedural Scaffolding) เป็นการให้คําแนะนํา
ในการใช้ทรัพยากรและการสอนเคร่ืองมือในการเรียน เช่น การให้เอกสารเก่ียวกับการเรียนวิธีปฏิบัติงาน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แผนภาพโดยรวมในการทํางาน 
 2. ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Process Scaffolding)เป็นการช่วยให้ผู้เรียนรู้
ตําแหน่งของตัวเองว่ากําลังอยู่ในตําแหน่งใดในการเรียนช่วยให้ผู้เรียนคิดออกสิ่งที่พวกเขาจําเป็นต้อง
ทําอะไรบ้างเพ่ือที่จะได้ทํางานได้สําเร็จเช่นการแสดงภาพรวม การให้ผังมโนทัศน์ การให้แผน 
ที่เว็บไซต์ 
 3. ฐานความช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ให้คําแนะนํา
เก่ียวกับสิ่งที่ผู้เรียนต้องการในการพิจารณาแก้ปัญหา หรือการสะท้อนเกี่ยวกับประสบการณ์ 
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การเรียนรู้ เช่น การใช้แผนผังมโนทัศน์และภาพรวม การจัดการอภิปราย การใช้ห้องสนทนา เก่ียวกับ
หัวเรื่องต่าง ๆ 
 4. ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการคิด (Metacognitive Scaffolding) ช่วยให้คําแนะนํา
เก่ียวกับวิธีการเรียนการคิดที่ดีที่สุดเก่ียวกับปัญหาที่กําลังศึกษาอยู่ โดยเสริมศักยภาพในการวางแผน 
ช่วยให้ผู้เรียนต้ังเป้าหมายและจุดประสงค์และการกําหนดเวลาสําหรับโครงการสร้างแนวคิด แผนที่
ช่วยเหลือให้ผู้เรียนติดตามความคืบหน้าและการประเมินการได้รับความความคิดเห็นผ่านเว็บห้อง
สนทนาไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์เป็นต้น 
 5. ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) การให้ยุทธศาสตร์ในการเรียน 
ช่วยคิดทางออกวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ โดยผ่านการกระดานสนทนา หรือห้องสนทนาเก่ียวกับหัวข้อ
เฉพาะเป็นต้น 
 6. ฐานความช่วยเหลือด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Interpersonal Scaffold) เป็นการให้
คําแนะนําสําหรับการสร้างความร่วมมือและอํานวยความสะดวกผ่านทางการเป็นตัวแบบ แบบจําลอง 
/ตัวอย่างให้ผ่านตัวอย่างวิดีโอแบบตรวจสอบรายการสําหรับปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มแผนภูมิแสดงการ
มอบหมายหน้าที่เฉพาะเป็นต้น 
 จากการสังเคราะห์หลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากเอกสารต่าง ๆ สรุปได้ว่ารูปแบบของฐาน
ความช่วยเหลือ ประกอบด้วย ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด, ฐานความช่วยเหลือด้าน 
การคิด, ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ และฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ 
 
2.4 การเรียนรู้แบบเชิงรุก 
 2.4.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
  นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) ไว้ดังน้ี 
 Daniel Bell and Jahna Kahrhoff (2006) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุก เป็นกระบวนการ
ที่นักเรียนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในการสร้างความเข้าใจในข้อเท็จจริงความคิดและทักษะต่าง ๆ ผ่าน
ความสําเร็จของภาระงานโดยตรงจากผู้สอนและกิจกรรม ซึ่งมันเป็นรูปแบบของกิจกรรมท่ีได้รับ
นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ 
 Holger (2003) ได้ให้ความหมายการเรียนรู้แบบเชิงรุกว่า ความรู้ที่ได้มาจากประสบการณ์ 
การสร้างการปฏิบัติการทดสอบการทบทวนความรู้โดยผู้เรียน 
 Lorenzen (2001) ได้ให้ความหมายการเรียนรู้แบบเชิงรุกว่า เป็นกระบวนการให้การศึกษาแก่
นักเรียนโดยการสนับสนุนให้พวกเขามีส่วนร่วมในช้ันเรียนมิใช่เป็นเพียงแค่ผู้ฟังการเรียนรู้แบบเชิงรุก
เป็นวิธีการที่ช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดริเริ่มในส่วนบทบาทของครูน้ันคือการสอนน้อยลงแต่ต้อง
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการค้นพบข้อความรู้ที่สอดคล้องกับหลักสูตร การเรียนรู้แบบเชิงรุกสามารถทํา
ได้หลายวิธีเช่น การอภิปรายกลุ่มเล็ก ๆ การเล่นบทบาทสมมุติโดยครูจะคอยผลักดันด้วยการต้ัง
คําถามเพ่ือนําไปสู่เป้าหมายให้ผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการการศึกษาด้วยตนเอง 
 สถาพร (2555) กล่าวว่า Active Learning เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
สร้างสรรค์ทางปัญญา (Constructivism) ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเน้ือหาวิชาเพ่ือช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเองด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านสื่อ
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หรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้แนะนํากระตุ้นหรืออํานวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิดขั้นสูง  กล่าวคือ ผู้ เรียนมีการวิเคราะห์การสังเคราะห์และ 
การประเมินค่าจากสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนรู้ทําให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความหมายและ
นําไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 จรรยา (2552) กล่าวว่า การเรียนเชิงรุก คือ การจัดการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
และเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้เรียนจะได้เช่ือมโยงความรู้เดิมและความรู้ใหม่จาก
การได้คิดได้ปฏิบัติระหว่างการเรียนการสอน 
 ศักดา (2548) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุกเป็นการเรียนที่นักเรียนต้องหาความหมายและ
ทําความเข้าใจด้วยตนเองหรือร่วมกันกับเพ่ือนเช่นร่วมสืบหาคําตอบร่วมอภิปรายร่วมนําเสนอและร่วม
สรุปความคิดรวบยอดหรืออีกนัยหน่ึงคือการเปลี่ยนนักเรียนจากการเป็นผู้น่ังฟังเพียงอย่างเดียวมาเป็น
นักเรียนที่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการแสวงหาความรู้ที่ครูกําหนด 
 ปรีชาญ (2545) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุกหมายถึงการจัดการเรียนการสอนที่มีกิจกรรม
ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติทั้งในเชิงทักษะต่าง ๆ เช่นการทดลองการสํารวจตรวจสอบและปฏิบัติเพ่ือ
พัฒนาเชาว์ปัญญาเช่นการคิดแก้ปัญหาวิเคราะห์วิจารณ์หรือการตัดสินใจในเรื่องต่างๆเพ่ือแทนที่การ
เรียนการสอนที่ครูบอกเล่าให้นักเรียนได้ฟังเพียงฝ่ายเดียว 
 จากข้างต้น สรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุก เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มีกิจกรรม 
ที่หลากหลายที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้เรียนได้
ลงมือปฏิบัติในเชิงทักษะต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิดขั้นสูง 
 2.4.2 ความสําคัญของการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning)  
   2.4.2.1 ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการคิดที่เป็นอิสระโดยเฉพาะอย่างย่ิงการคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหาและคิดสร้างสรรค์เน่ืองจากผู้เรียนมีโอกาสในการฝึกปฏิบัติและพัฒนาทักษะการคิด 
ขั้นสูงมากขึ้นผู้สอนจะเป็นผู้อํานวยความสะดวกให้เกิดทักษะเหล่าน้ีผ่านการกระตุ้นด้วยการใช้คําถาม
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์สังเคราะห์หรือการประยุกต์ความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในโลกความเป็น
จริงคั่นระหว่างการบรรยายหรือการมอบหมายงานเป็นรายบุคคลงานกลุ่มย่อยหรืองานที่มอบหมาย 
ให้ทําร่วมกันทั้งช้ันเรียนเช่นการมอบหมายให้แก้ปัญหาจากสถานการณ์หรือกรณีศึกษานอกจากน้ี 
การฝึกให้ผู้เรียนได้อภิปรายโต้แย้งก็เป็นอีกเทคนิคหน่ึงที่ช่วยพัฒนาการคิดขั้นสูงและทักษะการให้
เหตุผลอย่างมีตรรกะซึ่งครูทําได้โดยการมอบหมายให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือทัศนคติได้หลาย
รูปแบบอาจจะเป็นการเขียนโดยใช้เวลาสั้น ๆ 5 - 10 นาที หรือเปิดโอกาสให้แสดงความคิดเห็นด้วย
การจัดโต้วาทีระหว่างกลุ่มย่อยหรือแสดงทัศนคติร่วมกันทั้งช้ันเรียนซึ่งครูสามารถเลือกใช้ได้มากกว่า 
1 เทคนิค 
   2.4.2.2 ส่งเสริมให้เกิดการทํางานแบบร่วมมืออย่างมีประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู้ที่ฝึก
ให้ผู้เรียนได้ทํางานร่วมกันโดยเฉพาะอย่างย่ิงถ้าผู้เรียนผ่านการฝึกปฏิบัติอย่างสม่ําเสมอและด้วย
วิธีการที่ถูกต้องจะช่วยให้เกิดทักษะการทํางานแบบร่วมมืออย่างมีประสิทธิภาพเน่ืองจากเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ใช้เวลาช่วงสั้น ๆ ในการพูดคุยคิดและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกิจกรรมที่ทําให้เกิด 
การทํางานแบบร่วมมือเช่นกิจกรรมที่มีการอภิปรายหรือลงมือปฏิบัติแบบกลุ่มย่อยหรือกิจกรรมที่ให้
ผู้เรียนจับคู่ร่วมกันคิดคําตอบหรือแก้ปัญหาในเวลาสั้น ๆ 1–5 นาทีถ้าการบรรยายได้ใช้เทคนิคน้ีร่วม



36 
 
ด้วยจะช่วยเพิ่มความจําความเข้าใจเพ่ิมทักษะการสื่อสารการสร้างความตระหนักและเห็นคุณค่าของ
เพ่ือนร่วมงานแต่เทคนิคน้ีจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้มากขึ้นก็ต่อเมื่อมีการเฉลยคําตอบร่วม
การวิเคราะห์แสดงเหตุผลสนับสนุนคําตอบที่ถูกต้องและให้เหตุผลด้วยว่าเพราะเหตุใดคําตอบหรือการ
แก้ปัญหาอ่ืนจึงไม่ถูกต้อง 
   2.4.2.3 เพ่ิมแรงจูงใจและความสําเร็จในการเรียนรู้ของผู้เรียนการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ร่วมแสดงความคิดเห็นต่อเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการร่วมพัฒนากิจกรรม 
การเรียนรู้เช่นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกหัวเร่ืองในการอภิปรายหรือการประยุกต์ความรู้สู่ 
การแก้ปัญหาในเรื่องที่พวกเขาสนใจการมีส่วนร่วมในลักษณะน้ีจะช่วยเพ่ิมระดับความสนใจ 
ความกระตือรือร้นของผู้เรียนซึ่งการที่กระตุ้นให้นักเรียนสนใจกระตือรือร้นและร่วมสร้างบรรยากาศ
ของการเรียนรู้น้ันเท่ากับเป็นการเพ่ิมขีดความสามารถด้านความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน
รวมทั้งผู้เรียนจะมีทางเลือกมากข้ึนในการบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ของพวกเขา 
 2.4.3 ลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
  ไชยยศ (2553) ได้สรุปลักษณะสําคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
(Active Learning) ดังน้ี 
  1. เป็นการเรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิดการแก้ปัญหาและ 
การนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
  2. เป็นการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด 
  3. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  4. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนทั้งในด้านการสร้างองค์ความรู้การสร้างปฏิสัมพันธ์
ร่วมกันร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 
  5. ผู้ เรียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกันการมี วินัยในการทํางานและการแบ่งหน้าที่ 
ความรับผิดชอบ 
  6. เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่านพูดฟังคิดอย่างลุ่มลึกผู้เรียนจะเป็นผู้
จัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง. 
  7. เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะการคิดขั้นสูง 
  8. เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสารหรือสารสนเทศและหลักการ
ความคิดรวบยอด 
  9. ผู้สอนจะเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
  10. ความรู้เกิดจากประสบการณ์การสร้างองค์ความรู้และการสรุปทบทวนของผู้เรียน 
 2.4.4 หลักการของการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
  Alaska Pacific University; Oklahoma University (ทวีวัฒน์, 2554) ได้เสนอรูปแบบ 
การจัดการเรียนเชิงรุกในมหาวิทยาลัยประกอบด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ดังน้ี 
  1. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองเพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรงกับการแก้ปัญหาตาม
สภาพจริง (Authentic Situation) 
  2. จัดกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนได้กําหนดแนวคิดการวางแผนการยอมรับการประเมินผลและ 
การนําเสนอผลงาน 
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  3. บูรณาการเน้ือหารายวิชาเพ่ือเช่ือมโยงความเข้าใจวิชาต่างๆท่ีแตกต่างกัน 
  4. จัดบรรยากาศในช้ันเรียนให้เอ้ือต่อการทํางานร่วมกับผู้อ่ืน (Collaboration) 
  5. ใช้กลวิธีของกระบวนการกลุ่ม (Group Processing) 
  6. จัดให้มีการประเมินผลโดยกลุ่มเพ่ือน (Peer Assessment) 
  Shenker, Goss and Bernstein (1996) ได้กล่าวถึงหลักการสอนเพ่ือใช้เป็นแนวทางใน 
การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกไว้ ดังน้ี 
  1. ครูควรส่ือสารกับนักเรียนให้ชัดเจนในเร่ืองของการเรียนการสอนเน่ืองจากการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกเป็นการขยายทักษะการคิดวิเคราะห์และคิดอย่างมีวิจารณญาณตลอดจนความสามารถของการ
ประยุกต์เน้ือหาของนักเรียน 
  2. การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกควรส่งเสริมความรับผิดชอบในการค้นคว้าและส่งเสริม 
การเรียนรู้นอกเวลาของนักเรียนรวมทั้งการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ อีกทั้งต้องมุ่งเน้นให้นักเรียน
ค้นหาคําตอบด้วยตนเองมากขึ้น 
  3. การเรียนแบบบรรยายในช้ันเรียนอาจจะครอบคลุมเน้ือหามากกว่าแต่เมื่อนักเรียนออกจาก
ช้ันเรียนเน้ือหาที่มากจนไม่ชัดเจนจะทําให้นักเรียนลืมและไม่เข้าใจได้ถึงแม้ว่าการเรียนรู้แบบเชิงรุกจะ
ใช้เวลาสอนมากกว่าและเรียนรู้มโนทัศน์ได้น้อยกว่าแต่ครูสามารถปรับแก้ได้โดยสอนมโนทัศน์ที่สําคัญ
และสื่อสารอย่างชัดเจนกับนักเรียนว่านักเรียนต้องเรียนรู้บางมโนทัศน์ด้วยตนเองซึ่งนักเรียนจะทําได้ดี 
เพราะนักเรียนมีความเข้าใจในมโนทัศน์ที่ได้เรียนรู้และสามารถนําไปใช้กับการเรียนมโนทัศน์ใหม่ด้วย
ตนเองได้ 
  4. ครูควรเลือกวิธีและกิจกรรมที่เหมาะสมกับนักเรียนและปรับวิธีการสอน เน่ืองจาก 
การเรียนรู้แบบเชิงรุกวิธีหน่ึงๆไม่ใช่วิธีการที่ดีที่สุดสําหรับนักเรียนทุกคนซึ่งการเรียนรู้แบบเชิงรุกจะมี
ความยืดหยุ่นสูงเน่ืองจากสามารถปรับวิธีสอนและเทคนิคการสอนตลอดจนใช้กิจกรรมและแหล่ง
เรียนรู้ที่หลากหลายซึ่งทําได้มากกว่าการสอนแบบบรรยาย 
  5. ครูควรสอนจากเรื่องง่ายไปสู่เรื่องยากและควรสอนจากสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวไปหาสิ่งที่อยู่ไกลตัว
โดยคํานึงถึงประสบการณ์เดิมและทักษะเดิมที่นักเรียนมีอยู่การจัดกิจกรรมใหม่ควรให้ต่อเน่ืองกับ
กิจกรรมเดิม 
 2.4.5 แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
  สุพรรณี (2557) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แบบ Active Learning ว่ามี
แนวทางการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี 
  1. การจัดการเรียนรู้ควรออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยให้มีกิจกรรมเชิงปฏิบัติการไม่เน้น
การสอนแบบบรรยายที่ใช้เวลานาน ๆ หากเป็นการบรรยายควรมีกิจกรรมขั้นเป็นช่วง ๆ ซึ่งกิจกรรม
น้ันอาจมีความหลากหลายเช่นการบันทึกอย่างมีโครงสร้าง การทําแผนภาพผังมโนทัศน์การวาดรูป 
การยกตัวอย่าง การนําเสนองานการร่วมแสดงความคิดเห็นการสรุปความรู้ 
  2. ผู้สอนควรออกแบบหรือเลือกกิจกรรมท่ีมีความหลากหลายมีความเหมาะสมและที่สําคัญ
กิจกรรมน้ันต้องให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมใน 2 ลักษณะ คือ การมีส่วนร่วมในการทํางานหรือลงมือ
ปฏิบัติและการมีส่วนร่วมในการคิด (Bonwelle and Eison 1991) ซึ่งเป้าหมายของการทํากิจกรรม
เพ่ือให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ดังน้ี 
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   2.1 ให้เกิดการคิดขั้นสูงหรือการคิดสร้างสรรค์ 
   2.2 ให้มีการสื่อสารแลกเปลี่ยนความคิดกันระหว่างผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ อาจจะจับเป็น
คู่จัดเป็นกลุ่มเล็กหรือกับเพ่ือนทั้งช้ันเรียน 
   2.3 มีการแสดงออกหรือถ่ายทอดความคิดผ่านการเขียน 
   2.4 มีการสํารวจเจตคติและคุณค่าเฉพาะบุคคล 
   2.5 มีบรรยากาศของการให้และรับรู้ข้อมูลย้อนกลับ 
   2.6 เปิดโอกาสให้มีการสะท้อนความคิดต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
  3. ผู้สอนควรให้ผู้เรียนมีอิสระในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยไม่จําเป็นต้อง
ดําเนินกิจกรรมแต่ละขั้นตอนในเวลาที่พร้อมกันเช่นขณะที่ผู้เรียนกลุ่มหน่ึงกําลังดําเนินกิจกรรมตาม 
ใบงาน อีกกลุ่มหน่ึงอาจศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมจากหนังสือเอกสาร แต่อีกกลุ่มหน่ึงอาจกําลังแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับเพ่ือนหรือครู ซึ่งผู้เรียนในแต่ละกลุ่มอาจดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ได้เร็วหรือช้า
แตกต่างกันดังน้ันผู้สอนต้องมีการออกแบบกิจกรรมหรือวิธีดําเนินการเรียนรู้ที่นอกเหนือจากบทเรียน
ปกติ 
  4. ผู้สอนควรแบ่งสัดส่วนเวลาส่วนใหญ่ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้
ความเข้าใจและทักษะมีการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึกโดยใช้เวลาในการถ่ายทอดข้อมูลในส่วน 
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบผิวเผินในสัดส่วนที่น้อยกว่า นอกจากน้ีผู้สอนจะต้องเปิดโอกาสให้นักเรียน
สามารถประยุกต์ความรู้ไปใช้ประโยชน์และแสดงออกถึงประสบการณ์ที่พวกเขาได้เรียนรู้รวมทั้งมี
โอกาสได้รับข้อมูลย้อนกลับทันทีจากเพ่ือนหรือครูผู้สอน 
  5. รูปแบบของการทํากิจกรรมการเรียนรู้ที่นิยมนํามาใช้ในห้องเรียนแบบ Active Learning 
   5.1 กิจกรรมเป็นรายบุคคล (Individual Activities) 
 5.2 กิจกรรมแบบจับคู่ (Paired Activities) 
 5.3 กิจกรรมกลุ่มย่อย (Small Group Activities) 
 5.4 กิจกรรมแบบโครงงาน (Project Activities) 
 การเลือกใช้กิจกรรมรูปแบบใดน้ันขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมจํานวนผู้เรียน
ระยะเวลาในการทํากิจกรรม ขนาดของห้องเรียนพ้ืนที่ในการทํากิจกรรมรวมทั้งทักษะความสามารถ
ในการดําเนินกิจกรรมของผู้สอน 
 สําหรับแนวทางการวัดและประเมินผลควรเป็น Authentic Assessment และ Alternative 
Assessment แต่สิ่งที่ผู้สอนควรคํานึงถึงคือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะน้ีจะใช้เวลามากขึ้น
ดังน้ันควรมีการบริหารจัดการเวลาในช้ันเรียนให้คุ้มค่ามากที่สุดผู้สอนต้องให้ความสําคัญกับ 
การวางแผนและการเตรียมความพร้อมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งน้ีควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมด้วย 
 2.4.6  องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
  Meyers และ Jones (1993) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุก มีองค์ประกอบ 3 ประการ ดังน้ี 
  1. ปัจจัยพ้ืนฐาน ได้แก่ 
   1.1 การพูดและการฟัง 
   1.2 การเขียน 
   1.3 การอ่าน 
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   1.4 การโต้ตอบความคิดเห็น 
  2. กลวิธีในการเรียนการสอน ได้แก่ 
   2.1 การทํางานแบบร่วมแรงร่วมใจ 
   2.2 กรณีศึกษา 
   2.3 สถานการณ์จําลอง 
   2.4 การอภิปราย 
   2.5 การแก้ปัญหา 
   2.6 การเขียนบทความ 
  3. ทรัพยากรทางการสอน ได้แก่ 
   3.1 การอ่าน 
   3.2 การกําหนดการบ้าน 
   3.3 วิทยากรจากภายนอก 
   3.4 การใช้เทคโนโลยีการสอน 
  Grabinger (1996) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุก มีองค์ประกอบ 6 ประการ ดังน้ี 
  1. การเรียนรู้ทั้งทางทฤษฏีและการปฎิบัติ 
  2. การเรียนรู้ในสภาพจริง 
  3. ความรับผิดชอบของผู้เรียน 
  4. การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
  5. กิจกรรมทีส่่งเสริมความรู้ 
  6. การประเมินตามสภาพจริง 
  Good and Brophy (1987) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุก มีองค์ประกอบ 7 ประการ ดังน้ี 
  1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
  2. กิจกรรมทีส่ะท้อนความต้องการที่จะพัฒนานักเรียน 
  3. บรรยากาศของการมีส่วนร่วม 
  4. การส่งเสริมให้นักเรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม 
  5. การส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือกัน 
  6. กิจกรรมการเรยีนการสอนทีห่ลากหลาย 
  7. แผนการสอนทีชั่ดเจน 
  ทรงศรี (2545) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบเชิงรุก มีองค์ประกอบ 5 ประการ ดังน้ี 
  1. การคิดระดับสูง 
 2. ความลึกซึ้งในความรู้ที่ได้รับ 
 3. ความเช่ือมโยงกับสถานการณ์ภายนอก 
 4. การสื่อสารสาระสําคัญได้ชัดเจน 
 5. การสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนจากบุคคลภายนอก 
 2.4.7 กระบวนการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
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  Stearns (1994) ได้เสนอกระบวนการเรียนรู้แบบเชิงรุกเอาไว้ ดังน้ี 
  ขั้นที ่1 บรรยาย (Lecture) คือ การสอนอธิบายหัวข้อคําจํากัดความแนะวิธีการอ่านหนังสือ 
  ขั้นที่ 2 การเรียนรู้รายบุคคล (Individual Learning) ผู้เรียนต้องอ่านกรณีศึกษาและตอบ
คําถามอย่างดีที่สุดเป็นการกระตุ้นให้ทําการบ้านเพ่ือให้พร้อมที่จะเริ่มต้นในขั้นที่ 3 ในขั้นน้ีมีการ
วิเคราะห์ฝึกการตอบคําถามด้วยตนเองอย่างดีที่สุดเป็นขั้นการเตรียมผู้เรียนเพ่ือการเข้าไปมีส่วนร่วม
ในการอภิปรายกลุ่มเล็กของขั้นที่ 3 
  ขั้นที่ 3 การเรียนแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Learning) เมื่อเร่ิมเข้ากลุ่มผู้สอนพูดคุย 
เพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียนต่อจากน้ันมีการตกลงกันในบางเรื่อง เช่น เรื่องเวลามีการต้ังกฎใน
การเรียน เช่น ทุกคนต้องแสดงความคิดเห็น เป็นต้น เรื่องที่สําคัญของขั้นน้ี คือ ผู้สอนต้องไม่เป็น
ผู้ตอบคําถามเองแต่เป็นผู้กระตุ้นกลุ่มให้ช่วยหาคําตอบ 
  ขั้นที่ 4 การเรียนแบบกลุ่มใหญ่ (Large Group) จะเกิดขึ้นได้เมื่อผู้สอนตัดสินใจว่า ผู้เรียน
ทั้งหมดมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้และมีความสามารถคาดว่ากลุ่มจะสามารถช่วยกันตอบคําถาม
ต่าง ๆ ได้เทคนิคที่ใช้ตอนน้ี คือ การอภิปรายกลุ่มจะมีการต้ังตัวแทนเพ่ือบันทึกการอภิปราย ผู้สอนทํา
หน้าที่เป็นผู้ที่ให้ความสะดวกและอาจให้เหตุผลประกอบในบางเรื่องได้ 
  Fink (2003) ได้เสนอกระบวนการเรียนรู้แบบเชิงรุก ดังน้ี 
  1. ขั้นการเตรียมผู้เรียน ได้แก่ การจัดกลุ่มผู้เรียนให้มีขนาดเล็ก 
  2. ขั้นการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ 
   2.1 การเลือกและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและเพ่ิมความสนใจของนักเรียน
โดยกิจกรรมน้ันมุ่งเน้นให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน นักเรียนกับนักเรียนและนักเรียนกับ
กิจกรรม 
   2.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือกระทําหรือเข้าไปสังเกตการณ์ 
   2.3 การเขียนบันทึกสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
  3. ขั้นสรุป เป็นการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนทั้งการทํางานและการเขียนบันทึกสิ่งที่ผู้เรียนได้
เรียนรู้ 
  Good and Brophy (1987) กล่าวถึงขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกว่าประกอบด้วย 
  1. เน้นการเรียนการสอนที่ให้ผู ้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยการจัดกิจกรรมที่เน้นการพัฒนา
นักเรียนและเน้นการนําไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของนักเรียน 
  2. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม โดยการส่งเสริมให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับครู 
และเพ่ือนในช้ันเรียน เช่น การโต้ตอบหรือสอบถาม 
  3. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ทักษะในทุกด้านทั้งทักษะด้านการพูด การฟัง การอ่าน  
การคิด และการเขียน และสนับสนุนให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม รวมทั้งกระตุ้นให้นักเรียน
ได้ฝึกแก้ปัญหาหรือการศึกษาด้วยตนเอง 
  4. จัดสภาพการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือกัน 
  5. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให ้ท ้าทายและให ้โอกาสนักเรียนได ้รับวิธีการสอน 
ที่หลากหลายมากกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว แม้บางรายวิชาจะเน้นการบรรยายทฤษฎีเป็นหลัก 
แต่ก็สามารถจัดกิจกรรมเสริมได้ เช่น การอภิปรายเพ่ือเสริมกิจกรรมการบรรยาย 
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  6. วางแผนการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ทั้งในเรื่องของเน้ือหาและกิจกรรมในการเรียน ทั้งน้ี
เน่ืองจากการเรียนรู้แบบเชิงรุก จําเป็นต้องใช้เวลาการจัดกิจกรรมมากกว่าการบรรยาย ดังน้ันครู 
จําเป็นต้องวางแผนการสอนอย่างชัดเจนเพ่ือบริหารและจัดการเวลาและผู้เรียนได้รับความรู้อย่าง 
เต็มประสิทธิภาพ 
  7. ยอมรับความสามารถของผู้เรียนในการแสดงออก และการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน 
ที่นําเสนอ 
 2.4.8 รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) 
  McKinney (2008) ได้เสนอรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
แบบ Active Learning ได้ดี ได้แก่ 
  1. การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-pair-share) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนคิดเก่ียวกับภารกิจ เช่น คําถามหรือประเด็นปัญหาที่กําหนด โดยเริ่มจากผู้เรียนคิดคนเดียว 
2-3 นาที (Think) จากน้ันให้แลกเปลี่ยนความคิดกับเพ่ือนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และถามหรือเลือกคู่
ผู้เรียนมานําแลกเปลี่ยนเสนอความคิดเห็นของต่อผู้เรียนทั้งหมด (Share) 
  2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning Group) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ให้ผู้เรียนได้ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนโดยจัดกลุ่ม กลุ่มละ 3-6 คน โดยเลือกผู้นําและเลขา โดยให้กลุ่มผู้เรียน
ทํากิจกรรมด้วยกัน ซึ่งอาจจะเป็นการตอบคําถามเป็นกลุ่ม การทํารายงาน หรือทําโครงงานร่วมกัน 
  3. การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-led Review Sessions) คือ การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และพิจารณาข้อสงสัยต่าง ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้โดยครูจะคอยช่วยเหลือกรณีที่มีปัญหา 
  4. การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนนําเกมเข้าบูรณาการ
ในการเรียนการสอน โดยสามารถนําไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับเน้ือหาของหลักสูตรน้ัน ๆ โดยอาจจะใช้
ในนําเข้าสู่บทเรียน การสอนการมอบหมายงาน หรือขั้นการประเมินผล ซึ่งสามารถใช้ได้เป็นกิจกรรม
เด่ียวรายบุคคล กลุ่มย่อย หรือกลุ่มใหญ่ทั้งช้ันเรียนก็ได้ 
  5. การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos) คือ การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาทีแล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือสะท้อนความคิด
เก่ียวกับสิ่งที่ได้ดู อาจใช้วิธีการพูดโต้ตอบกัน การเขียนหรือการร่วมกันเป็นรายกลุ่มสรุปเน้ือหาที่ได้ดู
จากวิดีโอ 
  6. การเรียนรู้แบบโต้วาที (Student Debates) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้
นําเสนอข้อมูลที่ได้จากประสบการณ์และการเรียนรู้เพ่ือยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุ่ม 
  7. การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam Questions) คือ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
  8. การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย (Mini-research Proposals or Project) คือ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ อิงกระบวนการวิจัยโดยให้ผู้เรียนกําหนดหัวข้อที่ต้องการเรียนรู้วางแผน 
การเรียนเรียนรู้ตามแผนสรุปความรู้หรือสร้างผลงานและสะท้อนความคิดในสิ่งที่ได้เรียนรู้หรืออาจ
เรียกว่าการสอนแบบโครงงาน (Project-based Learning) หรือการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based Learning) 
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  9. การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษาจากน้ันให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
หรือแนวทางแก้ปัญหาภายในกลุ่มแล้วนําเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด 
  10. การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping Journals or Logs) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ผู้เรียนจดบันทึกเรื่องราวต่างๆที่ได้พบเห็นหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละวันรวมทั้งเสนอความคิด
เพ่ิมเติมเกี่ยวกับบันทึกที่เขียน 
  11. การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and Produce a Newsletter) คือ การจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนร่วมกันผลิตจดหมายข่าวอันประกอบด้วยบทความข้อมูลสารสนเทศ
ข่าวสารและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นแล้วแจกจ่ายไปยังบุคคลอ่ืน ๆ 
  12. การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิดเพ่ือนําเสนอความคิดรวบยอดและความเช่ือมโยงกันของกรอบ
ความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยงอาจจัดทําเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่มแล้วนําเสนอผลงานต่อ
ผู้เรียนอ่ืน ๆ จากน้ันเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
  ปรีชาญ (2545) ได้กล่าวถึงกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกซึ่งสามารถนําไปใช้สําหรับนักเรียน
เป็นรายบุคคลเป็นคู่และเป็นกลุ่ม ดังน้ี 
  1. กิจกรรมเรียนรู้เชิงรุกเป็นรายบุคคลแบ่งออกเป็น 4 แบบ ดังน้ี 
   1.1  แบบที่1 การฝึกหัดการเรียนการโต้ตอบและการคิดเพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนสํารวจ
ตนเองทั้งความรู้เจตคติและคุณค่าของการเรียนรู้กิจกรรมที่ใช้ได้เหมาะสม ได้แก่ การหยุดเรียน
ช่ัวขณะหลังจากบรรยายไปแล้วประมาณ 10-15 นาที เพ่ือทําความเข้าใจหลังจากจบบทเรียนแต่ละ
เรื่องให้นักเรียนเขียนสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้และก่อนจบแต่ละช่ัวโมงให้นักเรียนเขียนเร่ืองที่เข้าใจดีที่สุด
และเข้าใจน้อยที่สุดภายใน 5 นาที ให้แสดงความคิดเห็นคิดวิเคราะห์เพ่ือตอบสนองต่อการสอนของ
ครูทําบันทึกการเรียนรู้หรือการต้ังคําถามสั้น ๆ เมื่อเริ่มต้นเรียนและให้เวลาอภิปรายปัญหานั้นเป็นต้น 
   1.2 แบบที่ 2 กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับคําถามคําตอบ เพ่ือเพ่ิมความรู้ ความเข้าใจส่งเสริม
ความคิดวิเคราะห์วิจารณ์กระตุ้นให้นักเรียนสร้างข้อสรุปด้วยตนเองและให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีต่อ
การเรียนรู้ของนักเรียนกิจกรรมที่ใช้ได้เหมาะสม ได้แก่ การให้เวลารอคําตอบให้นักเรียนตอบคําถาม
เองโดยครูไม่ต้องทวนคําตอบ ส่งเสริมให้ฟังอย่างต้ังใจ โดยให้นักเรียนคนหน่ึงตอบอีกคนหน่ึงสรุป
ความรู้ที่ได้จากคําตอบของเพ่ือนโดยใช้คําตอบของตนเองหรือการทดสอบแบบสั้น ๆ เป็นต้น 
   1.3 แบบที่ 3 กิจกรรมการให้ข้อมูลป้อนกลับในทันที เพ่ือเป็นข้อมูลเก่ียวกับการเรียนรู้ของ
นักเรียนเพ่ิมพูนความรู้ในเรื่องที่กําลังเรียนและส่งเสริมให้เกิดการคิดวิเคราะห์กิจกรรมท่ีใช้ได้
เหมาะสมคือการให้นักเรียนตอบโดยใช้สัญญาณมือโดยครูเขียนคําถามหรือปัญหาบนป้ายกระดาษ 
เช่นคําถามแบบ 4 ตัวเลือกโดยไม่ต้องส่งเสียงครูจะเป็นผู้เห็นคําตอบเพียงคนเดียวเป็นต้น 
   1.4 แบบที่ 4 การกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์วิจารณ์เพ่ือส่งเสริมการสร้างความรู้ด้วย
ตนเองเพ่ิมความสามารถด้านการประยุกต์ใช้ของนักเรียนมีกิจกรรมที่ใช้ได้เหมาะสม ได้แก่ให้นักเรียน
ใช้ประสบการณ์เดิมเขียนคาดการณ์รายละเอียดล่วงหน้าถึงเร่ืองที่จะเรียน โดยครูถามนําและประเมิน
ว่าตนเองจะได้ความรู้มากน้อยเพียงใดเม่ือเรียนจบหรือครูใช้ปัญหาหรือข้อโต้แย้งให้นักเรียนคิด
พิจารณาเป็นต้น 
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  2. กิจกรรมเรียนรู้เชิงรุกที่ทําเป็นคู่เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะการคิดกระตุ้นการสร้างความรู้
ด้วยตนเองสํารวจเจตคติและคุณค่าที่ เ กิดขึ้นกับตนเองตลอดจนส่งเสริมการแลกเปล่ียน 
ความคิดเห็นกับผู้ อ่ืนมีกิจกรรมที่ใช้ได้เหมาะสมได้แก่การอภิปรายกับเพ่ือนศึกษาเพ่ิมเติมโดย
แลกเปลี่ยนกันอ่านบันทึกของเพ่ือนหรือเปิดโอกาสให้ประเมินผลงานของเพ่ือนเป็นต้น 
  3. กิจกรรมเรียนรู้เชิงรุกที่ปฏิบัติการร่วมกันเป็นกลุ่มเป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนากิจกรรมกลุ่ม
กระตุ้นการคิดเร่งเร้าให้เกิดความรู้ด้วยตนเองตลอดจนตรวจสอบเจตคติและคุณค่าของตนเอง 
มีกิจกรรมที่ใช้ได้เหมาะสมได้แก่การทํากิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม (3-5 คน) กลุ่มแสดงวิธีแก้ปัญหา 
บนกระดานดําการทบทวนสิ่งที่เรียนมาการทําแผนผังมโนทัศน์ ทํากิจกรรมต่อเติมเสริมสร้างการแสดง
สถานการณ์สมมติการระดมความคิดด้วยการเขียน การเล่นเกมการอภิปรายแบบมีผู้ นําหรือ 
การโต้วาทีเป็นต้น 
  จรรยา (2552) ได้กล่าวถึง กิจกรรมและเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active 
Learning) ว่ามีดังน้ี 
  1. กิจกรรมเด่ียว ได้แก่ 
   1.1 Focus Listingหรือเทคนิคการจดประเด็นสําคัญ เป็นเทคนิคการให้ผู้เรียนจดประเด็น
ที่สําคัญที่ได้จากการอ่านให้ได้มากที่สุดลงในกระดาษ เพ่ือตรวจสอบว่า ผู้เรียนสามารถจับประเด็น 
ที่ผู้สอนคาดหวังได้ครบถ้วนหรือไม่ 
   1.2 Reading Quiz หรือเทคนิคการตรวจสอบการอ่าน คือ การที่ผู้สอนใช้คําถามนําโดย
เน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดขั้นสูงในการตอบว่าได้เรียนรู้ประเด็นใดบ้างจากการอ่านเพ่ือให้ผู้เรียนมี
จุดมุ่งหมายในการอ่าน 
   1.3 One-minute Paperหรือทคนิคการทดสอบสั้น 1 นาที เป็นการตรวจสอบระหว่าง
กิจกรรมการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนได้ตอบคําถามสั้น ๆ ลงในกระดาษเปล่าโดยให้เวลา 1-2 นาที 
   1.4 Response to a Demonstration/Activity หรือทคนิคการตอบสนองต่อการสาธิต 
หรือกิจกรรม/เทคนิคที่ใช้ขณะสาธิตหรือทํากิจกรรม โดยผู้สอนจัดเตรียมคําถามที่กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
ตามเป็นลําดับขั้นเพ่ือเปรียบเทียบความรู้เดิมกับสิ่งที่สังเกตได้หรืออภิปรายร่วมกับผู้อ่ืน โดยมีตัวอย่าง
คําถาม เช่น สิ่งที่คาดว่าจะเกิดขึ้นคือ... สิ่งที่สังเกตเห็นคือ...สิ่งที่คาดและสิ่งที่สังเกตเห็นเหมือนหรือ
แตกต่ากันอย่างไร เพราะเหตุใด เป็นต้น 
   1.5 Journal หรือเทคนิคการอนุทิน เป็นเทคนิคให้ผู้เรียนได้ไตร่ตรองความคิด นิยมเขียน
ท้ายคาบเรียนหรือให้ทําเป็นการบ้าน คําถามนําการเขียนอนุทินเก่ียวกับประเด็นต่าง ๆ เช่น สรุปสิ่ง 
ที่ได้เรียนรู้ในคาบเรียน เสนอแนะเก่ียวกับการเรียน ถามคําถามที่สงสัย หรือให้ค้นคว้าเพ่ิมเติม 
  2. กิจกรรมคู่ ได้แก่ 
   2.1 Write-pair-shareหรือเทคนิคการเขียน-จับคู่-แลกเปลี่ยน เป็นเทคนิคที่ช่วยฝึกให้
ผู้เรียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง และเมื่อได้แลกเปลี่ยนกับเพ่ือนจะทําให้มีความมั่นใจ
มากขึ้นเพ่ือแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนกลุ่มใหญ่ 
   2.2 Think-pair-share หรือเทคนิคคู่คิด เป็นเทคนิคคล้ายกับ Write-pair-share แตกต่าง
กันที่ผู้เรียนไม่ต้องเขียนลงกระดาษก่อนการแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนและกลุ่มใหญ่ เพียงแต่ผู้สอนจะให้
เวลาผู้เรียนคิดเป็นรายบุคคลก่อน 
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   2.3 Note Sharing หรือเทคนิคการแลกเปลี่ยนสมุดบันทึก เป็นเทคนิคที่ช่วยผู้เรียนที่มี
ปัญหาด้านการจดบันทึก ผู้สอนจะใช้เมื่อกิจกรรมการเรียนรู้เก่ียวกับประเด็นสําคัญ ๆ ควรจะหยุดให้
เวลาผู้เรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนบันทึกเพ่ือช่วยเติมเต็มประเด็นที่ยังไม่สมบูรณ์ 
   2.4 Question and Answer Pair หรือเทคนิคการจับคู่ตอบคําถาม เป็นเทคนิคการฝึกให้
ผู้เรียนได้ต้ังคําถามเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน โดยให้ผู้เรียนเขียนคําถาม 1-2 คําถามจับคู่สลับกันถาม-ตอบ 
และแลกเปลี่ยนร่วมกันกับช้ันเรียน 
  3. กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ 
   3.1 Rotating Chair Discussion หรือเทคนิคการเวียนกันอภิปราย เป็นเทคนิคที่เปิด
โอกาสให้สมาชิกทุกคนได้เสนอความคิดอย่างเปิดเผยโดยไม่ถูกแทรกแซง โดยใช้เทคนิคการพูดทีละ
คน โดยผู้อ่ืนต้องต้ังใจฟัง และผู้ที่ต้องการพูดเป็นคนต่อไปควรให้สัญญาณ เช่น ยกมือขึ้น ผู้ที่พูดอยู่จะ
เลือกว่าจะให้ใครเป็นผู้พูดคนถัดไป ผู้พูดคนถัดไปจะต้องสรุปประเด็นของผู้พูดคนก่อนหน้าน้ีก่อนพูด 
แต่ละคนจะต้องพูดอย่างสั้นและกระชับ  
   3.2 Roundtable หรือเทคนิคโต๊ะกลม เป็นเทคนิคการให้แต่ละกลุ่มเขียนคําถามบน
กระดาษเปล่ากลุ่มละ 1 แผ่นโดยสมาชิกคนแรกเขียนคําตอบของตนเอง จากน้ันให้เวียนกระดาษแผ่น
น้ันไปให้เพ่ือนคนถัดไป เพ่ือเพ่ิมเติมหรือแก้ไขคําตอบของเพ่ือน หรืออาจเขียนประเด็นใหม่ ๆ ขึ้นมา 
จนครบทุกคน ผู้เรียนคนสุดท้ายทําหน้าที่สรุปความคิดของกลุ่มเพ่ือแลกเปลี่ยนกับช้ันเรียน 
   3.3 Number Heads Together หรือเทคนิคการสุมหัวคิด เป็นเทคนิคที่ให้สมาชิกในกลุ่ม
ทุกคนมีส่วนร่วมในการคิดประเด็นหรือคําตอบของกลุ่ม โดยผู้สอนให้เวลาแต่ละกลุ่มในการคิดและ
อภิปรายร่วมกัน สุดท้ายผู้สอนจะสุ่มเรียกสมาชิกบางคนตอบคําถามซึ่งต้องตอบให้ตรงกับคําตอบหรือ
ความคิดเห็นของกลุ่มและจะได้คะแนนกับคนทั้งกลุ่ม 
   3.4 Quiz/Test Questions หรือเทคนิคการออกข้อสอบ เป็นเทคนิคที่เหมาะสําหรับการ
สอนในช่วงท้ายของบทเรียนหรือก่อนสอบจะช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวนเรื่องที่เรียน โดยใช้คําถามที่เน้น
ความคิดขั้นสูง จากน้ันให้ผู้เรียนช่วยกันจัดหมวดหมู่ของคําถาม โดยผู้สอนอาจบอกว่าคําถามเหล่าน้ี
อาจเป็นส่วนหน่ึงของข้อสอบเพ่ือนเป็นแรงจูงใจในการเรียน 
  4. เทคนิคการถามคําถาม ได้แก่ 
   4.1 Wait Time หรือเทคนิคการให้เวลา เป็นเทคนิคที่ผู้สอนให้เวลาประมาณ 15 วินาที
ก่อนตอบคําถามเพ่ือให้ผู้เรียนได้คิด โดยขณะที่รอคําตอบไม่ให้ผู้เรียนคนใดตอบคําถามออกมา 
เพ่ือเปิดโอกาสให้ทุกคนได้คําตอบไปพร้อม ๆ กัน 
   4.2 The Fish Bowlหรือเทคนิคอ่างปลา เป็นเทคนิคที่ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคน
เขียนคําถามลงบนกระดาษเก่ียวกับสิ่งที่ยังสงสัย อยากได้คําอธิบายเพ่ิมเติม และให้ผู้เรียนส่งกระดาษ
เหล่าน้ันในกล่องหรือโหลด้านหน้าห้องเรียนในช่วงเวลาพัก จากน้ันผู้สอนจะสุ่มเลือกกระดาษขึ้นมา
เพ่ืออภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน 
  Office of Distance Learning, the Florida State University (2011 อ้างถึงในสาวิตรี, 
2555) ได้นําเสนอเทคนิคการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนเชิงรุก สําหรับคณาจารย์ระดับอุดมศึกษา
ไว้ดังต่อไปน้ี 
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  1. Active Listening : การฟังอย่างกระตือรือร้น 
  เป็นเทคนิคที่มุ่งให้ผู้เรียนได้เรียบเรียงสิ่งที่ได้ยินด้วยคําพูดของตนเองเป็นประโยคใหม่
(Paraphrase) โดยให้ผู้เรียนจับคู่ ผลัดกันอ่านข้อความหรือเน้ือหา โดยให้ผู้ฟังจับประเด็นสําคัญ 
และเรียบเรียงประโยคใหม่ที่ยังคงความหมายเดิมแต่ห้ามใช้ข้อความเดิมจากที่ได้ยิน จากนั้นพูดหรือ
อ่านให้ผู้อ่านข้อความคนแรกได้ตรวจสอบประเด็นที่เพ่ือนเขียน และสลับหน้าที่กันไปเรื่อย ๆ 
  2. Active Writing : การเขียนอย่างกระตือรือร้น 
  เป็นเทคนิคที่มุ่งให้ผู้เรียนได้เขียนแสดงออกถึงแนวคิดที่ได้จากสิ่งที่ผู้สอนได้อธิบายหรือจาก 
เอกสารหรือสื่อต่าง ๆ ที่ผู้เรียนได้ศึกษาในห้องเรียน โดยมีกิจกรรมที่ส่งเสริมการเขียนดังต่อไปน้ี 
   2.1 กิจกรรมเด่ียว ได้แก่ 
    2.1.1 Submitting Questions : การส่งคําถาม เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้คิดคําถาม
เก่ียวกับสิ่งที่ได้เรียนและเขียนลงในกระดาษเพ่ือส่งท้ายคาบ จากน้ันในช่ัวโมงถัดไปผู้สอนนําคําถาม
น้ันมาอภิปรายร่วมกันก่อนเรียน 
    2.1.2 Writing a Summary of Summaries : การสรุปข้อสรุปของผู้อ่ืน เป็นกิจกรรมที่
ให้ผู้เรียนเขียนสรุปจากเร่ืองที่กําหนดให้โดยมีความยาวประมาณ 2-3 หน้า จากน้ัน ให้ผู้เรียนแต่ละ
คนแลกเปลี่ยนบทสรุปกับเพ่ือน และให้แต่ละคนอ่านพร้อมสรุปสิ่งที่เพ่ือนสรุปได้โดยมีความยาว 
ไม่เกิน 1 ย่อหน้า และทําการแลกเปลี่ยนโดยการนําเสนอหน้าช้ันเรียนต่อไป 
    2.1.3 Writing to Determine Comprehension : การเขียนเพ่ือสรุปประมวลความ
เข้าใจ เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้หยุดเขียนสรุปความเข้าใจเป็นประเด็นหรือหัวข้อย่อย ๆ ระหว่าง
ผู้สอนบรรยายให้ทํากิจกรรมต่าง ๆ และให้แลกเปลี่ยนกับเพ่ือนร่วมช้ัน 
   2.2 กิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ 
    2.2.1 Note taking and Revision : การจดบันทึกและทบทวนสมุดบันทึกเป็น
กิจกรรมที่ทําระหว่างผู้สอนบรรยาย ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนสมุดบันทึก จากนั้นให้แต่
ละคนได้เพ่ิมเติมประเด็นที่ผิดพลาดหรือไม่สมบูรณ์ให้กับเพ่ือนในกลุ่มที่ตนเองได้ศึกษาสมุดบันทึก 
เพ่ือเป็นการทบทวนประเด็นที่ได้เรียนรู้ 
    2.2.2 Editing the Work of Others : การแก้ไขงานของผู้อ่ืน เป็นกิจกรรมที่ให้
ผู้เรียนได้เขียนบทความหรือสรุปรายงานผลหรือความรู้จากกิจกรรมจากน้ันให้แลกเปลี่ยนช้ินงานกับ
เพ่ือนเพ่ือช่วยกันปรับแก้ไข โดยผู้สอนควรมีเกณฑ์หรือคําแนะนําเก่ียวกับประเด็นที่ควรพิจารณาใน
การปรับแก้ไขงานของผู้อ่ืน 
  3. Virtual-base Active Learning : การเรียนรู้ผ่านสื่อประสมอย่างกระตือรือร้นเป็นเทคนิค
การเรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนเชิงรุก ผ่านสื่อมัลติมีเดียชนิดต่าง ๆ เช่น ภาพยนต์ สารคดีรายการโทรทัศน์ 
หรือสื่อคอมพิวเตอร์ ช่วยทําให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีย่ิงขึ้น แต่ทั้งน้ีผู้สอนควรใช้เทคนิควิธีการถาม
คําถามนําก่อนเปิดสื่อชนิดน้ัน ๆ ถามคําถามระหว่างผู้เรียนศึกษาสื่อ หรือหลังจากศึกษาสื่อชนิด 
น้ันจบ 
   3.1 สื่อประเภทวีดีโอหรือภาพยนต์ผู้สอนควรหยุดวีดีโอหรือภาพยนต์ช่ัวคราวเพื่อต้ัง
คําถาม ถาม-ตอบหรืออภิปรายประเด็นสําคัญร่วมกัน สิ่งสําคัญหากผู้สอนทําได้ควรเปิดโอกาสให้



46 
 
ผู้เรียนได้สร้างวีดีโอหรือภาพยนต์ของกลุ่มตนเองในการนําเสนอเรื่องราวหรือเน้ือหาให้เพ่ือนร่วมห้อง
ได้รับชม 
   3.2 สื่อประเภทเคร่ืองฉายภาพทึบแสงหรือโปรแกรมนําเสนอต่าง ๆ ระหว่างการนําเสนอ
แต่ละสไลด์ผู้สอนควรจะหยุดอภิปรายหรือถามคําถามหรือให้ผู้เรียน 
  4. Activities: กิจกรรม หรือเทคนิคอ่ืน ๆ ที่ใช้ส่งเสริมการเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบเชิงรุก
ได้แก่ 
   4.1  Brainstorming : เทคนิคการระดมสมอง เป็นเทคนิคที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนช่วยกันสร้าง
ข้อสรุปหรือคําอธิบายร่วมกันในกลุ่มโดยฝึกการเคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน โดยผู้สอนนํากิจกรรม
โดยการถามคําถามหรือประเด็นสําหรับการอภิปราย ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนเขียนหัวข้อหรือประเด็น
ของกลุ่มบนกระดานหรือกระดาษเพ่ือเป็นการรวบรวมประเด็น 
   4.2 Group Problem Solving : เทคนิคการแก้ปัญหาแบบกลุ่ม โดยผู้สอนอาจทําการ
หยุดการบรรยายช่ัวคราวเพ่ือให้ผู้เรียนแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 
   4.3 Think-pair-share : เทคนิคคู่คิด เริ่มต้นจากการให้ผู้เรียนแต่ละคนตอบคําถามหรือ
ทําช้ินงานของตนเอง จากน้ันให้จับคู่แบ่งปันกับเพ่ือน และแบ่งปันร่วมกันทั้งห้องในที่สุด 
   4.4 Peer Teaching : เทคนิคเพ่ือนสอนเพ่ือน การที่ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสสอนเพ่ือนน้ัน 
จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความม่ันใจ และเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเน้ือหาเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 
ที่ต้องสอน 
  เนาวนิตย์ (2555) ได้กล่าวลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู ้เพ่ือการเรียนรู้แบบเชิงรุกว่ามี
เทคนิคดังน้ี  
  1. แฟ้มสะสมผลงานทางวิชาการ (Academic Portfolios) เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ด้าน 
Human Dimension, Caring Learning, และ How to Learn 
   1.1 ให้ผู้เรียนรวบรวมงานระหว่างภาคเรียน 
   1.2 ระบุ/ต้ังมาตรฐานในการประเมินแฟ้มผลงานของบุคคลอ่ืน ๆ 
   1.3 ให้โอกาสเลือกงานที่จะสะสม 
   1.4 สะท้อนการทํางาน/สะท้อนความรู้สึกของผู้เรียน เช่น วัตถุประสงค์ ผลที่ได้รับ และ
ข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
  2. การให้งานระหว่างการบรรยายหรือชมวีดิทัศน์ (Assigning Roles During a Lecture or 
Video) และการวิพากษ์วิจารณ์ การสรุป และการนําไปประยุกต์ใช้เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ด้าน 
Integration, Human Dimension, Caring Learn, และ How to Learn 
   2.1 แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แล้วแจกกระดาษให้กลุ่มละ 4 สี ที่แตกต่างกัน แต่ละกลุ่ม
แบ่งบทบาทหน้าที่กัน 
   2.2 เมื่อวีดิทัศน์จบให้แต่ละคนท่ีสีเดียวกันเข้ากลุ่มเดียวกัน ให้แต่ละกลุ่มคุยกันในสิ่งที่ผู้
สอนบรรยายว่าได้อะไรบ้าง 
   2.3 ให้ผู้เรียนกลับกลุ่มเดิมและบอกว่าที่ไปอภิปรายมาได้อะไรมาบ้าง 
   2.4 ถ้ามีเวลาให้เปลี่ยนบทบาทเพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักการเคารพในมุมมองผู้อ่ืน 
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  3. การให้ผู้เรียนศึกษาบทความท่ีผู้สอนมอบให้ศึกษา (Focused Student Journal) เป็น 
การพัฒนาการเรียนรู้ด้าน Human Dimension, Caring, Learning How to Learn และIntegration 
ได้แก่ การทําบทความเพ่ือตอบคําถามหรือหัวข้อ การพัฒนาผู้เรียนให้มีโอกาสวิเคราะห์วัสดุทาง 
การเรียน (Materials) อย่างลึกซึ้ง ฝึกผู้เรียนให้คิดถึงรายละเอียด เป็นการบูรณาการสิ่งที่เรียนรู้ใน 
ช้ันเรียน 
   3.1 ทําได้ทั้งเป็นระดับช้ันหรือระดับบุคคล 
   3.2 คําตอบของผู้เรียนสามารถทําบทความหรือผู้สอนอาจให้การบ้านแต่ละครั้งไปเพ่ือหา 
ข้อมูลสนับสนุนและเขียนแบบบทความ 
  4. การบรรยายแบบบิงโก (Lecture Bingo) เป็นการพัฒนาการเรียนรู ้ด้าน Application 
Learning, Human Dimension และ Caring ได้แก่ การสร้างการ์ด (Card) ที่แตกต่างกัน 9 เรื่อง 
เพ่ือให้ผู้เรียนให้ความสําคัญกับการบรรยายและได้รับความสนุกสนาน 
   4.1 สร้างการ์ดที่แตกต่างกัน 9 ช่อง และเขียนมโนทัศน์ที่สอนระหว่างเรียน 
   4.2 ระหว่างการสอน ผู้เรียนจะกากบาทลงการ์ดเมื่อแต่ละมโนทัศน์จบลง 
   4.3 ถ้าใครครบ 9 ช่องก่อนจะขึ้น Bingo 
   4.4 อาจให้แรงจูงใจ เช่น คะแนนเพ่ิมถ้าใครได้ Bingo 
  5. การเขียนลงกระดาษในหน่ึงนาที (One Minute Paper) เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ด้าน 
Foundation knowledge, Application Learning, Integration, Human Dimension, Learn 
และ How to Learn ได้แก่ การช่วยพัฒนาผู้เรียนในการสนใจการเรียนและให้ความสําคัญกับผล
ป้อนกลับและตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน 
  5.1  แจกกระดาษช้ินเล็ก ๆ ให้ผู้เรียน 
  5.2  ต้ังคําถามให้ผู้เรียนตอบหลังการบรรยาย 
  5.3  ให้ 1 นาทีในการเขียนคําตอบ 
  5.4 เก็บกระดาษไว้และอภิปรายร่วมกันเพ่ือรับผลป้อนกลับ 
 6. การส่งชอล์ก (Pass the Chalk) เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ด้าน Foundation 
Knowledge, Application Learning, Integration, Human Dimension และCaring ได้แก่  
การพัฒนาผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียน การสร้างความสนใจและเปิดโอกาสให้ผู้สอนมีผลป้อนกลับ 

6.1  ใช้ชอล์กหรือปากกาส่งให้ผู้เรียน 
6.2  ใครได้ชอล์กไปต้องตอบคําถาม 
6.3  เวียนให้ครบทกุคนตอบอย่างน้อย 1 ครั้ง 
6.4  ถ้าตอบไม่ถูกสามารถตอบคําถามอ่ืน ๆ ได้หรือเวียนมาตอบข้ออ่ืน ๆ ต่อไป (ในห้อง

เรียนใหญ่ใช้การโยนอย่างเบา ๆ ก็ทําได้) 
 7. การแสดงออกของผู้เรียนและบันทึกวีดิโอ (Performance Video Tape/ Recording) เป็น
การพัฒนาการเรียนรู้ด้าน Application Learning, Integration, Human Dimension, Caring, 
Learning และ How to Learn ได้แก่ ให้ผู้เรียนเห็นการกระทําของตนเองและทราบว่าควรพัฒนา
ตนเองอย่างไรโดยถ่ายภาพ หรือบันทึกวิดีโอไว้ 
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  7.1 กําหนดการบันทึกวิดีโอที่เหมาะสม 
  7.2 ต้ังเคร่ืองก่อนล่วงหน้า 
  7.3 ฉายให้ผู้เรียนชม 
 8. ภาพถ่ายเพ่ือการอภิปราย (Pictures to Stimulate Discussion) เป็นการพัฒนาการเรียน
รู้ด้าน Application, Integration, Human Dimension และ Caring ได้แก่ การใช้ภาพถ่ายแผนภูมิ
แผนภาพการ์ตูน และสื่อทัศนะ (Visual Materials) เพ่ือช่วยในการวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของการ
เรียนรู ้ ได้แก่ การช่วยให้ผู ้ เรียนเข้าใจในเรื่องราวที่ซับซ้อนหรือเน้ือหาที่ซับซ้อนและการฝึก 
ผู้เรียนอภิปรายเมื่อผู้สอนแสดงรูปภาพน้ัน ๆ 
  8.1 ให้ผู้เรียนหาภาพในหนังสือพิมพ์ออนไลนนิตยสารหรือผู้สอนนําเสนอภาพที่เก่ียวข้อง
กับเรื่องที่สอน 
  8.2 ถามผู้เรียนโดยให้เขียนลงในกระดาษเล็ก ๆ ว่าภาพที่เลือกมาน้ันเก่ียวข้องกับ 
การสอนอย่างไรหรือผู้เรียนแสดงภาพและให้อธิบายภาพน้ัน กระตุ้นผู้เรียนให้ใช้สิ่งที่เรียนไปหรือที่ได้
อ่านไป 
 9. การค้นหาคําตอบก่อนการเข้าช้ันเรียน (Pre-class Reading responses) เป็นการ
พัฒนาการเรียนรู้ด้าน Foundational Knowledge, Application Learning, Integration, Human 
Dimension และ Caring ได้แก่ การช่วยให้ผู้เรียนได้รับความเข้าใจท่ีลึกซึ้งจากที่ให้อ่านงานหรือ
บทความและช่วยให้ทราบว่าผู้เรียนเข้าใจหรือสับสนสิ่งใดบ้าง 
  9.1 หลังจากอ่านงานท่ีให้ไป ผู้เรียนตอบคําถามโดยใช้เทคโนโลยี เช่น สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
(Electronic Medium) ที่ผู้สอนเลือกใช้ในการสื่อสาร 
  9.2 คําถามที่1 ให้อ่านในสัปดาห์แล้วได้อะไรบ้าง และตอบคําถามมา คําถามที่ 2 ให้บอก 
ว่าอะไรท่ียากหรือสับสนจากงานที่ให้อ่านแต่ถ้าไม่มีให้ตอบว่าอะไรท่ีน่าสนใจ 
  9.3 หลังจากการอ่านคําถามผู้สอนจะได้ปรับการบรรยาย 
 10. การคิดหรือเขียนเด่ียว การคิดหรือเขียนคู่ (Think/ Pair/ Share or Write/ Pair/ Share)
การพัฒนาการเรียนรู้ด้าน Learn How to Learn, Integrationและ Human Dimension ได้แก่
การช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเรื่องการเรียนมากขึ้นและเป็นการประเมินผู้เรียน 
  10.1 ให้ผู้เรียนอภิปรายเป็นคู่ ใช้เวลาประมาณ 2-3 นาที ในการแบ่งปันแนวคิดหรือ 
ไอเดีย 
  10.2 ถามคําถามที่ให้คู่น้ันตอบในห้องเรียนฟัง ใช้เมื่อใกล้จบ Class และอาจจําคําตอบ
กลับมาในช้ันเรียนคร้ังต่อไป 
 11. การใช้วีดิทัศน์หรือภาพที่ผู้เรียนให้ความสนใจ(Using Video clip to Picture Student 
Interest)เป็นการพัฒนาการเรียนรู้ด้าน Human Dimension, Caring, Integration และความคิด
สร้างสรรค์ 
  11.1 จัดหาคลิปวีดีโอ 
  11.2 หยุดคลิปดูและถามผู้เรียนว่าจะมีเหตุการณ์ใดต่อเน่ือง โดยให้ผู้เรียนเขียนลงกระดาษ 
  11.3 ให้ผู้เรียนเสนอตอนจบในช้ันเรียน 



49 
 
 จากการศึกษาวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง สรุปได้ว่ารูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกเป็นกิจกรรม
เชิงปฏิบัติการท่ีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ที่นิยมนํามาใช้ในห้องเรียนกลับทางแบบ 
Active Learning น้ันจะมีเทคนิควิธีการ และรูปแบบของการทํากิจกรรมมากมาย ประกอบด้วย 
 1. กิจกรรมเป็นรายบุคคล (Individual Activities) ได้แก่ 
  1.1 เทคนิคการเรียนรู้แบบการเรียนรู้ผ่านสื่อ (Virtual-base Active Learning) เป็น
เทคนิคการเรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนเชิงรุก ผ่านสื่อมัลติมีเดียชนิดต่าง ๆ เช่น ภาพยนต์ สารคดี รายการ
โทรทัศน์ หรือสื่อคอมพิวเตอร์ ช่วยทําให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้ดีย่ิงขึ้น แต่ทั้งนี้ผู้สอนควรใช้เทคนิค
วิธีการถามคําถามนําก่อนเปิดสื่อชนิดน้ัน ๆ ถามคําถามระหว่างผู้เรียนศึกษาสื่อ หรือหลังจากศึกษา 
สื่อชนิดน้ันจบ 
  1.2 เทคนิคการเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) เป็นการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิดเพ่ือนําเสนอความคิดรวบยอดและความเช่ือมโยงกัน
ของกรอบความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยง โดยจัดทําเป็นรายบุคคลแล้ว นําเสนอผลงาน 
ต่อผู้เรียนอ่ืน ๆ จากน้ันเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
  1.3 เทคนิคการเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping Journals or Logs) เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจดบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ ที่ได้พบเห็นหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละวัน
รวมทั้งเสนอความคิดเพ่ิมเติมเก่ียวกับบันทึกที่เขียน 
  1.4 เทคนิคการเรียนรู้แบบอนุทิน (Journal) เป็นเทคนิคให้ผู้เรียนได้ไตร่ตรองความคิด 
นิยมเขียนท้ายคาบเรียนหรือให้ทําเป็นการบ้าน คําถามนําการเขียนอนุทินเก่ียวกับประเด็นต่าง ๆ เช่น 
สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ในคาบเรียน เสนอแนะเก่ียวกับการเรียน ถามคําถามที่สงสัย หรือให้ค้นคว้าเพ่ิมเติม 
  1.5 เทคนิคการเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions to videos) เป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือสะท้อน
ความคิดเก่ียวกับสิ่งที่ได้ดูอาจใช้วิธีการพูดโต้ตอบกันการเขียนหรือการร่วมกันสรุปเป็นรายกลุ่ม 
  1.6 เทคนิคการเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam 
Questions) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
  1.7 เทคนิคการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) เป็นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษาจากน้ันให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นหรือแนวทางแก้ปัญหากับผู้อ่ืน 
  1.8 เทคนิคการเรียนรู้แบบทดสอบสั้น 1 นาที (One-minute Paper) เป็นการทดสอบสั้น 
1 นาที เป็นการตรวจสอบระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนได้ตอบคําถามสั้น ๆ ลงในกระดาษ
เปล่าโดยให้เวลา 1-2 นาที 
  1.9 เทคนิคการเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนนําเกม
เข้าบูรณาการในการเรียนการสอน โดยสามารถนําไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับเน้ือหาของหลักสูตรน้ันๆ 
โดยอาจจะใช้ในนําเข้าสู่บทเรียน การสอนการมอบหมายงาน หรือขั้นการประเมินผล ซึ่งสามารถใช้ได้
เป็นกิจกรรมเด่ียวรายบุคคล คู่ กลุ่มย่อย หรือกลุ่มใหญ่ทั้งช้ันเรียนก็ได้ 
  1.10 เทคนิคการเรียนรู้แบบเห็นด้วยหรือไม่ (Agree and Disagree Statement) ผู้สอนต้ัง
คําถามโดยมีตัวเลือกให้ผู้เรียนเลือกว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยหรือไม่อย่างไร อาจจะใช้ไม้ปิงปองที่มี 
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สี 2 ด้านต่างกัน เป็นอุปกรณ์ช่วยตอบแล้วเลือกผู้เรียนที่ตอบในแต่ละกลุ่มน้ันอธิบายเหตุผลที่เลือก 
โดยผู้สอนอาจจะเลือกผู้เรียนหลาย  ๆ คน และเลือกไม่เหมือนกันก็ได้  
  1.11 เทคนิคการเรียนรู้แบบภาพถ่ายเพ่ือการอภิปราย (Pictures to Stimulate 
Discussion) ได้แก่ การใช้ภาพถ่ายแผนภูมิแผนภาพการ์ตูนและสื่อทัศนะ (Visual materials) เพ่ือ
ช่วยในการวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ได้แก่ การช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเรื่องราวที่ซับซ้อน
หรือเน้ือหาที่ซับซ้อน และการฝึกผู้เรียนอภิปรายเมื่อผู้สอนแสดงรูปภาพน้ัน ๆ 
  1.12 เทคนิคการเรียนรู้แบบการสะท้อนความคิดของผู้เรียน (Students’ Reflections) 
เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้สะท้อนความคิดหรือความรู้ของตน อาจจะให้ผู้เรียนสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้มา 
เสนอแนะเก่ียวกับการเรียน ถามคําถามที่ยังสงสัย หรือให้ผู้เรียนค้นคว้าเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน 
 2. กิจกรรมแบบคู่ (Paired Activities) ได้แก่ 
  2.1 เทคนิคการเรียนรู้แบบจับคู่ตอบคําถาม (Question and Answer Pair) เป็นเทคนิค
การฝึกให้ผู้เรียนได้ต้ังคําถามเก่ียวกับสิ่งที่เรียน โดยให้ผู้เรียนเขียนคําถาม 1-2 คน ถาม จับคู่สลับกัน
ถาม-ตอบ และแลกเปลี่ยนร่วมกันกับช้ันเรียน 
  2.2 เทคนิคการเรียนรู้แบบคู่คิด (Think-pair-share) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนคิดเก่ียวกับประเด็นที่กําหนดคนเดียว 2-3 นาที (Think) จากน้ันให้แลกเปลี่ยนความคิดกับ
เพ่ือนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และนําเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด (Share) 
  2.3 เทคนิคการเรียนรู้แบบเขียน-จับคู่-แลกเปลี่ยน (Write-pair-share) เป็นเทคนิคที่ช่วย
ฝึกให้ผู้ เรียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง โดยผู้เรียนต้องเขียนลงกระดาษก่อน 
การแลกเปลี่ยนกับเพ่ือน และเมื่อได้แลกเปลี่ยนกับเพ่ือนจะทําให้มีความมั่นใจมากขึ้นเพ่ือแลกเปลี่ยน
กับเพ่ือนกลุ่มใหญ่ 
  2.4 เทคนิคการเรียนรู้แบบอภิปรายเป็นคู่ (Pair Discussion) เป็นเทคนิคที่เมื่อผู้สอนถาม
คําถาม หรือกําหนดโจทย์แล้วให้สมาชิกที่น่ังใกล้กันร่วมกันคิดและอภิปรายเป็นคู่ 
  2.5 เทคนิคการเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) เป็นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิดเพ่ือนําเสนอความคิดรวบยอดและความเช่ือมโยงกันของ
กรอบความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยงและจัดทําเป็นคู่แล้วนําเสนอผลงานต่อผู้เรียนอ่ืน ๆ 
จากน้ันเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
  2.6 เทคนิคการเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos) เป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือสะท้อน
ความคิดเก่ียวกับสิ่งที่ได้ดูกับคู่ของตน 
  2.7 เทคนิคการเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam 
Questions) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
  2.8 เทคนิคการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) เป็นการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษาจากน้ันให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นหรือแนวทางแก้ปัญหาแล้วนําเสนอความคิดเห็นต่อคู่ของตน 
  2.9 เทคนิคการเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนนําเกม
เข้าบูรณาการในการเรียนการสอน โดยสามารถนําไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับเน้ือหาของหลักสูตรน้ันๆ 
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โดยอาจจะใช้ในนําเข้าสู่บทเรียน การสอนการมอบหมายงาน หรือขั้นการประเมินผล ซึ่งสามารถใช้ได้
เป็นกิจกรรมเด่ียวรายบุคคล คู่ กลุ่มย่อย หรือกลุ่มใหญ่ทั้งช้ันเรียนก็ได้ 
  2.10 เทคนิคการเรียนรู้แบบภาพถ่ายเพ่ือการอภิปราย (Pictures to Stimulate Discussion) 
ได้แก่ การใช้ภาพถ่าย, แผนภูมิ, แผนภาพ, การ์ตูน, สื่อทัศนะ (Visual materials) เพ่ือช่วยในการ 
วิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ได้แก่ การช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเรื่องราวที่ซับซ้อนหรือเน้ือหา
ที่ซับซ้อน และการฝึกผู้เรียนอภิปรายเมื่อผู้สอนแสดงรูปภาพน้ัน ๆ 
  2.11 เทคนิคการเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนปัญหา (Trade-a-problem) เป็นเทคนิคที่ให้
นักเรียนแต่ละคู่ต้ังคําถามเก่ียวกับหัวข้อที่เรียนและเขียนคําตอบเก็บไว้จากน้ันให้นักเรียนแต่ละคู่
แลกเปลี่ยนคําถามกับเพ่ือนคู่อ่ืนโดยแต่ละคู่จะช่วยกันแก้ปัญหาจนเสร็จ แล้วนํามาเปรียบเทียบกับ
วิธีการแก้ปัญหาของเพ่ือนเจ้าของปัญหานั้น 
 3. กิจกรรมกลุ่มย่อย (Small Group Activities) 
  3.1 เทคนิคการเรียนรู้แบบสุมหัวคิด (Number Heads Together) เป็นเทคนิคที่ให้สมาชิก
ในกลุ่มทุกคนมีส่วนร่วมในการคิดประเด็นหรือคําตอบของกลุ่ม โดยผู้สอนให้เวลาแต่ละกลุ่มในการคิด
และอภิปรายร่วมกัน สุดท้ายผู้สอนจะสุ่มเรียกสมาชิกบางคนตอบคําถามซึ่งต้องตอบให้ตรงกับคําตอบ
หรือความคิดเห็นของกลุ่ม และจะได้คะแนนกับคนทั้งกลุ่ม 
  3.2 เทคนิคการเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) เป็นการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิดเพ่ือนําเสนอความคิดรวบยอดและความเช่ือมโยงกัน
ของกรอบความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยงและจัดทําเป็นงานกลุ่มแล้วนําเสนอผลงานต่อผู้เรียน
อ่ืน ๆ จากน้ันเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
  3.3 เทคนิคการเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos) เป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือสะท้อน
ความคิดเก่ียวกับสิ่งที่ได้ดูอาจโดยวิธีการพูดโต้ตอบกันการเขียนหรือการร่วมกันสรุปเป็นรายกลุ่ม 
  3.4 เทคนิคการเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam Questions) 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้วร่วมกันเป็นกลุ่ม 
  3.5 เทคนิคการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) เป็นการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษาจากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นหรือแนวทางแก้ปัญหาภายในกลุ่มแล้วนําเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด 
  3.6 เทคนิคการเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนนําเกม
เข้าบูรณาการในการเรียนการสอน โดยสามารถนําไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับเน้ือหาของหลักสูตรน้ันๆ 
โดยอาจจะใช้ในนําเข้าสู่บทเรียน การสอนการมอบหมายงาน หรือขั้นการประเมินผล ซึ่งสามารถใช้ได้
เป็นกิจกรรมเด่ียวรายบุคคล คู่ กลุ่มย่อย หรือกลุ่มใหญ่ทั้งช้ันเรียนก็ได้ 
  3.7 เทคนิคการเรียนรู้แบบการอภิปรายกลุ่มย่อย (Small Discussion) ได้แก่  
   3.7.1 Roundtable: เทคนิคโต๊ะกลมเป็นเทคนิคการให้แต่ละกลุ่มเขียนคําถามบน
กระดาษเปล่ากลุ่มละ 1 แผ่นโดยสมาชิกคนแรกเขียนคําตอบของตนเอง จากน้ันให้เวียนกระดาษแผ่น
น้ันไปให้เพ่ือนคนถัดไป เพ่ือเพ่ิมเติมหรือแก้ไขคําตอบของเพ่ือน หรืออาจเขียนประเด็นใหม่ ๆ ขึ้นมา 
จนครบทุกคน ผู้เรียนคนสุดท้ายทําหน้าที่สรุปความคิดของกลุ่มเพ่ือแลกเปลี่ยนกับช้ันเรียน 
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   3.7.2 Rotating Chair Discussion : เทคนิคเวียนกันอภิปรายเป็นเทคนิคที่เปิดโอกาส
ให้สมาชิกทุกคนได้เสนอความคิดอย่างเปิดเผยโดยไม่ถูกแทรกแซง โดยใช้เทคนิคการพูดทีละคน โดย
ผู้อ่ืนต้องต้ังใจฟัง ผู้ที่ต้องการพูดเป็นคนต่อไปควรให้สัญญาณ เช่น ยกมือขึ้น ผู้ที่พูดอยู่จะเลือกว่าจะ
ให้ใครเป็นผู้พูดคนถัดไป ผู้พูดคนถัดไปจะต้องสรุปประเด็นของผู้พูดคนก่อนหน้าน้ีก่อนพูด แต่ละคน
จะต้องพูดอย่างสั้นและกระชับ 
  3.8 เทคนิคการเรียนรู้แบบสุมหัวคิด (Number Heads Together) เป็นเทคนิคที่ให้สมาชิก
ในกลุ่มทุกคนมีส่วนร่วมในการคิดประเด็นหรือคําตอบของกลุ่ม โดยผู้สอนให้เวลาแต่ละกลุ่มในการคิด
และอภิปรายร่วมกัน สุดท้ายผู้สอนจะสุ่มเรียกสมาชิกบางคนตอบคําถามซึ่งต้องตอบให้ตรงกับคําตอบ
หรือความคิดเห็นของกลุ่ม และจะได้คะแนนกับคนทั้งกลุ่ม 
  3.9 เทคนิคการเรียนรู้แบบออกข้อสอบ (Quiz/Test Questions) เป็นเทคนิคที่เหมาะ
สําหรับการสอนในช่วงท้ายของบทเรียนหรือก่อนสอบจะช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวนเร่ืองที่เรียน โดยใช้
คําถามที่เน้นความคิดขั้นสูง จากนั้นให้ผู้เรียนช่วยกันจัดหมวดหมู่ของคําถาม โดยผู้สอนอาจบอกว่า 
คําถามเหล่าน้ีอาจเป็นส่วนหน่ึงของข้อสอบเพ่ือนเป็นแรงจูงใจในการเรียน 
  3.10 เทคนิคการเรียนรู้แบบการระดมสมอง (Brainstorming) เป็นเทคนิคที่ส่งเสริมให้
ผู้เรียนช่วยกันสร้างข้อสรุปหรือคําอธิบายร่วมกันในกลุ่มโดยฝึกการเคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน  
โดยผู้สอนนํากิจกรรมโดยการถามคําถามหรือประเด็นสําหรับการอภิปราย ให้แต่ละกลุ่มแสดง 
ความคิดเห็นที่ไม่มีการวิพากษ์ว่าผิดหรือถูก โดยเขียนหัวข้อหรือประเด็นของกลุ่มบนกระดานหรือ
กระดาษเพ่ือเป็นการรวบรวมประเด็น 
  3.11 เทคนิคการเรียนรู้แบบภาพถ่ายเพ่ือการอภิปราย (Pictures to Stimulate Discussion) 
ได้แก่ การใช้ภาพถ่ายแผนภูมิแผนภาพการ์ตูนและสื่อทัศนะ (Visual Materials) เพ่ือช่วยในการ 
วิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ได้แก่ การช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเรื่องราวที่ซับซ้อนหรือเน้ือหา
ที่ซับซ้อน และการฝึกผู้เรียนอภิปรายเมื่อผู้สอนแสดงรูปภาพน้ัน ๆ 
  3.12 เทคนิคการเรียนรู้แบบการพูดรอบวง (Round Robin) เป็นเทคนิคที่สมาชิกของกลุ่ม
ผลัดกันพูด ตอบ เล่า อธิบาย โดยไม่ใช้การเขียน การวาด และเป็นการพูดที่ผลัดกันทีละคนตามเวลา 
ที่กําหนด จนครบทั้งกลุ่ม 
  3.13 เทคนิคการเรียนรู้แบบการเขียนรอบวง (Round Table) เป็นเทคนิคที่เหมือนกับ 
การพูดรอบวง แตกต่างกันที่เน้นการเขียน การวาด ซึ่งมีอุปกรณ์ ได้แก่ กระดาษ 1 แผ่น และปากกา 
1 ด้ามต่อกลุ่มโดยมีวิธีการ คือ ผลัดกันเขียนลงในกระดาษที่เตรียมไว้ทีละคนตามเวลาที่กําหนด 
  3.14 เทคนิคการเรียนรู้แบบการเขียนพร้อมกันรอบวง (Simultaneous Round Table) 
เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนในกลุ่มแสดงความคิดเห็นเมื่อผู้สอนถามปัญหา ผู้เรียนทุกคนในกลุ่ม
เขียนคําตอบพร้อมกัน โดยต่างคนต่างเขียนในเวลาที่กําหนด 
  3.15 เทคนิคการเรียนรู้แบบกลุ่มแบ่งปันข้อมูล (Group Share) เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้
ผู้เรียนทําการสืบค้น รวบรวม และจัดเก็บข้อมูลตามที่ได้รับมอบหมาย โดยใช้เครื่องมือเทคโนโลยี
สารสนเทศจากน้ันนํามาแลกเปลี่ยนแบ่งปันกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ในกลุ่ม 
  3.16 เทคนิคการเรียนรู้แบบคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดเป็นกลุ่ม (Think-pair-square) เป็นเทคนิค
โดยเริ่มจากปัญหาหรือโจทย์คําถามโดยสมาชิกแต่ละคนคิดคําตอบด้วยตัวเองก่อน แล้วนําคําตอบของ
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ตนไปอภิปรายกับเพ่ือนเป็นคู่ จากน้ันก็อภิปรายกับสมาชิกในกลุ่มของตนก่อน แล้วอาจนําคําตอบ
มาเล่าให้เพ่ือน ๆ ทั้งช้ันฟัง 
 
2.5 ความคิดสร้างสรรค์ 
 2.5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
  นักวิชาการ และนักการศึกษาได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้หลากหลายสามารถ
ประมวลได้ ดังน้ี 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ กระบวน 
การทางปัญญาระดับสูงที่ใช้กระบวนการทางความคิดหลาย ๆ อย่างมารวมกัน เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่
หรือแก้ปัญหาที่มีอยู่ให้ดีขึ้น ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ ก็ต่อเมื่อผู้สร้างสรรค์มีอิสรภาพทาง
ความคิด 
  อารี (2545) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดจินตนาการประยุกต์ซึ่งนําไปสู่ 
การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ ซึ่งเป็นลักษณะที่ผู้อ่ืนคาดไม่ถึงหรือมองข้ามเป็นความคิดหลากหลาย 
คิดได้กว้างไกล 
  ชาญณรงค์ (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของสมองที่คิดได้
กว้างไกลหลายแง่มุม เรียกว่า ความคิดแบบอเนกนัย ทําให้เกิดความคิดแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม 
เป็นความสามารถของสมองในการเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ รอบตัว เกิดการเรียนรู้และเข้าใจ 
จนเกิดเป็นปฏิกิริยาตอบสนองให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการ นําไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ 
หรือเพ่ือการแก้ปัญหา โดยอาศัยประสบการณ์และความรู้ที่สั่งสมมา 
  เกรียงศักด์ิ (2549) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นการสร้างสิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมและ
ใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม สิ่งที่คิดสร้างสรรค์ออกมานั้น ต้องเป็นการคิดที่แหวกวงล้อมความคิด 
ที่มีอยู่เดิม 
  สุวิทย์ (2550) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ คือกระบวนการทางปัญญาที่สามารถ
ขยายขอบเขตของความคิดที่มีอยู่เดิมสู่ความคิดที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากความคิดเดิมและเป็น
ความคิดที่ใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 
  ประพันธ์ศิริ (2551) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการจินตนาการและ
รวบรวมความรู้ความคิดเดิมอย่างหลากหลายและรวดเร็ว แล้วสร้างเป็นความรู้ ความคิดใหม่ 
ของตนเอง สามารถคิดนอกกรอบได้ มีผลงานการคิดสามารถวิเคราะห์และสร้างสรรค์ผลงานหรือสิ่ง
ใหม่ ๆ ได้ เช่น งานเขียน งานศิลปะงานสร้างสรรค์ และผลงานอ่ืน ๆ 
  Osborn (1963 อ้างถึงใน อุดม, 2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นจินตนาการประยุกต์ 
(Applied Imagination) ที่มนุษย์สร้างขึ้นเพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ ไม่ใช่เป็นจินตนาการที่ฟุ้งซ่าน 
เลื่อนลอย 
  Torrance (1962 อ้างถึงใน อารี, 2546) ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ
ของความรู้สึกที่ไวต่อปัญหา หรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไป แล้วรวบรวมความคิดต้ังเป็นสมมติฐานขึ้น
จากน้ันก็ทําการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือทดสอ บสมมติฐานน้ัน 
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  จากนักวิชาการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคล
ในการคิดจินตนาการ คิดนอกกรอบ คิดสิ่งที่แปลกใหม่ จนกระทั่งผลิตเป็นช้ินงานใหม่ที่ไม่เหมือนผู้อ่ืน 
หรือใช้ในการแก้ปัญหา โดยอาศัยประสบการณ์และความรู้ที่สั่งสมมา 
 2.5.2 ความสําคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
  ศิวกานท์  (2548)  กล่าวถึง ความสําคัญ และคุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าความคิด
สร้างสรรค์ในคนเรานั้นเป็นสิ่งสําคัญอย่างย่ิงสําหรับการมีชีวิตอยู่อย่างมีความหมาย มีคุณค่า และมี
ความภาคภูมิใจในตัวตน เพราะความคิดสร้างสรรค์จะเป็นสิ่งแสดงความเจริญงอกงามทางความคิด  
สติปัญญาและวุฒิภาวะของบุคคลว่ามีมากหรือมีน้อยอย่างไรมีความหมายขององค์ความรู้ประสบการณ์
และทิศทางอย่างไร ทั้งเป็นเคร่ืองหมายแห่งความมีตัวตนและมีเกียรติภูมิ โดยนัยของการรู้จักคิด รู้จัก
กระทําสิ่งใดสิ่งหน่ึงให้เป็นให้มีขึ้นอย่างเป็นคุณประโยชน์ทั้งแก่ตนเองและผู้อ่ืน 
  บุคคลที่ไม่มีสิ่งแสดงให้เห็นให้ประจักษ์ได้ถึงความคิดสร้างสรรค์อันเป็นของตนเอง ย่อมเป็น
บุคคลที่ว่างเปล่าแก่นสารทางปัญญา มีชีวิตเหมือนต้นไม้แห้ง ไร้ใบ ไร้ดอก และปราศจากผลที่จะตก
หล่นเป็นมรดกแก่เผ่าพันธ์ุพฤกษา จึงเป็นที่น่าเสียดายและน่าอับอายถ้าการมีชีวิตอยู่ของคนเราจะมิได้
แสดงผลิตผลแห่งความคิดสร้างสรรค์ของตนให้ปรากฏไว้บ้าง 
 2.5.3 ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ 
  อารี  (2545) กล่าวถึง ลักษณะความคิดสร้างสรรค์ไว้ 3 ประการ ดังน้ี 
  1. ลักษณะทางกระบวนการ คือเป็นกระบวนการคิด และเราสามารถแตกความคิดจาก
ของเดิมไปสู่ความคิดแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ํากับของเดิม 
  2. ลักษณะของบุคคล คือบุคคลที่มีความคิดริเริ่ม จะเป็นบุคคลที่มีเอกลักษณ์ของตนเอง 
เช่ือมั่นในตนเอง กล้าคิด กล้าลอง กล้าแสดงออก ไม่ขลาดกลัวต่อความไม่แน่นอนคลุมเครือ แต่เต็มใจ
และยินดีที่จะเผชิญและเสี่ยงกับสภาพการณ์ดังกล่าว บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นบุคคลที่มี
สุขภาพจิตดีด้วย 
  3. ลักษณะทางผลิตผล ผลงานที่เกิดจากความคิดริเริ่ม จึงเป็นงานท่ีแปลกใหม่ ไม่เคยปรากฏ
มาก่อน มีคุณค่าต่อตนเองและเป็นประโยชน์ต่อสังคมไทยส่วนรวม คุณค่าของคนจึงมีต้ังแต่ระดับต้น 
เช่น เป็นผลงานที่เกิดจากความต้องการ การแสดงความคิดอย่างอิสระซึ่งเกิดจากแรงจูงใจของตนเอง 
ทําเพ่ือสนองความต้องการ ความพอใจของตน โดยไม่คํานึงถึงคุณภาพของงานและค่อยพัฒนาขึ้น 
โดยเพ่ิมทักษะบางอย่าง ต่อมาจึงเป็นขั้นของงานประดิษฐ์ซึ่งเป็นสิ่งที่คิดค้นใหม่ ไม่ซ้ําใคร และจากน้ัน
ก็พัฒนางานประดิษฐ์ให้ดีขึ้นจนเป็นขั้นสูงสุด  คือ งานที่เกิดจากความคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงสุด 
เป็นทฤษฎีหรือหลักการใหม่ 
 2.5.4 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
  อารี (2547) กล่าวว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ โดยทั่วไปเมื่อกล่าวถึงความคิด
สร้างสรรค์มักเข้าใจและมุ่งเน้นไปที่ความคิดริเริ่ม ซึ่งแท้จริงแล้วความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย
ลักษณะความคิดอ่ืน ๆ ด้วย ไม่ใช่เพียงแต่ความคิดริเริ่มเพียงอย่างเดียวอย่างไรก็ตามความคิดริเริ่ม
เป็นลักษณะที่สําคัญที่ทําให้เกิดการเร่ิมต้นขึ้น แต่ความสําเร็จของการสร้างสรรค์ก็จําเป็นต้องอาศัย
ลักษณะความคิดอ่ืน ๆ ประกอบด้วย  
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  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดา หรือความคิดง่าย ๆ ซึ่งเป็นความคิดที่มีประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มเป็น
ลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่แปลกแตกต่างจากความคิดเดิม และอาจไม่เคย
มีใครคิดมาก่อน ความคิดริเริ่มจําเป็นต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิด กล้าลอง จินตนาการเพ่ือ
ทดสอบความคิดของ เพ่ือนําไปสู่ความคิดใหม่ ๆ และทอแรนซ์ (Torrance) อธิบายเพ่ิมเติมว่า
ความคิดริเริ่มเป็นกระบวนการทางสมองที่สามารถคิดได้แตกต่างไปจากธรรมดาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นแล้ว 
  2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคําตอบ 
ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณที่มากในเวลาที่จํากัด แบ่งออกเป็น 
   2.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยคํา (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้
ถ้อยคําอย่างคล่องแคล่วน่ันเอง 
   2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็นความ 
สามารถที่หาถ้อยคําที่เหมือนกันหรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่กําหนด 
   2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็นความสามารถ
ในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถที่จะนําคํามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยค 
ที่ต้องการ 
   2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดสิ่งที่
ต้องการภายในเวลาที่ กําหนด ความคล่องในการคิดมีความสําคัญต่อการแก้ปัญหาเพราะใน 
การแก้ปัญหาจะต้องแสวงหาคําตอบหรือวิธีแก้ไขหลายวิธี และต้องนําวิธีการเหล่าน้ันมาทดลอง
จนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้องตามท่ีต้องการ 
  3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของแนวคิดแบ่งออกเป็น 
   3.1  ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถที่จะ
พยายามคิดได้หลายประเภทอย่างอิสระ เช่น คนที่มีความยืดหยุ่นจะคิดได้ว่าประโยชน์ของก้อนหิน 
มีอะไรบ้าง หลายประเภท ในขณะที่คนซึ่งไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้เพียงประเภทเดียว หรือสอง
ประเภทเท่าน้ัน 
   3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) เป็นความสามารถที่จะคิด
ได้อย่างหลากหลาย และสามารถดัดแปลงจากสิ่งหน่ึงไปเป็นหลายส่ิงได้ ซึ่งคนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะ
คิดไม่ซ้ํากัน ซึ่งมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาและเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วมีความแปลก
แตกต่างออกไป หลีกเลี่ยงการซ้ําซ้อนหรือเพ่ิมคุณภาพการคิดให้มากขึ้น ด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่และ
หลักเกณฑ์ย่ิงขึ้น นําไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ได้หลายหมวดหมู่หลายประเภทตลอดจนสามารถเตรียม
ทางเลือกไว้หลาย ๆ ทางความคิดยืดหยุ่นจึงเป็นความคิดเสริมคุณภาพให้ได้ดีขึ้น 
  4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพ่ือตกแต่งหรือ
ขยายความคิดหลักให้ได้ความหมายสมบูรณ์ย่ิงขึ้นความคิดละเอียดลออเป็นคุณลักษณะที่จําเป็นอย่าง
ย่ิงในการสร้างผลงานที่มีความแปลกใหม่สําเร็จ 
  สุวิทย์ (2547)  ได้สรุปองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์จากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา
ของกิลฟอร์ด (Guilford) ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลาย
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ทิศทาง หรือเรียกว่า ลักษณะการคิดอเนกนัย หรือการคิดแบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึ่ง
ประกอบด้วย 
  1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าให้ได้
มากที่สุดเท่าที่จะมากได้  หรือความสามารถคิดหาคําตอบที่เด่นชัดและตรงประเด็นมากที่สุด ซึ่งจะนับ
ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ํากันในเรื่องเดียวกัน พูดง่าย ๆ คือมองในแง่ปริมาณของผลงาน เช่น  ถ้าถามว่า 
อะไรเอ่ยที่ขึ้นต้นด้วยคําว่า “แม่” เด็กคนหน่ึงอาจตอบได้ 9 คํา อีกคนหน่ึงอาจตอบได้ 20 คําในเวลา
จํากัด เด็กที่พูดได้ 20 คํา ถือว่ามีความคล่องตัวกว่าคนที่ได้ 9 คํา พ่อแม่ควรกระตุ้นโดยการใช้คําถาม
ที่ใช้เวลาจํากัดให้ตอบเร็ว ๆ โดยเน้นปริมาณให้มากที่สุด เร็วที่สุดไปพร้อม ๆ กัน 
  2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึงความสามารถในการปรับสภาพของความคิดใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ความคิดยืดหยุ่นเน้นในเรื่องของปริมาณที่เป็นประเภทใหญ่ๆ ของความคิดแบบ
คล่องแคล่ว เป็นตัวเสริมและเพ่ิมคุณภาพของความคิดคล่องแคล่วให้มากข้ึนด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่
และมีหลักเกณฑ์ยิ่งขึ้น เช่น ถามคําที่ขึ้นต้นด้วยคําว่า“แม่” มีอะไรบ้าง เด็กคนหน่ึงตอบ 9 คํา แต่มี
ความคิดหลายทิศทางอาจตอบว่า แม่นํ้า แม่แรง แม่กก แม่เลี้ยง แม่มด แม่พิมพ์ แม่ยก แม่เหล็ก และ
แม่สาย ส่วนเด็กอีกคนหน่ึงที่ตอบได้ 20 คํา อาจมีความยืดหยุ่นไม่ดีเท่า เช่น เด็กอาจตอบว่า แม่กก 
แม่กบ แม่กน แม่เกย แม่เกอว  แม่เลี้ยง แม่หมา แม่แมว แม่หมู แม่ช้าง แม่ม้า แม่ลิง แม่เสือ แม่
กระต่าย แม่เฒ่า แม่อูฐ แม่ไก่ แม่ชะนี  แม่ชะมด แม่หนู เห็นได้ว่ากลุ่มคํามีอยู่ 2 พวกเท่าน้ันคือ  แม่
ที่ตามด้วยกลุ่มตัวสะกด และแม่ที่ตามด้วยประเภทของสัตว์ ซึ่งต่างจากคนที่คิดได้เพียง 9 คํา แต่ทุก
คําไม่มีทิศทางของความคิดซ้ํากันเลย  ถือว่าเด็กประเภทน้ีมีความยืดหยุ่นดีกว่าพวกที่มากแต่ปริมาณ 
  3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึงความสามารถคิดแปลกใหม่ต่างจากความคิดธรรมดา
หรือความคิดง่าย ๆ ความคิดริเริ่มอาจจะเกิดจากการนําเอาความรู้เดิมมาคิด ดัดแปลงและประยุกต์ให้
เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น เช่น วาดรูปก็ดูความกล้าที่ลายเส้น การให้สี ความแปลกของความคิด พวกน้ี
สามารถคิดทะลุโลกและมิติของเวลา ทะลุกรอบที่วางไว้ 
  4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียด 
ในสิ่งที่คนอ่ืนมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเช่ือมโยงสัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ อย่างมีความหมาย ตัวอย่าง เช่น 
เราสามารถนําเอากระติกนํ้ากับขาเก้าอ้ีมาผสมผสานกันคิดเป็นผลิตภัณฑ์ประเภทใหม่ได้หรือไม่ เรา
สามารถเอาวิชาศิลปะกับวิชาคณิตศาสตร์มาสัมพันธ์กันได้หรือไม่ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่า องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย  
4 องค์ประกอบ ได้แก่ ความคิดริเริ่มเป็นความคิดที่มีความแปลกใหม่ไม่ซ้ําใคร ความคิดคล่องเป็น
ปริมาณของความคิดที่มีจํานวนมาก สามารถคิดได้รวดเร็วในเวลาที่จํากัด ความคิดยืดหยุ่นเป็นการจัด
หมวดหมู่หรือการจัดประเภทของความคิด และความคิดละเอียดลออเป็นการเพ่ิมเติมเสริม
รายละเอียดความคิดให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
 2.4.4 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
  Torrance (1969) ให้คําอธิบายไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของความรู้สึกที่มีต่อ
ปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไปแล้วจึงรวบรวมความคิดต้ังเป็นสมมติฐานขึ้น จากน้ันก็ทําการ
รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐานท่ีต้ังขึ้น ต่อจากน้ันจึงเป็นการรายงานผลท่ีได้รับจากการ
ทดสอบสมมติฐานเพ่ือเป็นแนวคิดและแนวทางใหม่ต่อไปความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นกระบวนการ
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แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์น่ันเอง และทอร์แรนซ์เรียกกระบวนการลักษณะน้ีว่า กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) ซึ่งแบ่งออกเป็นขั้น ๆ ดังน้ี 
  1. ขั้นค้นพบความจริง (Fact Finding) ในขั้นน้ีเริ่มต้ังแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจมีความสับสน
วุ่นวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจ แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดน้ีก็พยายามต้ังสติและ
พิจารณาดูว่าความยุ่งยาก สับสน วุ่นวาย หรือสิ่งที่ทําให้กังวลใจน้ันคืออะไร 
  2. ขั้นค้นพบปัญหา (Problem Finding) ขั้นน้ีเกิดขึ้นต่อจากขั้นที่1 เมื่อได้พิจารณาโดย
รอบคอบแล้ว จึงสรุปว่า ความกังวลใจ ความสับสน วุ่นวายในใจน้ันก็คือการมีปัญหาเกิดขึ้นน่ันเอง 
  3. ขั้นต้ังสมมติฐาน (Idea Finding) ขั้นน้ีเป็นขั้นที่ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้นก็จะ
พยายามคิดและต้ังสมมติฐานขึ้น และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือนําไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานใน
ขั้นต่อไป 
  4. ขั้นค้นพบคําตอบ (Solution Finding) ขั้นน้ีเป็นการพบคําตอบที่ได้จากการทดสอบสมมติฐาน
ในขั้นที่3 
  5. ขั้นยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance Finding) ขั้นน้ีจะเป็นการยอมรับคําตอบที่ได้
จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้สําเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดน้ีการแก้ปัญหาหรือการ
ค้นพบยังไม่สิ้นสุดตรงน้ี แต่การค้นพบจะนําไปสู่หนทางที่จะทําให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไป (New 
Challenge) 
  Reilly and Lewis (1983 อ้างถึงในสรัญญา, 2553) ได้กล่าวถึงกระบวนการความคิด
สร้างสรรค์ไว้เป็นที่น่าสนใจมาก เพราะมีประโยชน์ในการนาไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมและ
พัฒนาให้ผู้เรียนรู้จักคิดสร้างสรรค์ โดยมีขั้นตอนต่าง ๆ ดังน้ี 
  1. ขั้นมองเห็นปัญหา (Perceiving Problem) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมองเห็นปัญหาอย่างที่คน
ทั่วไปมองไม่เห็น เช่น จากสิ่งธรรมดาในชีวิตประจําวัน อาจมองเห็นปัญหาที่ดูแปลกและปราศจาก
วงจํากัดที่คนทั่วไปมีซึ่งจะมองไปอีกแบบหนึ่ง และเห็นความสัมพันธ์ที่คนทั่วไปดูว่าไม่น่าจะมี
ความสัมพันธ์กันได้ 
  2. ขั้นขยายปัญหา (Modifying the Problem) ส่งเสริมให้พิจารณาปัญหาในด้านต่างๆ หลาย
ด้านกล่าวคือ อาจขยายขอบเขตของปัญหาให้กว้างไกลออกไปจากท่ีเห็นจริง (Expanding) อาจดู
ปัญหาในทางตรงกันข้าม (Reversing) โดยส่งเสริมมองปัญหาจากด้านในออกมาด้านนอก มองปัญหา
จากด้านตรงกันข้าม ดูสาเหตุและผลท่ีเกิดในหลาย ๆ แง่มุม อาจทําปัญหาให้เล็กลง (Compacting) 
เปลี่ยนปัญหาให้อยู่ในรูปอ่ืนๆ หรือเน้นไปในจุดอ่ืน (Transforming) หรือเพ่ิมเติมรายละเอียดให้มาก
ขึ้นในแต่ละปัญหา (Elaborating) การขยายปัญหาในแบบดังกล่าวทําให้บุคคลมีทัศนะกว้างไกลต่อ
ปัญหาและเห็นหนทางต่าง ๆ ในการแก้ไขปัญหา 
  3. ขั้นประวิงคําตัดสิน (Suspending Judgments) คือการประวิงคําตัดสินความถูกต้อง
เหมาะสม การประวิงคําตัดสินทําได้ยาก แต่อย่างไรก็ตามกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์  
บ่งบอกว่า บุคคลต้องทิ้งเสียซึ่งกฎ ข้อบังคับ ข้อจํากัดต่าง ๆ ทางสังคม และนําความคิดใหม่ ๆ มา
ทดลอง ซึ่งความคิดน้ีอาจเป็นประโยชน์ได้ในที่สุด 
  4. ขั้นผลท่ีเกิดจากการฟักตัว (Incubating Effect) น่ันคือเมื่อบุคคลยังแก้ปัญหาไม่ได้ ก็จะ
หยุดคิดหรือล้มเลิกความคิด จนกระทั่งหลายวันต่อมาเกิดนึกขึ้นมาได้อย่างไม่ได้นึกถึงมาก่อน น่ันคือ
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ปัญหาน้ันไปแอบซ่อนตัวหรือฟักตัวอยู่ภายในสมองอย่างเงียบ ๆ จนสุกงอมและแวบออกมา 
โดยตนเองไม่รู้ตัวในระยะเวลาต่อมา ซึ่งนักคิดสร้างสรรค์มักมีช่วงเวลาน้ีขณะพยายามแก้ปัญหาใด
ปัญหาหน่ึง 
  5. ขั้นแน่วแน่ในความคิด (Sticking with an Idea) คนที่มีความคิดสร้างสรรค์มักใช้แนวทาง
แก้ปัญหาที่คนทั้งหลายสละทิ้งกันหมดแล้ว แต่คนที่มีความคิดสร้างสรรค์น้ันยังคงไม่ยอมสละ
จนกระทั่งสามารถแก้ปัญหาได้สําเร็จ 
  6. ขั้นมองเห็นภาพพจน์ผลงาน (Envisioning Results) ในระยะแรกของกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ บุคคลจะสามารถมองเห็นภาพพจน์ของงานประดิษฐ์ของตนได้ อาจอยู่ในรูปภาพฝันซึ่งไม่
จําเป็นว่าภาพที่บุคคลเห็นจะต้องเป็นของจริงในที่สุด 
  7. ขั้นเลือกข้อสรุปที่ดีที่สุด (Selecting the Best Conclusion) ซึ่งในกระบวนการคิด
สร้างสรรค์น้ันการตัดสินใจต้องได้รับการประวิงไว้จนกว่าจะได้สํารวจหนทางอ่ืนที่แปลกและแตกต่าง
ออกไป น่ันคือจะตัดสินใจได้ก็ต่อเมื่อได้เปิดใจกว้างรับเรื่องต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องจนหมดสิ้นคนที่มี
ความคิดสร้างสรรค์จึงต้องสามารถทนได้ต่อความไม่กระจ่าง ความไม่แน่นอน ความสับสนที่เกิดขึ้น
จนกว่าจะถึงเวลาตัดสินใจเลือกข้อสรุปที่ดีที่สุด 
  8. ขั้นเต็มใจทําในสิ่งที่ตนตัดสินใจ (Willingness to Facilitate a Decision) บุคคลที่มี
ความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริงต้องมีความปรารถนาอย่างแรงกล้าที่จะเปลี่ยนความฝันให้เป็นจริง แม้
จะมีอุปสรรคหรือมีการคัดค้านต่อต้านจากคนอ่ืน ๆ ก็ตาม แม้จะผิดหวังคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ก็
จะไม่ย่อท้อและมีความสุขอยู่กับการทํางาน สามารถทนได้กับความผิดหวังครั้งแล้วครั้งเล่า 
  9. ขั้นยอมรับในความไม่แน่นอน (Acceptance of Uncertainty) ผู้มีความคิดสร้างสรรค์จะ
ไม่มีความลําบากใจในการเผชิญกับความสับสน ความไม่กระจ่าง เขาเหล่าน้ันสามารถทนต่อ 
ความไม่แน่นอนกระจ่างชัดได้ตลอดระยะเวลาของการผลิตงานสร้างสรรค์ 
  10. ขั้นความยากลําบากในการจัดระบบของสิ่งที่ไม่มีระบบ (Hazards of Systematizing the 
Unsystematic) คําแนะนําที่ดีสําหรับผู้สอนที่ต้องการกฎเกณฑ์สําหรับความคิดสร้างสรรค์ก็ คือ  
การไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัวสําหรับความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ันจึงควรมีการยืดหยุ่นในการจัดระบบของสิ่ง
ที่ไม่มีระบบ 
  สุวิทย์ (2547) ได้เสนอกระบวนการคิดสร้างสรรค์ไว้ 6 ขั้นตอน ดังน้ี 
  ขั้นที่ 1 ค้นพบปัญหา เป็นขั้นเร่ิมต้นต้ังแต่รู้สึกกังวลใจ มีความสับสน เกิดขึ้นในใจ พิจารณา
อย่างรอบคอบ ค้นหาสาเหตุดังกล่าวเกิดจากปัญหาอะไร เช่น สนใจนโยบายของรัฐบาลที่จะทําให้ครัว
ไทยกลายเป็นครัวโลก อาหารที่ต่างชาตินิยมรับประทาน คือ ต้มยํา ปัญหาอยู่ที่ว่าจะส่งต้มยําไปขาย
ทั่วโลกได้อย่างไร เพราะต้มยําต้องปรุงสดและต้องรับประทานร้อน ๆ จึงจะอร่อย 
  ขั้นที่ 2 เตรียมการและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นเตรียมการของผู้คิดที่จะศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน และ
เตรียมข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็นข้อเท็จจริงของเรื่องที่ค้นพบปัญหาเพ่ือใช้ในการคิดแก้ปัญหา เช่น ปัญหา 
จะส่งต้มยําไปขายทั่วโลกอย่างไร จึงศึกษารวบรวมข้อมูลเก่ียวกับการผลิต การจําหน่ายการขนส่ง  
การบรรจุหีบห่อ ฯลฯ 
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  ขั้นที่ 3 วิเคราะห์ เมื่อได้ข้อมูลจกขั้นตอนที่2 จะเป็นขั้นคิดพิจารณา ข้อมูลอย่างละเอียด  
หาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล เช่น การผลิตต้มยําผลิตได้ด้วยวิธีใดบ้าง การจําหน่าย การขนส่ง  
การบรรจุหีบห่อ แยกแยะรายละเอียดแล้ววิเคราะห์ใช้เหตุผลในการพิจารณา 
  ขั้นที่ 4 ฟูมฟักความคิด เป็นขั้นที่อยู่ในความวุ่นวายของข้อมูลต่าง ๆ ที่ได้มาทั้งเก่าและใหม่ 
ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อย ยังกระจัดกระจาย ไม่สามารถขมวดความคิดได้ จึงจําเป็นต้องมี
สมาธิ ทําจิตใจให้ว่าง รอโอกาสให้ความคิดแวบขึ้นมา เช่น วิเคราะห์ข้อมูลเรื่องการทําต้มยําอย่าง
ละเอียดทุกแง่ทุกมุม เมื่อยังคิดแก้ปัญหาการส่งต้มยําไปขายทั่วโลกไม่ได้ ก็ทําจิตให้ปล่อยวางระยะ
หน่ึง เพ่ือพักจิตและรอโอกาสท่ีจะคิดได้ 
  ขั้นที่ 5 ความคิดกระจ่างชัด เป็นขั้นตอนของความคิดสับสน กระจัดกระจาย วุ่นวายได้ผ่านการ
เรียบเรียงเช่ือมโยงความสัมพันธ์เข้าด้วยกัน มีความกระจ่างชัดและมองเห็นภาพเกิดขึ้นในใจ ความคิด
แวบขึ้นมาหรือยูรีก้า คิดได้แล้ว มาม่า ยํายํา บะหมี่ยังบรรจุถุงขายได้ทั่วโลก ถ้าเราผลิตต้มยํากระป๋อง
ส่งไปขายทั่วโลกน่าจะทําได้ และมีความเป็นไปได้สูงแต่อย่างไรก็ดี ขั้นน้ียังไม่เกิดความเช่ือมั่นของสิ่ง 
ที่คิดได้ 
  ขั้นที่ 6 ทดสอบความคิด เป็นขั้นนําความคิดที่ได้คิดของขั้นที่5ที่ยังไม่มั่นใจไปพิสูจน์เห็นจริง
และถูกต้อง เช่น ทดสอบผลิตต้มยํากระป๋องทําได้หรือไม่ ทําอย่างไร เป็นไปตามที่เราคิดไว้หรือไม่ 
หากเป็นไปตามสมมุติฐานที่ต้ังไว้ เช่น ผลิตต้มยํากระป๋องแห้งแค่เติมนํ้าร้อนก็ทานได้โดยคงรสชาติ
และคุณภาพไว้เหมือนเดิม สะดวกในการขนส่ง นํ้าหนักเบา ส่งไปขายได้ทั่วโลก 
  Wallas (1962 อ้างถึงใน อารี, 2540) กล่าวว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่ง
ใหม่ ๆ โดยการลองถูกลองผิด (Trial and Error) และได้แบ่งขั้นตอนไว้เป็น 4 ขั้น คือ 
  1. ขั้นเตรียมตัว (Preparation) เป็นขั้นที่พยายามรวบรวมข้อเท็จจริงเรื่องราวและแนวคิด 
ต่าง ๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกันเพ่ือหาความกระจ่างชัดของปัญหาประเมินผลถึงวิธีการที่จะใช้แก้ปัญหา 
  2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นตอนของการพยายามลืมเรื่องที่ต้องการคิดให้หมดสิ้น
กล่าวคือหลังจากที่เราได้ผ่านขั้นการเตรียมตัวแล้วบางคร้ังต้องอาศัยระยะเวลาในการฟักตัวเพ่ือให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์นักคิดสร้างสรรค์หลายคนเมื่อให้เขานึกถึงระยะเวลาท่ีสําคัญของการผลิตผลงาน
สร้างสรรค์เขามักอ้างถึงระยะฟักตัวเสมอ 
  3. ขั้นการรู้แจ้ง (Lamination) เป็นขั้นที่เกิดขึ้นหลังจากที่บุคคลลืมเรื่องที่ตนต้องการคิดหาคา
ตอบระยะหน่ึงจากน้ันจะเกิดการหย่ังเห็น (Insight) ขึ้นเหมือนกับแสงสว่างที่พลันฉายแวบขึ้นมาใน
สมองจากน้ันคําตอบที่ต้องการก็เกิดขึ้นมาในความคิดโดยไม่ต้องใช้ความพยายามเลย 
  4. ขั้นการตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ คือ
หลังจากนึกได้แล้วก็จะทบทวนตรวจสอบผลงานทั้งหมดจนเป็นที่พอใจ 
  Lawson (2006) ได้อธิบายกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ว่าโดยทั่วไป ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังน้ี 
  1. ขั้นทําความเข้าใจเบ้ืองต้นเป็นการทําความเข้าใจเก่ียวกับปัญหาและวิเคราะห์องค์ประกอบ
ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น 
  2. ขั้นเตรียมการเป็นการเตรียมข้อมูลพ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับปัญหาเพ่ือใช้ในการออกแบบและ
หาแนวทางแก้ปัญหา 
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  3. ขั้นครุ่นคิดหรือบ่มเพาะความคิดเป็นการพิจารณาไตร่ตรองการออกแบบและแนวทาง 
การแก้ปัญหา 
  4. ขั้นกระจ่างทางความคิดแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายจะกระจ่างขึ้นได้ในทันที 
  5. ขั้นพิสูจน์ข้อเท็จจริง เป็นแนวทางการแก้ปัญหาจากผลงานวิจัยที่ผ่านมา ผลการสรุปความ
คิดเห็น การพัฒนาแนวคิด เพ่ืออธิบายรายละเอียดของการออกแบบหรือระบุสิ่งที่ใช้เฉพาะการ
แก้ปัญหา 
  Aderson (1957 อ้างถึงในอารี, 2557) กล่าวว่า ความแตกต่างของบุคคลอยู่ที่ความคิด
สร้างสรรค์และประสบการณ์เป็นสําคัญ พร้อมทั้งได้แบ่งกระบวนการด้านความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 
6 ขั้น ดังน้ี 
  ขั้นที่ 1 สนใจ และรู้ถึงความต้องการของจิตใจและสมอง 
 ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่มีความสัมพันธ์และสิ่งที่น่าสนใจ 
 ขั้นที่ 3 ไตร่ตรองถึงการวางแผน โครงร่างและรูปแบบของงาน 
 ขั้นที่ 4 จากผลข้อ 1-3 ทําให้เกิดจินตนาการ 
 ขั้นที่ 5 สร้างจินตนาการออกมาให้เป็นความจริง และแสดงผลให้เห็นได้ชัด 
 ขั้นที่ 6 รวบรวมความคิด และแสดงออกมาในรูปของผลงาน 
 Osborn (1957 อ้างถึงในอารี, 2557) ได้ขยายกระบวนการความคิดสร้างสรรค์เป็น 7 ขั้น คือ 
 ขั้นที่ 1 การช้ีถึงปัญหา เป็นการระบุหรือทราบประเด็นปัญหา 
 ขั้นที่ 2 การเตรียมและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นการเตรียนมการรวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการคิด
แก้ปัญหา 
 ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูล 
 ขั้นที่ 4 การใช้ความคิด หรือคัดเลือกเพ่ือหาทางเลือกต่าง ๆ เป็นขั้นพิจารณาอย่างละเอียด
รอบคอบและหาทางเลือกที่เป็นไปได้ไว้หลาย ๆ ทาง 
 ขั้นที่ 5 การคิดและการทําให้กระจ่าง เป็นขั้นที่ทําให้จิตใจว่างและในที่สุดก็เกิดความคิดแวบ
แล้วกระจ่างขึ้น 
 ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์ หรือการรวบรวมข้อมูลไว้ด้วยกัน 
 ขั้นที่ 7 การประเมินผล เป็นการคัดเลือกคําตอบที่มีประสิทธิภาพที่สุด 
 เกรียงศักด์ิ (2549) กล่าวว่าการคิดเชิงสร้างสรรค์ มักประกอบไปด้วยขั้นตอนสําคัญ 3 ขั้นตอน 
คือ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นกําหนดเป้าหมายการคิด การคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดที่มีเป้าหมายการคิดชัดเจน 
ไม่ใช่การจินตนาการเรื่อยเป่ือยอย่างไร้จุดหมาย ต้องเร่ิมต้นด้วยการกําหนดวัตถุประสงค์ของปัญหา
หรือเป้าหมาย โดยการต้ังคําถามที่ชัดเจนเพ่ือให้ได้รับคําตอบที่ตรงประเด็น 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการแสวงหาแนวคิดใหม่เมื่อกําหนดคําถามที่ชัดเจนและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ที่ต้องการแล้ว ขั้นต่อไป คือต้องพยายามคิดถึงวิธีการที่จะพาไปสู่วัตถุประสงค์หรือคิดถึงคําตอบของ
คําถามให้ “มากที่สุด” เท่าที่จะคิดได้ โดยยังไม่ต้องจํากัดวงว่า จะสามารถทําได้ในทางปฏิบัติจริงมา
น้อยเพียงใด แล้วบันทึกคําตอบเหล่าน้ันลงในกระดาษ เพ่ือนํามาใคร่ครวญคิดในทางปฏิบัติต่อไป  
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 ขั้นน้ีจึงเป็นขั้นการคิดหาวิธีการต่าง ๆ เพ่ือนําไปสู่ทางออกของปัญหาที่เกิดขึ้น โดยให้
ความสําคัญที่การหาแนวคิดที่แปลกใหม่ ออกนอกกรอบที่เป็นอยู่ โดยไม่ได้ดําเนินการตามข้ันตอน
ตามกฎระเบียบ กฎเกณฑ์ตามปกติ เพ่ือกระตุ้นให้สามารถผลิตความคิดใหม่ ๆ ทางเลือกใหม่ ๆ 
จินตนาการลักษณะเด่นที่สุดของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นการประเมินและคัดเลือกแนวคิด  
 ความคิดสร้างสรรค์จะสามารถผลิตผลงานทางความคิดออกมาได้อย่างสมบูรณ์และไม่เป็นเพียง
จินตนาการเพ้อฟันต่อเมื่อความคิดใหม่ ๆ แปลกแหวกแนวน้ันได้รับการนํามากลั่นกรองด้วยความคิด
ที่ต้องใช้เหตุผล กลั่นกรองลงมาจนเหลือแต่ความคิดที่จะสามารถนําไปสู่ภาคปฏิบัติได้จริง ดังน้ัน  
เมื่อเราได้ความคิดแปลกใหม่ในจํานวนที่คิดว่าเพียงพอแล้ว ต่อไปจะเป็นขั้นของการทบทวนแนวคิด
ใหม่เหล่าน้ัน เพ่ือพิจารณาว่าใช้ได้จริงหรือไม่ เกิดปัญหาหรือไม่ สมเหตุสมผลหรือไม่ ตอบสนองต่อ
วัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด ก่อนที่จะตัดสินใจเลือกความคิดที่ใช้การได้เหมาะสมมากที่สุด หรือทํา
การผสมผสานแนวคิดเหล่าน้ันให้เหมาะสม หรือสังเคราะห์เพ่ือดึงส่วนที่ใช้การได้ของแต่ละแนวคิด 
ซึ่งในขั้นตอนน้ีจะต้องใช้การคิดในมิติอ่ืน ๆ เข้ามาช่วย โดยเฉพาะอย่างย่ิงการคิดเชิงวิเคราะห์ การคิด
เชิงสังเคราะห์ การคิดเชิงอนาคต การคิดเชิงบูรณาการ เป็นต้น 
 สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2546) ได้เสนอเก่ียวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนสามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นโดยมีองค์ประกอบดังน้ี 
 1. การเรียนรู้ ด้วยตนเอง เ ป็นการเรียนรู้ที่ เ กิดจากการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นผู้ อํานวย 
ความสะดวก การค้นคว้าวิจัยและการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง การแลกเปลี่ยนความคิดเป็นจาก
ประสบการณ์กับผู้อ่ืน การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ด้วยตนเอง การหาคําตอบที่หลากหลายจากแหล่ง
ความรู้ประเภทต่าง ๆ การรับรู้ว่าไม่มีคําตอบใดที่สมบูรณ์ การทดลองปฏิบัติด้วยตนเองก่อน แล้วจึง
สรุปความรู้ และการประเมินคุณค่าของสิ่งที่สร้างสรรค์ได้ 
 2. การแสวงหาคําตอบ โดยการแนะนําของผู้สอนการสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ อาทิ ห้องสมุด
อินเทอร์เน็ต วิทยุโทรทัศน์ และสื่อภายในชุมชน การใช้ตัวเลขและข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์เปรียบเทียบ 
การพบ/ปรึกษาเช่ียวชาญ/วิทยากรท้องถิ่น และการเปรียบเทียบคําตอบกับผลของการเรียนรู้ 
 3. รู้จักการคิดวิเคราะห์ จากการต้ังคําถาม การค้นหาคําตอบ และการพัฒนาสมมติฐาน 
เพ่ือนําไปสู่การสร้างสรรค์ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างหลากลหายการค้นคว้าข้อมูล ข่าวสาร 
และทดลองปฏิบัติเพ่ือหาคําตอบ การจําแนกความแตกต่าง และการคิดวิเคราะห์การคิดอย่างเป็น
ระบบ และการค้นพบตัวเองด้วยการเรียนรู้จากผู้อ่ืน 
 4. การสังเคราะห์สร้างสรรค์ โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ การสร้างองค์ความรู้
จากการจัดกระบวนการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ประยุกต์ใช้สิ่งที่มีอยู่แล้วให้เกิดคุณค่าย่ิงขึ้น และการ
สร้างหรือค้นพบสิ่งใหม่ด้วยตนเอง ส่วนประเมินค่า มีการประเมินค่าผลงานอันเกิดจากการสร้างสรรค์ 
เช่น ประวัติความเป็นมา ความงาม และประโยชน์ใช้สอย เป็นต้น 
 จากการสังเคราะห์เอกสารต่างๆ สรุปได้ กระบวนการคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยขั้นตอนดังน้ี 
ขั้นที่ 1 กําหนดเป้าหมายการคิด/ปัญหา ขั้นที่ 2 รวบรวมข้อมูลขั้นที่ 3 วิเคราะห์ พิจารณาข้อมูล 
ขั้นที่ 4 การกําหนดทางเลือก และขั้นที่ 5 การสร้างสรรค์ผลงานใหม่ 
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 2.5.5 ลักษณะบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
  อารี (2547) ได้กล่าวว่า เด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์มีบุคลิกภาพประจําตนแตกต่างจากเด็กโดย
ทั่ว ๆ ไป มีพฤติกรรมของเด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ี 
  1.  อยากรู้อยากเห็น มีความกระหายใคร่รู้อยู่เป็นนิจ 
 2.   ชอบเสาะแสวงหา สํารวจ ศึกษา ค้นคว้าและทดลอง 
 3.   ชอบซักถาม และถามคําถามแปลกๆ 
 4.   ช่างสงสัย เป็นเด็กที่มีความรู้สึกแปลกประหลาดใจในสิ่งที่พบเห็นเสมอ 
 5.   ช่างสังเกต มองเห็นลักษณะที่แปลก ผิดปกติ หรือช่องว่างที่ขาดหายไปได้ง่ายและรวดเร็ว 
 6.   ชอบแสดงออกมากกว่าจะเก็บกด ถ้าสงสัยสิ่งใดก็จะถามหรือพยายามหาคําตอบโดย 
ไม่รั้งรอ 
 7.   อารมณ์ขัน มองสิ่งต่างๆ ในแง่มุมที่แปลก และสร้างอารมณ์ขันอยู่เสมอ 
 8.   มีสมาธิในสิ่งที่ตนสนใจ 
 9.   สนุกสนานกับการใช้ความคิด 
 10. สนใจสิ่งต่างๆ อย่างกว้างขวาง 
 11. มีความเป็นตัวของตัวเอง 
 วีระ (2549) ได้กล่าวถึง ลักษณะบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังน้ี 
 1. มีความฉลาด (Intelligence) ความฉลาดและความคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและ
กัน โดยท่ีบุคคลท่ีมีลักษณะเป็นฉลาด จะฉลาดเลือก ฉลาดกําหนดปัญหา และฉลาดในการค้นหา
คําตอบที่ดีกว่า 
 2. มีความเอาใจใส่ใฝ่รู้ (Awareness) คือ คนที่ต้องการเติมความรู้ ประสบการณ์ คําตอบและ
ความคิดใหม่ ๆ อยู่ตลอดเวลา 
 3. มีความสามารถตอบสนองความคิดได้คล่องแคล่ว (Fluency) 
 4. มีการปรับสภาพความคิดได้ง่าย (Flexibility) 
 5. มีความคิดริเริ่ม (Originality) 
 6. มีความรอบคอบพิถีพิถันช่างสังเกต (Elaboratiion) 
 7. มีความช่างสงสัย (Skepticism) 
 8. มีความด้ือรั้นดันทุรัง (Persistence) 
 9. มีอารมณ์ขัน (Humor) 
 10. มีความเช่ือมั่นในตนเอง (Self-confidence) 
 11. มีความไม่ชอบคล้อยตามผู้อ่ืนโดยง่าย (Non-conformity) 
 ป. มหาขันธ์ (2539) ได้กล่าวถึงลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงไว้ ดังน้ี 
 1. มักเข้ากับเพ่ือนไม่ได้ เน่ืองจากมีแนวคิด และการกระทําที่แตกต่างไปจากผู้อ่ืน 
 2. เด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงมิใช่จะมีความสามารถสูงไปทุกเรื่อง เน่ืองจากเด็กที่มี
ความคิดสร้างสรรค์สูงมักจะเอาใจใส่ในเรื่องที่ตนสนใจ 
 3. มีวิธีการเรียนรู้ของตนเอง 
 4. ชอบทํางานที่ยาก และซับซ้อน ชอบใช้ความคิด ชอบงานที่มีความท้าทาย 
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 5. ชอบทํางานที่เสี่ยง ต้องพบปัญหา และต้องใช้ความสามารถแก้ไขปัญหาอยู่ตลอดเวลา 
 6. ทํางานอย่างมีเป้าหมาย 
 7.  ทํางานแล้วไม่ยอมหยุด 
 8.  มีค่านิยมแตกต่างจากผู้อ่ืน ทั้งในด้านแนวคิด ความเช่ือ ทัศนคติ 
 9.  มีความเป็นตัวของตัวเองสูง ไม่คล้อยตามใครง่าย ๆ 
 2.5.6  บรรยากาศที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
  อารี (2545) กล่าวว่า การสอนให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ นอกจากจะศึกษาเพ่ือปรับปรุง
ลักษณะของนักเรียน และครู ศึกษาทฤษฎีต่าง ๆ เพ่ือให้ได้เทคนิคการสอน ยังมีสิ่งที่น่าสนใจอีกอย่าง
หน่ึงคือ การจัดบรรยากาศในช้ันเรียนควรมีลักษณะดังน้ี 
  1. องค์ประกอบสําคัญในการทําให้เด็กเกิดบรรยากาศการเรียนการสอน คือ ผู้สอนกับผู้เรียน 
หรือครูกับศิษย์ หากปราศจากผู้สอน - ผู้เรียน ย่อมไม่เกิดบรรยากาศการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็น
บรรยากาศการเรียนที่สนุกสนาน กระตือรือร้น ย่ัวยุ ท้าทาย ไม่อยากเรียน หรือบรรยากาศท่ีน่าเบ่ือ 
เซ็ง เครียด ไม่อยากเรียน ทั้งผู้สอนและผู้เรียนต่างก็มีบทบาทสําคัญในการสร้างบรรยากาศดังกล่าว 
ครูจะเป็นผู้ริเริ่มสร้างบรรยากาศ ผู้เรียนก็เป็นผู้ตอบสนอง และเติมสีสันให้กับบรรยากาศการเรียน 
การสอนให้เป็นไปในรูปแบบต่างกัน บรรยากาศการเรียนการสอนที่เป็นอิสระ ท้าทาย ต่ืนเต้น 
ปลอดภัย เป็นประชาธิปไตย หรือบรรยากาศการเรียนการสอนที่ไม่มีชีวิตชีวา กังวลกระวนกระวาย 
เครียด ต่ืนกลัว เผด็จการ หรือบรรยากาศการเรียนการสอนที่ราบเรียบ เฉื่อย ๆ ชวนง่วงนอน เหล่าน้ี
ล้วนเป็นสภาพที่เกิดขึ้นในช้ันเรียน 
  2. บรรยากาศการเรียนการสอนที่ผู้สอนให้ความอบอุ่นทั้งทางกายและจิตใจสร้างความรู้สึก
ไว้วางใจให้กับผู้เรียน ผู้เรียนได้รับความเข้าใจ เป็นมิตร เอ้ืออาทร ห่วงใย ตลอดจนให้ความดูแล
ช่วยเหลือ จะทําให้ผู้เรียนมีความกล้าและอยากเรียนรู้มากขึ้น การตําหนิติเตือน ดูถูกดูแคลน เยาะเย้ย 
ถากถาง ประชดประชัน เสียดสี จะทําให้ผู้เรียนมีความรู้สึกอับอาย เสียหน้า ขยาดและขลาดกลัวที่จะ
เรียนรู้ และริดรอนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ ครูจึงควรให้โอกาสเด็กได้เรียนรู้ ลงมือกระทํา 
ปฏิบัติ และพิจารณาจากผลงาน ความต้ังใจจริง ความสม่ําเสมอ ความขยันหมั่นเพียร ความ
รับผิดชอบตลอดเวลาเรียน ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของการประเมินผลความสามารถไม่ใช่เพียงคะแนนสอบ
เท่าน้ัน 
  3. บรรยากาศการเรียนการสอนที่มีการยอมรับ มองเห็นคุณค่าในการตัวผู้เรียน ผู้เรียนเป็น
บุคคลสําคัญ มีคุณค่า และสามารถเรียนได้ ผู้สอนควรแสดงความรู้สึกยอมรับอย่างจริงใจ และกระตุ้น
ให้ผู้เรียนยอมรับตนเอง และเช่ือมั่นว่าสามารถทําได้สําเร็จ ด้วยความคิดที่ว่า “ถ้าคุณเช่ือว่าคุณทําได้ 
คุณก็จะทําได้สําเร็จ” ครูจึงควรยอมรับศิษย์ว่าเป็นมนุษย์ มีเลือดเน้ือ ความคิดความรู้สึก และมีความ
แตกต่างกันระหว่างบุคคล ครูจึงควรเปิดโอกาสให้ศิษย์ได้แสดงออก เพราะคํานึงถึงความสามารถ 
ความสนใจ ความถนัดของศิษย์ ครูยอมรับศิษย์ด้วยการใส่ใจ สนใจ ความคิดความรู้สึก การกระทํา 
รับฟังขณะศิษย์ พูดตอบซักถาม ใส่ใจ พูดคุย ซักถาม เพ่ือทําให้ศิษย์รู้สึกมั่นใจ ไม่ว้าเหว่ หากครูไม่
ยอมรับเด็กจะรู้สึกเจ็บปวด สูญเสียความมั่นใจ ไม่ตระหนักถึงคุณค่าความสําคัญของตนเอง และไม่
ยอมเรียนรู้ และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
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  4. บรรยากาศการเรียนรู้ที่เป็นอิสระ ครูควรเปิดโอกาสให้เด็กคิด แสดงออกอย่างอิสระและ
ยอมรับความผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ ความรู้ และวัยของเด็ก เพราะเป็นช่วงแห่ง
การเรียนรู้ ควรให้โอกาส เวลา และเรียนรู้ ลองผิดลองถูก ความผิดพลาดหรือไม่สมบูรณ์ไม่ควรตําหนิ
จนเกิดไป แต่เป็นการเรียนรู้และมีความสมบูรณ์ในเวลาต่อไป ด้วยทักษะความชํานาญประสบการณ์ที่
เพ่ิมพูนขึ้น และความผิดพลาดก็เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ บรรยากาศการเรียนการสอนเเห่ง
ความสําเร็จ เมื่อผู้เรียนเกิดความสําเร็จเเม้เพียงเล็กน้อย ผู้สอนควรถือโอกาสเสริมแรงและบอกให้
ทราบถึงความสําเร็จ ยินดี ช่ืนชม พอใจ กับความสําเร็จที่เกิดขึ้นเพ่ือเป็นกําลังใจให้ศิษย์ได้เรียนรู้
ต่อไป เป็นรางวัลแห่งความสําเร็จ ผู้สอนท่ีสร้างสรรค์จะให้ความสําคัญและเน้นความสําเร็จมากกว่า
ความล้มเหลว เพราะ “บุคคลจะเรียนรู้จากความสําเร็จที่รู้ว่าตนเองมีความสามารถทําได้มากกว่า
ความล้มเหลว หรือทําไม่ได้” 
  5. บรรยากาศการเรียนการสอนที่เอ้ืออํานวยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ จึงควรเป็นบรรยากาศ
ที่เต็มไปด้วยความอบอุ่น การยอมรับ การไว้วางใจ การให้อิสระ ท้าทาย ความสําเร็จเป็นโอกาสให้เด็ก
ได้สํารวจ ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ตลอดจนเสริมสร้างให้เด็กมีความกล้าที่จะทํางานที่สลับซับซ้อน 
และได้รับกําลังใจจากครู เมื่อเด็กประสบความสําเร็จหรือผิดพลาดเกิดขึ้น บรรยากาศการเรียนการ
สอนในห้องเรียนจึงมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กมาก ห้องเรียนที่เด็ก 
 2.5.7 กิจกรรมที่จําเป็นต่อความคิดสร้างสรรค์ 
  อรพรรณ (2543) ได้นําเสนอกิจกรรมที่จําเป็นต่อการคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังน้ี 
  1. ฝึกเสนอแนะความคิดเห็นเก่ียวกับสาเหตุและแนวทางแก้ปัญหาหลาย ๆ แนวทาง 
  2. ฝึกมองข้อเสนอของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลจากหลาย ๆ มุมมอง 
  3. ฝึกเสนอความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากความคิดเห็นของคนอ่ืน 
  4. ฝึกเสนอความคิดเห็นให้แตกต่างจากความคิดเห็นของคนอ่ืน 
  5. หาโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมระดมสมอง 
  5. ฝึกมองหาและตรวจสอบอิทธิพลขององค์ประกอบหรือกิจกรรมย่อยที่มีผลต่อองค์ประกอบ
ใหญ่หรือกิจกรรมหลัก 
  6. ฝึกติดตามและหาข้อมูลที่เป็นผลอันเน่ืองมาจากการตัดสินใจในเรื่องสําคัญของบุคคล
สําคัญ 
  7. ฝึกมองหาความสัมพันธ์ของเหตุการณ์หลาย ๆ เหตุการณ์ 
  8. ฝึกเสี่ยงเสนอความคิดเห็น 
  9. ฝึกสร้างจินตนาการเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ  
  10. ฝึกเปรียบเทียบสิ่งของ เหตุการณ์และกิจกรรม 
  11. ฝึกสร้างภาพ สร้างฝัน และสร้างความสําเร็จ 
  12. ฝึกสืบหารากเหง้า ความเป็นมาและความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ของเหตุการณ์ 
  13. ฝึกถามคําถามหลาย ๆ คําถาม โดยเฉพาะคําถามปลายเปิด 
  14. ฝึกพูดและเขียนนวนิยาย 
  15. ฝึกคิดหาทางเลือก แนวทางที่จะเป็นไปได้ และตัวเลือกเพ่ือแก้ปัญหาเหตุการณ์และ
สถานการณ์ต่าง ๆ 
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 วินัย (2524 อ้างถึงใน ประสาร, 2546) ได้กล่าวว่ารูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของวิลเลียมส์ที่ประสบความสําเร็จ มีดังน้ี 
 1. การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนการสอนที่แตกต่างจากเดิม 
 2. สอนให้คิดจินตนาการ โดยมีกลวิธีการสอนที่กระตุ้นให้เด็กแสดงความคิดอย่างอิสระไม่ต้อง
คํานึงถึงความเป็นจริง หรือความถูกต้องมากนัก ทําให้เด็กสนุกสนานกับการคิดและสามารถคิด
คําตอบที่แปลกแตกต่างจากธรรมดาได้มาก 
 3. การใช้คําถามและปัญหาต่าง ๆ กระตุ้นย่ัวยุให้คิดและหาคําตอบได้หลายทิศทาง คือ ได้
พัฒนาการคิดอเนกนัย ซึ่งเป็นพ้ืนฐานความคิดที่สําคัญที่สุดของความคิดสร้างสรรค์ 
 4. การสอนท่ีทําให้เกิดบรรยากาศที่อบอุ่นเป็นกันเอง เด็กรู้สึกมีอิสระในการแสดงความคิด 
มีการยอมรับ ให้กําลังใจ ไม่วิพากษ์วิจารณ์หรือจับผิด ทําให้เด็กสบายใจ ผ่อนคลายไม่วิตกกังวลว่าจะ
ถูกประเมินหรือถูกลงโทษ 
 นอกจากน้ี ยุดา (2542) ได้กล่าวถึงกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือการเปิดกว้างทาง
ความคิดด้วยกิจกรรม ดังต่อไปน้ี  
 1. เล่นอย่างสร้างสรรค์ กุญแจสําคัญอย่างหน่ึงที่จะนําไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ คือ 
การปลดปล่อยการคิดและคลายกรอบของพฤติกรรมอันเป็นที่ยอมรับ ปล่อยตัวเองให้คิดหรือทําอะไร 
“เหลวไหล”ดูบ้าง และสังเกตว่า มีความรู้สึกเป็นอิสระหรือไม่ เช่น ออกไปเล่นกับเด็ก ๆ ที่สนามเด็ก
เล่น โดยไม่ต้องกังวลถึงอายุจริง ๆ ของเรา หรือลองเปิดเพลงสนุก ๆ แล้วทํากิริยาใด ๆ ให้เข้ากับ
จังหวะดนตรีเป็นต้น บ่อยคร้ังที่ความเป็นเด็กในตัวเรา คือสิ่งที่จุดประกายความคิดสร้างสรรค์ 
 2. มีอารมณ์ดี อันเป็นผลมาจากการเล่นในรูปแบบต่าง ๆ การมีอารมณ์ที่ดีช่วยให้เรามองดู
ผู้คนและสถานการณ์ในแบบที่แปลกไปจากปกติ และแตกต่างไปจากเดิม 
 3. พยายามทําตัวเป็นศิลปินให้มากขึ้น ศิลปะไม่ใช่กิจกรรมที่มีไว้สําหรับคนที่ได้ช่ือว่าศิลปิน
เท่าน้ัน แต่มันเป็นธรรมชาติของเราทุกคน เป็นธรรมชาติที่มีความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับความคิด
สร้างสรรค์มาก ดังน้ันจึงควรทําตัวให้เป็นศิลปิน ไม่ว่าจะโดยการวาดรูป ร้องเพลง เล่นดนตรี ถ่ายภาพ 
ฯลฯ แบบใดก็ได้ และเมื่อทําแล้วก็จะต้องกล้าที่จะแสดงความเป็นศิลปินเหล่าน้ีออกมา 
 4. หาเวลาอยู่คนเดียวบ้าง ทําสมาธิหรือกิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงตามลําพัง โดยมี 
การคาดหวังว่า จะได้อะไรจากการกระทําน้ันแล้ว ในไม่ช้าจะพบว่า มันช่วยปลดปล่อยความเป็นตัว
ของตัวเองออกมามากขึ้น 
 5. กล้าที่จะแตกต่าง ออกไปเที่ยวกับคนที่มีทรรศนะไม่ตรงกับเราหรือไม่ก็ลองสมมติว่าตัวเอง
เป็นคนอ่ืนและมองโลกในแบบของเขาดูบ้าง 
 6. ร่างกาย ความคิด และอารมณ์ เป็นระบบการทํางานที่สัมพันธ์กัน บางคนต้องเดินไปเดิน
มาถึงจะคิดออก บางคนก็น่ังหมุนปากกาด้วยปลายน้ิว แล้วสมองจึงแล่นปรูดปราด เช่น ลองเหยียด
แขนขาแสดงความรู้สึก พร้อมกับฝึกคิดไปด้วย เพ่ือค้นหาระบบการคิดที่มีประสิทธิภาพของตัวเองว่า
เป็นแบบไหน 
 7. สํารวจความเป็นตัวของตัวเอง ว่ามีลักษณะนิสัยแบบไหน มีทัศนคติอย่างไรต่อโลกและผู้คน
รอบข้าง การรู้จักตัวเองถือเป็นบันไดขั้นแรกที่จะนําไปสู่การพัฒนาเปลี่ยนแปลง เช่น ดูว่าเรามี
ความคิดอย่างไรต่อการเล่นกอล์ฟ ถ้าเห็นว่าเป็นเร่ืองสิ้นเปลืองเงินทองและเสียเวลา ลักษณะ 
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การเลือกคบคนของเราก็จะถูกบีบให้แคบลงด้วยการปฏิเสธคนที่ชอบเล่นกอล์ฟ แล้วถ้าจะลองเปลี่ยน
ทัศนคติดูบ้างจะได้หรือไม่  
 8. ฝึกคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคต่าง ๆ ดังกล่าวมาแล้ว โดยการเปิดกว้างทางความคิด และเปิด
โอกาสให้แก่ทุกสิ่งที่สามารถผ่านเข้ามา พร้อมพัฒนาสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นคุณประโยชน์ 
 9. จดบันทึก ความคิด ประสบการณ์ เรื่องน่าขัน และคําพูดสําคัญ ๆ ที่น่าประทับใจไว้ทุกคร้ัง 
ซึ่งการทําแบบน้ีจะช่วยพัฒนาความจําและเพ่ิมข้อมูลสําหรับใช้ในการคิดด้วย 
 10. ทําแฟ้มความรู้รายสัปดาห์ รายเดือน ตัดข่าวหรือข้อมูลที่น่าสนใจจากหนังสือพิมพ์เก็บใส่
แฟ้มไว้ โดยยังไม่ต้องอ่านรายละเอียด จากนั้นเมื่อครบสัปดาห์ เดือน ก็ให้นําแฟ้มออกมาจัดกลุ่ม 
จะพบว่ามีข้อมูลที่ซ้ํา ๆ กันหลายอย่าง ซึ่งคงจะเสียเวลามากถ้าต้องอ่านทุกวัน เพ่ือให้ได้ข้อมูลทั้งหมด 
เพราะปัจจุบันน้ีเป็นยุคของข่าวสาร มีข้อมูลมากมายจากหลายทิศทางเข้ามาหาเรา ดังน้ัน การทําแฟ้ม
ความรู้จะช่วยให้เราทราบความเป็นไปของโลกได้ โดยไม่สิ้นเปลืองเวลามากนัก 
 2.5.8 รูปแบบการเรียนการสอนแบบคิดสร้างสรรค์  
  เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่แตกต่างไปจากเดิม และหากผู้เรียน
ได้มีโอกาสในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีไม่เคยคิดมาก่อนอาจจะสามารถแก้ปัญหาได้ และถ้าหาก
วิธีการแก้ปัญหานั้นมาจากหลายคน ซึ่งแต่ละคนก็ล้วนแล้วแต่เป็นบุคคลที่มีประสบการณ์มาช่วยกัน
แก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวแล้ว ก็จะย่ิงทําให้ได้วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย
และมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น การเรียนการสอนจึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาด้วยวิธีการคิด 
ที่หลากหลาย แปลกใหม่ไม่ซ้ําเดิม ซึ่งอาภรณ์ (2546) ได้ทําการเปรียบเทียบตามรูปแบบการสอน
ความคิดสร้างสรรค์มี 3 ชนิด คือ 
  1. การเปรียบเทียบทางตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบแบบง่าย ๆ ระหว่าง
สิ่งของสองสิ่ง ความคิดสองความคิด สิ่งที่นํามาเปรียบเทียบกันจะเป็นอะไรก็ได้ที่เราต้องการ
เปรียบเทียบ เช่น คนพืช สิ่งของ สถานที่ ความคิดหรืออ่ืน ๆ การเปรียบเทียบชนิดน้ีช่วยให้นักเรียน
มองเห็นบทเรียนในแนวทางและความคิดใหม่ ๆ เช่นเปรียบเทียบการเขียนจดหมายกับหนอน  
การเขียนจดหมายกับรถไฟ การเขียนจดหมายกับเมฆ เป็นต้น 
  2. การเปรียบเทียบแบบบุคคล (Personal Analogy) เป็นการเปรียบเทียบโดยเอาตัวผู้เรียน
ไปเป็นบางสิ่งบางอย่างที่ครูยกขึ้น การเปรียบเทียบเช่นน้ีช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในบทเรียน 
มองเห็นบทเรียนเป็นสิ่งไม่ไกลจากตัว มองเห็นแนวในการคิดสร้างสรรค์จากฐานความคิดของตัวเอง 
และฐานความคิดจากสิ่งที่ให้เปรียบเทียบ ตัวอย่างการเปรียบเทียบแบบบุคคล เช่น สมมติให้นักเรียน
เป็นรถไฟ เป็นหนอน หรือเป็นเมฆ แล้วรู้สึกอย่างไร 
  3. การเปรียบเทียบคู่คําขัดแย้ง (Compressed Conflict) เป็นการเปรียบเทียบชนิดหน่ึง 
ที่นําเอาคําที่ขัดแย้งกันสองคํามาสร้างเป็นคําใหม่และเป็นความคิดรวบยอดใหม่ ซึ่งลักษณะการสอน
แบบน้ีจึงเป็นรูปแบบที่ผู้เรียนมีอิสระในการคิดอย่างเต็มที่ ในการที่จะนําคําเพ่ือมาเปรียบเทียบใน 
แต่ละขั้นตอน ดังน้ันผู้สอนจึงควรเปิดโอกาสให้อิสระกับผู้เรียนในการคิดแก้ปัญหา 
  ชนาธิป (2543)  ได้กล่าวว่า ในการกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ ครูควรส่งเสริมให้ผู้เรียน
รู้จักการสรุปอ้างอิงรู้จักคิดได้เอง โดยใช้เทคนิคการสอนแบบสืบเสาะและค้นพบ การสรุปอ้างอิง 
ที่แสดงการสร้างสรรค์มี 3 ประเภท คือ 
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  1. การขยายความของมโนทัศน์ ประเภท หรือลักษณะ เช่น ครูบอกลักษณะของสิ่งของที่
ถูกต้อง และไม่ถูกต้อง ผู้เรียนใช้วิธีการสรุปอ้างอิงบอกความหมายของสิ่งของน้ันได้ 
  2. การขยายความของสาเหตุ เช่น อะไรคือสาเหตุของสงครามโลกครั้งที่ 2 
  3. การขยายความของข้อมูลเดิม เช่น การสรุปอ้างอิงเก่ียวกับผลกระทบของเหตุการณ์ โดยใช้
เหตุการณ์ในอดีตมาช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหา 
  ทิศนา (2552) ได้เสนอกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบ “กระบวนการคิดสร้างสรรค์” ไว้
ดังน้ี 
  1. ขั้นนํา ผู้สอนให้ผู้เรียนทํางานต่าง ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนทํา เช่น ให้เขียน บรรยาย เล่า ทํา 
แสดง วาดภาพ สร้าง ป้ัน เป็นต้น ผู้เรียนทํางานน้ัน ๆ ตามปกติที่เคยทํา เสร็จแล้ว ให้เก็บผลงาน 
ไว้ก่อน 
  2. ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง ผู้สอนเสนอคําคู่ ใ ห้ผู้ เรียน
เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาว เหมือนหรือต่างกันอย่างไร คําคู่ที่
ผู้สอนเลือกมาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กันกับเน้ือหาหรืองานที่ผู้เรียนทําในขั้นที่1 ผู้สอนเสนอคําคู่ให้
ผู้เรียนเปรียบเทียบหลาย ๆ คู่ และจดคําตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
  3. ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็น
สิ่งใดสิ่งหน่ึง และแสดงความรู้สึกออกมา เช่น ถ้าเปรียบเทียบผู้เรียนเป็นเคร่ืองซักผ้า จะรู้สึกอย่างไร 
ผู้สอนจดคําตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
  4. ขั้นการสร้างอุปมาคําคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนนําคํา หรือวลีที่ได้จากการเปรียบเทียบในขั้น
ที่ 2 และ 3 มาประกอบกันเป็นคําใหม่ที่มีวามหมายขัดแย้งกันในตัวเอง เช่น ไฟเย็น น้ําผึ้งขม 
มัจจุราชสีนํ้าผึ้ง เชือดน่ิม ๆ เป็นต้น 
  5. ขั้นการอธิบายความหมายของคําคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันอธิบายความหมายของคํา
คู่ขัดแย้งที่ได้ 
  6. ขั้นการนําความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้ผู้เรียนนํางานที่ทําไว้เดิมในขั้นที่ 1 
ออกมาทบทวนใหม่ และลองเลือกนําความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมข้ันที่ 5 มาใช้ในงานของตน 
ทําให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 
  ดังน้ันจะเห็นได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ น้ันเป็นรูปแบบที่มี
ความหลากหลาย  ผู้สอนจะต้องมีความอดทน และรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน ซึ่งแต่ละคนย่อมมี
วิธีคิดไม่เหมือนกัน และในการที่ผู้เรียนจะเกิดความคิดน้ัน ๆ ได้ จะต้องอาศัยบรรยากาศในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ เพราะบางคนอาจจะเกิดความคิดและเข้าใจเมื่อมี
กิจกรรมที่เร้าใจ หรือบางคนอาจจะเกิดความคิดและเข้าใจเมื่ออยู่เงียบ ๆ ก็ได้ 
 2.5.9 การวัดความคิดสร้างสรรค์ 
  การวัดความคิดสร้างสรรค์ มีหลายวิธีการ ดังที่มีผู้เสนอแนะไว้ดังน้ี 
  อารี (2545) กล่าวว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์มีจุดมุ่งหมายทางการศึกษาประการหน่ึง คือ 
เพ่ือเป็นแนวทางในการส่งเสริมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และสร้างผลงานที่มีคุณค่าทั้งต่อตนเองและ
ต่อสังคมโดยส่วนรวม การศึกษาในเรื่องความคิดสร้างสรรค์ได้พยายามศึกษาและพัฒนาเป็นลําดับ 
โดยเฉพาะการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กซึ่งพอสรุปได้ดังนี้ 
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  1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคล ที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์จาก
การศึกษาของแอนดรู (Andrew) และอับราฮัม (Abraham) ได้ศึกษาแบบต่างๆ ของความคิด
จินตนาการ และใช้วิธีการวัดวิธีหน่ึงในหลาย ๆ วิธีการ เขาพยายามที่จะวัดความคิดจินตนาการของ
เด็กจากพฤติกรรมการเล่นและการทํากิจกรรม โดยการสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง
การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดงละคร การใช้คําอธิบายและบรรยายให้เกิดภาพพจน์
ชัดเจน ตลอดจนการเล่านิทาน การแต่งเร่ืองใหม่ การเล่นและคิดเกมใหม่ ๆ ตลอดจนพฤติกรรม 
ที่แสดงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความสวยงาม เป็นต้น 
  2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่กําหนด เป็นการถ่ายทอดความคิด
สร้างสรรค์ ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ ดังที่ทอแรนซ์ (Torrance) ได้ใช้วิธีการ
ให้เด็กวาดภาพ พร้อมกับให้อธิบายประกอบภาพที่กําลังวาด โดยใช้สิ่งเร้าที่เป็นวงกลม สี่เหลี่ยมและ
พิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในแง่ของความแปลกใหม่ไม่ซ้ําแบบ และความละเอียดลออในการตกแต่ง
ภาพ เป็นต้น 
  3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึก แล้วคิดตอบจากภาพท่ี
เด็กเห็น เคิร์กแพททริก (Kirkpatrick) ได้ใช้รอยหยดหมึก โดยให้เด็กดูภาพแล้วตอบโดยไม่จํากัดให้
อิสระในการคิดฝัน ตอบได้เต็มที่ ส่วนคําสั่งก็สั้น ๆ ไม่เฉพาะเจาะจงและสิ่งเร้ารอยหยดหมึกก็เป็น
แบบคลุมเครือไม่ชัดเจนคําตอบของเด็กจะได้รับการพิจารณาจากความสามารถในการคิดประดิษฐ์ 
อารมณ์ขัน ลักษณะจินตนาการ อารมณ์ ความรู้สึก และความสามารถในการรับรู้ต่อรอยหยดหมึก 
  4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่กําหนด 
และการประเมินงานศิลปะของนักเรียน ดังที่ทอแรนซ์ (Torrance) ได้คิดค้นวิธีให้เด็กเขียนเรียงความ
จากเร่ืองที่คาดไม่ถึง โดยกําหนดหัวข้อให้เขียน เช่น “ผู้ชายที่ร้องไห้” “ครูที่ไม่พูด” “สุนัขที่ไม่เห่า” 
เป็นต้น ซึ่งปรากฏว่าเขาพบความคิดแปลกใหม่และน่าสนใจจากความคิดจินตนาการ และมีอารมณ์ขัน
ของเด็กจากสิ่งที่เด็กได้เขียนออกมา 
  5. แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กทําแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ นับเป็นพัฒนาการ
ของการวัดความคิดสร้างสรรค์ในขั้นต่อมา คือ การใช้แบบทดสอบมาตรฐานซึ่งเป็นผลมาจากการวิจัย
ที่เก่ียวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ มีการกําหนดด้วยเวลา 
ปัจจุบันเป็นที่ นิยมใช้กันมาก เช่น แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด (Guilford) 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance) เป็นต้น 
  ตัวอย่าง แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
  แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์น้ีประกอบด้วยแบบทดสอบหลายรูปแบบที่พัฒนาขึ้น
ภายในขอบเขต และเน้ือหาทางการศึกษาที่ใช้การวิจัยระยะยาวโดยเน้นเฉพาะในเรื่องประสบการณ์
ในห้องเรียนที่จะสนับสนุน และเร้าให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ มีดังน้ี 
  1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking Creatively with Pictures) 
มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 
  2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา (Thinking creatively with Words) มี 2 
แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 
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  3. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยเสียงและภาษา (Thinking Creatively with 
Sound and Words : Sounds and Images) 
  4. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว (Thinking 
Creatively in Action and Movement) 
  ซึ่งแบบทดสอบของทอร์แรนซ์น้ีที่นิยมใช้คือแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ 
และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญดังตัวอย่างต่อไปน้ี 
  1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ 
   1.1  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ กสามารถใช้วัดความคิด
สร้างสรรค์ได้ต้ังแต่เด็กอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา โดยประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ดังน้ี 
    1.1.1  กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) ให้เด็กวาดต่อเติมภาพ
จากสิ่งเร้าที่กําหนดให้ ซึ่งเป็นกระดาษสติกเกอร์สีเขียวรูปไข่ โดยให้วาดต่อเติมภาพให้แปลกใหม่น่า
ต่ืนเต้น และน่าสนใจมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้แล้วให้ต้ังช่ือภาพที่วาดเสร็จแล้วให้แปลกที่สุด 
    1.1.2 กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) การต่อ
เติมภาพจากสิ่งเร้าที่กําหนดให้ ซึ่งเป็นเส้นในลักษณะต่าง ๆ มีจํานวน10 ภาพ โดยให้ต่อเติมภาพให้
แปลกน่าสนใจ และน่าต่ืนเต้นที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้แล้วต้ังช่ือภาพที่ต่อเติมให้แปลกและน่าสนใจที่สุด 
    1.1.3 กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้เส้นคู่ขนาน (Parallel Line) ให้เด็กต่อเติมภาพจากเส้น
คู่ขนาน จํานวน 30 คู่ โดยเน้นการประกอบภาพท่ีใช้ เส้นคู่ขนานเป็นส่วนสําคัญของภาพและต่อเติม
ภาพให้แปลกแตกต่าง ไม่ซ้ํากัน แล้วต้ังช่ือภาพที่ต่อเติมเสร็จแล้วให้แปลกและน่าสนใจที่สุด 
  การทําแบบทดสอบท้ัง 3 กิจกรรมเน้นการวาดภาพให้แปลกน่าต่ืนเต้นน่าสนใจเป็นการวาด
ภาพจากความคิดหรือแสดงเอกลักษณ์ของภาพ ซึ่งกิจกรรมท้ัง 3 ชุดน้ี ใช้เวลาทดสอบ 30 นาที 
ต่อจากน้ันให้ทําแบบทดสอบชุดถัดไปทันที 
   1.2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ แบบ ขมีลักษณะเป็น
แบบทดสอบคู่ขนานกับแบบ ก โดยมีกิจกรรม ดังน้ี  
    1.2.1 กิจกรรมชุดที่ 1 เป็นการวาดภาพ โดยให้เด็กต่อเติมจากกระดาษสติกเกอร์สีส้ม
เป็นรูปคล้ายไส้กรอก  
    1.2.2 กิจกรรมชุดที่ 2 การวาดภาพให้สมบูรณ์ โดยให้เด็กต่อเติมจากเส้นลักษณะ 
ต่าง ๆ ซึ่งต่างกับแบบ ก  
    1.2.3 กิจกรรมชุดที่3 การใช้วงกลม โดยให้เด็กต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าเป็นวงกลมขนาด
เดียวกัน จํานวน 30 วงกลม 
  2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ 
  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อมี 2 แบบ คือแบบ ก และ แบบ ข โดย
มีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อเหมาะ
สําหรับเด็กช้ันประถมปลาย–ระดับอุดมศึกษา ซึ่งแบบทดสอบน้ีประกอบด้วยกิจกรรมย่อย 7 กิจกรรม 
ดังน้ี 
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   2.1 กิจกรรมชุดที่ 1 การต้ังคําถาม โดยให้นักเรียนต้ังคําถามจากภาพที่กําหนดให้มากที่สุด 
เพ่ือให้รู้ว่าเกิดอะไรขึ้นมากที่สุด และคําถามที่ต้ังน้ันต้องไม่เป็นคําถามที่สามารถตอบได้เพียงแค่การดู
รูปภาพเท่าน้ันแต่จะต้องตอบจากความคิด 
   2.2 กิจกรรมชุดที่ 2 การเดาสาเหตุ โดยให้นักเรียนเขียนสาเหตุที่เก่ียวกับเหตุการณ์ที่แสดง
ในรูปภาพมาให้มากที่สุด (ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1) 
   2.3 กิจกรรมชุดที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมาให้นักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอัน
เน่ืองมาจากเหตุการณ์ในภาพที่กําหนดให้ (ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1) 
   2.4 กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น ให้นักเรียนดัดแปลงภาพตามภาพที่กําหนดให้ 
โดยให้มีความสวยงามและน่าสนใจและเป็นของเล่นที่เด็ก ๆ ชอบ โดยให้เขียนออกมามากที่สุดเท่าที่
จะมากได้ 
   2.5 กิจกรรมชุดที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของให้นักเรียนเขียนประโยชน์ของสิ่งของที่น่าสนใจ
และแปลก ซึ่งเขียนจากกล่องกระดาษที่กําหนดให้มาให้มากที่สุด 
   2.6 กิจกรรมชุดที่ 6 การต้ังคําถามแปลก ๆ ให้นักเรียนต้ังคําถามแปลก ๆ เก่ียวกับกล่อง
กระดาษ 
   2.7 กิจกรรมชุดที่ 7 การสมมติอย่างมีเหตุผล ให้นักเรียนเขียนช่ือสิ่งที่คิดหรือเดาว่า อะไร
จะเกิดขึ้นจากสถานการณ์ที่ไม่น่าเป็นไปได้ จากสิ่งที่กําหนดให้ เช่น สมมติว่าก้อนเมฆมีเชือกผูกและ
ปลายตรึงกับพ้ืนดิน อะไรจะเกิดขึ้น 
  การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 
  การให้คะแนนแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์มีการให้คะแนนแบ่งออกเป็น  
4 ด้าน คือ   
 1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)   
 2.  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
 3.  ความคิดริเริ่ม (Originality)   
 4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 จะเห็นได้ว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์มีหลายวิธี เช่น การสังเกต การวาดภาพรอยหยดหมึก 
การเขียนเรียงความ และแบบทดสอบ สามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการของ
ผู้เรียน เพ่ือความชัดเจนของผลการวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งในงานวิจัยน้ีจะวัดความคิดสร้างสรรค์ 
โดยการใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
 สรุปจากการศึกษาแนวคิดทฤษฏีเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์พบว่าความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Thinking) เป็นความสามารถทางการคิดอย่างหน่ึงของสมองมนุษย์ซึ่งเป็นสิ่งที่มีอยู่ในตัว
บุคคลทุกคนอาจจะมีมากหรือน้อยแตกต่างกันไป และสามารถพัฒนาได้ด้วยกิจกรรมเทคนิควิธีการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยจะต้องมีบรรยากาศที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งความคิด
สร้างสรรค์ประกอบด้วยความคิดริเริ่มความคิดคล่องแคล่วความคิดยืดหยุ่นและความคิดละเอียดลออ
และการวัดความคิดสร้างสรรค์มีหลายวิธีสามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมกับระดับพัฒนาการ
ของผู้เรียน 
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2.6 การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Literacy) 
  The National Higher Education Information and Communication Technology 
Initiative (2004) กล่าวว่า การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Literacy) เป็นความ 
สามารถในการใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมดิจิตอล, เครื่องมือการติดต่อสื่อสารและ/หรือเครือข่ายใน
การแก้ปัญหา เพ่ือให้สามารถทํางานในในสังคมแห่งสารสนเทศ ซึ่งรวมถึงการมีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการวิจัยการจัดการองค์กร และการสื่อสารข้อมูลและมีความเข้าใจพ้ืนฐาน
ของจริยธรรม/ประเด็นทางกฎหมายในการเข้าถึงและการใช้สารสนเทศ 
  นํ้าทิพย์ (2552) กล่าวว่า ทักษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT literacy) หมายถึง 
ความสนใจ ทัศนคติ และความสามารถของแต่ละบุคคลในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและเคร่ืองมือการ
สื่อสารในการเข้าถึงสารสนเทศ การจัดการ การเช่ือมโยง การประเมิน การลําดับเน้ือหา และการ
สื่อสาร เพ่ือใช้ในการทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพดังน้ันการมีทักษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยี
สารสนเทศ จึงเป็นการผสมผสานทักษะการอ่าน การรู้สารสนเทศ การรู้เรื่องคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน 
โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือ 
  Wijaya and Surendro (2006) ได้ให้ความหมายของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ไว้ว่า ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือการสื่อสาร และ/หรือเครือข่ายที่เหมาะสม
เพ่ือการเรียนรู้หรือการทํางานในสังคมแห่งความรู้ ซึ่งหมายรวมถึงความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
เป็นเคร่ืองมือในการทําวิจัย การจัดการ การประเมินผล และการสื่อสารสารสนเทศด้วยความเข้าใจ
และมีจริยธรรม ซึ่งการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีความเกี่ยวพันกันใน 3 มิติ ได้แก่ 
ทักษะทางเทคนิค (Technical) ทักษะทางความคิด (Cognitive) และความเข้าใจในสังคมหรือจริยธรรม 
(Ethical) 
  The International ICT Literacy Panel (2007) ได้ให้ความหมายของการรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารคือ “การใช้ดิจิทัลเทคโนโลยี เครื่องมือสื่อสาร และ/หรือ ระบบเครือข่าย 
ในการท่ีจะ เข้าถึง จัดการ ผสมผสาน ประเมินข้อมูล และสร้างสรรค์องค์ความรู้ เพ่ือปฏิบัติหน้าที่ใน
สังคมแห่งการเรียนรู้และภูมิปัญญา 
  จากคํานิยามข้างต้น Education Testing Service ได้ขยายความการรอบรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารให้ละเอียดมากข้ึน โดยกล่าวถึงระบบ 5 ขั้นตอนคือ (1) การเข้าถึง (2) การ
จัดการ (3) การควบรวม (4) การประเมิน และ (5) การสร้างสรรค์ โดยข้ันตอนที่สูงขึ้นน้ันผู้ใช้จะต้อง
ใช้กระบวนความคิดที่ซับซ้อนมากขึ้นของทั้ง 5 ขั้นตอน โดยได้เสนอแนวคิดว่า การพัฒนาการรอบรู้
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารตามข้ันตอนทั้ง 5 ขั้นตอน น้ันจะต้องมีสมรรถนะพ้ืนฐาน  
2 ด้านคือ (1) สมรรถนะด้านกระบวนการคิด (Cognitive Proficiency) และ (2) สมรรถนะด้าน
เทคนิค (Technical Proficiency) 
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ภาพท่ี 2-2  กรอบแนวคิดองค์ประกอบของการรอบรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 
 2.6.1 ทักษะที่สําคัญในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  นํ้าทิพย์ (2552) ได้สรปุว่าการกําหนดทกัษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT Literacy) 
เป็นการผสมผสานทักษะการรู้สารสนเทศ (Information Literacy ) และทักษะการใช้คอมพิวเตอร์
(Computer Literacy) เพ่ือวิเคราะห์ปัญหาและตัดสินใจโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือ
โดยมีความหมายว่าเป็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลการใช้เครื่องมือสื่อสารและเครือข่ายในการเข้าถึงจัด
การบูรณาการประเมินผลและสร้างสารสนเทศเพ่ือการทํางานในสังคมความรู้ 
  ในปี พ.ศ. 2544 ศูนย์บริการทดสอบการศึกษาของสหรัฐอเมริกา (Education Testing Service 
Center: ETS) ได้จัดการประชุมเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีสารสนเทศกับการรู้สารสนเทศ 
จากรายงานเรื่อง Framework of ICT Literacy พบว่า ทักษะที่จําเป็นของเยาวชนในยุคดิจิทัล 
(International ICT Literacy Panel, 2002) ได้แก่ 
 1.  การรวบรวมและการค้นคืนสารสนเทศ 
 2.  การจัดการสารสนเทศ การแปลความและการนําเสนอสารสนเทศ 
 3.  การประเมินคุณภาพ ความเกี่ยวข้อง และประโยชน์ของสารสนเทศ 
 4. การประมวลสารสนเทศที่ถูกต้องจากแหล่งสารสนเทศที่มี 
 ในปี พ.ศ. 2545 หลายหน่วยงานได้ร่วมมือกันศึกษาเรื่อง การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 พบว่า
ทักษะที่จําเป็นในการเรียนรู้ของเยาวชน ได้แก่ 
 1. ความรู้ในวิชาหลัก ๆ ได้แก่ ภาษาอังกฤษและการอ่านภาษาต่างประเทศ คณิตศาสตร์
วิทยาศาสตร์ ศิลปะ เศรษฐศาสตร์ 
 2. ความรู้ด้านทักษะการเรียนรู้ ได้แก่ ทักษะสารสนเทศและการสื่อสาร ทักษะการคิดและ 
การแก้ปัญหา ทักษะการจัดการเฉพาะบุคคล 
 3. ความรู้ด้านทักษะการทํางานและการใช้ชีวิตในสังคม 
 จะเห็นได้ว่าทักษะการใช้คอมพิวเตอร์สัมพันธ์กับความรู้ในทุกสาขาวิชา รวมถึงทักษะ 
การเรียนรู้ และการใช้ชีวิต 

ICT LITERACY

ICT Proficiency

Access Manage Integrate Evaluate Create 

CognitiveProficiency TechnicalProficiency 
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 ต่อมาในปี พ.ศ. 2550 ได้มีมาตรฐานเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (National Educational 
Technology Standards : NETS) โดยเน้นการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนและการสอน และได้
กําหนดมาตรฐานด้านเทคโนโลยีและตัวช้ีวัดสําหรับผู้เรียน ดังน้ี 
 1. สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and 
Innovation) 
 2. มีทักษะการสื่อสารและประสานความร่วมมือในการทํางาน (Communication and 
Collaboration) 
 3. มีความคล่องแคล่วในการวิจัยและใช้สารสนเทศ (Research and Information Fluency) 
 4. มีทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ (Critical Thinking, Problem 
Solving, and Decision Making) 
 5. เป็นพลเมืองยุคดิจิทัล (Digital Citizenship) 
 6. เข้าใจแนวคิดและกระบวนการทํางานทางเทคโนโลยี (Technology Operations and 
Concepts) 
 นิมารูนี และณมน (2556) แบ่งความสามารถด้าน ICT ออกเป็น 3 มิติ ประกอบด้วย 
 1. มิติด้านความรู้ หมายถึง ความรู้ความเข้าใจในประโยชน์และกระบวนการทํางานของ ICT 
ในการปฏิบัติงาน 
 2. มิติด้านทักษะ หมายถึง ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ความเข้าใจไปสู่ 
การปฏิบัติการใช้ ICT ในการปฏิบัติงาน 
 3. มิติด้านคุณสมบัติ หมายถึง สิ่งที่กําหนดพฤติกรรมของการแสดงออกในการใช้ ICT เช่น 
แรงจูงใจทัศนคติ และจริยธรรมในการใช้ ICT 
 2.5.2  องค์ประกอบที่สําคัญของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Literacy) ใน
ระดับอุดมศึกษา 
  Educational Testing Service (2003) ได้นําเสนอองค์ประกอบของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT Literacy) ในระดับอุดมศึกษาซึ่งกระบวนการเหล่าน้ีสะท้อนให้เห็นถึงความ
หลากหลายของการใช้งานสําหรับสารสนเทศและเทคโนโลยีการสื่อสาร ดังน้ี 
  1. Define การใช้เครื่องมือICT เพ่ือระบุและนําเสนอความต้องการสารสนเทศ 
  2. Access การรวบรวม และ/หรือ การค้นหาสารสนเทศในสังคมดิจิทัล 
  3. Manage การใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือประยุกต์ใช้สารสนเทศในองค์กรหรือใช้ในการจัด
หมวดหมู่สําหรับข้อมูล 
  4. Integrate การสังเคราะห์ สรุปความ เปรียบเทียบ และนําสารสนเทศมาใช้จากหลายแหล่ง 
  5. Evaluate การประเมินระดับของสารสนเทศที่สอดคล้องกับความต้องการ 
  6. Create การปรับใช้ ประยุกต์ ออกแบบ หรือสร้างสรรค์สารสนเทศ 
  7. Communicate การสื่อสาร การสื่อความสารสนเทศในบริบทสภาพแวดล้อมทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  UNESCO (2008) ได้เสนอกรอบความรู้ความสามารถพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร (ICT Literacy Framework) ความรู้ความสามารถพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
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การส่ือสารที่จําเป็นสําหรับการศึกษา การเรียนรู้ การทํางาน และการดํารงชีวิตในยุคแห่งเทคโนโลยี
สารสนเทศ หรือสังคมแห่งความรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยทักษะความชํานาญที่สําคัญ 3 ด้าน 
ดังน้ี 
  1. ความชํานาญด้านการรู้คิด ได้แก่ ทักษะพ้ืนฐานที่ใช้อยู่ในชีวิตประจําวัน ได้แก่ ทักษะในการ
อ่าน การคํานวณ การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา 
  2. ความชํานาญด้านเทคนิค หมายถึง องค์ประกอบพ้ืนฐานและองค์ประกอบต่างๆเก่ียวกับ
เทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงความรู้เบ้ืองต้นด้านฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ระบบเครือข่าย และระบบสื่อสาร
ต่าง ๆ 
  3. ความชํานาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นทักษะที่บูรณาการทักษะพ้ืนฐาน
ด้านการรู้คิดที่ใช้ในชีวิตประจําวันกับทักษะทางด้านเทคนิค และสามารถนําทักษะที่บูรณาการนี้มา
ประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม มีประสบการณ์ และมีประสิทธิภาพ ทั้งกับงานที่ง่าย ๆ  
ไปจนถึงงานท่ีมีความสลับซับซ้อนมากข้ึน กล่าวคือ ความชํานาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารเป็นความชํานาญในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และเทคโนโลยีการสื่อสารเพ่ือ 
   3.1 การเข้าถึงข้อมูล เป็นความชํานาญในการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศ และรู้ว่าจะเก็บและ
สืบค้นข้อมูลได้อย่างไร 
   3.2 การจัดกระทํากับข้อมูล เป็นความชํานาญในการจัดการ จําแนก และจัดกลุ่มข้อมูล 
   3.3 การวิเคราะห์และแสดงผลข้อมูล (Integrate) เป็นความชํานาญในการแปลความหมาย
ข้อมูลเปรียบเทียบ วิเคราะห์ หาความสัมพันธ์ของข้อมูล สรุปและแสดงผลข้อมูลได้ 
   3.4 การประเมินผลข้อมูล เป็นความชํานาญในการประเมินผลคุณภาพ ประโยชน์ใช้สอย
หรือประสิทธิภาพของข้อมูล 
   3.5 การสร้างข้อมูลขึ้นมาใหม่ เป็นความชํานาญในการสร้างข้อมูลขึ้นใหม่ โดยอาศัย 
การดัดแปลง การประยุกต์ใช้ การออกแบบใหม่ การประดิษฐ์คิดค้น หรือการสร้างข้อมูลขึ้นมาใหม่ 
  ความรู้ความสามารถพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จะช่วยให้เราสามารถใช้
เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ และจะทําให้เกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ เกิดการเปลี่ยนแปลงในปัจเจก
บุคคล และท้ายที่สุดก็คือ ทําให้สังคมเปลี่ยนแปลงไป การมีความรู้ความสามารถพ้ืนฐานด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารจึงเป็นสิ่งจําเป็นและสําคัญที่เราทุกคนควรต้องมีการเรียนรู้และ
เพ่ิมพูนความรู้ความสามารถในการใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอยู่เสมอ เพ่ือให้
การดํารงชีวิตมีมาตรฐาน ทันต่อการเปลี่ยนแปลง และมีความเป็นอยู่ที่ดีในสังคมแห่งความรู้หรือสังคม
แห่งยุคเทคโนโลยีสารสนเทศน้ี 
  โดย UNESCO (2008) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับมิติของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ซึ่งประกอบด้วยแนวคิดหลัก คําอธิบายและสมรรถนะหลัก ดังตารางที่2-3 
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ตารางที ่2-3  แนวคิดเก่ียวกับมิติของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

มิติ/ 
แนวคิดหลัก 

 

คําอธบิาย 
 

สมรรถนะหลกั 

ความรู้
(knowledge) 
 

พ้ืนฐานความรู้
เบ้ืองต้น 

- ใช้อุปกรณ์การสื่อสารคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ตหรือ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอ่ืนๆได้ 
- ระบุรูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
- รู้จักหน้าที่และศักยภาพในการทํางานของเทคโนโลยี
ต่างๆในชีวิตประจําวัน 
- เข้าใจคุณลักษณะพ้ืนฐานและสามารถใช้เป็น เช่น
โทรศัพท์เคลื่อนที่การส่งข้อความการฝากเสียงในระบบ
โทรศัพท์การใช้โปรแกรมสําเร็จรูปการรับสง่จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส ์
- แยกแยะระหว่างโลกเสมือนและโลกจริง 
- ตระหนักถึงความจําเป็นในกฎเกณฑ์การใช้ภาษาเฉพาะ
ทางด้านอินเทอร์เน็ต 
 

ทักษะ (skill) 
 

ทักษะด้านเทคนิค - ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในรูปแบบต่างๆ
เช่นโทรศัพท์เคลื่อนที่กล้องวีดิทัศน์เครื่องบันทึกเสียงวิทยุ
โปรแกรมสําเรจ็รูปต่างๆรวมถึงการใช้บริการอินเทอร์เน็ต 
- เข้าถึงและสบืค้นข้อมูล 
- ใช้บริการอ่ืนๆผ่านอินเทอรเ์น็ต 
- รวบรวมและประมวลข้อมูลอิเล็กทรอนิกส ์
- แปลข้อมูลไปสู่การนําเสนอและรูปแบบอ่ืนๆ 
- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในหลายรูปแบบ
เพ่ือสนับสนุนการคิดวิเคราะห์สร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือ
การศึกษาการทํางานหรือกิจกรรมยามว่าง 
- แยกแยะความน่าเช่ือถือ 
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ตารางที ่2-3  (ต่อ)   

มิติ/ 
แนวคิดหลัก 

 

คําอธบิาย 
 

สมรรถนะหลกั 

เจตคติ 
(attitude) 
 

ทักษะการ
ประเมินอย่าง
วิพากษ์ 
 

- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการทํางาน
ส่วนตัวหรือเป็นทีมรวมถึงการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
การให้ความช่วยเหลือกันและกันในการแก้ปัญหา 
- ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างมีเหตุผล
โดยระมัดระวังในการใช้อย่างปลอดภัยและรับผิดชอบ 
- มีเจตคติที่มุ่งมันและมคีวามรอบคอบเมื่อต้องมีการ
ประเมินข้อมูลโดยสามารถตัดสินใจได้ว่าโฆษณาเหล่าน้ัน
มีความจริงเท็จอย่างไร 
- สนใจในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ขยายแนวคิดมุมองโดยเข้าไปมีส่วนร่วมในชุมชนและ
เครือข่ายในหลากหลายสาเหตุ 
- เข้าใจผลลัพธ์จากการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารมาใช้โดยสามารถเข้าใจว่าการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมผีลกระทบต่อการสร้าง
ค่านิยมและความรับผิดชอบต่อการสื่อสาร 
- ประเมินผลการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ที่กระทบต่อค่านิยม 

 
 California Emerging Technology Fund (2008) ได้ระบุองค์ประกอบ คําจํากัดความ และ
ความสามารถของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ไว้ดังน้ี 
 1. เข้าถึง คือ มีความรู้และสามารถค้นคืนสารสนเทศ โดยมีความสามารถในการค้นหา ค้นพบ 
ค้นคืนสารสนเทศในบริบทของดิจิทัล 
 2. การจัดการ คือ การประยุกต์โครงสร้างการดําเนินงานที่มีอยู่ หรือแยกประเภทงานโดยมี
ความสามารถในการจัดการข้อมูลเบ้ืองต้นเพ่ือเข้าถึงและสามารถค้นคืนและใช้โปรแกรมในอนาคต 
 3. บูรณาการ คือ การตีความ นําเสนอ สรุป เปรียบเทียบ และเสนอข้อโต้แย้ง โดยมี
ความสามารถในการตีความและนําเสนอสารสนเทศโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือ
การสังเคราะห์ สรุปผลเปรียบเทียบ และเสนอข้อโต้แย้งจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
 4. ประเมิน คือ การตัดสินเก่ียวกับคุณภาพ ความเช่ือมโยง การใช้ประโยชน์ ประสิทธิภาพของ
สารสนเทศโดยมีความสามารถในการตัดสินความถูกต้อง เหมาะสม จากแหล่งข้อมูลเพ่ือจุดมุ่งหมาย
เฉพาะ 
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 5. สร้างสรรค์ คือ การสร้างสารสนเทศโดยการปรับเปลี่ยน ประยุกต์ออกแบบ ประดิษฐ์ โดยมี
ความสามารถในการปรับเปลี่ยน ประยุกต์ ออกแบบ หรือประดิษฐ์สารสนเทศด้วยสิ่งแวดล้อมด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ืออธิบายเหตุการณ์ แสดงความคิดเห็น หรือแสดงจุดยืน 
 6. สื่อสาร คือ การส่ือสารสารสนเทศเพ่ือโน้มน้าวที่ประชุมตามความเหมาะสม โดยมี
ความสามารถในการสื่อสาร ปรับเปลี่ยน และนําเสนอสารสนเทศในบริบทของเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารให้ผู้อ่ืนรับรู้ 
 กิดานันท์ (2548) ได้เสนอองค์ประกอบสําคัญ 5 ประการซึ่งเป็นกลุ่มของความรู้และทักษะ 
ที่จําเป็นในการนําไปใช้ในเชิงปฏิบัติในสังคมฐานความรู้องค์ประกอบดังกล่าวทําให้สามารถสร้างแบบ
แผนสําหรับการทํางานเพ่ือใช้ในการสร้างความรู้ด้านการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารดังน้ี 

 
 

 
 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2-3  องค์ประกอบการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 
 นอกเหนือจากแบบแผนดังภาพแล้วยังสามารถขยายแบบแผนนี้ให้แสดงถึงความซับซ้อนเชิงลึก
ของการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารได้มากย่ิงขึ้นโดยแสดงถึงกลุ่มพ้ืนฐานของทักษะและ
ความรู้ที่เป็นฐานหนุนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้แก่ประสิทธิภาพความชํานาญด้าน
ความรู้ความเข้าใจและด้านเทคนิค 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 2-4 ความสัมพันธ์การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับประสิทธิภาพความเช่ียวชาญ 
 

การรู้

การเข้าถึง การจัดการ การบูรณาการ การประเมิน การสร้างสรรค์ 

การรู้เทคโนโลยีสารสเทศและการสื่อสาร 

ความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสเทศและการสื่อสาร 

การเข้าถึง การจัดการ การบูรณาการ การประเมิน สร้างสรรค์ 

ความเช่ียวชาญด้านความรู้ความเข้าใจ ความเช่ียวชาญด้านเทคนิค 
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 ประสิทธิภาพความเช่ียวชาญท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ 
 1. ความเช่ียวชาญด้านความรู้ความเข้าใจเป็นทักษะพื้นฐานอันพึงมีในชีวิตประจําวันไม่ว่าจะ
อยู่ในโรงเรียนที่บ้านและที่ทํางานความเช่ียวชาญเหล่าน้ีได้แก่การอ่านออกเขียนได้การคํานวณการ
แก้ปัญหาและการรู้ทางทัศนะ 
 2. ความเช่ียวชาญด้านเทคนิคเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของการรู้ดิจิทัลซึ่งรวมถึงความรู้
พ้ืนฐานเกี่ยวกับฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์โปรแกรมเครือข่ายและส่วนประกอบต่าง ๆ ของเทคโนโลยีดิจิทัล 
 3. ความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นการบูรณาการและประยุกต์ใช้
ทักษะด้านความรู้ความเข้าใจและเทคนิคความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารน้ี
จะทําให้บุคคลเพ่ิมความสามารถด้านเทคโนโลยีได้มากที่สุดซึ่งในระดับสูงสุดของความเช่ียวชาญด้านน้ี
จะมีผลลัพธ์ไปถึงการสรรค์สร้างนวัตกรรมรวมถึงการเปลี่ยนแปลงในตัวบุคคลและสังคมด้วย 
 Elwood, James and Maclean, George (2009) กล่าวถึง การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารไว้ ดังน้ี 
 1. มีความรู้พ้ืนฐานในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 2. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการนําเสนอ 
 3. มีทัศนะเชิงบวกในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 4. มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ 
 2.6.3  กรอบแนวคิดความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ Organization for 
Economic Co-operation Development Competencies (OECD) 
  จากสมรรถนะที่เป็นที่พ่ึงประสงค์ในศตวรษที่ 21 ตามกรอบแนวคิดของ OECD น้ัน ใน
สมรรถนะที่1 คือ การใช้เครื่องมือได้อย่างคล่องแคล่ว (Use Tools Interactively) ได้ระบุถึงการใช้
เครื่องมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นเครื่องมือที่สําคัญที่ประชากรจําเป็นจะต้องใช้
ในศตวรรษท่ี 21 โดยกล่าวว่าการใช้เครื่องมือดังกล่าวให้เป็นน้ันเป็นเพียงทักษะพ้ืนฐาน แต่ยัง 
ไม่เพียงพอสําหรับการมีสมรรถนะที่เหมาะสมกับศตวรรษที่ 21 ซึ่งสมรรถนะดังกล่าวน้ันจะหมาย
รวมถึงความสามารถในการจัดการกับข้อมูลต่าง ๆ ที่มีอยู่อย่างมากมายและเข้าถึงได้ง่ายผ่าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร OECD ได้แบ่งบทบาทข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ดังน้ี 
  1. ข้อมูลในฐานะที่เป็นปัจจัยนําเข้า (Information as Sources) OECD ได้ให้นิยามไว้ว่าใน
ศตวรรษที่ 21 ข้อมูลต่าง ๆ จะสามารถเข้าถึงได้ง่าย แต่ปัญหาคือข้อมูลที่จะใช้น้ันจะมีเป็นจํานวนมาก 
จากแหล่งข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตที่หลากหลาย ประชากรใรศตวรรษท่ี 21 จะต้องสมรรถนะในการ
จัดการกับข้อมูลที่มีจํานวนมาก สามารถเลือก จัดสรร เรียงลําดับความสําคัญว่าข้อมูลใดสําคัญและ 
มีความจําเป็นในการใช้งาน รวมถึงสามารถวิเคราะห์ ประเมินผลข้อมูลได้ ซึ่งกระบวนกาดังกล่าว
ทั้งหมดน้ันจะต้องสามารถใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเข้ามาช่วยให้สามารถทํา
ได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น OECD ได้สรุปขั้นตอนในการจัดข้อมูลซึ่งถือเป็นสมรรถนะที่สําคัญ
ส่วนหน่ึงของความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารไว้ 4 ขั้นตอน คือ การค้นหา 
(Searching) การเลือก (Selecting) การประเมิน (Evaluating) และการจัดเรียง (Organizing) 
  2. ข้อมูลในฐานะที่เป็นผลลัพธ์ (Information as Products) OECD ได้ให้คํานิยามไว้ว่า 
นอกเหนือจากสมรรถนะในการจัดการข้อมูลจะเป็นองค์ประกอบสําคัญของความรอบรู้ในด้าน
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแล้ว แต่การจัดการข้อมูลอย่างเดียวไม่เพียงพอ การจะมีความ
รอบรู้ดังกล่าวน้ันจะต้องสามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ที่จะเกิดจากการจัดการข้อมูลดังกล่าวให้เกิดขึ้น
ได้ เพ่ือสิ่งที่จะต้องถูกนําไปใช้ในการดํารงชีวิตและการทํางานน้ันไม่ใช่การจัดการข้อมูล หรือข้อมูลที่
ถูกจัดการแล้ว แต่เป็นผลลัพกธที่ได้จากการจัดการข้อมูลน้ันต่างหากท่ีมีความสําคัญ และจะถูก
นําไปใช้ต่อไป OECD จึงได้เสนอกรอบแนวคิดที่ว่าการจะมีความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารที่ดีน้ันจะต้องสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้นกับตนเองได้ (The Restructuring 
and Modeling of Information and The Development of Own Ideas or Knowledge) 
 2.6.4 มาตรฐานการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ Educational TestingService 
  The Educational Testing Service ได้ประชุม International ICT Literacy Panel เพ่ือ
ศึกษาความสําคัญของการเจริญเติบโตของสารสนเทศทั้งที่มีอยู่และข้อมูลสารสนเทศใหม่ ๆ รวมทั้ง
เทคโนโลยีการสื่อสารและความสัมพันธ์ของการรู้สารสนเทศจึงได้มีข้อตกลงระหว่างประเทศสมาชิก
คือการมีทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในระดับอุดมศึกษานั้นควรจะต้องมีสมาคม
ผู้เช่ียวชาญในการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นที่ปรึกษาโดยให้ ETS ทําหน้าที่พัฒนา
ออกแบบแบบประเมินเพ่ือใช้ในการทดสอบวัดความรู้ความสามารถของผู้เรียนเพ่ือการวิจัยการจัดการ
และการสื่อสารข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยี (Katz, et al., 2004) 
  แบบประเมินความรู้ความสามารถการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของอีทีเอสใช้ช่ือ
ว่า The I Skills ซึ่งเป็นเคร่ืองมือที่สามารถใช้ประเมินทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์เพ่ือแก้ปัญหาการใช้
สารสนเทศในสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีดิจิทัลจัดทําในลักษณะเว็บไซต์ที่สามารถเข้าถึงได้
ตลอดเวลาเพ่ือประเมินทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการทดสอบน้ีจะประเมินได้ว่า
ผู้เรียนมีความเช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเคร่ืองมือสื่อสารและ/หรือเครือข่ายเพ่ือแก้ไขปัญหา
การใช้ข้อมูลสารสนเทศเพ่ือให้สามารถทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพในสังคมสารสนเทศและทักษะ
ความสามารถในการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Katz, etal., 2004) โดยมาตรฐานการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของThe iSkills มี 7 มาตรฐาน ดังน้ี 
   2.6.4.1 การกําหนดหมายถึงการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือระบุความต้องการสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม 
   2.6.4.2 การเข้าถึงหมายถึงการรวบรวมและ/หรือการค้นหาสารสนเทศในสังคมดิจิทัล
รวมถึงความสามารถในการระบุแหล่งที่มาของข้อมูลสารสนเทศ 
   2.6.4.3 การจัดการหมายถึงการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือ
ประยุกต์ใช้สารสนเทศในองค์กรหรือการใช้รูปแบบการจัดหมวดหมู่สารสนเทศ 
   2.6.4.4 การบูรณาการหมายถึงความสามารถในการตีความและแสดงข้อมูลต่าง ๆ โดย
การใช้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือสังเคราะห์สรุปเปรียบเทียบและเปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูลจาก
แหล่งต่าง ๆ ได้ 
   2.6.4.5 การประเมินผลหมายถึงการประเมินระดับของสารสนเทศที่สอดคล้องกับ 
ความต้องการตอบสนองของวัตถุประสงค์ปัญหารวมทั้งความทันสมัยของเน้ือหา 
   2.6.4.6 การสร้างหมายถึงการปรับการประยุกต์การออกแบบหรือสร้างสรรค์สารสนเทศ
ดิจิทัล 
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   2.6.4.7 การสื่อสารหมายถึงการสื่อความสารสนเทศในบริบทสภาพแวดล้อมทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
  จากมาตรฐานการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ The I Skills 7 มาตรฐาน
สามารถอธิบายความสัมพันธ์ได้ดังภาพที่ 2-5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2-5  รูปแบบการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 
 ผลการประเมินน้ีสามารถใช้เพ่ือสร้างความเข้าใจพ้ืนฐานของทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารมาตรฐานสําหรับความสามารถด้านทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารความ
คาดหวังและสนับสนุนการบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในหลักสูตร The I Skills 
ประเมิน 3 มาตรการเพ่ือยืนยันความจําเป็นในการเรียนการสอนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในระดับอุดมศึกษา 
 1. การประเมินตนเองของผู้เรียนในระดับความเช่ือมั่นและความสามารถกับกิจกรรมและ
ทักษะที่เก่ียวข้องกับการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 2. มาตรการวัดความพอเพียงด้วยตนเองเชิงลึกเก่ียวกับความสามารถของผู้เรียนในการเรียนรู้
ด้วยตนเองโดยตรงรวมทั้งความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีการรับรู้ข้อมูล 
 3. มาตรการวัดความรู้ทางวิชาการสามารถสะท้อนผลการเรียนของผู้เรียนโดยท่ัวไปและ
คุณภาพของสถาบัน 
 2.6.5 การวัดทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  Wijaya and Surendro (2006) ได้กําหนดตัวอย่างการทดสอบทักษะการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในการสํารวจความพร้อมของบุคลากรใน e-Government 
  

 
การกําหนด 

การเข้าถึง 

การจัดการ 

การบูรณาการ 

การประเมิน 

การสร้างสรรค์ 

การสื่อสาร 

การรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ

สื่อสาร 
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ตารางที ่2-4  ตัวอย่างการทดสอบทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

กระบวนการ ตัวอย่างการทดสอบ 
ทักษะเบ้ืองต้น - ลาก (drag) วาง บันทึก คัดลอก การเลื่อนเมาส์ การใช้

เมนูลิส 
การเข้าถึง - เลือกและเปิดข้อความในกล่องจดหมาย 

- อ่านข้อความจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์
- รับ-ส่งข้อความอิเล็กทรอนิกส์ 
- ใช้บริการโปรแกรมค้นหา (search engine) 

การจัดการ - จัดกลุ่ม email address 
- จัดแฟ้มข้อมูลที่มีความหลากหลาย 

การบูรณาการ - แสดงสารสนเทศจากโปรแกรมการค้นหา 
- เสนอข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 

การประเมินผล - เปรียบเทียบและตัดสินสารสนเทศจากโปรแกรมการ
ค้นหาในหัวข้อที่เก่ียวข้อง 

การสร้างสรรค์ - สร้างสารสนเทศหรือความรู้ต่าง ๆ โดยการใช้ซอฟต์แวร์
ประยุกต์ต่าง ๆ 

การสื่อสาร - ตอบจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
 
 นอกจากน้ี UNESCO (2011) สรุปเคร่ืองมือที่ใช้ในการวัดสมรรถนะไอซีทีทางการศึกษามีหลาย
ประเภททั้งในรูปแบบออนไลน์และสิ่งพิมพ์ เครื่องมือทั้งหลายเหล่าน้ีมักอยู่พ้ืนฐานการประเมินด้วย
ตนเองและเป็นเคร่ืองมือที่เก่ียวกับเทคโนโลยี รายละเอียดแสดง ดังน้ี 
 1. เคร่ืองมือประเมินตนเอง เป็นการสํารวจด้วยตนเองเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยีในหลักสูตร
การเรียนการสอน การจัดการช้ันเรียน การสื่อสารและพัฒนาความเป็นผู้นําทางวิชาชีพ 
 2. เครื่องมือวิเคราะห์ความต้องการทางด้านเทคโนโลยี คู่มือการวางแผนเกี่ยวกับวิธีการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือบรรลุเป้าหมายการเรียนที่สําคัญในโรงเรียนและชุมชน 
 3. เครื่องมือวัดเจตคติทางเทคโนโลยี เป็นเคร่ืองมือทางอิเล็กทรอนิกส์สําหรับวัดเจตคติของครู 
นักเรียน และอาจารย์มหาวิทยาลัยที่มีต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วยเครื่องมือ 5 ชนิด ได้แก่ 
  3.1 คลังข้อสอบคอมพิวเตอร์สําหรับเด็ก 
 3.2 แบบสอบถามเจตคติต่อคอมพิวเตอร์  
 3.3  แบบสอบถามเจตคติของครูต่อการใช้คอมพิวเตอร์  
 3.4  แบบสอบถามเจตคติของครูที่มีต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 3.5  แบบสอบถามเจตคติของอาจารย์มหาวิทยาลัยต่อเทคโนโลยี 



82 
 
 4. โปรไฟล์แบบออน์ไลน์ ออกแบบเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจและความร่วมมือระหว่างครูเพ่ือ
ช่วยในการพัฒนาทักษะของครูในเรื่องทั่วไป ซึ่งสามารถใช้โปรไฟล์ ในการประเมินความสามารถด้าน
เทคโนโลยี 
 5. เทคโนโลยีการประเมิน MCCSC การประเมินหลายมิติเพ่ือตรวจสอบการพัฒนาวิชาชีพ 
และความต้องการในการพัฒนาวิชาชีพ เป็นเคร่ืองมือที่ให้ข้อสรุปเก่ียวกับทักษะด้านเทคโนโลยีและ
การใช้งาน 
 
2.7 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.7.1 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับห้องเรียนกลับทาง 
  Ruddick (2012) อธิบายถึงการอกแบบโครงการบนฐานของแนวคิดห้องเรียนกลับทางสําหรับ
ช้ันเรียนก่อนเรียนวิชาเคมี นักเรียนในช้ันเรียนห้องเรียนกลับทาง จะดูวิดีโอเน้ือหาบรรยายที่บ้านและ
ใช้เวลาในช้ันเรียนเพ่ือทํากิจกรรมและแก้ปัญหาร่วมกัน ซึ่งจากคะแนนสอบ พบว่า มีจํานวนนักเรียน 
ที่ประสบความสําเร็จในวิชาได้รับเกรด C และดีกว่า เมื่อเทียบกับช้ันเรียนปกติ และยิ่งไปกว่าน้ัน 
นักเรียนได้สะท้อนผลกลับโดยใช้แบบสํารวย SALG (Student Assessment of their Learning 
Gain) สิ่งที่นักเรียนได้จากวการเรียนรู้ คือ นักเรียนในห้องเรียนกลับทางมีผลการเรียนที่ดีกว่า
ห้องเรียนปกติทั้งคะแนนสอบที่สูงกว่า และประสบความสําเร็จในการเรียนในภาพรวมมากกว่า 
  BUTGEREIT L. and OSMANI (2014) ได้ศึกษาการใช้ห้องเรียนกลับทางในการเรียนระดับ
ปริญญาเอกออนไลน์ โดยนําเสนอรูปแบบเสมือน "ห้องเรียนกลับทาง" ระหว่างซูดานและแอฟริกาใต้
ซึ่งถูกนํามาใช้ในช่วงโปรแกรมปริญญาเอกโดยการเรียนการสอนและวิทยานิพนธ์นักเรียนเข้าร่วม
มหาวิทยาลัยซูดานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและการอํานวยความสะดวกเป็นฐานอยู่ในแอฟริกาใต้
โดยการเรียนการสอนได้ใช้ผ่านอินเทอร์เน็ตแบบเปิดผ่านเครื่องมือ Google Groups, วิกิพีเดีย, 
บล็อก (Blog) และห้องสนทนาด้วยข้อความ เป็นต้น โดยโปรแกรมการเรียนระดับปริญญาเอกโดยใช้
ห้องเรียนกลับทาง มีระดับที่เหมาะสมของความสําเร็จและจะต้องทําซ้ําในใหม่อีกในปีถัดไป 
  Bishop (2013) ได้ศึกษารูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางที่ตีพิมพ์
ระหว่างปี ค.ศ. 2012-2013 จํานวน 22 ผลงาน โดยผลจากการศึกษาพบว่า กิจกรรมในช้ันเรียนน้ัน 
เน้นการจัดกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดยอาจมีการบรรยายเพ่ิมเติม และมีการทดสอบ ทั้งการ
ทดสอบก่อนการทํากิจกรรม เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนได้ศึกษาเน้ือหามาก่อนเรียนน้ัน มีความเข้าใจ
ถูกต้อง ครบถ้วนชัดเจน มากน้อยเพียงใด ทําการทดสอบหลักการเรียน เพ่ือประเมินความรู้ และ
ทักษะจากการเรียนในช้ันเรียน ส่วนกิจกรรมนอกช้ันเรียน เกือบทั้งหมดใช้วิดีโอบรรยายเน้ือหา และมี
การใช้บทเรียนออนไลน์บ้าง ส่วนเครื่องมือที่ใช้ประเมินผู้เรียนจากการเรียนการสอนน้ัน ได้แก่ 
แบบทดสอบและแบบสํารวจ ซึ่งเก็บทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน สําหรับกลยุทธ์หลัก 
ที่ใช้ในการจัดเรียนการสอนในห้องเรียนกลับทางนั้น พบว่า ใช้การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active 
Learning) มากที่สุด โดยมี 8 ผลงานจาก 22 ผลงานรองลงมา ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ตามลักษณะ
ของผู้เรียน (Learning Style) การเรียนแบบแก้ปัญหา การเรียนแบบร่วมมือ และการเรียนแบบ 
Constructivism 
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  Marlowe (2012) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
กับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความเครียด ผลการศึกษาพบว่า ผู้ เรียนมีความเครียดลดลง 
เมื่อเปรียบเทียบกับช้ันเรียนอ่ืน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการสอบย่อยพบว่ามีพัฒนาการสูงขึ้น 
ส่วนคะแนนของการสอบน้ันมีความแตกต่างกันทางสถิติ ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับวิธีการเรียน 
แบบห้องเรียนกลับด้าน และสามารถทํางานที่ได้รับมอบหมายของตนเองและความสามารถค้นคว้า
ความสนใจของผู้เรียนในเชิงลึก 
  กิตติพันธ์ (2558) ได้ทําการพัฒนารูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้กลับ
ด้านตามกรอบแนวคิดทีแพคและทฤษฎีขยายความคิดสําหรับครูมัธยมศึกษาสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชนมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและศึกษาผลการใช้รูปแบบการ
ออกแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้กลับด้านตามกรอบแนวคิดทีแพคและทฤษฎีขยายความคิด
สําหรับครูมัธยมศึกษาสังกัดสํานักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชนเก็บข้อมูลด้วยวิธีวิจัย
แบบผสมวิธี (Mixed-method) มีขั้นตอนการวิจัย 4 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาความคิดของผู้เช่ียวชาญ
และครูมัธยมศึกษา 2) พัฒนารูปแบบฯ 3) ทดลองใช้รูปแบบฯ และ 4) รับรองรูปแบบฯกลุ่มตัวอย่าง
ในการวิจัยได้แก่ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 6 คน ครูมัธยมศึกษา จํานวน350 คน กลุ่มทดลองใช้รูปแบบฯ
เป็นครูมัธยมศึกษาสังกัด สช. จํานวน 8 คน ใช้ระยะเวลาทดลอง 16 สัปดาห์วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
ค่าความถ่ีร้อยละค่าเฉลี่ยส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมติฐานด้วยสถิตินอนพาราเมตริก  
(The Wilcoxon Signed Ranks Test) และข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เน้ือหา โดยผลการวิจัย
พบว่า 1. รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้กลับด้านตามกรอบแนวคิดทีแพค
และทฤษฎีขยายความคิดสําหรับครูมัธยมศึกษาฯ มี 8 องค์ประกอบคือ1)สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
2) ผู้เรียน 3) ผู้สอน 4) ปฏิสัมพันธ์และการสื่อสาร 5) เน้ือหา 6) กลยุทธ์การเรียนการสอน 7) สื่อและ
เทคโนโลยีและ 8) การวัดและประเมินผลและมีขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน 12 ขั้นตอน
ได้แก่ 1) กําหนดเป้าหมาย 2) วิเคราะห์ผู้เรียน 3) วิเคราะห์บริบท 4) กําหนดเน้ือหาตามกรอบ
แนวคิดทีแพคและทฤษฎีขยายความคิด 5) กําหนดจุดประสงค์ 6) กําหนดภาระงาน/เครื่องมือวัดและ
เกณฑ์ 7) กําหนดกลยุทธ์การเรียนรู้กลับด้าน 8) เลือกสื่อการเรียนรู้ 9) พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้
กลับด้าน 10) พัฒนาสื่อและเคร่ืองมือวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 11) นําแผนการจัดการเรียนรู้ไป
ใช้สอนและ 12) ประเมินการเรียนการสอน 2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการออกแบบการเรียนการ
สอนแบบการเรียนรู้กลับด้านตามกรอบแนวคิดทีแพคและทฤษฎีขยายความคิดฯ พบว่า 2.1 ครูกลุ่ม
ทดลองใช้รูปแบบฯมีคะแนนความรู้ความเข้าใจในการออกแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้กลับ
ด้านตามกรอบแนวคิดทีแพคและทฤษฎีขยายความคิดฯสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 2.2 ครูกลุ่มทดลองใช้รูปแบบฯสามารถเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้
กลับด้านหลังจากการใช้รูปแบบฯและผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับดี 2.3 ครู
กลุ่มทดลองใช้รูปแบบฯเห็นว่ารูปแบบมีความเหมาะสมต่อการนําไปใช้และนักเรียน จํานวน 315 คน
ซึ่งเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้กลับด้านมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
3. ผู้ทรงคุณวุฒิให้การประเมินรับรองรูปแบบฯอยู่ในระดับดีมาก 
  อนุสร (2558) ได้ทําวิจัยเร่ือง การพัฒนาห้องเรียนกลับด้านผ่านสื่อ 3 แบบ ด้านทักษะดนตรี 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ผลวิจัยพบว่า รูปแบบระบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน
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ผ่านสื่อ 3 แบบด้านทักษะสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (FCLS Model) ประกอบด้วย  
5 ขั้นตอน โดยมีหลักการ 3 ส่วน ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (FCLS 
Model) คือ 1) การเรียนการสอนในห้องเรียนประกอบด้วยการเรียนรู้กิจกรรมด้วยกิจกรรม  
การเรียนรู้ด้วยการลงมือกระทํา กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยความอิสระและ
การบูรณาการการประเมินผล 2) กิจกรรมการเรียนนอกห้องเรียน หรือการบ้าน ประกอบด้วยการ
กําหนดเป้าหมายในการเรียน วิดีโอการบรรยายและการอภิปรายออนไลน์ 3) เวลาในในการให้ความ
ช่วยเหลือระหว่างผู้สอนและผู้เรียนทําการยัดหมายเวลาร่วมกันในการจัดกิจกรรม โดยมีเครื่องสําหรับ
การให้ความช่วยเหลือที่สําคัญ 3 องค์ประกอบ คือ เน้ือหา เช่น การจัดการหลักสูตรในการเรียนการ
สอน อุปกรณ์อัจฉริยะเป็นเคร่ืองมือในการเรียน เช่น สมาร์ทโฟน แท๊บเล็ต และช่องทางในการส่งผ่าน
เน้ือหาการเรียนโดยใช้คุณสมบัติของสื่อสําหรับการเรียนรู้ ผลการเปรียบเทียบ พบว่าคะแนนทุกกลุ่ม
ไม่แตกต่างกัน นักเรียนมีระดับพฤติกรรมการเรียนดนตรีในห้องเรียนอยู่ในระดับพฤติกรรมที่ดีและ
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนดนตรีแบบห้องเรียนกลับด้านในระดับมาก 
 2.7.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับห้องเรียนเสมือน 
  Nikos and et. al. (2001) ได้ทําการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใช้ปัญหาเป็นหลักใน
ห้องเรียนเสมือนจริงระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสร้างและลักษณะของฟัน โดยได้ทําการทดลองเรียน
โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริง โดยให้นักศึกษา จํานวน 28 คน จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรปได้เรียน
ร่วมกันโดยเลือกนักศึกษาที่มีความรู้ด้านคอมพิวเตอร์ และสามารถใช้ในการติดต่อสื่อสารได้ อายุเฉลี่ย
23 ปี โดยใช้ช้ันตอนในการให้ปัญหา 6 ขั้นตอน เริ่มจาก 1. การให้นิยามปัญหา 2. ต้ังสมมุติฐาน 
3. ต้ังเป้าหมายในการเรียนรู้ 4. หาข้อมูลที่ถูกต้องเพ่ิมจากภายนอกกลุ่ม 5. สังเคราะห์ข้อมูลใหม่ที่ได้ 
6. ทดสอบสมมุติฐานการศึกษาพบว่าเกิดการเรียนรู้สูงขึ้นและผลงานที่นําเสนออยู่ในระดับดีเย่ียม 
  สรัญญา (2553) ได้ทําการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซินเนคนิกส์ เ พ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู พบว่า  
1. ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ 1) ระบบการเรียนบน
ห้องเรียนเสมือน 2) เครื่องมือสื่อสารและการทางานร่วมกัน 3) เน้ือหา สื่อ และแหล่งการเรียนรู้  
4) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 5) กิจกรรรมการเรียนแบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 6) การประเมินผล 
สําหรับขั้นตอนการเรียนร่วมกัน มี 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นดําเนินการก่อนเรียน 2) ขั้นดาเนินการ
ระหว่างเรียน ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย คือ 2.1) ขั้นเตรียมผู้เรียน 2.2) ขั้นเรียน ประกอบด้วย 
กิจกรรมในกลุ่มใหญ่ การกระตุ้นและดึงความคิดเพ่ือสร้างแรงจูงใจ บอกวัตถุประสงค์ ทบทวนความรู้
เดิม เรียนรู้และนําเสนอบทเรียน กําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ช้ีแนวทางการเรียนรู้ ร่วมจัด
กิจกรรมในกลุ่มย่อย (การทํากิจกรรมในกลุ่มย่อย กําหนดหัวข้อโดยการโหวต เตรียมและแสวงหา
ข้อมูลระดมความคิด สร้างสรรค์ผลงาน นําเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อย แสดงความคิดเห็น ติชม 
โหวตให้คะแนน) จากน้ันกลุ่มย่อยนําเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ กลุ่มใหญ่แสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้
คะแนน และ 3) ขั้นประเมินผล 2. นักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกัน และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. นักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนปกติโดยใช้การเรียนรู้
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ร่วมกัน และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4. นักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ กับนักศึกษาครูที่เรียนในห้องเรียนปกติโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการ
ทดลองไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยใช้ระยะเวลาในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน จํานวน 24 ช่ัวโมง 
  วันวิสาและเกียรติศักด์ิ (2558) ได้ทําการพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน 
ที่ส่งผลต่อผลงานสร้างสรรค์สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษามีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาห้องเรียน
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันสํา หรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียน
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยม 
ศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติกับห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน  
4) ประเมินผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติกับ
ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน และ 5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยม 
ศึกษาต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคร้ังน้ี คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาโรงเรียนนายายอามพิทยาคม ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่2 ปีการศึกษา 2557 
จํานวน 60 คน โดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน กลุ่มละ 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) ห้องเรียน
เสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบประเมินผล
งานสร้างสรรค์ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจผลการวิจัย พบว่า 1) ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการ
เรียนรู้ร่วมกันสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษามีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.06/83.17 2) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกันมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้
ร่วมกันสูงกว่าการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
4) ผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้
ร่วมกันสูงกว่าการเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนจริงแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
5) ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาต่อการใช้ห้องเรียนเสมือนจริงร่วมกับการเรียนรู้ร่วมกัน
อยู่ในระดับมาก 
 2.7.3 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับฐานความช่วยเหลือ 
  Simons and Klein (2007) ได้ศึกษาผลการให้ความช่วยเหลือ Scaffolding และระดับ
ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนที่มีอิทธิพลต่อการสืบเสาะและประสิทธิภาพการทํางานในสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นหลักวัตถุประสงค์ของการศึกษานี้ คือ การตรวจสอบบทบาทของความ 
ช่วยเหลือ Scaffoldingในการสนับสนุนของผู้เรียนโรงเรียนมัธยมในระหว่างการดําเนินการของการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักโดย Scaffolding น้ันจะถูกใช้ในโปรแกรมไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) 
กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่เจ็ดที่เรียนในสาขาวิทยาศาสตร์และหลักสูตรเทคโนโลยี
จํานวน 111 คน โดยทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน ระยะเวลา 3 สัปดาห์คาบเรียนละ 50  
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นาที ในแต่ละวันในการทําโครงงานการออกแบบบอลลูนและวางแผนการท่องเที่ยว โดยกลุ่มนักเรียน
จะใช้ 1 ใน 3 ปัญหาเป็นฐาน และโปรแกรมไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) ได้แก่ 1) ไม่มี Scaffolding 
2) มีScaffolding และให้เลือกว่าจะใช้หรือไม่ 3) มี Scaffolding ที่จําเป็นต้องใช้ทั้งหมดโดยผลจาก
การวิจัย พบว่า นักเรียนที่ได้รับ Scaffolding มีผลการเรียนและการแก้ปัญหาดีกว่าอีก 2 กลุ่มที่ไม่มี
และให้เลือก Scaffolding และยัง พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับ Scaffolding  
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนมากกว่ากลุ่มที่ไม่มีและให้เลือกรับ Scaffolding 
  Shih, K.-P., Chen, H.-C., Chang, C.-Y., and Kao, T.-C. (2010) ได้นําเสนอการเรียนรู้ด้วย 
การกํากับตนเองด้วยระบบเสริมศักยภาพทางการเรียนเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้รายบุคคลของ
นักเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนมือถือแบบพกพาและการเรียนรู้
รายบุคคลสําหรับการเรียนรู้ด้วยการกํากับตนเองที่สามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลาซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน
พัฒนาทักษะการกํากับตนเองของพวกเขาซึ่งกลุ่มตัวอย่างในคร้ังน้ี เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
เพราะว่าพวกเขาจะกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้พวกเขายังขาดทักษะการกํากับตนเอง ในหัวข้อการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ ซึ่งระบบการเรียนรู้ด้วยการกํากับตนเองได้ใช้การเรียนรู้ด้วยการกํากับตนเองและทฤษฎี
เสริมศักยภาพทางการเรียน เพ่ือดึงดูดความสนใจทั้งผู้สอน และผู้เรียนในส่วนของอาจารย์ผู้สอนจะมี
ระบบย่อยในการเข้าถึงเน้ือหา อาจารย์มีความสะดวกในการออกแบบและให้การมอบหมายงานและ
กิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้และให้ง่ายต่อการจัดสื่อการเรียนรู้และยังเอ้ือต่อระดับความแตกต่างกันของ
การสนับสนุนสําหรับผู้เรียนของพวกเขาอาจารย์ผู้สอนสามารถใช้ระบบด้านการสอนที่จะช่วยให้พวก
เขาในการกําหนดทิศทางและขอบเขตหรือโครงการเรียนรู้ที่เหมาะสมสําหรับผู้เรียน มีระบบย่อยด้าน
ผู้เรียนจํานวนมากที่เอ้ือต่อสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ Mobile Learning ด้วยทฤษฎีเสริมศักยภาพ
ทางการเรียนมีจุดมุ่งหมายที่จะสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้วยการกํากับตนเองพวกเขาจะสามารถ 
ที่จะฝึกทักษะของพวกเขา ซึ่งระบบสามารถทําได้ง่ายในการช่วยเหลือผู้เรียนระบบการเรียนรู้ด้วยการ
กํากับตนเองมีการวางแผนที่จะติดต้ังในอุปกรณ์การเรียนรู้แบบพกพาที่พวกเขาสามารถกําหนดเวลา
การดําเนินการและประเมินผลความคืบหน้าของพวกเขาทุกที่ทุกเวลาและผู้เรียนค่อยๆ สร้างรูปแบบ
การเรียนรู้ด้วยการกํากับตนเอง ผู้เรียนในการทดลองเห็นว่า ระบบที่เสนอให้พวกเขาน้ันมีคุณลักษณะ
การกํากับดูแลตนเอง ผลการทดลองน้ีแสดงให้เห็นว่า คะแนนเฉล่ียการเรียนรู้ด้วยการกํากับตนเอง
ของผู้เรียนเพ่ิมขึ้น แม้ว่าการเพ่ิมขึ้นน้ันไม่ได้เป็นอย่างมีนัยสําคัญ แต่ผลที่ได้ยังแสดงให้เห็นว่าทักษะ
การกํากับตนเองของนักเรียนที่อยู่ในกลุ่มของการกํากับตนเองตํ่าสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ 
  Chien-Sing Lee (2011) ได้ศึกษาเรื่องระบบฐานความช่วยเหลือและความคิดสร้างสรรค์ กรณี 
การเรียนวิทยาศาสตร์แบบผสมผสานที่สนับสนุนวิธีการตัดสินใจโดยบทความน้ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือช่วย
ให้นักเรียนคิดอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์โดยการเรียนรู้จากตัวอย่างและสร้างความคิด
ได้ด้วยตัวเองโดยปราศจากเครื่องมือใด ๆ แนะแนวทางพวกเขาไปสู่การอธิบายความคิดอย่างมีความ 
หมายและแนะแนวทางพวกเขาที่จะต้องพิจารณาทางเลือกอ่ืน ๆ โดยมีฐานความช่วยเหลือในการ
จัดหาคําถามช้ีนําผู้เรียน ซึ่งผลการวิจัยพบกว่า จากการศึกษาข้อมูลบนเว็บไซต์ 123 greetings.com 
แสดงให้เห็นว่า กิจกรรมเหล่าน้ีการคิดบวก การอธิบายรายละเอียดการประเมินผล การสะท้อนกลับ 
และความสัมพันธ์ของแนวความคิดขั้นสุดท้ายในระบบและความคิดสร้างสรรค์การตัดสินใจจะช่วยให้
นักเรียนคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 
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  สนิท (2552) ได้ทําการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการช่วยเสริม
ศักยภาพทางการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการช่วยเสริมศักยภาพทางการเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือ
รูปแบบ CoPBL 2) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ CoPBL ที่สังเคราะห์ขึ้น 3) หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ CoPBL 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่ม
ผู้เรียนที่เรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ CoPBL กับกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอน
แบบปกติ และ 5) หาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ CoPBL
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบ CoPBL ประกอบด้วย องค์ประกอบหลักและด้านกลไกการทํางาน ซึ่งด้าน
องค์ประกอบหลักประกอบด้วย 8 โมดูล ได้แก่ โมดูลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก โมดูลการเรียนรู้
ร่วมกัน โมดูลการช่วยเสริมศักยภาพการเรียน โมดูลการประเมินผลโมดูลฐานความรู้ โมดูลผู้เรียน 
โมดูลผู้สอน และโมดูลการติดต่อสื่อสาร ส่วนด้านกลไกการทํางานของรูปแบบ CoPBL ประกอบด้วย 
กลไกการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กลไกการเรียนรู้ร่วมกันกลไกการช่วยเสริมศักยภาพการเรียน 
บทบาทของผู้สอน บทบาทของผู้เรียน การประเมินผลการเรียน ชุดการเรียนการสอน เครื่องมือสนับสนุน 
และการติดตามพฤติกรรมผู้เรียน ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อรูปแบบ CoPBL ที่สังเคราะห์
ขึ้นอยู่ในระดับสูงมากที่สุด (̅4.72 = ݔ, S.D. = 0.50) ผลการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ตาม
รูปแบบ CoPBL ได้บทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์ (1.07) และ
ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ CoPBL อยู่ในระดับเหมาะสมมาก 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน (S.D. = 0.60 ,4.28 =ݔ̅)
คอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ CoPBL มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบ
ปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ตามรูปแบบ CoPBL ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมาก (̅4.19 =ݔ, S.D. = 0.68) 
  สาลินันท์ (2553) ได้ทําการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิค 
การเรียนรู้ร่วมกันที่มีระบบสแคฟโฟลด์สนับสนุนมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือสังเคราะห์รูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันที่มีระบบสแคฟโฟลด์สนับสนุน ซึ่งเรียกว่า 
รูปแบบ BLCLS โดยใช้เทคนิคการวิจัยแบบ EDFR 2) เพ่ือพัฒนาบทเรียนวิชาระบบจัดการฐานข้อมูล 
ตามรูปแบบการเ รียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ ร่ วมกันที่มี ระบบ 
สแคฟโฟลด์สนับสนุน ที่ได้สังเคราะห์ขึ้น 3) เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามรูปแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันที่มีระบบสแคฟโฟลด์สนับสนุนที่พัฒนาขึ้น  
4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันที่มีระบบสแคฟโฟลด์สนับสนุน  
5) เพ่ือหาความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันที่มีระบบสแคฟโฟลด์สนับสนุน และ 6) เพ่ือหา 
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันที่มีระบบสแคฟโฟลด์สนับสนุนผลการวิจัยสรุปได้ดังน้ี 1) รูปแบบ BLCLS  
ที่สังเคราะห์ขึ้นด้วยเทคนิคการวิจัยแบบ EDFR ประกอบด้วย 7 โมดูล ได้แก่ โมดูลผู้เรียน โมดูลผู้สอน 
โมดูลเน้ือหา โมดูลสแคฟโฟลด์ โมดูลการเรียนรู้ร่วมกัน โมดูลประเมินผล และโมดูลการติดต่อสื่อสาร 



88 
 
2) บทเรียนที่พัฒนาขึ้นตามรูปแบบ BLCLS ที่สังเคราะห์ขึ้น มีประสิทธิภาพ 85.45/86.03 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ 85/85ที่กําหนดไว้และผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉล่ีย = 4.54 S.D. = 0.01)3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียน 
ที่พัฒนาขึ้น มีค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ความก้าวหน้าทางการเรียน
ของผู้เรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น มีค่า 78% และ 5) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉล่ีย = 4.23 S.D. = 0.69) สรุปได้ว่า รูปแบบ BLCLS  
ที่สังเคราะห์ขึ้น สามารถนําไปใช้ในการพัฒนาบทเรียนได้อย่างเหมาะสม และสามารถนําไป
ประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืน ๆ ต่อไป 
 2.7.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
  Muhammad Nadeem Anwar and et. al. (2012) ได้ทําการศึกษาหาความสัมพันธ์ระหว่าง
ความคิดสร้างสรรค์และความสําเร็จทางวิชาการของนักเรียนมัธยมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์หลักของ
การศึกษาคือการศึกษาหาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และความสําเร็จทางวิชาการของ
นักเรียนมัธยมศึกษา การศึกษาได้ดําเนินการโดยใช้วิธีการออกแบบการสํารวจ มีผู้เข้าร่วมใน
การศึกษาครั้งน้ี จํานวน 256 คน ในเมือง Gujranwala ปากีสถานผู้เข้าร่วมถูกเลือกโดยใช้ตารางสุ่ม
ความคิดสร้างสรรค์ได้รับการประเมินโดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (TTCT) 
ในการวัดศักยภาพความคิดสร้างสรรค์ของผู้เข้าร่วมศึกษาทั้ง 4 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์
และในการตรวจสอบสมมติฐานใช้สถิ ติค่าสัมประสิท ธ์ิสหสัมพันธ์ของเพียรสัน  (Pearson 
Correlation)และความสัมพันธ์ทางเดียว ANOVA ผลการศึกษาพบว่า ความสัมพันธ์อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติระหว่าง 1) ความคิดสร้างสรรค์และนักเรียนที่ประสบความสําเร็จทางวิชาการมีความแตกต่าง
กันในแง่มุมของการทดสอบของความคิดสร้างสรรค์ และ 2) ความคิดสร้างสรรค์และความสําเร็จทาง
วิชาการ อย่างไรก็ตามความสัมพันธ์อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงเมื่อระดับที่แตกต่างของผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนโดยการสอบและตัวช้ีวัดที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะมีผลกระทบอย่างมากต่อ
การศึกษาในภาพรวม 
  Aiamya and Haghani (2012) ได้ศึกษาผลของการใช้กิจกรรมแบบซินเนติกส์และวิธีการ
ระดมสมองในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันปีที่ 3 โดยกลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนช้ันปีที่ 3 จํานวน 196 คน พวกเขาจะถูกแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มซึ่งแต่ละกลุ่มจะได้รับ 
การสอนวิทยาศาสตร์โดยใช้กิจกรรมแบบซินเนติกส์ วิธีการระดมสมอง และวิธีการสอนในช้ันเรียน
ปกติ ตามลําดับ โดยผลการวิจัย พบว่า เมื่อเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบในชั้นเรียนปกติ กิจกรรม
แบบซินเนติกส์ และวิธีการระดมสมองนั้น สามารถส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
มากขึ้นโดยแสดงให้เห็นว่า กิจกรรมแบบซินเนติกส์เป็นวิธีที่ดีที่สุดกว่าวิธีการทั้งหมด และวิธีการระดม
สมองน้ันมีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีการสอนแบบในช้ันเรียนปกติ 
  อินทิรา (2550) ได้ทําการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนรู้
แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญา
บัณฑิต พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น หลักการของรูปแบบเน้นสนับสนุนสภาพแวดล้อม 
ที่กระตุ้นให้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด โดยกระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ กิจกรรมการแก้ปัญหา
ในงานออกแบบ และภาระงานที่ท้าทายสําหรับผู้เรียน วัตถุประสงค์ของรูปแบบมุ่งพัฒนาความคิด
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สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิตกระบวนการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น  
7 ขั้นตอน คือ 1) เตรียมความพร้อม 2) กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 3) เรียนรู้และเช่ือมโยง  
4) กําหนดความคิดรวบยอดและประยุกต์ใช้ 5) ขัดเกลาและปรับปรุงผลงาน 6) นําเสนอผลงาน  
7) ประเมินผลงานและฉลองการเรียนรู้ ซึ่งผลการทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักเรียน 
มีระดับความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
  จารุณี และสุมาลี (2552) ได้ทําการออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บน
เครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
วัตถุประสงค์ เพ่ือออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยผลการวิจัยพบว่าโมเดลสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา มีองค์ประกอบที่สําคัญดังน้ีคือ สถานการณ์ปัญหา แหล่งการเรียนรู้ กรณีใกล้เคียง 
เครื่องมือทางปัญญา ห้องปฏิบัติการการคิดสร้างสรรค์ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ฐานความช่วยเหลือ 
และศูนย์ให้คําแนะนํา ประสิทธิภาพของโมเดล โดยโมเดลมีประสิทธิภาพตามการประเมินของ
ผู้เช่ียวชาญ ผลการเรียนของผู้เรยีน ด้านการคิดสร้างสรรค์ และด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ฐาปนี (2553) ได้ศึกษาการนําเสนอรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนตาม
หลักการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางวิศวกรรมศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือนําเสนอรูปแบบ 
การออกแบบและพัฒนาการ เรี ยนการสอนตามหลักการการแ ก้ ปัญหาเ ชิ งสร้ า งสรรค์ 
ทางวิศวกรรมศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์
ระดับปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัย พบว่า   
  1. รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนฯ ประกอบด้วย 9 องค์ประกอบ คือ  
1) เน้ือหาวิชาทางวิศวกรรมศาสตร์ เน้นเน้ือหาวิชาการสังเคราะห์และการออกแบบ 2) วัตถุประสงค์
การเรียนรู้เชิงพฤติกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ จํานวน 11 ข้อ 3) กลยุทธ์การเรียน 
การสอนที่ออกแบบตามหลักการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางวิศวกรรมศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ 4) บทบาทของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์ตามกลยุทธ์ 
5) กิจกรรมการเรียนการสอนและเคร่ืองมือเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1. การใช้กรณี
ตัวอย่าง 2. การใช้คําถาม 3. การคิดประดิษฐ์ 4. การเขียนแผนผังทางปัญญา 5. การระดมสมอง และ
เครื่องมือเว็บสําหรับจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ ได้แก่ 1. ห้องสนทนา 2. ประชุมทางไกล
ผ่านวีดิทัศน์ 3. ข้อความสําเร็จรูปทันที 4. ประชุมทางไกลบนเว็บ 5. จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  
6. กระดานข่าว 7. บล็อก 8. ประกาศเฉพาะกลุ่ม 9. วิกิ 10. เฟสบุ๊ค 6) ระยะเวลาในการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ ประมาณ 6-8 สัปดาห์หรือ 10-15 คาบการเรียนใน  
1 ภาคการศึกษา 7) สื่อการเรียนการสอนในห้องเรียนและบนเว็บ และทรัพยากรการเรียนรู้จาก
แหล่งข้อมูลที่เช่ือถือได้ ได้แก่ 1. เอกสาร หนังสือและตําราประกอบการเรียนที่ส่งเสริมการศึกษาด้วย
ตนเอง 2. สไลด์ประกอบการบรรยาย 3. ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เน้นการนําเสนอแนวคิดของการ
แก้ปัญหาทางวิศวกรรมศาสตร์หรือการออกแบบผลงานสร้างสรรค์ 4. แบบฝึกหัด เน้นการถามตอบ
เก่ียวกับสถานการณ์ปัญหาน้ันและฝึกปฎิบัติ 8) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางกายภาพ จิตภาพและ
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สังคมภาพ 9) เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1. แบบทดสอบทักษะการ
คิดสร้างสรรค์ สําหรับนิสิตนักศึกษา 2. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ สําหรับผู้ประเมิน และ  
6 ขั้นตอน คือ 1) การวิเคราะห์องค์ประกอบที่ส่งผลต่อทักษะการคิดสร้างสรรค์ 2) การออกแบบเพ่ือ
แสดงแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ 3) การผลิตและพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนที่สนับสนุนการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และเคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมิน
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 4) การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนฯ 5) การประเมิน
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 6) การควบคุมการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนฯ 
  2. กลุ่มตัวอย่างที่ เรียนรายวิชาวิศวกรรมศาสตร์ ซึ่งได้รับการออกแบบตามรูปแบบฯ  
ที่พัฒนาข้ึน มีคะแนนความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนความสามารถในการออกแบบผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนโดย
รวมอยู่ในระดับค่อนข้างมาก 
  ฟิสิกส์ และไพศาล (2554) ได้ทําการพัฒนารูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการสอน
บนเว็บวิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณา เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิตโดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยคือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการ
สอนบนเว็บ วิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณาเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับ
ปริญญาบัณฑิต 2) เพ่ือศึกษาความตรงของรูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ดังกล่าว 3) เพ่ือศึกษาผลการ
ใช้รูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์โดยมีการดําเนินการวิจัย 3 ระยะตามรูปแบบ Model Research 
(Richey and Klein, 2007) คือ 1) ระยะพัฒนา 2) ระยะตรวจสอบ 3) ระยะการใช้เก็บข้อมูลและ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเรียน เปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้
สถิติt-test ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้น สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ผล
การตรวจสอบความเที่ยงตรงทั้งภายในและภายนอกพบว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและ
สามารถนําไปใช้ได้จริง ส่วนผลการใช้รูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เรียนมีระดับ
ความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญ ที่ระดับ .05 
 2.7.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  ช่อบุญ (2554) ได้ทําการพัฒนาตัวบ่งช้ีรวมความสําเร็จการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารในการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักเรียนมัธยมศึกษามีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาตัวบ่งช้ีรวมความสําเร็จในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารในการเรียนการสอนเพื่อเสริมสร้างทักษะการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักเรียนมัธยมศึกษาและเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลการวัดที่พัฒนาขึ้นกับข้อมูล 
เชิงประจักษ์ ผู้ให้ข้อมูลประกอบด้วย กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 11 คน และ กลุ่มผู้บริหารและ
ครูผู้สอนในโรงเรียนมัธยมศึกษา จํานวน 541 คน และ นักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 จํานวน 
2,199 คน จาก 55 โรงเรียน กระจายใน 4 ภูมิภาคท่ัวประเทศผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน พบว่า ตัวบ่งช้ีเด่ียวทั้งหมด 43 ตัวบ่งช้ี เป็นตัวบ่งช้ีความสําเร็จในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างทกัษะการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสอ่ื สารของนักเรียนมัธยมศึกษา มีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ตัวบ่งช้ีรวมครอบคลุมองค์ประกอบ
หลัก 4 ด้าน ประกอบด้วยตัวบ่งช้ีด้านบริบท จํานวน 10 ตัว ตัวบ่งช้ีด้านปัจจัยนําเข้า จํานวน 13 ตัว 
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ตัวบ่งช้ีด้านกระบวนการ จํานวน 15 ตัว และตัวบ่งช้ีด้านผลลัพธ์ จํานวน 5 ตัว 2. ผลการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่สองเพ่ือตรวจสอบความตรงโมเดลตัวบ่งช้ีรวมความสําเร็จการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างทกัษะการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักเรียนมัธยมศึกษา แสดงว่า โมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
นํ้าหนักองค์ประกอบของตัวบ่งช้ีเด่ียวทั้ง 11 ตัว มีค่าเป็นบวก มีขนาดต้ังแต่ .605 - .897 องค์ประกอบ
ย่อยที่มีค่านํ้าหนักองค์ประกอบมากท่ีสุด คือ ความสามารถของนักเรียนในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
ด้วยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ส่วนนํ้าหนักองค์ประกอบขององค์ประกอบย่อย 4 
องค์ประกอบมีค่าเป็นบวก และมีขนาดต้ังแต่ .727 – 1.111 เรียงลําดับความสําคัญจากมากไปน้อย 
ได้แก่ ด้านปัจจัยนําเข้า (1.111) ด้านกระบวนการ (1.006) ด้านบริบท (0.847) และด้านผลผลิต 
(0.727) ตามลําดับ 
  Gabor Kiss and Carlos Arturo Torres Gastelú (2014) ได้ทําการเปรียบเทียบระดับ
ความรู้ด้านไอซีทีของนักเรียนในเม็กซิโกและฮังการีในระดับอุดมศึกษา โดยจุดมุ่งหมายของการวิจัย
ครั้งน้ีคือการศึกษาเก่ียวกับอุปสรรคการสื่อสารที่ว่าที่ครูต้องเผชิญเมื่อพวกเขาใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีซึ่งได้หาระดับความรู้ด้านไอซีทีของนักเรียนฮังการีและนักเรียนเม็กซิกันในการตัดสินใจ
เก่ียวกับการใช้และวิธีการฝึกอบรมโดยวัดประเมินระดับการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ด้วยเคร่ืองมือที่ประกอบด้วยคําถาม 15 ข้อ ทําการทดสอบกับนักเรียน จํานวน 720 คน จากน้ันนํา
ข้อมูลที่ได้มาทําการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม SPSS ใช้สถิติเชิงพรรณนาและการทดสอบ 
Mann-whitney การเปรียบเทียบความรู้ไอซีทีได้แสดงให้เห็นความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ 
โดยนักเรียนเม็กซิกันมีการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยู่ในระดับที่สูงขึ้น 
  ศกลวรรณ (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นิสิตนักศีกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ โดยการวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์สมรรถนะ พัฒนา
สมรรถนะ สร้างแบบวัดและวัสมรรถนะตามการรับรู้ของตนเอง ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารของนิสิตนักศึกษาคณะครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ จัดทําข้อมูลเสนอเชิงนโยบายเพ่ือพัฒนานิสิต
นักศึกษา คณุครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ ให้มีระดับมาตรฐานสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารที่พึงประสงค์ กลุ่มตัวอย่างคือ 1) ผู้เช่ียวชาญท่ีให้ข้อมูลเก่ียวกับการพัฒนากรอบสมรรถนะ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ จํานวน 36 ท่าน 
2) นิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 5 ประเภทสถาบัน ประกอบด้วย มหาวิทยาลัยของรัฐบาล 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล มหาวิทยาลัยในกํากับรัฐ มหาวิทยาลัยรัฐไม่จํากัดรับ และ
มหาวิทยาลัยราชภัฏ จํานวน 600 คน 3) ผู้ทรงคุณวุฒิที่ให้ข้อมูลเก่ียวกับการจัดทําข้อเสนอ 
เชิงนโยบายด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จํานวน 12 ท่าน เครื่องมือที่ใช้วิจัย
ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ แบบวัดสมรรถนะตามการรับรู้ของตนเอง และแบบ
สัมภาษณ์ความคิดเห็นต่อการจัดทําข้อเสนอเชิงนโยบายในบริบทต่าง ๆ ผลการวิจัย พบว่า 
  1. สมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์
ศึกษาศาสตร์ มีจํานวน 8 ด้าน ประกอบด้วย 1) ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
2) การเข้าถึงสารสนเทศ 3) การใช้สารสนเทศ 4) การผลิตและสร้างสรรค์สื่อสารสนเทศ 5) การ



92 
 
สื่อสารสารสนเทศ 6) การจัดการสารสนเทศ 7) การประเมินค่าสารสนเทศ 8) จรรยาบรรณหารใช้ 
สาสนเทศ 
 2. ตัวบ่งช้ีด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ 
สามารถจําแนกสมรรถนะได้ 3 กลุ่ม 88 ตัวบ่งช้ี ประกอบด้วย กลุ่มสมรรถนะด้านความรู้หรือพุทธิพิสัย 
(Cognitive Domain) จํานวน 28 ตัวบ่งช้ี กลุ่มสมรรถนะด้านเจตคติ หรือจิตพิสัย (Affective 
Domain) จํานวน 18 ตัวบ่งช้ี และกลุ่มสมรรถนะด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) จํานวน 
42 ตัวบ่งช้ี 
 3. แบบวัดสมรรถนะตามการรับรู้ของตนเอง (Self-report) ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การส่ือสารของนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ สามารถจําแนกเป็นรายข้อ ตามรายสมรรถนะ
จํานวน 8 ด้าน รวม 88 ข้อ ประกอบด้วย ด้านที่ 1 ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
จํานวน 13 ข้อ ด้านที่ 2 การเข้าถึงสารสนเทศ จํานวน 10 ข้อ ด้านที่ 3 การใช้สารสนเทศ จํานวน  
17 ข้อ ด้านที่ 4 การผลิตและสร้างสรรค์สื่อสารสนเทศ จํานวน 14 ข้อ ด้านที่ 5 การสื่อสาร
สารสนเทศ จํานวน 14 ข้อ ด้านที่ 6 กาจัดการสารสนเทศ จํานวน 8 ข้อ ด้านที่ 7 การประเมิน 
ค่าสารสนเทศ จํานวน 5 ข้อ ด้านที่ 8 จรรยาบรรณในการใช้สื่อสารสนเทศ จํานวน 7 ข้อ 
 4. ผลการวัดสมรถนะ นิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ทั้ง 8 ด้าน พบว่า ด้านการประเมิน
ค่าสารสนเทศมากที่สุด รองลงมาเป็นด้านจรรยาบรรณในการใช้สารสนเทศ ซึ่งทั้ง 2 ด้านน้ี อยู่ใน
ระดับมาก และด้านที่กลุ่มตัวอย่างมีสมรรถนะอยู่ในระดับปานกลาง โดยเรียงลําดับคะแนนเฉล่ีย 
จากมากไปน้อย ได้แก่ ด้านความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ด้านการใช้สารสนเทศ 
ด้านการผลิตสื่อ ด้านการสื่อสาร ด้านการเข้าถึงสารสนเทศ และด้านการจัดการ และเมื่อจําแนก
สมรรถนะตามความรู้ เจตคติ และทักษะพบว่านิสิตนักศึกษา ครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ มีสมรรถนะด้าน
เจตคติมากที่สุด อยู่ในระดับมาก รองลงมาเป็นด้านทักษะ และด้านความรู้ ซึ่งทั้ง 2 ด้านน้ี อยู่ใน
ระดับปานกลาง นอกจากน้ี เพศไม่มีผลต้อระดับสมรรถนะ ขนาดสถาบัน และประเภทสถาบันมีผลต่อ
ระดับสมรรถนะ 
 5. ข้อเสนอในนโยบายในประเด็นหลัก 1) บริบทผู้เรียน: การเข้าร่วมกิจกรรมด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 2) บริบทผู้สอน : การพัฒนาสื่อสาระการเรียนรู้ และหลักสูตร 3) บริบท
สถาบันอุดมศึกษา : จัดกิจกรรม ชมรม หลักสูตรฝึกอบรม 4) บริบทหน่วยงานระดับชาติ : จัดการวัด
และประเมินผลระดับชาติ 5) บริบทระดับนานาชาติ: จัดการเรียนการสอนออนไลน์ ส่งเสริมกิจกรรม 
เครือข่ายระหว่างมหาวิทยาลัยไทยและต่างประเทศ 



 
 

 
บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์ 
1) เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) เพ่ือออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
ที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 3) เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 4) เพ่ือศึกษาผลการใช้
รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ 
5) เพ่ือประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีซึ่งมีขั้นตอนการดําเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังน้ี 
 3.1 ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.2 ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 2 การออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มี 
ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.3 ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 3 การพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มี
ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.4 ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 4 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มี
ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.5 ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 5 การประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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3.1 ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 1  
  การวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.1.1  วิธีดําเนินการวัตถุประสงค์ที่ 1 
  การวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารมีขั้นตอน ดังน้ี 
   3.1.1.1 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับสภาพการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันเก่ียวกับรูปแบบ
การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดขอบข่ายของรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้อง
กับความต้องการและสภาพปัจจุบัน  
   3.1.1.2 ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ 6 ประเด็น ดังน้ี 
    3.1.1.2.1 ห้องเรียนเสมือนจริงลักษณะการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริง
สภาพแวดล้อมองค์ประกอบและทรัพยากรต่าง ๆ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
    3.1.1.2.2 ห้องเรียนกลับทางความหมาย องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 
ในห้องเรียนกลับทางการวัดและประเมินผลในห้องเรียนกลับทาง เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา
รูปแบบ 
    3.1.1.2.3 ฐานความช่วยเหลือความหมาย เครื่องมือและรูปแบบฐานความ
ช่วยเหลือสําหรับการจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือเป็นแนวทาง 
ในการพัฒนารูปแบบ 
    3.1.1.2.4 การเรียนรู้แบบเชิงรุก ความหมาย กระบวนการและกิจกรรมการเรียนรู้
แบบเชิงรุกที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
   3.1.1.3 นําข้อมูลที่ได้มาจากการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
มากําหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย 
การเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

 
3.2 ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 2  
  การออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 3.2.1 วิธีดําเนินการวัตถุประสงค์ที่ 2 
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   3.2.1.1 สร้างร่างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย 
การเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีตามกรอบแนวคิดที่ได้จากขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 1 
   3.2.1.2 นําองค์ประกอบหลักและองค์ประกอบย่อยของร่างรูปแบบฯ ที่ได้ มากําหนด
ประเด็นและข้อคําถามเพ่ือสรา้งร่างแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการสอนแบบห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริงที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ
ผู้เรียนระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาไทย จากอาจารย์ประจําหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
   3.2.1.3 นําร่างแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้นไปให้ อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม
จากน้ันนําแบบสอบถามที่ปรับแก้จากคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญทางด้าน
การเรียนการสอน จํานวน 5 ท่าน พิจารณาความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) และความถูก
ต้องของภาษา  
   3.2.1.4 จากน้ันนําร่างแบบสอบถามท่ีปรับแก้จากคําแนะนําของผู้ เ ช่ียวชาญแล้ว 
ไปทดลองใช้กับอาจารย์ประจําหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษาไทย จํานวน 3 คน ที่มีประสบการณ์ 
ในการสอนไม่ตํ่ากว่า 5 ปี ตรวจสอบความเข้าใจที่มีต่อข้อคําถาม 
   3.2.1.5 ทําการแก้ไขปรับปรุงข้อคําถามและจัดทําเป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับ
รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
   3.2.1.6 เก็บรวบรวมข้อมูลจากอาจารย์ประจําหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษาไทย โดยใช้
แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนระดับปริญญาตรีใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย ซึ่งข้อมูลที่ได้จากการแบบสอบถามน้ี นํามาปรับปรุงร่างรูปแบบห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   3.2.1.7 นําร่างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ได้ปรับปรุงแล้วไปอาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมและทําการ
ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อนจะนําไปประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ 
   3.2.1.8 จากน้ันนําร่างรูปแบบที่ปรับปรุงแก้ไขจากคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว 
ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง ด้านฐานความช่วยเหลือด้าน
การจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุก ด้านความคิดสร้างสรรค์ และด้านการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร รวมทั้งหมด 9 ท่าน พิจารณาในด้านการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเน้ือหา และความ
เหมาะสมในการนําไปใช้ ตลอดจนการให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยใช้แบบประเมินร่างรูปแบบฯ 
   3.2.1.9 รวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินรูปแบบฯ มาทําการวิเคราะห์ผลการประเมิน
และปรับปรุง แก้ไขรูปแบบฯ ตามท่ีผู้เช่ียวชาญแนะนํา เพ่ือให้ได้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง
ที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่สมบูรณ์ 
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3.3 ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 3  
 การพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.3.1 วิธีดําเนินการวัตถุประสงค์ที่ 3 
 เป็นการนํารายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย
การเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มาสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือวิจัยตามที่ออกแบบไว้ ประกอบด้วย 
  3.3.1.1 เครื่องมือที่ใช้ในการดําเนินการวิจัย มีรายละเอียดดังน้ี 
   3.3.1.1.1 ระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีตามรูปแบบที่สร้างขึ้น โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปน้ี 
    ก) ขั้นการวิเคราะห์ (Analyze) โดยการวิเคราะห์ปัจจัยที่เก่ียวข้อง 
เพ่ือนํามาเป็นข้อมูลในการออกแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงมีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT 
Literacy) ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งได้แก่ 
 1. กลุ่มผู้เรียนและความต้องการในการเรียน 
 2. แนวคิดและหลักการของห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
 3. บุคลากรและทรัพยากรต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง 
    ข) ขั้นการออกแบบ (Design) เริ่มจากการวิเคราะห์เน้ือหาโดยมีลําดับ
ขั้นตอนดังน้ี 
 1. กําหนดวัตถุประสงค์ 
  1.1 กําหนดหัวเรื่องหรือวิชาในงานน้ีจากน้ันสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) 
เพ่ือค้นหาหัวเรื่องและเน้ือหาที่ควรจะมีตามหัวเรื่องที่กําหนด 
  1.2 สร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ์ (Concept Chart) ภายหลังการวิเคราะห์เน้ือหาเพ่ือวาง
ขอบเขตของหัวเรื่องหลักหัวเรื่องสนับสนุนให้สอดคล้องเหมาะสม 
  1.3 สร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ของเน้ือหาเพ่ือวางลําดับของหัวเรื่องโดยใช้วิธีการวิเคราะห์ข่ายงาน 
  1.4 ในการออกแบบน้ันจะทําการออกแบบนําเสนอแล้วกําหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
ของเน้ือหาแต่ละตอนให้ชัดเจนจากน้ันจึงลําดับแผนการนําเสนอบทเรียนเป็นแผนภูมิ (Course Flow 
Chart) และสร้างแผนภูมิการนําเสนอในแต่ละหน่วย (Module Presentation Chart) เพ่ือเป็น
รูปแบบในการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนตามหลักการสอนซึ่งในแต่ละหัวเรื่องอาจแบ่งเป็นความนําการ
เสนอตัวเน้ือหาการสรุปกิจกรรมการเรียนรู้และแบบทดสอบเป็นต้น 
  1.5 เรียบเรียงกรอบเนื้อหาโดยคํานึงถึงความสอดคล้องกับแผนภูมิการนําเสนอและความ 
สัมพันธ์แต่ละเรื่องเขียนรายละเอียดของเน้ือหาตามที่ได้กําหนด (Script Development) โดยเขียน
เป็นกรอบตามแผนที่วางเอาไว้เฉพาะกําหนดภาพเสียงปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ไว้ให้สมบูรณ์จากน้ัน
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ลําดับเน้ือหา (Story Board Development) ตามลําดับ การนําเสนอท่ีได้วางแผนไว้เมื่อเสร็จ
เรียบร้อยนําเน้ือหาที่จัดสร้างขึ้นส่งให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหาจํานวน3ท่านทําการตรวจสอบความ
ถูกต้องของเน้ือหาเพ่ือนําปรับปรุงแก้ไข 
  1.6 ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ของระบบ ซึ่งมีลักษณะเป็นโครงสร้างแบบลําดับขั้น 
(Hierarchical Structure) และมีระบบนําทางที่เป็นเมนูแบบลําดับขึ้น ซึ่งจะช่วยผู้เรียนให้สามารถ
ทํางานตามกระบวนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเป็นลําดับขั้นตอนและไม่สับสนในการใช้งาน  
  1.7 ออกแบบโครงสร้างหน้าจอของระบบ โดยผู้วิจัยได้ออกแบบให้มีความเรียบง่าย 
ต่อผู้ใช้งาน มีการกําหนดหน้าจอหลักในตําแหน่งคงที่ เพ่ือความสม่ําเสมอ  
     ค) ขั้นการพัฒนา (Development) โดยการจัดเตรียมวัสดุประกอบ
ระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงมีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (Preparing 
Adjunct Materials) ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง รวมทั้งกราฟิกที่ใช้ จากนั้น
ทําการสร้างเว็บไซต์ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง และสื่อบทเรียนต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง โดยการพัฒนา
ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงฯ ได้พัฒนาโดยใช้ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน 
(LMS : Learning Management System) Moodle ซึ่งทําการติดต้ังบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่าย
และสร้างฐานข้อมูลโดยโปรแกรมมายเอสคิวแอล (MySQL) เมื่อติดต้ังระบบเรียบร้อยแล้วจึงได้
ปรับแต่งระบบให้เหมาะสมตามที่การออกแบบไว้ตาม โดยมีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนที่จําลอง
สถานการณ์ สิ่งแวดล้อมและกิจกรรมการเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน มีการติดต้ัง  
Plugin เครื่องมือในการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ซึ่งมีโครงสร้างเว็บไซต์ ประกอบด้วย 
 1. สื่อหรือเน้ือหาการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ในลักษณะไฟล์เอกสาร, แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม, 
รูปภาพ, สื่อเสียง, หนังสืออิเล็คทรอนิกส์ (e-Book) และสื่อคลิปวิดีโอออนไลน์ (Video Clips) เช่น
Youtube เป็นต้น  
 2. เครื่องมือสําหรับการแลกเปลี่ยนและบันทึกการเรียนรู้ของผู้เรียนรายบุคคล อยู่ในรูปแบบ
ของ Blog, Wikis หรือ หรือ Mind Map 
 3. เครื่องมือสําหรับการสร้างสื่อและงานนําเสนอของผู้เรียน เช่น Powtoon, Mentimeter, 
Stop Motion, Window Movie Maker เป็นต้น  
 4. พ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลให้แก่ผู้เรียน ได้แก่ Google Drive และ Dropbox 
 5. เครื่องมือสําหรับค้นหา (Search Tools) ได้แก่ Google Search  
 6. เครื่องมือสําหรับการติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
และผู้เรียนกับผู้เรียน โดยสามารถติดต่อสื่อสารกัน ได้ 2 รูปแบบ คือ 
  6.1 แบบ Asynchronous ได้แก่ e-Mail หรือ Discussion Boards เป็นต้น 
  6.2 แบบ Synchronous ได้แก่ Instant Messaging, Virtual Chat Room, Video 
Conference 
 7. ฐานความช่วยเหลือ เป็นสิ่งที่ออกแบบข้ึนเพ่ือทําหน้าที่สนับสนุนผู้เรียน โดยช่วยให้ผู้เรียน
สามารถทํางานจนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้ ประกอบด้วย  
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  7.1 ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) โดยเคร่ืองมือ
จะอยู่ในลักษณะของแผนภาพหรือแผนผังความคิดที่ทําให้ผู้เรียนจดจําประเด็นสําคัญของเนื้อหาได้ 
  7.2 ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) โดยเคร่ืองมือจะอยู่ใน
ลักษณะการให้คําแนะนํา (Guidelines Tool) ที่ช่วยแนะนําเก่ียวกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ 
  7.3 ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) โดย
เครื่องมือจะอยู่ในลักษณะคู่มือคําแนะนําและวิดีโอสาธิตการใช้งานเคร่ืองมือต่าง ๆ (Help tip) 
  7.4 ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) โดยเครื่องมือจะอยู่ใน
ลักษณะFAQ, Q&A ผ่านกระดานสนทนาหรือห้องสนทนาเกี่ยวกับหัวข้อเฉพาะ 
 ในระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี จะแบ่งผู้ใช้งานออกเป็น 3 ส่วน คือ ผู้สอนผู้เรียนและผู้ดูแลระบบมีรายละเอียดดังน้ี 
 1. ส่วนของผู้สอน (Instructor) เป็นส่วนของระบบผู้สอนเพ่ือใช้ในการจัดการรายวิชาเก่ียวกับ
เน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอนบนระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก ประกอบด้วย โมดูลการจัดการข้อมูลส่วนตัว โมดูลการการจัดการรายวิชา 
โมดูลการจัดการเน้ือหาข้อมูลและกิจกรรมการเรียนการสอนโมดูลการจัดการกลุ่มผู้เรียน โมดูลการวัด
และประเมินผลผู้เรียน 
 2. ส่วนของผู้เรียน (Learner) เป็นส่วนของระบบผู้เรียนเพ่ือเข้าทํากิจกรรมการเรียนการสอน
บนระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก ประกอบด้วย 
โมดูลการจัดการข้อมูลส่วนตัว โมดูลการเข้าทํากิจกรรมรายวิชา โมดูลเครื่องมือสําหรับผู้เรียน 
 3. ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Administrator) เป็นส่วนของระบบผู้ดูแลระบบ เพ่ือใช้ในการ
บริหารจัดการของระบบในทุกส่วน เพ่ือให้ระบบดําเนินไปตามที่ผู้ใช้งานระบบต้องการ ประกอบด้วย 
โมดูลการจัดการหน้าแรกโมดูลการจัดการสมาชิกโมดูลการบริหารจัดการรายวิชา โมดูลรายงานการใช้
งานระบบโมดูลการต้ังค่าทางเครือข่ายและความปลอดภัยข้อมูล และโมดูลการสํารองและกู้คืนข้อมูล 
 เมื่อพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุกฯ เสร็จแล้ว ทําการทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้นเพ่ือหาข้อผิดพลาด ปรับปรุงแก้ไข แล้ว
นําเสนอให้อาจารย์์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบอีกครั้ง จากนั้นทําการแก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะจาก
อาจารย์ที่ปรึกษา และนําไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง, 
ด้านฐานความช่วยเหลือ, ด้านการเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
และด้านการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT Literacy) รวมท้ังหมด 9 ท่าน ตรวจสอบ
ความเหมาะสมประเมินคุณภาพสื่อ การใช้งาน และความถูกต้อง โดยใช้แบบประเมินด้านการนําไปใช้
งาน ซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ ดังน้ี 

5 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมดีมาก 
4 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมดี 
3 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมพอใช้ 
1 หมายถึง มีความเห็นว่าสมควรปรับปรุง 
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 และได้กําหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังน้ี 
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมดีมาก 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมดี 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเห็นว่าเหมาะสมพอใช้ 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเห็นว่าสมควรปรับปรุง 

 และคําถามปลายเปิดสําหรับข้อคิดเห็นเพ่ิมเติม นําข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผลและปรับปรุงแก้ไข
ตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญ 
 จากนั้น นําระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ 
เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับนักศึกษาที่ไม่ใช้กลุ่มตัวอย่างเพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพ
เครื่องมือโดยไปทดสอบความสามารถในการใช้เว็บไซต์ (Usability Test) โดยใช้แนวคิดโครงสร้าง
รูปแบบการประเมินของมหาวิทยาลัยโคโรลาโด (https://www.cu.edu/irm/stds/usability/) เพ่ือ
ประเมินความสามารถในการเข้าถึงหน้าบทเรียนความเข้าใจวิธีการเรียนเน้ือหาภาษาที่ใช้และคําสั่งใน
ขั้นตอนการเรียนการใช้ระยะเวลาในการเข้าถึงและความผิดพลาดของจุดเช่ือมโยงต่าง ๆ กับผู้เรียน 
ที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 15 คน หลังจากนั้น จึงทําการปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะนําไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน   
   3.3.1.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงมีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังต่อไปน้ี 
    ก)  วิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นตอนของห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
    ข) ดําเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ให้ตอบสนองจุดประสงค์
การเรียนรู้ และจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ประกอบด้วย กิจกรรมหลัก กิจกรรมย่อย เป้าหมาย 
รายละเอียดของกิจกรรม เครื่องมือหรือวิธีการที่ใช้ รวมทั้งวิธีการการประเมิน 
    ค) นําแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
เหมาะสมและทําการปรับปรุงแก้ไข แล้วจึงนําไปให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านการจัดการเรียนการสอนที่เน้น
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จํานวน 3 คน ทําการ
ประเมินความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ แล้วนําผล 
ที่ได้มาแก้ไขปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะเพ่ือนําไปใช้เป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการทดลองต่อไป   
  3.3.1.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาผลการวิจัย ได้แก่ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์แบบ
ประเมินผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน แบบประเมินการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา มีรายละเอียดดังน้ี 
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   3.3.1.2.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ใช้แบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษาที่พัฒนาโดยอารี  พันธ์มณี ซึ่งพัฒนาจากแบบวัดของ
ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form A and Words Form B) 
โดยแบบวัดดังกล่าวได้แปลเป็นภาษาไทยและพัฒนามีความตรง และความเที่ยงแล้ว มีการนําไปใช้
อย่างแพร่หลาย เป็นที่ยอมรับในทางวิชาการ และซึ่งพบว่ามีนักวิจัยหลายท่านนําไปใช้วัดความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิต (เนาวนิตย์, 2553; อุทิศ, 2551) โดยแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ฉบับน้ีมีกิจกรรม ดังน้ี ภาษาภาพ ประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1
การสร้างภาพ กิจกรรมที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ และกิจกรรมที่ 3 เส้นตรง ภาษาเขียน 
ประกอบด้วยกิจกรรม 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 การถาม กิจกรรมที่ 2 การเดาหาสาเหตุ 
กิจกรรมที่ 3 การเดาผลท่ีจะเกิดขึ้นตามมา กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์
ใช้สอยที่ไม่ธรรมดา กิจกรรมที่ 6 การสมมติ โดยความคิดสร้างสรรค์ในการวิจัยน้ี มีองค์ประกอบ  
4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 
 การตรวจให้คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
 ในการตรวจให้คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ต้องทําการศึกษาคู่มือการตรวจให้คะแนน
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์และควรได้รับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติในการตรวจแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์จากผู้เช่ียวชาญ ซึ่งผลการทดสอบหาค่าความเช่ือมั่นในการให้คะแนน (Reliability 
of Scoring) โดยให้ผู้ที่มีความชํานาญในการให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ จํานวน 3 ท่าน ให้คะแนน
แบบทดสอบชุดเดียวกัน จํานวน 22 ชุด พบว่า มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
   3.3.1.2.2 แบบประเมินผลงานสําหรับอาจารย์ทําการประเมินผลงานที่กลุ่ม
ผู้เรียนนําเสนอซึ่งเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check List) และคําถามปลายเปิดโดยในการสร้าง
แบบประเมินผลงาน มีขั้นตอนดังน้ี 
    ก) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกําหนดประเด็นและรายการ
ประเมินเพ่ือจัดทําเป็นแบบประเมินผลงานแล้วนําไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 
    ข) นําแบบประเมินผลงานสําหรับอาจารย์ที่ปรับแก้ตามคําแนะนําของ
อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วไปให้ไปให้ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินโดยใช้
การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ของผู้เช่ียวชาญและคําถามปลายเปิด
ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังน้ี 
 +1 หมายถึง  แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสม 
 0  หมายถึง  ไม่แน่ใจรายการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
 ค) นําผลท่ีได้มาทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการ
ประเมินโดยรายการประเมินที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมิน
น้ันมีความเหมาะสมส่วนรายการที่มีค่า IOC ตํ่ากว่า 0.5 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมินน้ัน
ยังไม่มีความเหมาะสมต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไขรวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารสําหรับคําถาม
ปลายเปิด 
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  3.3.1.2.3 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check 
List) มีขั้นตอนการดําเนินการสร้างแบบสังเกตดังน้ี 
   ก)  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการใช้งานห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริงของผู้เรียน กิจกรรมการเรียนการสอนแบบเชิงรุก จากน้ันรวบรวมข้อมูลเพ่ือเป็น
แนวทางในการกําหนดประเด็นในการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
   ข) สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน จากนั้นนําไปให้อาจารย์ 
ที่ปรึกษาตรวจสอบเพ่ือขอคําแนะนําตรวจทานแก้ไขด้านเน้ือหา ข้อคําถาม และภาษาที่ใช้เมื่อปรับแก้
ตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วไปให้ไปให้ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพ 
ของแบบประเมินโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ของผู้เช่ียวชาญ
และคําถามปลายเปิดซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังน้ี 
 +1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสม 
 0  หมายถึง ไม่แน่ใจรายการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
  ค) นําผลที่ได้มาทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการ
ประเมินโดยรายการประเมินที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมิน
น้ันมีความเหมาะสมส่วนรายการที่มีค่า IOC ตํ่ากว่า 0.5 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมินน้ัน
ยังไม่มีความเหมาะสมต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไขรวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารสําหรับคําถาม
ปลายเปิด 
 3.3.1.2.4 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบฯ ประกอบด้วยคํา
ช้ีแจงเก่ียวกับแบบสอบถามข้อมูลเบ้ืองต้นของผู้ตอบแบบสอบถามและข้อคําถามเก่ียวกับความ
คิดเห็นที่มีต่อการเรียนภายใต้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุกฯ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และข้อคําถาม
แบบปลายเปิดโดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังต่อไปน้ี 
  ก)  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกําหนดประเด็นและรายการ
ประเมินความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนภายใต้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกฯ และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมที่มีต่อรูปแบบฯ 
  ข) สร้างแบบแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบฯจากน้ันนําไป
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพ่ือขอคําแนะนําตรวจทานแก้ไขด้านเน้ือหา ข้อคําถาม และภาษาท่ีใช้
เมื่อปรับแก้ตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วไปให้ไปให้ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบ
คุณภาพของแบบประเมินโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ของ
ผู้เช่ียวชาญและคําถามปลายเปิดซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี 
 +1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสม 
 0  หมายถึง ไม่แน่ใจรายการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
  ค) นําผลที่ได้มาทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการ
ประเมินโดยรายการประเมินที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมิน
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น้ันมีความเหมาะสมส่วนรายการที่มีค่า IOC ตํ่ากว่า 0.5 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมินน้ัน
ยังไม่มีความเหมาะสมต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไขรวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารสําหรับคําถาม
ปลายเปิด 
 3.3.1.2.5 แบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  ก) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกําหนดประเด็นและรายการ
ประเมินการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT Literacy) 
  ข) สร้างแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT 
Literacy) โดยแบบวัดฯ น้ีเป็นการวัดความรู้ความสามารถพ้ืนฐานด้านการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารของ The iSkills 6 มาตรฐาน (Macklin, 2007) ได้แก่ 1) การกําหนดขอบเขตสารสนเทศ
โดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2) การเข้าถึงสารสนเทศโดยการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 3) การจัดการสารสนเทศโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
4) การบูรณาการสารสนเทศโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5) การประเมินสารสนเทศ
โดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและ 6) การสร้างสรรค์สารสนเทศโดยการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ความรู้ความเข้าใจด้าน
การรู ้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบที่มี 4 ตัวเลือก  
มีจํานวน 30 ข้อ โดยผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ข้อคําถามจากแบบทดสอบการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารของศลิษา (2555) ที่ได้พัฒนาขึ้น ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว มีความตรงและความ
เที่ยง มีการนําไปใช้วัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีแล้ว 
และ ส่วนที่ 2 ความสามารถด้านการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นการทดสอบปฏิบัติ
ด้วยการปฏิบัติจริง ตามโจทย์ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น  
 มีเกณฑ์์และวิธีในการวัดผลการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดังน้ี 

คะแนน  ระดับ ICT Literacy 
41 -48 คะแนน = ระดับ การสร้างสรรค์ (Create) 
33- 40 คะแนน = ระดับ การประเมินผล (Evaluate) 
25- 32 คะแนน = ระดับ การบูรณาการ (Integrate) 
17- 24 คะแนน = ระดับการจัดการสารสนเทศ (Manage) 
9- 16 คะแนน = ระดับการเข้าถึงสารสนเทศ (Access) 
1 -8 คะแนน = ระดับการกําหนดสารสนเทศ (Define) 
0 คะแนน = ไม่มีความรู้ความสามารถด้านการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร 
 จากนั้นนําไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพ่ือขอคําแนะนําตรวจทานแก้ไขด้านเน้ือหา 
ข้อคําถาม และภาษาที่ใช้เมื่อปรับแก้ตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วไปให้ไปให้ผู้เช่ียวชาญ
จํานวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of 
Consistency: IOC) ของผู้เช่ียวชาญและคําถามปลายเปิดซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังน้ี 
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 +1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสม 
 0  หมายถึง ไม่แน่ใจรายการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
 -1  หมายถึง  แน่ใจว่ารายการประเมินไม่มีความเหมาะสม 
  ค) นําผลที่ได้มาทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการ
ประเมินโดยรายการประเมินที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมิน
น้ันมีความเหมาะสมส่วนรายการที่มีค่า IOC ตํ่ากว่า 0.5 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมินน้ัน
ยังไม่มีความเหมาะสมต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไขรวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารสําหรับคําถาม
ปลายเปิด 
  ง) นําแบบทดสอบที่ผ่านการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อสอบกับวัตถุประสงค์จากผู้เช่ียวชาญไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างทดลอง จํานวน 15 คน เพ่ือเป็น 
การตรวจสอบด้านภาษาที่ใช้ในข้อคําถามน้ันสื่อความหมายได้ตรงกันและทําการทดสอบความเช่ือมั่น
ของแบบทดสอบโดยคํานวณจากสูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Alpha) หรือ α มีค่าเท่ากับ 
0.96 
 
3.4  ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 4  
  การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.4.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
  ได้แก่ นิสิตที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการ
ออกแบบและพัฒนาสื่อ นวัตกรรม และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร จํานวน 22 คน 
โดยผู้ วิจัยได้เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จากนิสิตที่ กําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง 
 3.4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
   3.4.2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการดําเนินการวิจัย ได้แก่  
    3.4.2.1.1 ระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงมีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีตามรูปแบบที่สร้างขึ้น   
    3.4.2.1.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
   3.4.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาผลการวิจัย ได้แก่ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบ
ประเมินการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแบบประเมินผลงาน แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนภายใต้รูปแบบห้องเรียนกลับทาง
เสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก  
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 3.4.3 วิธีดําเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 4 
   3.4.3.1 ผู้วิจัยดําเนินการเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์และทรัพยากรในการเรียนรู้
เครื่องมือตามรูปแบบฯ ได้แก่เครื่องคอมพิวเตอร์ระบบการเรียนการสอนการเช่ือมต่อระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตและโปรแกรมที่เก่ียวข้อง รวมถึงเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   3.4.3.2 ผู้วิจัยทําการศึกษาลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนิสิตที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับ
ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒที่ลงทะเบียนเรียนวิชาสื่อ นวัตกรรม 
และเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษา จํานวน 22 คน ดังน้ี 
    3.4.3.2.1 ให้กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดเข้ารับการวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารก่อนเรียน โดยนําผลคะแนนจากแบบประเมินที่พัฒนาขึ้น มาแบ่งกลุ่มเป็น สูง ปานกลาง 
และต่ํา จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดเข้ารับการทดสอบการวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบวัด
วามคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษาที่พัฒนาโดยอารี พันธ์มณี ซึ่งพัฒนาจากแบบวัดของ 
ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form A and Words Form B) 
จากน้ัน นําผลที่ได้จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางรูปภาพและภาษามาตรวจนับคะแนน 
โดยคะแนนที่ได้มาแปลงเป็นค่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ ดังน้ี 
   ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับสูง อยู่ในตําแหน่งค่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 67-100 
   ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับปานกลาง อยู่ในตําแหน่งค่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 34-66 
   ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับตํ่า อยู่ในตําแหน่งค่าเปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 1-33 
  จากน้ันดําเนินการจัดกลุ่มผู้เรียน โดยสมาชิกภายในกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีระดับความคิด
สร้างสรรค์ และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสูง ปานกลาง และต่ํา คละกัน มีสัดส่วน
กลุ่มละเท่า ๆ กัน โดยทําการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการใช้ตาราง 
เลขสุ่ม (Table of Random Number) เพ่ือแบ่งนิสิตเข้าเป็นกลุ่มทดลอง 
   3.4.3.3 ปฐมนิเทศนิสิตที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง และฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือตามรูปแบบ 
การเรียนรู้จากนั้นจึงให้กลุ่มตัวอย่างทั้งหมดทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียน 
   3.4.3.4 ให้กลุ่มทดลองเรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียน ใช้ระยะเวลาเรียนทั้งสิ้น 6 
สัปดาห์โดยระหว่างทดลอง ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยร่วมกันสังเกตพฤติกรรมการเรียนทั้งการเรียนใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียนของกลุ่มตัวอย่างในรายบุคคลและรายกลุ่ม โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียน รวมทั้งให้ความช่วยเหลือทางเทคนิคในการใช้งานระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มี
ฐานความช่วยเหลือ 
   3.4.3.5 ในขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการเรียนการสอนผู้วิจัยให้คณาจารย์ประจําวิชา
เข้ารับฟังการนําเสนอของกลุ่มตัวอย่างทําการประเมินคุณภาพของผลงานที่แต่ละกลุ่มนําเสนอ 
หลังจากน้ันผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียน และทําแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียน
ภายใต้รูปแบบ 
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 3.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   3.4.4.1 รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลองและวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์ค่า 
t-test dependent ในการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และและการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลอง 
   3.4.4.2 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาความถี่และร้อยละของข้อมูลส่วนตัวของกลุ่มตัวอย่าง
ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของของแบบสอบถามความคิดเห็นและแบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรยีนรวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารสําหรับคําถามปลายเปิด 
 

ขั้นตอนการดําเนินงานตามวัตถุประสงค์ที่ 4 สามารถเขียนเป็นแผนภูมิได้ดังน้ี 
 

1. ผู้วิจัยดําเนินการเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์และทรัพยากรในการเรียนรู้เคร่ืองมือ 
ตามรูปแบบฯและเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

2. กลุ่มตัวอย่างเข้ารับการวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและการวัดความคิด
สร้างสรรค์เพ่ือจัดกลุ่มผู้เรียน 

 

3. เมื่อเริ่มเรียนด้วยรูปแบบฯ กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรยีน 

 

4.ดําเนินการทดลอง โดยให้ผูเ้รียนดําเนินการเรียนและทํากิจกรรมตามรูปแบบฯ 
เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์

 

5. กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารหลงัเรียน 

 

6. กลุ่มตัวอย่างทําแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนฯ 
 

7. วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทยีบความคิดสร้างสรรค์และและการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลอง 

 

8. วิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนภายใต้รูปแบบและแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  

 
ภาพท่ี 3-1  ขัน้ตอนการดําเนินงานตามวัตถุประสงค์ที่ 4 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียน 

      กลับทางเสมือนจริงที่มฐีานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนา          
                   ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา 
                   ระดับปริญญาตรี 
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3.5  ขั้นตอนของวัตถุประสงค์ที่ 5  
  การประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.5.1 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ได้แก่ แบบประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย
การเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.5.2 วิธีดําเนินการวิจัยตามวัตถุประสงค์ที่ 5 
   3.5.2.1 ผู้วิจัยปรับปรุง แก้ไขตามข้อค้นพบท่ีเกิดขึ้นภายหลังจากการทดลองใช้ และสรุป
รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   3.5.2.2 นํารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 5 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบโดยใช้แบบรับรองรูปแบบฯ 
มีวิธีขั้นตอนการสร้างแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ ดังน้ี  
    3.5.2.2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องจากน้ันกําหนดประเด็นและ 
ข้อคําถามเพ่ือจัดทําแบบรับรองรูปแบบแล้วนําไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 
    3.5.2.2.2 นําแบบประเมินรับรองที่ปรับแก้จากคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษา
แล้วมาจัดทําเป็นแบบรับรองฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 3.5.3  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  นําข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินมาทําการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของข้อคําถามโดยข้อ
คําถามที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5-1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรูปแบบในส่วนน้ันมีความเหมาะสมส่วน
ข้อคําถามที่มีค่า IOC ตํ่ากว่า 0.5 แสดงว่ารายละเอียดของรูปแบบในส่วนน้ันยังไม่มีความเหมาะสม
ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไขรวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารสําหรับคําถามปลายเปิด 
 



 
 

 
บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ 
แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยผู้วิจัยขอนําเสนอผล
การวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 
 4.1  ผลของการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 4.2  ผลของการออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 4.3  ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ 
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 4.4  ผลของการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 4.5  ผลการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 มีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละขั้นตอน ดังน้ี 
 
4.1  ผลของการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
ที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือกําหนดกรอบแนวคิดในการ
สร้างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์หลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งใน
ประเทศและต่างประเทศ เพ่ือกําหนดกรอบแนวคิดโดยมีหลักการและแนวคิดพ้ืนฐานที่เก่ียวข้องกับ
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รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดังน้ี  
 4.1.1 วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล ทฤษฎี และแนวคิดเก่ียวกับห้องเรียนกลับทาง
ความหมาย ลักษณะของการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนกลับทางการวัดและประเมินผลในห้องเรียน
กลับทาง เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
 
ตารางที่ 4-1  แสดงการสังเคราะห์เก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง 

ห้องเรียนกลับทาง 
วิจารณ์ พาณชิย์ 

(2556) 
Bergmann and 

Jonathan (2012) 
Yuan, Xing and 
Zhang (2014) 

การเรียนในช้ันเรียนปกติ 
-กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
เชิงรุก 

/ / / 

การเรียนที่บ้าน: 
- เน้ือหาการเรียนรู้ผ่านสื่อ
ออนไลน์ 

 
/ 

 
/ 

 
/ 

- การจัดสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ 

/ / / 

- เครื่องมือและเทคโนโลยี 
ในการเรียนรู ้

/ / / 

การประเมินผลหลากหลายวิธี / / / 

บทบาทของผู้เรียน / / / 

บทบาทของผู้สอน / / / 

 
 ห้องเรียนกลับทาง เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง เป็นกระบวนการเรียน
การสอนที่เปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยายเน้ือหา (Lecture) ในห้องเรียนเป็นการทํากิจกรรม
ต่าง ๆ เพ่ือฝึกแก้โจทย์ปัญหา และประยุกต์ใช้จริง โดยเป็นกิจกรรมเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูจะไม่ใช่ผู้
ถ่ายทอดความรู้อีกต่อไป แต่จะเปลี่ยนบทบาทมาเป็นโค้ช (Coach) รวมทั้งเป็นผู้อํานวยความสะดวก
ในการเรียน (Facilitators) ในช้ันเรียนน้ันๆส่วนการบรรยายจะอยู่ในลักษณะการเรียนรู้ผ่านสื่อ
เทคโนโลยี เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ Podcasting หรือ Screencasting ฯลฯ ซึ่งนักเรียนเข้าถึงได้เมื่อ
อยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรียนโดยเครื่องมือที่นํามาใช้ในห้องเรียนกลับทาง ได้แก่ Dropbox, Edmodo, 
Google Apps, Educreation, Glogster Edu Screencast, Socrative, Teaching Channel, 
Twitter, YouTube เป็นต้นซึ่งในห้องเรียนกลับทาง จะมีการประเมินการผลท่ีหลากหลายวิธี เพ่ือวัด
ประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ในแต่ละบทเรียน 
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 จากตารางที่ 4-1 แสดงการวิเคราะห์เก่ียวกับองค์ประกอบของห้องเรียนกลับทาง สรุปได้ว่า
องค์ประกอบของห้องเรียนกลับทางประกอบด้วย การเรียนในชั้นเรียนปกติ, การเรียนที่บ้าน, เน้ือหา
การเรียนรู้ ในรูปแบบวิดีโอ ,  เครื่องมือและเทคโนโลยี ในการเรียนรู้ ,  กิจกรรมการเรียนรู้ ,  
การประเมินผลหลากหลายวิธี, บทบาทของผู้เรียน และบทบาทของผู้สอน 
 4.1.2 วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล ทฤษฎี และแนวคิดเก่ียวกับห้องเรียนเสมือนจริงลักษณะ
การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือนจริงสภาพแวดล้อมเสมือนจริง องค์ประกอบและทรัพยากรต่าง ๆ 
เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
 
ตารางที่ 4-2  แสดงการสังเคราะห์เก่ียวกับองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริง 

องค์ประกอบของห้องเรียน 
เสมือนจริง 

Belgin, T.and 
Volkan, Y. 

(2006) 

Kennedy 
(2009) 

อดิเรก, ณมน และ 
ปณิตา (2555) 

การบริหารจัดการเรียนการสอน / / / 
ผู้เรียน /  / 
ผู้สอน /  / 
สื่อออนไลน์ / /  
การติดต่อสื่อสาร  / / 
เครื่องมือสําหรับผู้เรียน  / / 
การประเมินผล / /  

 
 จากตารางที่ 4-2 แสดงการวิเคราะห์เก่ียวกับองค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริงสรุปได้ว่า
องค์ประกอบของห้องเรียนเสมือนจริง ประกอบด้วย การบริหารจัดการเรียนการสอน, ผู้ใช้งาน 
ประกอบด้วย ผู้เรียนและผู้สอน, สื่อออนไลน์, การติดต่อสื่อสาร, เครื่องมือสําหรับผู้เรียน และ 
การประเมินผล โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 
 องค์ประกอบที่ 1 การบริหารจัดการและการติดตามผู้เรียน (Management and Tracking of 
Students) ด้วยระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning Management System) ที่มีระบบ
การลงทะเบียน รายช่ือผู้เรียนและหน้าแรกของผู้เรียน (Class List and Student Homepages)  
โครงร่างหลักสูตร (Course Outline) และผู้สอนสามารถติดตามผู้เรียนได้ด้วยระบบสถิติ 
 องค์ประกอบที่ 2 ผู้ใช้ ประกอบด้วย ผู้สอนและผู้เรียน โดยผู้สอนจะมีบทบาทเป็นผู้เตรียม
เน้ือหาในการเรียนการสอนเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้และเป็นผู้คอยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้
ของผู้เรียนจากร่องรอยบนระบบจัดการเรียนรู้เท่าน้ัน และบทบาทผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติและ
เรียนรู้สิ่งต่างๆค้นคว้าหาความรู้ ด้วยตนเอง โดยใช้สื่อและเครื่องมือที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ 
 องค์ประกอบที่ 3 สื่อออนไลน์ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนน้ัน ผู้สอนจะต้อง
จัดเตรียมเอกสาร, แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม, รูปภาพ และสื่อ Video Clips Online ให้แก่ผู้เรียนที่มี
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โครงสร้างบทเรียนเป็นลําดับ และมีคําแนะนําในการเข้าถึงเน้ือหาให้แก่ผู้เรียน และมีพ้ืนที่สําหรับ
แบ่งปันข้อมูลใช้งานร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วย 
 องค์ประกอบที่ 4 การติดต่อสื่อสาร (Communication) ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
เสมือนน้ัน ต้องมีเครื่องมือสําหรับการติดต่อสื่อสารการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน โดยสามารถติดต่อสื่อสารกัน ได้ 2 รูปแบบ คือ 
 1. แบบ Asynchronousได้แก่ e-Mail หรือ Discussion Boards เป็นต้น 
 2. แบบ Synchronous ได้แก่ Instant Messaging, Virtual Chat Room, Video Conference 
เป็นต้น 
 องค์ประกอบที่ 5เครื่องมือสําหรับผู้เรียน มีเครื่องมือสําหรับจัดแลกเปลี่ยนและบันทึกการ
เรียนรู้ของแต่ละบุคคล อยู่ในรูปแบบของ Blog, Wikis หรือ Diary Electronic การสร้างงานอย่าง
นําเสนอของผู้เรียน เช่น Prezi, Powtoon เป็นต้น และจะต้องการจัดเตรียมพ้ืนที่ในการอัพโหลดไฟล์
งานให้แก่ผู้เรียน เช่น Dropbox, Box Drive, Google Drive เป็นต้น มีปฏิทินการเรียนรู้ มีเครื่องมือ
สําหรับค้นหา (Search Tools) และมีบริการค่ันหน้าออนไลน์ (Social Bookmarking) 
 องค์ประกอบที่ 6 การประเมินผล การเรียนในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงน้ัน ควรมีการจัดการ
ฐานข้อมูลในส่วนของผู้สอน ผู้เรียนและบทเรียนไว้ในคลังข้อมูล เพ่ือใช้ข้อมูลในการประเมินผลหรือ
ประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียนโดยการประเมินในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือน เป็นการ
ประเมินด้วยระบบอัตโนมัติ และมีการให้ผลป้อนกลับทันที มีด้วยกัน 3 รูปแบบ ได้แก่ 
 1. การประเมินผลระหว่างเรียน (Formative Assessment) 
 2. การประเมินผลรวม (Summative Assessment) 
 3. การประเมินตนเอง (Self Assessment) 
 4.1.3 วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล ทฤษฎี และแนวคิดเก่ียวกับฐานความช่วยเหลือความหมาย 
เครื่องมือและรูปแบบฐานความช่วยเหลือสําหรับการจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริงเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
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ตารางที่ 4-3 แสดงการวิเคราะห์เก่ียวกับรูปแบบของฐานความช่วยเหลือ 

รูปแบบของฐานความ
ช่วยเหลือ (Scaffolding) 

สุมาล ี
(2551) 

Hannafin  
(1999 อ้างอิงใน 
สุมาล,ี 2548) 

McLoughlin  
(2002) 

Sherman
(2005) 

ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด
รวบยอด 

/ / / / 

ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด  / / / / 

ฐานความช่วยเหลือด้าน
กระบวนการเรียนรู ้

/ / / / 

ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์  / / / / 
ฐานความช่วยเหลือด้านวิธีการ
ปฏิบัติงาน 

   / 

ฐานความช่วยเหลือด้าน
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

   / 

 

 จากตารางที่ 4-3 แสดงการวิเคราะห์เก่ียวกับรูปแบบของฐานความช่วยเหลือสรุปได้ว่ารูปแบบ
ของฐานความช่วยเหลือ ประกอบด้วย ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด, ฐานความช่วยเหลือ
ด้านการคิด, ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ และฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์โดยมี
รายละเอียด ดังน้ี  
 1. ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด(Conceptual Scaffolding) ช่วยในการสร้าง
ความคิดรวบยอดที่สําคัญของปัญหาหรือเน้ือหาความรู้ 
 2. ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) ช่วยเก่ียวกับวิธีการคิดใน
ระหว่างการเรียนรู้ ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ตระหนักคิดเก่ียวกับตนเองเพ่ือหาแนวทางในการแก้ 
ปัญหา 
 3. ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) ช่วยเกี่ยวกับ 
การแนะนําวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือ ที่จะอธิบายเก่ียวกับลักษณะของระบบหรือ 
การทํางานของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ได้จัดไว้ให้กับผู้เรียน 
 4. ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) ช่วยเกี่ยวกับการแนะนําใน 
การวิเคราะห์และวิธีการเรียนรู้ ภารกิจการเรียนรู้และการแก้ปัญหาสําหรับการออกแบบฐานความ
ช่วยเหลือในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
 4.1.4 วิเคราะห์ และสังเคราะห์ ข้อมูล ทฤษฎี และแนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
ความหมาย กระบวนการและกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่ช่วยส่งเสริมและพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
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ตารางที่ 4-4  แสดงการวิเคราะห์เก่ียวกับองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบเชิงรุก 

การเรียนรู้แบบเชิงรุก สุพรรณ ี
(2557) 

Fink 
 (2009) 

Grabinger 
(1996 อ้างถึง
ใน เนาวนิตย์, 

2554) 

ไชยยศ  
(2551) 

กิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่หลากหลาย / / /  
เน้ือหาการเรียนรู้  / / / 
กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม / / / / 
การติดต่อสื่อสาร / /   
การประเมินผล / / /  
บทบาทของผู้เรียน   / / 
บทบาทของผู้สอน /   / 

 
 การเรียนรู้แบบเชิงรุกเป็นการจัดการเรียนการสอนที่มีการเรียนรู้ทั้งทางทฤษฏีและการปฏิบัติ 
มีกิจกรรมที่หลากหลายที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในเชิงทักษะต่าง ๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิดขั้นสูงผู้เรียนมีอิสระในการดําเนินกิจกรรม 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการติดต่อสื่อสารระหว่างครูและผู้เรียนที่ชัดเจน มีการสะท้อนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนด้วยการให้ข้อมูลย้อนกลับทันทีจากเพ่ือนหรือครูผู้สอน ซึ่งแนวทางการวัดและประเมินผล 
ควรเป็น Authentic Assessment และ Alternative Assessment โดยผู้สอนจะเป็นผู้อํานวย 
ความสะดวกในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง 
 จากตารางที่ 4-4 แสดงการวิเคราะห์เก่ียวกับองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบเชิงรุก จึงสรุปได้
ว่าองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบเชิงรุกประกอบด้วย กิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่หลากหลาย, เน้ือหา
การเรียนรู้, กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม, การสะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน, การติดต่อสื่อสาร, 
การประเมินผล, บทบาทของผู้เรียน และบทบาทของผู้สอน 
 โดยผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์หลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข้อง ได้กรอบแนวคิดของรูปแบบดังน้ี 
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ภาพท่ี 4-1  กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ 

                      ด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี 
                      สารสนเทศและการสื่อสาร 
 
4.2 ผลของการออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ 
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  การออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ 
แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีแบ่งการนําเสนอออกเป็น 3 ตอนย่อย ดังต่อไปน้ี 
  4.2.1  ผลการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ประจําหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษาไทยเก่ียวกับ
รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
  4.2.2 รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
  4.2.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน 
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 4.2.1 ผลการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ประจําหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษาไทยเกี่ยวกับ
รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
 
  

องค์ประกอบของห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร

สภาพแวดล้อมห้องเรียน
เสมือนจริง 

ห้องเรียนกลับทาง

ฐานความช่วยเหลือ

การเรียนรู้เชิงรุก
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ตารางที่ 4-5  ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูล จํานวน (N = 34) ร้อยละ 
สาขาวิชาที่รับผิดชอบ   
เทคโนโลยีทางการศึกษา 8 23.53 
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 17 50.00 
เทคโนโลยีการศึกษา  6 17.65 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 3 8.82 
ประสบการณ์ในการสอน   
น้อยกว่า 5 ปี  6 17.65 
5-10 ปี 14 41.18 
11-15 ปี  7 20.59 
16-20 ปี 5 14.71 
20 ปีขึ้นไป 2 5.88 

 
 จากตารางที่ 4-5 พบว่า สาขาวิชาที่รับผิดชอบของผู้ตอบแบบสอบถาม อันดับแรก ได้แก่ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จํานวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 50 อันดับสอง ได้แก่ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 23.53 และอันดับสุดท้าย ได้แก่ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.82 
 ประสบการณ์ในการสอนของผู้ตอบแบบสอบถาม อันดับแรก ได้แก่ ประสบการณ์ในการสอน 
5-10 ปี จํานวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 41.18 อันดับสอง ได้แก่ ประสบการณ์ในการสอน 11-15 ปี 
จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 20.59 และอันดับสุดท้าย ได้แก่ ประสบการณ์ในการสอน 20 ปีขึ้นไป 
จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 5.88 
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ตารางที ่4-6  ความคิดเห็นเก่ียวกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
                  และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้ผู้เรียน 

รายการ 
ระดับความคดิเห็น 

แปลผล ̅ݔ S.D. 
1. การเรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียนในสภาพแวดล้อม
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.91 0.29 มาก 

2. การบันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ โดยใช้เคร่ืองมือ 
ICT 

2.85 0.36 มาก 

3. ทบทวนความรู้ที่ผู้เรียนได้ศึกษาจากบทเรียน 2.94 0.24 มาก 

4. ควรมีการกําหนดโจทย์ปัญหา หรือ สถานการณ์ให้
ผู้เรียน 

3.00 0.00 มาก 

5. การค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลโดยใช้เคร่ืองมือ ICT  2.97 0.17 มาก 
6. มีการคัดเลือก วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูลที่ได้ค้นคว้า 2.76 0.43 มาก 
7. มีการประเมินและคัดเลือกแนวคิด 2.79 0.41 มาก 
8. ให้ผู้เรียนได้ลงมือสร้างสรรค์ผลงานใหม ่ 3.00 0.00 มาก 
9. นําเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค ์ 3.00 0.00 มาก 

 
 จากตารางที่ 4-6 พบว่า การจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้ผู้เรียน อันดับแรก ได้แก่ ควรมีการ
กําหนดโจทย์ปัญหา หรือสถานการณ์ให้ผู้เรียน, ผู้เรียนได้ลงมือสร้างสรรค์ผลงานใหม่และนําเสนอ
ผลงานอย่างสร้างสรรค์มีค่าเฉล่ีย 3.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.00 อันดับที่ 2 ได้แก่ การค้นคว้า 
และรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมือ ICT มีค่าเฉล่ีย 2.97 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.17 และอันดับ
สุดท้าย ได้แก่ มีการคัดเลือก วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูลที่ได้ค้นคว้า ค่าเฉล่ีย 2.76 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.43 
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ตารางที ่4-7  ความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
                  และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้ผู้เรียน 

ข้อมูล จํานวน (N = 34) ร้อยละ 
การสอนแบบเผชิญหน้า หรือในช้ันเรียน  
(Face to Face)  

 
7 

 
29.41 

การสอนแบบออนไลน์ (e-Learning) 4 17.65 
การสอนแบบผสมผสานทั้งในชั้นเรียนและออนไลน์ 
(Blended Learning) 

 
13 

 
52.94 

 
 จากตารางที่ 4-7 พบว่า รูปแบบจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ 
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้ผู้เรียน อันดับแรก ได้แก่การสอนแบบผสมผสานทั้งใน
ช้ันเรียนและออนไลน์ (Blended Learning) จํานวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 52.94 อันดับสอง ได้แก่ 
การสอนแบบเผชิญหน้า หรือในช้ันเรียน (Face to Face) จํานวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 29.41 และ
อันดับสุดท้าย ได้แก่ การสอนแบบออนไลน์ (e-Learning) จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 17.65 
 
ตารางที ่4-8  การนําเสนอเน้ือหาบทเรียนผ่านเครื่องมือในระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทาง 
                เสมือนจริง  

ข้อมูล จํานวน (N = 34) ร้อยละ 
วิดีโอผ่าน YouTube  30 28.04 
นําเสนอด้วย Prezi 7 8.41 
บทเรียนมัลติมเีดีย 5 11.21 
สื่อเสียง 2 4.67 
เอกสารในรูปแบบ Word Pdf หรือ PPT 27 24.30 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 8 11.21 
อ่ืนๆ โปรดระบุ........Video Conference............ 4 6.54 
                        Gamefication 5 5.61 

 
 จากตารางที่ 4-8 พบว่า เครื่องมือที่ใช้ในการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนในระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงอันดับแรก ได้แก่ วิดีโอผ่าน YouTube จํานวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 
28.04 อันดับสอง ได้แก่เอกสารในรูปแบบ Word Pdf หรือ PPT จํานวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 
24.30 และอันดับสุดท้าย ได้แก่ สื่อเสียง จํานวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 4.67 
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ตารางที ่4-9  รายวิชาหรือเน้ือหาที่ต้องการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
รายการ จํานวน  

(N = 34) 
ร้อยละ 

 
รายวิชาเก่ียวกับสื่อ เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 10 29.41 
รายวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา 6 17.65 
รายวิชาสื่อแอนิเมช่ันเพ่ือการศึกษา 2 5.88 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารสําหรับครู 3 8.82 
รายวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศน์เพ่ือการศึกษา 1 2.94 
รายวิชาการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก 7 20.59 
รายวิชาโครงงานทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา 5 14.71 

 
 จากตารางที่ 4-9 พบว่า รายวิชาหรือเน้ือหาที่ต้องการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริงอันดับแรก ได้แก่รายวิชาเก่ียวกับสื่อ เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา จํานวน 10 คน 
คิดเป็นร้อยละ 29.41อันดับสอง ได้แก่รายวิชาการออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิก จํานวน 7 คน คิด
เป็นร้อยละ 20.59 และอันดับสุดท้าย ได้แก่รายวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศน์เพ่ือการศึกษา
จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.94 

 
ตารางที่ 4-10  ประเภทของเน้ือหาที่เหมาะสําหรับการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับทาง
  เสมือนจริง 

รายการ จํานวน (N = 34) ร้อยละ 
ภาคทฤษฎี 1 2.94 
ภาคปฏิบัติ  3 8.82 
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ 30 88.24 

 
จากตารางที่ 4-10 พบว่า ประเภทของเน้ือหาที่เหมาะสําหรับการจัดการเรียนการสอนด้วย

ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงอันดับแรก ได้แก่ ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ จํานวน 30 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 88.24 อันดับสอง ได้แก่ภาคปฏิบัติ จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.82 และอันดับสุดท้าย 
ได้แก่ภาคทฤษฎี จํานวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 2.94 
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ตารางที ่4-11  ระดับนิสิตนักศึกษาที่เหมาะสมกับการเรียนในห้องเรียนกลับทางเสมอืนจริง 

รายการ จํานวน (N = 34) ร้อยละ 
ปริญญาตร ี 18 52.94 
ปริญญาโท 12 35.29 
ปริญญาเอก 4 11.76 

 
จากตารางที่ 4-11 พบว่า ระดับนิสิตนักศึกษาที่เหมาะสมกับการเรียนในห้องเรียนกลับทาง

เสมือนจริง อันดับแรก ได้แก่ ปริญญาตรี จํานวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 52.94 อันดับสอง ได้แก่ 
ปริญญาโท จํานวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 35.29 และอันดับสุดท้าย ปริญญาเอก ได้แก่ จํานวน 4 คน 
คิดเป็นร้อยละ 11.76 

 
ตารางที ่4-12  ปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 

รายการ จํานวน (N = 34) ร้อยละ 
ผู้สอนไม่มีความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีในการจัด 
การเรียนการสอน 

 
4 

 
5.00 

เพ่ิมภาระการสอนของผู้สอนมากกว่าการจัดการเรียน
การสอนในห้องเรียนปกติ 

 
22 

 
27.50 

ผู้เรียนในหลกัสูตรไม่พร้อมกับการเรียนในลกัษณะน้ี 10 12.50 
เน้ือหาที่เหมาะสําหรับการเรียนการสอนด้วยห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริงมีน้อย 

 
5 

 
6.25 

ความรู้ ทักษะพื้นฐานของนิสิตในหลักสูตรหรือ
สาขาวิชาไม่เอ้ืออํานวย 

 
7 

 
8.75 

ความไม่พร้อมทางด้านเทคโนโลยีที่ใช้สําหรับการ
เรียนรู้ของหน่วยงาน 

 
23 

 
28.75 

อ่ืนๆ โปรดระบุ...อุปกรณ์และคอมพิวเตอร์สําหรับใช้
เรียนที่บ้านของผู้เรียน... 

 
9 

 
11.25 

 
 จากตารางที่ 4-12 พบว่า ปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริงอันดับแรก ได้แก่ ความไม่พร้อมทางด้านเทคโนโลยีที่ใช้สําหรับการเรียนรู้ของ
หน่วยงาน จํานวน 23คน คิดเป็นร้อยละ 28.75 อันดับสอง ได้แก่ เพ่ิมภาระการสอนของผู้สอน
มากกว่าการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ จํานวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 27.50 และอันดับ
สุดท้าย ผู้สอนไม่มีความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ จํานวน 4 คน 
คิดเป็นร้อยละ 5.00 
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ตารางที่ 4-13  ความคิดเห็นเก่ียวกับลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่บ้านของรูปแบบ 
 ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี 
 สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา 

รายการ จํานวน 
 (N = 113) 

ร้อยละ 

ท่านคิดว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่บ้านของรูปแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษา ควรมีลักษณะเป็นอย่างไร 

  

มีเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างหลากหลาย 14 12.39 
มีระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนที่ติดตามผู้เรียนได้ 20 17.70 
มีสภาพแวดล้อมที่ยืดหยุ่น กระตุ้นส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

24 21.24 

มีอินเทอร์เน็ตที่รวดเร็ว 29 25.66 
มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 26 23.01 

  
 จากตารางที่ 4-13 พบว่า ลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่บ้านของรูปแบบห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาอันดับแรก ได้แก่ มีอินเทอร์เน็ตที่รวดเร็ว จํานวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 25.66 อันดับสอง 
ได้แก่ มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จํานวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 23.01 และ
อันดับสุดท้าย ได้แก่ มีเคร่ืองมือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างหลากหลาย จํานวน 14 คน  
คิดเป็นร้อยละ12.39 
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ตารางที ่4-14  ความคิดเห็นเก่ียวกับเคร่ืองมือที่เหมาะสมสําหรับนํามาใช้ในห้องเรียนกลับทาง 
                   เสมือนจริง 

รายการ ความถ่ี 
 (N = 348) ร้อยละ 

Online Media 34 9.77 
YouTube 34 9.77 
Social Media  26 7.47 
กระดานอภิปรายแบบออนไลน์ 34 9.77 
สื่อเสียง 14 4.02 
LMS  30 9.20 
Presentation Tool 33 9.48 
Search Engine 34 9.77 
Chat Room   22 6.32 
Application sharing 27 7.76 
ฐานความช่วยเหลือออนไลน์ (Scaffolding Online) 32 8.62 
Blog 25 7.18 
อ่ืนๆ โปรดระบุ......Wiki................... 3 0.86 

 
 จากตารางที่ 4-14 พบว่า เครื่องมือที่เหมาะสมสําหรับนํามาใช้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
อันดับแรก ได้แก่ Online Media, YouTube, กระดานอภิปรายแบบออนไลน์และ Search Engine 
จํานวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 9.97 อันดับสอง ได้แก่ Presentation Tool จํานวน 33 คน คิดเป็น
ร้อยละ 9.68 และอันดับสุดท้าย ได้แก่ Wiki จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.88 

 
ตารางที ่4-15  ความคิดเห็นเก่ียวกับการนําฐานความช่วยเหลือมาใช้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 

รายการ จํานวน (N = 34) ร้อยละ 
จําเป็น 31 91.18 
ไม่จําเป็น 3 8.82 

 
 จากตารางที่ 4-15 พบว่า ความคิดเห็นเก่ียวกับการนําฐานความช่วยเหลือมาใช้ในห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริงของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่เห็นว่ามีความจําเป็น จํานวน 31 คน คิดเป็น
ร้อยละ 91.18 และเห็นว่าไม่มีความจําเป็น จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 8.82 โดยมีเหตุผล 
ที่สนับสนุนความจําเป็นจากผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เป็นการช่วยเหลือผู้เรียนเมื่อเรียนออนไลน์ได้ดี
ย่ิงขึ้นและช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนและทํางานจนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้ และมีเหตุผล 
ที่สนับสนุนความไม่จําเป็นจากผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ ผู้เรียนจะต้องพยายามเรียนรู้และแก้ปัญหา
ด้วยตนเอง และผู้เรียนส่วนใหญ่มักไม่ค่อยเข้าไป และไม่รู้จัก 
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ตารางที ่4-16  ความคิดเห็นเก่ียวกับลําดับฐานความช่วยเหลือที่สําคญัทีใ่นห้องเรียนกลับทาง 
                   เสมือนจริง 

รายการ จํานวน (N = 34) 
อันดับ 1 อันดับ2 อันดับ 3 อันดับ 4 อันดับ 5 

ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบ
ยอด (Conceptual Scaffolding) 

32.35 23.53 17.65 11.76 14.71 

ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด 
(Metacognitive Scaffolding)  

17.65 17.65 5.88 47.06 11.76 

ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการ
เรียนรู้ (Procedural Scaffolding) 

11.76 29.41 14.71 23.53 20.59 

ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ 
(Strategic Scaffolding) 

23.53 17.65 41.18 11.76 5.88 

ฐานความช่วยเหลือด้าน
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
(Interpersonal Scaffold) 

14.71 11.76 20.59 5.88 47.06 

 
จากตารางที่ 4-16 พบว่า ฐานความช่วยเหลือที่สําคัญที่ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง เรียง

ตามอันดับ อันดับแรกได้แก่ ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
คิดเป็นร้อยละ32.35 คน อันดับที่สอง ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ 
(Procedural Scaffolding) คิดเป็นร้อยละ 29.41 อันดับที่สาม ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือด้านกล
ยุทธ์ (Strategic Scaffolding) คิดเป็นร้อยละ 41.18 อันดับสี่ ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด 
(Metacognitive Scaffolding) คิดเป็นร้อยละ 47.06 และ อันดับห้า ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือด้าน
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Interpersonal Scaffold) คิดเป็นร้อยละ 47.06 

 
  



122 
 
ตารางที ่4-17  ความคิดเห็นเก่ียวกับลักษณะของกิจกรรมการสอนในห้องเรียนของรูปแบบห้องเรียน
 กลับทางเสมือนจริงที่เน้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 ของนักศึกษา  

รายการ ความถ่ี  
(N = 445) 

ร้อยละ 

การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา  28 6.29 
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการกลุ่ม 30 6.74 
การเรียนรู้ผ่านโครงงาน 25 5.62 
การเรียนรู้แบบใช้เกม 26 5.84 
สถานการณ์จําลอง   27 6.07 
การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง 19 4.27 
กิจกรรมที่เน้นการฝึกปฏิบัติ  31 6.97 
การนําเสนองานอย่างสร้างสรรค์ 32 7.19 
การอภิปราย    23 5.17 
การระดมสมอง 30 6.74 
การใช้คําถาม    24 5.39 
การใช้การสาธิต 14 3.15 
การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด 30 6.74 
การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ 18 4.04 
การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน  19 4.27 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ 24 5.39 
การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด 23 5.17 
การเรียนรู้แบบโต้วาที 22 4.94 

 
จากตารางที่ 4-17 ลักษณะของกิจกรรมการสอนในห้องเรียนของรูปแบบห้องเรียนกลับทาง

เสมือนจริงที่เน้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา พบว่าอันดับแรก 
ได้แก่การนําเสนองานอย่างสร้างสรรค์ จํานวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ7.19 อันดับสอง ได้แก่ กิจกรรม
ที่เน้นการฝึกปฏิบัติ จํานวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 6.97 และอันดับสุดท้าย ได้แก่ การใช้การสาธิต 
จํานวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ3.15 
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ตารางที ่4-18  ความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้เครื่องมือ ICT ในลักษณะใดทีส่่งเสริมการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา 

รายการ จํานวน  ร้อยละ 
ใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือกําหนดความต้องการสารสนเทศของ
ตนเองเช่น การกําหนด keyword หรือระบุสิ่งที่ต้องการ
ค้นหาได้ 

 
 

34 

 
 

12.01 
ใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือเข้าถึงสารสนเทศที่ต้องการจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ 

 
34 

 
12.01 

ใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือประยุกต์ใช้สารสนเทศที่มีอยู่หรือใช้
ในการจัดหมวดหมู่สําหรับขอ้มูลเช่น 
การจัดแฟ้มข้อมูลที่มคีวามหลากหลาย 

 
 

34 

 
 

12.01 
เน้นการสังเคราะห์ สรุปความ เปรียบเทียบ และนํา
สารสนเทศมาใช้จากหลายแหล่ง 

 
34 

 
12.01 

เน้นให้ผู้เรียนประเมินความน่าเช่ือถือของแหล่งข้อมูล 27 9.54 
ใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือนํามาปรับใช้ ประยุกต์ หรือ
สร้างสรรค์ช้ินงาน  

 
34 

 
12.01 

เน้นการสื่อสารในบริบทสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 
30 

 
10.60 

ใช้เครื่องมือICT เพ่ือการนําเสนองานอย่างสร้างสรรค์ 34 12.01 
เน้นการจัดการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายออนไลน์ 22 7.77 

 
 จากตารางที่ 4-18 ลักษณะการใช้เครื่องมือ ICT ที่ส่งเสริมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารของนักศึกษาพบว่าอันดับแรก ได้แก่ ใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือกําหนดความต้องการสารสนเทศ
ของตนเองเช่น การกําหนด Keyword หรือระบุสิ่งที่ต้องการค้นหาได้, ใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือเข้าถึง
สารสนเทศที่ต้องการจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ, ใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือประยุกต์ใช้สารสนเทศที่มีอยู่หรือใช้
ในการจัดหมวดหมู่สําหรับข้อมูลเช่นการจัดแฟ้มข้อมูลที่มีความหลากหลาย, เน้นการสังเคราะห์  
สรุปความ เปรียบเทียบ และนําสารสนเทศมาใช้จากหลายแหล่งใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือนํามาปรับใช้ 
ประยุกต์ หรือสร้างสรรค์ช้ินงาน และใช้เครื่องมือ ICT เพ่ือการนําเสนองานอย่างสร้างสรรค์ จํานวน 
34 คน คิดเป็นร้อยละ 12.01 อันดับสองได้แก่เน้นการสื่อสารในบริบทสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ จํานวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 10.60 และอันดับสุดท้าย ได้แก่ เน้นการจัดการเรียนรู้ 
ผ่านเครือข่ายออนไลน์ จํานวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ7.77 
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ตารางที ่4-19 ความคิดเห็นเก่ียวกับลักษณะสภาพแวดล้อมในช้ันเรียนของรูปแบบห้องเรียนกลับทาง
 เสมือนจริงที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
 ของนักศึกษา 

รายการ จํานวน  ร้อยละ 
เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 27 20.93 
มีการทํางานกลุ่ม ทกุคนมสี่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้ 19 14.73 
มีการประเมินตามสภาพจริงและหลากหลาย 16 12.40 
เน้นให้ผู้เรียนสร้างผลงานสร้างสรรค์ 22 17.05 
ใช้ ICT ประกอบการเรียนการสอนและการทํากิจกรรม 24 18.60 
มีสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

 
8 

 
6.20 

มีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตรองรับและอุปกรณ์ที่ครบครัน 13 10.08 
 
 จากตารางที่ 4-19 ลักษณะสภาพแวดล้อมในช้ันเรียนของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง
ที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา พบว่า 
อันดับแรก ได้แก่ เน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก จํานวน 27คน คิดเป็นร้อยละ 20.93 
อันดับสอง ได้แก่ ใช้ ICT ประกอบการเรียนการสอนและการทํากิจกรรม จํานวน 24 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 18.60 และอันดับสุดท้าย มีสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 6.20 
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ตารางที ่4-20  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกในแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ
 ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
 สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา 

ประเด็นคําถาม ความคิดเหน็ 
9.1 ขั้นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนควรใช้
กิจกรรมการเรยีนรู้แบบเชิงรุกในขั้นตอนน้ีหรือไม่ 
อย่างไร 

- ควร ลักษณะกิจกรรมการใช้คําถาม 
- ควร ลักษณะกิจกรรมสํารวจข้อมูลและ
ทักษะของผู้เรียน  

9.2 ขั้นการกําหนดโจทย์ปัญหา ควรใช้กิจกรรม
การเรียนรู้แบบเชิงรุกในขั้นตอนน้ีหรือไม่ อย่างไร 

- ควร ลักษณะกิจกรรมการระดมสมอง 
- ควร ลักษณะกิจกรรมกรณศีกึษา 
- ไม่จําเป็น เน่ืองจากผู้สอนควรเป็นผู้กําหนด
จุดมุ่งหมายการเรียนรู้เลย 

9.3 ขั้นการรวบรวมข้อมูล ควรใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเชิงรุกในขั้นตอนน้ีหรือไม่ อย่างไร 

- ควร ลักษณะกิจกรรมการคน้หาข้อมูล
สารสนเทศจาก search engine 

9.4 ขั้นการวิเคราะห์และแจกแจงข้อมูลควรใช้
กิจกรรมการเรยีนรู้แบบเชิงรุกในขั้นตอนน้ีหรือไม่ 
อย่างไร 

- ควร ลักษณะกิจกรรมการระดมสมอง 
-ควรลักษณะกิจกรรมแผนผังความคิด เพ่ือ
แยกแยะข้อมลู 
- การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา 

9.5 ขั้นประเมนิและคัดเลือกแนวคิด ควรใช้
กิจกรรมการเรยีนรู้แบบเชิงรุกในขั้นตอนน้ีหรือไม่ 
อย่างไร 

- ควรลักษณะกิจกรรมการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น 
- ควรลักษณะกิจกรรมการอภิปราย 

9.6 ขั้นการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ควรใช้กิจกรรม
การเรียนรู้แบบเชิงรุกในขั้นตอนน้ีหรือไม่ อย่างไร 

- ควร ลักษณะกิจกรรมแบบโครงงาน 
- ควร ลักษณะกิจกรรมการสร้างแบบทดสอบ

9.7 การประเมนิผลหลังเรียนควรใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้แบบเชิงรุกในขั้นตอนน้ีหรือไม่ อย่างไร 

- ควร การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก 
- ไม่จําเป็น 

 
 จากตารางที่ 4-20 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุกในแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของ
รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาพบว่า ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในขั้นการเตรียมความพร้อม
ของผู้เรียนควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก, ขั้นการกําหนดโจทย์ปัญหา, ขั้นการรวบรวมข้อมูล, 
ขั้นการวิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล, ขั้นประเมินและคัดเลือกแนวคิด, ขั้นการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ 
และการประเมินผลหลังเรียน 
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ตารางที ่4-21  ความคิดเห็นเก่ียวกับการประเมินในการจัดการเรียนสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือน
 จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
                   ของนักศึกษา 

รายการ จํานวน (N = 34) ร้อยละ 
การประเมินโดยวิธีการที่หลากหลาย 34 15.81 
การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) 21 9.77 
การประเมินผลรวม (Summative Assessment) 25 11.63 
การประเมินตนเอง (Self-assessment) 34 15.81 
การประเมินตามสภาพจริง 34 15.81 
การประเมินการสร้างช้ินงานอย่างสร้างสรรค์ 34 15.81 
การประเมินพฤติกรรมการเรยีนรู้ของผู้เรียน 33 15.35 

 
 จากตารางที่ 4-21 พบว่า การประเมินในการจัดการเรียนสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา อันดับแรก 
ได้แก่ การประเมินโดยวิธีการที่หลากหลาย,การประเมินตนเอง (Self-assessment), การประเมินตาม
สภาพจริงและการประเมินการสร้างช้ินงานอย่างสร้างสรรค์ จํานวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 15.81 
อันดับสอง ได้แก่ การประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน จํานวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 15.35 
และอันดับสุดท้าย ได้แก่ การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) จํานวน 21 คน  
คิดเป็นร้อยละ 9.77 
 ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ของอาจารย์ประจําหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
 1. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ ควรเพ่ิมขั้นการนําเสนอเน้ือหาด้วย  
 2. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบเน้นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ควรเน้นการ
ส่งเสริมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารด้วย เช่น การใช้ ICTในทุกๆ ขั้นตอนการเรียนรู้ 
 3. ควรระบุขั้นตอนการเรียนรู้ให้ชัดเจนว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้น้ัน อยู่ในพ้ืนที่การเรียนรู้
นอกช้ันเรียน หรือ ในช้ันเรียน 
 4. เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่ใช้ไม่ควรเป็นโปรแกรมที่ติดต้ังลงเครื่องคอมพิวเตอร์ เพราะ
ผู้เรียนอาจจะมีปัญหาในการติดต้ังที่บ้านได้ และควรมีคู่มือ แนะนํากาใช้งาน 
 5. ช้ินงานที่กําหนดให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ควรเช่ือมโยงกับสถานการณ์จริง 
 จากการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ประจําหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษาไทยเกี่ยวกับ
รูปแบบการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาไทยได้นําข้อมูลและ 
คําช้ีแนะที่ได้มานํามาปรับปรุงร่างรูปแบบฯเพ่ือให้ได้รูปแบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมมาก
ที่สุด โดยมีรายละเอียดองค์ประกอบ กระบวนการเรียนการสอน และการประเมินผลของรูปแบบ 
การเรียนดังน้ี 



 

ภาพท่ี 4
                
                
 
 1.  อง
 องค์ป
ช่วยเหลือด้ว
และการสื่อสา
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    และการสื

ค์ประกอบขอ
ระกอบที่เป็น
ยการเรียนรู้แ
ารของนักศึกษ

แบบหอ้งเรียน
รุก เพ่ือพัฒนา
สื่อสารของนัก

องรูปแบบการ
นปัจจัยนําเข้าท
แบบเชิงรุก เพื
ษาระดับปรญิ

 

 
นกลับทางเสมื
าความคิดสร้าง
กศึกษาระดับป

รเรียน  
ที่จําเป็นในรูป
พ่ือพัฒนาควา

ญญาตรีประกอ

มือนจริงที่มีฐา
งสรรค์และกา
ปริญญาตรี 

ปแบบห้องเรีย
ามคิดสร้างสร
อบด้วย  

นความช่วยเห
ารรู้เทคโนโลยี

ยนกลับทางเส
รรค์และการรู้

 

หลือด้วยการเ ี
ยีสารสนเทศ 

สมือนจริงที่มีฐ
รู้เทคโนโลยีสา
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รียนรู ้

ฐานความ
ารสนเทศ
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 องค์ประกอบที่ 1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 การกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ทราบพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน
ที่ผู้สอนคาดหวังให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อสิ้นสุดจากการศึกษาเน้ือหาบทเรียน ซึ่งวัตถุประสงค์การเรียนรู้น้ี 
เป็นเป้าหมายการจัดการเรียนการสอนในระดับรายวิชา ซึ่งกําหนดไว้แล้วในหลักสูตรฯ ซึ่งมาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวช้ีวัดจะนํามากําหนดเป็นวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
 องค์ประกอบที่ 2 สภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
 เป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย
การเรียนรู้แบบเชิงรุก การที่ครูผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมและทรัพยากรต่างๆ ให้มีความพร้อมเหมาะสม
และครบถ้วน จะช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสประสบความสําเร็จในการเรียนมากย่ิงขึ้นและบรรลุตาม
จุดมุ่งหมายท่ีต้ังไว้ โดยการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนที่ช่วยกระตุ้น หรือเอ้ือให้เกิดการ
เรียนรู้ใกล้เคียงกับการเรียนบนห้องเรียนปกติโดยมีองค์ประกอบหลัก คือ ระบบการเรียนรู้ห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริง ซึ่งเป็นเว็บไซต์การเรียนที่มีความสอดคล้องต่อรูปแบบการใช้งาน ทันสมัย 
มีเครื่องมือและเทคโนโลยีในการเรียนรู้และการติดต่อสื่อสารหลากหลายรูปแบบ มีการเช่ือมต่อ
แหล่งข้อมูลและทรัพยากรภายนอก เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถทําการสืบค้น ค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้
หลากหลายวิธีจากหลายแหล่งเรียนรู้มีพ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลของผู้ เรียนและผู้สอน โดยมี
องค์ประกอบย่อย ได้แก่ (นิพาดา และณมน, 2558) 
 1. การบริหารจัดการเรียนการสอนเป็นระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน (Learning 
Management System) และการติดตามผู้เรียน (Management and Tracking of Students) ที่มี
ระบบการลงทะเบียน รายช่ือผู้เรียนและหน้าแรกของผู้เรียน (Class List and Student Homepages) 
โครงร่างหลักสูตร (Course Outline) ส่วนการจัดการข้อมูลบทเรียน เครื่องมือช่วยจัดการสื่อสารและ
ปฏิสัมพันธ์ และผู้สอนสามารถติดตามผู้เรียนได้ด้วยระบบสถิติ 
 2. ผู้ใช้งาน ประกอบด้วย ผู้เรียนและผู้สอน โดยผู้สอนจะมีบทบาทเป็นผู้เตรียมเน้ือหาในการ
เรียนการสอนเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้และเป็นผู้คอยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนจาก
ร่องรอยบนระบบจัดการเรียนรู้เท่าน้ัน และบทบาทผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติและเรียนรู้สิ่งต่างๆ 
ค้นคว้าหาความรู้ ด้วยตนเอง โดยใช้สื่อและเครื่องมือที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้ 
 3. สื่อหรือเน้ือหาการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ในลักษณะไฟล์เอกสาร, แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม, 
รูปภาพ, สื่อเสียง, หนังสืออิเล็คทรอนิกส์ (e-Book) และสื่อคลิปวิดีโอออนไลน์ (Video Clips)  
เช่น YouTube เป็นต้น ที่มีโครงสร้างบทเรียนเป็นลําดับ และมีคําแนะนําในการเข้าถึงเน้ือหาให้แก่
ผู้เรียนด้วย 
 4. เครื่องมือและเทคโนโลยีในการเรียนรู้และการติดต่อสื่อสาร ประกอบด้วย เครื่องมือสําหรับ
จัดแลกเปลี่ยนและบันทึกการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล อยู่ในรูปแบบของ Blog, Wikis หรือ Diary 
Electronic การสร้างงานอย่างนําเสนอของผู้เรียน เช่น Prezi, Powtoon เป็นต้น และจะต้องการ
จัดเตรียมพ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลให้แก่ผู้เรียน เช่น Google Drive เป็นต้น มีปฏิทินการเรียนรู้ และ 
มีเครื่องมือสําหรับค้นหา (Search Tools) และมีเครื่องมือสําหรับการติดต่อสื่อสารการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน โดยสามารถติดต่อสื่อสารกันได้  
2 รูปแบบ คือ 
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  4.1 แบบ Asynchronous ได้แก่ e-Mail หรือ Discussion Boards เป็นต้น 
  4.2 แบบ Synchronous ได้แก่ Instant Messaging, Virtual Chat Room, Video 
Conference เป็นต้น 
 5. ฐานความช่วยเหลือ เป็นสิ่งที่ออกแบบข้ึนเพ่ือทําหน้าที่สนับสนุนผู้เรียน โดยช่วยให้ผู้เรียน
สามารถทํางานจนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้ ประกอบด้วย  
  5.1 ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ช่วยในการ
สร้างความคิดรวบยอดที่สําคัญของปัญหา หรือเน้ือหาความรู้ 
  5.2 ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) ช่วยเก่ียวกับวิธีการ
คิดในระหว่างการเรียนรู้ ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ตระหนักคิดเก่ียวกับตนเองเพ่ือหาแนวทางในการ
แก้ปัญหา 
  5.3 ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) ช่วยเก่ียวกับ
การแนะนําวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือที่จะอธิบายเก่ียวกับลักษณะของระบบหรือการ
ทํางานของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ได้จัดไว้ให้กับผู้เรียน 
  5.4 ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) ช่วยเก่ียวกับการแนะนําใน
การวิเคราะห์และวิธีการเรียนรู้ ภารกิจการเรียนรู้และการแก้ปัญหาสําหรับการออกแบบฐานความ
ช่วยเหลือในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
 องค์ประกอบที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
 การจัดการเรียนสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารน้ัน ต้องพิจารณาบริบทของพ้ืนที่การเรียนรู้ทั้ง 2 ส่วน คือ ในช้ัน
เรียน และนอกช้ันเรียน ซึ่งกิจกรรมการเรียนการสอนที่นํามาใช้ในส่วนที่เป็นกิจกรรมในช้ันเรียน  
(In-Class Activities) เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
น่ันคือ การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่าง
มีความหมาย เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิดขั้นสูง ผู้เรียนมีอิสระในการดําเนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีกิจกรรมท่ีหลากหลายที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและผู้เรียนได้ลง
มือปฏิบัติในเชิงทักษะต่างๆ มีองค์ประกอบย่อย ได้แก่  
 1. กิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่หลากหลายรูปแบบของการทํากิจกรรมการเรียนรู้ที่นิยมนํามาใช้ใน
ห้องเรียนกลับทางแบบ Active Learning ประกอบด้วย(1) กิจกรรมเป็นรายบุคคล (Individual 
Activities) (2) กิจกรรมแบบจับคู่ (Paired Activities) (3) กิจกรรมกลุ่มย่อย (Small Group 
Activities) และ (4) กิจกรรมแบบโครงงาน (Project Activities) ซึ่งมีเทคนิควิธีการและรูปแบบของ
การทํากิจกรรมมากมาย ได้แก่ 
  1.1 การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด (Think Pair-Share)  
  1.2 การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student Led Review Sessions)  
  1.3 การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games)  
  1.4 การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos)  
  1.5 การเรียนรู้แบบโต้วาที (Student Debates)  
  1.6 การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam Questions)  
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  1.7 การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies)  
  1.8 การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping Journals or Logs) 
  1.9 การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) 
  1.10 การเรียนรู้แบบคู่คิด (Think Pair Share) 
  1.11 การเรียนรู้แบบเวียนกันอภิปราย (Rotating Chair Discussion)  
  1.12 การเรียนรู้แบบสุมหัวคิด (Number Heads Together) 
 การเลือกใช้กิจกรรมรูปแบบใดน้ันขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมจํานวนผู้เรียน
ระยะเวลาในการทํากิจกรรม ขนาดของห้องเรียนพ้ืนที่ในการทํากิจกรรมรวมทั้งทักษะความสามารถ
ในการดําเนินกิจกรรมของผู้สอนซึ่งการเรียนรู้แบบเชิงรุกจะมีความยืดหยุ่นสูงเน่ืองจากสามารถปรับ
วิธีสอนและเทคนิคการสอนตลอดจนใช้กิจกรรมและแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 2. กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเน้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม โดยกิจกรรม
น้ันต้องให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน 2 ลักษณะ คือ การมีส่วนร่วมในการทํางานหรือลงมือปฏิบัติและ 
การมีส่วนร่วมในการคิด 
 3. การสะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียนผู้เรียน เป็นกระบวนการการทบทวนการเรียนรู้ไม่ว่าจะ
เป็นการเรียนรู้ในระหว่างการเรียนทฤษฏีหรือฝึกปฏิบัติเพ่ือบรรยายประสบการณ์การเรียนรู้  
การประเมินตนเอง หรือเป็นการวิเคราะห์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นโดยการเขียนบันทึกสะท้อนคิด 
 4. การประเมินผล การวัดและประเมินผลในการเรียนรู้แบบเชิงรุกน้ัน ควรเป็นการประเมินผล
ตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ซึ่งเป็นการประเมินผลที่ใช้วิธีการและเกณฑ์์ที่หลากหลาย
ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ความสามารถ และคุณลักษณะต่าง ๆ ของผู้เรียนเพ่ือให้ได้ข้อมูล 
ที่สะท้อนความสามารถแท้จริงของผู้เรียนและการประเมินผลทางเลือกใหม่ (Alternative Assessment) 
 5. บทบาทของผู้เรียน และบทบาทของผู้สอน 
  5.1 บทบาทของผู้เรียนผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมท่ีได้ลงมือปฏิบัติจริง 
ในรูปแบบกิจกรรมต่าง ๆ เช่น กิจกรรมเป็นรายบุคคล (Individual Activities) กิจกรรมแบบจับคู่ 
(Paired Activities) กิจกรรมกลุ่มย่อย (Small Group Activities) และ กิจกรรมแบบโครงงาน 
(Project Activities) โดยแสดงออกในการพูด การฟังเขียน อ่าน ลงมือปฏิบัติและสะท้อนความคิด 
ตามที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ ทํากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนสร้างองค์ความรู้ขึ้นได้ด้วยตนเองและสร้างกรอบ
ความรู้ที่สามารถนําไปใช้ได้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน และ
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน  
  5.2 บทบาทของผู้สอน จะต้องดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้
โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอนที่หลากหลายเป็นผู้จัดเตรียมและอํานวยความสะดวกในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้นในการเรียน สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วมและ
ส่งเสริมให้มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน สร้าง
บรรยากาศของการให้และรับรู้ข้อมูลย้อนกลับ และให้ผู้เรียนมีอิสระในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 
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 องค์ประกอบที่ 4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
 บทบาทของผู้เรียน สําหรับห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุกน้ัน ผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองเม่ือเรียนนอกช้ันเรียน และ
เรียนรู้อย่างกระตือรือร้นเมื่อเรียนในช้ันเรียน เน่ืองจากผู้เรียนจะต้องศึกษาเน้ือหานอกช้ันเรียนด้วยสื่อ
และแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนได้กําหนดไว้ โดยผู้เรียนจะต้องมีความสามารถและทักษะการใช้สื่อ 
เครื่องมือ และเทคโนโลยีการเรียนรู้ได้อย่างมีศักยภาพ และเมื่อเข้าช้ันเรียนผู้เรียนจะต้องปฏิบัติ
กิจกรรมต่างๆ ตามที่ผู้สอนกําหนด เพ่ือขยายความรู้เพ่ิมเติมจากเน้ือหาที่ได้ศึกษามาก่อนหน้าน้ี 
จนกระทั่งมีความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจน สามารถวางแผน ออกแบบ และสร้างสรรค์ผลงานตามที่
มอบหมายได้ โดยผู้เรียนจะต้องสามารถทํากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน มีวินัยในการทํางานและการแบ่ง
หน้าที่ความรับผิดชอบ รวมทั้งมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนด้วยกันและผู้สอน 
 บทบาทของผู้สอน ผู้สอนเป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญมากในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกซึ่งผู้สอนจะต้องดําเนินการเรียน
การสอนให้เป็นไปตามข้ันตอนและกระบวนการ ช้ีแจงการเรียนรู้ จัดเตรียมเน้ือหาล่วงหน้าให้แก่
ผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม จัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีการเรียนรู้ต่างๆ ที่เอ้ือต่อการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียน กํากับดูแลผู้เรียนในการทํากิจกรรมในช้ันเรียน ให้คําปรึกษา
และความช่วยเหลือผู้เรียนที่ต้องการความช่วยเหลือ ให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น การติชม การให้ปรับปรุงแก้ไขผลงาน และให้กําลังใจ คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเชิงสร้างสรรค์และ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างเหมาะสมในแต่ละบริบท วัดและประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ที่สอดคล้องกับสภาพจริงของผู้เรียน และมีปฏิสัมพันธ์และติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนทั้งในช้ันเรียนและ
นอกช้ันเรียน 
 องค์ประกอบที่ 5 การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 การจัดการเรียนสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารน้ัน การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นสิ่งที่สําคัญในพ้ืนที่การเรียนรู้นอก
ช้ันเรียน เพราะต้องอาศัยแรงจูงใจจากตัวผู้เรียนมากข้ึนกว่าการเรียนในรูปแบบเดิม ดังน้ันจึงจําเป็น 
ที่ต้องเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากความอยากรู้ อยากเห็น ผู้เรียนจะมีการวางแผนด้วยตนเอง จัดระบบ
การเรียนของตนเองผู้เรียนสามารถเรียนรู้เรื่องราวต่างๆ มากกว่าการเรียนแบบให้ผู้สอนป้อนความรู้
เพียงอย่างเดียว ทําให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีการเรียนที่ดี ซึ่งความสําเร็จของการเรียนรู้
ด้วยตนเองนั้น มีเง่ือนไขและปัจจัยหลักอยู่ที่ตัวผู้เรียนที่ต้องมีวินัย ความมุ่งมั่นและนิสัยใฝ่เรียน ใฝ่รู้ 
 2. กระบวนการเรียนการสอน 
 กระบวนการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย 
การเรียนรู้แบบเชิงรุก มีขั้นตอน ดังน้ี 
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ตารางที่ 4-22  กระบวนการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
  ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 

กิจกรรมการ
เรียนรู ้

เรียนในชั้นเรียน เรียนที่บ้าน 

ขั้นดําเนินการ
ก่อนเรียน 
   

 

(1) ทําแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียน 
(2) ทําแบบวัดการรู้
เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ
สื่อสาร 
ก่อนเรียน 

 

ขั้นเตรียมผู้เรียน  
1. ปฐมนิเทศ  
  
  
   
   
 

 
(1) ช้ีแจง
รายละเอียด
เก่ียวกับขั้นตอน 
วิธีการสอน และ
กิจกรรม 
(2) กําหนดบทบาท
ผู้เรียนและผู้สอน 
(3) กําหนดภาระ
งาน 
(4) กําหนดและ
แบ่งกลุ่มการเรยีนรู้
สําหรับทํากิจกรรม
ร่วมกัน 
(5) กําหนดวิธีการ
วัดและประเมินผล
ร่วมกัน 

 
 
 
 
 

  

2. ลงทะเบียน
เข้าสู่ระบบการ
เรียนรู้ห้องเรียน
กลับทางเสมือน
จริง (Login)  

 (1) ช้ีแจงวิธีการเข้าสู่ระบบ 
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง (Login) และ
แนะนําการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 4-22  (ต่อ)  
กิจกรรมการ

เรียนรู ้
เรียนในชั้นเรียน เรียนที่บ้าน 

ขั้นฝึก
กระบวนการคิด
สร้างสรรค์และ
การรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
1. แนะนําตนเอง 

  
 
 
(1) ผู้เรียนแนะนําตนเองสู่ผู้เรียนคนอ่ืนๆ โดยใช้
เครื่องมือสื่อสารประเภทต่างๆ ในห้องเรียนกลับทาง
เสมือนจริง    

2. เรียนรู้และ
นําเสนอเน้ือหา
บทเรียน 

 (1) ผู้เรียนทําการศึกษาเน้ือหาในรูปแบบวิดีโอตามที่
ผู้สอนได้มอบหมายและเตรียมไว้ในห้องเรียนกลับทาง
เสมือนจริง 

3. บันทึกการ
เรียนรู้และสรปุ
ความรู้ 

 (1) ผู้เรียนบันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ที่ได้จาก
การศึกษาเน้ือหาในรูปแบบวิดีโอบน Blog ของตนเอง 

4. ทบทวน
ความรู้ผู้เรียนที่ดู
จากวิดีโอ 

(1) ผู้สอน
ตรวจสอบความรู้
ผู้เรียนที่เก่ียวขอ้ง
กับเน้ือหาที่ได้
ศึกษาจากวิดีโอบน
ระบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับทาง
เสมือนจริง โดยต้ัง
คําถามเกี่ยวกับ
เน้ือหาที่ดูวิดีโอ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้
ทบทวนถึงสิ่งที่ได้
ศึกษามาแล้ว 
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ตารางที่ 4-22  (ต่อ)  

กิจกรรมการ
เรียนรู ้

เรียนในชั้นเรียน เรียนที่บ้าน 

5. กําหนดโจทย์
ปัญหา 

(1) ผู้สอนกําหนด
โจทย์ปัญหาในการ
สร้างช้ินงานซึ่ง
โจทย์ปัญหาที่
ผู้สอนกําหนดขึ้น
น้ัน จะเช่ือมโยงไป
ยังเหตุการณ์ที่
เกิดขึ้นในชีวิตของ
ผู้เรียน หรือยก
เหตุการณ์ปัจจุบัน
หรือในอนาคต หรือ
ตัวอย่างกรณีศึกษา
ที่น่าสนใจใน
ขณะนั้น เพ่ือเป็น
การกระตุ้นและ
สร้างแรงจูงใจให้แก่
ผู้เรียน 
(2) ผู้เรียนร่วมกัน
ระดมความคิด และ
แสดงความคิดเห็น
เก่ียวกับหัวข้อใน
การที่จะร่วมกัน
ออกแบบผลงานใน
กลุ่มใหญแ่ละกลุ่ม
ย่อย 

 

6. รวบรวมข้อมูล  (1) ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล และรวบรวมข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลต่างๆ ซึ่งข้อมูลที่ค้นหานั้นต้องเป็นข้อมูลที่
มีความหลากหลายและมีความแปลกใหม่มานําเสนอ 
ให้ผู้ เรียนด้วยกัน โดยใช้บริการโปรแกรมค้นหา 
(Search Engine) และจัดเก็บลงในGoogle Drive 
(2) ผู้เรียนเขียนสรุปข้อมูลที่ตนเองหามาลงบน Blog 
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ตารางที่ 4-22  (ต่อ)  
กิจกรรมการ

เรียนรู ้
เรียนในชั้นเรียน เรียนที่บ้าน 

7. วิเคราะห์และ
แจกแจงข้อมลู 
 

 
 

(1) ผู้เรียนแบ่งปันข้อมูลที่ตนเองมีแก่ผู้เรียนคนอ่ืน 
พร้อมกับเสนอข้อมูลสารสนเทศ แหล่งเรียนรู้เสนอที่
เก่ียวข้องนอกเหนือจากผู้สอนแนะนําให้ ซึง่เป็นข้อมูล
ที่ได้จากโปรแกรมการค้นหา (Search Engine) 
(2) ร่วมกันวิเคราะห์ แยกแยะ พิจารณาข้อมูล  ซึ่งได้
จาการสืบค้นขอ้มูล เพ่ือแบ่งกลุ่มจัดหมวดหมู่ของ
ข้อมูลที่มคีวามหลากหลายและจัดเก็บลงในGoogle 
Drive 

8. ประเมินและ
คัดเลือกแนวคิด 
 

(1) ผู้เรียนร่วมกัน
ระดมสมองแลก 
เปลี่ยนความ
คิดเห็นเปรียบเทียบ 
และตัดสินข้อมูล
สารสนเทศที่
รวบรวมมาจาก
โปรแกรมการค้นหา 
(Search Engine) 
ในหัวข้อที่เก่ียวข้อง
(2) ผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มร่วมกันตัดสิน
วิธีการสร้างช้ินงาน
ที่ดีที่สุด เพ่ือนํามา
สร้างสรรค์ผลงาน 
หรือช้ินงานตามที่
ผู้สอนได้กําหนด 
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ตารางที่ 4-22  (ต่อ)  

กิจกรรมการ
เรียนรู ้

เรียนในชั้นเรียน เรียนที่บ้าน 

9. สร้างสรรค์
ผลงานใหม ่
 

(1) ผู้เรียนนํา
แนวทางที่เลือกไป
สร้างผลงาน โดย
การใช้ซอฟต์แวร์
ประยุกต์ต่างๆ 
(2) ผู้เรียนนําเสนอ
ผลงานที่ได้รับการ
ออกแบบและสร้าง
ขึ้น ให้เพ่ือนในกลุ่ม
รับฟัง ซักถามและ
ร่วมแสดงความ
คิดเห็น แล้วร่วมกัน
สรุปประเด็นสําคัญ 
วิธีการนําเสนอ
ผลงาน เพ่ือเสนอ
ต่อกลุ่มใหญ ่

 

10. นําเสนอ
ผลงาน 

(1) นําเสนอผลงาน
ที่สร้างขึ้น หน้าช้ัน
เรียน โดยผู้สอน
และผู้เรียนกลุม่
อ่ืนๆ ร่วมฟังการ
นําเสนอ 

 

ขั้นสรุป (1) ผู้สอน
ประเมินผลงานและ
การนําเสนองาน
รวมถึงให้ข้อมลู
ป้อนกลับแก่ผู้เรียน
ในการสร้างช้ินงาน 
(2) ผู้สอนร่วมสรุป
เน้ือหาที่ได้เรียนรู้
ร่วมกับผู้เรียน  

(1) ผู้สอนให้ขอ้มูลป้อนกลับการเขียนบันทึกสิ่งที่
ผู้เรียนได้เรียนรู้บน Blog 
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ตารางที่ 4-22  (ต่อ)  
กิจกรรมการ

เรียนรู ้
เรียนในชั้นเรียน เรียนที่บ้าน 

ขั้นดําเนินการ
หลังเรียน 

(1) ทําแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์
หลังเรียน 
(2) ทําแบบวัดการรู้
เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ
สื่อสารหลังเรียน 

 

 (3) ทํา
แบบสอบถาม
ประเมินความ
คิดเห็นของผู้เรียนที่
มีต่อรูปแบบฯ 

 

 
 รายละเอียดแต่ละขั้นตอนในกระบวนการเรียนการสอน สามารถอธิบายได้ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1 ขัน้ดําเนินการก่อนเรียน 
 เป็นขั้นตอนการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนที่ผู้เรียนจะทําการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก โดยผู้เรียนจะต้องทํา
การวัดระดับความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารประกอบด้วย 
 1. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนโดยอาศัยรูปภาพและภาษาที่พัฒนาโดยอารี พันธ์มณี 
ซึ่งพัฒนาจากแบบวัดของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking with Picture Form 
A and Words Form B) 
 2. แบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรยีน ขั้นตอนที่ 2 ขัน้เตรียมผู้เรียน  
การเรียนในช้ันเรียน 
 1. ปฐมนิเทศ 
 เพ่ือแนะนําภาพรวมของการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก และเป็นการเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน โดยทํากิจกรรม 
ดังน้ี 
  1.1 ช้ีแจงถึงรายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอน วิธีการสอน และกิจกรรม รวมถึงความคาดหวัง
ของผู้สอนต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
  1.2 กําหนดบทบาทผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันกําหนดบทบาทผู้เรียนและผู้สอนให้สามารถ
ดําเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปตามขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
  1.3 กําหนดภาระงานช้ีแจงถึงเป้าหมายของภาระงาน การสร้างช้ินงาน และกําหนดเกณฑ์
ในการวัดและประเมินผลภาระงานระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  
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  1.4 กําหนดและแบ่งกลุ่มการเรียนรู้สําหรับทํากิจกรรมร่วมกันโดยมีการช้ีแจงและทํา
ข้อตกลงวิธีการกิจกรรมร่วมกันทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน จัดผู้เรียนเข้า
กลุ่ม โดยผู้สอนเป็นผู้คอยช่วยเหลือ แนะนํา อํานวยความสะดวก และดูแลให้แต่ละกลุ่มมีคนที่มีระดับ
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารแตกต่างกันคละกัน เพ่ือจะได้
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้จากน้ันให้ผู้เรียนแบ่งบทบาทหน้าที่ โดยคัดเลือกสมาชิกในกลุ่มเพ่ือทําหน้าที่
เป็นประธาน 1 คน และเลขานุการ 1 คน 
  1.5 กําหนดวิธีการวัดและประเมินผลร่วมกันช้ีแจงและทําข้อตกลงวิธีการวัดและ
ประเมินผลระหว่างการทํากิจกรรม การนําเสนอ และผลิตผลงาน ของผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกัน 
 การเรียนนอกช้ันเรียน 
 2. ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง (Login) โดยผู้สอนช้ีแจง
วิธีการเข้าสู่ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง (Login) แนะนําการใช้เครื่องมือและ
เทคโนโลยีในการเรียนรู้แก่ผู้เรียน จากนั้นผู้เรียนเข้าสู่ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
(Login) 
 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นดําเนินการระหว่างเรียน  
  3.1 แนะนําตนเอง 
 การเรียนนอกช้ันเรียน 
   3.1.1 ผู้เรียนแนะนําตนเองสู่ผู้เรียนคนอ่ืน ๆ โดยใช้เครื่องมือสื่อสารประเภทต่าง ๆ 
ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
  3.2 เรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียน  
 การเรียนนอกช้ันเรียน 
   3.2.1 ผู้เรียนทําการศึกษาเน้ือหาในรูปแบบวิดีโอและส่ืออ่ืน ๆ ตามที่ผู้สอนได้
มอบหมายและเตรียมไว้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
  3.3 บันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ 
 การเรียนนอกช้ันเรียน 
   3.3.1 ผู้เรียนบันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ที่ได้จากการศึกษาเน้ือหาในรูปแบบ
วิดีโอบน Blog ของตนเอง 
  3.4  ทบทวนความรู้ผู้เรียนที่ดูจากศึกษาบทเรียน 
 การเรียนในช้ันเรียน 
   3.4.1 ผู้สอนตรวจสอบความรู้ผู้เรียนที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาที่ได้ศึกษาจากวิดีโอบน
ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง โดยต้ังคําถามเก่ียวกับเน้ือหาที่ดูวิดีโอ เพ่ือให้ผู้เรียนได้
ทบทวนถึงสิ่งที่ได้ศึกษามาแล้ว 
  3.5 กําหนดโจทย์ปัญหา 
 การเรียนในช้ันเรียน  
   3.5.1 ผู้สอนกําหนดโจทย์ปัญหาในการสร้างช้ินงาน ซึ่งโจทย์ปัญหาที่ผู้สอนกําหนดขึ้น
น้ัน จะเช่ือมโยงไปยังเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบันหรือในอนาคต 
หรือตัวอย่างกรณีศึกษาที่น่าสนใจในขณะน้ัน เพ่ือเป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน 
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   3.5.2 ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิด และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับหัวข้อในการที่จะ
ร่วมกันออกแบบผลงานในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 
  3.6 รวบรวมข้อมูล  
 การเรียนนอกช้ันเรียน 
   3.6.1 ผู้เรียนสืบค้นข้อมูล และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ซึ่งข้อมูลที่ค้นหา
น้ันต้องเป็นข้อมูลที่มีความหลากหลายและมีความแปลกใหม่มานําเสนอ ให้ผู้เรียนด้วยกัน โดยใช้
บริการโปรแกรมค้นหา (Search Engine) และจัดเก็บลงใน Google Drive 
   3.6.2 ผู้เรียนเขียนสรุปข้อมูลที่ตนเองหามาลงบน Blog 
  3.7 วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล 
 การเรียนนอกช้ันเรียน 
   3.7.1 ผู้เรียนแบ่งปันข้อมูลที่ตนเองมีแก่ผู้เรียนคนอ่ืน พร้อมกับเสนอข้อมูลสารสนเทศ 
แหล่งเรียนรู้เสนอที่เก่ียวข้องนอกเหนือจากผู้สอนแนะนําให้ ซึ่งเป็นข้อมูลที่ได้จากโปรแกรมการค้นหา 
(Search Engine) 
   3.7.2 ร่วมกันวิเคราะห์ แยกแยะ  พิจารณาข้อมูล ซึ่ งไ ด้จาการสืบค้นข้อมูล 
เพ่ือแบ่งกลุ่มจัดหมวดหมู่ของข้อมูลที่มีความหลากหลายและจัดเก็บลงใน Google Drive 
  3.8 ประเมินและคัดเลือกแนวคิด 
 การเรียนในช้ันเรียน  
   3.8.1 ผู้เรียนร่วมกันระดมสมอง แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เปรียบเทียบและตัดสิน
ข้อมูลสารสนเทศที่รวบรวมมาจากโปรแกรมการค้นหา (Search Engine) ในหัวข้อที่เก่ียวข้อง 
   3.8.2 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตัดสินวิธีการสร้างช้ินงานที่ดีที่สุด เพ่ือนํามาสร้างสรรค์
ผลงาน หรือช้ินงานตามท่ีผู้สอนได้กําหนด 
  3.9 สร้างสรรค์ผลงานใหม่ 
 การเรียนในช้ันเรียน 
   3.9.1 ผู้เรียนนําแนวทางที่เลือกไปสร้างผลงาน โดยการใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ต่าง ๆ  
   3.9.2 ผู้เรียนนําเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบและสร้างขึ้น ให้เพ่ือนในกลุ่มรับฟัง 
ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็นสําคัญ วิธีการนําเสนอผลงาน เพ่ือเสนอ
ต่อกลุ่มใหญ่ 
  3.10  นําเสนอผลงาน 
 การเรียนในช้ันเรียน 
    3.10.1 นําเสนอผลงานท่ีสร้างขึ้น หน้าช้ันเรียน โดยผู้สอนและผู้เรียนกลุ่มอ่ืน ๆ ร่วม
ฟังการนําเสนอ 
 การเรียนนอกช้ันเรียน 
    3.10.2 ผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับการเขียนบันทึกสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้บน Blog 
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 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นสรุป  
 การเรียนในช้ันเรียน  
  4.1 ผู้สอนประเมินผลงานและการนําเสนองาน รวมถึงให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในการ
สร้างช้ินงาน 
   4.1.1  ผู้สอนร่วมสรุปเน้ือหาที่ได้เรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน  
 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นดําเนินการหลังเรียน 
 การเรียนในช้ันเรียน 
  5.1  ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
 ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ือทราบถึงระดับของความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ทําการทดลองแล้ว ซึ่งแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
กับหลังเรียนเป็นแบบวัดชุดเดียวกัน   
  5.2 ทําแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียน 
 ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียนเพ่ือทราบถึง
ระดับการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ทําการทดลองแล้ว 
ซึ่งแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบวัดชุดเดียวกัน 
  5.3 ทําแบบสอบถามประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบฯ  
 ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบสอบถามประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเพ่ือศึกษาผลความคิดเห็น
ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนในรูปแบบน้ี 
 โดยมีผลการประเมินร่างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังน้ี 
 
ตารางที่ 4-23 ผลการประเมนิความเหมาะสมของร่างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
 ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้านองค์ประกอบ
 ของรูปแบบฯ  

รายการ Mean S.D. แปลผล 
- วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.89 0.33 มากที่สุด 
- สภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง   4.67 0.50 มากที่สุด 
- กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 4.89 0.33 มากที่สุด 
- บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  4.56 0.53 มากที่สุด 
- การเรียนรู้แบบนําตนเอง 2.56 1.13 น้อย 

ภาพรวม 4.31 0.56 มาก 
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 จากตารางที่ 4-23 พบว่า ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.31ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.56 และเมื่อพิจารณาเป็นรายการประเมิน 
พบว่าองค์ประกอบส่วนใหญ่มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ย 4.60 ขึ้นไป แต่องค์ประกอบ 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.56ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
1.13โดยผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับองค์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังน้ี  
 1. การเรียนรู้ด้วยตนเอง ไม่ควรใช้เป็นองค์ประกอบ เพราะเป็นกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน
มากกว่าการเป็นปัจจัยนําเข้าที่สามารถนําผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการน้ัน ๆ  
 2. ควรปรับองค์ประกอบย่อย การวัดและประเมินผล ให้เป็นองค์ประกอบหลัก เน่ืองจากการ
เรียนแบบห้องเรียนกลับทางต้องการวิธีการวัดและประเมินผลที่สามารถตรวจสอบและวัดประเมิน
ผู้เรียนได้อย่างชัดเจนและแม่นยํา สอดคล้องกับสภาพจริงของผู้เรียน เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ของรูปแบบที่ต้ังไว้ และเหมาะสมสอดคล้องกับบริบทการเรียนน้ัน ๆ 
 
ตารางที่ 4-24  ผลการประเมนิความเหมาะสมของร่างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
   ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
   เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้านกระบวน 
   การเรียนการสอน 

รายการ Mean S.D. แปลผล 
ขั้นเตรียมผูเ้รยีน  4.60 0.55 มากที่สุด 

ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
1. เรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียน 

 
5.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

2. บันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
3. ทบทวนความรู้ผู้เรียนที่ดูจากวิดีโอ 4.80 0.45 มากที่สุด 
4. กําหนดโจทย์ปัญหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
5. รวบรวมข้อมูล 4.80 0.45 มากที่สุด 
6. วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล 4.80 0.45 มากที่สุด 
7. ประเมินและคัดเลือกแนวคิด 4.80 0.45 มากที่สุด 
8. สร้างสรรค์ผลงานใหม ่ 5.00 0.00 มากที่สุด 
9. นําเสนอผลงาน 4.80 0.45 มากที่สุด 
ขั้นสรุปผลการเรียนรู ้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.82 0.34 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4-24 พบว่า ด้านขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบฯในภาพรวม พบว่า  
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.82 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.34 และเมื่อ
พิจารณาเป็นรายการประเมินทุกหัวข้อ พบว่ามีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดมีค่าเฉล่ีย 4.60 ขึ้นไป  
 
ตารางที ่4-25  ผลการประเมนิความเหมาะสมของร่างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
 ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้านการนําไปใช้ 

รายการ Mean S.D. แปลผล 
1. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบฯ  

มีความเหมาะสมและเป็นไปได้จริง 
5.00 0.00 มากที่สุด 

2. รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่พัฒนาขึ้นสามารถ
นําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีได้จริง 

4.80 0.45 มากที่สุด 

3. รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่พัฒนาขึ้นขั้นเตรียม
ผู้เรียนที่น่าสนใจ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

4. รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่พัฒนาขึ้นมีการ
นําเสนอเน้ือหาบทเรียนตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทํา
ให้ผู้เรียนมคีวามรู้ในเนื้อหาบทเรียนน้ันๆ  

5.00 0.00 มากที่สุด 

5. รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่พัฒนาขึ้นมีขั้นฝึก
กระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเหมาะสมต่อการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่สามารถนําไปใช้ได้จริง 

5.00 0.00 มากที่สุด 

6. รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่พัฒนาขึ้นมีการสรุป
บทเรียนที่น่าสนใจ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

7. รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกที่พัฒนาขึ้นมีวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรู้ที่เหมาะสม 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.86 0.27 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4-25 พบว่า ด้านการนําไปใช้ของรูปแบบฯ ในภาพรวม มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.86 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.27 และเมื่อพิจารณาเป็นรายการ
ประเมินทุกหัวข้อ พบว่า มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.60 ขึ้นไป แสดงว่า 
ร่างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถนําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้  
 4.2.2  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ 
เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 

 
ภาพท่ี 4-3  รปูแบบห้องเรียนกลับทางเสมอืนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 

     เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ      
                 นักศึกษาระดับปริญญาตรีฉบับสมบูรณ ์

 
 รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบคือ (1) ปัจจัยนําเข้า (2) กระบวนการจัดการเรียน 
การสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก  
(3) ประเมินผลผลิตและ (4) การป้อนกลับ 
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   4.2.2.1  ปัจจัยนําเข้า  
 องค์ประกอบที่เป็นปัจจัยนําเข้าที่จําเป็นในรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีประกอบด้วยวัตถุประสงค์การเรียนรู้สภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน และการวัดและ
ประเมินผล 
   4.2.2.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
ที่ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนใหญ่ดังน้ี 1) ขั้นเตรียมผู้เรียน
ประกอบด้วย 1.1) ปฐมนิเทศ 1.2) ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง  
2) ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารประกอบด้วย 
2.1) เรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียน 2.2) บันทึกสะท้อนการเรียนรู้ 2.3) ทบทวนความรู้ผู้เรียน 
2.4) กําหนดโจทย์ปัญหา 2.5) รวบรวมข้อมูล 2.6) วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล 2.7) ประเมินและ
คัดเลือกแนวคิด 2.8) สร้างสรรค์ผลงานใหม่ 2.9) นําเสนอผลงาน และ 3) ขั้นสรุปการเรียนรู้ 
   4.2.2.3 ประเมินผลผลิต ประกอบด้วย การประเมินผลความคิดสร้างสรรค์และ
ประเมินผลการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   4.2.2.4 การป้อนกลับ ประกอบด้วย ผลคะแนนการวัดความคิดสร้างสรรค์ 
และผลคะแนนการวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมถึงข้อมูลการสังเกตพฤติกรรม
การส่งงานและการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน 
 โดยรายละเอียดรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีฉบับสมบูรณ์ ได้นําเสนอใน บทที่ 5 ต่อไป 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์การพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  จากการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย 
การเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีผู้วิจัยขอนําเสนอตามลําดับ ดังน้ี 
 4.3.1 ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  
  ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีตามรูปแบบที่สร้างขึ้น ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาระบบตามขั้นตอนกระบวนการพัฒนา
ระบบ โดยทําการติดต้ังบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แม่ข่าย เมื่อติดต้ังระบบเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ทํา 
การปรับแต่งระบบให้เหมาะสมตามที่ได้มีการออกแบบไว้ให้มีความเหมาะสมกับระบบการเรียนรู้
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ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งเป็นระบบ
ที่สามารถแสดงผลได้บนอุปกรณ์ทุกชนิด ทั้งบนสมาร์ทโฟน แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลโดย
ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี เป็นระบบที่มีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนโดยจําลองสถานการณ์ สิ่งแวดล้อมและ
กิจกรรมการเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งมีโครงสร้างเว็บไซต์ ประกอบด้วย 
  1. สื่อหรือเน้ือหาการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ในลักษณะไฟล์เอกสาร, แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม, 
รูปภาพ, สื่อเสียง, หนังสืออิเล็คทรอนิกส์ (e-Book) และสื่อคลิปวิดีโอออนไลน์ (Video Clips) เช่น
Youtube เป็นต้น  
   1.1 เครื่องมือสําหรับผู้เรียนได้แก่  
    1.1.1  เครื่องมือในการบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ อยู่ในรูปแบบของ Blogหรือ Mind 
Map 
    1.1.2 เครื่องมือสําหรับการสร้างสื่อและงานนําเสนอของผู้เรียน เช่น Powtoon, 
Mentimeter, Pixlive Maker เป็นต้น  
    1.1.3 เครื่องมือสําหรับค้นหา (Search Tools) เช่น Google Search เป็นต้น พ้ืนที่ 
ในการจัดเก็บข้อมูลให้แก่ผู้เรียน เช่น Google Drive เป็นต้น  
   1.2 เครื่องมือสําหรับการติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน โดยสามารถติดต่อสื่อสารกัน ได้ 2 รูปแบบ คือ 
    1.2.1  แบบ Asynchronous ได้แก่ e-Mail หรือ Discussion Boards เป็นต้น 
    1.2.2 แบบ Synchronous ได้แก่ Instant Messaging, Virtual Chat Room, Video 
Conference เป็นต้น 
  2. ฐานความช่วยเหลือ เป็นสิ่งที่ออกแบบข้ึนเพ่ือทําหน้าที่สนับสนุนผู้เรียน โดยช่วยให้ผู้เรียน
สามารถทํางานจนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้ ประกอบด้วย  
   2.1  ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding)  
   2.2 ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding)  
   2.3 ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) 
   2.4 ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding)  
  ในระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ 
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ได้แบ่งผู้ใช้งานออกเป็น 3 ส่วน คือ ผู้สอนผู้เรียนและผู้ดูแลระบบมีรายละเอียดดังน้ี 
  1. ส่วนของผู้สอน (Instructor) เป็นส่วนของระบบผู้สอนเพ่ือใช้ในการจัดการรายวิชาเก่ียวกับ
เน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอนบนระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก ประกอบด้วย โมดูลการจัดการข้อมูลส่วนตัว โมดูลการ 
การจัดการรายวิชา โมดูลการจัดการเน้ือหาข้อมูลและกิจกรรมการเรียนการสอนโมดูลการจัดการกลุ่ม
ผู้เรียน โมดูลการวัดและประเมินผลผู้เรียน 
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  2. ส่วนของผู้เรียน (Learner) เป็นส่วนของระบบผู้เรียนเพ่ือเข้าทํากิจกรรมการเรียนการสอน
บนระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
ประกอบด้วย โมดูลการจัดการข้อมูลส่วนตัว โมดูลการเข้าทํากิจกรรมรายวิชา โมดูลเคร่ืองมือสําหรับ
ผู้เรียน 
  3. ส่วนของผู้ดูแลระบบ (Administrator) เป็นส่วนของระบบผู้ดูแลระบบ เพ่ือใช้ในการ
บริหารจัดการของระบบในทุกส่วน เพ่ือให้ระบบดําเนินไปตามที่ผู้ใช้งานระบบต้องการ ประกอบด้วย 
โมดูลการจัดการหน้าแรกโมดูลการจัดการสมาชิกโมดูลการบริหารจัดการรายวิชา โมดูลรายงานการใช้
งานระบบโมดูลการต้ังค่าทางเครือข่ายและความปลอดภัยข้อมูล และโมดูลการสํารองและกู้คืนข้อมูล 
 

 
 

ภาพท่ี 4-4  ระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ 
                   แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
                   การสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ตารางที่ 4-26  ผลจากการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง
 ที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
 การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดย
 ผู้เช่ียวชาญ 

รายการ Mean S.D. แปลผล 

ด้านระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย
ผ่านห้องเรียนเสมือน                       

4.40 0.55 มาก 

ด้านโครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 4.20 0.45 มาก 
ด้านเครื่องมือสําหรับผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
ด้านฐานความช่วยเหลือ 4.40 0.55 มาก 

ภาพรวม 4.45 0.50 มาก 
 
 จากตารางที่ 4-26 การประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า ในภาพรวมระบบ
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.45 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.50 
 
4.4 ผลของการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 จากการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเป็นเวลาทั้งสิ้น 6 สัปดาห์ ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัย
ขอนําเสนอตามลําดับ ดังน้ี 
 4.4.1 การวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 
ของกลุ่มตัวอย่าง 
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ตารางที่ 4-27  ข้อมูลเพศของกลุ่มตัวอย่าง 

เพศ ความถ่ี ร้อยละ 

ชาย 8 36.36 

หญิง 14 63.64 

 
 จากตารางที่ 4-27 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จํานวน 14 คน 
คิดเป็นร้อยละ 63.64 และเพศชาย จํานวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 36.36 
 
ตารางที่ 4-28 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน (Pre-test) กับหลังเรียน
 (Post-test) 

ความคิดสรา้งสรรค ์
ก่อนเรียน หลังเรียน 

df t-test Sig. 
Mean S.D. Mean S.D. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

121.20 35.30 180.32 24.19 21 13.903 * 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

68.56 17.94 135.08 17.28 21 29.42 * 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

110.08 24.30 207.00 22.82 21 31.79 * 0.00 

ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 

8.08 1.63 13.12 1.01 21 15.56 * 0.00 

รวมความคิด
สร้างสรรค์ 4 ด้าน 

307.92 79.17 535.52 65.30 21 26.50* 0.00 

* p< .05 
 
 จากตารางที่ 4-28 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียน พบว่า 
รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 307.92 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน79.17 และ
เมื่อพิจาณาเป็นรายด้าน พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่ว 
มีคะแนนเฉล่ีย 121.20 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 35.30 ด้านความคิดยืดหยุ่น มีคะแนนเฉล่ีย 68.56
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 17.94 ด้านความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ย 110.08 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
24.30 และด้านความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉล่ีย 8.08 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.63 ส่วนรวม
ความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้านหลังเรียน มีคะแนนเฉล่ีย 535.52 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 65.30และเมื่อ
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พิจาณาเป็นรายด้าน พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่ว 
มีคะแนนเฉล่ีย 180.32 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 24.19 ด้านความคิดยืดหยุ่น มีคะแนนเฉล่ีย 135.08
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 17.28 ด้านความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ย 207.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
22.82 และด้านความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉล่ีย 13.12 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.01 และเมื่อ
พิจารณาจากค่า t สรุปได้ว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 4.4.2 การวิเคราะห์คะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของผู้เรียนก่อนเรียน 
(Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตารางที่ 4-29  ผลคะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนก่อนเรียน (Pre-test)  
  และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนน 
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร 
N Mean S.D. 

Std. 
Error 
Mean 

t Sig. 

ก่อนเรียน (Pre-test) 
หลังเรียน (Post-test) 

22
 

31.73 
41.55 

4.852 
2.824 

1.034
.602 

-13.208 0.00 

* p< .05 
 
 จากตารางที่ 4-29 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบค่าคะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดยรวม พบว่า มีคะแนนเฉล่ียการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียน 31.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 4.852 อยู่ในระดับ 
การบูรณาการ (Integrate) และมีคะแนนเฉล่ียการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารระหว่าง 
หลังเรียน 41.55 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.824 อยู่ในระดับการสร้างสรรค์ (Create) และเมื่อ
พิจารณาจากค่า t สรุปได้ว่าคะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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ตารางที่ 4-30 ผลการเปรียบเทียบคะแนนรวมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทั้ง 6 ด้าน
 ก่อนเรียน (Pre-test) กับหลงัเรียน (Post-test) 

การรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

และการสื่อสาร 

กลุ่ม
ตัวอย่าง N Mean S.D. df t Sig. 

ด้านการกําหนด
สารสนเทศ 

ก่อน
เรียน 
หลัง
เรียน 

22 
6.23 
7.64 

1.020 
.581 

21 -6.891 0.00 

ด้านการเข้าถึง 

ก่อน
เรียน 
หลัง
เรียน 

22 
6.00 
7.14 

.816 

.834 
21 -6.394 0.00 

ด้านการจัดการ 

ก่อน
เรียน 
หลัง
เรียน 

22 
5.27 
7.09 

.883 

.610 
21 -11.640 0.00 

ด้านการบูรณา
การ 

ก่อน
เรียน 
หลัง
เรียน 

22 
5.00 
6.86 

.873 

.560 
21 -8.428 0.00 

ด้านการประเมิน 

ก่อน
เรียน 
หลัง
เรียน 

22 
4.91 
6.09 

1.231 
.426 

21 -5.053 0.00 

ด้านการ
สร้างสรรค์ 

ก่อน
เรียน 
หลัง
เรียน 

22 
4.36 
6.73 

1.293 
.767 

21 -8.576 0.00 

* p< .05 
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 จากตารางที่ 4-30 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารก่อน
เรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของผู้เรียน จําแนกเป็นรายด้าน 6 ด้านพบว่า คะแนน
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียน ด้านการกําหนดสารสนเทศมีคะแนนเฉล่ีย 6.23
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.020 ด้านการเข้าถึง มีคะแนนเฉล่ีย 6.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .816 
ด้านการจัดการ มีคะแนนเฉล่ีย 5.27 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .883 ด้านการบูรณาการมีคะแนนเฉล่ีย 
5.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .873 ด้านการประเมินมีคะแนนเฉล่ีย 4.91 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
1.231 และด้านการสร้างสรรค์มีคะแนนเฉล่ีย 4.36 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.293 ส่วนคะแนนการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียน พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนด้านการกําหนดสารสนเทศ 
มีคะแนนเฉล่ีย 7.64 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .581 ด้านการเข้าถึง มีคะแนนเฉล่ีย 7.14 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน .834 ด้านการจัดการ มีคะแนนเฉลี่ย 7.09 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .610 ด้านการ 
บูรณาการมีคะแนนเฉลี่ย 6.86 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .560 ด้านการประเมินมีคะแนนเฉลี่ย  
6.09 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .426 และด้านการสร้างสรรค์มีคะแนนเฉลี่ย 6.73 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน.767 
4.5  ผลการประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ตารางที่ 4-31  ผลการประเมนิรับรองความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมอืนจริงที่มี
 ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ 
 การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 โดยผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน 

รายการ Mean S.D. แปลผล 

1. หลักการของรูปแบบที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการเรียนการสอน  

  4.80  0.45 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของรูปแบบฯ  
 2.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
 2.2 สภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง  4.60 0.55 มากที่สุด 
 2.3 กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 4.80 0.45 มากที่สุด 
 2.4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  4.60 0.55 มากที่สุด 
 2.5 การวัดและประเมินผล 4.60 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านองค์ประกอบ 4.68 0.51 มากที่สุด 
3. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ 
 1) ขั้นเตรียมผูเ้รียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
 2) ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้
   เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

   

 ขั้นที่ 1 เรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ขั้นที่ 2 บันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
 ขั้นที่ 3 ทบทวนความรู้ผู้เรียนที่ดูจากวิดีโอ 4.80 0.45 มากที่สุด 
 ขั้นที่ 4 กําหนดโจทย์ปัญหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ขั้นที่ 5 รวบรวมข้อมูล 4.80 0.45 มากที่สุด 
 ขั้นที่ 6 วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล 4.80 0.45 มากที่สุด 
 ขั้นที่ 7 ประเมินและคัดเลือกแนวคิด 4.80 0.45 มากที่สุด 
 ขั้นที่ 8 สร้างสรรค์ผลงานใหม่ 5.00 0.00 มากที่สุด 
 ขั้นที่ 9 นําเสนอผลงาน 4.80 0.45 มากที่สุด 
 3) ขั้นสรุปการเรียนรู้ 4.60 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านกระบวนการเรียนการสอน 
ของรูปแบบฯ 

4.82 0.35 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4-31 (ต่อ) 
รายการ Mean S.D. แปลผล 

4. ความเหมาะสมในการนําไปใช้งานของรูปแบบฯ 
4.1 รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารสาํหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

4.60 0.55 มากที่สุด 

4.2 ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบฯที่พัฒนาขึ้นมี
ความเหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4.80 0.45 มากที่สุด 

4.3 รายละเอียดของรูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น ใน
ภาพรวม สามารถนําไปใช้จริงกับการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

4.80 0.45 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านการนําไปใช้งานของรูปแบบฯ 4.73 0.48 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-31 พบว่า หลักการของรูปแบบที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียน
การเรียนการสอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.80 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.45 ภาพรวมด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.68 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 ภาพรวมด้านกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.82 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.35 และภาพรวม
ด้านการนําไปใช้จริงของรูปแบบฯ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.48  
 

 



 
บทที่ 5 

รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุกเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ประกอบด้วยสาระสําคัญ 3 ส่วน ดังน้ี 
 5.1 บทนํา  
 5.2 รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
 5.3 การนํารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ 
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีไปใช้ 
 
5.1 บทนํา 
  บทนําประกอบด้วยความเป็นมา ความสําคัญ หลักการและแนวคิดของรูปแบบการสอน และ
วัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย 
การเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังต่อไปน้ี 
 5.1.1  ความเป็นมาและความสําคัญของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ปัจจุบันโลกก้าวสู่สังคมเศรษฐกิจฐานความรู้ หรือเรียกได้ว่าเป็นสังคมของการเรียนรู้ 
ซึ่งการศึกษานับเป็นเคร่ืองมือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีศักยภาพ ที่ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีและโลกในยุคศตวรรษที่ 21 น้ีซึ่งการขับเคลื่อนประเทศไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้น้ันถือเป็น
หน้าที่หน่ึงขององค์กรทางการศึกษาที่ต้องพัฒนาผู้เรียนให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้โดยมีทักษะ 
ที่จําเป็นเพ่ือก้าวสู่ศตวรรษท่ี 21 (วิจารณ์, 2555) อาทิ ทักษะการสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์และ
ความใฝ่รู้ใฝ่เรียน การคิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดอย่างเป็นระบบ ทักษะการใช้ข้อมูลสารสนเทศ
และสื่อ ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะการทํางาน เป็นต้นองค์กรทางการศึกษาไม่สามารถจะยึดติด
กับรูปแบบของการจัดการศึกษาแบบเดิมได้อีกแล้ว ต้องปรับตัวให้เท่าทันยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป 
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โดยรูปแบบของการเรียนการสอนต้องมีการผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับเน้ือหาและวิธีการสอน และ
ต้องมุ่งพัฒนาทักษะที่จําเป็นด้านต่างๆ ของผู้เรียนอย่างต่อเน่ืองอีกด้วย 
  ห้องเรียนกลับทางเป็นรูปแบบการสอนหน่ึงที่มีความน่าสนใจ เป็นการปรับเปลี่ยนวิธีการเรียน
โดยนําเทคโนโลยีมาใช้เป็นตัวนํา ซึ่งแตกต่างจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมกล่าวคือ 
เป็นการเรียนวิชาที่บ้าน อยู่ในลักษณะการเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยี เช่น วิดีโอ วิดีโอออนไลน์ 
Podcasting หรือ Screencasting ฯลฯ ซึ่งผู้เรียนเข้าถึงได้เมื่ออยู่ที่บ้านหรือนอกห้องเรียน และ
เปลี่ยนมาทําการบ้านที่โรงเรียน โดยเป็นการทํากิจกรรมต่างๆ เพ่ือฝึกแก้โจทย์ปัญหา และประยุกต์ใช้
จริง หรือรับถ่ายทอดความรู้ที่บ้านแล้วมาสร้างความรู้ต่อยอดจากวิชาที่รับถ่ายทอดมาในชั้นเรียน 
ดังน้ัน การบ้านที่เคยมอบหมายให้ผู้เรียนได้ฝึกทําเองนอกห้องจะกลายมาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมใน
ห้องเรียน ซึ่งการสอนในห้องเรียนกลับทางจะเป็นการเปลี่ยนแปลงบทบาทของครูอย่างสิ้นเชิงครูไม่ใช่
ผู้ถ่ายทอดความรู้จากบรรยายหน้าช้ันไปเป็นครูฝึก (Coach) ให้ผู้เรียนฝึกประยุกต์ใช้วิชาความรู้ 
ที่ได้มาใช้ในกิจกรรมหรือโจทย์แบบฝึกหัด เป็นผู้อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้  สร้างบรรยากาศ 
ที่สนุกสนานในการเรียน รวมถึงการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน (วิจารณ์, 
2556; นิชาภา, 2556; Kachka, 2012; ฉันท์ทิพย์ และมนต์ชัย, 2557) ซึ่งการเรียนแบบห้องเรียน
กลับทางน้ี จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถทบทวนเน้ือหาซ้ําจนกว่าจะเกิดความเข้าใจได้จากการเรียนรู้ผ่าน
สื่อออนไลน์สามารถเรียนรู้ได้ตามอัตราความสามารถทางการเรียนแต่ละคน (Self-paced) ส่งเสริม
การเรียนรู้รายบุคคล สามารถเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกช้ันเรียนอย่างอิสระทั้งด้านความคิดและวิธี
ปฏิบัติโดยใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายซึ่งการเรียนรู้ด้วยตนเองในลักษณะออนไลน์น้ี ควรมีการจัด
สภาพแวดล้อมทางการเรียนให้มีลักษณะเสมือนห้องเรียนจริง ๆ หรือจําลองสถานการณ์การสอน 
ที่ปฏิบัติอยู่ในช้ันเรียนปกติ และมีสว่นสนับสนุนอ่ืน ๆ ที่ช่วยให้เกิดการปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้าด้วย
การนําเทคโนโลยีเข้ามาใช้หรือที่เรียกว่า สภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง (Virtual Learning 
Environment) เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นดี เน้นให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเรียนและ
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น (Dillenbourg, P., Schneider, D.K. and Synteta, P., 2002; 
Barker, J. and Gossman, P., 2013) โดยสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่มีฐานความช่วยเหลือ 
(Scaffolding) จะช่วยลดโอกาสท่ีจะเกิดความล้มเหลวในงานที่ผู้เรียนกําลังทํา เป็นการช่วยให้ผู้เรียน
สามารถทํางานได้ด้วยตนเอง มีความเข้าใจในระดับที่สูงขึ้น และนําไปสู่ความสามารถในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง (McLoughlin, 2002) อีกด้วย ส่วนการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางในช้ันเรียน
น้ัน  เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันจากการปฏิบัติจริงมากขึ้น ฝึกประยุกต์ความรู้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งผู้สอนควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก ที่เป็นกระบวนการเรียนที่สนับสนุน
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในช้ันเรียนมิใช่เป็นเพียงแค่ผู้ฟังเพียงอย่างเดียว โดยการเรียนรู้เชิงรุกเป็นวิธีการ 
ที่ช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดริเริ่ม ส่วนบทบาทของครูน้ัน คือ การสอนน้อยลงแต่ต้องกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดการค้นพบข้อความรู้ที่สอดคล้องกับเน้ือหานั้น ซึ่งสอดคล้องกับหลักการของห้องเรียน
กลับทางอีกด้วย (Lorenzen, 2001) ซึ่งรูปแบบของกิจกรรมน้ี จะทําให้ผู้เรียนจะมีส่วนร่วม 
ในกระบวนการเรียนรู้ ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการคิดที่เป็นอิสระโดยเฉพาะอย่างย่ิงการคิดวิเคราะห์
การแก้ปัญหาและคิดสร้างสรรค์ ทําให้ผู้เรียนมีโอกาสในการฝึกปฏิบัติและพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง
มากข้ึนอีกทั้งมีส่วนกระตุ้นให้นักเรียนสร้างความรับผิดชอบในด้านของการทํางานของตนเองและ
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ความรับผิดชอบในการทํางานกลุ่มจากกิจกรรมที่เกิดขึ้นภายในช้ันเรียนอีกด้วย (Bonwelle and 
Eison 1991 อ้างถึงใน สุพรรณี, 2557; เนาวนิตย์, 2555) ซึ่งการสอนแบบห้องเรียนกลับทางตาม
ลักษณะดังกล่าวน้ัน จะทําให้เกิดการเรียนรู้ที่มีพลังและเกิดทักษะการเรียนรู้ตามทักษะแห่งศตวรรษ 
ที่ 21 
  อย่างไรก็ดีในการเรียนแบบห้องเรียนกลับทางน้ันได้มีการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การส่ือสารมาใช้สนับสนุนในการเรียนการสอนซึ่งในปัจจุบันสารสนเทศมีการเพ่ิมปริมาณและ
แพร่กระจายอย่างรวดเร็วอีกทั้งความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้าเป็นอย่างมาก
จึงจําเป็นอย่างย่ิงที่ผู้เรียนต้องรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยมีความหมายว่าเป็นการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เคร่ืองมือสื่อสารและเครือข่ายในการเข้าถึงจัดการบูรณาการประเมินผลและสร้าง
สารสนเทศเพื่อการทํางานในสังคมความรู้ (นํ้าทิพย์, 2552) ซึ่งการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารน้ันเป็นทักษะพ้ืนฐานของการเรียนรู้ไปสู่ความเป็นเลิศในศตวรรษที่ 21 อีกด้วย 
 5.1.2  วัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   5.1.2.1  เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียน ซึ่งประกอบด้วยความคิดคล่อง
ความคิดยืดหยุ่นความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ โดยผู้วิจัยได้ยึดการพัฒนาให้สอดคล้องตาม
กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเมื่อเรียนตามรูปแบบน้ีแล้วผู้เรียนจะผลการวัดความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
   5.1.2.2 เพ่ือพัฒนาการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารซึ่งประกอบด้วยทักษะ 
การกําหนด การเข้าถึงการจัดการการบูรณาการ การประเมิน และการสร้างสรรค์โดยผู้วิจัยได้ยึด 
การพัฒนาให้สอดคล้องตามหลักการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งเมื่อเรียนตามรูปแบบน้ี
แล้วผู้เรียนจะผลการวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
   5.1.2.3 เพ่ือเป็นแนวทางสําหรับสถานศึกษาที่ต้องการความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
 
5.2  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบคือ (1) ปัจจัยนําเข้า (2) กระบวนการจัดการเรียน 
การสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก (3) ประเมิน
ผลผลิตและ (4) การป้อนกลับ 
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ภาพท่ี 5-1  รปูแบบห้องเรียนกลับทางเสมอืนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
                    เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
       ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 
 5.2.1 ปัจจัยนําเข้า  
  องค์ประกอบที่เป็นปัจจัยนําเข้าที่จําเป็นในรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีประกอบด้วยวัตถุประสงค์การเรียนรู้สภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน แบะการวัด
และประเมินผล 
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ภาพท่ี 5-2  องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มฐีานความช่วยเหลือ 
             ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี 
                      สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 องค์ประกอบที่ 1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 การกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ทราบพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน
ที่ผู้สอนคาดหวังให้เกิดกับผู้ เรียนเม่ือสิ้นสุดจากการศึกษาเน้ือหาบทเรียน ซึ่งวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้น้ี เป็นเป้าหมายการจัดการเรียนการสอนในระดับรายวิชา ซึ่งกําหนดไว้แล้วในหลักสูตรฯ 
ซึ่งมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดจะนํามากําหนดเป็นวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 องค์ประกอบที่ 2 สภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง  
 เป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย
การเรียนรู้แบบเชิงรุก การที่ครูผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมและทรัพยากรต่าง ๆ ให้มีความพร้อมเหมาะสม 
และครบถ้วน จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนของผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนมีโอกาส
ประสบความสําเร็จในการเรียนมากยิ่งขึ้นและบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่ต้ังไว้ โดยการจัดสภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่ช่วยกระตุ้น หรือเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้ ใกล้เคียงกับการเรียนในห้องเรียน 
มีลักษณะเป็นเว็บไซต์การเรียนที่มีความสอดคล้องต่อรูปแบบการใช้งาน ทันสมัยมีสื่อ เครื่องมือและ
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เทคโนโลยีในการเรียนรู้และการติดต่อสื่อสารหลากหลายรูปแบบ มีการเช่ือมต่อแหล่งข้อมูลและ
ทรัพยากรภายนอก เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถทําการสืบค้น ค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมได้หลากหลายวิธี 
จากหลายแหล่งเรียนรู้มีพ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลของผู้เรียนและผู้สอน โดยมีองค์ประกอบย่อย ได้แก่   
(นิพาดา และณมน, 2558) 
 1. ระบบบริหารจัดการห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง เป็นระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน 
(Learning Management System) และการติดตามผู้เรียน (Management and Tracking of 
Students) ที่มีระบบการลงทะเบียน รายช่ือผู้เรียนและหน้าแรกของผู้เรียน (Class List and Student 
Homepages) โครงร่างหลักสูตร (Course Outline) ส่วนการจัดการข้อมูลบทเรียน เครื่องมือช่วย
จัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ และผู้สอนสามารถติดตามผู้เรียนได้ด้วยระบบสถิติ 
  1.1 สื่อหรือเน้ือหาการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ มีลักษณะเป็นไฟล์เอกสาร, รูปภาพ, 
บทเรียนมัลมีเดีย, หนังสืออิเล็คทรอนิกส์ (e-Book) และสื่อคลิปวิดีโอออนไลน์ (Video Clips) เช่น
Youtube เป็นต้น  
  1.2 แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติมในรูปแบบของเว็บไซต์  
  1.3 เครื่องมือสําหรับผู้เรียน ได้แก่  
   1.3.1 เครื่องมือในการบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ อยู่ในรูปแบบของ Blog หรือ Mind 
Map  
   1.3.2 เครื่องมือสําหรับการสร้างสื่อและงานนําเสนอของผู้เรียน เช่น Powtoon, 
Mentimeter, Stop Motion, Window Movie Maker เป็นต้น  
   1.3.3 เครื่องมือสําหรับค้นหา (Search Tools) เช่น Google Search เป็นต้น 
   1.3.4 พ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูลให้แก่ผู้เรียน เช่น Google Drive เป็นต้น 
   1.3.5 เครื่องมือสําหรับการติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ระหว่างผู้เรียน
กับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน โดยสามารถติดต่อสื่อสารกัน ได้ 2 รูปแบบ คือ 
    1.3.5.1 แบบ Asynchronous ได้แก่ e-Mail หรือ Discussion Boards  
เป็นต้น 
    1.3.5.2 แบบ Synchronous ได้แก่ Instant Messaging, Virtual Chat Room, 
Video Conference เป็นต้น 
  1.4 ฐานความช่วยเหลือ เป็นสิ่งที่ออกแบบขึ้นเพ่ือทําหน้าที่สนับสนุนผู้เรียน โดยช่วยให้
ผู้เรียนสามารถทํางานจนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้ ประกอบด้วย  
   1.4.1 ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) ช่วยใน
การสร้างความคิดรวบยอดที่สําคัญของปัญหา หรือเน้ือหาความรู้โดยนําเน้ือหามาสรุปประเด็นสําคัญ 
ฐานความช่วยเหลือน้ี เครื่องมือจะอยู่ในลักษณะของแผนภาพหรือแผนผังความคิด ที่ทําให้ผู้เรียน
จดจําประเด็นสําคัญของเนื้อหาได้ 
   1.4.2 ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding) ช่วยให้คําแนะนํา
เก่ียวกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ตระหนักคิดเก่ียวกับตนเองเพื่อหา
แนวทางในการแก้ปัญหาฐานความช่วยเหลือน้ี เครื่องมือจะอยู่ในลักษณะการให้คําแนะนํา (Guidelines 
Tool) ที่ช่วยแนะนําเก่ียวกับวิธีการคิดในระหว่างการเรียนรู้ 
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   1.4.3 ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) ช่วย
เก่ียวกับการแนะนําวิธีการใช้แหล่งทรัพยากรและเครื่องมือที่จะอธิบายเก่ียวกับลักษณะของระบบหรือ
การทํางานของส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ได้จัดไว้ให้กับผู้เรียนฐานความช่วยเหลือน้ี เครื่องมือจะอยู่
ในลักษณะคู่มือ คําแนะนําและวิดีโอสาธิตการใช้งานเคร่ืองมือต่าง ๆ (Help Tip) 
   1.4.4 ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) ช่วยเกี่ยวกับ 
การแนะนําในการวิเคราะห์และวิธีการเรียนรู้ ภารกิจการเรียนรู้และการแก้ปัญหาระหว่างการเรียนรู้ 
ช่วยคิดทางออกวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ซึ่งช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ตระหนักคิดเพ่ือหาแนวทางในการ
แก้ปัญหาฐานความช่วยเหลือน้ีเครื่องมือจะอยู่ในลักษณะ FAQ, Q&A ผ่านกระดานสนทนา หรือห้อง
สนทนาเกี่ยวกับหัวข้อเฉพาะ 
 องค์ประกอบที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
 การจัดการเรียนสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารน้ัน ต้องพิจารณาบริบทของพื้นที่
การเรียนรู้ทั้ง 2 ส่วน คือ ในช้ันเรียน และนอกช้ันเรียน ซึ่งกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีนํามาใช้ในส่วน
ที่เป็นกิจกรรมในช้ันเรียน (In-class Activities) เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร น่ันคือ การเรียนรู้แบบเชิงรุก (Active Learning) ซึ่งเป็นกระบวนการ
เรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิด 
ขั้นสูง ผู้เรียนมีอิสระในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีกิจกรรมที่หลากหลายที่กระตุ้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมและผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในเชิงทักษะต่างๆ มีองค์ประกอบย่อย ได้แก่  
 1. รูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก เป็นกิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่หลากหลายรูปแบบ 
ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ที่นิยมนํามาใช้ในห้องเรียนกลับทางแบบ Active Learning น้ันจะมีเทคนิค
วิธีการ และรูปแบบของการทํากิจกรรมมากมาย ประกอบด้วย 
  1.1 กิจกรรมเป็นรายบุคคล (Individual Activities) ได้แก่ 
   1.1.1 เทคนิคการเรียนรู้แบบการเรียนรู้ผ่านสื่อ (Virtual-Base Active Learning) 
เป็นเทคนิคการเรียนรู้ด้วยวิธีการเรียนเชิงรุก ผ่านสื่อมัลติมีเดียชนิดต่าง ๆ เช่น ภาพยนต์ สารคดี 
รายการโทรทัศน์ หรือสื่อคอมพิวเตอร์ ช่วยทําให้ผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาได้ดีย่ิงขึ้น แต่ทั้งน้ีผู้สอนควรใช้
เทคนิควิธีการถามคําถามนําก่อนเปิดสื่อชนิดน้ัน ๆ ถามคําถามระหว่างผู้เรียนศึกษาสื่อ หรือหลังจาก
ศึกษาสื่อชนิดน้ันจบ 
   1.1.2 เทคนิคการเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ ให้ผู้ เรียนออกแบบแผนผังความคิดเพ่ือนําเสนอความคิดรวบยอดและ 
ความเช่ือมโยงกันของกรอบความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยง โดยจัดทําเป็นรายบุคคลแล้ว 
นําเสนอผลงานต่อผู้เรียนอ่ืนๆจากนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็น
เพ่ิมเติม 
   1.1.3 เทคนิคการเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping Journals or Logs) เป็นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจดบันทึกเร่ืองราวต่าง ๆ ที่ได้พบเห็นหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละ
วันรวมทั้งเสนอความคิดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับบันทึกที่เขียน 
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   1.1.4 เทคนิคการเรียนรู้แบบอนุทิน (Journal) เป็นเทคนิคให้ผู้เรียนได้ไตร่ตรอง
ความคิด นิยมเขียนท้ายคาบเรียนหรือให้ทําเป็นการบ้าน คําถามนําการเขียนอนุทินเก่ียวกับประเด็น
ต่าง ๆ เช่น สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ในคาบเรียน เสนอแนะเก่ียวกับการเรียน ถามคําถามที่สงสัย หรือให้
ค้นคว้าเพ่ิมเติม 
   1.1.5 เทคนิคการเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos) 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาทีแล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือ
สะท้อนความคิดเก่ียวกับสิ่งที่ได้ดูอาจโดยวิธีการพูดโต้ตอบกันการเขียนหรือการร่วมกันสรุปเป็นราย
กลุ่ม 
   1.1.6 เทคนิคการเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam 
Questions) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
   1.1.7 เทคนิคการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) เป็นการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษาจากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นหรือแนวทางแก้ปัญหากับผู้อ่ืน 
   1.1.8 เทคนิคการเรียนรู้แบบทดสอบสั้น 1 นาที (One-minute Paper) เป็นการ
ทดสอบสั้น 1 นาที เป็นการตรวจสอบระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนได้ตอบคําถามสั้น ๆ ลง
ในกระดาษเปล่าโดยให้เวลา 1-2 นาที 
   1.1.9 เทคนิคการเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอน
นําเกมเข้าบูรณาการในการเรียนการสอน โดยสามารถนําไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับเน้ือหาของ
หลักสูตรน้ันๆ โดยอาจจะใช้ในนําเข้าสู่บทเรียน การสอนการมอบหมายงาน หรือขั้นการประเมินผล 
ซึ่งสามารถใช้ได้เป็นกิจกรรมเด่ียวรายบุคคล คู่ กลุ่มย่อย หรือกลุ่มใหญ่ทั้งช้ันเรียนก็ได้ 
   1.1.10 เทคนิคการเรียนรู้แบบเห็นด้วยหรือไม่ (Agree and Disagree Statement) 
ผู้สอนต้ังคําถามโดยมีตัวเลือกให้ผู้เรียนเลือกว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยหรือไม่อย่างไร อาจจะใช้ไม้
ปิงปองที่มีสี 2 ด้านต่างกัน เป็นอุปกรณ์ช่วยตอบแล้วเลือกผู้เรียนที่ตอบในแต่ละกลุ่มน้ันอธิบาย
เหตุผลที่เลือก โดยผู้สอนอาจจะเลือกผู้เรียนหลายๆ คน และเลือกไม่เหมือนกันก็ได้  
   1.1.11 เทคนิคการเรียนรู้แบบภาพถ่ายเพ่ือการอภิปราย (Pictures to Stimulate 
Discussion) ได้แก่ การใช้ภาพถ่าย, แผนภูมิ, แผนภาพ, การ์ตูนและสื่อทัศนะ (Visual materials) 
เพ่ือช่วยในการวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ได้แก่ การช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจในเรื่องราว 
ที่ซับซ้อนหรือเน้ือหาที่ซับซ้อน และการฝึกผู้เรียนอภิปรายเมื่อผู้สอนแสดงรูปภาพน้ัน ๆ 
  1.2 กิจกรรมแบบคู่ (Paired Activities) 
   1.2.1 เทคนิคการเรียนรู้แบบจับคู่ตอบคําถาม (Question and Answer Pair) เป็น
เทคนิคการฝึกให้ผู้เรียนได้ต้ังคําถามเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน โดยให้ผู้เรียนเขียนคําถาม 1-2 คน ถาม จับคู่
สลับกันถาม-ตอบ และแลกเปลี่ยนร่วมกันกับช้ันเรียน 
   1.2.2 เทคนิคการเรียนรู้แบบคู่คิด (Think-pair-share) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ให้ผู้เรียนคิดเก่ียวกับประเด็นที่กําหนดคนเดียว 2-3 นาที (Think) จากน้ันให้แลกเปลี่ยนความคิดกับ
เพ่ือนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และนําเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด (Share) 
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   1.2.3 เทคนิคการเรียนรู้แบบเขียน-จับคู่-แลกเปลี่ยน (Write-pair-share) เป็นเทคนิค
ที่ช่วยฝึกให้ผู้เรียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็นของตนเอง โดยผู้เรียนต้องเขียนลงกระดาษก่อน 
การแลกเปลี่ยนกับเพ่ือน และเมื่อได้แลกเปลี่ยนกับเพ่ือนจะทําให้มีความมั่นใจมากขึ้นเพ่ือแลกเปลี่ยน
กับเพ่ือนกลุ่มใหญ่ 
   1.2.4 เทคนิคการเรียนรู้แบบอภิปรายเป็นคู่ (Pair Discussion) เป็นเทคนิคที่เมื่อ
ผู้สอนถามคําถาม หรือกําหนดโจทย์แล้วให้สมาชิกที่น่ังใกล้กันร่วมกันคิดและอภิปรายเป็นคู่ 
   1.2.5 เทคนิคการเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิดเพ่ือนําเสนอความคิดรวบยอดและความ
เช่ือมโยงกันของกรอบความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยง โดยจัดทําเป็นคู่แล้ว นําเสนอผลงานต่อ
ผู้เรียนอ่ืน ๆ จากน้ันเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
   1.2.6 เทคนิคการเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos) 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือ
สะท้อนความคิดเก่ียวกับสิ่งที่ได้ดูกับคู่ของตน 
   1.2.7 เทคนิคการเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam 
Questions) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
   1.2.8 เทคนิคการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) เป็นการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษาจากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นหรือแนวทางแก้ปัญหาแล้วนําเสนอความคิดเห็นต่อคู่ของตน 
   1.2.9 เทคนิคการเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอน
นําเกมเข้าบูรณาการในการเรียนการสอน โดยสามารถนําไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับเน้ือหาของ
หลักสูตรน้ัน ๆ โดยอาจจะใช้ในนําเข้าสู่บทเรียน การสอนการมอบหมายงาน หรือขั้นการประเมินผล 
ซึ่งสามารถใช้ได้เป็นกิจกรรมเด่ียวรายบุคคล คู่ กลุ่มย่อย หรือกลุ่มใหญ่ทั้งช้ันเรียนก็ได้ 
   1.2.10 เทคนิคการเรียนรู้แบบภาพถ่ายเพ่ือการอภิปราย (Pictures to Stimulate 
Discussion) ได้แก่ การใช้ภาพถ่าย, แผนภูมิ, แผนภาพ, การ์ตูนและสื่อทัศนะ (Visual Materials) 
เพ่ือช่วยในการวิเคราะห์์ถึงจุดประสงค์์ของการเรียนรู้ ได้แก่ การช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเรื่องราวท่ี
ซับซ้อนหรือเน้ือหาที่ซับซ้อน และการฝึกผู้เรียนอภิปรายเมื่อผู้สอนแสดงรูปภาพน้ัน ๆ 
   1.2.11 เทคนิคการเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนปัญหา (Trade-a-problem) เป็นเทคนิค 
ที่ให้นักเรียนแต่ละคู่ต้ังคําถามเก่ียวกับหัวข้อที่เรียนและเขียนคําตอบเก็บไว้จากนั้นให้นักเรียนแต่ละคู่
แลกเปลี่ยนคําถามกับเพ่ือนคู่อ่ืนโดยแต่ละคู่จะช่วยกันแก้ปัญหาจนเสร็จ แล้วนํามาเปรียบเทียบกับ
วิธีการแก้ปัญหาของเพ่ือนเจ้าของปัญหานั้น 
  1.3 กิจกรรมกลุ่มย่อย (Small Group Activities) 
   1.3.1 เทคนิคการเรียนรู้แบบสุมหัวคิด (Number Heads Together) เป็นเทคนิค 
ที่ให้สมาชิกในกลุ่มทุกคนมีส่วนร่วมในการคิดประเด็นหรือคําตอบของกลุ่ม โดยผู้สอนให้เวลาแต่ละ
กลุ่มในการคิดและอภิปรายร่วมกันสุดท้ายผู้สอนจะสุ่มเรียกสมาชิกบางคนตอบคําถามซึ่งต้องตอบให้
ตรงกับคําตอบหรือความคิดเห็นของกลุ่ม และจะได้คะแนนกับคนทั้งกลุ่ม 
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   1.3.2 เทคนิคการเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิดเพ่ือนําเสนอความคิดรวบยอดและความ
เช่ือมโยงกันของกรอบความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยง โดยจัดทําเป็นงานกลุ่มแล้ว นําเสนอ
ผลงานต่อผู้เรียนอ่ืน ๆ จากน้ันเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
   1.3.3 เทคนิคการเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos) 
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือ
สะท้อนความคิดเก่ียวกับสิ่งที่ได้ดูอาจโดยวิธีการพูดโต้ตอบกันการเขียนหรือการร่วมกันสรุปเป็น 
รายกลุ่ม 
   1.3.4 เทคนิคการเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam 
Questions) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว
ร่วมกันเป็นกลุ่ม 
 
   1.3.5 เทคนิคการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze Case Studies) เป็นการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษาจากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นหรืแนวทางแก้ปัญหาภายในกลุ่มแล้วนําเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด 
   1.3.6 เทคนิคการเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอน
นําเกมเข้าบูรณาการในการเรียนการสอน โดยสามารถนําไปปรับใช้ให้เหมาะสมกับเน้ือหาของ
หลักสูตรน้ัน ๆ โดยอาจจะใช้ในนําเข้าสู่บทเรียน การสอนการมอบหมายงาน หรือขั้นการประเมินผล 
ซึ่งสามารถใช้ได้เป็นกิจกรรมเด่ียวรายบุคคล คู่ กลุ่มย่อย หรือกลุ่มใหญ่ทั้งช้ันเรียนก็ได้ 
   1.3.7 เทคนิคการเรียนรู้แบบการอภิปรายกลุ่มย่อย (Small Discussion)  
    1.3.7.1 Roundtable : เทคนิคโต๊ะกลมเป็นเทคนิคการให้แต่ละกลุ่มเขียนคําถาม
บนกระดาษเปล่ากลุ่มละ 1 แผ่น โดยสมาชิกคนแรกเขียนคําตอบของตนเอง จากน้ันให้เวียนกระดาษ
แผ่นน้ันไปให้เพ่ือนคนถัดไป เพ่ือเพ่ิมเติมหรือแก้ไขคําตอบของเพ่ือน หรืออาจเขียนประเด็นใหม่ ๆ 
ขึ้นมา จนครบทุกคน ผู้ เรียนคนสุดท้ายทําหน้าที่สรุปความคิดของกลุ่มเพ่ือแลกเปลี่ยนกับ 
ช้ันเรียน 
    1.3.7.2 Rotating Chair Discussion : เทคนิคเวียนกันอภิปรายเป็นเทคนิค 
ที่เปิดโอกาสให้สมาชิกทุกคนได้เสนอความคิดอย่างเปิดเผยโดยไม่ถูกแทรกแซง โดยใช้เทคนิคการพูด 
ทีละคน โดยผู้อ่ืนต้องต้ังใจฟัง ผู้ที่ต้องการพูดเป็นคนต่อไปควรให้สัญญาณ เช่น ยกมือขึ้น ผู้ที่พูดอยู่ 
จะเลือกว่าจะให้ใครเป็นผู้พูดคนถัดไป ผู้พูดคนถัดไปจะต้องสรุปประเด็นของผู้พูดคนก่อนหน้าน้ี 
ก่อนพูดแต่ละคนจะต้องพูดอย่างสั้นและกระชับ 
   1.3.8 เทคนิคการเรียนรู้แบบสุมหัวคิด (Number Heads Together) เป็นเทคนิค 
ที่ให้สมาชิกในกลุ่มทุกคนมีส่วนร่วมในการคิดประเด็นหรือคําตอบของกลุ่ม โดยผู้สอนให้เวลาแต่ 
ละกลุ่มในการคิดและอภิปรายร่วมกัน สุดท้ายผู้สอนจะสุ่มเรียกสมาชิกบางคนตอบคําถามซึ่งต้องตอบ
ให้ตรงกับคําตอบหรือความคิดเห็นของกลุ่ม และจะได้คะแนนกับคนทั้งกลุ่ม 
   1.3.9 เทคนิคการเรียนรู้แบบออกข้อสอบ (Quiz/Test Questions) เป็นเทคนิค 
ที่เหมาะสําหรับการสอนในช่วงท้ายของบทเรียนหรือก่อนสอบจะช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวนเร่ืองที่เรียน 
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โดยใช้คําถามที่เน้นความคิดขั้นสูง จากนั้นให้ผู้เรียนช่วยกันจัดหมวดหมู่ของคําถาม โดยผู้สอนอาจ
บอกว่า คําถามเหล่าน้ีอาจเป็นส่วนหน่ึงของข้อสอบเพ่ือนเป็นแรงจูงใจในการเรียน 
   1.3.10 เทคนิคการเรียนรู้แบบการระดมสมอง (Brainstorming) เป็นเทคนิคที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนช่วยกันสร้างข้อสรุปหรือคําอธิบายร่วมกันในกลุ่มโดยฝึกการเคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
โดยผู้สอนนํากิจกรรมโดยการถามคําถามหรือประเด็นสําหรับการอภิปราย ให้แต่ละกลุ่มแสดงความ
คิดเห็นที่ไม่มีการวิพากษ์ว่าผิดหรือถูก โดยเขียนหัวข้อหรือประเด็นของกลุ่มบนกระดานหรือกระดาษ
เพ่ือเป็นการรวบรวมประเด็น 
   1.3.11 เทคนิคการเรียนรู้แบบภาพถ่ายเพ่ือการอภิปราย (Pictures to Stimulate 
Discussion) ได้แก่ การใช้ภาพถ่าย, แผนภูมิ, แผนภาพ, การ์ตูนและสื่อทัศนะ (Visual Materials) 
เพ่ือช่วยในการวิเคราะห์ถึงจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ได้แก่ การช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจในเรื่องราว 
ที่ซับซ้อนหรือเน้ือหาที่ซับซ้อน และการฝึกผู้เรียนอภิปรายเมื่อผู้สอนแสดงรูปภาพน้ัน ๆ 
   1.3.12 เทคนิคการเรียนรู้แบบการพูดรอบวง (Round Robin) เป็นเทคนิคที่สมาชิก
ของกลุ่มผลัดกันพูด ตอบ เล่า อธิบาย โดยไม่ใช้การเขียน การวาด และเป็นการพูดที่ผลัดกันทีละคน
ตามเวลาที่กําหนด จนครบทั้งกลุ่ม 
   1.3.13 เทคนิคการเรียนรู้แบบการเขียนรอบวง (Round Table) เป็นเทคนิคที่เหมือน 
กับการพูดรอบวง แตกต่างกันที่เน้นการเขียน การวาด อุปกรณ์ที่ใช้ ได้แก่ กระดาษ 1 แผ่น และ
ปากกา 1 ด้าม ต่อกลุ่ม โดยมีวิธีการ คือ ผลัดกันเขียนลงในกระดาษที่เตรียมไว้ทีละคนตามเวลา 
ที่กําหนด  
   1.3.14 เทคนิคการเรียนรู้แบบการเขียนพร้อมกันรอบวง (Simultaneous Round 
Table) เป็นการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนในกลุ่มแสดงความคิดเห็นเมื่อผู้สอนถามปัญหา ผู้เรียนทุกคน
ในกลุ่มเขียนคําตอบพร้อมกัน โดยต่างคนต่างเขียนในเวลาที่กําหนด 
   1.3.15 เทคนิคการเรียนรู้แบบกลุ่มแบ่งปันข้อมูล (Group Share) เป็นการจัด
กิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนทําการสืบค้น รวบรวม และจัดเก็บข้อมูลตามท่ีได้รับมอบหมาย โดยใช้เครื่องมือ
เทคโนโลยีสารสนเทศจากน้ันนํามาแลกเปลี่ยนแบ่งปันกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ในกลุ่ม 
   1.3.16 เทคนิคการเรียนรู้แบบคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดเป็นกลุ่ม (Think-pair-square) เป็น
เทคนิคโดยเร่ิมจากปัญหาหรือโจทย์คําถามโดยสมาชิกแต่ละคนคิดคําตอบด้วยตัวเองก่อน แล้วนํา
คําตอบของตนไปอภิปรายกับเพ่ือนเป็นคู่ จากน้ันก็อภิปรายกับสมาชิกในกลุ่มของตนก่อน แล้วอาจนํา
คําตอบมาเล่าให้เพ่ือน ๆ ทั้งช้ันฟัง 
   1.3.17 เทคนิคการเรียนรู้แบบการให้ข้อมูลย้อนกลับแบบหมุนเวียน (Rotating 
Feedback) เป็นเทคนิคที่สมาชิกทุกคนในแต่ละกลุ่มให้ข้อมูลย้อนกลับ ซึ่งอาจเป็นข้อคิด ข้อเสนอแนะ 
ข้อดี ข้อบกพร่อง ต่อผลงานของกลุ่มอ่ืน ๆ โดยหมุนเวียนไปทีละกลุ่มจนครบอย่างเป็นระบบ หรืออาจ
มีกําหนดเวลาให้แต่ละกลุ่มด้วยก็ได้ 
 หมายเหตุ : 
 1. การเลือกใช้กิจกรรมรูปแบบใดน้ันจะขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมจํานวน
ผู้เรียนระยะเวลาในการทํากิจกรรม ขนาดของห้องเรียนพ้ืนที่ในการทํากิจกรรมรวมทั้งทักษะ
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ความสามารถในการดําเนินกิจกรรมของผู้สอนซึ่งการเรียนรู้เชิงรุกจะมีความยืดหยุ่นสูงเน่ืองจาก
สามารถปรับวิธีสอนและเทคนิคการสอนตลอดจนใช้กิจกรรมและแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย 
 2. กระบวนการเรียนรู้เชิงรุกเป็นแบบมีส่วนร่วมเน้นให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
โดยกิจกรรมน้ันต้องให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน 2 ลักษณะ คือ การมีส่วนร่วมในการทํางานหรือลงมือ
ปฏิบัติและการมีส่วนร่วมในการคิด 
 3. ผู้เรียน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก ผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้ของตนเองเมื่อเรียนนอกช้ันเรียน เรียนรู้อย่างกระตือรือร้นเมื่อเรียนในช้ันเรียน มีความสามารถ
และทักษะการใช้สื่อ เครื่องมือ และเทคโนโลยีการเรียนรู้ได้อย่างมีศักยภาพมีส่วนร่วมกับทุก
กระบวนการเรียนรู้ยอมรับฟังความคิดเห็นที่แตกต่างและคําวิจารณ์ สามารถทํากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน 
มีวินัยในการทํางาน และมีการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในการกิจกรรม 
 4. ผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเชิงรุก ผู้สอนจะต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์
ผู้เรียนเนื้อหา และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท้าทายและหลากหลายเป็นผู้ ช้ีแนะและคอย
ช่วยเหลืออํานวยความสะดวก (Facilitator) ในขณะที่นักเรียนทํากิจกรรม เป็นผู้กระตุ้นให้กิจกรรม
ดําเนินไปอย่างสนุกสนาน ทําให้ผู้เรียนเกิดการกระตือรือร้นในการเรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ในทุก ๆ กิจกรรม เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันและมีความสามารถในการตอบคําถามข้อสงสัย 
รวมถึงให้คําแนะนําผู้เรียนเมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ 
 5. การประเมินผล การวัดและประเมินผลในการเรียนรู้เชิงรุกน้ัน เป็นการประเมินผลตาม
สภาพจริง (Authentic Assessment) ซึ่งเป็นการประเมินผลที่ใช้วิธีการและเกณฑ์ที่หลากหลาย 
ในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ความสามารถ และคุณลักษณะต่างๆ ของผู้เรียนเพ่ือให้ได้ข้อมูล 
ที่สะท้อนความสามารถแท้จริงของผู้เรียนและการประเมินผลทางเลือกใหม่ (Alternative Assessment) 
 องค์ประกอบที่ 4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 
 1. บทบาทของผู้เรียน  
 สําหรับห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกน้ัน ผู้เรียน
จะต้องศึกษาเน้ือหานอกช้ันเรียน ด้วยสื่อและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ บนระบบห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่ผู้สอนได้กําหนด และเมื่อเข้าช้ันเรียนผู้เรียนจะต้องปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกจริง 
ในรูปแบบต่าง ๆ ตามท่ีผู้สอนกําหนดได้แก่ กิจกรรมเด่ียวเป็นรายบุคคล (Individual Activities) 
กิจกรรมแบบจับคู่ (Paired Activities) และกิจกรรมกลุ่มย่อย (Small Group Activities) แสดงออก
ในการพูด การฟัง เขียน อ่าน ลงมือปฏิบัติและสะท้อนความคิด ตามท่ีผู้สอนได้เตรียมไว้ ทั้งในช้ัน
เรียนและบนระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง มีส่วนร่วมในกิจกรรมทุกกระบวนการเรียนรู้  
ทํากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน สร้างองค์ความรู้และกรอบความรู้ที่สามารถนําไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้
สามารถวางแผน ออกแบบ และสร้างสรรค์ผลงาน ตามที่มอบหมาย และมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน และระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนทั้งในช้ันและบนระบบห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงผ่านเครื่องมือการติดต่อสื่อสาร เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารของผู้เรียน 
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 2. บทบาทของผู้สอน 
 ผู้สอนเป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญมากในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก ซึ่งผู้สอนจะเป็นผู้ดําเนินการเรียนการสอนให้
เป็นไปตามข้ันตอนและกระบวนการเรียนรู้ ขี้แจงการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนรับทราบ จัดเตรียมเน้ือหา
ล่วงหน้าให้แก่ผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม จัดเตรียมเครื่องมือและเทคโนโลยีการเรียนรู้ต่างๆ ที่เอ้ือต่อ
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียน เลือก
กิจกรรมการเรียนที่ท้าทายและมีวิธีการสอนที่หลากหลายกํากับดูแลผู้เรียนในการทํากิจกรรมในช้ัน
เรียนคอยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนระหว่างการทํากิจกรรมให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน 
ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การติชม ปรับปรุงแก้ไขผลงาน และให้กําลังใจคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเชิง
สร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างเหมาะสมในแต่ละบริบทตอบคําถามข้อสงสัยและให้
คําแนะนําผู้เรียนเมื่อผู้เรียนต้องการความช่วยเหลือ สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการ
เจรจาโตตอบที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้สอนและผู้เรียนทั้งในช้ันเรียนและบนระบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารของผู้เรียน ทําการวัดและประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่สอดคล้องกับสภาพจริงของ
ผู้เรียน  
 องค์ประกอบที่ 5 การวัดและประเมินผล 
 การวัดและการประเมินผลสําหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก จะทําการวัดและประเมินผล ดังน้ี 
 1. ประเมินผลจากผลงานและวิธีการนําเสนอผลงาน โดยผู้สอนประเมินผลงานและวิธีการ
นําเสนองานสร้างสรรค์ รวมถึงให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในการสร้างช้ินงานซึ่งเคร่ืองมือที่ใช้วัดและ
ประเมินผล เป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check List)  
 2. ประเมินจากการวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เพ่ือให้เห็นว่าผลการใช้การเรียนใน
รูปแบบน้ีเหมาะสมท่ีจะสามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบ
วัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษา พัฒนาโดยอารี พันธ์มณี ซึ่งพัฒนาจากแบบวัดของ
ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking with Picture Form A and Words Form B) 
 3. ประเมินจากการวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนและหลังเรียน
เปรียบเทียบกัน เพ่ือให้เห็นว่าผลการใช้การเรียนในรูปแบบน้ีเหมาะสมท่ีจะสามารถพัฒนาระดับการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนซึ่งแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบวัดชุดเดียวกัน   
 4. ประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนในรูปแบบฯ น้ี เพ่ือนําผลท่ีได้ไป
พัฒนาต่อยอดในส่วนอ่ืน ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ประเมินผล เป็นแบบประเมินความคิดเห็นที่มีลักษณะเป็น
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
 5. ประเมินโดยการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน จากการที่ผู้เรียนเรียนรู้ล่วงหน้าก่อนเข้าช้ัน
เรียน ระหว่างการทํากิจกรรม และหลังเรียน โดยผู้สอนจะทําการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนทั้งในช้ันและบนระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงซึ่งเครื่องมือที่ใช้ประเมินผล เป็นแบบ
ตรวจสอบรายการ (Check List) 
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 5.2.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
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 กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก มีขั้นตอนการเรียนการสอน ดังน้ี 
 ขั้นดําเนินการก่อนเรียน 
 เป็นขั้นตอนการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนที่ผู้เรียนจะทําการเรียนการสอนแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก โดยผู้เรียนจะต้องทํา
การวัดระดับความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารประกอบด้วย 
 1. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนโดยอาศัยรูปภาพและภาษาที่พัฒนาโดยอารี พันธ์มณี 
ซึ่งพัฒนาจากแบบวัดของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking with Picture Form 
A and Words Form B) 
 2. แบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียน 
 ขั้นเตรียมผู้เรียน 
 1. ปฐมนิเทศ (เรียนในช้ันเรียน) 
  1.1 ช้ีแจงถึงรายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอน วิธีการสอน และกิจกรรม รวมถึงความคาดหวัง
ของผู้สอนต่อการเรียนรู้ด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
  1.2 กําหนดบทบาทผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันกําหนดบทาทผู้เรียนและผู้สอนให้สามารถ
ดําเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปตามขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
  1.3 กําหนดภาระงานช้ีแจงถึงเป้าหมายของภาระงาน การสร้างช้ินงาน และกําหนดเกณฑ์
ในการวัดและประเมินผลภาระงานระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  
  1.4 กําหนดและแบ่งกลุ่มการเรียนรู้สําหรับทํากิจกรรมร่วมกันโดยมีการช้ีแจงและทํา
ข้อตกลงวิธีการกิจกรรมร่วมกันทั้งกิจกรรมในกลุ่มย่อย คู่ และเด่ียว ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนเช่นทุก
คนต้องแสดงความคิดเห็นเป็นต้นจากน้ันจัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยผู้สอนเป็นผู้คอยช่วยเหลือ แนะนํา 
อํานวยความสะดวก และดูแลให้แต่ละกลุ่มมีคนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารแตกต่างกันคละกัน เพ่ือจะได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้จากนั้นให้ผู้เรียน
แบ่งบทบาทหน้าที่ โดยคัดเลือกสมาชิกในกลุ่มเพ่ือทําหน้าที่เป็นประธาน 1 คน และเลขานุการ 1 คน 
  1.5 กําหนดวิธีการวัดและประเมินผลร่วมกันช้ีแจงและทําข้อตกลงวิธีการวัดและ
ประเมินผลระหว่างการทํากิจกรรม การนําเสนอ และผลิตผลงาน ของผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกัน  
 2. ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนกลับทางเสมอืนจริง (Login) (เรียนที่บ้านในลักษณะออนไลน์) 
  2.1 ผู้สอนช้ีแจงวิธีการเข้าสู่ระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง (Login) แนะนําการใช้
เครื่องมือและเทคโนโลยีในระบบฯ แก่ผู้เรียน และฝึกปฏิบัติการใช้งานระบบการเรียนการสอนจากน้ัน
ผู้เรียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง (Login) 
  2.2 ผู้เรียนแนะนําตนเองสู่ผู้เรียนคนอ่ืนๆ โดยใช้เครื่องมือสําหรับการติดต่อสื่อสารและ
แลกเปลี่ยน 
 ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 1. เรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียน (เรียนที่บ้านในลักษณะออนไลน์) 
  1.1 ผู้เรียนศึกษาเน้ือหาล่วงหน้าจากสื่อหรือเน้ือหาการเรียนรู้ (Virtual-base Active 
Learning) ในรูปแบบออนไลน์ มีลักษณะเป็นไฟล์เอกสาร, รูปภาพ, บทเรียนมัลมีเดีย, หนังสือ
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อิเล็คทรอนิกส์ (e-Book) และสื่อคลิปวิดีโอออนไลน์ (Video Clips Online) เช่น Youtube เป็นต้น
แหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติม ในรูปแบบของเว็บไซต์ และสามารถใช้ฐานความช่วยเหลือที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้
ให้ได้แก่ ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอดฐานความช่วยเหลือ
ด้านการคิด และฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยเมื่อสิ้นสุดการนําเสนอเน้ือหาผู้สอนจะมีการมอบหมายสิ่งที่ให้ผู้เรียนทํา ได้แก่ การบันทึกสะท้อน
ความรู้ หัวข้อการสืบค้นเพ่ือให้ผู้เรียนเตรียมค้นคว้ามาก่อนทํากิจกรรมในช้ันเรียน เป็นต้น 
 2. บันทึกสะท้อนการเรียนรู้ (เรียนที่บ้านในลักษณะออนไลน์) 
  2.1 หลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนเน้ือหาบทเรียนด้วยตนเองแล้ว ผู้เรียนทํากิจกรรมบันทึก
สะท้อนการเรียนรู้และสรุปความรู้ผ่านเคร่ืองมือในการบันทึกและสะท้อนการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล 
ได้แก่ Blog และ Mind Map โดยผู้สอนดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกแบบเด่ียว โดยใช้
เทคนิคการเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) ให้ผู้เรียนนําเสนอความคิดรวบยอด 
ในลักษณะของแผนผังความคิดเป็นรายบุคคล และผู้สอนใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบอนุทิน (Journal) 
ให้ผู้เรียนสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ในเน้ือหาบทเรียนลงบน Blogของตน เพ่ือทํากิจกรรมบันทึกสะท้อน 
การเรียนรู้และสรุปความรู้ 
  2.2 ผู้สอนให้ข้อมูลป้อนกลับการบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ผู้เรียนได้บันทึกไว้ 
 3. ทบทวนความรู้ผู้เรียนที่ได้จากศึกษาเน้ือหาล่วงหน้า (เรียนในช้ันเรียน) 
  3.1 ผู้สอนตรวจสอบความรู้ของผู้เรียนที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาที่ได้ศึกษามาล่วงหน้าบนระบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงโดยผู้สอนเลือกดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกแบบเด่ียว โดยใช้
เทคนิคการเรียนรู้แบบทดสอบสั้น 1 นาที (One-minute Paper) ให้ผู้เรียนตอบคําถามสั้นๆลงใน
กระดาษเปล่าโดยให้เวลา 1-2 นาที เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมแล้ว ผู้สอนใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบจับคู่
ตอบคําถาม (Question and Answer Pair) ให้ผู้เรียนได้ต้ังคําถามเก่ียวกับสิ่งที่เรียนโดยให้ผู้เรียน
เขียนคําถาม 1-2 คําถาม แล้วจับคู่สลับกันถาม-ตอบและแลกเปลี่ยนร่วมกันกับช้ันเรียนเพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ทบทวนถึงสิ่งที่ได้ศึกษามาแล้ว 
 4. กําหนดโจทย์ปัญหา (เรียนในช้ันเรียน) 
  4.1 ผู้สอนให้ผู้เรียนในกลุ่มใหญ่ร่วมกันระดมสมองเพ่ือกําหนดหัวข้อหรือโจทย์ปัญหา 
ในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยโจทย์ปัญหาที่กําหนดน้ันควรเช่ือมโยงไปยังเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิต
ของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบันหรือในอนาคต หรือตัวอย่างกรณีศึกษาที่น่าสนใจในขณะน้ัน 
เพ่ือเป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน โดยผู้สอนจะเป็นผู้ช้ีแนะ ให้คําแนะนําคอยควบคุม
และอํานวยความสะดวกในการทํากิจกรรมของผู้เรียน จากน้ันทําการโหวตลงคะแนนเสียงร่วมกัน
ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
  4.2 ผู้เรียนทําการระดมความคิด และแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับหัวข้อหรือโจทย์ปัญหาใน
การสร้างสรรค์ผลงานที่ได้กําหนดร่วมกัน โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดเป็นกลุ่ม 
(Think-pair-square) โดยเริ่มจากสมาชิกแต่ละคนคิดคําตอบด้วยตัวเองก่อนแล้วนําคําตอบของตนไป
อภิปรายกับเพ่ือนเป็นคู่ จากน้ันระดมสมองกับสมาชิกในกลุ่มของตน เพ่ือให้ได้ข้อสรุป 
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 5. รวบรวมข้อมูล (เรียนในช้ันเรียน) 
  5.1 ผู้เรียนแต่ละคนภายในกลุ่มย่อยไปศึกษาสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติม และรวบรวมข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่จะนํามาใช้ในการสร้างผลงานตามโจทย์ที่กําหนด ซึ่งข้อมูลที่ค้นหานั้นต้องเป็น
ข้อมูลที่มีความหลากหลายมีความแปลกใหม่และต่อยอดมาจากการระดมความคิดเห็นมานําเสนอต่อ
ผู้เรียนด้วยกัน โดยใช้เครื่องมือสําหรับค้นหา Search Engine และจัดเก็บลงบนพ้ืนที่ในการจัดเก็บ
ข้อมูลสําหรับผู้เรียนได้แก่ Google Drive และ Dropbox 
 6. วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล (เรียนในช้ันเรียน)  
  6.1 ผู้เรียนทําการวิเคราะห์และพิจารณาข้อมูลที่ได้จากการสืบค้น แล้วทําจัดหมวดหมู่
ข้อมูลของตน จากน้ันแบ่งปันข้อมูลของตนแก่ผู้เรียนคนอ่ืนในกลุ่ม ผ่านพ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูล 
  6.2 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็น แจกแจงข้อมูล สังเคราะห์ และ
เสนอข้อโต้แย้งจากแหล่งข้อมูลที่ได้มาอย่างหลากหลายจากน้ันทําการสรุปจัดการข้อมูลให้เป็น
หมวดหมู่ ผ่านเครื่องมือในการบันทึกและสะท้อนการเรียนรู้ 
 ในขั้นตอนที่ 5-6 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบกลุ่ม
แบ่งปัน (Group Share) ทําการสืบค้น รวบรวม แบ่งปันข้อมูล แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สังเคราะห์ 
และพิจารณาแจกแจงข้อมูลโดยใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 7. ประเมินและคัดเลือกแนวคิด (เรียนในช้ันเรียน) 
  7.1 ผู้สอนให้ผู้เรียนทํากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกแบบกลุ่ม โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ระดม
สมองให้สมาชิกแต่ละกลุ่มแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับโจทย์ที่กําหนด โดยการแสดงความคิดเห็นน้ัน
จะต้องไม่มีการวิพากษ์ว่าผิดหรือถูกเขียนหัวข้อหรือประเด็นของกลุ่มบนกระดานหรือกระดาษที่ผู้สอน
เตรียมไว้ให้รวบรวมประเด็นแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันเพ่ือทบทวนแนวคิดใหม่เปรียบเทียบและ
ประเมินข้อมูลสารสนเทศที่ได้มา ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน 
  7.2 ผู้เรียนร่วมกันตัดสินคัดเลือกวิธีการสร้างสรรค์ผลงานท่ีดีที่สุด ใช้การได้เหมาะสมมาก
ที่สุด หรือทําการผสมผสานแนวคิดเหล่าน้ันให้เหมาะสม หรือสังเคราะห์ดึงส่วนที่ใช้การได้ของแต่ละ
แนวคิดมาใช้เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานตามท่ีได้รับมอบหมาย 
 8. สร้างสรรค์ผลงานใหม่ (เรียนในช้ันเรียน)  
  8.1 เมื่อผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่เก่ียวข้องมาแล้วนําแนวทางท่ีเลือกไปสร้าง
ผลงานให้ตรงตามโจทย์ที่กําหนด โดยการใช้เครื่องมือสําหรับการสร้างสื่อและงานนําเสนอของผู้เรียน 
 9. นําเสนอผลงาน (เรียนในช้ันเรียน)  
  9.1 ผู้เรียนนําเสนอผลงานท่ีสร้างข้ึนต่อเพ่ือนในกลุ่มย่อยและผู้สอน ร่วมกันให้ข้อมูล
ป้อนกลับและประเมินผล 
  9.2 ผู้เรียนนําผลงานของตนข้ึนสู่ระบบในคลังผลงาน จากน้ันผู้สอนใช้เทคนิคการเรียนรู้
แบบการให้ข้อมูลย้อนกลับแบบหมุนเวียน (Rotating Feedback) โดยให้สมาชิกทุกคนในแต่ละกลุ่ม
ให้ข้อมูลย้อนกลับ ซึ่งอาจเป็นการประเมินผลงาน ข้อคิด ข้อเสนอแนะ ข้อดีข้อบกพร่อง ต่อผลงาน
ของกลุ่มอ่ืน ๆ โดยหมุนเวียนไปทีละกลุ่มจนครบอย่างเป็นระบบ (นําไปขึ้นระบบที่บ้าน) 
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 ขั้นสรุปการเรียนรู้ (เรียนในช้ันเรียน)  
 1. ผู้สอนร่วมสรุปเน้ือหาที่ได้เรียนรู้ร่วมกับผู้เรียน  
 2. มอบหมายการศึกษาเน้ือหาบทเรียนครั้งต่อไปให้ผู้เรียนได้ไปศึกษา  
 ขั้นดําเนินการหลังเรียน 
 การเรียนในช้ันเรียน  
 1. ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
 ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพ่ือทราบถึงระดับของความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ทําการทดลองแล้ว ซึ่งแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
กับหลังเรียนเป็นแบบวัดชุดเดียวกัน   
 2. ทําแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียน 
 ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียนเพ่ือทราบถึง
ระดับการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ทําการทดลองแล้ว 
ซึ่งแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบวัดชุดเดียวกัน   
 3. ทําแบบสอบถามประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบฯ  
 ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบสอบถามประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเพ่ือศึกษาผลความคิดเห็น
ของผู้เรียนว่ามีความคิดเห็นต่อการเรียนในรูปแบบน้ีอย่างไร  
 5.2.3 ประเมินผลผลิต 
  ผลผลิตที่ได้จากรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย การประเมินผลความคิดสร้างสรรค์และประเมินผลการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยแต่ละด้านมีรายละเอียดดังน้ี 
   5.2.3.1 การประเมินความคิดสร้างสรรค์ เป็นการวัดความสามารถในการคิดที่มีปริมาณ
มาก คิดได้หลายกลุ่ม หลายประเภท สามารถคิดสิ่งที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ําใคร และตกแต่งรายละเอียด
ของความคิดได้มาก ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 1) ความคิดคล่อง 2) ความคิดยืดหยุ่น 3) ความคิด
ริเริ่ม และ 4) ความคิดละเอียดลออ ซึ่งวัดได้จากคะแนนในการทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยรูปภาพแบบ และภาษา ของทอร์แรนซ์ ซึ่งแปลโดยผู้เช่ียวชาญ โดยผลการวัดความคิด
สร้างสรรค์ หลังเรียนด้วยรูปแบบสูงกว่าก่อนเรียน 
   5.2.3.2 การประเมินการรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นการวัดการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แบ่งออกเป็น 6 ด้าน ดังน้ี 1) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
เพ่ือกําหนดสารสนเทศ (Define) 2) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเข้าถึงสารสนเทศ 
(Access) 3) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือจัดการสารสนเทศ (Manage) 4) ความสามารถ 
ในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือบูรณาการสารสนเทศ (Integrate) 5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
การประเมินสารสนเทศ (Evaluate) และ 6) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสร้าง
สารสนเทศ (Create) ได้อย่างเหมาะสมโดยคํานึงถึงคุณธรรมและกฎหมายที่เก่ียวข้อง ซึ่งวัดได้จาก
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คะแนนในการทําแบบประเมินการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยผลการ
วัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียนด้วยรูปแบบสูงกว่าก่อนเรียน 
 5.2.4 การป้อนกลับ 
  เป็นการนําข้อมูลจากขั้นประเมินผลผลิตและขั้นตอนการเรียนการสอน ซึ่งข้อมูลที่เกิดขึ้น
ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบ ประกอบด้วย คือ ผลคะแนนการวัดความคิด
สร้างสรรค์ และผลคะแนนการวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมถึงข้อมูลการสังเกต
พฤติกรรมการส่งงานและการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน การ
สร้างสรรค์ผลงานระหว่างเรียน มาวิเคราะห์เพ่ือปรับปรุงปัจจัยนําเข้าและกระบวนการเรียนการสอน
ให้มีความเหมาะสมในแต่ละขั้นตอนให้มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น เพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของ
รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ที่ต้ังไว้ อีกทั้งจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงและพัฒนารูปแบบต่อไปในอนาคต 
 
5.3 การนํารปูแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรูแ้บบเชงิรกุ 
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีไปใช้ 
  การนํารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ไปใช้ปฏิบัติ ประกอบด้วย 
 5.3.1 วิธีการนํารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีไปใช้ 
   5.3.1.1 ผู้สอนที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการเตรียมความพร้อมด้านโครงสร้างพ้ืนฐานที่
จําเป็นสําหรับการจัดการเรียนการสอนภายในสถาบันการศึกษา ทั้งด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ได้แก่ 
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ หรือเครื่องคอมพิวเตอร์พกพาที่สามารถใช้
งานอินเทอร์เน็ตไร้สายได้รวมถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ควรมีคุณลักษณะของแต่ละองค์ประกอบ
ตามท่ีกําหนด และผู้สอนควรมีความสามารถและทักษะการใช้สื่อ เคร่ืองมือ และเทคโนโลยีการเรียนรู้ 
   5.3.1.2 ผู้สอนที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ ควรตรวจสอบความพร้อมของผู้เรียนในด้านโครงสร้าง
พ้ืนฐานที่จําเป็นสําหรับการเรียน ได้แก่ คอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ ทั้งที่
บ้านและภายในโรงเรียน รวมถึงการสร้างบัญชีจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) และการลงทะเบียน
สมัครสมาชิกเคร่ืองมือสําหรับผู้เรียนต่าง ๆ (บางเคร่ืองมือ) 
   5.3.1.3 ผู้สอนที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ ควรศึกษาและทําความเข้าใจเก่ียวกับรูปแบบทั้งปัจจัย
นําเข้า กระบวนการ การประเมินผลผลิต และการป้อนกลับให้เข้าใจโดยละเอียด และช้ีแจงเก่ียวกับ
วิธีการเรียน ขั้นตอนต่าง ๆ รูปแบบกิจกรรม การใช้งานระบบฯ ของรูปแบบให้ผู้เก่ียวข้อง เช่น 
นักศึกษา เจ้าหน้าที่ห้องปฏิบัติการ ผู้ปกครอง เป็นต้น โดยช้ีให้เห็นประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนด้วย
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รูปแบบฯ น้ี ซึ่งการจัดการเรียนการสอนตลอดทั้งรูปแบบฯ จะเกิดประสิทธิภาพสูงสุด หากได้รับความ
ร่วมมือและเห็นถึงคุณประโยชน์จากทุกฝ่าย 
 5.3.2 เง่ือนไขการนํารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีไปใช้ 
   5.3.2.1 การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีน้ัน จะต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบของรูปแบบ
กระบวนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบตามที่กําหนด และดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามลําดับ
ขั้นตอนจึงจะทําให้รูปแบบการเรียนการสอนเกิดเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 
   5.3.2.2 รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น สามารถนําไปใช้ได้กับรายวิชาที่เจ้าของเน้ือหาพิจารณาแล้วว่าเหมาะสม 
ไม่ว่าจะเป็นภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติและต้องการเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียน 
   5.3.2.2 การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกฯ น้ี เป็นการเรียนการสอนที่มีทั้งการเรียนออนไลน์ที่บ้าน และและการ
เรียนการสอนที่โรงเรียนในช้ันเรียนปกติ โดยในแต่ละสัปดาห์ หมายถึง ระยะเวลาการเรียนในช้ันเรียน
และการเรียนออนไลน์ที่บ้านระหว่างสัปดาห์จนกว่าจะถึงช่ัวโมงเรียนในสัปดาห์ถัดไป ต้องดําเนิน
กิจกรรมขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้ครบ และควร
เรียนตามขั้นตอนน้ีซ้ําเป็นอย่างน้อย 6 สัปดาห์ขึ้นไป เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 
 

 
 

  



 

 

 
บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัย เรื่อง รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ 
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปราย และข้อเสนอแนะตามลําดับ ได้ดังน้ี 
 6.1  สรุปผลการวิจัย 
 6.2  อภิปรายผลการวิจัย 
 6.3  ข้อเสนอแนะ 
 
6.1 สรุปผลการวิจัย 
  การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยแบ่งเป็น 4 ตอน ดังน้ี 
 6.1.1  ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพื่อกําหนดกรอบ
แนวคิดในการสร้างรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
  ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์หลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้ง 
ในประเทศและต่างประเทศ เพ่ือกําหนดกรอบแนวคิดโดยมีหลักการและแนวคิดพ้ืนฐานที่เก่ียวข้อง 
กับรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดังน้ี  
  1. สภาพแวดล้อมเสมือนจริง ลักษณะการจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงองค์ประกอบ
และทรัพยากรต่าง ๆ ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
  2. ห้องเรียนกลับทาง ความหมาย องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนกลับทาง 
การวัดและประเมินผลในห้องเรียนกลับทาง เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
  3. ฐานความช่วยเหลือความหมาย เครื่องมือและรูปแบบฐานความช่วยเหลือสําหรับการจัด 
การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 
  4. การเรียนรู้เชิงรุก ความหมาย กระบวนการและกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่ช่วยส่งเสริมและ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือเป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบ 
  5. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ความหมาย องค์ประกอบ กระบวนการ และวิธีการวัด
ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
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  6. การพัฒนาการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารองค์ประกอบ กระบวนการ และ
วิธีการวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดองค์ประกอบของ
กิจกรรมการเรียนรู้ (Nipada and Namon, 2015) 
  โดยผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์หลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัย 
ที่เก่ียวข้อง ได้กรอบแนวคิดของรูปแบบดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

 
 
 

ภาพท่ี 6-1  กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย 
      การเรียนรูเ้ชิงรุกเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
                   และการสื่อสาร 

 
 6.1.2 ผลของการออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ผลของการออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้ เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมี ดังน้ี 
   6.1.2.1 รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี น้ันประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ คือ 
    6.1.2.1.1 ปัจจัยนําเข้าประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังน้ี 1. วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 2. สภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง มีองค์ประกอบย่อย ได้แก่ 2.1 ระบบบริหาร
จัดการห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 2.2 สื่อหรือเน้ือหาการเรียนรู้ ในรูปแบบออนไลน์ 2.3 แหล่ง
เรียนรู้เพ่ิมเติม 2.4 เครื่องมือการเรียนรู้สําหรับผู้เรียน 2.5 เครื่องมือสําหรับการติดต่อสื่อสาร 
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และ 2.6 ฐานความช่วยเหลือ ประกอบด้วย ฐานความช่วยเหลือด้าน

องค์ประกอบของห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร

สภาพแวดล้อมห้องเรียน
เสมือนจริง 

ห้องเรียนกลับทาง

ฐานความช่วยเหลือ

การเรียนรู้เชิงรุก
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การคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding), ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive 
Scaffolding) ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้ (Procedural Scaffolding) และ ฐาน
ความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) 3. กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 4. บทบาทของ
ผู้เรียนและผู้สอน และ 5. การวัดและประเมินผล 
    6.1.2.1.2 กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนใหญ่
ดังน้ี 1. ขั้นเตรียมผู้เรียนประกอบด้วย 1.1 ปฐมนิเทศ 1.2 ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนกลับทาง
เสมือนจริง 2. ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ประกอบด้วย 2.1 เรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียน 2.2 บันทึกสะท้อนการเรียนรู้ 2.3 ทบทวน
ความรู้ผู้เรียน 2.4 กําหนดโจทย์ปัญหา 2.5 รวบรวมข้อมูล 2.6 วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล  
2.7 ประเมินและคัดเลือกแนวคิด 2.8 สร้างสรรค์ผลงานใหม่ 2.9 นําเสนอผลงาน และ 3. ขั้นสรุป 
การเรียนรู้ 
    6.1.2.1.3 ประเมินผลผลิตประกอบด้วย การประเมินผลความคิดสร้างสรรค์และ
ประเมินผลการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
    6.1.2.1.4 การป้อนกลับประกอบด้วย ผลคะแนนการวัดความคิดสร้างสรรค์ และ
ผลคะแนนการวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รวมถึงข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมการ 
ส่งงานและการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมต่าง ๆ ทั้งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน 
   6.1.2.2 ผลของการศึกษาความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มี
ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการ
พัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง ด้านฐานความช่วยเหลือด้านการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ด้านความคิดสร้างสรรค์ และด้านการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จํานวน 9 ท่าน ประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบและความเหมาะสมสําหรับการนําไปทดลองใช้ พบว่า 
  ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.28 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.63 และเมื่อพิจารณาเป็นรายการประเมิน พบว่า องค์ประกอบส่วน
ใหญ่มีความเหมาะสมในระดับดีอยู่มาก มีค่าเฉล่ีย 4.60 ขึ้นไป แต่องค์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.60 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.14  
โดยผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นเก่ียวกับองค์ประกอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังน้ี 1. การเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง ไม่ควรใช้เป็นองค์ประกอบ เพราะเป็นกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนมากกว่าการเป็น
ปัจจัยนําเข้าที่สามารถนําผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการน้ัน ๆ 2. ควรปรับ
องค์ประกอบย่อย การวัดและประเมินผล ให้เป็นองค์ประกอบหลัก เน่ืองจากการเรียนแบบห้องเรียน
กลับทางต้องการวิธีการวัดและประเมินผลที่สามารถตรวจสอบและวัดประเมินผู้เรียนได้อย่างชัดเจน
และแม่นยํา สอดคล้องกับสภาพจริงของผู้เรียน เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ของรูปแบบ
ที่ต้ังไว้ และเหมาะสมสอดคล้องกับบริบทการเรียนน้ัน ๆ 
  ด้านขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบฯในภาพรวม พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 
ดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.82 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.34 และเมื่อพิจารณาเป็นรายการประเมิน 
ทุกหัวข้อ พบว่า มีความเหมาะสมในระดับดีอยู่มาก มีค่าเฉล่ีย 4.60 ขึ้นไป  
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  ด้านการนําไปใช้ของรูปแบบฯ ในภาพรวม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.86 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.27 และเมื่อพิจารณาเป็นรายการประเมินทุกหัวข้อ พบว่า มีความ
เหมาะสมในระดับดีอยู่มาก มีค่าเฉลี่ย 4.60 ขึ้นไป แสดงว่า รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มี
ฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมและสามารถ
นําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้  
 6.1.3  ผลของการพัฒนาระบบการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ผลจากการประเมินคุณภาพระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี แบ่งออกเป็นการประเมิน ดังน้ี 
   6.1.3.1 ผลจากการประเมินคุณภาพระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีของผู้เช่ียวชาญ ด้านเนื้อหาพบว่ามีความเหมาะสมอยู่ 
ในระดับมากที่สุด  
   6.1.3.2 ผลจากการประเมินคุณภาพระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีของผู้เช่ียวชาญ ด้านสื่อและระบบสนับสนุนการเรียน 
การสอน พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 6.1.4 ผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ 
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
  ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลัง
การทดลองพบว่ารวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้านก่อนเรียน มีคะแนนเฉล่ีย 307.92 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 79.17 และเมื่อพิจาณาเป็นรายด้าน ผู้เรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
ด้านความคิดคล่องแคล่ว มีคะแนนเฉลี่ย 121.20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 35.30 ด้านความคิด
ยืดหยุ่น มีคะแนนเฉลี่ย 68.56 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 17.94 ด้านความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ย 
110.08 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 24.30 และ ด้านความคิดละเอียดลออ 8.08 มีคะแนนเฉลี่ยส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.63 ส่วนรวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้านหลังเรียน มีคะแนนเฉล่ีย 535.52 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 65.30 และเมื่อพิจาณาเป็นรายด้าน พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
ด้านความคิดคล่องแคล่ว มีคะแนนเฉลี่ย 180.32 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 24.19 ด้านความคิด
ยืดหยุ่น มีคะแนนเฉลี่ย 135.08 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 17.28 ด้านความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ย 
207.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 22.82 และ ด้านความคิดละเอียดลออ 13.12 มีคะแนนเฉล่ียส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.01 และเมื่อพิจารณาจากค่า t สรุปได้ว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบค่าคะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของกลุ่ม
ตัวอย่างก่อนและหลังการทดลองโดยรวม พบว่า การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียน
อยู่ในระดับ การบูรณาการ (Integrate) มีคะแนนเฉลี่ย 31.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 4.852จําแนก
เป็นรายด้าน 6 ด้าน พบว่า คะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียนด้านการ
กําหนดสารสนเทศมีคะแนนเฉล่ีย 6.23 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.020 ด้านการเข้าถึงมีคะแนนเฉล่ีย 
6.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .816 ด้านการจัดการมีคะแนนเฉล่ีย 5.27 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .883 
ด้านการบูรณาการมีคะแนนเฉล่ีย 5.00 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .873 ด้านการประเมินมีคะแนนเฉล่ีย 
4.91 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.231 และด้านการสร้างสรรค์มีคะแนนเฉลี่ย 4.36 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 1.293  ส่วนคะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 
41.55 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.824 อยู่ในระดับการสร้างสรรค์ (Create) จําแนกเป็นรายด้าน 
6 ด้าน พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนด้านการกําหนดสารสนเทศมีคะแนนเฉลี่ย 7.64 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
.581 ด้านการเข้าถึงมีคะแนนเฉล่ีย 7.14 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .834 ด้านการจัดการมีคะแนนเฉล่ีย 
.560 ด้านการประเมินมีคะแนนเฉลี่ย 6.09 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .426 และด้านการสร้างสรรค์ 
มีคะแนนเฉล่ีย 6.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน .767 
 6.1.5 ผลการประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย
การเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  การรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีน้ี ผู้ วิจัยนําเสนอรูปแบบฯ ต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านทางด้านรูปแบบการเรียนการสอน 
ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ความคิดสร้างสรรค์ และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและ 
จํานวน 5 ท่าน ประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบฯ ได้ผลดังน้ี 
  ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่า หลักการของรูปแบบที่ใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ 
การเรียนการเรียนการสอนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.80 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.45 องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย
การเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีในภาพรวม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.68
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51กระบวนการรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในภาพรวม มีความเหมาะสมมากที่สุดมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.82 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.35และรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย
การเรียนรู้เชิงรุกที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการนําไปใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.73 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.48  
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6.2  อภิปราย 
  การวิจัยเรื่อง รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีประเด็นสําหรับอภิปรายผลการวิจัย 2 ประเด็น ได้แก่ รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น และผลของการใช้รูปแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมี
รายละเอียดดังน้ี 
 6.2.1 รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
   6.2.1.1 จากข้อค้นพบของการวิจัยในด้านรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี น้ี ผู้ วิจัยได้พัฒนาขึ้นจากการศึกษา วิเคราะห์ 
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ศึกษาความคิดเห็น สภาพ ปัญหาและความต้องการให้ 
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือนํามาเป็นข้อมูล หลักการพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบการสอน 
ที่ตอบสนองตามสภาพปัญหาและความต้องการท่ีเกิดขึ้นจริง ซึ่งขั้นตอนการกําหนดองค์ประกอบและ
ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบน้ี ผู้วิจัยได้นําหลักการวิธีระบบ (System Approach) เข้ามาใช้ 
การออกแบบและพัฒนา เพ่ือให้เห็นแนวคิดพ้ืนฐาน โครงสร้างและการดําเนินงานอย่างเป็นระเบียบ
แบบแผน โดยมีองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ คือ (1) ปัจจัยนําเข้า (2) กระบวนการจัดการเรียน 
การสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก (3) ประเมิน
ผลผลิต และ (4) การป้อนกลับโดยการพัฒนารูปแบบการสอนจะคํานึงถึงความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบแต่ละส่วนซึ่งจะมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงกัน โดยเริ่มที่ปัจจัยนําเข้าจะมีการกําหนดว่า 
ในการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบจําเป็นต้องการมีการกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
สภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 
และการวัดและประเมินผล และส่วนของกระบวนการจัดการเรียนการสอน จะประกอบด้วยขั้นเตรียม
ผู้เรียน ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและขั้นสรุป 
การเรียนรู้  ซึ่งในระหว่างกระบวนการจัดการเรียนการสอน จะมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก  
ทั้งแบบเด่ียว คู่และกลุ่ม ตามกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
เมื่อผู้สอนดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในทุกขั้นตอนแล้วได้จะมีการประเมินผลผลิตที่เกิดขึ้นจาก
การกระบวนการจัดการเรียนการสอน ซึ่งในงานวิจัยน้ีเป็นการประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์และ
การู้เทคโนโลยีสารสนเทศของผู้เรียน โดยเมื่อจบกระบวนการในทุกขั้นตอนแล้วจะมีการให้ผลป้อนกลับ
โดยผู้สอนและผู้เรียนไปยังปัจจัยนําเข้า กระบวนการจัดการเรียนการสอน และผลผลิตเพ่ือนําข้อมูล 
ไปปรับปรุงให้ระบบการเรียนการสอนมีความสมบูรณ์มากข้ึนซึ่งสอดคล้องกับ Tracy and Richy 
(2007) ที่กล่าวว่า การออกแบบและพัฒนาวิธีการเรียนการสอนตามวิธีระบบ (System Approach)  
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ประกอบด้วย ปัจจัยนําเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลผลิต (Output) และมีการให้ข้อมูล
ย้อนกลับเพ่ือการประเมินปรับปรุง (Syemetic) ซึ่งแสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ และ
แสดงรายละเอียดของขั้นตอนอย่างต่อเน่ืองและชัดเจน โดยระบุขั้นย่อยๆ ของการจัดการเรียนการ
สอน แสดงให้เห็นเหตุผลว่าดําเนินการตามข้ันตอนน้ันเพ่ืออะไร เพ่ือนําไปสู่จุดหมายปลายทางตามท่ี
ได้กําหนดไว้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
   6.2.1.2 เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม สําคัญ ซึ่งกลยุทธ์นํามาใช้ คือ การเรียนรู้ 
เชิงรุกซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึงที่สนับสนุนให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชั้นเรียน
มิใ ช่ เ ป็นเพียงแค่ผู้ ฟัง เพียงอย่างเดียวและเป็นวิธีการที่ ช่วยให้นักเรียนเกิดความคิดริ เริ่ม 
เกิดกระบวนการคิดที่เป็นอิสระโดยเฉพาะอย่างย่ิงการคิดวิเคราะห์การแก้ปัญหาและคิดสร้างสรรค์  
ทําให้ผู้เรียนมีโอกาสในการฝึกปฏิบัติและพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงมากขึ้นและรูปแบบการสอนน้ียัง
เป็นรูปแบบที่มุ่งเน้นคุณภาพในการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนโดยช่วยให้การเรียนการสอน 
มีความยืดหยุ่น ลดเวลาการบรรยายเน้ือหาในห้องเรียนและช่วยเพ่ิมเวลาในการทํากิจกรรม 
ในห้องเรียนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันจากการปฏิบัติจริงมากขึ้น (วิจารณ์, 2556) กล่าวอีกนัยหน่ึงน่ัน
ก็คือ ห้องเรียนกลับทางนั่นเอง ซึ่งห้องเรียนกลับทางน้ี จะทําให้เวลาในช้ันเรียนถูกนํามาใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ ทําให้การเรียนสัมฤทธ์ิผลมากยิ่งขึ้น และส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ 
ที่เอ้ืออํานวยต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนอีกด้วย (สุพรรณี, 2557)  ซึ่งสอดคล้องกับ 
Wigton (2013) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้แบบกลับทางน้ัน ช่วยให้ผู้เรียนมีเวลาในช้ันเรียนเพ่ิมมากขึ้น 
และมีประสบการณ์เรียนรู้เพ่ิมขึ้นทั้งในและนอกห้องเรียน โดยห้องเรียนกลับทางน้ี จะมีความสัมพันธ์
โดยตรงกับการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการเรียนรู้เชิงรุกในช้ันเรียนและส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียนด้วย และสอดคล้องกับงานวิจัยของ เนาวนิตย์ (2555) ที่ได้ทําการพัฒนารูปแบบ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือการสร้างองค์ความรู้และความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 
โดยผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลอง พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญที่ .01 
  นอกจากน้ี รูปแบบฯ ยังเน้นการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการเรียนบนห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริงทั้งในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียนทุกขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบ ต้ังแต่การ
เข้าถึงการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองบนห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริง การใช้เครื่องมือในการรวบรวมค้นหาข้อมูล การจัดการหมวดหมู่ข้อมูล 
การสังเคราะห์ แจกแจงและจัดหมวดหมู่ของข้อมูล การประเมินข้อมูลจากแหล่งที่ถูกต้อง เพ่ือนําไป
เป็นข้อมูลที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน และการประยุกต์ ออกแบบ หรือสร้างสรรค์ผลงานโดยการใช้
เทคโนโลยีต่าง ๆ ได้ (Educational Testing Service, 2003) ซึ่งกระบวนการเหล่านี้สะท้อนให้เห็น
ถึงความหลากหลายของการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่มีการดําเนินการอย่าง
ต่อเน่ืองทั้งภายในและภายนอกห้องเรียนจากการจัดการและการใช้ข้อมูลน้ัน ๆ ที่นําไปสู่การสร้างสรรค์
สิ่งใหม่ ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นการพัฒนาการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
ผู้เรียนในยุคสังคมแห่งความรู้ได้เป็นอย่างดี โดยครูผู้สอนเป็นส่วนสําคัญที่จะเป็นแรงผลักดันในการ
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พัฒนาผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ Digital Transformation (2007) ที่ได้กล่าวว่าการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เป็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การใช้เคร่ืองมือในการติดต่อสื่อสาร และ/หรือ
การเช่ือมโยงเครือข่ายเพ่ือที่จะเข้าถึงข้อมูล จัดการข้อมูล บูรณาการความรู้ ประเมินค่า และการ
สร้างสรรค์สารสนเทศ ในสังคมฐานความรู้โดยการที่จะสอนให้ผู้เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารอย่างครอบคลุมน้ันต้องสอดแทรกในทุกกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับผลจากการ
สอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่ได้เรียนจากรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้
กลับด้านตามกรอบแนวคิดทีแพคและทฤษฎีขยายความคิดสําหรับครูมัธยมศึกษาสังกัดสํานักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชนของครูกลุ่มมทดลองใช้รูปแบบ พบว่า กิจกรรมในช้ันเรียน 
ในห้องเรียนกลับทาง ช่วยพัฒนาความรู้และความสามารถทางด้านเทคโนโลยีของนักเรียนอยู่ในระดับ
มาก (กิตติพันธ์, 2558) และสอดคล้องกับผลการทดลองใช้รูปแบบฯ ของผู้วิจัยที่พบว่า คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน หลังเรียนด้วยรูปแบบสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 และคะแนนการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหลังเรียนกับก่อนเรียนของผู้เรียน 
หลังเรียนด้วยรูปแบบสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 6.2.2 ผลของการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
  ข้อค้นพบจากการวิจัยในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
น้ี พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เน่ืองจากในรูปแบบห้องเรียนกลับทาง
เสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกฯ น้ันมีการจัดการกิจกรรมการเรียนการสอน 
ที่ผู้วิจัยได้นําการจัดการเรียนรู้เชิงรุกมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของห้องเรียนกลับทาง
เสมือนจริงเพ่ือเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
ซึ่งขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มีดังน้ี 1. ขั้นเตรียมผู้เรียน 1.1 ปฐมนิเทศ  
1.2 ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 2. ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2.1 เรียนรู้และนําเสนอเน้ือหาบทเรียน 2.2 บันทึกสะท้อนการ
เรียนรู้ 2.3 ทบทวนความรู้ผู้เรียน 2.4 กําหนดโจทย์ปัญหา 2.5 รวบรวมข้อมูล 2.6 วิเคราะห์และแจก
แจงข้อมูล 2.7 ประเมินและคัดเลือกแนวคิด 2.8 สร้างสรรค์ผลงานใหม่ 2.9 นําเสนอผลงาน และ  
3. ขั้นสรุปการเรียนรู้จากขั้นตอนดังกล่าว เมื่อผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติและเกิดการเรียนรู้ตามลําดับขั้นตอน
ข้างต้นแล้วจะทําให้ผู้เรียนจะเกิดเรียนรู้ด้วยตนเอง เช่ือมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ กระตุ้นยั่วยุให้
คิดจากการใช้คําถามและปัญหาต่าง ๆ ที่กําหนดขึ้น หาคําตอบที่หลากหลายจากแหล่งความรู้ประเภท
ต่างๆ ผ่านเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นจากประสบการณ์กับผู้อ่ืนจาก 
ที่สิ่งได้ทําการค้นคว้าข้อมูล ฝึกคิดอย่างหลากหลายแปลกใหม่ ออกนอกกรอบที่เป็นอยู่ มีความเป็น
อิสระและคิดสร้างสรรค์ผลงานใหม่ด้วยตนเองจากสิ่งที่ได้ค้นพบซึ่งผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
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อย่างแข็งขันตามหลักการจัดการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิดขั้นสูง 
เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นหลักใน
ทุกขั้นตอนการเรียนรู้ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของสํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2546) ที่ได้
เสนอเก่ียวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนสามารถพัฒนาให้เกิดขึ้น จะต้องมีการเรียนรู้
ด้วยตนเอง มีการค้นคว้าวิจัยและการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง การแสวงหาคําตอบ โดยการแนะนําของ
ผู้สอนการสืบค้นจากสื่อต่าง ๆ รู้จักการคิดวิเคราะห์การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างหลากหลายการ
ค้นคว้าข้อมูล ข่าวสาร และทดลองปฏิบัติเพ่ือหาคําตอบการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างหลากหลาย
การค้นคว้าข้อมูล ข่าวสาร และทดลองปฏิบัติเพ่ือหาคําตอบและจะต้องมีการสังเคราะห์สร้างสรรค์ 
โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบสร้างสรรค์ประยุกต์ใช้สิ่งที่มีอยู่แล้วให้เกิดคุณค่าย่ิงขึ้น 
และการสร้างหรือค้นพบสิ่งใหม่ด้วยตนเอง  
  อีกทั้ง ผู้วิจัย ได้กําหนดโจทย์ปัญหา ให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และระดม
สมอง เพ่ือการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ซึ่งเป็นหัวข้อหรือเรื่องที่ผู้เรียนมีประสบการณ์มาก่อนและเป็น
เรื่องใกล้ตัว ทําให้ผู้เรียนสามารถดึงประสบการณ์หรือความรู้เดิมมาใช้ สามารถแสดงออกทาง
ความคิดได้อย่างเต็มที่ตามประสบการณ์และความรู้ของแต่ละคนที่มี ความคิดที่ได้ในขั้นตอนน้ี  
เป็นความคิดที่มีความหลากหลาย แปลกใหม่ เป็นการสร้างความคิดให้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว หรืออีกนัย
หน่ึงก็คือ การฝึกความคิดริเริ่ม และยังมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกทั้งในรูปแบบคิดเด่ียว คิดคู่ 
และคิดเป็นกลุ่มย่อย ให้ผู้เรียนได้ฝึกมองข้อเสนอของบุคคลหรือกลุ่มบุคคลจากหลาย ๆ มุมมอง เสนอ
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากความคิดเห็นของคนอ่ืน หาคําตอบได้อย่างคล่องแคล่วในเวลาที่จํากัดทําให้
ผู้เรียนคิดได้หลากหลายประเภทอย่างอิสระและสามารถดัดแปลงจากสิ่งหน่ึงไปเป็นหลายสิ่งได้ จาก
การแลกเปล่ียนกับผู้อ่ืน หรืออีกนัยหน่ึงก็คือ การฝึกความคิดคล่องแคล่วและความคิดยืดหยุ่นอีกทั้ง 
ในขั้นตอนการนําเสนอผลงาน ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อเสนอแนะระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนด้วยกัน ทําให้ผู้เรียนได้เกิดความคิดที่จะให้รายละเอียดหรือตกแต่งช้ินงานให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
หรืออีกนัยหนึ่งก็คือ การฝึกความคิดละเอียดลออ ซึ่งทั้งหมดนี้เป็นองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์น่ันเองซึ่งได้สอดคล้องกับ อารี (2547) ที่กล่าวว่า โดยทั่วไปเมื่อกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์
มักเข้าใจและมุ่งเน้นไปที่ความคิดริเริ่ม ซึ่งแท้จริงแล้วความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะ
ความคิดอ่ืน ๆ ด้วย ไม่ใช่เพียงแต่ความคิดริเริ่มเพียงอย่างเดียว ซึ่งความสําเร็จของการสร้างสรรค์ก็
จําเป็นต้องอาศัยลักษณะความคิดอ่ืน ๆ ประกอบด้วย 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง 
ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา หรือความคิดง่าย ๆ 2) ความคิด
คล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาคําตอบได้อย่างคล่องแคล่ว 
รวดเร็ว และมีปริมาณที่มากในเวลาท่ีจํากัด 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นความสามารถท่ีจะ
พยายามคิดได้หลายประเภทอย่างอิสระและสามารถดัดแปลงจากสิ่งหน่ึงไปเป็นหลายสิ่งได้ และ  
4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพ่ือตกแต่งหรือขยาย
ความคิดหลักให้ได้ความหมายสมบูรณ์ย่ิงขึ้น ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่จําเป็นอย่างย่ิงในการสร้างผลงาน 
ที่มีความแปลกใหม่สําเร็จ 
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  ประกอบกับการเรียนบนห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง ได้มีสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือน
จริง (Virtual Learning Environment) ซึ่งเป็นการนําแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ลักษณะเป็น
โปรแกรมที่สร้างเลียนแบบสิ่งแวดล้อมในการเรียนการสอนซึ่งสนับสนุนการเรียนการสอน เพ่ือให้การ
เรียนการสอนมีลักษณะเสมือนห้องเรียนจริง ๆ หรือจําลองสถานการณ์ในห้องเรียนจริงมีการจัดการ
เรียนแบบยืดหยุ่นผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถค้นคว้าหาความรู้จากเคร่ืองมือที่เตรียมไว้ให้เป็น
การเรียนรู้ที่เป็นอิสระ อีกทั้งบนระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงมีฐานความช่วยเหลือ ในการการ
ช่วยเหลือสนับสนุน ในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยการจํากัดความซับซ้อนของสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้และค่อย ๆ ลดการจํากัดน้ีออกไป ทําให้ผู้เรียนได้รับการช่วยเหลืออย่างเหมาะสม โดยผลการ
เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง พบว่า  
ในภาพรวมผู้เรียนเข้างานใช้ฐานความช่วยเหลืออยู่ในระดับมากซึ่งทําให้ช่วยลดโอกาสท่ีจะเกิดความ
ล้มเหลวในงานที่ผู้เรียนกําลังทํา เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนยอมรับตนเอง และเช่ือมั่นว่าสามารถทําได้
สําเร็จ ซึ่งเป็นส่วนช่วยส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี
และสามารถไปช่วยในการพัฒนากระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้เพ่ิมขึ้นได้อีกด้วย 
สอดคล้องกับที่ อารี (2545) ที่กล่าวว่า บรรยากาศการเรียนการสอนที่เอ้ืออํานวยให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ ควรเป็นบรรยากาศที่เต็มไปด้วยความอบอุ่น การยอมรับ การไว้วางใจ การให้อิสระ 
ความสําเร็จเป็นโอกาสให้เด็กได้สํารวจ ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และมีบรรยากาศการเรียนการสอนที่
มีการยอมรับ มองเห็นคุณค่าในการตัวผู้เรียน ได้สําเร็จตลอดจนเสริมสร้างให้เด็กมีความกล้าที่จะ
ทํางานที่สลับซับซ้อน และเช่ือมั่นว่าสามารถทํา เมื่อเด็กประสบความสําเร็จหรือผิดพลาดเกิดขึ้น ช่วย
ได้รับการช่วยเหลือและการเสริมแรงทําให้ผู้ เรียนมีความกล้าที่จะแสดงออก ซึ่งบรรยากาศ
สภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนจึงมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กมาก และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สรัญญา (2553) ที่ได้พัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
ที่ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษาครูที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
  นอกจากน้ี ในแต่ละขั้นตอนการสอนน้ัน นอกจากเป็นการฝึกกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนแล้วยังเป็นการพัฒนาการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในทุกขั้นตอนของการเรียนรู้
ด้วยโดยผู้เรียนจะได้ฝึกการเข้าถึงการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวม
ค้นหาข้อมูล การจัดการหมวดหมู่ข้อมูล การสังเคราะห์ แจกแจงและจัดหมวดหมู่ข้อมูลการประเมิน
ข้อมูล และการประยุกต์ ออกแบบ หรือสร้างสรรค์ผลงานโดยการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีต่าง ๆ 
ครอบคลุมตามหลักการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เพ่ือสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การใช้
เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ซึ่งมีการฝึกคิดวิเคราะห์ ฝึก
ปฏิบัติการใช้เทคโนโลยีบ่อยครั้ง และซ้ํา ๆ จากเทคโนโลยีง่าย ๆ ไปจนถึง จนเกิดเป็นการใช้งานที่
ซับซ้อน สอดคล้องกับศกลวรรณ (2554) ที่กล่าวว่า การพัฒนาสมรรถนะด้านการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในบริบทผู้เรียนน้ันควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีให้ผู้เรียนได้เข้า
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ร่วมกิจกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารและต้องอาศัยการพัฒนาแบบองค์รวมโดยจะ
ทิ้งส่วนใดไม่ได้ เพราะทุก ๆ ด้านสามารถเช่ือมโยงให้เกิดการพัฒนาในด้านอ่ืน ๆ ได้ทั้งหมด 
 
6.3 ข้อเสนอแนะ 
  จากผลการศึกษาเรื่องรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ และ
ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังน้ี 
 6.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งน้ี 
   6.3.1.1 ผู้สอนที่นํารูปแบบฯน้ีไปใช้ควรมีการศึกษาและเตรียมความพร้อมในด้าน
เครื่องมือและโครงสร้างพ้ืนฐานที่จําเป็นสําหรับการเรียนบนห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงฯ ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตที่ผู้เรียนต้องใช้ทั้งในการทํากิจกรรมที่บ้านและที่โรงเรียน ซึ่งในปัจจุบัน
สถาบันการศึกษาต่าง ๆ และผู้เรียนส่วนมากจะมีความพร้อมด้านน้ีแล้ว นอกจากบางสถานศึกษาบาง
แห่ง จึงจําเป็นต้องเตรียมความพร้อมในด้านเคร่ืองมือและโครงสร้างพ้ืนฐานที่จําเป็นเน่ืองจากรูปแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ เชิงรุกฯน้ีจําเป็นต้องใช้
คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตในการเรียนการสอนด้วย 
   6.3.1.2 ในรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิง
รุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ได้มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการพัฒนา 
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ซึ่งเป็นกิจกรรมที่จะต้องมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ ไม่
ว่าจะเป็นการระดมสมอง แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูล มีการปรึกษากัน การติดต่อสื่อสารระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา การเรียนรู้เน้ือหา ค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ ผ่านทาง
ออนไลน์ บุคคลที่เก่ียวข้องสําหรับการจัดการเรียนรูปแบบน้ีต้องมีความเข้าใจในกิจกรรมต่าง ๆ ในแต่
ละขั้นตอน ที่จะต้องมีการเรียงลําดับขั้นตอนให้ถูกต้องเหมาะสม มีความรู้ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ และมีทัศนคติที่ดี คิดในทางบวก ต่อการเรียนรวมท้ังต่อตัวผู้เรียนและผู้สอนเอง 
อันจะส่งผลให้การเรียนรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิง
รุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
 6.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
   6.3.2.1 การศึกษาครั้งน้ีเป็นการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกฯ ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างการเรียนรวมทั้งเรียนในห้องเรียนปกติ
และบนเครือข่ายร่วมกันในลักษณะสภาพแวดล้อมเสมือนจริงจึงควรมีการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษาเพ่ือการจัดการเรียนการสอนห้องเรียนกลับทางในลักษณะอ่ืนๆ เช่น เรียน 
ที่บ้านโดยเข้าสู่ห้องเรียนกลับทางโลกเสมือนสามมิติ (Second Life) และทําการบ้านหรือกิจกรรม 
ที่โรงเรียน 
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   6.3.2.2 จากผลการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในการใช้เครื่องมือต่างๆ บนระบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกฯ พบว่า เครื่องมือที่ผู้เรียน
นิยมใช้มากที่สุด ได้แก่ ช่องทางการติดต่อสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ จึงควรมีนําสื่อสังคมออนไลน์
มาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารนอกจากน้ีควรมีการวิจัยและพัฒนาสื่อสังคมออนไลน์ในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น การนํา Plug in อย่าง 
Facebook Live Stream Box มาใช้เป็นสื่อหรือเครื่องมือสําหรับผู้เรียนในการจัดสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้เสมือนจริง เพ่ือการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสาร 
   6.3.2.3 ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบห้องเรียน
กลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับผู้เรียนในกลุ่มอ่ืนๆเช่นนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาเป็นต้น 
   6.3.2.4 ควรศึกษาวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
ผู้เรียน ซึ่งเป็นอีกปัจจัยหน่ึงที่สําคัญในการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับทางให้
ประสบผลสําเร็จ และอาจศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียนที่ส่งผลต่อการเรียนด้วยห้องเรียนกลับทาง เช่น 
การใช้เวลาว่างของผู้เรียน หรือลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นต้น 
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 12. อาจารย์ รัชฎา เทพประสิทธ์ิ  
  คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
 13. อาจารย์ ณิชชา ชํานิยนต์ 
  คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี 
 14. อาจารย์ ณรงค์พล เอ้ือไพจิตกุล  
  คณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี 
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ภาคผนวก ข 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 - แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง 
  เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  ของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
 - แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
 - ที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้ 
  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สําหรับผู้เช่ียวชาญ 
 - แบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนที่เรียนตามรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน 
  ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี 
  สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 - แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
  ที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู ้
  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี  
 - แบบประเมินรับรองรูปแบบสําหรับการวิจัยเรื่อง รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
  ที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู ้
  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี  
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แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร 

ของผู้เรียนระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
 

ผู้วิจัย  นางสาวนิพาดา ไตรรัตน์ 
นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.ณมน จีรังสุวรรณ 
 

 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ประจําหลักสูตรในสถาบันอุดมศึกษาไทย
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลบัทางเสมือนจริง ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามนี้จะเป็นแนวทางใน
การออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาไทยต่อไป 
คําชี้แจง : แบบสอบถามชุดนี้แบ่งออกเป็น 5ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
 ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
 ตอนท่ี 4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ีพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา 
 ตอนท่ี 5 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง  ท่ีตรงกับข้อมูลหรือความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

1. สาขาวิชาท่ีรับผิดชอบ………………………………………………………………………………………………………………... 
2. ประสบการณใ์นการสอน 

น้อยกว่า1 ปี  1-3 ปี  4-6 ปี   7-9 ปี   10 ปีข้ึนไป 
3. ประสบการณท่ี์เกี่ยวข้องกับห้องเรียนกลับทาง 

 ไม่มีประสบการณ์  น้อยกว่า1 ปี  1-3 ปี  4-6 ปี  7-9 ปี  10 ปีข้ึนไป 
4. ประสบการณท่ี์เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 

 ไม่มีประสบการณ์  น้อยกว่า1 ปี  1-3 ปี  4-6 ปี  7-9 ปี  10 ปีข้ึนไป 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร 

1. ท่านเคยจัดการเรียนการสอนหรือจัดกิจกรรม/โครงการต่างๆ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหรือไม่ 
 เคย   ไม่เคย   ไม่แน่ใจ 

2. ท่านเคยจัดการเรียนการสอนหรือจัดกิจกรรม/โครงการต่างๆ เพ่ือพัฒนาการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารของผู้เรียนหรือไม่ 

 เคย   ไม่เคย    ไม่แน่ใจ 
3. ท่านเห็นว่าการจัดการเรียนการสอนหรือการจัดกิจกรรม/โครงการต่างๆ เพ่ือพัฒนาความคดิสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของผู้เรียนเป็นสิ่งจําเป็น 

 ใช่   ไม่ใช่    ไม่แน่ใจ 

4. ท่านคิดว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารให้ผู้เรียนควรเป็นอย่างไร 
1. การเรียนรู้และนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ   

   มาก   ปานกลาง  น้อย 
2. การบันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้โดยใช้เคร่ืองมือ ICT 

   มาก  ปานกลาง  น้อย 
3. การทบทวนความรู้ผู้เรียนท่ีดูจากศึกษาบทเรียน  

   มาก  ปานกลาง  น้อย 
4. การกําหนดโจทย์ปัญหา  

   มาก  ปานกลาง  น้อย 
5. การรวบรวมข้อมูลโดยใช้เคร่ืองมือ ICT  

   มาก  ปานกลาง  น้อย 
6. การวิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล 

   มาก  ปานกลาง  น้อย 
7. การประเมินและคัดเลือกแนวคดิ 

   มาก  ปานกลาง  น้อย 
8. การสร้างสรรค์ผลงานใหม่    

   มาก  ปานกลาง  น้อย 
9. การนําเสนอผลงานอย่างสร้างสรรค์   

   มาก  ปานกลาง  น้อย 
  



204 
 
5. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ให้ผู้เรียนควรจัดการเรียนรู้แบบใด(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 
  การสอนแบบออนไลน์ (e-Learning) 

 การสอนแบบเผชิญหน้า หรือในชั้นเรียน (Face to Face)  
  การสอนแบบผสมผสานท้ังในชั้นเรียนและออนไลน์ (Blended Learning) 

 อ่ืนๆ โปรดระบุ.................................................. 
 

ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นเก่ียวกับห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 

คําอธิบาย : ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง หมายถึงการเรียนการสอนท่ีเปลี่ยนการใช้ช่วงเวลาของการบรรยาย
เนื้อหา (Lecture) ในห้องเรียน เป็นการทํากิจกรรมต่างๆ ส่วนการบรรยายเนื้อหาจะอยู่ในลักษณะการเรียนรู้ผ่านสื่อ
เทคโนโลยี ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้เม่ืออยู่ท่ีบ้านหรือนอกห้องเรียน โดยห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงมีการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนโดยจําลองสถานการณ์ สิ่งแวดล้อมและกิจกรรมการเรียนระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียน
กับผู้สอน พร้อมเคร่ืองมือสื่อสารท่ีช่วยอํานวยความสะดวกในการเรียน ท่ีส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนและ
เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้นอกชั้นเรียนอย่างอิสระ 
 
1. ท่านเคยจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับทาง หรือไม่ 

 เคย    ไม่เคย    ไม่แน่ใจ 
2. ท่านเห็นว่าในระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง ควรมีการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านเคร่ืองมือชนิดใด 
    YouTube   Prezi   บทเรียนมัลติมีเดีย สื่อเสียง 
    เอกสารในรูปแบบ word pdf หรือppt   หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) 
    อ่ืนๆ โปรดระบุ............................................................. 
3. ให้ท่านยกตัวอย่างรายวิชาหรือเนื้อหาท่ีควรใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
....................................................................................................................................................................................... 
 

4. ท่านคิดว่าเนื้อหาประเภทใดเหมาะสําหรับการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
 ภาคทฤษฎี   ภาคปฏิบัติ   ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ  

 

5. ท่านคิดว่านิสตินักศึกษาระดับใดท่ีเหมาะสมกับการเรียนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง 
 ปริญญาตรี   ปริญญาโท  ปริญญาเอก   อ่ืนๆ โปรดระบุ......................... 

6. ท่านคิดว่าปัญหาและอุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงมีอะไรบ้าง (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

 ผู้สอนไม่มีความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 
 เพ่ิมภาระการสอนของผู้สอนมากกว่าการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ 
 ผู้เรียนในหลักสูตรไม่พร้อมกับการเรียนในลักษณะนี้ 
 เนื้อหาท่ีเหมาะสําหรับการเรียนการสอนด้วยห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงมีน้อย 
 ความรู้ ทักษะพ้ืนฐานของนิสิตในหลักสูตรหรือสาขาวิชาไม่เอ้ืออํานวย 
 ความไม่พร้อมทางด้านเทคโนโลยีท่ีใช้สําหรับการเรียนรู้ของนิสิต 
         อ่ืนๆ โปรดระบุ................................................................................................. 
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ตอนท่ี 4 ความคิดเห็นเก่ียวกับรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ีพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา 

1. ท่านคิดว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีบ้านของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา ควรมีลักษณะเป็นอย่างไร 

………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………………… 
 
2. ท่านคิดว่าในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาควรมีองค์ประกอบใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 เนื้อหาการสอน      กิจกรรมการสอนแบบ Active Learning  
 การเรียนรู้แบบนําตนเอง     สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
 เคร่ืองมือสําหรับผู้เรียน     เคร่ืองมือสําหรับผู้สอน 
 สื่อและเทคโนโลยีการเรียน     ฐานการช่วยเหลือผู้เรียน (Scaffolding) 
 การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน     การประเมินผลท่ีหลากหลาย 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ................................................................................................. 

 
3. ท่านคิดว่าเคร่ืองมือใดท่ีเหมาะสมสําหรับนํามาใช้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
    Blog    Online Media   YouTube   Social Media  
  LMS     สื่อเสียง   กระดานอภิปรายแบบออนไลน์  
    Presentation Tool  Search Engine   Chat Room   
    Application sharing   ฐานความช่วยเหลือออนไลน์ (Scaffolding online)  
    อ่ืนๆ โปรดระบุ................................................................................................. 
 
4. ท่านคิดว่า ฐานความช่วยเหลือควรนํามาใช้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงหรือไม่ เพราะเหตุใด 
 (ฐานความช่วยเหลือ : Scaffolding เป็นกระบวนการท่ีครูหรือผู้เชี่ยวชาญท่ีมีความรู้ในด้านนั้นๆ ให้
ความช่วยเหลือท่ีช่วยให้ผู้เรียนลดโอกาสในการล้มเหลวของงานท่ีผู้เรียนกําลังทํา ทําให้ผู้เรียนสามารถทํางานท่ี
ตัวเองไม่สามารถทําได้ด้วยตนเองจนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้) 

  จําเป็น เพราะ................................................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
  ไม่จําเป็น เพราะ............................................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
............................................................................................................................................................(ข้ามไปตอบข้อ 6) 
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5. ท่านคิดว่า ฐานความช่วยเหลือใดท่ีสําคัญท่ีในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง(เรียงลําดับจากมากไปน้อย) 
 .......... ฐานความช่วยเหลือด้านการคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 
 .......... ฐานความช่วยเหลือด้านการคิด (Metacognitive Scaffolding)  

.......... ฐานความช่วยเหลือด้านกระบวนการเรียนรู้(Procedural Scaffolding)  
 .......... ฐานความช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) 
 .......... ฐานความช่วยเหลือด้านวิธีการปฏิบัติงาน(Procedural Scaffolding) 
 .......... ฐานความช่วยเหลือด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล (Interpersonal Scaffold) 
 .......... อ่ืนๆ โปรดระบุ................................................................................................. 
 

6. ท่านคิดว่ากิจกรรมการสอนในห้องเรียนของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ีเน้นการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ควรมีลักษณะเป็นอย่างไร(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา    การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการกลุ่ม 
 การเรียนรู้ผ่านโครงงาน    การเรียนรู้แบบใช้เกม 
 สถานการณ์จําลอง     การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง 
 กิจกรรมท่ีเน้นการฝึกปฏิบัติ    การนําเสนองานอย่างสร้างสรรค์ 
 การอภิปราย     การระดมสมอง 
 การใช้คําถาม     การใช้การสาธิต 
 การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด   การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ 
 การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน   การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด   การเรียนรู้แบบโต้วาที 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ................................................................................................. 

7.ท่านคิดว่าการใช้เคร่ืองมือ ICT ในลักษณะใดท่ีส่งเสริมการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ใช้เคร่ืองมือ ICT เพ่ือกําหนดความต้องการสารสนเทศของตนเอง เช่น การกําหนด keyword 
หรือระบุสิ่งท่ีต้องการค้นหาได้ 

 ใช้เคร่ืองมือICT เพ่ือเข้าถึงสารสนเทศท่ีต้องการจากแหล่งข้อมูลต่างๆ 
 ใช้เคร่ืองมือ ICT เพ่ือประยุกต์ใช้สารสนเทศที่มีอยู่หรือใช้ในการจัดหมวดหมู่สําหรับข้อมูลเช่น

การจัดแฟ้มข้อมูลท่ีมีความหลากหลาย 
 เน้นการสังเคราะห์ สรุปความ เปรียบเทียบ และนําสารสนเทศมาใช้จากหลายแหล่ง 
 เน้นให้ผู้เรียนประเมินความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล 
 ใช้เคร่ืองมือ ICT เพ่ือนํามาปรับใช้ ประยุกต์ หรือสร้างสรรค์ชิ้นงาน  
 เน้นการสื่อสารในบริบทสภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ใช้เคร่ืองมือICT เพ่ือการนําเสนองานอย่างสร้างสรรค์   
 เน้นการจัดการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายออนไลน์ 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ................................................................................................. 
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8. ท่านคิดว่าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในห้องเรียนของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา ควรมีลักษณะเป็นอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………  
 
9.  ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาควรมีกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในแต่ละข้ันตอนหรือไม่ อย่างไร 
(รายละเอียดรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ในหน้าท่ี 7) 
9.1 ข้ันการเรียนรู้และนําเสนอเนื้อหาบทเรียนควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในข้ันตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
 (ข้ันการเรียนรู้และนําเสนอเนื้อหาบทเรียนเป็นข้ันท่ีผู้เรียนทําการศึกษาเนื้อหาตามท่ีผู้สอนได้มอบหมายและ
เตรียมไว้ในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….…… 
9.2 ข้ันการบันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชงิรุกในข้ันตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
 (ข้ันการบันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้เป็นข้ันท่ีผู้เรียนบันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ท่ีได้จากการศึกษา
เนื้อหาบนห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….…… 
9.3 ข้ันการทบทวนความรู้ผู้เรียนท่ีดูจากวิดีโอ ควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในข้ันตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
 (ข้ันการทบทวนความรู้ผู้เรียนท่ีดูจากวิดีโอเป็นข้ันการตรวจสอบความรู้ผู้เรียนท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหาท่ีได้ศึกษา
จากวิดีโอบนระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริง โดยตั้งคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีดูวิดีโอ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่ง
ท่ีได้ศึกษามาแล้ว) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….…… 
9.4 ข้ันการกําหนดโจทย์ปัญหาควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในข้ันตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
 (ข้ันการกําหนดโจทย์ปัญหาเป็นข้ันการกําหนดกรณีศึกษา/โจทย์/หัวข้อในสร้างชิ้นงานร่วมกันระหว่างผู้เรียน
และผู้สอน โดยเป็นการเชื่อมโยงไปยังเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในชีวิตของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบนัหรือในอนาคต 
หรือตัวอย่างกรณีศึกษาท่ีน่าสนใจในขณะนั้น เพ่ือเป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจงูใจให้แก่ผู้เรียน) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….…… 
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9.5 ข้ันการรวบรวมข้อมูล ควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในข้ันตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
 (ข้ันการรวบรวมข้อมูลเป็นข้ันศึกษาค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆ โดยเป็นข้อมูลท่ี
หลากหลายและมีความแปลกใหม่มานําเสนอ รวมถึงการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้เรียนด้วยกัน แบ่งปันข้อมูลท่ี
ผู้เรียนมี พร้อมกับเสนอแนะแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวข้องนอกเหนือจากผู้สอนแนะนําให้ เพ่ือนํามาใช้เปน็ข้อมูลใน
การสร้างชิ้นงาน) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….…… 
9.6 ข้ันการวิเคราะห์และแจกแจงข้อมูลควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในข้ันตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
 (ข้ันการวิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล เป็นข้ันการร่วมกันวิเคราะห์ แยกแยะ พิจารณาข้อมูล ซ่ึงได้จากการ
สืบค้นข้อมูล เพ่ือแบ่งกลุ่มจัดหมวดหมู่ของข้อมูลท่ีมีความหลากหลายท่ีผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยน แสดงความคิดเห็น
และร่วมแบ่งปันข้อมูลท่ีตนเองมี และระดมความคิดประสบการณ์ของตนเองท่ีผ่านมาซ่ึงสามารถกระตุ้นความรู้เดิม
ของเพ่ือนผู้เรียนได้) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….…… 
9.7 ข้ันการประเมินและคัดเลือกแนวคิดควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในข้ันตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
 (ข้ันการประเมินและคัดเลือกแนวคิด เป็นข้ันท่ีร่วมกันระดมสมอง แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เปรียบเทียบและ
ตัดสินข้อมูลสารสนเทศท่ีได้ เพ่ือเลือกวิธีการสร้างชิ้นงานท่ีดีท่ีสุดมาสร้างสรรค์ผลงาน หรือชิ้นงานตามที่ผู้สอนได้
กําหนด) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….… 
9.8 ข้ันการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในขั้นตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
 (ข้ันการสร้างสรรค์ผลงานใหม่เป็นข้ันของการนําแนวทางหรือวิธีการท่ีได้คัดเลือกไปสร้างผลงานใหม่ท่ีแปลก
ใหม่ ไม่ซํ้าใคร) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….…… 
9.9 ข้ันนําเสนอผลงานควรใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกในข้ันตอนนี้หรือไม่ อย่างไร 
(ข้ันนําเสนอผลงาน เป็นข้ันนําเสนอผลงานท่ีได้รับการออกแบบและสร้างข้ึน ให้เพ่ือนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วม
แสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็นสําคัญ วิธีการนําเสนอผลงาน เพ่ือเสนอต่อกลุ่มใหญ่จากนั้นนําเสนอต่อ
กลุ่มใหญ่อีกคร้ังโดยผู้สอนและผู้เรียนกลุ่มอ่ืนๆ ร่วมฟังการนําเสนอและให้ผลป้อนกลับ) 
  ควรใช้ ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก….…………………..………………………………………………………….…
  ไม่ควร เพราะ…………………………………………………….…………………………..………………………..……………….…… 
  



209 
 
10.  ท่านคิดว่าการประเมินในการจัดการเรียนสอนในห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา ควรเป็นการประเมินจากสิ่งใดเป็นสําคัญ(ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

 การประเมินโดยวิธีการท่ีหลากหลาย 
 การประเมินระหว่างเรียน (Formative Assessment) 
 การประเมินผลรวม (Summative Assessment) 
 การประเมินตนเอง (Self-Assessment) 
 การประเมินตามสภาพจริง 
 การประเมินการสร้างชิ้นงานอย่างสร้างสรรค ์
 การประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 อ่ืนๆ โปรดระบุ................................................................................................. 
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ตอนท่ี 5  ข้อเสนอแนะอื่น ๆ เก่ียวกับรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ีพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ 
การรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………………… 
 

 * * * * * * * * * * ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ทุกท่านท่ีให้ความกรุณาตอบแบบสอบถาม * * * * * * * * * * 
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คําอธบิาย 
 

การเรียนรูเ้ชิงรุก 
 การเรียนรู้เชิงรุก เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มีกิจกรรมที่หลากหลายที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติในเชิงทักษะต่างๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิดขั้นสูงโดยมีตัวอย่างรูปแบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุก ดังน้ี 
 1. การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนความคิด (Think-Pair-Share) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่ให้ผู้เรียนคิดเก่ียวกับประเด็นที่กําหนดคนเดียว 2-3 นาที (Think) จากน้ันให้แลกเปลี่ยนความคิดกับ
เพ่ือนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และนําเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด (Share) 
 2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning Group) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ให้ผู้เรียนได้ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนโดยจัดกลุ่ม ๆ ละ 3-6 คน 
 3. การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-led Review Sessions) คือ การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และพิจารณาข้อสงสัยต่าง ๆ ในการปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้โดยครูจะคอยช่วยเหลือกรณีที่มีปัญหา 
 4. การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้สอนนําเกมเข้าบูรณาการ
ในการเรียนการสอนซึ่งใช้ได้ทั้งในขั้นการนําเข้าสู่บทเรียนการสอนการมอบหมายงานและหรือขั้นการ
ประเมินผล 
 5. การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or Reactions to Videos) คือ การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาทีแล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นหรือสะท้อนความคิด
เก่ียวกับสิ่งที่ได้ดูอาจโดยวิธีการพูดโต้ตอบกันการเขียนหรือการร่วมกันสรุปเป็นรายกลุ่ม 
 6. การเรียนรู้แบบโต้วาที (Student Debates) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้
นําเสนอข้อมูลที่ได้จากประสบการณ์และการเรียนรู้เพ่ือยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุ่ม 
 7. การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student Generated Exam Questions) คือ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
 8. การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-based Learning) เป็นวิธีการเรียนรู้รูปแบบหนึ่ง 
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติใช้กระบวนการแสวงหาความรู้หรือค้นหา
คําตอบในสิ่งที่ผู้เรียนอยากรู้หรือสงสัยด้วยวิธีการต่างๆอย่างหลากหลาย 
 9. การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) เป็นวิธีการเรียนรู้ที่เริ่มต้น
ด้วยการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าศึกษาความรู้ด้วยวิธี การต่างๆจากแหล่ง
วิทยาการที่หลากหลาย เพ่ือนํามาใช้ในการแก้ปัญหาโดยมีการศึกษาหรือเตรียมตัว ล่วงหน้าเก่ียวกับ
ปัญหาดังกล่าวมาก่อน 
 10. การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case Studies) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างที่ต้องการศึกษาจากน้ันให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรื
แนวทางแก้ปัญหาภายในกลุ่มแล้วนาเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนทั้งหมด 
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 11.  การเรียนรู้แบบการเขียนบันทึก (Keeping Journals or Logs) คือ การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนจดบันทึกเรื่องราวต่างๆที่ได้พบเห็นหรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในแต่ละวันรวมทั้งเสนอ
ความคิดเพ่ิมเติมเกี่ยวกับบันทึกที่เขียน 
 12. การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and Produce a Newsletter) คือ การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนร่วมกันผลิตจดหมายข่าวอันประกอบด้วยบทความข้อมูลสารสนเทศ
ข่าวสารและเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นแล้วแจกจ่ายไปยังบุคคลอ่ืน ๆ 
 13 การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept Mapping) คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิดเพ่ือนําเสนอความคิดรวบยอดและความเช่ือมโยงกันของกรอบ
ความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยงอาจจัดทาเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่มแล้ว นําเสนอผลงานต่อ
ผู้เรียนอ่ืนๆจากน้ันเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
 14. การเรียนรู้แบบสุมหัวคิด (Number Heads Together) เป็นเทคนิคที่ให้สมาชิกในกลุ่ม
ทุกคนมีส่วนร่วมในการคิดประเด็นหรือคําตอบของกลุ่ม โดยผู้สอนให้เวลาแต่ละกลุ่มในการคิดและ
อภิปรายร่วมกัน สุดท้ายผู้สอนจะสุ่มเรียกสมาชิกบางคนตอบคําถามซึ่งต้องตอบให้ตรงกับคําตอบหรือ
ความคิดเห็นของกลุ่ม และจะได้คะแนนกับคนทั้งกลุ่ม 
 15. ฯลฯ 
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แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจรงิ 
ที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนกัศึกษาระดับปริญญาตรสีําหรับผูเ้ชี่ยวชาญ 

 
อาจารย์ทีป่รึกษางานวิจัย รองศาสตราจารย์ดร.ณมน จรีังสุวรรณ 
ผู้วิจัย    นางสาว นิพาดา ไตรรัตน์ 
    นักศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    และการสื่อสารเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม   
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลพืน้ฐานของผู้เชีย่วชาญ 
ชื่อผู้รับรอง
รูปแบบ………………………………………………………………………………….……………………………………………… 
ตําแหน่ง………………………………………………………………………………………………….…………………………… 
สถานที่
ทํางาน…………………………………………………………………………….……………………………….………….………… 

 
คําแนะนําการประเมินความคิดเหน็รูปแบบห้องเรียนกลบัทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
 
 1. การประเมินรูปแบบหมายถึงการประเมินรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มฐีานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. โปรดประเมินรูปแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
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ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียนกลบัทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชงิรุก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รายละเอียด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
ด้านองค์ประกอบ 
- วัตถุประสงค์การเรียนรู้      
- สภาพแวดล้อมห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริง   

     

- กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก      
- บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน       
- การวัดและประเมินผล      
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………..…………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..…………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..…………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..…………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………… 
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รายละเอียด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
ด้านกระบวนการเรียนการสอน      
ขั้นดําเนินการก่อนเรียน      
(1) ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ก่อนเรียน  

     

 (2) ทําแบบวัดการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารก่อนเรียน 

     

ขั้นเตรียมผู้เรียน  
1. ปฐมนิเทศ  
(1) ชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับข้ันตอน 
วิธีการสอน และกิจกรรม 
(2) กําหนดบทบาทผู้เรียนและผู้สอน 
(3) กําหนดภาระงาน 
(4) กําหนดและแบ่งกลุ่มการเรียนรู้
สําหรับทํากิจกรรมร่วมกัน 
(5) กําหนดวิธีการวัดและประเมินผล
ร่วมกัน 

     

2. ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจริง (Login)  

     

3. แนะนําตนเอง 
 (1) แนะนําตนเองสู่ผู้เรียนคนอ่ืนๆ  
โดยใช้เคร่ืองมือสื่อสาร 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………
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รายละเอียด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
ขั้นสอน 
เรียนท่ีบ้าน 
1. เรียนรู้และนําเสนอเนื้อหาบทเรียน 
(1) ศึกษาเนื้อหาในรูปแบบวิดีโอและสื่อ
ต่างๆ 

     

2. บันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้ 
(1) บันทึกการเรียนรู้และสรุปความรู้บน 
Blog 

     

ขั้นฝึกกระบวนคิดสร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
เรียนในชั้นเรียน 
3. ทบทวนความรู้ผู้เรียนท่ีดูจากวิดีโอ 
(1) ตรวจสอบความรู้ผู้เรียน โดยต้ังคําถาม
เกี่ยวกับเนื้อหาท่ีดูวิดีโอ 

     

4. กําหนดโจทย์ปัญหา 
(1) ผู้สอนกําหนดโจทย์ปัญหาในการสร้าง
ชิ้นงานร่วมกัน 
(2) ผู้เรียนระดมความคิด และแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับหัวข้อในการออกแบบ
ผลงานในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 

     

5. รวบรวมข้อมูล 
(1) ผู้เรียนสืบค้นและรวบรวมข้อมูล โดย
ใช้โปรแกรมค้นหา  
(2) ผู้เรียนเขียนสรุปข้อมูลของตนเองลง
บน Blog 

     

6. วิเคราะห์และแจกแจงข้อมูล 
(1) แบ่งปันข้อมูลท่ีตนเองมีแก่ผู้เรียนคน
อ่ืน 
(2) วิเคราะห์ แบ่งกลุ่มจัดหมวดหมู่ของ
ข้อมูล 

     

7. ประเมินและคัดเลือกแนวคิด 
(1) ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองและตัดสิน
ข้อมูลท่ีรวบรวมมาจากโปรแกรมการ
ค้นหา 
(2) ผู้เรียนร่วมกันตัดสินวิธีการสร้าง
ชิ้นงานท่ีดีท่ีสุด 
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รายละเอียด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
8. สร้างสรรค์ผลงานใหม่ 
(1) นําแนวทางท่ีเลือกไปสร้างผลงาน  
โดยการใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์  
(2) นําเสนอผลงานท่ีสร้างให้เพ่ือนในกลุ่ม
ย่อย 

     

9. นําเสนอผลงาน 
(1) นําเสนอผลงานท่ีสร้างข้ึนต่อผู้สอน
และผู้เรียนกลุ่มอ่ืนๆ 
 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
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รายละเอียด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
ขั้นสรุป      
(1) ผู้สอนประเมินผลงานและการนําเสนอ
งาน รวมถึงให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนใน
การสร้างชิ้นงาน (แผนการสอน) 
(2) ผู้สอนร่วมสรุปเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้
ร่วมกับผู้เรียน  
(3) มอบหมายการศึกษาเนื้อหาบทเรียน
คร้ังต่อไปให้ผู้เรียนได้ไปศึกษา 

     

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
 

รายละเอียด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
ขั้นดําเนินการหลังเรียน      
(1) ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรียน 

     

(2) ทําแบบวัดการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารหลังเรียน 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………… 
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ตอนท่ี 3 ความเหมาะสมของภาพรวมรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุกเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์และการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รายละเอียด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
1.  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ี
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกท่ีพัฒนาข้ึนสามารถนําไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนได้จริง 

     

2.  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ี
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรีได้
จริง 

     

3.  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ี
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกท่ีพัฒนาข้ึนข้ันนําบทเรียนท่ีน่าสนใจ 

     

4.  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ี
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกท่ีพัฒนาข้ึนมีการนําเสนอเนื้อหา
บทเรียนตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทํา
ให้ผู้เรียนมีความรู้ในเนื้อหาบทเรียนนั้นๆ  

     

5.  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ี
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกท่ีพัฒนาข้ึนมีข้ันฝึกกระบวนคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเหมาะสมต่อการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีได้จริง 

     

6.  รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ี
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกท่ีพัฒนาข้ึนมีการสรุปบทเรียนท่ี
น่าสนใจ 
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รายละเอียด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยท่ีสุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากท่ีสุด 

1 2 3 4 5 
7. รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ี
มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้แบบ
เชิงรุกท่ีพัฒนาข้ึนมีวิธีการประเมินผลการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสม 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ีมีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
แบบเชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ…..……………….………..………………....…… 

(                                                    ) 

ผู้ประเมิน 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 
ท่ีกรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 

นิพาดา ไตรรัตน์ 
(e-mail: nipada.tr@gmail.com, โทร. 080-284-0786) 
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แบบสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนท่ีเรียนตามรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงท่ีมี
ฐานความชว่ยเหลือด้วยการเรียนรู้เชงิรุก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดบัปรญิญาตร ี

 

ชื่อ..............................................สกุล………………………………………………………รหัสนสิิต........................ 

ตอนท่ี 1 แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้งานระบบห้องเรยีนกลับทางเสมือนจริง ประเมินโดยผูส้อน 

คําชี้แจง  ใหผู้ส้อนสังเกตพฤติกรรมการใช้งานระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงของผู้เรียน จากน้ัน
ให้คะแนนความถ่ีในการใช้งานที่สังเกตเห็นลงในช่องจํานวนคร้ังของผู้เรียนแต่ละคน 
 

รายการประเมิน จํานวนคร้ัง ด้านพฤติกรรมการใช้งานระบบฯ 
1.  จํานวนในการใช้งานบทเรียนผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส ์  

2.  ความถีใ่นการแสดงความคิดเห็นและการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านเครื่องมือการ
ติดต่อสื่อสาร 

 

3.  จํานวนในการใช้ฐานความช่วยเหลือ  
4.  จํานวนการใช้เครื่องมือสําหรับผู้เรียน  

 
ความคิดเหน็เพิ่มเติม 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
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ตอนท่ี 2  แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกของผู้เรียน 

คําชี้แจง ใหผู้ส้อนสังเกตพฤติกรรมการมีสว่นร่วมในการทํากิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียน
จากน้ันให้คะแนนผู้เรียนแต่ละบุคคลตามคะแนนที่แสดงออกที่สังเกตเห็นลงในช่องคะแนน 

รายการประเมิน ระดับคะแนนความคิดเห็น ความคิดเห็น
เพ่ิมเติม 3 

ดี 
2 

พอใช้ 
1 

ควรปรับปรุง
ด้านการแสดงความคิดเห็น
1. แสดงความคิดเห็นท่ีแปลกใหม่ ไม่ซํ้าใคร 
มีประโยชน์ และตรงประเด็น ไม่ออกนอก
หัวข้อ 

    

2. เสนอการอ้างอิงเพ่ือสนับสนุนความ
คิดเห็น 

    

3. ใช้ภาษาท่ีสื่อความหมายเข้าใจง่าย 
กระชับ เหมาะสม 

    

ด้านกระบวนการทํางานกลุ่ม
4. การมีส่วนร่วมในการทํางานกลุ่ม     
5. การให้ความสําคัญกับงานท่ีทําร่วมกันกับ
สมาชิกภายในกลุ่ม 

    

6. การรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนร่วมงาน     
ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย
7. บรรลุงานท่ีได้รับมอบหมาย     
8. การตรงต่อเวลา     
9. การให้ข้อมูลป้อนกลับสมาชิกภายในกลุ่ม     
ด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
10. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศประกอบการทํา
กิจกรรมได้อย่างถูกต้อง 

    

10.1  การกําหนดสารสนเทศ     
10.2  การเข้าถึงสารสนเทศ     
10.3  การจัดการสารสนเทศ     
10.4  การบูรณาการสารสนเทศ     
10.5  การประเมินสารสนเทศ     
10.6  การสร้างสารสนเทศ     
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ความคิดเหน็เพิ่มเติม 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
 

ลงช่ือ..........................................................ผู้ประเมิน 
   (....................................................) 
    ................./................../................ 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งของ 
แผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรูเ้ชิงรุก 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ชื่อเรื่อง   รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
เชิงรุก   เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารของ   นักศึกษาระดับปริญญาตร ี
อาจารย์ทีป่รึกษางานวิจัย รองศาสตราจารย์ดร.ณมน จรีังสุวรรณ 
ผู้วิจัย   นางสาว นิพาดา ไตรรัตน์ 
   นักศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
   เพ่ือการศึกษาคณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
   พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐาน
ความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. เพ่ือออกแบบรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้
เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 3. เพ่ือพัฒนาระบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
 4. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 5. เพ่ือประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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คําชี้แจง  
 แบบประเมินชุดน้ีเป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับความสอดคล้องของแผนการจัดการ
เรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 
สิ่งที่แนบมาด้วย  
 แผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้ 
เชิงรุก จํานวน 6 แผน 
 1. แผนการเรียนรู้ครั้งที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเพ่ือการศึกษา 
 2. แผนการเรียนรู้ครั้งที่ 2 เรื่อง เทคโนโลยีการศึกษาและการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษ 
ที่ 21 
 3. แผนการเรียนรู้ครั้งที่ 3 เรื่อง แหล่งการเรียนรู้และเครือข่ายการเรียนรู้ 
 4. แผนการเรียนรู้ครั้งที่ 4 เรื่อง สื่อกาเรียนการสอน 
 5. แผนการเรียนรู้ครั้งที่ 5 เรื่อง การออกแบบสื่อการเรียนการสอน 
 6. แผนการเรียนรู้ครั้งที่ 6 นวัตกรรมการศึกษาและนวัตกรรมสื่อการเรียนการสอน 
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แบบประเมินความสอดคลอ้งของ 
แผนการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการเรียนรูเ้ชิงรุก 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
คําชี้แจง 
 โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้ว่ามีความสอดคล้องในด้านต่างๆตามที่กําหนดหรือไม่ 
แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่าน โดยทําเคร่ืองหมาย ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านดังน้ี 
 +1  เมื่อแน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้น้ีเหมาะสม 
  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้น้ีมีความเหมาะสม 
 -1 เมื่อแน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้น้ีไม่เหมาะสม 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น ความคิดเหน็

เพิ่มเติม +1 0 -1 
1. ด้านแผนการจัดการเรียนรู ้     
1.1 แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วยการ
เรียนรู้ที่กําหนดไว้ 

    

1.2 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีครบถ้วน 
และถูกต้อง สมบูรณ ์

    

1.3 มีรายละเอียดเพียงพอสําหรับการสอน     
2. ด้านสาระสาํคัญ     
2.1 สาระสําคญัชัดเจน เข้าใจง่าย     
2.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้     
3. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู ้     
3.1 มคีวามสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้     
3.2 มคีวามสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้     
3.3 มคีวามชัดเจนครอบคลุมเน้ือหาสาระ     
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รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น ความคิดเหน็

เพิ่มเติม +1 0 -1 
4. ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้     
4.1 สาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์     
4.2 ความถูกต้องของเน้ือหาสาระการเรียนรู้     
4.3 เรียงลําดับจากเน้ือหาที่ง่ายไปยาก     
4.4 เหมาะสมกับเวลาที่ใช้สอน     
4.5 เน้ือหามีความเหมาะสมต่อรูปแบบการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วย
การเรียนรู้เชิงรุก 

    

4.6 เน้ือหามีความชัดเจน กระชับอ่านแล้วเข้าใจง่าย     
5.ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้     
5.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์     
5.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามกระบวนการ
เรียนรู้ของห้องเรียนกลับทางเสมือนจริงที่มฐีานความ
ช่วยเหลือด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

    

5.3 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์  

    

5.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

    

5.5 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา สถานที่      
5.6 เรียงลําดับกิจกรรมได้เหมาะสม     
6. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู ้     
6.1 สื่อที่ใช้สอดคล้องกับเน้ือหาสาระการเรียนรู้     
6.2 มคีวามเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู ้     
6.3 มคีวามเหมาะสมกับวัย ความสนใจ ความสามารถ
ของผู้เรียน  
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รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็น ความคิดเหน็

เพิ่มเติม +1 0 -1 
7. ด้านการประเมินผล     
7.1 มคีวามสอดคล้องกับเน้ือหา     
7.2 วิธีการวัดและเครื่องมือ สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที ่
คาดหวัง กระบวนการเรียนรู้ ขั้นตอนของกิจกรรม 

    

7.3 ความเหมาะสมของเกณฑ์ในการประเมิน     
 
ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
…............................................................................................................................................................. 
 
    ลงช่ือ ................................................................ ผู้ประเมิน 
     (.........................................................................) 
   ตําแหน่ง ........................................................................... 

 
ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งน้ี 

 
          ผู้วิจัย นางสาวนิพาดา ไตรรัตน์ 

ติดต่อผู้วิจัย e-mail : nipada.tr@gmail.comโทร. 080-284-0786 
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แบบประเมินรบัรองรูปแบบ 
สําหรบัการวิจัยเรื่อง รูปแบบห้องเรียนกลบัทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ 
ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์และการรูเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
อาจารย์ทีป่รึกษางานวิจัย รองศาสตราจารย์ดร.ณมน จรีังสุวรรณ 
ผู้วิจัย    นางสาว นิพาดา ไตรรัตน์ 
    นักศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    และการสื่อสาร 
    เพ่ือการศึกษาคณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรม   
    มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลพืน้ฐานของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ชื่อผู้รับรองรปูแบบ………………………………………………….……………………………….………….……… 
ตําแหน่ง…………………………………………………………………………….……………………………….………….……… 
สถานทีท่ํางาน………………………………………………….……………………………….………….…………………… 
 
ตอนท่ี 2 การประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลบัทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือด้วยการ
เรียนรู้แบบเชงิรุก เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คําชี้แจง โปรดประเมินรับรองรูปแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุดโดยมีเกณฑ์
การประเมินดังน้ี 
  5 หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมดีมาก 
  4 หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมดี 
  3 หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความเห็นว่าเหมาะสมพอใช้ 
  1 หมายถึง  มีความเห็นว่าสมควรปรับปรุง 
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รายละเอยีด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยทีสุ่ด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. ท่านมีความคิดเห็นว่า 
หลักการของรูปแบบที่ใช้
เป็นพื้นฐานในการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการเรียน
การสอน มีความเหมาะสม
ในระดับใด 

     

2. ท่านมีความคิดเห็นว่า 
องค์ประกอบของรูปแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรูแ้บบเชิงรกุ 
เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

     

2.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู ้      
2.2 สภาพแวดล้อม
ห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริง   

     

2.3 กิจกรรมการเรยีนรู้เชงิ
รุก 

     

2.4 บทบาทของผู้เรียนและ
ผู้สอน  

     

2.5 การวัดและประเมินผล      
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รายละเอยีด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยทีสุ่ด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
3. ท่านมีความคิดเห็นว่า 
ขั้นตอนของรูปแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรูแ้บบเชิงรกุ 
เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีความ
เหมาะสมในระดับใด 

     

3.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน      
    - ปฐมนิเทศ       
    - ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริง (Login)  

     

3. ขั้นฝึกกระบวนคิด
สร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสาร 

     

ขั้นที่ 1 เรียนรู้และนําเสนอ
เนื้อหาบทเรียน 

     

ขั้นที่ 2 บันทึกการเรยีนรู้
และสรุปความรู้ 

     

ขั้นที่ 3 ทบทวนความรู้
ผู้เรียนทีดู่จากวดิีโอ 

     

ขั้นที่ 4 กําหนดโจทย์
ปัญหา 

     

ขั้นที่ 5 รวบรวมข้อมูล      
ขั้นที่ 6 วิเคราะห์และแจก
แจงข้อมูล 

     

ขั้นที่ 7 ประเมินและ
คัดเลือกแนวคิด 
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รายละเอยีด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยทีสุ่ด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
ขั้นที่ 8 สร้างสรรค์ผลงาน
ใหม ่

     

ขั้นที่ 9 นําเสนอผลงาน      
3.3 ขั้นสรุป      
    - สรุปการเรยีนรู ้      
4. ท่านคิดว่า รปูแบบน้ีมี
ความเหมาะสมในการ
นําไปใช้งานในระดับใด 

     

 4.1 รูปแบบห้องเรียนกลับ
ทางเสมือนจรงิที่มีฐานความ
ช่วยเหลือดว้ยการเรยีนรู้
แบบเชิงรกุที่พฒันาขึ้นมี
ความเหมาะสมต่อการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร
สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

     

4.2 ขั้นตอนและกิจกรรม
ของรูปแบบห้องเรยีนกลับ
ทางเสมือนจรงิที่มีฐานความ
ช่วยเหลือดว้ยการเรยีนรู้
แบบเชิงรกุ เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์และการ
รู้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น
มีความเหมาะสมต่อการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร
สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  
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รายละเอยีด 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยทีสุ่ด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
4.3 รายละเอียดของรูปแบบ
ห้องเรียนกลับทางเสมือน
จริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรูแ้บบเชิงรกุ 
เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และการรู้
เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ที่
พัฒนาขึ้น ในภาพรวม 
สามารถนําไปใช้จริงกับการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์
และการรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร
สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลบัทางเสมือนจริงที่มีฐานความช่วยเหลือ
ด้วยการเรียนรู้แบบเชิงรุก เพื่อพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์และการรู้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 
…………………………………………………………………….………………………………..……………………………………… 

 
 

                                                          ลงช่ือ ..................................................... ผู้ประเมิน 
                                                     (.........................................................................) 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง 

ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งน้ี 
นิพาดา ไตรรัตน์ 

(e-mail: nipada.tr@gmail.com, โทร. 080-284-0786) 
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ภาคผนวก ค 
 

ภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอน 
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ภาพท่ี ค-1  บรรยากาศการทํากิจกรรมการเรียนรู้ในชัน้เรียน 
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