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บทคัดยอ  

  การวิจัยนี้มีวตัถุประสงคเพ่ือ การพัฒนารูปแบบการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกัน
เพ่ือการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครศุาสตรบัณฑติในสถาบันอุดมศกึษาของรัฐ 
งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯ 2.แบบประเมินนวัตกรรม 3.แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู
รวมกัน วิเคราะหคาสถิติโดยคาเฉลีย่และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา รูปแบบการเรยีนรู
แบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวตักรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตร
บัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐประกอบดวยองคประกอบ 8 ขอ ไดแก 1. ความรู ความสามารถ 2. 

ประสบการณการเรียนรู 3. ความคิดสรางสรรค 4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร 5. การเรียนรู
รวมกัน 6. แรงจูงใจ 7. ภาวะผูนํา 8.โครงงาน และขั้นตอน 8 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความ
พรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม ขั้นตอนที่ 2 การกําหนดหัวขอที่สนใจ ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลี่ยน
ความรู ประสบการณและความคิดเห็น ขัน้ตอนที่ 4 การวางแผนสรางนวัตกรรม ขัน้ตอนที่ 5 การ
ดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม ขั้นตอนที่ 7 การนําเสนอ
ผลงานนวัตกรรม ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล การอภิปรายผลพบวา เม่ือมองในภาพรวมของขั้นตอน
และองคประกอบเหลานี้จะเกิดจากผูเรียนไดใชความรูโดยนัยและความรูชัดแจงและการแลกเปลีย่น
เรียนรูเพ่ือการสรางนวัตกรรมของกลุมตนเองขึ้นมาซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Nonaka และ Takeuchi 

(1995) ที่ไดกลาวไววา หากบุคคลสามารถสรางความรูขึ้นมาใหมและนําความรูนั้นไปใช หรือการนําความรู
นั้นมาแลกเปลี่ยนเรียนรูอยางตอเน่ืองเปนเกลียวความรู ความรูนั้นก็จะเปนความรูใหมและนําความรูใหมนั้น
มาสรางสรรคเปนผลงานนวัตกรรมที่ตอเน่ืองไปอยางสิ้นสุด ขอเสนอแนะงานวิจัยคือ  ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
เครื่องมือทางเทคโนโลยีการศึกษาดวยวาไดเขาไปสงเสริมการสรางนวัตกรรมนั้นอยางไร โดยอาจแบงศึกษา
ในระดับตางๆ เชน เขตชนบท ในเมือง หรือประเทศ และศึกษาวิจัยวาผูเรียนเกิดการสรางนวัตกรรมไดอยางไร
ในสาขาอื่นๆ 
 
 

 

 

 

 



 

 

Abstract 

This paper is a report on the findings of a study conducted on project -based learning 

and collaborative learning model for innovative knowledge creation for undergraduate students 

in higher education institutions. The methodology of this study was R&D research. The subjects 

were 24 undergraduate students in Faculty of Education, Chulalongkorn University in the 

academic year of 2010. The research instruments were an opinion questionnaire, observational 

assessment and an innovation evaluation form. The data was analyzed using mean and 

standard deviation. The research findings discovered that the project -based learning and 

collaborative learning model for innovative knowledge creation for undergraduate students in 

higher education institutions consisted of eight components. They are 1. Knowledge and 

Abilities 2. Experience 3. Creativity 4. Information and Communication Technology 5. 

Collaboration 6. Motivation 7. Leadership 8. Project. The eight stages of innovative knowledge 

creation consisted of 1. Preparation of learners for innovative knowledge creation 2. Identifying 

a title for creating innovation 3. Sharing knowledge experiences and opinions 4. Planning to 

implement 5. Implementing 6. Trying out the innovation 7. Presenting the innovation  

8. Evaluating the innovation. For discussion the model consisted of eight components and eight 
stages it similar to generating between tacit ,explicit knowledge and knowledge sharing for 
creating innovation  as same as Nonaka and Takeuchi (1995) They said that  the success of 
innovation comes from continuous process of dynamic interaction between tacit and explicit 
knowledge which expand  to knowledge creation and innovation.  For further research there are 
interests of supporting ICT for creating innovation in each academic institution by considering 
from region both in rural urban or nation and studying that how learners have creating 
innovation in other disciplines. 
 

Keywords (คําหลัก): Knowledge Management, Project - based learning, Collaborative Learning, 
Innovation 
 

 

 



ก 
 

สารบัญ 

บทที ่                   หนา 

บทที ่1 บทนาํ................................................................................................................... 1 

 ความสาํคัญและความเปนมาของปญหาในการวิจัย................................................ 1 

 วัตถุประสงคของการวิจัย ...................................................................................... 3 

 คําถามวิจัย.......................................................................................................... 4 

 สมมติฐานการวิจัย............................................................................................... 4 

 กรอบแนวคิดการวิจยั............................................................................................ 5 

 ขอบเขตของการวิจัย............................................................................................. 6 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง.................................................................................... 6 

 คําจํากัดความที่ใชในการวจิัย................................................................................ 6 

 ประโยชนที่ไดรับจากการวิจยั................................................................................ 7 

บทที ่2 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ...............................................................................8 

 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับตัวแปรตาม…………………………………..……8 

แนวคิดเกี่ยวกบัการสรางความรู……………………………………………………….10 

ความหมายของการสรางความรู....................................................................10 

ข้ันตอนของการสรางความรู...........................................................................11 

การไหลเวียนความรู………………………………………………………………17 

ปจจัยที่สงผลตอการสรางความรู....................................................................19 

การจัดการความรู…………………………………………………………………24 

องคประกอบสําคัญของการจัดการความรู…………………………….……..…..26 

กระบวนการจดัการความรู…………………………………………………….….27 

เทคโนโลยีและเครื่องมือในการจัดการความรู……………………………………28 

แนวคิดเกี่ยวกบันวัตกรรม.....................................................................................30 

ความหมายของนวัตกรรม..............................................................................30 

ลักษณะของนวัตกรรม……………………………………………………………32 

ประเภทของนวัตกรรม……………………………………………………………34 



ข 
 

สารบัญ 

บทที ่                   หนา 

บทที ่2 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ (ตอ) 

ข้ันตอนการสรางนวัตกรรม…………………………………………………………36 

ปจจัยที่สงผลตอการสรางนวัตกรรม...................................................................41 

องคประกอบของการจัดการนวัตกรรมในองคกร…………………………………...42 

งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการสรางความรูและนวัตกรรม..........................................43 

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับตัวแปรตน.............................................................53 

แนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูแบบโครงงาน.....................................................................53 

ความหมายของการเรียนรูแบบโครงงาน……………………………………………53 

ข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน……………………………………………..54 

สรุปข้ันตอนการเรียนรูแบบโครงงาน...................................................................62 

รูปเลมโครงงาน………………………………………………………………….…..63 

ลักษณะสําคญัของโครงงาน…………………………………………………………64 

ประเภทโครงงาน…………………………………………………………….………65 

ทักษะที่ผูเรียนจะไดรับจากการทําโครงงาน………………………………………...73 

ประโยชนของการทาํโครงงานสําหรับผูเรียน........................................................74 

ประโยชนสําหรับผูสอน………………………………………………………………74 

งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูแบบโครงงาน....................................................74 

แนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูรวมกัน………………………………………………………...87 

ความหมายของการเรียนรูรวมกนั.......................................................................87 

ข้ันตอนของการเรียนรูรวมกนั……………………………………………………….89 

สรุปข้ันตอนของการเรียนรูรวมกนั......................................................................93 

องคประกอบของการเรียนรูรวมกัน………………………………………………….94 

บทบาทของผูสอนและผูเรียนในการเรียนรูรวมกัน……………………………….…96 

การประเมนิผลการเรียนรูรวมกัน…………………………………………………...97 

ประโยชนการเรียนรูรวมกนั…………………………………………………………98 



ค 
 

สารบัญ 

บทที ่                   หนา 

บทที ่2 เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ (ตอ) 

แนวคิดสนับสนุนการเรียนรูรวมกัน……………………………………………….99 

เทคนิคการจัดการการเรียนรูรวมกันใหมีประสิทธิภาพ……………………………100 

งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูรวมกัน………………………………………….101 

บทที ่ 3  วธิีดําเนนิการวิจัย................................................................................................ 107 

 วัตถุประสงคของการวิจัย ...................................................................................... 107 

  วิธีดาํเนนิการวิจัย ...................................................................................... 107 

 

ข้ันตอนที่ 1 การศึกษาองคประกอบและขั้นตอนองคประกอบและขั้นตอนการเรียนรู 

แบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม....................108  

 

ข้ันตอนที ่2 การสรางรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนั 

เพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบนัอุดมศึกษาของรฐั...................................................................................108 

 

ข้ันตอนที ่3 การศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนั 

เพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบนัอุดมศึกษาของรฐั.....................................................................................109    

 

ข้ันตอนที่ 4 การนาํเสนอรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกัน 

เพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบนัอุดมศึกษาของรฐั.....................................................................................115 

 

 

 



ง 
 

สารบัญ 

บทที ่                   หนา 

บทที ่ 4  ผลการวิเคราะหขอมูล..........................................................................................116 

1. ผลการศึกษา  วิเคราะห  และสังเคราะหองคประกอบและขั้นตอน 

 การเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรู 

 ที่เปนนวัตกรรม....................................................................................................117 

  

2. ผลของการสรางรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนั 

 เพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบนัอุดมศึกษาของรฐั...................................................................................118 

  

3. ผลของการใชรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกัน 

 เพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบนัอุดมศึกษาของรฐั...................................................................................119 

 

4. ผลของการนาํเสนอรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกัน 

 เพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต 

ในสถาบนัอุดมศึกษาของรฐั..................................................................................126 

 

บทที ่5  ผลการวิจัย........................................................................................................... 127 

 ตอนที่  1  บทนํา................................................................................................... 129 

  

ตอนที่ 2  การสรางรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง 

 ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต  นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา 

 ของรัฐ................................................................................................................132 

 

 ตอนที่ 3 การตอบคําถามการวิจัย..........................................................................139 

 



จ 
 

สารบัญ 

บทที ่                   หนา 

บทที ่6 สรุปผลการวิจยั อภิปรายผลและขอเสนอแนะ............................................................175 

วัตถุประสงคของงานวิจัย....................................................................................... 175  

วิธีดําเนินการวิจัย.................................................................................................. 175  

สรุปผลการวิจยั..................................................................................................... 176  

อภิปรายผลการวิจัย............................................................................................... 180  

ขอเสนอแนะงานวิจัย.............................................................................................. 195  

ภาคผนวก 

 ภาคผนวก  ก 

  ตารางสงัเคราะหตัวแปร..............................................................................216 

 ภาคผนวก  ข 

  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย..............................................................................224 

 ภาคผนวก ค 

  ภาพการวิจัย.............................................................................................236 

 ภาคผนวก  ง 

  รายนามผูเชีย่วชาญและผูทรงคุณวุฒิ..........................................................246 

 ภาคผนวก  จ 

รูปแบบ คําอธบิายรูปแบบฯ และคําแนะนาํของผูทรงคุณวุฒิในแตละขั้นตอน 

ของการสรางรูปแบบ.............................................................................................249  

  คําถามในการสัมภาษณเชิงลึกและตัวอยางการใหสัมภาษณ.......................322 

 ภาคผนวก ฉ 

  ตัวอยางผลงานนวัตกรรม.........................................................................324 

 



1 
 

บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสาํคัญและความเปนมาของปญหาในการวิจยั 
 การวิจยัในครัง้นี้เกิดจากเหตุผลสองประการ อันดับแรก คือ เกิดจากความสนใจของผูวิจยัในการ

ตอยอดองคความรูจากการวิจัยครั้งที่ผานมา ซึง่เปนงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบน

เว็บแบบผสมผสานดวยการเรียนรูเปนทีมและกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคเพื่อสรางนวตักรรม

ของนิสิต นักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต จากผลการศึกษางานวิจัยดงักลาวพบวา นวัตกรรมที่ผูเรียนสราง

ข้ึนมีระดับความเปนนวัตกรรมที่สูงขึ้น แตยังจาํกัดอยูในเฉพาะวิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษาเทานัน้ ซึง่จาก

ผลการศึกษาวิจัยดังกลาวไดใหขอสังเกตแกผูวิจัยไดวา ความรูความสามารถของผูเรียนมีสวนสาํคัญมาก

ในการสรางนวัตกรรม หากผูเรียนมีความรู ความสามารถที่มีความหลากหลายมากขึ้นคือ ไมไดจํากัด

เฉพาะวิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษาเทานัน้ แตควรนาํวชิาเอกที่มีความรูลึกในศาสตรที่เกี่ยวของเขามารวม

สรางนวัตกรรม ผูเรียนจะสามารถสรางนวัตกรรมไดในระดับที่สูงขึ้นไปไดอีกหรือไม เหตุผลอันดับที่สองคือ 

จากงานวิจยัทีก่ลาวไปและจากการศึกษาเพิ่มเติมในรายละเอียดของกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อการ

สรางนวัตกรรมพบวา การจดัการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนสรางนวตักรรมมีกิจกรรมการเรียนการสอนทีม่ี

รายละเอียดในแตละขั้นตอนอีกมากมาย และในแตละกจิกรรมสามารถที่จะตอบสนองตอการสราง

นวัตกรรมของผูเรียนในระดบัที่สูงขึน้ ผูวจิยัจึงไดนาํกระบวนการ เทคนิค และข้ันตอนตางๆเขามาใชใน

กิจกรรมการเรยีนการสอนเพือ่การสรางนวตักรรมโดยผูวจิัยไดศึกษาและประมวลความรูตางๆวาการเรียน

การสอนในลักษณะเชนนี้จะพัฒนาใหผูเรียนสรางนวัตกรรมไดในระดับสูงมากขึ้นไปอีกระดับหนึง่  

กระบวนการจดัการเรียนการสอนที่ผูวิจยัไดศึกษาพบวา การเรียนรูดวยโครงงานและการเรียนรูแบบรวมกนั

สามารถนํามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สรางนวัตกรรมไดโดยมีรายละเอยีดในแตละการเรียนรูดังนี ้

 การเรียนการสอนแบบโครงงานเปนการจัดการเรียนรูที่มรีากฐานมาจากแนวคิดในการให

การศึกษาของ John Dewey นักปรัชญา และนักการศึกษาอเมริกนัเปนแนวคิดการศึกษาแบบพพิฒันาการ 

(Progressive Education) ซึ่งเชื่อวา การศึกษาเปนการสรางประสบการณชีวิตที่ตอเนื่องโดยมีผูเรียนเปน

ศูนยกลาง ผูเรียนไดเรียนรูจากการทาํงานรวมกันกับเพื่อน และการสอนตนเอง งานที่เสนอใหผูเรียนควร

เปนลักษณะปลายเปดซึง่ทาํใหผูเรียนมีโอกาสตัดสินใจเลือก โดยผูสอนอาจเปนผูเสนอปญหาใหแกผูเรียน 

และใหผูเรียนวางแผน แกปญหาหรือพัฒนาชิน้งาน การทําโครงงานเปนงานที่มีความสลับซับซอน คือ มี

ข้ันตอนการทาํงานหลายขั้นตอน มีการรวมมือกันเปนกลุม โครงงานทีจ่ัดทํามกัไดมาจากการบูรณาการ

สาขาวิชาตางๆเขาดวยกนั โดยผูเรียนจัดระบบการทํางานและกิจกรรมเอง ดําเนนิการคนควา รวบรวบ 

วิเคราะห สังเคราะหขอมูลเอง ผูสอนเปนเพียงผูทีท่ําหนาที่อํานวยความสะดวก ออกแบบและจัดหาแหลง



2 
 

ความรู รวมถงึการแนะนําผูเรียน  การเรียนรูโดยการทําโครงงานชวยปดชองวางระหวางการนาํความรูไปใช

ในชั้นเรียนกับการใชในชวีิตจริงนอกหองเรียน เปนการจดัใหผูเรียนใชทักษะตางๆ เชน การสื่อสาร การ

ทํางานรวมกับผูอ่ืน โดยการทํางานรวมกับผูอ่ืนนัน้ตองใชทักษะการวางแผน การจัดระบบงาน การ

ประนีประนอม การใหความคิดเห็น และการสรางขอตกลงรวมกันเกีย่วกับประเด็นตางๆ  ธรรมชาตขิองการ

ทํางานรวมกันของการทาํโครงงาน ผูเรียนจะสามารถพฒันาทักษะความสามารถดานตางๆไปดวยและ

สอดคลองกับวิธีการเรียนรูของผูเรียนแตละคน กิจกรรมการเรียนรูโดยการทาํโครงงานชวยใหผูเรียนมี

โอกาสสอนซึ่งกันและกนั จึงเปนแหลงความรูใหกับผูเรียนแตละคน และผูเรียนแตละคนจะอยูในกรอบของ

การทาํงานรวมกันเพื่อแกปญหามากกวาการแขงขันกนัในเรื่องคะแนน  (นฤมล ยุตาคม,2543, สกศ., 

2550) จากการคนควาดานแนวคิดและวธิกีารเรียนรูจากแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันพบวาเปน

แนวทางที่สามารถตอบสนองตอความตองการของผูเรียนที่สามารถเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง วิธีการ

เรียนรูแบบโครงงานและวธิกีารเรียนรูรวมกันเปนวธิีการที่เอื้อตอกัน อันไดแก การใหผูเรียนไดมีโอกาสสราง

องคความรูหรือนวัตกรรมใหมๆอาทิ ชิ้นงาน ผลงาน หรือ วิธกีารจากการบูรณาการสาขาวิชาตางๆโดยใช

วิธีการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนั รวมทัง้สามารถตอบสนองตอความตองการดานการเรียนรู

ของผูเรียนที่เปนผูใหญตามทฤษฎีการเรียนรู  (เนาวนิตย, 2550) 

 การสรางความรูที่เปนนวัตกรรมหรือการสรางนวัตกรรมมาจากแนวความคิดของ Nonaka และ 

Takeuchi (1995) แนวคิดนี้เร่ิมจากวงการทางธุรกิจที่ตองการใหเกิดการไดเปรียบทางการแขงขนั บริษัท

สามารถคิดคนนวัตกรรมใหมๆขึ้นมาเพื่อใหสามารถขายสินคา วิธีการ หรือผลิตภัณฑใหมๆ โดยการใช

ความรูทีม่ีอยูในองคกรมากอใหเกิดความรูใหม  Nonaka และ Takeuchi เชื่อวา ความรูที่มีอยูในตัวบุคคล 

หรือ ความรูทีฝ่งเนนอยูในแตละบุคคล (tacit knowledge) เปนความรูที่เกิดจากประสบการณและเกิดจาก

การแกปญหาตางๆ หากทุกคนนาํเอาความรูที่มีอยูในตัวออกมาและนํามาสรางเปนแนวคิด (เกรยีงศักดิ์ 

เจริญวงศศักดิ,์ 2549) จะไดแนวคิดใหมทีส่ามารถตอบโจทยปญหาทีต่องการได และผนวกกับ

ความสามารถดานเทคโนโลยี การคนควาขอมูล การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตางๆกบับุคคลภายนอกก็ยิง่

จะทาํใหเกิดความคิดใหมๆ ที่เอื้อประโยชนตอการแขงขนัได จากแนวคิดนี้เมื่อนาํมาใชในวงการศึกษา การ

สรางความรูจงึเปนการนําเอาความรูของผูเรียนทีม่ีความรู ประสบการณที่แตกตางกนัมาจัดการเรยีนรูโดย

ใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันใหมากทีสุ่ด (Knowledge sharing) จากการศึกษาตํารา เอกสาร ขอมูลทั้ง

ที่เปนสิง่ตีพมิพตางๆและจากการคนควาผานเครือขายเทคโนโลยีพบวา การสรางความรูโดยการทาํ

โครงงานไดมกีารนาํมาใชในการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมตามแนวคิดของ Nonaka และ Takeuchi  ใน

ตางประเทศจาํนวนมาก งานวิจยัหลายชิน้ไดใชการเรียนรูแบบโครงงานเพื่อสรางความรูที่เปนนวตักรรมนี้

ในระดับโรงเรยีน  งานวิจัยหลายชิ้นไดวิจยัการเรียนรูแบบโครงงานเพื่อสรางความรูที่เปนนวัตกรรมนี้ข้ึนใน

ระดับมหาวิทยาลัย และพบวาประสบความสําเร็จในการเรียนรูของผูเรียนจนสามารถพัฒนาเปนโครงการ

ใหญๆไดหลายโครงการและทําใหผูเรียนสามารถสรางแนวคิด ผลงาน วิธีการใหมๆ ไดอยางดียิ่ง (Camelo-
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Ordaz and et al.,2004)  สวนการเรียนรูรวมกนันัน้ จากการศึกษาพบวาการทาํโครงงานลวนตองอาศัย

การทาํงานรวมกันทั้งผูเรียนดวยกนัเองและผูสอน ซึง่เมือ่ผูเรียนไดเรียนรูรวมกนัโดยผานประสบการณจาก

ที่กลุมเพื่อนไดรับก็จะสามารถนํามาประมวลเขากับประสบการณเดิมของตนจนสามารถแกไขปญหาและ

สรางแนวคิดใหม หรือผลงานใหมได (Arambura, 2006). 

 ดังนัน้หากมีการจัดการเรียนรูที่มีรูปแบบผสมผสานระหวางการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรู

รวมกัน ผูสอนจะสามารถนาํวธิีการเรียนรูในลักษณะเชนนี้ นําไปใชกับผูเรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถกอองค

ความรูไดดวยตนเองโดยสามารถสรางองคความรูทีว่าในลักษณะของนวัตกรรมได จึงควรที่จะมีรูปแบบการ

จัดการเรียนการสอนที่สามารถใหผูเรียนเกดิการสรางนวตักรรม และสามารถนําไปใชไดในอนาคตของการ

เปนบุคคลที่มคีุณภาพในสังคมตอไป  
 
วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. เพื่อศึกษาองคประกอบและขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การ
สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม 

2. เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

3. เพื่อศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่
เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ โดยศึกษาจาก 

3.1 ผลของคะแนนนวัตกรรมของนิสิต นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา

ของรัฐ 

3.2 ผลคะแนนการเรียนรูรวมกนัของนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

3.3 ผลคะแนนความคิดเหน็ทีม่ตีอรูปแบบฯของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

4. เพื่อนําเสนอรปูแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่
เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 
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คําถามวิจยั 
1. องคประกอบและขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่

เปนนวัตกรรมมีอะไรบาง 

2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่เปนนวัตกรรม
สําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐสามารถทาํใหผูเรียนสรางนวัตกรรมได

หรือไม โดยการพิจารณาจากคะแนนผลงานนวัตกรรม 

3. การเรียนรูรวมกันของนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐเมือ่ใช

รูปแบบฯนี้แลวเปนอยางไร 

4. ความคิดเหน็ของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐเมื่อใชรูปแบบนี้

แลวเปนอยางไร 

5. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่เปนนวัตกรรม
สําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐมีลักษณะเปนอยางไรและสามารถใช

งานไดอยางไร 
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กรอบแนวคดิการวจิัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงาน 
วิไลลักษณ ชาติวิเชียร (2551); สํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษา (2550); วราภรณ ตระกูลสฤษด์ิ (2549); ชาตรี 

เกิดธรรม(2547); ธัญญณัฐ ชาวเหนือ(2546 ); สุพล วังสินธ 

(2546); กรมวิชาการ (2544); นฤมล ยุตาคม (2543);  

Anderson(2010); Back Institute for Education (2009) 

สรุป 

    1. กําหนดหัวขอที่สนใจ   

    2. วางแผน 

    3. การแลกเปลี่ยนความรูกับผูอื่น 

    4. ลงมือปฏิบัติตามแนวทาง 

    5. ประเมินผล 

ขั้นตอนการเรียนรูแบบรวมมือ 
ดรัณภพ เพียรจัด (2550); สุพิน ดิษฐสกุล (2543); jahng 

และคณะ (2010);Wasonga (2007); Gokhale (1995); 

Gerlach(1994); Davis (1993); Reid and Cook (1989) 

สรุป  

     1. กําหนดงาน/ประเด็นปญหาที่ตองการใหผูเรียนศึกษา 

     2. การวางแผนการสรางโครงงาน/ช้ินงาน การระดมสมอง

เพื่อการวางแผนการสรางโครงการ 

      3. การดําเนินการสรางโครงงาน/ช้ินงาน 

      4. การนําเสนอผลงาน 

      5. การประเมินผล 

องคประกอบนวัตกรรม 
เนาวนิตย สงครามม2553; วรวรรณ วาณิชยเจริญชัย, 2548; 

Kal, 2005; Group System, 2007 

1. ความรู ความสามารถ 2. ประสบการณการเรียนรู   

3. ความคิดสรางสรรค 4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  

5. การเรียนรูรวมกัน 6. แรงจูงใจ 7. ภาวะผูนํา 8.โครงงาน 

รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษา  
ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ขั้นตอนการสรางนวัตกรรม 
เนาวนิตยสงคราม, 2553; พรรณี  สวนเพลง, 2552;

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2549; วรวรรณ 

วาณิชยเจริญชัย, 2548;Comelo – Ordag และคณะ

,2004;Kothuri, 2002; Barker และ Neailey, 1999;Nonaka  

และ Takeuchi, 1995; Rosenfild และ Servo,1991 

1.  การแลกเปลี่ยนความรู  ประสบการณและความคิดเห็น 

2.  การสรางแนวคิด 

3.  การพิสูจนความถูกตองของแนวคิด 

4.  การสรางตนแบบ 

5.  การนําตนแบบไปทดลองปฏิบัติ 

6. การสรุปและประเมินผล 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ตัวแปร   

ตัวแปรตน ไดแก การเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกัน 

ตัวแปรตาม ไดแก การสรางนวัตกรรม  
 
ประชากรและกลุมตวัอยาง 

 ประชากร ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานการสรางความรูและการสรางนวัตกรรม และ นิสิต นกัศึกษา 

คณะครุศาสตร หรือศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยปด  

กลุมตัวอยาง ไดแก  

1. ผูเชี่ยวชาญดานความรูและนวัตกรรมจาํนวน 5 ทาน 

2. นิสิตที่ลงทะเบยีนเรียน 1. วชิา 2726318 การผลิตวัสดุการสอน 

สําหรับเครื่องฉายและเครื่องเสียง 2. วิชา 2726344 โปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บข้ันนํา  

3. วิชา 2726382 วิธีวทิยาการสอนคอมพวิเตอร สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา และคอมพิวเตอรการศึกษา  

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ปการศึกษา 2553 จํานวน 24 คน วิธีการเลือกแบบเจาะจง  

   
 
คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

รูปแบบการเรียนการสอน หมายถงึ แผนผังแสดงความสมัพันธเชงิโครงสรางขององคประกอบและ

ข้ันตอนการเรียนการสอน โดยมีการอธิบายดวยภาษาที่แสดงถงึความสัมพนัธขององคประกอบและขั้นตอน

ของรูปแบบนั้นๆ 

การเรียนรูรวมกัน หมายถงึ การเรียนแบบรวมมือเปนวิธกีารเรียนจัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพและคุณภาพในการจัดกจิกรรมการเรียนรู โดยผูเรียนทํางานรวมกนัเปนกลุมเพื่อศึกษาในสิง่ที่

สนใจเหมือนกนัโดยการสรางชิ้นงานหรือการทําโครงงานแลวนําเสนอความรูที่สรางรวมกนั ผูสอนจะทํา

หนาที่ในการจดัสภาพแวดลอมทางการเรียนใหผูเรียนไดเรียนรูรวมกนั เปดโอกาสใหมีปฏิสัมพนัธภายใน

กลุมและนอกกลุม มกีารแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการแบงปนทรพัยากรการเรียนรู สมาชิกแตละคนตอง

รับผิดชอบการเรียนรู และภาระงานของตนเอง โดยมีจุดมุงหมายคือความสาํเร็จของกลุม การเรียนรูรวมกนั

เปนวธิีการเรียนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ (Learner Center) สงเสริมใหผูเรียนรูจักการใชทักษะการคิดขั้นสูง 

อีกทั้งสนับสนนุใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมหรือการสรางชิน้งานดวยตนเองตามหลกัปรัชญา 

Constructionism 

การเรียนรูแบบโครงงาน หมายถงึ กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีเ่นนใหผูเรียนได

ศึกษาคนควาหัวขอที่ผูเรียนสนใจภายใตขอบเขตของเนือ้หาสาระตามหลักสูตร ผูเรียนจะไดศึกษาคนควา 
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และสรุปขอมูลตามกระบวนการทางวทิยาศาสตร ผูเรียนไดเรียนรูจากความเปนจริงเพื่อคนหาคําตอบที่

ตองการ การเรียนรูแบบโครงงานเปนการฝกผูเรียนใหสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองและคนหา

วิธีการเรียนรูของผูเรียนเอง 

การสรางความรูที่เปนนวัตกรรม หมายถงึ การสรางนวัตกรรม ซึ่งในทีน่ี้สามารถประเมินไดจากการ

ที่ผูเรียนสราง ผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม หรือองคความรูใหมที่ไมเคยมีหรือปรากฏมากอนหรอืเปน

ผลงาน วิธีการ กระบวนการที่มีอยูแลว แตนํามาปรับปรุงหรือพัฒนาและไดผลดี โดยการวัดดวยแบบ

ประเมินนวัตกรรมและสรุปผลจากการประเมินนวัตกรรม 3 ดานไดแก 1) ดานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

2) คุณคาและประโยชนของนวัตกรรม  3) ความเปนนวัตกรรม โดยใชเกณฑการใหคะแนนดังนี ้ประเมนิ

ตนเอง รอยละ 25 ของคะแนนเตม็ เพื่อนประเมนิ รอยละ 25 ของคะแนนเตม็ และผูเชีย่วชาญประเมนิ รอยละ 

50 ของคะแนนเตม็ โดยผลงานนวัตกรรมทีไ่ดตองเกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษาหรือคอมพิวเตอร

การศึกษา 

 
ประโยชนที่จะไดรับจากการวิจยั 

1. เปนแนวทางแกผูสอนในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางนวัตกรรมของผูเรียน 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนดวยการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรู

รวมกันที่เหมาะสมแกผูเรียน 

3. เปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อการสรางนวัตกรรมในการเรียนรูแบบอ่ืนๆตอไป 

4. เปนการปพูืน้ฐานสําคัญของทักษะการคิดระดับสูง ไดแก ความคิดสรางสรรค  

5. เปนการฝกผูเรียนใหเกิดการทาํงานรวมกันเปนกลุม เกิดทักษะการสื่อสารที่ดี มีภาวะผูนํา และ

รูจักใชความรูที่ตนเองมีตอยอดในการสรางนวัตกรรมใหสูงขึ้นไป 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

1.เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับตัวแปรตาม 

1.1 แนวคิดเก่ียวกับการสรางความรู 

ความหมายของการสรางความรู 

ขั้นตอนของการสรางความรู 

การไหลเวยีนความรู 

ปจจัยที่สงผลตอการสรางความรู 

การจัดการความรู 

องคประกอบสําคัญของการจัดการความรู 

กระบวนการจดัการความรู 

เทคโนโลยีและเครื่องมือในการจัดการความรู 

1.2 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรม 

ความหมายของนวัตกรรม 

ลักษณะของนวัตกรรม 

ประเภทของนวัตกรรม 

ขั้นตอนการสรางนวัตกรรม 

ปจจัยที่สงผลตอการสรางนวัตกรรม 

องคประกอบของการจัดการนวัตกรรมในองคกร 

งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการสรางความรูและนวัตกรรม 
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2.เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับตัวแปรตน 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูแบบโครงงาน 

ความหมายของการเรียนรูแบบโครงงาน 

ขั้นตอนการจดัการเรียนรูแบบโครงงาน 

สรุปขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงาน 

รูปเลมโครงงาน 

ลักษณะสําคัญของโครงงาน 

ประเภทโครงงาน 

ทักษะที่ผูเรยีนจะไดรับจากการทําโครงงาน 

ประโยชนของการทําโครงงานสําหรับผูเรียน 

ประโยชนสําหรับผูสอน 

งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรียนรูแบบโครงงาน 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูรวมกัน 

ความหมายของการเรียนรูรวมกัน 

ขั้นตอนของการเรียนรูรวมกนั 

สรุปขั้นตอนของการเรียนรูรวมกัน 

องคประกอบของการเรียนรูรวมกัน 

บทบาทของผูสอนและผูเรียนในการเรียนรูรวมกัน 

การประเมินผลการเรียนรูรวมกัน 

ประโยชนการเรียนรูรวมกัน 

แนวคดิสนับสนุนการเรียนรูรวมกัน 

เทคนิคการจัดการการเรียนรูรวมกันใหมีประสิทธิภาพ 

งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการเรียนรูรวมกัน 
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1.เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับตัวแปรตาม 

1.1 แนวคิดเก่ียวกับการสรางความรู  

 แนวคดิเกีย่วกบัการสรางความรูในที่นี้ไดใชในบริบทของ Nonaka และ Takeuchi (1995) ดวย

แนวคดินี้ไดเสนอถึงการสรางความรู โดยความรูที่ไดนี้มผีลลัพธที่ออกมาจะเปนนวตักรรม เนื่องจากการ

สรางความรูที่ Nonaka และ Takeuchi ไดคิดคนขึ้นเพื่อเปนการสรางผลผลิตใหเกิดขึน้ในองคกรเชงิ

พาณิชยโดยองคกรเหลานั้นตองสามารถสรางนวัตกรรมขึ้นมาใหไดเพื่อใหสามารถแขงขันในเชิงพาณิชย

ไดอยางยั่งยนื ดังนั้นการสรางความรูของงานวิจยัช้ินนี้จึงเปนการสรางความรู หรือการสรางนวัตกรรมซึ่ง

เปนความหมายเดยีวกัน โดยผูวิจัยไดนําเอาการเรียนการสอนในศาสตรการศึกษามาบรูณาการกับศาสตร

เชิงพาณิชยโดยเล็งเห็นวาแนวคิดนี้สามารถนํามาใชไดกับวงการศึกษาเพราะผูเรียนจะตองมีความสามารถ

นําความรูที่ไดไปปฏิบัติในวชิาชีพโดยเฉพาะสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ผูวจิัยจึงมคีวามคิดเหน็วา การ

ใหผูเรียนสามารถสรางนวัตกรรมในการเรยีนการสอนไดจะเปนประโยชนอยางยิ่งในวงวิชาการ ดงันั้น

แนวความคิดนี้จึงมีความสอดคลองและเกี่ยวของกับการสรางนวัตกรรม 

ความหมายของการสรางความรู  

Kumar และ Gopalakrishnan (2007) ไดใหความหมายของการสรางความรูวา เปนการสราง

แหลงทรัพยากรใหมหรือความสามารถใหม หรือความสามารถในการดัดแปลงที่มีอยูหรือความสามารถที่มีอยู 

Adenfelt และ Lagerström (2006) ไดใหความหมายของการสรางความรูไววา คนสวนมากเมื่อ

นึกถึงการสรางความรูก็มักจะนึกถึงลักษณะของความรูอันไดแกความรูชัดแจง (Explicit knowledge) เชน 

การตีพิมพตางๆ ความรูจะอยูในคนแตละบุคคลซึ่งมักถูกเรียกวา ความรูโดยนัย (Tacit knowledge) จาก

การกระทําที่ออกมาของแตละบุคคลและจากการกลาวถึงหรือตีความ ความรูโดยนยัมาจากจากการ

เลียนแบบและการฝกฝน ความรูชัดแจงมาจากการกลาวออกมาหรือทีแ่ปลความแลว ดังนั้นความรูที่ถูกแพร

ออกมาโดยการผานความรวมมือกันในกฎหรือการแนะนํา ความรูจะถูกเก็บไวภายในการรวมมือนั้นๆและ

จะถูกหลอมออกมาในรูปของการปฏิบัติและงานประจํา การสรางความรูจะถูกสรางขึ้นจากกจิกรรมของแต

ละบุคคลที่ทําขึ้นซึ่งมีทั้งความรูโดยนัยและชัดแจงในการแบงปนและหลอมรวมเขาดวยกันจากการ

กล่ันกรองในการทํากิจกรรมตางๆเพื่อพัฒนาความรูใหมขึ้นมา การสรางความรูจึงตองการรวมมือระหวาง

บุคคลและแตละหนวย การยอบรับในคณุคาของความรูมักไดมาจากการรวมมือกันระหวางบุคคลที่แตกตาง

กัน ตางองคกรกัน หรือในแตละหนวย 
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 การสรางความรูสามารถมีการสนับสนุนจากองคกรไดแกการใชเทคโนโลยีดานการสื่อสารมาชวย

ในองคกรใหเกิดการแลกเปลี่ยนระหวางบคุคล เชน กรุปแวร (Groupware) หรือเครือขายดวยคอมพิวเตอร 

ในองคกรสนบัสนุนการใหมีการจัดการความรูภายใน ผลคือความรวมมือนั้นตองการกลไกที่สนับสนุนการ

มีปฏิสัมพันธระหวางบุคคล อยางไรก็ตาม การเกิดขึ้นของความรูก็ยังทาทายในเรื่องการรวมมือ เพื่อนําไปสู

การคนพบปจจัยหรือสภาพการณที่ทําใหความรูสรางขึ้นเมื่อนํามาอภปิรายเพื่อเปนสวนพิจารณานั้นพบวา

เมื่อกอตั้งส่ิงอํานวยความสะดวกเพื่อสนับสนุนการสรางความรู และแบงปนความรู 

ขั้นตอนการสรางความรู   

Nonaka และ Takeuchi (1995) อางใน สํานักงานปลัดกระทรวงแรงงาน (2548) ไดกลาวถึง

ขั้นตอนการสรางความรู ซ่ึงมี 5 ขั้นตอน ดงันี้ 

1. การแบงปนความรูที่เปนนยั (Sharing Tacit Knowledge) ความรูที่เปนนัยถูกแบงปนผาน

กระบวนการ Socialization ของทีมโครงการหรือที่เรียกวาชุมชนขนาดเล็กของความรู (Microcommunity 

of Knowledge) Socialization หมายถึงการที่สมาชกิของชุมชนไมเพยีงแตเขาใจความหมายของสถานการณ

การแบงปนของกันและกัน แตก็ยังเหน็ดวยกับความหมายทั่วๆ ไป และพสูิจนความเชื่อที่แทจริงเกี่ยวกับวาจะ

ปฏิบัติในสถานการณนัน้ไดอยางไร เนือ่งจากความรูที่เปนนัยเกี่ยวของกับความรูสึก ประสบการณของ

บุคคลและกระบวนการทั้งมวล ซ่ึงไมใชเปนการงายในการที่จะถายทอดไปสูบุคคลอื่น ดังนั้นแนวทางที่จะ

ใชในการแบงปนความรู คือ  

1.1 การสังเกตโดยตรง (Direct Observation) สมาชิกสังเกตงานที่อยู

ในมือ และทกัษะของผูอ่ืนในการแกปญหา ผูสังเกตจะแบงปนความเชือ่เกี่ยวกับงานที่ปฏิบัติและไมได
ปฏิบัติ ดังนั้นจึงเปนการเพิ่มประสิทธิภาพของสมาชิกในการปฏิบัติในสถานการณเดยีวกัน  

1.2 การสังเกตโดยตรงและการบรรยาย (Direct Observation and 

Narration) สมาชิกสังเกตงานที่อยูในมือ และไดรับคําแนะนําเพิ่มเติมจากสมาชิกอ่ืนเกีย่วกับกระบวนการ

ของการแกปญหานั้น บอยคร้ังในรูปแบบของการพรรณนาเกี่ยวกับเหตุการณที่เหมือนกนั  
1.3 การเลียนแบบ (Imitation) สมาชิกพยายามที่จะเลียนแบบงานโดยอยู

บนพื้นฐานของการสังเกตโดยตรงของบุคคลอื่น  
1.4 การทดลองและการเปรียบเทยีบ (Experimentation and 

Comparison) สมาชิกทดลองใชสถานการณหลายๆ แบบ และสังเกตผูเชี่ยวชาญในที่ทํางาน เปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพของคนที่มีประสบการณนอย  
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1.5 การปฏิบัติรวมกัน (Joint execution) สมาชิกชุมชนรวมกันในการ

แกไขงาน และผูที่มีประสบการณมากจะใหคําแนะนํา และแนวคิดเกี่ยวกับการทีจ่ะปรับปรุงประสิทธิภาพ
ของคนที่มีประสบการณนอย  

2. การสรางแนวคิด (Creating Concepts) ซ่ึงจัดอยูในกระบวนการของ

Externalization ในขั้นตอนนี้ ชุมชนพยายามที่จะทําความรูของพวกเขาใหเปนความรูที่ชัดแจง 

กระบวนการในการสรางแนวคิดใหมเกดิขึน้ดวยภาษาที่จะใชทั้งในการสื่อสารประสบการณใหมๆ และให

แนวทางความคิดใหมๆ Nonaka & Takeuchi (1995) กลาววาภาษาทีเ่ปนรูปรางจะใชการอุปมาและ

เปรียบเทียบ ซ่ึงเปนสิ่งที่สําคัญสําหรับการสรางแนวคิด การอุปมาเปนชนิดหนึ่งของสื่อแนวคิดทีใ่ชได

สะดวกในการทําแนวคดิและการสื่อสารใหเปนรูปราง  

3. การพิสูจนความถูกตองของแนวคดิ (Justifying Concepts) ซ่ึงจัดอยูใน

กระบวนการของ Externalization หลังจากที่แนวคดิถูกสรางขึ้นมาแลวก็จําเปนทีจ่ะตองมีการประเมิน

แนวคดินั้น ชุมชนจะตองนาํเสนอแนวคิดของชุมชนและเปดการสนทนาเกีย่วกับแนวคิด กอนทีจ่ะมีการ

พิสูจนแนวคดิ ชุมชนและผูมสีวนรวมคนอืน่ๆ จาํเปนตองเหน็ดวยกบัเงื่อนไข แนวคดิจะถูกทบทวนในดาน

ผลกระทบที่มีตอกลยุทธความกาวหนาขององคกร ผูมีสวนรวมในการพสูิจนแนวคิดจะตองเชื่อวาความรู

ถูกสรางเพื่อที่จะสรางประสิทธิภาพของการไดเปรียบทางการแขงขัน  

4. การสรางตนแบบ (Building a Prototype) ซ่ึงจัดอยูในกระบวนการของ 

Combination ตนแบบเปนรูปแบบที่จบัตองไดของแนวคิด และเกิดขึน้จากการรวบรวมแนวคดิ ผลิตภณัฑ 

องคประกอบและขั้นตอนทีเ่กิดขึ้นอยูแลวดวยแนวคิดใหม  

5. การดึงความรูไปใช (Cross-Leveling Knowledge) ซ่ึงจัดอยูในกระบวนการ

ของ Internalization ผลลัพธที่ไดจากขั้นตอนทั้ง 4 ขั้นตอน จะอยูในรูปของนวัตกรรม ผลิตภัณฑ บริการ 

หรือความรูเดิม กลยุทธความกาวหนาขององคกรสามารถยกระดับของความรูตลอดทั้งองคกร  

จากแนวคดิโมเดลของการสรางความรูของ Nonaka และคณะ (2001) จึงประกอบไปดวย

กระบวนการและขั้นตอนที่สําคัญ คือ  SECI Process ซ่ึงเปนกระบวนการของการสรางความรูผานการ

เปลี่ยนแปลงระหวาง ความรูที่เปนนัยและความรูที่ชัดแจง และ ขัน้ตอนการสรางความรู คือ การแบงปน

ความรูที่เปนนยั การสรางแนวคดิ การพิสูจนความถกูตองของแนวคดิ การสรางตนแบบ และการดึงความรูไป

ใชนัน่เอง  
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Kothuri (2002) กลาวสนับสนุนเห็นดวยกับ Nonaka and Takeuchi (1995) และไดแตก

ขั้นตอนโดยนาํหลักการของ Nonaka and Takeuchi (1995) มาเขียนเปนขั้นตอนการสรางความรูดังนี้  

1. การระบุความรู (Identification of Knowledge) ที่มีอยูในตวับุคคลดวยวามี

อะไรบาง 

2. การดึงความรู (Elicitation of Knowledge) มีกิจกรรมที่สามารถดึงเอาความรู

ออกมาในแตละหนวยขององคกร 

3. การจับความรู (Capture of Knowledge) และสามารถนํามากลัน่กรองเพื่อที่จะ

จัดเก็บ เชน ประสบการณดานการทําโปรเจค หรือ รูปแบบการทํางานที่ผลิตงานชิ้นเอก  

4. การจัดรูปความรู (Organization of Knowledge) จัดอยางเปนระบบ และมี

โครงสราง 

5. ประยกุตใชความรู (Application of Knowledge) ความรูที่ไดเมือ่นํามาจัดรูป

อยางเหมาะสมแลวแตละบุคคลในองคกรก็สามารถนําความรูนั้นไปใชไดอยางมปีระสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

6. บันทึกความรู (Recording of Knowledge) เมื่อมีการประยุกตใชความรูแลวก็

ตองมีการบันทึกไวเพื่อใหฐานความรูมีมากขึ้น 

7. การแบงปนความรู (Sharing of Knowledge) การแบงปนความรูจะนําไปสู

การจับความรูและเปนการไดรับความรูมากขึ้นไปเรื่อยๆ ความรูจะตองกระจายไปทัว่ท้ังองคกร 

8. การประเมนิกระบวนการสรางความรู (Evaluation of Knowledge creation 

process) การประเมินสามารถประเมินไดในทุกขั้นตอนและเปนการประเมินความสามารถของทั้งองคกร

ดวยการปรับปรุงกระบวนการสรางความรู (Improvement of Knowledge Creation Process) เพื่อเพิ่ม

คุณคาของบุคคลหรือหนวยงานใหดีขึ้น 

  Camelo-Ordaz และคณะ (2004) ไดวจิัยเร่ือง Internal Diversification Strategies and 

the Processes of Knowledge Creation โดยมีขั้นตอนการสรางความรู สามารถแบงออกไดเปน 4 วงจร 

ดังนี้ 

1. วงจรที่ 1  

 ขั้นที่ 1.1 บุคลากรแตละหนวยงานมารวมกลุมกันเปนทีมเพื่อการแลกเปลี่ยนประสบการณและการ
เรียนรู  



 

14 
 

 ขั้นที่ 1.2 สมาชิกในกลุมชวยวิเคราะหมโนทัศนของสินคาใหมที่เกิดจากภายนอกองคกร 

 ขั้นที่ 1.3 ประเมินแนวคิดนัน้รวมกัน ซ่ึงในขั้นนี้ถือวามีการสรางความรูใหม 

 ขั้นที่ 1.4 สรางตัวแบบหรือตนแบบที่จับตองไดจากแนวคิดที่ได 

 ขั้นที่ 1.5 ประเมินตัวตนแบบแตยังมิไดประเมินดานเทคนคิ 

2. วงจรที่ 2  

 ขั้นที่ 2.1 จากประสบการณที่ไดจากวงจรที่ 1 ทําใหบุคลากรมีความรูมากขึ้นใหนํามาแบงปน

ประสบการณในกลุมเพื่อสรางความเขาใจในดานเทคนิคของมโนทัศนโดยอาจนําเทคนิคใหมๆจาก

ภายนอกเขามาหรือบุคลากรภายนอกมาใหคําแนะนํา 

 ขั้นที่ 2.2 สรางมโนทัศนที่จะบอกวิธีการ (Know-How) ที่จะทําการผลติสินคา 

 ขั้นที่ 2.3 สรางตัวตนแบบใหม หรือรูปแบบใหมที่รวมเทคโนโลยีสมัยใหมเขาไปดวย 

 ขั้นที่ 2.4 ประเมินตัวตนแบบ 

3. วงจรที่ 3 

 ขั้นที่ 3.1 บุคลากรในกลุมรวมกันศึกษาถึงราคาตนทุน กาํไรและวางแผนการผลิตจากหนวยงาน

ตางที่เกี่ยวของในองคกรเพื่อการตลาด การขายและการบริการ 

 ขั้นที่ 3.2 ประเมินมโนทัศนและนําเสนอวิธีการผลิตโดยมีพื้นฐานจากราคาและคุณภาพ หากยัง

ไมไดมาตรฐานตามที่กําหนดก็จะกลับไปพัฒนาตัวตนแบบอีกครั้งโดยตองใหความสาํคัญในการวเิคราะห

ความตองการของลูกคา ส่ิงแวดลอม ราคา และคุณภาพ (กลับไปขั้นที่ 2) 

 ขั้นที่ 3.3 ผลิตสินคา 

4. วงจรที่ 4 

 นําความรูใหมที่ไดแพรกระจายไปทั้งองคกรเพื่อที่จะไดนาํความรูที่มีอยูแลวบวกกับความรูใหมให

องคกรไมหยดุนิ่งในการพัฒนาผลผลิตใหมๆ 

เกียรติศักดิ์ พนัธลําเจียก (2552) ไดกลาวถึงขั้นตอนการสรางความรูวาการสรางความรูเพื่อการ

เรียนการสอนสําหรับบัณฑติเปนกระบวนการที่สมาชิกผูดําเนินการจัดการความรูไดทําการวิเคราะหความรู
ที่ไดจากขัน้ตอนการสืบคนความรูและสังเคราะหความรูโดยการสรางความรูขึ้นใหมดวยตนเอง และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน 
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การสรางความรู ประกอบดวย วัตถุประสงคการเรียนรู เนื้อหา กจิกรรม ส่ือ และการวัดและ

ประเมินผลการสรางความรูเพื่อการจัดการความรู ประกอบดวย 8 ขั้นตอนโดยสามารถดําเนินการในแตละ

ขั้นตอน ดังนี ้

1. การกําหนดความรู วาเปนเรื่องหรือวิชาอะไร (ตามที่ไดกําหนดไวในขั้นตอนที่ 2) 

2. การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู (ตามที่ไดกําหนดไวในขั้นตอนที่ 2) 

3. การกําหนดผูสรางความรู ตองเปนสมาชิกผูรับผิดชอบในการจดัการความรูที่กําหนดไวใน

ขั้นตอนที่ 1 

4. การกําหนดเนื้อหา (Content) เปนการกาํหนดเนื้อหาทีจ่ะสรางความรูใหม เพื่อใหสอดคลอง

และครอบคลุมกับวัตถุประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว ความรูใหมเนนความรูที่เปนแนวปฏิบัติที่ดี (Best 

Practice) หรือความรูที่ไดจากฐานการวิจยั (Research Based) (เนื้อหาที่กําหนดมี 2 ลักษณะ คือ 

โครงสรางเนื้อหา (Content Structure) และเนื้อหาความเรียง สําหรับโครงสรางเนื้อหาอาจจะเขียนอยูใน

รูปแผนผัง เชน แผนผังความคิด (Concept Mapping) โครงสรางตนไม (Tree Structure) โครงสรางแบบ
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วงกลม (Wheel Structure) โครงสรางแบบกางปลา (Curribone Structure) เปนตน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับ

ลักษณะของเนื้อหาวาโครงสรางจะเปนรูปแบบใด 

5. การกําหนดกิจกรรม (Activity)เปนการกาํหนดกิจกรรมใหผูรับการจดัการความรูไดทํากิจกรรม

เพื่อใหเกิดการเรียนรูตามวตัถุประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว ตวัอยางเชน การประชมุกลุม การสนทนา 

การทดลอง การฝกหดั การแลกเปลี่ยนความรู การทบทวน การปฏิบัติงาน เกม สถานการณจาํลอง เปนตน 

6. ส่ือ (Media) เปนการกําหนดตัวกลางที่จะถายทอดความรู เนื้อหา แนวทางปฏิบัติ และทํา

กิจกรรมตางๆ เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว โดยตวักลางจะเปนสื่อประเภทตางๆ 

ตัวอยางเชน ส่ือโสตทัศน ส่ือมวลชน ส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่ือวิธีการ ส่ือบุคคล เปนตน 

7. การวัดและประเมินผล (Evaluation) เปนการกําหนดการวัดและประเมินผลความรูที่ผานการ

เรียนรูเนื้อหาจากกิจกรรมและสื่อตางๆโดยวัดและประเมนิผลใหตรงกบัวัตถุประสงคการเรียนรูทีก่ําหนด

ไวดวย วิธีการวัดผลและเครือ่งมือการวัดผลที่เหมาะสม ตัวอยางเชน การทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 

การทดสอบทักษะ การทดสอบเจตคติ การสัมภาษณ การสอบถาม การสังเกต เปนตน 

8. การอนุมัตหิรือประกาศใชการสรางความรู เปนสวนการลงนามโดยการยอมรับของสมาชิกเพื่อ

ประกาศใชและแนวทางในการสรางความรู ซ่ึงอาจจะเปนผูบริหารความรูระดับสูง ผูบริหารสารสนเทศ

ระดับสูง และที่ปรึกษา  

วรวรรณ วาณิชยเจริญชัย (2548) ไดวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการสรางความรูดวยวิธีการเรียนรูเปนทีม
สําหรับอาจารยพยาบาลในสถาบันอุดมศึกษา ไดขั้นตอนการสรางความรูไดดังนี ้

1. การเตรียมความพรอมสําหรับการดําเนนิกิจกรรมการสรางความรู 

2. การกําหนดประเด็นปญหา/ความรูตองการ 

3. การตั้งทีมสรางความรู 

4. การแลกเปลี่ยนความรูประสบการณและความคิดเห็น 

5. การสรางความรูและการตรวจสอบความถูกตองของความรู 

6. การสรางตนแบบ 

7. การนําตนแบบไปทดลองปฏิบัติ 

8. การสรุปและประเมนิผล 
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จากการศึกษาขั้นตอนการสรางความรูของผูเชี่ยวชาญตางๆ สามารถสรุปขั้นตอนการสรางความรู

ได 6 ขั้นตอน ดังนี ้

1. การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ และความคิดเหน็  2. การสรางแนวคดิ 

3. การพิสูจนความถูกตองของแนวคดิ  4. การสรางตนแบบ 

5. การนําตนแบบไปทดลองปฏิบัติ  6. การสรุปและประเมินผล 

โดยแตละขั้นตอนมีรายละเอียดดังนี้  

1. การแลกเปลี่ยนประสบการณ และความคดิเห็น เกิดขึน้จากการที่องคกรใหบุคลากรมารวมกลุม
กันจากหลายแผนกเพื่อแลกเปลี่ยนประสบการณ ความรู แนวคดิเพื่อคิดหาแนวทางใหองคกรบรรลุผลตาม
เปาหมายทีไ่ดตั้งไว ซ่ึงอาจเปนเหตกุารณที่องคกรกําลังเผชิญอยูในขัน้วิกฤตหิรือสถานการณตางๆที่เกิดขึ้น
ซ่ึงมีผลกระทบกับองคกร โดยสมาชิกในกลุมรวมกันคนหาคําตอบทีม่ีการสืบคนขอมูลทั้งภายในและ
ภายนอก 

2. การสรางแนวคิด สมาชิกในองคกรมีการเรียนรูรวมกนัโดยการใชการสนทนา (Dialogue)มีการ

สะทอนกลับสิ่งที่ไดแบงปนแลกเปลี่ยนเรียนรูประสบการณกับสมาชิกในกลุมและเขยีนออกมาเปน
ประเด็นที่ชัดเจน อาจทําเปนสโลแกน ขั้นตอนนี้เปนการนําเอาความรูโดยนยัและความรูแจงมารวมกันเปน
การแสดงใหเห็นถึงแนวคิดหรือความคิดมีไดหลากหลาย 

3. การพิจารณาแนวคดิ ในขัน้นี้ความคิดหรือแนวคิดใหมจะถูกสรางขึ้นจากแตละบคุคลและ

สมาชิกในกลุมมีการพิจารณาพิสูจนความคิด หรือแนวคิดใหมนี้ใหดขีึ้นและถูกตอง 

4. การสรางตัวตนแบบ จากสิ่งที่เปนแนวคิดนํามาเขียนใหเห็นเปนรูปธรรมที่ชัดเจนขึน้โดยการ

สรางเปนตัวแบบหรือเปนนวัตกรรมขององคกร โดยอาจมีการรวมเอาเทคโนโลยีเขามาผสมผสานดวย 

5. การทดลองใชตนแบบ เมือ่ไดตนแบบทีเ่ปนรูปธรรมแลวควรมีการนาํไปทดลองใชเพื่อใหทราบ

วาตัวตนแบบนั้นมีประสิทธภิาพเพยีงใดและควรปรับปรุงใหเปนไปในทิศทางใด 

6. การประเมนิผล หลังจากการใชตนแบบตองมีการประเมินผลตัวตนแบบที่ไดและสรุปผล 

การไหลเวียนความรู 

Takeuchi & Nonaka (1995) กลาววา การสรางความรูหรือการแสวงหาความรู (Knowledge 

Acquisition) เปนกิจกรรมที่มีจุดมุงหมายเพื่อแสวงหาหรือสรางความรูใหมขึ้น ความรูเกิดขึ้นเมื่อ

คนทํางานดวยกันในกลุมมีความสัมพันธกนัอยางเหนียวแนน มกีารสรางความรวมมอืและมีปฏิสัมพันธ
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ระหวางบุคคล ทั้งนี้การสรางความรูสามารถแบงรูปแบบการสรางความรูเปน 4 ประเภท Nonaka, และ

คณะ (2001) ดังนี้  

 ความรูแบบไมชัดแจง ความรูแบบชดัแจง 

 

 

 

    ความรูแบบไมชัดแจง 

ปฏิสัมพันธทางสังคม 

(Socialization) 

การโอนความรูแบบไมชัดแจง 

โดยการแลกเปลี่ยน พูดคุยหรือ

การไดรับประสบการณจาก

การฝกอบรม หรือ

ประสบการณตรง 

การปรับเปล่ียนสูภายนอก 

(externalization) 

การถายโอนความรูแบบชัดแจง

จากการแบงปนประสบการณ จะ

เกิด การสรางแนวคิดใหมหรือ

ผลิตภัณฑใหม เรียก 

Conceptual Knowledge 

 

 

 

     ความรูแบบชัดแจง 

การปรับเปล่ียนสูภายใน 

(Internalization) 

เปลี่ยนความรูแบบชัดแจงเปน

ความรูแบบไมชัดแจง โดยการ

ปฏิบัติหรือพิจารณาจากคูมือ 

เอกสาร หรืหนังสือ 

 

การผสมผสาน 

(Combination) 

ผสมผสานความรูแบบชัดแจง 

โดยการแลกเปลี่ยนและ

สังเคราะห เพื่อใหเกิดความรูชัด

แจงใหม 

 

จากตารางพบวา มีการไหลเวียนของความรูในเกลียวความรูตลอดเวลา ซ่ึงกอใหเกิดการสรางองค

ความรูตาง ๆ ในหลายมติิ เชน การปฏิสัมพันธทางสังคม (Socialization) จะกอใหเกิดการโอนถายความรู

ในตัวคน โดยการแลกเปลี่ยนประสบการณตรงซึ่งกันละกัน หรือการปรับเปลี่ยนความรูสูภายใน 

(Internalization) จะเปลี่ยนความรูแบบชดัแจงเปนความรูไมชัดแจงโดยการปฏิบัติ หรือดูจากคูมอื เอกสาร 

หรือหนังสือ เปนตน นอกจากนี้องคกรตางๆ ยังสามารถสรางความรูไดโดยวิธีการอืน่ ๆ เชน การซื้อกิจการ

ของบริษัทใดบริษัทหนึ่ง การใหเงินสนับสนุนการวจิัยของมหาวิทยาลัยหรือสถาบันตาง ๆ การตั้ง

หนวยงานดานความรูโดยเฉพาะ การรวมกลุมคนที่มีมุมมองตางกันมาทาํงานรวมกนั รวมทั้งองคกร

แสวงหาพนักงานที่มีความตองการและสามารถเรียนรูส่ิงใหมได และการจัดตั้งเครือขายภายในองคกร เปนตน 
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ปจจัยท่ีสงผลตอการสรางความรู 

 วรวรรณ วาณชิยเจริญชัย (2548) ไดกลาวโดยสรุปวา ปจจัยที่เอื้อตอการสรางความรูไดแก 

เทคโนโลยีสารสนเทศ ภาวะผูนํา วัฒนธรรมองคกร ทีม และ การประเมินผล เนาวนติย สงคราม (2550) ทํา

การวิจยัเกีย่วกบัการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมพบวา ปจจัยที่มีผลตอการสรางความรูไดแก วัฒนธรรม

องคกร ดานคานิยม เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุม ผูประสานงาน บรรยากาศ โครงการ ปญหาและ การ

ประเมินผล Sheng and Sun (2007) ไดกลาวถึงปจจัยในการสรางความรูสรุปวาวัฒนธรรมองคกรเปน

สวนสําคัญในการสรางความรูถาบุคลากรในองคกรรักในการแลกเปลีย่นเรียนรูและคิดสิ่งใหมๆเสมอ 

Thomassen (2005) ไดกลาววาเทคโนโลยี ทีม และสภาพแวดลอมทางกายภาพมีสวนสงเสริมใหเกิดการสราง

ความรูในองคกร Gümüs and Hamarat  (2004) ไดทําการวิจัยและไดสรุปถึงองคประกอบของการสรางความรู

วาตองมีองคประกอบดานวัฒนธรรมองคกร ดานเทคโนโลยี และดานบุคลากรที่มีภาวะผูนํา    

Jorna (2006) ไดเขียนบทความเรื่อง The Knowledge creation for sustainable innovation 

The KCSI program การสรางความรูเพื่อนวัตกรรมทีย่ั่งยืน สามารถสรุปความไดดังนี้  

ในปจจุบนัการสรางงานดานนวัตกรรมที่แนวโนมที่จะลดลองเนื่องจากปจจยัที่เปนอิสระที่

หลากหลายทั้งภายนอกและภายใน อาทิ บริษัทถูกลดงบประมาณในการสรางนวัตกรรม  การพัฒนาดาน

เทคโนโลยี บางแหงไมตองสรางนวัตกรรมเองแตสามารถใชนวัตกรรมไดจากภายนอกหรือการที่คิดคน

นวัตกรรมแลวแตไมไดรับการพัฒนาใหดขีึ้นเพราะนวัตกรรมนั้นอาจไมเปนที่ตองการของสังคมใน

ขณะนัน้ แตอยางไรก็ตามสิง่ที่สําคัญแลวพบวา การพัฒนานวัตกรรมสามารถพบไดทั้งในมหาวิทยาลัย 

หนวยงานวิจยัและพัฒนา องคกรของรัฐบาลตางๆที่ชวยเหลือภาวะการขาดแคลนนวตักรรม 

ในกระบวนการเกิดนวัตกรรมสิ่งที่ทําใหนวัตกรรมเกดิไดยากไดแก 

1.  นวัตกรรมหลายชิ้นตองใชเวลาเกิดนาน บางชิ้นตองใชเวลาถึง100 ปเชนเครื่องมือในการ

แยกแยะเมด็โลหิต หรือกระทั่งบางชิ้นใชเวลา 10-15 ป ในการสรางนวัตกรรมที่ชัดเจนอาจตองใชเงิน

ลงทุนอยางตอเนื่อง 

2.  นวัตกรรมบางชิ้นไมสามารถรับประกันไดวาจะเกิดไดหรือลมเหลว ซ่ึงอาจมีปจจัยอยางมากเชน ขาด

เงินทุน ขาดบุคลากร ขาดความรูที่จะสามารถทําได ขาดการรวมมือประสานงาน ขาดวัสดุอุปกรณ 

3. ในมุมมองแบบดั้งเดิมยังเขาใจวานวัตกรรมมักจะตองเปนสิ่งที่เปนวสัดุ ส่ิงของโดยเปนการมอง

ในมิติเดยีว ซ่ึงเปนแนวโนมที่จะทําใหการผลิตนวัตกรรมถูกจํากัดเพียงผลผลิตหรือกระบวนการผลิตผล
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งานนวัตกรรมออกมา ซ่ึงเหลานี้ไมเพียงพอ นวัตกรรมสามารถที่จะเกีย่วเนื่องหมายถงึ การบริการแบบใหม 

รูปแบบหรือกระบวนการใหมในการทํางาน  

4. ความเชื่อดานนวัตกรรมทางเทคโนโลยีมีความจําเปนแตทุกมหาวิทยาลัยในปจจุบนั 

กลับมีนักศึกษาที่ลงเรียนดานวิทยาศาสตรนอยลงและเมือ่จบการศึกษานักศึกษาที่ไปเปนนักวิทยาศาสตร

บริสุทธิ์กลับมีนอย โดยสวนใหญจะผันตัวเขาสูวงธุรกิจ เชน เปนที่ปรึกษา นักบริหาร หรือนักธุรกิจ  

 5. ความรูผูกกบันวัตกรรม ความรูเปนพืน้ฐานของนวัตกรรมเพราะความรูจะถูกบมเพาะและ

ปรับเปลี่ยนเปนความรูใหม หรือผลิตความรูออกมาเปนผลลัพธสุดทาย ดังนัน้ ความรูจึงเปนแรงขบัเคลื่อน

นวัตกรรม นวตักรรมจึงถูกเชื่อมโยงสัมพันธทางตรงกับบุคคลผูตระหนักถึงความรูใหมหรือขยายความรูที่

มีอยู  บุคคลเปนผูกุมความรูไวถาปราศจากบุคคลเหลานี้นวัตกรรมกจ็ะไมเกิด ถึงแมวาสังคมและวฒันธรรม

จะไมใชวัตถุและไมใชเปนเทคโนโลยี แตวัฒนธรรมหนึง่ที่ไหลเขาสูวฒันธรรมหนึ่งก็จะนําความรูของคน

กลุมนั้นเขาไปดวย บทบาทของบุคคลที่กุมความรูไว มีผลกระทบความรูไมไดไหลไปเองแตบุคคลมีการ

เคล่ือนยายความรูตางๆนั้นไป ความรูถาปราศจากมนุษย สังคม และวฒันธรรมในการปลูกฝง ความรูก็จะ

ไมเกิดขึน้ นอกจากความรูจะสรางและผลิตความรูแลวความรูยังสามารถยาย เขาถึง และใชงานได   

ซ่ึงหมายถึงวา ความรูไปมาระหวางประเทศได จากบุคคลหนึ่งไปยังบคุคลหนึ่ง ดังนัน้ ความรูอาจไมตอง

สรางในวัฒนธรรมนั้น แตเอามาใชงานไดเลย การลอกเลียนแบบ 

6. ปจจุบันคนมักไมคอยตระหนักถึงนวัตกรรมเทาไหรนกั ถึงแมวาจะมีคนที่คิดนวตักรรมที่

หลากหลาย มบีุคคลที่เปนนักนวัตกรรม นวัตกรรมมีความหมายถึงการทํางานรวมกนัเพื่อที่จะแลกเปลี่ยน

ความรูและขอมูลขาวสาร ในปจจุบันจึงตองการทีมที่สรางนวัตกรรมขึ้นมา นวัตกรรมจึงตองการการ

แนะนํา การยอบรับ และการประยุกตใช 

 ในขอสรุป  สามารถกลาวไดวานวัตกรรมตองใชเวลา และไมแนนอนวาจะเกดิความลมเหลวขึ้น

หรือไม การสรางนวัตกรรมเรื่องการบริการและกระบวนการทํางานในองคกร อยางไรก็ตามคําตอบที่วา

นวัตกรรมไมเพียงแคแบบฝกหัดของวิทยาศาสตรแตเกี่ยวของกับหลักการของความรู ดวยบุคคลทีกุ่มความ

รูอยู นวัตกรรมจึงเกิดไดถาเพียงบุคคลรวมมือกัน ในบริบทของบทความนี้หมายถึง  

1. นวัตกรรมเกี่ยวกับผลผลิต การบริการ และ การสรางรูปขององคกร 

2. นวัตกรรมเกี่ยวกับความรูที่บุคคลมีอยู 

3. นวัตกรรมตองการการรวมมือ 
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4. นวัตกรรมควรมองวาเปนกระบวนการที่มั่นคงและตอเนื่อง 

การสรางนวัตกรรมอยางยั่งยนืจะเกิดจาการสรางความรู ซ่ึงหากการสรางความรูเปนไปอยางยั่งยืน 

นวัตกรรมกจ็ะถูกสรางอยางยั่งยืนเชนกนั การสรางนวัตกรรมอยางยั่งยนืจะเกิดจากการถูกหลอมจาก

กระบวนการพัฒนาอยางยั่งยืนในการสรางและคงอยูของนวัตกรรมที่เปนทางดานวตัถุ คือตองมีการพัฒนา

ไปเรื่อยๆ เชน รถยนตเติมเชือ้เพลิงดวยน้ํา หรือหลอดไฟใชสารที่ทําใหสวางขึ้นและประหยดัพลังงาน แต

ในองคกรจะตองสรางองคกรอยางไรที่จะใหตัวองคกรไมลมเหลวหรือลมเลิกไป โดยองคกรนั้นตองใช

กระบวนการนวัตกรรม ไดแก การมีปฏิสัมพันธในองคกรทั้งภายในและภายนอก เชน ความสัมพนัธของ

ปจจัยนําเขาและผลลัพธ นําเขาไดแก วัตถุดิบ การติดตอองคกรภายนอก การขาย การซื้อ สวนผลลัพธไดแก 

ผลผลิต  คนในองคกรที่จะสรางนวัตกรรมตองทําใหความรูในองคกรมีการสราง แบงปน การนําไปใช ซ่ึง

ความรูเหลานัน้มีสวนกําหนดพฤติกรรมในองคกร   การสรางความรูในองคกรอาจแบงไดเปนกลุมหรือทีม

หรืออาจแบงเปนแผนก หรือฝายหรือองคกรก็ยอมทําได 

Soo, 1999 ไดกลาวถึงการสนับสนุนในการสรางความรูในองคกร โดยผูวิจยัสรุปดังนี ้

1. สนับสนุนดานการติดตอส่ือสาร  

องคกรควรเนนการติดตออยางเปนทางการสําคัญเทาการติดตออยางไมเปนทางการซึง่เปนแหลง

ของความรูโดยนัยที่มีอยูในแตละบุคคล ดงันั้นองคกรควรสนับสนุนเครือขายชุมชนการสรางความรูอยาง

ไมเปนทางการ  

 2. สนับสนุนการสังเคราะหความรู 

 หากกวาวาบุคคลมีความรู ยอมจะไมไดหมายถึง การรับความรูมาจากแหลงใดแหลงหนึ่งเทานัน้ 

แตควรมาจากการที่แตละบคุคลไดสังเคราะหความรูนั้นขึ้นมาดวยตนเอง ดังนั้นองคกรจะตองสนบัสนุนให

บุคคลแสวงหาความรู และนําความรูที่ไดนั้นมาใชในการทํางานจริง เพื่อใหความรูที่ไดรับตางๆเหลานั้นมา

รวมกันหรือที่เรียกวา สังเคราะหความรู เพื่อใหไดความรูใหมอันจะเปนประโยชนตอการทํางานของตนเอง

และขององคกรตอไป 

 3. สนับสนุนการกระจายความรู 

 เมื่อไดความรูใหมเกิดขึน้ องคกรตองสนับสนุนความรูใหมที่คนพบในแตละคนนั้นใหกระจายไป

ทั่วทั้งองคกร เพื่อเปนการยกระดับองคกร เพราะเมื่อองคกรประสบปญหาใด บุคคลในองคกรยอมรูวาควร
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จะหาความรูและสรางความรูอยางไรที่จะชวยแกปญหานั้นๆ เพราะบคุคลในองคการสามารถแกปญหา

อยางเชิงสรางสรรคได  

 4. สนับสนุนการเห็นคุณคาของผลลัพธที่กลับมา 

 องคกรตองแสดงผลลัพธของการสรางความรูใหมใหเหน็เปนรูปธรรม คือ ผลที่กลับมาเชิงบวก 

เชน นวตักรรมและหรือรายได 

  ดังนั้น เทคนิคการสนับสนุนการสรางนวัตกรรมในองคกร จึงสามารถสรุปอยางกวางๆได

เปน 3 ประเดน็ ดังนี ้

  1. ปลูกฝงการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันอยางไมเปนทางการ 

  2. สนับสนุนทางนโยบายใหบุคคลสังเคราะหความรู 

  3. รักษาและเพิ่มระดับความคิดสรางสรรคในการแกปญหาองคกรใหอยูในระดับสูงอยู

เสมอ  

Henard และ McFadyen (2008) ไดกลาวเกีย่วกับการสรางความรูสรางสรรคไวในบทความเรื่อง 

Making knowledge workers more creative วา ความรูมี 3 ระดับ ไดแก  

1. ความรูแสวงหา (Acquired knowledge)  

2. ความรูเฉพาะทาง (Unique knowledge)  

3. ความรูสรางสรรค (Creative knowledge)  

 ความรูสรางสรรคเปนความรูที่นําไปสูการไดเปรียบทางการคา การแขงขันที่ยั่งยนื โดยมาจาก

การบูรณาการความรูใหมและความรูที่มีอยูในแตละพนกังานของบริษัท ความสามารถในการสรางความรู

ใหมจะขึ้นอยูกับบุคคลในการจดจํา การไดรับความรู และการบูรณาการความรู ดังนัน้จึงสามารถสรุปไดดัง

ภาพตอไปนี ้
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ในที่นี้จงึขออธิบายลักษณะของความรูในแตละหวัขอ ดงันี้ 

1. ความรูแสวงหา (Acquired knowledge)  

ความรูแสวงหาเปนความรูพืน้ฐาน โดยบริษัทจะตองมกีารจัดการแหลงการเรียนรูใหกับพนักงาน

และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูภายในและระหวางบริษัท แตการมีเฉพาะแหลงการเรียนรูการเรียนรูอาจไมพอ 

ควรมีการยกระดับความรูแสวงหาดวยใหมากขึ้น เชน การไดมาซึ่งความรูที่มาจากประสบการณเดิม จาก

การขอคําปรึกษาจากเพื่อนรวมงาน การฝกอบรม และการอาน เปนตน บริษัทจึงตองเพิ่มคุณภาพของขอมูล

เหลานี้ เพราะความรูที่บุคลากรในบริษัทไดมาใหมเปนการตอยอดถึงความรูเฉพาะทางและความรู

สรางสรรค ความรูแสวงหาจงึเปรียบเสมือนเปนฐานที่ตองมั่นคงและมีคุณภาพ คือ ควรเปนความรูที่ลึกและ

กวางมากพอทีจ่ะนําไปสูความรูเฉพาะทางที่อยูในระดับที่สูงขึ้นเพราะการมีแตเฉพาะความรูที่แสวงหานั้น

ไมเพียงพอ เพราะอาจเปนเพยีงการศึกษาจากคูแขงหรือบริษัทอื่นๆ ซ่ึงเปนเพียงการลอกตามเทานั้น ซ่ึง

บริษัทอาจไมมีอะไรที่ดีขึ้นเปนเพียงความเสมอภาคกับบริษัทอื่นๆเทานั้น 

2. ความรูเฉพาะทาง (Unique knowledge)  

 บริษัทตองสนับสนุนใหพนกังานศึกษาในเชิงลึกและกวางในความรูพืน้ฐานที่พนักงานมี ตองเปด

โอกาสใหพนกังานไดดูดซมึความรูที่พนกังานสนใจ และสามารถนําความรูที่มีอยูในตนมาบูรณาการเพื่อ

ไดความรูใหม อาจเรียกไดวาเปน ความรูคนพบ (Discovery knowledge) ความรูใหมที่ไดรับจะเปน

ความรูเฉพาะทางที่พนักงานแตละคนและหรือแตละฝายเชี่ยวชาญ นอกจากนัน้เมื่อตองตอยอดการเปน

ความรูสรางสรรค หัวหนางานในแตละฝายจะตองสนับสนุนใหพนักงานของตนใชความรูเฉพาะทางสราง

ความรูที่ใหมและไมเหมือนใคร ซ่ึงสามารถใชวิธีการฝกคดินอกกรอบใหกับพนกังาน  

การไดเปรียบทางการแขงขันที่ยั่งยืน 

การไดเปรียบการคา 

การไดความเสมอภาคในการแขงขัน 
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3. ความรูสรางสรรค (Creative knowledge)  

เปนความรูขั้นสูงสุดของความรูของบุคคล ซ่ึงเกิดจากความรู 2 แหลงที่เชื่อมโยงตอกนั ไดแก 

ความรูเฉพาะทางและความรูใหม ความรูเฉพาะทางตองมีมากพอที่จะสามารถสรางแนวคดิหรือไอเดีย

ใหมๆ และสามารถแกปญหาในปจจุบันทีย่ังไมสามารถแกได ทําใหไดเปรียบทางการแขงขันที่บริษัทคูแขง

ไมสามารถเลียนแบบได เพราะการแกปญหานั้นขึ้นอยูกับบริบทของบริษัทนั้น  ๆโดยดูจากพื้นฐานของแตละ

บริษัทเปนสําคัญมากกวาที่จะจําหรือลอกเลียนมาจากบริษัทอ่ืน  ๆหัวหนาฝายจึงตองมีความสามารถที่จะให

ลูกนองแบงปนและเรียนรูความรูเฉพาะทางกับลูกนองดวยกันเพื่อสรางเปนความรูสรางสรรคใหกับบริษัทได 

กลาวไดโดยสรุปวา การสรางความรูเชิงนวตักรรมที่ยั่งยนืในองคกร จะตองคํานึงถึง ความรูที่มีอยู

ในตัวบุคคลในองคกร การแลกเปลี่ยนความรู และการมปีฏิสัมพันธกันของบุคคลเพื่อใหความรูนั้นตอยอด

และมีการไหลเวียนไปเรื่อยๆเพื่อเปนการสรางนวัตกรรมตอไปไมมีที่ส้ินสุดและที่สําคัญเพื่อความคงอยู

อยางยั่งยืนขององคกรนั้นๆ 

 การจัดการความรู (Knowledge Management: KM)  
          การจัดการความรู คอื การรวบรวมองคความรูที่มอียูในสวนราชการซึ่งกระจัดกระจายอยูในตัว

บุคคลหรือเอกสาร มาพัฒนาใหเปนระบบ เพื่อใหทกุคนในองคกรสามารถเขาถงึความรู และพัฒนาตนเอง

ใหเปนผูรู รวมทั้งปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ อันจะสงผลใหองคกรมีความสามารถในเชิงแขงขัน

สูงสุด โดยที่ความรูม ี2 ประเภท คือ  

          1. ความรูที่ฝงอยูในคน (Tacit Knowledge) เปนความรูที่ไดจากประสบการณ พรสวรรคหรือ

สัญชาติญาณของแตละบุคคลในการทาํความเขาใจในสิง่ตาง ๆ เปนความรูที่ไมสามารถถายทอดออกมา

เปนคําพูดหรอืลายลักษณอักษรไดโดยงาย เชน ทักษะในการทํางาน งานฝมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห 

บางครั้งจงึเรียกวาเปนความรูแบบนามธรรม  

          2. ความรูที่ชัดแจง (Explicit Knowledge) เปนความรูที่สามารถรวบรวม ถายทอดได โดยผานวิธี

ตาง ๆ เชน การบันทึกเปนลายลักษณอักษร ทฤษฎ ีคูมือตาง ๆ และบางครั้งเรียกวาเปนความรูแบบ

รูปธรรม  

 เกียรติศักดิ์ พนัธลําเจียก (2552) ไดใหความหมายของคําวา การจดัการความรู ดังนี ้
ความรูขึ้นอยูกบับริบท 3 ประการ ความหมายของการจดัการความรูในบริบทที่ 1 ใหความสําคัญกับความรู

ที่เกิดจากการปฏิบัติของบุคคลหรือองคกรโดยเนนที่ผลลัพธ บริบทที่ 2 ใหความสําคัญกับกระบวนการใน

การที่จะใหไดความรูใหม บริบทที่ 3 ใหความสําคัญกับ สภาพแวดลอมและปจจยัที่เกี่ยวของเพื่อสงผลตอ

การจัดการความรูดังนั้นสามารถสรุปไดวา การจัดการความรูเปนการจัดการความรูที่มอียูภายในตวัคน
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องคกร และภายนอกตวัคน โดยกระบวนการกําหนด การสืบคน การสราง การจัดเก็บ การแลกเปลี่ยน
เรียนรู และการประเมินผลความรู เพื่อใหเกิดประโยชนตอตนเอง องคกร และสังคม 

  วิจารณ พานชิ (2549) ไดใหความหมายของคําวา “การจัดการความรู” ไว คือ สําหรับนักปฏิบัติ 

การจัดการความรูคือ เครื่องมือ เพื่อการบรรลุเปาหมายอยางนอย 4 ประการไปพรอมๆ กัน ไดแก  

           1.  บรรลุเปาหมายของงาน  

           2.  บรรลุเปาหมายการพฒันาคน  

           3.  บรรลุเปาหมายการพฒันาองคกรไปเปนองคกรเรียนรู และ 

           4.  บรรลุความเปนชุมชน เปนหมูคณะ ความเอื้ออาทรระหวางกันในที่ทาํงาน  

การจัดการความรูเปนการดาํเนนิการอยางนอย 6 ประการตอความรู ไดแก  

           1.  การกําหนดความรูหลักที่จําเปนหรือสําคัญตองานหรือกิจกรรมของกลุมหรือองคกร 

           2.  การเสาะหาความรูที่ตองการ  

           3.  การปรับปรุง ดัดแปลง หรือสรางความรูบางสวน ใหเหมาะตอการใชงานของตน 

           4.  การประยุกตใชความรูในกิจการงานของตน  

           5.  การนําประสบการณจากการทาํงาน และการประยุกตใชความรูมาแลกเปลี่ยนเรียนรู และสกัด 

“ขุมความรู” ออกมาบนัทกึไว  

           6. การจดบันทกึ “ขุมความรู” และ “แกนความรู” สําหรับไวใชงาน และปรับปรุงเปนชุดความรูที่

ครบถวน ลุมลึกและเชื่อมโยงมากขึ้น เหมาะตอการใชงานมากยิ่งขึ้น 

           โดยทีก่ารดําเนินการ 6 ประการนีบู้รณาการเปนเนื้อเดียวกนั ความรูที่เกี่ยวของเปนทั้งความรูที่ชัด

แจง อยูในรูปของตัวหนังสือหรือรหัสอยางอื่นที่เขาใจไดทั่วไป (Explicit Knowledge) และความรูฝงลึกอยู

ในสมอง (Tacit Knowledge) ที่อยูในคน ทัง้ที่อยูในใจ (ความเชื่อ คานยิม) อยูในสมอง (เหตุผล) และอยู

ในมือ และสวนอื่นๆ ของรางกาย (ทักษะในการปฏิบัติ) การจัดการความรูเปนกิจกรรมที่คนจาํนวนหนึ่งทํา

รวมกันไมใชกจิกรรมที่ทาํโดยคนคนเดยีว เนื่องจากเชื่อวา “จัดการความรู” จึงมีคนเขาใจผิด เร่ิม

ดําเนนิการโดยรี่เขาไปที่ความรู คือ เร่ิมทีค่วามรู นี่คือความผิดพลาดที่พบบอยมาก การจัดการความรูที่

ถูกตองจะตองเร่ิมที่งานหรือเปาหมายของงาน เปาหมายของงานที่สําคญั คือ การบรรลุผลสัมฤทธิ์ในการ

ดําเนนิการตามที่กาํหนดไว ที่เรียกวา Operation Effectiveness และนิยามผลสัมฤทธิ์ ออกเปน 4 สวน 

คือ 

         1. การสนองตอบ (Responsiveness) ซึ่งรวมทั้งการสนองตอบความตองการของลูกคา สนองตอบ

ความตองการของเจาของกจิการหรือผูถือหุน สนองตอบความตองการของพนกังาน และสนองตอบความ

ตองการของสงัคมสวนรวม 
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         2.  การมีนวัตกรรม (Innovation) ทัง้ที่เปนนวัตกรรมในการทํางาน และนวัตกรรมดานผลิตภัณฑ

หรือบริการ 

         3.  ขีดความสามารถ (Competency) ขององคกร และของบุคลากรที่พฒันาขึ้น ซึ่งสะทอนสภาพ

การเรียนรูขององคกร และ  

         4.  ประสิทธิภาพ (Efficiency) ซึ่งหมายถงึสัดสวนระหวางผลลพัธ กับตนทุนที่ลงไป การทาํงานที่

ประสิทธิภาพสูง หมายถงึ การทํางานที่ลงทุนลงแรงนอย แตไดผลมากหรือคุณภาพสงู เปาหมายสดุทาย

ของการจัดการความรู คือ การที่กลุมคนทีด่ําเนนิการจัดการความรูรวมกัน มีชุดความรูของตนเอง ที่

รวมกันสรางเอง สําหรับใชงานของตน คนเหลานี้จะสรางความรูข้ึนใชเองอยูตลอดเวลา โดยที่การสรางนัน้

เปนการสรางเพียงบางสวน เปนการสรางผานการทดลองเอาความรูจากภายนอกมาปรับปรุงใหเหมาะตอ

สภาพของตน และทดลองใชงาน จัดการความรูไมใชกิจกรรมที่ดําเนินการเฉพาะหรือเกี่ยวกับเร่ืองความรู 

แตเปนกิจกรรมที่แทรก/แฝง หรือในภาษาวชิาการเรียกวา บูรณาการอยูกับทุกกิจกรรมของการทํางาน 

และที่สําคัญตวัการจัดการความรูเองก็ตองการการจัดการดวย  

ตั้งเปาหมายการจัดการความรูเพื่อพัฒนา  

         งาน พัฒนางาน   

           คน พัฒนาคน  

           องคกร เปนองคกรการเรียนรู  

        ความเปนชุมชนในที่ทาํงาน การจัดการความรูจึงไมใชเปาหมายในตัวของมันเอง นี่คอื หลุมพราง

ขอที่ 1 ของการจัดการความรู เมื่อไรก็ตามที่มีการเขาใจผิด เอาการจัดการความรูเปนเปาหมาย ความ

ผิดพลาดก็เร่ิมเดินเขามา อันตรายที่จะเกิดตามมาคือ การจัดการความรูเทียม หรือ ปลอม เปนการ

ดําเนนิการเพยีงเพื่อใหไดชือ่วามกีารจัดการความรู การริเร่ิมดําเนนิการจัดการความรู แรงจูงใจ การริเร่ิม

ดําเนนิการจัดการความรูเปนกาวแรก ถากาวถูกทิศทาง ถูกวิธ ีก็มีโอกาสสําเร็จสูง แตถากาวผิด กจ็ะเดิน

ไปสูความลมเหลว ตัวกําหนดที่สําคัญคือแรงจูงใจในการริเร่ิมดําเนนิการจัดการความรู  
องคประกอบสําคัญของการจัดการความรู (Knowledge Process)  

1.  “คน” ถือวาเปนองคประกอบที่สําคัญที่สุดเพราะเปนแหลงความรู และเปนผูนําความรูไปใชให

เกิดประโยชน  

      2. “เทคโนโลย”ี เปนเครื่องมอืเพื่อใหคนสามารถคนหา จดัเก็บ แลกเปลี่ยน รวมทัง้นาํความรูไปใช

อยางงาย และรวดเร็วขึ้น  

      3.  “กระบวนการความรู” นั้น เปนการบริหารจัดการ เพือ่นําความรูจากแหลงความรูไปใหผูใช 

เพื่อทาํใหเกิดการปรับปรุง และนวัตกรรม  
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องคประกอบทั้ง 3 สวนนี ้จะตองเชื่อมโยงและบูรณาการอยางสมดุล การจัดการความรูของ

กรมการปกครอง จากพระราชกฤษฎีกาวาดวยหลกัเกณฑและวิธกีารบริหารกิจการบานเมืองที่ดี พ.ศ.

2546 กําหนดใหสวนราชการมีหนาทีพ่ัฒนาความรูในสวนราชการ เพือ่ใหมีลักษณะเปนองคกรแหงการ

เรียนรูอยางสม่ําเสมอ โดยตองรับรูขอมูลขาวสารและสามารถประมวลผลความรูในดานตางๆ เพือ่นํามา

ประยุกตใชในการปฏิบัติราชการไดอยางถกูตอง รวดเร็วและเหมะสมตอสถานการณ รวมทัง้ตองสงเสริม

และพัฒนาความรู ความสามารถ สรางวิสัยทัศน และปรับเปลี่ยนทัศนคติของขาราชการในสงักัดใหเปน

บุคลากรที่มีประสิทธิภาพและมีการเรียนรูรวมกัน ขอบเขต KM ที่ไดมกีารพิจารณาแลวเหน็วามี

ความสาํคัญเรงดวนในขณะนี้ คือ การจัดการองคความรูเพื่อแกไขปญหาความยากจนเชงิบูรณาการ และ

ไดกําหนดเปาหมาย (Desired State) ของ KM ที่จะดาํเนินการในป 2549 คือมุงเนนใหอําเภอ/กิง่อําเภอ 

เปนศูนยกลางองคความรู เพือ่แกไขปญหาความยากจนเชิงบูรณาการในพืน้ทีท่ี่เปนประโยชนแกทุกฝายที่

เกี่ยวของ โดยมีหนวยที่วัดผลไดเปนรูปธรรม คือ อําเภอ/กิ่งอาํเภอ มีขอมูลผลสําเร็จ การแกไขปญหา

ความยากจนเชิงบูรณาการในศูนยปฏิบัติการฯ ไมนอยกวาศูนยละ 1 เรื่อง และเพื่อใหเปาหมายบรรลุผล 

ไดจัดใหมีกิจกรรมกระบวนการจัดการความรู (KM Process) และกิจกรรมกระบวนการเปลี่ยนแปลง 

(Change Management Process) ควบคูกันไป โดยมีความคาดหวงัวาแผนการจัดการความรูนี้จะเปน

จุดเริ่มตนสําคญัสูการปฏิบัติราชการในขอบเขต KM และเปาหมาย KM ในเรื่องอื่น ๆ และนําไปสูความ

เปนองคกรแหงการเรียนรูทีย่ัง่ยนืตอไป 
กระบวนการจัดการความรู (Knowledge Management) 

กระบวนการจดัการความรูเปนกระบวนการที่จะชวยใหเกิดพัฒนาการของความรู หรือการจัดการ

ความรูที่จะเกดิขึ้นภายในองคกร มีทัง้หมด 7 ข้ันตอน คือ  

         1. การบงชี้ความรู เปนการพิจารณาวาองคกรมีวิสัยทศัน พนัธกิจ ยทุธศาสตร เปาหมายคืออะไร 

และเพื่อใหบรรลุเปาหมาย เราจําเปนตองใชอะไร ขณะนี้เรามีความรูอะไรบาง อยูในรูปแบบใด อยูที่ใคร  

          2. การสรางและแสวงหาความรู เชนการสรางความรูใหม แสวงหาความรูจากภายนอก รักษา

ความรูเกา กําจัดความรูที่ใชไมไดแลว  

          3. การจัดความรูใหเปนระบบ เปนการวางโครงสรางความรู เพื่อเตรียมพรอมสําหรับการเก็บ

ความรูอยางเปนระบบในอนาคต  

          4. การประมวลและกลั่นกรองความรู เชน ปรับปรุงรูปแบบเอกสารใหเปนมาตรฐาน ใชภาษา

เดียวกนั ปรับปรุงเนื้อหาใหสมบูรณ  

          5. การเขาถงึความรู เปนการทําใหผูใชความรูเขาถึงความรูที่ตองการไดงายและสะดวก เชน 

ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) Web board บอรดประชาสัมพนัธ เปนตน 
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6. การแบงปนแลกเปลี่ยนความรู ทําไดหลายวธิีการ โดยกรณีเปน Explicit Knowledge อาจ

จัดทําเปนเอกสาร ฐานความรู เทคโนโลยสีารสนเทศ หรือกรณีเปน Tacit Knowledge จัดทําเปนระบบ 

ทีมขามสายงาน กจิกรรมกลุมคุณภาพและนวัตกรรม ชุมชนแหงการเรียนรู ระบบพี่เลี้ยง การสับเปล่ียน

งาน การยืมตัว เวทีแลกเปลีย่นความรู เปนตน  

         7. การเรียนรู ควรทําใหการเรียนรูเปนสวนหนึง่ของงาน เชน เกิดระบบการเรียนรูจากสรางองค

ความรู การนาํความรูในไปใช เกิดการเรียนรูและประสบการณใหม และหมนุเวยีนตอไปอยางตอเนื่อง 

เทคโนโลยีและเครื่องมือในการจัดการความรู  
เกียรติศักดิ์ พนัธลําเจียก (2552) ไดกลาวโดยสรุปถึงเทคโนโลยีและเครื่องมือในการจัดการความรู 

ไวดังนี้ การนําความรูที่มีอยูในแตละคนหรือองคกรมาจัดการนั้นจําเปนอยางยิ่งตองอาศัยเทคโนโลยแีละ
เครื่องมือที่เหมาะสมในแตละขั้นตอนของกระบวนการการจัดการความรู ดังนี ้

1. ชุมชนนักปฏิบัติ (Community of Practice-CoP) เปนเครือขายที่เกิดขึ้นจากความสัมพันธอยาง

ไมเปนทางการ อาจเกดิจากกลุมที่ตองทํางานเหมือนกัน กลุมที่สนใจในเรื่องเดียวกนั เปนตน มีความ
ใกลชิด ความพึงพอใจ ความสนใจที่เปนพื้นฐานคลายคลึงกัน ลักษณะที่ไมเปนทางการจะเอื้อใหเกิดการ
เรียนรูและการสรางความรูใหมๆ ธรรมชาติของ CoP องคกรประกอบไปดวย CoP จํานวนมากทบัซอนกัน

อยู คูขนานไปกับโครงสรางที่เปนทางการขององคกรรอบชีวิตของ CoP ไมมีความชดัเจนวา เร่ิมตนเมื่อไร 

ส้ินสุดเมื่อไร ขึ้นกับความพรอม และโอกาสเหมาะ สําหรับการเรียนรู ประเด็นที ่CoP ใหความสนใจจะ

เปลี่ยนไปตามความตองการ และความสนใจของสมาชิก 

2. การใชที่ปรึกษาหรือพี่เล้ียง (Mentoring Programs) เปนวิธีการพัฒนาความสามารถของ

พนักงาน ซ่ึงมุงที่พนักงานใหมที่จําเปนตองมีการสอนงานอยางรวดเรว็ เพื่อใหสามารถปฏิบัติงานไดใน
เวลาอันสั้น โดยการมอบใหพี่เล้ียงเปนผูสอนและแนะนาํวิธีการทํางานให 

3. การทบทวนหลังการปฏิบัติ (After Action Reviews-AAR) เปนการเปดใจคยุกนัอยาง

ตรงไปตรงมา ในเวลาไมเกนิ 20 นาทีโดยผูเกี่ยวของกับเหตุการณตอบคําถามดังนี้ 1) ส่ิงที่คาดหวงัให

เกิดขึ้นคืออะไร 2) ส่ิงที่เกิดขึ้นจริงคืออะไร 3) ทําไมจึงมีความแตกตาง 4) ไดเรียนรูอะไร เพื่อวาวนัพรุงนี้

จะไดทําใหดีขึน้เปาหมายของกระบวนการนี้ คือ การเรียนรูของทีม การสรางความเชื่อใจ และความเหนยีว
แนนของทีม 

4. การเสวนา (Dialogue) ไมใชเปนเพยีงเทคนิค เพื่อการปรับปรุงองคกร การสื่อสาร การ

แกปญหา หรือเพื่อหาความเห็นที่เปนเอกฉันท แตเปนเทคนิคสําหรับการเรียนรูของทีม ที่จะนํามาสูการคิด
รวมกัน นําพลัง และการกระทํามาสูการบรรลุเปาหมายรวมกัน ทําใหเกิดปญญา และความสามารถที่
มากกวาผลรวมของแตละคน เปนการคนหาความหมายรวมกัน ในกลุมสมาชิก ในระหวางกระบวนการ 
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Dialogue ผูคนจะเรยีนรูวิธีการ ที่จะคิดรวมกัน สรางสภาวะที่ความคดิอารมณ และการกระทํา เปนของทุก

คน ไมใชของคนใดคนหนึ่ง ไมใชเพียงการวิเคราะหปญหาหรือการสรางความรูใหม 
5. ฐานความรูบทเรียนและความสําเร็จ (Lessons Learned and Best Practice Databases) 

การจัดการองคความรูในองคกรไดมีการจดัเก็บองคความรู ที่เกิดขึ้นจากประสบการณ ทั้งในรูปแบบของ
ความสําเร็จ ความลมเหลวและขอเสนอแนะในเรื่องที่สนใจ โครงการหรือกลุมที่ปรึกษา 

6. แหลงผูรูในองคกร (Center of Excellence-CoE) เปนการกําหนดแหลงผูรูในองคกร (Center 

of Excellence) หรือที่อยูของผูรูที่สามารถติดตอได และจะสอบถามผูรูนั้นไดที่ไหนและอยางไรในแตละ

ดานแตละประเด็น 

7. การเลาเรื่อง (Storytelling) เปนเรื่องราวที่บอกเลาทําใหผูฟงเขาไปมสีวนรวมอยูในความคิด มี

ความรูสึกเหมอืนเปนสวนหนึ่งของเรื่องที่เลา มีความตองการที่จะหาคาํตอบเพื่อแกปญหาเสมือนเรื่องเลา
นั้นเปนเรื่องที่เกิดกับผูฟงเอง 

8. เพื่อนชวยเพื่อน (Peer Assist) เปนการประชุมซ่ึงเชิญสมาชิกจากทมีอ่ืน มาแบงปน

ประสบการณ ความรู ความเขาใจ ใหแกทมีซ่ึงตองการความชวยเหลือ ผูที่ถูกเชิญมา อาจจะเปนคนที่อยูใน
องคกรอ่ืน 

9. เวท ีถาม-ตอบ (Forum) เปนพื้นที่ที่สามารถสงคําถามเขาไป เพื่อใหผูรูที่อยูรวมในForum 

ชวยกันตอบคาํถามหรือสงตอใหผูเชี่ยวชาญอื่นชวยตอบได 
นอกจากนี้เทคโนโลยีและเครื่องมือที่เปนกระบวนการในการจัดการความรูดังกลาวขางตน 

แลวยังพบวามกีารแลกเปลี่ยนเรียนรู โดยอาศัยเครื่องมือตาง ๆ เชน 

Webboard เปนพื้นที่เสมือนที่อํานวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยนเรยีนรู 

Case Study เปนการนําเอาเรื่องราวของความสําเร็จและลมเหลวของกจิกรรมตาง ๆ ขององคกร

เอง หรือ ขององคกรอ่ืนมาศึกษาเพื่อเกิดการเรียนรู Tacit Knowledge และความรูแบบบูรณาการ 

Workshop เพื่อระดมความคดิเห็นและแลกเปลี่ยนเรียนรูในประเดน็ที่เปนปญหา 

การศึกษาดูงาน เปนการเรียนรูจากประสบการณของคนอื่น 

ความสําเร็จของการจัดการความรู จึงขึ้นอยูกับการเลือกเทคโนโลยีและเครื่องมือที่เหมาะสมกับ
บริบทของแตละองคกร ซ่ึงจําเปนตองวิเคราะหหาปจจยัโครงสรางพื้นฐาน ส่ิงอํานวยความสะดวก 

ตลอดจนวัฒนธรรมของแตละองคกร ตลอดจนความรู ระดับความรูทีต่องการ 
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1.2 แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรม 

ความหมายของนวัตกรรม            

Wikipedia ไดใหความหมายของคําวานวัตกรรมวา หนทางในการทําส่ิงใหม เชน การ

เปลี่ยนแปลงแนวคิด ผลผลิต ผลงาน กระบวนการ หรือองคกร  นวัตกรรม (Innovation) มีรากศัพทมาจาก 

innovare ในภาษาลาติน แปลวา ทําส่ิงใหมขึ้นมา ความหมายของนวัตกรรมในเชงิเศรษฐศาสตรคือ การนํา

แนวความคิดใหมหรือการใชประโยชนจากสิ่งที่มีอยูแลวมาใชในรูปแบบใหม เพื่อทําใหเกิดประโยชนทาง

เศรษฐกิจ หรือก็คือ “การทําในสิ่งที่แตกตางจากคนอื่น โดยอาศัยการเปลี่ยนแปลงตางๆ (Change) ที่

เกิดขึ้นรอบตวัเราใหกลายมาเปนโอกาส (Opportunity) และถายทอดไปสูแนวความคดิใหมที่ทําใหเกิด

ประโยชนตอตนเองและสังคม” แนวความคิดนี้ไดถูกพฒันาขึ้นมาในชวงตนศตวรรษที่ 20 โดยจะเห็นได

จากแนวคิดของนักเศรษฐอุตสาหกรรม เชน ผลงานของ Joseph Schumpeter ใน The Theory of 

Economic Development,1934 โดยจะเนนไปที่การสรางสรรค การวิจัยและพัฒนาทางวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี อันจะนําไปสูการไดมาซึ่งนวัตกรรมทางเทคโนโลยี (Technological Innovation) เพื่อประโยชน

ในเชิงพาณิชยเปนหลัก นวัตกรรมยังหมายถึงความสามารถในการเรียนรูและนําไปปฎิบัติใหเกิดผลไดจริง

อีกดวย (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2549) 

Hughes (2004) ไดใหความหมายของนวตักรรมวา เปนการนําวิธีการใหมๆ มาปฏิบัตหิลังจากได

ผานการทดลองหรือไดรับการพัฒนามาเปนขัน้  ๆแลว เร่ิมตั้งแตการคดิคน (Invention) การพัฒนา 

(Development) ซ่ึงอาจจะเปนไปในรูปของ โครงการทดลองปฏิบัติกอน (Pilot Project) แลวจึงนําไปปฏิบัติ

จริง ซ่ึงมีความแตกตางไปจากการปฏิบัตเิดมิที่เคยปฏิบัตมิา            

Morton (1971) ใหความหมายนวตักรรมวาเปนการทําใหใหมขึ้นอีกครั้ง (Renewal) ซ่ึงหมายถึง การ

ปรับปรุงสิ่งเกาและพัฒนาศักยภาพของบุคลากร ตลอดจนหนวยงาน หรือองคการนั้น ๆนวัตกรรม ไมใชการขจัด

หรือลมลางสิ่งเกาใหหมดไป แตเปนการปรับปรุงเสริมแตงและพัฒนา 

วรภัทร ภูเจริญ (2550) ไดใหความหมายคําวานวัตกรรมไววา นวตักรรม คือ เครื่องมืออยางหนึ่งใน

ความเปนนกัประกอบการมอือาชีพ หรือนวัตกรรม คือ การกระทําตางๆ ที่นําเอาทรัพยากรตางๆมาทําให

เกิดขีดความสามารถใหมๆในทางที่ดีขึ้น “นวต” มาจากคาํวา ใหม (new หรือ nuvo) เมื่อพวงคําวา “กรรม” 

ที่แปลวา การกระทําลงไป จะกลายเปน การกระทําใหมๆ  หรือผลงานใหมๆ  

นิยาม อยางงายๆของนวัตกรรม มีหลายแบบ เชน 
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• The process of making improvements by introducing something new กระบวนการในการ

พัฒนาตางๆโดยการนําเสนอสิ่งใหมๆ 

• The introduction of something new. (Merriam-Webster Online) การนําส่ิงใหมมาใช 

• a new idea, method or device. (Merriam-Webster Online) ความคิดใหม วิธีการใหม เครื่องมือ

ใหม 

• the successful exploitation of new ideas (Dept of Trade and Industry, UK). การนําความคิด

ใหมมาใชไดอยางประสบความสําเร็จ 

• change that creates a new dimension of performance (Peter Drucker : Hesselbein, 2002 

อางถึงใน วรภทัร ภูเจริญ, 2550) การเปลี่ยนแปลงซึ่งกอใหเกิดมิตใิหมดานสมรรถนะ 

อยางไรก็ตาม คําวา “ใหม” นี้ ตองมีลักษณะสําคัญ คือสรางความแตกตางอยางชัดเจน เชน สราง

คุณคาใหมที่มผีลกระทบดานเศรษฐศาสตร และสามารถทาํใหอะไรหลายๆอยางหมดคณุคาไป 

 อํานวย  เดชชยัศรี  (2544) ไดกลาวไววา  แนวคดิและความรูใหมทีเ่กดิจากการริเร่ิมสรางสรรคเปน

บอเกิดแหงนวตักรรม และเมือ่นํานวัตกรรม มาพิสูจนตามขั้นตอนทางวิทยาศาสตร ผลผลิตจากการพิสูจน

ไดถูกนํามาใชอยางมีระบบเพื่อแกปญหาตางๆ ใหเกดิประสิทธิภาพ   

          ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2521) กลาววานวัตกรรมหมายถึง วิธีการปฏิบัติใหมๆ ที่แปลกไปจากเดิม

โดยอาจจะไดมาจากการคิดคนพบวิธีการใหมๆ ขึ้นมาหรือมีการปรับปรุงของเกาใหเหมาะสมและสิ่ง

ทั้งหลายเหลานี้ไดรับการทดลอง พัฒนาจนเปนที่เชื่อถือไดแลววาไดผลดีในทางปฏบิัติ ทําใหระบบกาว

ไปสูจุดหมายปลายทางไดอยางมีประสิทธิภาพขึ้น 

จากที่กลาวมาแลวสรุปไดวา นวัตกรรม หมายถึงผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม หรือองคความรูใหมที่

ไมเคยมีหรือปรากฏมากอนหรือเปนผลงาน วิธีการ กระบวนการที่มีอยูแลว แตนํามาปรับปรุงหรือพัฒนาและ

ไดผลดี โดยการวัดดวยแบบประเมินนวัตกรรมและสรุปผลจากการประเมินนวัตกรรม 3 ดานไดแก 1) ดาน

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม 2) คุณคาและประโยชนของนวัตกรรม  3) ความเปนนวัตกรรม  
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นวัตกรรม แบงออกเปน 3 ระยะ คือ  

           ระยะที่ 1 มกีารประดิษฐคิดคน (Innovation) หรือเปนการปรุงแตงของเกาใหเหมาะสมกับกาล

สมัย  

ระยะที่ 2 พัฒนาการ (Development) มีการทดลองในแหลงทดลองจัดทําอยูในลักษณะของ

โครงการทดลองปฏิบัติกอน (Pilot Project) 

 ระยะที่ 3 การนําเอาไปปฏิบตัิในสถานการณทั่วไป ซ่ึงจัดวาเปนนวัตกรรมขั้นสมบูรณ (สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2549) 

สรุปไดวา การสรางนวัตกรรม หมายถึง ความสามารถของผูเรียนในการสรางผลงาน วิธีการ 

กระบวนการใหม หรือองคความรูใหมทีไ่มเคยมีหรือปรากฏมากอนหรือเปนผลงาน วธีิการ กระบวนการที่

มีอยูแลว แตนาํมาปรับปรุงหรือพัฒนาและไดผลดี โดยการวัดดวยแบบประเมินนวัตกรรมและสรุปผลจาก

การประเมินนวัตกรรม 3 ดานไดแก 1) ดานกระบวนการพัฒนานวตักรรม 2) คุณคาและประโยชนของ

นวัตกรรม  3) ความเปนนวัตกรรม โดยใชเกณฑการใหคะแนนดงันี้ ประเมนิตนเอง รอยละ 25 ของคะแนน

เต็ม เพื่อนประเมิน รอยละ 25 ของคะแนนเตม็ และผูเชี่ยวชาญประเมนิ รอยละ 50 ของคะแนนเต็ม 

ลักษณะของนวัตกรรม 

Davila, Tony and et ,al. (2006) กลาววาลักษณะของนวัตกรรมจะตองมีดังนี ้

1. เปนแนวคิด หรือความคิดสรางสรรคใหม ที่แตกตางจากที่เคยมีในองคกร 

2. แนวคดิหรอืความคิดใหมๆที่ไดมาจากทีมหรือบุคลากรในองคกรนัน้ๆ 

3. ส่ิงที่เปนเครื่องมือในการนํามาใชในการพัฒนาองคกรอาจเปนงานประดิษฐ ผลผลิต 

กระบวนการ หรืองานบริการ 

ศุภชัย หลอโลหการ (2550) ผูอํานวยการสํานักงานนวัตกรรมแหงชาติ ไดกลาวถึงลักษณะของ

นวัตกรรมไววา 

1. ส่ิงใหม วิธีการใหม ความคิดใหม ผลิตภณัฑใหม 

2. ความสามารถในการใชความรูและความคิดสรางสรรค ซ่ึงไมจําเปนที่ 

จะตองเปนความรูใหมเสมอไป เปนความรูเดิมก็ได แตตองมีวิธีการคิด วิธีการใช และวิธีการจดัการ แบบ

ใหมแตที่สําคัญที่สุดคือ ตองเกิดประโยชนที่เห็นเปนรูปธรรมชัดเจน  
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3. อาจเกิดขึ้นไดจากการผสมผสานสิ่งเกาหรือส่ิงที่มีอยูแลว คือ การสรางเรื่องราวขึ้นใหม โดยเรียบ

เรียงจากเคาโครงเดิมหรือ การทําลายของเดิมเพื่อใหเกิดสิ่งใหมที่ดีกวา 

คณะครุศาสตร สถาบันราชภัฎนครราชสีมา (2546) ไดกลาวถึงลักษณะของนวัตกรรมไวใน

บทเรียนออนไลน วิชาเทคโนโลยีการศึกษาวา ควรประกอบดวยลักษณะ ดังนี ้

1. จะตองเปนการสรางสรรคขึ้นใหม (Creative) และเปนความคิดทีส่ามารถปฏิบัติได (Feasible 

ideas) 

2. จะตองสามารถนําไปใชไดผลจริงจัง (Practical Application) 

3. มีการแพรออกไปสูชุมชน (Diffusion Through) 

พระมหาสุทิตย อาภากโร (2548) ไดกลาวถึงวานวัตกรรมแบงออกเปน 3 ระยะคือ 

 ระยะที่ 1 การประดิษฐคดิคน (Innovation) หรือเปนการปรุงแตงของเกาใหเหมาะสมกับกาลสมัย 

 ระยะที่ 2 การพัฒนา (Development) มีการทดลองในแหลงทดลองจัดทําอยูในลักษณะของ

โครงการทดลองปฏิบัติกอน (Pilot Project) 

 ระยะที่ 3 การนําเอาไปปฏิบตัิในสถานการณทั่วไปซึ่งจัดวาเปนนวัตกรรมขั้นสมบูรณโดยได

กลาวถึงหลักเกณฑประกอบการพิจารณาวาส่ิงใดคือนวตักรรมดวยวา 

1. เปนสิ่งใหมทั้งหมดหรือบางสวน 

2. มีการนําวิธีการจัดระบบ (System Approach) มาใชพจิารณาองคประกอบทั้งสวนขอมูลที่ใช

เขาไปในกระบวนการและผลลัพธใหเหมาะสมกอนที่จะทําการเปลี่ยนแปลง 

3. มีการพิสูจนดวยการวิจยัหรืออยูระหวางการวิจยัวาจะชวยใหดําเนินงานบางอยางมีประสิทธิภาพ

สูงขึ้น 

4. ยังไมเปนสวนหนึ่งในระบบงานปจจุบนั 

ตัวอยาง การวจิัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณธรรม 

1. การพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมดวยการตูนและสื่อที่หลากหลาย 

2. การพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหมีการใชคุณธรรมและจริยธรรมเปนหลักใน

การดํารงชีวิตอยางตอเนื่อง 

3. การวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหมีคานิยมที่สนับสนุนปกปอง

คุมครอง และเชิดชู ยกยองคนดีมีคุณธรรม มีจิตสํานึกสาธารณะและรับผิดชอบตอสวนรวม 
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4. การพัฒนาตัวบงชี้คุณลักษณะที่พึงประสงคของคนไทยที่รักวิธีการแกปญหาความขัดแยงดวย

สันติวิธี มีทักษะในการเผชญิปญหาอยางสันติ มีภูมิปญญาควบคูคุณธรรม 

5. การพัฒนานวัตกรรมการพัฒนาคนไทยใหรักวิธีการแกปญหาความขัดแยงดวยสันติวิธี มีทักษะ

ในการเผชิญปญหาอยางสันติ มีภูมิปญญาควบคูคุณธรรม 

6. การพัฒนากลยุทธการพฒันาคนไทยใหมีวุฒภิาวะทางอารมณและจิตใจทีด่ีงามตัง้แตวยัเดก็อยาง

ตอเนื่อง 

7. การพัฒนานวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหมีวุฒิภาวะทางอารมณและจติใจที่ดีงาม

ตั้งแตวยัเดก็อยางตอเนื่อง 

จากที่กลาวมาแลวสรุปไดวา ลักษณะของนวัตกรรม ไดแก 

1. ส่ิงใหม วิธีการใหม ความคิดใหม ผลิตภณัฑใหมหรือส่ิงที่ดัดแปลงใหม 

แตกตางจากที่เคยมีในองคกร หรือจากการพัฒนาสิ่งที่มีอยูเดิมใหดยีิ่งขึน้ 

2. ความสามารถในการใชความรูและความคิดสรางสรรคของบุคลากรในองคกร

สรางขึ้น 

3. สามารถนําไปใชงานไดจริงและเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน 

ประเภทของนวัตกรรม 

วรภัทร ภูเจรญิ (2550) ไดแบงประเภทของนวัตกรรม ดงันี้ 

• นวัตกรรมดานผลิตภัณฑ 

• นวัตกรรมดานกระบวนการ 

• นวัตกรรมดานการบริการ 

• นวัตกรรมดานการตลาด 

• นวัตกรรมดานการเงิน 

• นวัตกรรมดานภาษา ศิลปะ และวัฒนธรรม 

• นวัตกรรมดานบริหารจัดการ และการปกครอง 

• นวัตกรรมดานความศรัทธา ความคิด และความเชื่อ เปนตน 

ซ่ึงนวัตกรรมนี้ เปนไดทั้งแบบเปลี่ยนแปลงแบบกาวกระโดด (radical innovation) และแบบคอย

เปนคอยไป (incremental innovation หรือ evolutionary innovation) 
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นวัตกรรมสามารถเกิดขึ้นไดทุกวงการ ไมวาจะเปนโรงงานอุตสาหกรรม การศึกษา งานบริการ 

งานราชการ กฬีา งานสาธารณสุข ฯลฯ จากการสํารวจพบวา หลายองคกรไดนํานวตักรรมไปใชในเรื่อง

ดังตอไปนี ้

1. พัฒนาคุณภาพ 

2. สรางตลาดใหม 

3. พัฒนาชวงของสินคา เชน ความหลากหลายของสินคา ความหลากหลายของสมรรถนะของสินคา 

4. ลดตนทุนแรงงาน 

5. พัฒนากระบวนการผลิต 

6. ลดการใชวสัดุ 

7. ลดการทําลายสิ่งแวดลอม 

8. ทดแทนสินคา บริการ ที่มีอยู 

9. ลดการใชพลังงาน 

10. สอดคลองกับกฎเกณฑ ขอกําหนด มาตรฐาน กฎหมายตางๆมากขึน้ 

เปาหมายของนวัตกรรม อยูที่การเขามาแกปญหาไมวาจะเปนดาน เศรษฐศาสตร ธุรกิจ เทคโนโลย ี

สังคมวิทยา และวิศวกรรม เปนตน 

นวัตกรรมในองคกร เปนอะไรที่เกีย่วของกับเปาหมายขององคกร การทําแผนธุรกิจ การวาง

ตําแหนงทางการตลาด 

การบริหารคุณภาพ การลดตนทุน การ reengineering ระบบการบริหารตางๆ ไมสามารถทําให

องคกรอยูรอดได เพราะทกุการบริหาร ทุกระบบ ลวนตองพึ่งพานวตักรรม มิฉะนั้น ทกุระบบ ทุกทฤษฎี

การบริหารจะย่ําอยูกับที่ คูแขงคาดเดาออก สูญพันธุเพราะตกเปนเหยื่อของนวัตกรรมที่ตนเองไมไดทํา

ขึ้นมา เปนตน ดังนั้นหลายองคกรจึงทุมเททรัพยากรตางๆ และเวลา กับการบริหารนวัตกรรมโดยเฉพาะ

การสรางบรรยากาศ หรือวฒันธรรมนวัตกรรมในองคกรของตน จากการสํารวจพบวา หลายองคกรลงทุน

เพื่อสรางสรรคนวัตกรรม ประมาณ 4%  ของยอดการลงทุนทั้งหมด (แลวแตขนาดองคกรตําแหนงทาง

การตลาด และประเภทธุรกิจ) 
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ในการบริหารองคกรนั้น นวตักรรมมีขอบเขต และเปาหมายที่เกีย่วของกับ สมรรถนะ 

(performance) ในการพัฒนาดานตางๆ เชน ประสิทธิภาพ ผลผลิต คุณภาพ ขดีความสามารถในการ

แขงขัน ตําแหนงทางการตลาด สวนแบงการตลาด เปนตน 

ขั้นตอนของการสรางนวตักรรม 

 Rosenfeld and Servo (1991) ไดกลาวถึงสมการที่จะกอใหเกดินวัตกรรม คือ Concept + 

Invention + Exploitation   

 Barker and Neailey (1999) ไดศึกษาถึงวิธีการสรางนวัตกรรมดวยการเรียนรูเปนทมีวาจะตองมี

ขั้นตอนดังนี้ Stage 1 แตละคนทบทวนสิ่งที่ไดเรียน คือ กิจกรรมของแตละคนใช learning log เปน

เครื่องมือในการเรียนรู ในทกุๆโครงการของงานแตละคนตองมีการแลกเปลี่ยนความรูกัน ผลที่ไดคือ แตละ

คนไดเรียนรูจากโครงการเพือ่จะไดนําความรูไปใชในอนาคต Stage 2 สวนยอยทบทวน คือ สวนยอยหรือ

กลุมยอย (function) ที่เกีย่วของทบทวนวาแตละคนไดเรียนรูอะไรบาง และทุกๆโครงการที่แตละคนได

เรียนรูตองนํามาแลกเปลี่ยนความรูกัน ผลที่ไดคือ ส่ิงที่เปนประเดน็ของสวนยอยที่ไดรับกรเรียนรูจากการ

มีปฎิสัมพันธของแตละคน  Stage 3 ทั้งกลุมทบทวน คอื การเตรียมตวัการทําwork shop เพื่อที่จะ

กล่ันกรองโครงการของทีม โดยนําโครงการที่เดนของแตละสวน นํามาคุยกันเพื่อใหมกีารแลกเปลี่ยนและ

ฟงแนวคิดของสวนอื่นๆ ผลที่ไดคือ โอกาสทางยุทธศาสตรที่สําคัญสําหรับการทํางานรวมกนัและขาง

โครงการ Stage 4 มุงไปที่การนําเสนอตามนโยบายหลัก ผลที่ได คือ นวัตกรรมของบริษัทมีทั้งสวนที่เปน

สวนยอยหรือในเขตยอยกนัในสวนกลางไดทํางานรวมกนัเพื่อการสรางนวัตกรรมทีม่าจากทุกสวนของ

หนวยงาน สามารถสรุปเปนขั้นตอนไดดังนี้ 1. Individual learning review  2. Functional learning 

review 3. Whole team learning review 4. Communication of learning   เชนเดียวกับ McAdam and 

McClelland (2002) ไดกลาววาขั้นตอนในการสรางนวตักรรมไดแก ขั้นที่ 1 การพฒันาแนวคิด ขัน้ที่ 2 

การตรวจสอบความคิดหรือแนวคิด ขั้นที่ 3 การเขาถึงเทคนิควิธีการที่เปนขององคกร ขั้นที่ 4 การนําไปใช 

พรรณี สวนเพลง(2552) ไดกลาวถึงขั้นตอนการสรางนวตักรรมไวดังนี ้การสรางนวัตกรรมเปน

ความพยายามพึ่งพาอาศัยทักษะ ความชางคิด และความรูอยางสูงยิ่ง แตในการลงมือทาํจริง ๆ นั้น ส่ิงที่

นวัตกรรมตองการคือ การลงแรงอยางพากเพียรดวยความมุงมั่น การสรางนวัตกรรมขึ้นมาไดนัน้จะตอง

ผานกระบวนการนวัตกรรม (Innovation Process) เพื่อริเร่ิมสราง และนํานวัตกรรมนั้นไปใชประโยชน 

โดยการสรางนวัตกรรมมี 4 ขั้นตอนดังนี ้
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1.  สรางความตระหนกัถึงความจําเปนของนวัตกรรมโดยการศึกษาความตองการของลูกคา 
เพื่อใหเขาใจในสิ่งที่ลูกคาตองการไดมากยิ่งขึ้น ศึกษาคูแขงวามีการพฒันาในสินคาและบริการอยางไร 

ศึกษาวาผูสนับสนุนที่จะกอใหเกิดนวัตกรรมนั้นมีใครบาง และรวมถึงปจจัยภายนอกอื่น ๆ ที่มีความสําคัญ 

เชน การเปลี่ยนแปลงของโลกาภิวัฒนที่คนใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมากขึ้นทั้งใน

ชีวิตประจําวันและการทํางาน ทําใหคนสามารถเขาถึงขอมูลขาวสารของสินคาและบริการไดงายขึน้ ดังนั้น

องคกรควรจะไดมีการศึกษาและปรับกระบวนทัศนในการบริหารธุรกิจ โดยนําความรูที่ไดมาปรับ

ประยุกตใชและพัมนานวัตกรรมเพื่อตอบสนองความตองการของลูกคา และสามารถแขงขันไดอยางยั่งยืน 

2. จุดประกายนวตักรรมโดยการไปเขารวมประชุมสัมมนาและรวมอภิปรายในหัวขอหรือประเด็น
ตาง ๆ ที่นาสนใจนอกจากนี้ยังสามารถไปฝกอบรม หรือศึกษาดูงานในที่ตางๆ เพื่อสรางแรงจูงใจ และเปน

การโนมนาวจติใจของคนในการสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ ใหแกองคกร การเปดโลกทัศนนับวามี

ความสําคัญมาก เพราะสามารถทําใหคนเราเปดใจรับสิ่งใหม มีความสรางสรรค และเปนแรงกระตุนที่

สําคัญในการจะทําใหคนมีแรงจูงใจที่จะคดินอกกรอบ (Think out of the Box) เพื่อสรางประดิษฐกรรม

หรือนวัตกรรมได 

3. การสรางนวัตกรรมตองมีการสงเสริมและสนับสนุนอยางเต็มรูปแบบ โดยการใหทุนเพื่อพัฒนา

ตัวนวัตกรรม การสงเสริมทางดานการคิด และการสรางใหองคกรนัน้เปนองคกรแหงการเรียนรู เพือ่เปนตัว

ขับเคลื่อนที่สําคัญในการสงเสริมใหคนในองคกรไดเรียนรูตลอดชีวิต แลกเปลี่ยนประสบการณตาง ๆ กับ

เพื่อนรวมกัน เปนการพัฒนาตน พัฒนางาน และพัฒนาองคกร เมื่อคนในองคกรเปนบคุคลแหงการเรียนรู

แลว จะแสวงหาความรูอยูตลอดเวลาทําใหองคกรนั้นไดมีการเรียนรูของคนในองคกรดวย และผลลัพธใน

การเรียนรูของคนในองคกรเปนรากฐานทีสํ่าคัญในการที่จะกอใหเกิดนวัตกรรม 

4. การนําเอานวัตกรรมไปใชดวยการประกาศใหทุกคนในองคกรไดรับทราบถึงนโยบาย 

วิสัยทัศน กระบวนการ หลักการหรืขอกําหนดตาง ๆ ที่เกีย่วของกับนวตักรรมใหม เพื่อจะไดมีความเขาใจ

ไปในทิศทางเดียวกันเขาใจตรงกัน และสามารถนําไปสูการปฏิบัติในทิศทางเดียวกนัทั่วทั้งองคกร 
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           กระบวนการนวัตกรรม 

จากภาพจะเหน็ไดวากระบวนการนวัตกรรมเริ่มจากการใหทุกคนไดตระหนกัถึงความจําเปนที่

จะตองมีนวัตกรรม แลวจุดประกายนวัตกรรมจากการพฒันาบุคลากรขององคกรใหมีความรูความสามารถ 

และมีความคดิริเร่ิมสรางสรรคนวัตกรรม เมื่อสรางนวัตกรรมแลว จึงมกีารนํานวัตกรรมไปใชใหเกดิ

ประโยชนตอไป 

 วรภัทร ภูเจรญิ (2550) ไดกลาวถึงขั้นตอนการสรางนวตักรรมสามารถสรุปไดดังนี ้

1. ผูบริหารตองแนใจวา เขาใจจริงๆ วาทํานวัตกรรมไปทําไม ผานอุปสรรคอะไรวางตัว และทําอยางไร 

2.  ใหผูบริหารไปฝกเรื่อง การเปลี่ยนกระบวนทัศน (Paradigm shift) หรือ ผูบริหารสงตนเองไปฝก 

3.  คัดเลือกพี่เล้ียง (Facilitator) และสราง Change agent ใหดี ถาเปนไปไดสรางพี่เล้ียงไวดวย 

4.  มั่นใจวา ผูบริหารระดับรองๆ กลางๆ เอาจริงดวย 

5. ในบางองคกร หากผูบริหารระดับสูง ไมคอยจะมเีวลา ไมใสใจ ไมรูจริง หรือใชกระบวนทัศน 

(paradigm) เดิมๆ บริหารแบบไมดูจริต ไมดูใจของพนกังาน ฯลฯ ก็เนนไปที่ผูบริหารระดับรองๆ การ

           ขั้นที่ 1 

        ตระหนักถึงความตองการนวัตกรรม 

           ขั้นที่ 2 

          จุดประกายการสรางนวัตกรรม 

           ขั้นที่ 3 

                   สรางนวัตกรรม 

           ขั้นที่ 4 

                      ประกาศใช 
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จัดการสมัยใหมเนน Middle management ลงมือทํา เร่ิมที่ตรงกลาง คือ ไมตองรอผูบริหารระดับสูงลงมา

ส่ัง ใหผูบริหารระดับกลาง เลาความกาวหนา เลาประสบการณ เลาความรู เทคนิค ฯลฯ ใหผูบริหาร

ระดับสูงเปนลักษณะที่เรียกวา “สอนนาย” 

6. อยาใหคนในองคกรรูตัว วากําลังทํานวตักรรม จงทําแบบเนยีนๆ แทรกซึม เนนบรรยากาศแบบ

เปดใจ ลูกนองก็สอนนายได เพื่อนสอนเพื่อนได โดยอาศยั วาระตางๆ เชน show & share / AAR / hansei 

/ วงเลา / small project / pilot project / คนหาความจริง / 360 องศา / โตวาที / แลกเปลี่ยนเรียนรู ใน 

MSN หรือ ประชุมแบบ online พรอมๆกัน เปนตน 

7.  ทํากิจกรรมกลุมบอยๆ คุยกันบอย  ๆเอาเครื่องมือตาง  ๆที่ผมแนะนําไปใช โดยเฉพาะเรื่อง Learn how 

to learn / Learn how to think / ศิลปะการฟง / การบริหาร EQ / AAR / เกลียวความรู / ดูหนัง เปนตน 

8.  สงเสริม ยกยอง คนที่มีพฤติกรรมแบบ นวัตกร 

9. เชิญผูชอบ “ทําลายบรรยากาศนวตักรรม” มา “ปรับใจ” บอยๆ ซ่ึงในบางองคกร ทําตรงนี้ไมได 

เพราะสั่งกันไมได ก็ตองคอยๆ เปนคอยๆไป ภาวะผูนํา (Leadership) จึงสําคัญมากๆ ผูบริหารเรียกมา 

“ปรับวิธีคิด” ปรับกระบวนทัศน” พูดกนัดีๆวามี “อะไรคาใจ” “ผานประสบการณเลวรายอะไรในอดีต ฝง

เปนกระบวนทัศน ยึดมัน่ถือมั่น” เปนตน 

10. ศึกษาเรื่องคน พฤติกรรมของคน (Human behavior study) และขณะนี้ไดเกิดวิชาใหมๆ เชน 

วิศวกรรม ตนทุนมนุษย (Human capital engineering) บริหารวิธีคิดที่แตกตางจติวทิยาในการทํางาน 

บริหารใจ เปนตน เพื่อนํามาใชเปนสวนสําคัญในการบรหิารสมัยใหม 

11. ทําไปเรื่อยๆ เพราะนวัตกรรม เนนการเปนวัฒนธรรม (culture) ภายใตบรรยากาศ (climate) 

ที่เอื้ออํานวย เนนใหเร่ืองนวตักรรมฝงลึกในพฤติกรรมของคน 

12.  ใชหลักการตลาด หลักการโฆษณามาใชกระตุน (motivate) สรางความกระตือรือรน วิชาการ

ตลาด และโฆษณา สามารถชวยใหคนมี “จินตนาการ” ได นํามาสอน “นวัตกร” ได สวนการวัดผล การ

วัดผล คอนขาง Subjective แตที่เหน็ชัด คอื เมื่อทํานวัตกรรมไปแลว ผูบริหารจะมีความสุขมากขึน้ อุปมา 

คนทําสวนมีความสุข ที่เห็นตนไมออกดอกออกผลนั่นเอง ถาทํานวัตกรรมแลวไมมคีวามสุข แสดงวา มี

บางอยางผิดพลาด การสื่อสารในองคกรดีขึน้ คุยกนัมากขึน้ รูเร่ืองมากขึ้น การทะเลาะ เห็นแกตวั ประชด 

พิพาท นอยลง 
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นวัตกรรมทีใ่จกอน-> นวัตกรรมที่ความคิด (ทัศนคติ) ->นวัตกรรมที่พฤติกรรม->นวตักรรมที่

กระบวนการ->นวัตกรรมทีร่ะบบ ที่ผลิตภัณฑ ที่งานบรกิาร 

 นวัตกรรมทีใ่จ ประเมินกนัทีพ่ฤติกรรม การเปดใจ การยอมรับการเปลี่ยนแปลง 

 นวัตกรรมทีว่ธีิคิด ประเมินกันที่พฤติกรรมการกลาคิด กระบวนการคดิ การตัดสินใจ การหา

วัตถุดิบสําหรบัคิด อาหารสมอง คิดนอกกรอบ คิดแบบกศุล คิดสรางสรรค คิดเพื่อประโยชนของมวลชน 

คิดเปนระบบ รูจักคิดแบบโยนิโสมนสิการ มีสติ รูเทาทันความคิดตนเอง ไมอิจฉา ไมมีอคติ ไมกลัวเจานาย 

กลาใหลูกนองคิด และพดู ฯลฯ  

 นวัตกรรมที่พฤติกรรม ประเมินที่พฤติกรรมในการกลาทาํ ลงมือทํา ทําผิดก็ทําใหม ลมแลวลุก นกั

สู นักเผชิญปญหา ปรับแก เรียนรู ไตรตรอง มีนิสัยนักวจิัย อยากทําโนนทํานี่ วิธีพดู ทักษะการเปนผูนํา 

ทักษะการใชปยวาจา กลาคบผูรู กลาทําส่ิงที่ไมเคยทํา หรือกลัวมากอน กลายอมรับผิด ฯลฯ 

การทํางานตางๆ เปนไปตามอิทธิบาท 4 คือ ชอบทํา ขยันทํา ตั้งใจทํา ฉลาดทํา 

 นวัตกรรมที่ กระบวนการ/ ระบบ / สินคา / บริการ คือผลท่ีไดแตตองใหทําใจเปน ใหกลาคิด กลา

แสดงออก กลารับฟงความคดิคนอื่น มีพฤติกรรมของ “นวัตกร” ที่ดี เปนตน 

 การวัดผลการทํานวัตกรรม อาจจะใชวิธีการตางๆเพื่อดูพฤติกรรม เชน 

• การเฝาดูพฤตกิรรมตรงๆ 

• แอบดู หรือ ใช VDO 

• ถามออมๆ 

• สัมภาษณตรงๆ(ไมคอยไดผล เพราะกลัว) 

• สัมภาษณคนที่เกี่ยวของ (360 องศา) 

• กรอกแบบสอบถาม (ไมคอยไดผลเทาไร) 

• สรางสถานการณใหแกไข สรางโจทยใหแก 

• ฟงจากสํานวนที่ใช ซ่ึงจะสะทอนความคิด และความเปนตัวตนของเขาออกมา 

• ดูพฤติกรรมในการทํางาน การเขาทีม เขาหมูคณะ 

• นักสังเกตการณลึกลับ 
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• สังเกตจากการตัดสินใจ หรือ Sensing ในกิจกรรมตางๆ ทั้งในงานประจํา หรือ ในขณะทํา

กิจกรรม เชน เลาสูกันฟง(Storytelling) / After action review (AAR) / Show & share เปนตน 

   

 สรุปไดวาขั้นตอนของการสรางนวัตกรรม ไดแก 

1. การแลกเปลี่ยนความรู  ประสบการณและความคิดเหน็ 

2. การสรางแนวคิด 

3. การพิสูจนความถูกตองของแนวคิด 

4. การสรางตนแบบ 

5. การนําตนแบบไปทดลองปฏิบัติ 
6. การสรุปและประเมินผล 

ปจจัยท่ีสงผลตอการสรางนวัตกรรม 

Alwis and Hartmann (2008 ) ไดกลาววาปจจยัที่ทําใหการสรางนวตักรรมประสบความสําเร็จคือ

การที่บุคคลสามารถแลกเปลี่ยนความรูไดโดยไมมีการขวางกั้น ดังนั้นองคกรจะตองคํานึงถึงความสัมพันธ

ของมนุษยเปนหลัก เชน แรงจูงใจ พนัธสัญญา ความหวงั และรางวัล ซ่ึงจะตองนําเสนอที่เปนทั้งคุณคา

ภายในจิตใจและภายนอก ลูกจางจะตองอทุิศเวลา และโอกาสที่จะถายโอนความรูแกกันและกัน องคกรตอง

มีการสนับสนุนทั้งทางโครงสรางและวัฒนธรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ผานทางนโยบาย กระบวนการ

ตัดสินใจและการวัดคณุลักษณะอันพึงประสงค หัวหนาตองเห็นความสําคัญ สงเสริมใหลูกนองมคีวาม

ไววางใจกัน เปดเผย มีความสัมพันธอันดีในการสื่อสารจะไดสัมฤทธิ์ผล  McAdam and McClelland 

(2002) ไดกลาวถึงวา การสรางนวัตกรรมของบุคคลและทีมขึ้นอยูกับความคิดสรางสรรคของคนในองคกร 

ความคิดสรางสรรคจะเกิดขึน้ไดจากการทีบุ่คคลไดทํางานรวมกนัเปนทีมและไดรับการสนับสนุนจาก

องคกร 

 Soo (1999) ไดกลาวถึงปจจยัสําคัญ 5 ประการในกระบวนการสรางนวัตกรรม ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้

  1. ปฎิสัมพันธของบทบาทของเครือขาย เครือขายควรมีการติดตอกันทัง้แบบทางการและ

ไมเปนทางการ 

  2. การบูรณาการความรูและขอมูลที่มีอยูในองคกร โดยการแกปญหาเชิงสรางสรรค 

  3. กระบวนการแกปญหาที่มีคุณภาพสูง โดยสามารถวัดไดจากความรูที่ถูกสรางขึ้น 
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  4. ผลกระทบของปจจัยเฉพาะในองคกร เชนความรูและความสามารถของบุคลากรใน

องคกรและการสั่งสมแนวคิดจะถูกนํามาวิเคราะหถึงความเขาใจในนวัตกรรมขององคกร 

องคประกอบของการจัดการนวัตกรรมในองคกร ภานุ ลิมมานนท (2549)  

นวัตกรรมในองคกรมีองคประกอบที่สําคัญดังตอไปนี ้

1. โครงสรางองคกร (Structure) โครงสรางองคกรจะมีความเกีย่วของกบัการทํา 

นวัตกรรม เนือ่งจากในการจัดการจะตองอาศัยความรวมมือกันในองคกร ตั้งแตผูบริหารระดับสูงจนกระทั่ง

ถึงพนักงานระดับลาง ตองมีการติดตอส่ือสารกันระหวางแผนกตาง ๆ มีการแบงอํานาจหนาที่ความ

รับผิดชอบกัน ซ่ึงถาโครงสรางขององคกรที่มีอยูนั้นมีความสอดคลองเหมาะสม กจ็ะเปนสวนที่เสรมิให

นวัตกรรมเกิดขึ้นไดอยางมีประสิทธิภาพ แตถาหากโครงสรางขององคกรไมมีความเหมาะสม กจ็ะทําให

การทํางานเปนไปดวยความยากลําบาก อาจเกิดความลาชาในการตัดสนิใจทําใหไมสามารถสนองตอ

โอกาสที่มีอยูได 

2. บุคลากร (People) จากคําจํากัดความของนวัตกรรมทีก่ลาววา “Innovation is the use of new 

knowledge to offer a new product or service that customer want” จะเห็นวาการจัดการนวัตกรรม

ตองอาศัยองคความรูใหม ๆ เพื่อที่จะมาผลติเปนสินคาหรือบริการใหม ๆ ตามที่ลูกคาตองการ ซ่ึงองค

ความรูนี้จะมาจากความรู ความคิดของคน ซ่ึงองคกรใดมบีุคลากรที่มีความรูความสามารถอยูมากแลว ก็จะ

เปรียบองคกรอื่น ๆ โดยบุคลากรแตละคนจะมีความรูความสามารถในเรื่องที่แตกตางกัน ถาองคกรไดนํา

ความรูของบุคลากรแตละคนมาประกอบกนั ก็จะยิ่งทําใหเกิดกรอบแนวความคดิสรางสรรคไดรวดเรว็ 

สามารถนําไปแขงขันได 

3. กระบวนการ (Process) หรือข้ันตอนตาง ๆ  ไมวาจะเปนกระบวนการขั้นตอนในการผลิต 

การตลาด หรือการเงินนั้น จะมีความเกี่ยวของกับการทํานวัตกรรม เพราะถาขั้นตอนมีความยุงยากซับซอน

เกินไป ก็อาจจะทําใหไมสามารถปรับเปลี่ยนใหทนักับที่เกิดขึ้นไดทันเวลา กระบวนการตาง ๆ ควรมีระบบ

การจัดการทีแ่ตกตางกัน และเปลี่ยนแปลงไปตามความเหมาะสม 

4. กลยุทธและยุทธวิธี (Strategy) การจัดการนวัตกรรมจาํเปนตองมีกลยุทธและยทุธวธีิในการ

จัดการ ความไดเปรียบทางการแขงขันเกิดขึ้นไดเสมอ เมือ่มีกลยุทธการจัดการอยางตอเนื่อง 

5.  เครื่องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology/Tool) การใช 
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เครื่องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศ มีสวนในการจดัการนวัตกรรม ชวยบูรณาการโครงสราง กําลังคน 

กระบวนการ และเปนเครื่องมือในการกําหนดกลยุทธในการจัดการนวตักรรมอยางตอเนื่อง อันเปนปจจัย

แหงความสําเร็จทางธุรกิจ 

  สรุปไดวา องคประกอบของการสรางนวตักรรม ไดแก 

1.  เทคโนโลยีและการสื่อสาร 

2.  วัฒนธรรมองคกร 

3.  ทีม / กลุม 

4.  ภาวะผูนํา 

5.  การประเมนิผล 

6.  การแลกเปลี่ยนเรียนรู/ความรู/ประสบการณ 

7.  ความคิดสรางสรรค 

8.  สภาพแวดลอมทางภาย/บรรยากาศ 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสรางความรูและนวัตกรรม 

 เนาวนิตย สงคราม (2553) ไดศึกษาวิจยัเร่ือง การพัฒนารูปแบบการเรยีนการสอนบนเว็บแบบ

ผสมผสานดวยการเรียนรูเปนทีมและกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคเพื่อสรางนวัตกรรมของนิสิต  

นักศึกษาระดบัปริญญาบัณฑิตการวจิัยมวีตัถุประสงคเพื่อ 1. ศึกษาองคประกอบและขั้นตอนการเรยีนการ

สอนบนเว็บแบบผสมผสานดวยการเรยีนรูเปนทีมและกระบวนการสงเสริมความคดิสรางสรรค  2. สราง

รูปแบบการเรยีนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานดวยการเรยีนรูเปนทีมและกระบวนการสงเสริมความคิด

สรางสรรคเพื่อสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 3. ศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียน

การสอนบนเวบ็แบบผสมผสานดวยการเรยีนรูเปนทีมและกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคเพื่อ

สรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต และ4.นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ

แบบผสมผสานดวยการเรยีนรูเปนทีมและกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคเพื่อสรางนวัตกรรมของ

นสิิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต กลุมตวัอยางไดแก 1. กลุมผูเชี่ยวชาญดานการจดัการเรียนการสอนบน

เว็บแบบผสม ผสานและการสรางความรู จํานวน 5 ทาน  2. นิสิตที่ลงทะเบียนเรียนวชิา 272318 การผลิต

วัสดุการสอนสําหรับเครื่องฉายและเครื่องเสียง จํานวน 19 คน คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก แบบวัดการเรียนรูเปนทมี แบบวดัความคิด
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สรางสรรค แบบประเมินนวัตกรรม แบบสัมภาษณผูเรยีนเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯ แบบ

สัมภาษณกลุมผูเรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมมากที่สุดและนอยที่สุด วเิคราะหขอมูลโดย คาเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะหคาที โดยใชคาสถิตินอนพาราเมตริกส 

 ผลการวิจัยพบวา  
1. ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานดวยการ

เรียนรูเปนทีมและกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคเพื่อสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตมี 7 องคประกอบ และ 10 ขั้นตอน  

2. กลุมตัวอยางมคีะแนนการเรียนรูเปนทีมหลังการทดลองสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ .01 

3. กลุมตัวอยางมคีะแนนความคดิสรางสรรคหลังการทดลองสูงกวากอนทดลองอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ .01 

4. นวัตกรรมของกลุมตัวอยางอยูในระดับดีมากจํานวน 1 กลุม ระดับดี จํานวน  3 กลุม  
5. กลุมที่มีคะแนนนวัตกรรมมากที่สุดมีคาเฉลี่ยความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมผูเรียนทีม่ี

คะแนนนวัตกรรมนอยที่สุด 

6. กลุมที่มีคะแนนนวัตกรรมมากที่สุดมีคาเฉลี่ยความคิดริเริ่ม ความคิดยดืหยุน และความคิด
คลองแคลวสูงกวากลุมผูเรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมนอยที่สุด 

7. ผลการสัมภาษณผูเรียนที่มีตอรูปแบบฯพบวากลุมตัวอยางมีความพอใจตอรูปแบบฯ 

8. รูปแบบการเรยีนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานดวยการเรียนรูเปนทมีและกระบวนการ
สงเสริมความคิดสรางสรรคเพื่อสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตประกอบดวย 7 
องคประกอบไดแก ไดแก 1. ความรู ความสามารถ 2. ประสบการณการเรียนรู 3. ความคิดสรางสรรค 4. 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5. ทีม 6. แรงจูงใจ 7. ภาวะผูนํา ขัน้ตอนประกอบดวย 4 ขัน้ตอนไดแก 

1. การเตรียมความพรอมใหกับผูเรียน  2. การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ ความคิดเห็น  3. การทดลอง

ใชนวัตกรรม 4. การนําเสนอผลงานนวัตกรรม  

เนาวนิตย สงคราม (2551) ไดศึกษาเรื่อง ผลของกิจกรรมการสอนดวยวิธีการเรียนรูเปนทีมแบบ

แตกตางสาขาวิชาและไมแตกตางสาขาวิชาที่มีตอการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมในสาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษาของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยมีจํานวน 14 คนเปนนิสิตระดับ

ปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 2726311 กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย โดยแบงออกเปน 4 กลุม ไดแก 1. กลุมที่มีจํานวนนิสิต 4 คนที่เรียนแตกตางสาขาวิชา 2.กลุมที่

มีจํานวนนิสิต 3 คนที่เรียนแตกตางสาขาวิชา 3. กลุมที่มีจํานวนนิสิต 4 คนที่เรียนไมแตกตางสาขาวิชา 4.กลุม
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ที่มีจํานวนนิสิต 3 คนที่เรียนไมแตกตางสาขาวิชา ทุกกลุมไดรับการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการเรียนรูเปน

ทีม เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู แบบประเมินนวัตกรรมการศึกษา 

วิเคราะหขอมูลโดยการหาคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบดวยคาที 

ผลการศึกษาพบวา 

1. กลุมที่มีจํานวนนิสิต 4 คนที่เรียนแตกตางสาขาวิชา ไดคะแนนการสรางความรูที่เปน 

นวัตกรรม 94.66 2.กลุมที่มีจํานวนนิสิต 3 คนที่เรียนแตกตางสาขาวิชา ไดคะแนนการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรม 96.17 3. กลุมที่มีจํานวนนิสิต 4 คนที่เรียนไมแตกตางสาขาวิชา ไดคะแนนการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรม 98.83 4.กลุมที่มีจํานวนนิสิต 3 คนที่เรียนไมแตกตางสาขาวชิา ไดคะแนนการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรม 95.00 

2. จากการสัมภาษณกลุมตัวอยางพบวาปจจัยของการเรียนรูเปนทีมที่สงผลการสราง 

ความรูที่เปนนวัตกรรมไดแก 1. ภาวะผูนํา 2.เทคโนโลยีสารสนเทศ 3. แรงจูงใจ 4. การแบงปนความรู 

ประสบการณและความคิดเห็น 5. ความไววางใจ 

3. ลักษณะการเรียนรูเปนทีมของกลุมตัวอยางสูงขึ้นหลังจากกิจกรรมการเรียนการสอน 

ดวยการเรียนรูเปนทีมโดยมีระดับนยัสําคัญ .01 

เนาวนิตย สงคราม (2550) ไดศึกษางานวจิยัเร่ือง การพัฒนารูปแบบการสรางความรูดวยการเรียนรู

จากการปฏิบัตแิละการเรียนรูรวมกันสําหรบับุคลากรในสถาบันอุดมศึกษา: กรณีศึกษา คณะครุศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย การวิจัยมวีัตถุประสงคเพื่อศึกษา สราง ทดลอง และนําเสนอการพัฒนารูปแบบ

การสรางความรูดวยการเรียนรูจากการปฏบิัติและการเรยีนรูรวมกนัสาํหรับบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษา: 

กรณีศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยมีขั้นตอนในการดําเนนิการวิจัย 3 ขั้นตอน คือ 

ขั้นตอนที ่1 การศึกษาการพฒันารูปแบบการสรางความรูดวยการเรียนรูจากการปฏิบัตแิละการเรียนรู

รวมกันโดยการวิเคราะห และสังเคราะหเอกสารที่เกี่ยวของ และสัมภาษณผูเชี่ยวชาญสายสนับสนุน

วิชาการ จํานวน 5 คน ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนารูปแบบการสรางความรูดวยการเรียนรูจากการปฏิบัตแิละ

การเรียนรูรวมกันสําหรับบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษา: กรณีศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย  ขั้นตอนที ่3 การนําเสนอ  รูปแบบการสรางความรูดวยการเรียนรูจากการปฏิบัติและการ

เรียนรูรวมกันสําหรับบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษา: กรณีศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย แบบประเมินคานยิมการสรางความรู แบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบประเมินผลงานและแบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานรวมกนั กลุมตัวอยางเปนบคุลากรสายสนับสนุน

วิชาการ ที่ปฏิบัติงานอยูในคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในภาคปลาย ปการศึกษา 2550 จํานวน 

47 คน โดยแบงออกเปน 10 กลุมๆ ละ 3-7 คน ใหแตละกลุมดําเนินกิจกรรมตามแผนกํากับกจิกรรมการ

สรางความรูดวยวิธีการเรียนรูจากการปฏิบัติและการเรยีนรูรวมกัน เปนเวลา 10 สัปดาห วิเคราะหขอมูล

โดยใชการวิเคราะหคาทีคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัย พบวา  

1. องคประกอบของรูปแบบการสรางความรูดวยการเรียนรูจากการปฏบิัติและการเรยีนรูรวมกนั

สําหรับบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษา: กรณีศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย  ประกอบดวย 

9 องคประกอบ คือ 1) วัฒนธรรมองคกร  2) เทคโนโลยีสารสนเทศ   3) ภาวะผูนํา  4) บรรยากาศ  5) ผู

ประสานงาน  6) กลุม 7) ปญหา 8) โครงการ และ 9) การประเมินผล 

2. ขั้นตอนการสรางความรูดวยการเรียนรูจากการปฏิบัตแิละการเรียนรูรวมกันสําหรบับุคลากรใน

สถาบันอุดมศึกษา: กรณีศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  ประกอบดวย  8 ขั้นตอน คือ 1) 

การเตรียมความพรอมสําหรับบุคลากร  2) การกําหนดประเด็นปญหา 3) การแลกเปลี่ยนความรู 

ประสบการณและความคิดเห็น  4) การสรางความรู และการพิจารณาความถูกตองของความรู  5)การสราง

ผลงานที่เปนนวัตกรรม  6) การตรวจสอบความกาวหนาของผลงานที่เปนนวัตกรรม 7) การทดลองใช

ผลงานที่เปนนวัตกรรม  และ 8) การประเมนิผล และการสรุปผล 

3. กลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยคานิยมการสรางความรูหลังการทดลอง สูงกวากอนการทดลองอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นวารูปแบบการสรางความรูดวยการเรียนรูจาก

การปฏิบัติและการเรียนรูรวมกันสําหรับบคุลากรในสถาบันอุดมศึกษา: กรณีศกึษา คณะครุศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  

อาคม  ลักษณะสกุล (2547) ไดสรางและหาประสิทธิภาพนวัตกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียน

เปนศูนยกลาง  เร่ืองการโปรแกรมและการควบคุมมอเตอรไฟฟา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงชาง

ไฟฟา  โดยไดสรางรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดโครงสรางการเรียนรูนิยม 5 ขั้นตอน  คือ  ขั้นให

ความรู  ขั้นสรางความเขาใจ  ขั้นลงมือปฏิบัติ  ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ  ขั้นประเมิน โดยบูรณาการสื่อ

การสอนมาใชในการจัดการเรียนการสอน  และนํานวัตกรรมการเรียนการสอนที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร  วิชาชีพช้ันสูงชางไฟฟา  โรงเรียนเทคโนโลยีแหลม
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ทอง  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 จํานวน 25 คน  การเก็บขอมูลโดยการทําแบบทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิของกลุมตัวอยางเพื่อเก็บคะแนนนําไปวิเคราะหเพื่อหา

ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการเรียนการสอน  ผลการวิจัยพบวา  นวัตกรรมการเรียนการสอนที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว  และหลังจากเรียนดวยนวัตกรรมการเรียนการสอนที่สรางขึ้น  ผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ทองคํา  วิรัตน (2546) ไดศึกษาเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หลังเรียนกับกอน

เรียนโดยใชนวัตกรรมการสอนโครงงานวิทยาศาสตร กับกลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสรวรรค  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 30 คน  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย

ประกอบดวยนวัตกรรมการสอนการสอนโครงงานวิทยาศาสตรที่ไดประเมินสื่อการสอนดานเนื้อหาและ

ดานเทคนิคการผลิตส่ือแลว  ผลการวิจัยพบวา  ความแตกตางของคะแนนทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนโดยนวัตกรรมการสอนโครงงานวิทยาศาสตร สูงขึ้น

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 นิตยา  อุนทาว (2544) ไดศึกษาระดับการใชนวัตกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญตาม

ความคิดเห็นของครูผูสอน  จํานวน 286 คน  ในสังกัดกรมสามัญศึกษา อําเภอเมือง  จังหวัดอุดรธานี  โดย

การสุมแบบแบงชั้น  เครื่องมือที่ใชคือ  แบบสอบถามระดับการใชนวัตกรรมการเรียนรู ผลการศึกษาพบวา  

ครูมีการใชนวัตกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญโดยรวมและเปนรายดานทุกดาน อยูในระดับปาน

กลาง  โดยเรียงลําดับคาเฉลี่ยจากมากไปหานอย  คือ  การจัดการเรียนการสอนทางออม  การศึกษาดวย

ตนเอง  การจัดการเรียนแบบรวมมือ  การจัดการเรียนการสอนโดยใชเทคโนโลยี  การจัดการเรียนการสอน

แบบเนนการปฏิสัมพันธ  การจัดการเรียนการสอนแบบเนนประสบการณ  และการจัดการเรียนการสอน

แบบบูรณาการและมีการใชนวัตกรรมการเรียนรูเกือบทุกขออยูในระดับปานกลาง  แตมีรายขอที่มีการใช

นวัตกรรมการเรียนรูอยูในระดับมาก  คือ  ใชส่ิงพิมพ  ตํารา  และแบบฝกหัด  ใชการเรียนรูแบบตั้งคําถาม  

ใชการมอบหมายงานเปนรายบุคคล  ใชการคนควาและใชแหลงทรัพยากรในชุมชน 

Sharma (2010) ไดทําการวจิัยเกีย่วกับนวตักรรมในโรงเรียนประเทศอนิเดีย (Schools in the 

changing Times: Framework for Innovations in Schools, beyond Studies) โดยระบวุาโรงเรียนใน

ประเทศอินเดยีสวนใหญเปนโรงเรียนที่ยากจนมกัประสบปญหาการขาดเรียนของผูเรียน ปญหาผูเรียน

ลาออก ปญหาดานสุขภาวะ ดังนั้นโรงเรียนจึงตองการพฒันาใหมกีารสรางกิจกรรมการเรียนการสอนที่เปน
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นวัตกรรม (Innovative activities) เพื่อแกปญหาตางๆเหลานี้ โดยกิจกรรมการเรียนการสอนที่เปน

นวัตกรรมนัน้ตองเขากับบริบทของโรงเรียนดังทีก่ลาวมา พรอมกันนัน้ยังตองมีความยั่งยืนดวย มใิชใชชวง

ระยะหนึ่งแลวหายไป (Sustain of innovation) วิธีการวจิัยคือ การเก็บขอมูลจากการประชุมทางออนไลน

ของผูอํานวยการกลุมโรงเรียนนวัตกรรมดงักลาวซึ่งมีจํานวนทั้งส้ิน 400 โรงเรียน ขอมูลที่ไดรับเปน

กิจกรรมการเรยีนการสอนที่เปนนวัตกรรมโดยมีมาตรฐานที่เรียกวา ระดับของกิจกรรมที่เปนนวัตกรรม 

(Innovations at Activity Level: IAL) มีการเก็บขอมูลกิจกรรมนวัตกรรมที่สงผลกระทบในทุกฝาย เชน 

ผูปกครอง ผูบริหารโรงเรียน ผูสนับสนุน กรรมการโรงเรียน และที่สําคัญคือผูเรียน และนํามาวิเคราะหผล

วากิจกรรมการเรียนการสอนที่เปนนวัตกรรมใดที่สงผลนวัตกรรมทีย่ั่งยืนและเหมาะกับบริบทของโรงเรียน

ในประเทศอนิเดียมากที่สุด ผลการวิจัยพบวา เมื่ออิงกับระดับของกจิกรรมที่เปนนวัตกรรมไดแบงออกเปน 

2 ระดับ คือ  1. นวัตกรรมทีม่ีผลกระทบทั้งผูปกครอง โรงเรียนและผูเรียน ระดับที่ 2 คือ โรงเรียนกับ

ผูเรียน กิจกรรมการเรียนการสอนที่เปนนวตักรรม อาทิ กิจกรรมการตรวจสอบพลังงานในโรงเรียน 

(Energy audit in school) กจิกรรมเดินขามภูเขาเพื่อตอตานการใชแรงงานเด็ก (Mountaineering long 

walks against child labour) เปนตน นอกจากนั้นงานวจิยันี้ยังเนนใหผูเรียนมีภาวะผูนําเนื่องจากกจิกรรม

ดงักลาวสงผลถึงการสรางภาวะผูนําใหกับผูเรียนอยางแทจริง 

Daud และคณะ (2008) ไดศึกษาวิจยัเร่ือง Knowledge Creation and Innovation in 

Classroom การสรางความรูและนวัตกรรมในชั้นเรยีน โดยมีวัตถุประสงคงานวิจัยเพื่อ ศึกษาประโยชน

ของกระบวนการสรางความรูในทฤษฎีการจัดการความรูของสถาบันอุดมศึกษา โดยกระบวนการ

ประกอบดวย SECI โมเดล ผลการวิจัยพบวา ประโยชนของกระบวนการSECI โมเดลจะชวยใหวงวิชาการ

ในอุดมศกึษามีนวัตกรรม การเก็บขอมูลไดจากการสํารวจโดยกลุมตัวอยาง คือ นักศกึษาสถาบันอดุมศึกษา

ประเทศมาเลเซีย โดยการประเมินในชั้นเรียน จากการสังเกตพฤติกรรม การวัดผลสัมฤทธิ์ที่ไดทั้งเชิง

ปริมาณและคณุภาพ ไดแก แฟมสะสมผลงาน การสอบ สอบยอย การเขียนเรียงความ เคร่ืองมือทาง

เทคโนโลยีเชน เว็บ การฝกงาน และการจดัทําโครงงาน จากการศึกษาพบวา นวัตกรรมของผูเรียนไมได

ขึ้นอยูกับกระบวนการความคิดสรางสรรคเปนหลักแตขึน้อยูกับแตละตัวของ SECI โมเดล โดยพบวา 

กระบวนการ Internalization ทําใหผูเรียนเกิดนวัตกรรมมากกวากระบวนการอื่นๆ 

จากการวิเคราะหพบวา การติดตอส่ือสารกับผูอ่ืนในการแลกเปลี่ยนเรยีนรูเปนสิ่งทีสํ่าคัญมาก

เพราะการสรางความรูและประสบการณจะกอใหเกดิความรูใหมๆเพิ่มขึ้น และจากการศึกษายังบงชี้ไดอีก
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ดวยวา นกัศึกษาขาดการ Socialization ดังนั้นสถานศึกษาจึงควรพัฒนาดานการแลกเปลี่ยนความคดิเห็น

โดยจัดการเรียนการสอนที่ตอบสนองตอ Socialization (เปนกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรูในขั้นตอน

ของSECI โมเดลอยางหนึ่งโดยซึ่งคือการแลกเปลี่ยนTacit to Tacit ของอีกผูหนึ่ง-อธิบายโดยผูวิจัย) 

 Li และคณะ (2007) ไดศึกษาเรื่อง Design creativity in product innovation  เกี่ยวกับความคิด

สรางสรรคที่ใชออกแบบเพื่อผลงานนวัตกรรม โดยไดกลาวไววา กระบวนการออกแบบงานทางศิลปะ

แบบเดิมๆมักจะละเลยกระบวนการที่ใชความคิดสรางสรรคในการวางแผน งานวิจัยช้ินนี้จึงศึกษา

กระบวนการเชิงคุณภาพโดยนําปจจัยสวนบุคคลเขามาวิเคราะห โดยใชการออกแบบเชิงผลผลิตเปนฐาน

การศึกษา ในการนี้ไดใหความสําคัญถึงจิตวิทยาและความรูทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และ

รูปแบบการคิด(Thinking style) การศึกษาวิจัยในครั้งนี้พบวา ความคิดสรางสรรคเกิดไดจาก ความรู ความ

ฉลาด ลักษณะการคิด บุคลิกภาพ แรงจูงใจ บริบทของสิ่งแวดลอม  โดยความรูอยางเดียวไมอาจทําให

ความคิดสรางสรรคเกิดแตตองใชองคประกอบหลายอยางรวมกัน ซ่ึงผูวิจัยไดนําเสนอโมเดลที่ชวย

สนับสนุนใหนักดีไซนเนอรออกแบบอยางมีความคิดสรางสรรคไดแก  

Design Creative = f (K+I+TS+DM+ST+U) 

K= Knowledge (ความรู) 

I= Intelligent (ความฉลาด) 

TS= Thinking style (ลักษณะการคิด) 

DM= Design method (วิธีการออกแบบ) 

ST= Supporting tools (Knowledge based, Information resource, computer aided 

thinking) (เครื่องมือสนับสนุน ไดแก ความรูพื้นฐาน แหลงสารสนเทศ คอมพิวเตอรที่ชวยสนับสนุนการ

คิด) 

U= Unchanged future in a short time (อนาคตที่ไมไดเปลี่ยนแปลงในระยะเวลาอันสั้น) 
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                                   รูปแบบความคิดสรางสรรคเชิงออกแบบ 

 

Li และคณะ ไดสรุปไววา ส่ิงที่สําคัญที่ดีไซเนอรควรมีคือ การแกปญหาเชิงนวัตกรรม ที่มีพื้นฐาน

มาจากหลักการพื้นฐานทางเทคโนโลยีวิศวกรรมและการคิดนอกกรอบ ที่จะชวยใหนกัออกแบบสามารถ

สรางนวัตกรรมเชิงผลงานได กระบวนการพัฒนาความคิดสรางสรรคที่ดีคือ 

1. พัฒนากระบวนการตามหลักของ TRIZ และCT 

2. พัฒนาการสรางแรงจูงใจโดยการใชการสุม เชน การสุมจับคูส่ิงของและเกิดการประดิษฐส่ิงใหม 

3. ใชการ check list ในการผลิตไอเดียใหมๆ 

4. ใชความรูพืน้ฐานIT ในการรวบรวมขอมูลใหเกดิความคิดใหมๆ 
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                                              วิธีการคิดสรางสรรคในการสรางนวัตกรรม 

 Fich and Arbaugh (2006) ไดทําการศึกษาวิจยัตรวจสอบผลกระทบการสรางความรูและกลุม

ความรวมมือในคอรสการเรียนการสอน MBA ผานเว็บ  โดยเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางตั้งแตชวงฤดรูอนป 

2000 ถึงฤดูรอนป 2002 ผลการวิจัยบงชีว้าผูเรียนประสบความสําเร็จทางการสรางความรูเมื่อผูเรียนไดรับ

งานที่ตองรวมมือกัน ผลการวิจัยแนะนําเพิม่เติมวา การประสบความสําเร็จทางการเรียนโดยใชเว็บเปนฐาน 

งานที่กําหนดตองมีการรวมมือกันสรางความรูและตองเปนสิ่งที่ทาทาย รวมทั้งผูเรียนตองมีความรับผิดชอบใน

การสรางความรูของตนเองดวย 

Auernhammer และคณะ (2001) ไดศึกษาวิจยัเพื่อหาผลกระทบของการจัดการความรูที่มีตอ

นวัตกรรมในบริษัทโดยกระบวนการวจิัยเชิงประจักษผานประเทศตางๆในยุโรปในอุตสาหกรรมทั้ง 4 ดาน 

ดานหนึ่งคือธุรกิจซอฟทแวรโดยการศึกษาดานพลวัตและดานนวัตกรรม ผลการวิจัยคร้ังนี้พบวา ในองคกร

ธุรกิจซอฟทแวรที่ใชการจดัการความรูพัฒนาผลงานวัตกรรมไดดวยการเขาถึงความตองการของตลาด 

โดยเฉพาะการใหความสําคญัดานการรวบรวมไอเดยีและการแลกเปลี่ยนเรียนรู ความคิดใหมๆใหมีทั่วทั้ง

องคกร ตั้งแตการแลกเปลี่ยนตําแหนงงาน (Job Description) การทํางานโปรเจกตรวมกันเปนทมี การตั้ง

วงอภิปราย การทําWorkshopที่สราง    ไอเดียการเรยีนรูจากประสบการณของผูอ่ืน และการนําเสนอ 
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โปรเจกตงานในแผนกของบริษัท ทั้งหมดจะเปนการสนับสนุน การแลกเปลี่ยนประสบการณ คือ 

Socializationไดเพื่อใหเกิดการสรางนวัตกรรม 
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2.เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับตัวแปรตน 

2.1แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูแบบโครงงาน (Project - based learning) 

ความหมายของการเรียนรูแบบโครงงาน 

 พิมพันธ เดชะคุปต และคณะ. (2552) การเรียนรูแบบโครงงานหรือการทําโครงงาน หมายถึง 

การศึกษาเพื่อคนพบความรูใหม ส่ิงประดษิฐใหม และวธีิการใหม ดวยตัวของนกัเรยีนเอง โดยใชวิธีการ

ทางวิทยาศาสตร มีครูอาจารยและผูเชีย่วชาญเปนผูใหคําปรึกษา ความรูใหม ส่ิงประดษิฐใหมและวิธีการ

ใหมนัน้ทั้งนักเรียนและครูไมเคยรูหรือมีประสบการณมากอน (Unknown by all) การใชวิธีสอนโครงงาน 

เปนวิธีของการจัดการเรียนการสอนใหนักเรียนทําโครงงานดวยการใชวิธีการทางวิทยาศาสตร ก็คือการให

เด็กใชความคดิตางๆ ในแตละขั้นตอนจดัเปนกระบวนการคิดที่นักเรียนใชการเปดโอกาสใหนกัเรยีนใชการ

คิดนั้นบอยๆ ก็เปนการพฒันาการคิดตางๆ หรือการใชวิธีโครงงานสอนนั้นเปนสิ่งที่ชวยพฒันาการคิดของ

นักเรียน 

สุพล วังสินธุ (2546 ) กลาวถึงการจัดกิจกรรมโครงงาน เปนการจัดประสบการณการเรียนรูให

ผูเรียนไดเลือกและสรางกระบวนการการเรียนรูเร่ืองใดเรื่องหนึ่งอยางลุมลึก และสามารถนําผลการเรียนรู
ไปใชในชีวิตจริงได ฉะนั้น เจตนารมณของโครงงานจึงมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงศักยภาพในการนําความรู
ไปใช เพื่อขยายความรูใหกวางและลึกซึ้ง และสามารถนําไปใชในชีวิตจริงได 

Guthrie (2010) ไดใหความหมายถึง การเรียนรูแบบโครงงานวา โครงงานเปนศาสตรการสอนที่

ใชการทําโครงงานในการขับเคลื่อนการเรียนรู โครงงานสามารถชวยดงึความสนใจของผูเรียนใหอยูใน

กระบวนการเรียนรู ผูเรียนจะตองสามารถกํากับตนเองในการเรียนและมีการกําหนดกฎเกณฑของตนเอง

เพื่อใหทําโครงงานไดสําเร็จ 

 Anderson (2010) กลาววา โครงงานหมายถึงกระบวนการสรางความเขาใจของผูเรียนดวยการ

เรียนการสอนที่เกี่ยวของกับการพัฒนาโครงงานที่เกีย่วของกับสิ่งที่ผูเรียนสนใจหรืออาชีพที่เกี่ยวของ 

จากความหมายของโครงงานที่กลาวมาสรุปไดวาโครงงาน หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนไดศึกษาคนควาหัวขอที่ผูเรียนสนใจภายใตขอบเขตของเนื้อหาสาระตาม
หลักสูตร ผูเรียนจะไดศึกษาคนควา และสรุปขอมูลตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร ผูเรียนไดเรียนรูจาก
ความเปนจริงเพื่อคนหาคําตอบที่ตองการ การเรียนรูแบบโครงงานเปนการฝกผูเรียนใหสามารถสรางองค
ความรูไดดวยตนเองและคนหาวิธีการเรียนรูของผูเรียนเอง 
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ขั้นตอนการจดัการเรียนรูแบบโครงงาน 

 การดําเนนิการเรียนรูแบบโครงงานมีขั้นตอนหลายขั้นตอนซึ่งนกัวชิาการแตละทานไดจัดแบงไว

แตกตางกนั โดยมีรายละเอียดดังนี ้

วิไลลักษณ ชาติวิเชยีร (2551) ไดกลาวถึง ขัน้ตอนการเรียนรูแบบโครงงานประกอบดวย  

1. การเตรยีมการวางแผนเขาสูโครงงาน 

2. การวางแผนโครงงานและนําเสนอแผนงานใหแกสมาชกิ  

3. การดําเนนิโครงงานโดยการคนควาหาขอมูลเพื่อนาํมาประกอบการทําโครงงาน  

4. การสรุปอภิปรายผล และการนําเสนอผลงาน การคนควา หรือ ส่ิงประดิษฐที่ผูเรียนไดสรางขึ้น  

5. การเขยีนรายงาน  

สํานักงานคณะกรรมการศึกษา (2550 ) ไดสรุปขั้นตอนถึงการจัดการเรยีนรูแบบโครงงาน ดังนี ้

1. ขัน้นําเสนอ   ไดแก การเสนอแนวคดิ เลือกและกําหนดโครงงาน 

2. ขัน้วางแผน ไดแก เสนอแนวทางการออกแบบการทาํโครงงาน วางแผนรวมกนัในการเรียนรู 

แบบโครงงาน ศึกษาเอกสารคนควาเพิ่มเติมจากแหลงเรยีนรู เสนอเคาโครงยอของโครงงานตอผูสอน 

3. ขั้นปฏิบัติ ไดแก ลงมอืปฏิบัติโครงงานตามขั้นตอนทีว่างไว รวบรวมผลการทาํโครงงาน 

เสนอ 

แนวทางการแกไข ปรับปรงุการทาํโครงงาน เขียนรายงานนําเสนอโครงงาน เผยแพร 

4.ขั้นประเมนิผล ไดแก การประเมนิผลการเรยีนรูแบบโครงงาน ดวยตนเอง กลุมเพื่อน และครูผูสอน 

วราภรณ ตระกูลสฤษดิ์ (2549) จัดแบงขัน้ตอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานออก

ได 5 ระยะที่สําคัญ ดังนี ้

1. ระยะเตรยีมการวางแผนเขาสูโครงการ (Preliminary Planning) 

2. ระยะเริ่มตนโครงการ (Getting Project Start) 

3. ระยะดาํเนนิโครงการ (Project in Progress) 

4. ระยะสรุปและอภิปรายผลโครงการ (Consolidating Project) 

5. ระยะการนาํเสนอโครงงาน (Present Project) 

ชาตร ีเกิดธรรม (2547) ไดกลาวถึงขัน้ตอนการทําโครงงาน อาจแบงเปนขัน้ตอนใหญ ๆ  ได 6 ขั้นตอน

ดังนี ้
ขั้นท่ี 1 การคิดและเลือกหัวขอเร่ืองโครงงาน 
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 การเลือกโครงงานควรเปนไปตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจและความตองการของ
ตนเอง การสํารวจและเลือกเรื่องที่จะทําโครงงาน เปนขั้นตอนแรกของการจัดทําโครงงาน ซ่ึงเปนขั้นตอน
ที่สําคัญมาก การเลือกหัวขอเรื่องผูเรียนตองคิดและเลือกดวยตัวนักเรียนเองโดยใชแหลงที่มาในการเลือก
โครงงานดังตอไปนี ้

1. จากตํารา หนังสือ วารสาร หนังสือพิมพ บทความและเอกสารตาง ๆ 

2. จากการฟงรายการวิทยุโทรทัศน รายการขาวตางๆ เชน ขาวเกี่ยวกับการเกษตร จากงาน

อดิเรกที่นักเรียนทํา จากงานอาชีพในทองถ่ิน จากการเขาชมนิทรรศการ จากการเรียนในหองเรียน จากการ
สนทนากับครูอาจารย เพื่อน ๆ บุคคลอื่น ๆ พอคาแมคาในตลาดหรือผูประกอบกิจการตางๆในชุมชน เปน
ตนการเลือกหัวขอที่จะศึกษาโครงงานควรตั้งชื่อใหตรงจากเรื่อง ที่จะศึกษา จะชี้ใหผูอ่ืนเขาใจปญหา 
วิธีการศึกษาของโครงงานนั้น ซ่ึงเมื่ออานชื่อเร่ืองแลวทําใหสามารถบอกไดวาเรื่องนั้นมีวิธีการศึกษา
อยางไร เชน การสํารวจพืชสมุนไพรในทองถ่ินการศึกษาภาษาพูดของวัยรุน  ทากายบริหารเพื่อลดความ
อวนการใชสีจากพืชยอมผา การใชใบสาบเสือหามเลือด ฯลฯ 

ขั้นท่ี 2 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ 
การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของก็เพื่อใหไดขอมูลเพิ่มเติมในเรื่องที่จะทําการศึกษาซึ่งจะชวยให

โครงงานประสบผลสําเร็จไดมากขึ้น ในขัน้ตอนนี้จะรวมถึงการขอคําปรึกษา การสอบถามขอมูลจาก
ผูเชี่ยวชาญ ผูทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวของ และยังรวมไปถึงวสัดุอุปกรณตางๆ ในการจดัทํา โครงงานดวย 

ขั้นท่ี 3 การเขียนเคาโครงของโครงงาน 

การเขียนเคาโครงของโครงงาน ประกอบดวยหัวขอที่จําเปน ซ่ึงประกอบดวยองคประกอบและ
รูปแบบตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1. ช่ือโครงงาน (ควรใหกะทัดรัด ช้ีชัดในเรื่องที่จะทํา วาทําอะไร กับใคร อยางไร) 

2. ช่ือผูทําโครงงาน (โดยทั่วไปจะทําเปนกลุม กลุมละ 2-3 คน) 

3. ช่ืออาจารยที่ปรึกษา (ครู/อาจารย ผูทรงคุณวุฒิในทองถ่ิน ผูมีหนาที่เปนที่ปรึกษาควบคุมการทํา

โครงงาน) 

4. ระยะเวลาดําเนินการ (ระยะเวลาดําเนินการตั้งแตเร่ิมตนจนเสร็จสิ้น) 

5. แนวคิด ที่มาและความสําคัญหรือปญหา (แนวคิดและที่มาของการทําโครงงานเรื่องนั้น) 

6. หลักการและเหตุผล (เปนการสืบคนความรูที่เกี่ยวของกับเรื่องที่ใชหลักการหรือทฤษฎีอะไรมา

สนับสนุน) 

7. จุดมุงหมายหรือวัตถุประสงคที่ศึกษา (ส่ิงที่ตองการใหเกิดขึ้นเมื่อส้ินสุดโครงงาน) 

8. สมมุติฐานของการศึกษา (ถามี กรณีโครงงานประเภททดลอง ขอตกลง/ขอกําหนด เพื่อเปน

แนวทางในการพิสูจนใหเปนไปตามที่กําหนด) 
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9. ขั้นตอนการดําเนินงาน (เปนการกําหนดวา ขั้นตอนการดําเนินงานเครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ 

สถานที่ ตลอดจนคาใชจาย) 

10. ผลที่คาดวาจะไดรับ (ผลที่ตั้งการใหเกิดขึ้น) 

11. เอกสารอางอิง/บรรณานุกรม (เอกสาร ขอมูลท่ีไดจากแหลงตาง ๆ ที่นํามาใชในการจัดทํา

โครงงาน 

ขั้นท่ี 4 การปฏิบัติโครงงาน 

การปฏิบัติโครงงานเปนการดําเนินงานตามแผนการดําเนินงานที่ไดกําหนดไวในเคาโครงของ
โครงงาน หลังจากที่โครงงานไดรับความเห็นขอบจากอาจารยที่ปรึกษาหรืออาจารยผูสอน แลวในการ
ปฏิบัติงานตามโครงงานตองปฏิบัติดวยความรอบคอบ ประหยัด ตองมีการจดบันทึก ขอมูลตาง ๆไวอยาง
ละเอียด ซ่ึงรวมถึงปญหา อุปสรรคตาง ๆ ดวย ตองจัดขอมูลใหเปนระบบระเบียบ เพื่อท่ีจะไดเสนอขอมูล
ไดงายและถูกตอง รวมทั้งเพื่อที่จะใชเปนขอมูลในการปรับปรุงการดําเนินงานครั้งตอไป 

ขั้นท่ี 5 การเขียนรายงาน 

ขั้นตอนการเขียนรายงานผล การดําเนินโครงงานและประเมินผลงานของตนเอง เพื่อใหผูอ่ืนได
ทราบแนวคิด วิธีดําเนินงาน ผลการดําเนินโครงงาน ตลอดจนขอสรุปวาไดผลตามจุดประสงคเพียงใด มี
ขอบกพรองอยางไรและมีขอสังเกต/แนวคิดที่ไดจากการทํางานนี้อยางไร การเขียนรายงานควรใชภาษาที่

เขาใจงาย กระชับ ชัดเจนและครอบคลุมประเด็นสําคัญของโครงงานที่ไดทําไปแลวรูปแบบการเขียน
รายงานโครงงาน ที่ทําสําเร็จแลวใหสมบูรณทําไดทั้ง 2 แบบ คือ แบบงาย ๆ และเขียนแบบงานวิจัย ซ่ึงเปน

แบบมาตรฐาน 

แบบที ่1 เขียนคลายรูปแบบของเคาโครง ซ่ึงเปนรูปแบบอยางงาย ๆ ดังนี ้

1. ช่ือโครงงาน 

2. ช่ือผูทําโครงงาน 

3. อาจารยที่ปรึกษา 

4. แนวคิดที่มาและความสําคัญของปญหา 

5. หลักการและเหตุผล 

6. จุดมุงหมายหรือวัตถุประสงคของการศึกษา 

7. สมมุติฐานของการศึกษา (ถามี) 

8. ขอบเขตของการศึกษา 

9. ขั้นตอนการศึกษา 

10. เครื่องมือหรือวัสดุอุปกรณที่ใชศึกษา 
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11. ผลการศึกษา (อาจอยูในรูปของตาราง กราฟ หรือภาพถาย) 

12. สรุปและวเิคราะหผลการศึกษา 

13. ประโยชนที่ไดรับจากโครงงานนี ้

14. เอกสารอางอิง/บรรณานกุรม 

แบบที ่2 เขียนเปนบทตามรปูแบบการวจิัย  

ขั้นท่ี 6 การนาํเสนอผลงาน การแสดงผลงาน 

ขั้นตอนสุดทายของการทําโครงงานคือกานนําเสนอผลงาน เพื่อใหผูอานไดทราบ อาจนําเสนอ
ในรูปตาง ๆ ขึ้นกับลักษณะของโครงงาน อาจเปนแบบจําลอง เอกสาร ส่ิงตีพิมพ การจัดทําเปนสื่อแบบ
มัลติมีเดีย หรือนําเสนอในรปูแบบของแผนโครงงานในการจัดนิทรรศการหรือนําเสนอหนาชั้นเรียน ดวย
วาจา รายงาน การสาธิตก็ได 

เดชา จันทคัต (2546) ไดเสนอขั้นตอนการทําโครงงานดังนี ้

1. ขั้นกําหนดปญหาหรือสํารวจความสนใจ ครูเสนอสถานการณหรือตัวอยางเปนปญหาและ

กระตุนใหผูเรยีนหาวิธีการแกปญหา หรือยั่วยุใหผูเรียนมีความตองการใครเรียนใครรูในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
2. ขั้นกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน ครูตองแนะนําใหผูเรียนกําหนดจดุมุงหมายใหชัดเจนวา 

เรียนเพื่ออะไร จะทําโครงงานนั้นเพื่อแกปญหาอะไร 

3. ขั้นวางแผนและวเิคราะหโครงงาน ใหผูเรียนวางแผนแกปญหา ซ่ึงจะเปนโครงงานเดี่ยว

หรือกลุมก็ได แลวเสนอแผนการดําเนนิงานใหผูสอนพิจารณา ใหคําแนะนําชวยเหลือ 

และขอเสนอแนะการวางแผนโครงงานของผูเรียน 

4. ขั้นลงมือปฏิบัติหรือแกปญหา ใหผูเรียนปฏิบัติหรือแกปญหาตามแผนการที่กําหนด โดยมี

ครูผูสอนเปนที่ปรึกษา คอยสังเกต ติดตาม แนะนําใหผูเรยีนรูจักสังเกต เก็บรวบรวมขอมูล ดําเนินการดวย
ความมานะอดทน มีการประชุมอภิปราย ปรึกษาหารือกนัเปนระยะ ๆ ผูสอนจะเขาไปเกี่ยวของเทาทีจ่ําเปน 

ผูเรียนเปนผูใชความคิด ความรู ในการวางแผนและตดัสินใจทําดวยตนเอง 
5. ขั้นประเมินผลระหวางปฏบิัติงาน ผูสอนตองแนะนําใหผูเรียนรูจักประเมินผลกอน

ดําเนินการ ระหวางดําเนินการ และหลังดําเนินการ คือรูจักพิจารณาวากอนที่จะดําเนินการมีสภาพเปน
อยางไร มีปญหาอยางไร ระหวางดําเนินการตามโครงการนั้นยังมีส่ิงใดผิดพลาดหรือเปนขอบกพรองอยู 
จะตองแกไขอะไรอีกบาง จะมีวิธีการแกไขอยางไร เมื่อดาํเนินการไปแลวผูเรียนมีแนวคิดอยางไร มีความ
พึงพอใจหรือไม ผลของการดําเนินงานตามโครงงาน ผูเรียนไดความรูอะไรไดประโยชนอยางไร และ
สามารถนําความรูนั้นไปพัฒนาปรับปรุงใหดีขึ้น หรือเอาความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางไร โดย
ผูเรียนประเมนิโครงงานของตนเองหรือเพื่อนรวมประเมิน จากนั้นผูสอนจึงประเมนิผลโครงงานตามแบบ
ประเมิน ซ่ึงผูปกครองอาจมีสวนรวมในการประเมินดวยก็ได 
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6. ขั้นสรุป รายงาน และเสนอผลงาน เมื่อผูเรียนทํางานตามแผนและเก็บขอมูลแลวตองทํา

การวิเคราะหขอมูล สรุปและเขียนรายงานเพื่อนําเสนอผลงาน ซ่ึงนอกเหนือจากรายงาน 

เอกสารแลว อาจมีแผนภูมิ แผนภาพ กราฟ แบบจําลอง หรือของจริงประกอบการนําเสนอ อาจจัดไดหลาย
รูปแบบ เชน จัดนิทรรศการ การแสดงละคร ฯลฯ 

ธัญญณัฐ ชาวเหนือ (2546) ไดเสนอขั้นตอนในการดําเนินงานของโครงงานไวดังนี ้

1. การเลือกโครงงาน เปนขั้นที่ครูผูสอนจัดสถานการณตางๆ ใหผูเรียนเกิดความสนใจเรื่อง

ใดเรื่องหนึ่ง ซ่ึงจะนําไปสูการคนหาและเลอืกหัวขอที่ตนสนใจ 

2. การวางแผนโครงงาน เปนขั้นที่มีการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกบัหัวขอ 

โครงงาน ที่ผูเรียนเลือกศึกษา หรือ กําหนดวัตถุประสงค กําหนดกจิกรรม ระยะเวลาดําเนินการ การเตรียม
วัสดุอุปกรณ เครื่องมือ เครื่องใชตาง ๆ หรือการฝกทกัษะที่จําเปนในการทําโครงงานเพิ่มเติมใหกับนักเรียน 

3. การปฏิบัติ เปนขั้นที่ผูเรียนดําเนนิการตามแผนที่วางไว โดยครูผูสอนดูแลใหคําปรึกษา 

แนะนํา หรือชวยแกปญหาอปุสรรคตาง ๆ ใหผูเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมตามโครงงาน 

ไดสําเร็จ 

4. การประเมนิผล เปนการเก็บรวบรวมขอมูลการดําเนนิงานโครงงาน เพื่อสรุปผลงาน การ

ปฏิบัติวาบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ผูเรียนไดรับประโยชนอะไรจากการทํา 
โครงงานบาง มีปญหา อุปสรรค และแนวทางในการปรับปรุงแกไขอยางไร 

5. การเสนอผลโครงงาน เปนการนําเสนอผลการดําเนินงานโครงงานในรูปแบบตาง ๆ ตาม

ลักษณะงาน ซ่ึงอาจจะมกีารนําเสนอเฉพาะภายในชัน้เรยีน ภายในโรงเรียน หรือภายนอกโรงเรียน ใน
โอกาสตาง ๆ ตามความเหมาะสม 

สุพล วังสินธ (2546) ไดเสนอขั้นตอนในการดําเนินงานของโครงงานไว ดังนี ้

1. กําหนดปญหาหรือหวัขอที่ตองการศึกษา 

2. กําหนดตวัแปร ตัวแปรทีต่องการศึกษาเปนตัวแปรตน ผลที่ตามมาเปนตัวแปรตาม และถา

มีความจําเปนตองควบคุมตวัแปรเพื่อใหขอมูลนาเชื่อถือ ตัวแปรนั้นคือตัวแปรควบคุม 

3. ออกแบบการทดลองหรือกําหนดวิธีการหรือแหลงขอมูลที่จะตองไปศึกษา 

4. ดําเนินการทดลองหรือศึกษาตามทีว่างแผนเอาไว ถาเปนโครงงานประเภททดลอง ตอง

ทดลองหลาย ๆ คร้ัง (อยางนอย 3 คร้ัง) เพื่อใหเกิดความแนใจกอนนาํผลที่ไดมาสรุป 

5. อภิปรายผล นําขอมูลที่ไดจากการทดลองมาประเมิน อภิปรายโดยการศึกษาจากเอกสาร

หลักฐานอื่น ๆ มาประกอบวาขอแตกตางกันเพราะอะไร 

6. นําเสนอการศึกษาในรูปรายงานหรือจดับอรดแสดงสิ่งที่ศึกษาหรือดวยวาจา 
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วิมลรัตน สุนทรโรจน. (2545) กลาวไววา ขั้นตอนการสอนแบบโครงงาน ประกอบดวย 

1 ครูศึกษาหลกัสูตรและเนื้อหา 

2 ครูกําหนดจดุประสงคการเรียนรู 

3 ครูวางแผนการสอนโดยประยุกตวิธีสอนและกจิกรรมมาใชใหสอดคลองกับจุดประสงคและ

เนื้อหา 
4 ครูและนักเรียนชวยกนัทํา Mind Mapping จากเรื่องที่เรียน โดยแยกประเด็นสําคัญหรือที่สนใจ

ออกเปนหวัขอยอย 

5 ครูและนักเรียนเลือกหัวขอยอยมาทดลองทํา Mind Mapping 1 หัวขอ เปนตวัอยาง 

6 ครูเสนอขั้นตอนการทําโครงงาน 

7 ครูและนักเรียนชวยกนัดําเนินการทําเคาโครงของโครงงานตามขั้นตอน 

8 ครูและนักเรียนชวยกนัเก็บขอมูลแลวบันทึกไว 

9 เร่ิมเขียนรายงานโครงงานรวมกันจนเสรจ็ 

10 ครูและนักเรียนรวมกนัอภิปรายถึงโครงงานที่ทํา 

11 ครูใหนักเรียนแบงเปนกลุม เลือกหวัขอยอย Mind Mapping ที่ครูและนักเรยีนรวมกันทํา กลุม

ละ 1 หัวขอ แลวชวยกันทํา Mind Mapping 

12 ครูใหนักเรียนแตละกลุมนําเสนอ Mind Mapping ของตน เพื่อจะใหเพื่อนในชั้นเรียนให

ขอเสนอแนะ แลวปรับปรุง 
13 นักเรียนแตละกลุมเริ่มประชุมเพื่อวางแผนการเขียนเคาโครงงาน 

14 นักเรียนแตละกลุมเก็บรวบรวมขอมูล แลวบันทกึไว 

15 นักเรียนแตละกลุมชวยกันนําขอมูลทีบ่ันทึกไวมาเรยีบเรียงเพื่อเขยีนรายงานโครงงาน 

16 นักเรียนแตละกลุมนําเสนอโครงงานเพื่อใหครูและเพื่อน ๆ ประเมิน รวมอภิปรายและให

ขอเสนอแนะ 

17 แตละกลุมปรับปรุงงาน แลวสงครูเพื่อตรวจและประกาศเกยีรติคุณหรือเก็บไวในแฟมสะสม

ผลงาน หรือเผยแพรตอไป 

สิริมา กล่ินกุหลาบ (2545) กลาววา ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน มี 4 ขั้นตอน ดังนี ้

1. ขั้นวางแผน 

1.1 ประชุมกลุม ปรึกษาหารือ สรางขอตกลงในการทํางาน 

1.2 เลือกเรื่องที่ตองการศึกษาหาคําตอบดวยตนเอง 
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1.3 วิเคราะห สรุปประเด็นที่ตองการศึกษา หาวิธีการ และตกลงเลือกแหลงเรียนรูที่

หลากหลายดวยตนเอง 
1.4 ทบทวน ปรับปรุงวิธีการไปหาคําตอบ 

2. ขั้นดําเนินการ ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว ทั้งในเวลาและนอกเวลาเรียน 

3. ขั้นนําเสนอโครงงาน 

3.1 นําเสนอขอมูล ความรูที่ไดพบ 

3.2 จัดแสดงชิน้งาน เชน หนังสือเลมเล็ก บทละคร รายงานโครงงาน ฯลฯ 

4. ขั้นประเมินผล 

4.1 ประเมินคณุภาพของชิน้งาน กระบวนการทํางาน 

4.2 ประเมินคณุลักษณะทีพ่งึประสงคของผูเรียน 

กรมวิชาการ (2544) กลาวไววา ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานมี 4 ขั้นตอน ดังนี ้

1. คิดและเลือกปญหาที่จะศกึษา นักเรยีนจะตองเปนผูกําหนดปญหา แนวคิดและวิธีการที่จะ

แกปญหาตามความสนใจอยากรูของตนเอง ทั้งนี้ตองคํานึงถึงความเหมาะสมในเรื่องเวลา ความรู 
ความสามารถ และแหลงขอมูลที่มีอยู 

2. วางแผนในการทําโครงงาน นักเรียนจะตองวางแผนการทําโครงงานทุกขั้นตอนอยาง

ละเอียด ซ่ึงประกอบดวย   4 ขั้นตอน ดังนี ้

2.1 การกําหนดปญหาและขอบเขตของการศึกษา 

2.2 การกําหนดวัตถุประสงค แนวคิด วิธีการที่จะนาํมาใชแกปญหาสมมุติฐาน และนิยาม

เชิงปฏิบัติการ 

2.3 การวางแผนรวบรวมขอมูล และการคนควาเพิ่มเติม 

2.4 การกําหนดวิธีดําเนินงาน ไดแก แนวทางการศึกษาคนควาวัสดุอุปกรณที่ตองใชการ

ออกแบบการทดลอง การควบคุมตัวแปร การสํารวจและรวบรวมขอมลู การประดิษฐคิดคน การวิเคราะห
ขอมูล การกําหนดระยะเวลาในการทํางานแตละขั้นตอน 

3. ลงมือทําโครงงาน นักเรียนจะตองปฏิบตัิตามแผนที่กาํหนดปญหาใหขอคําแนะนาํจาก

อาจารยที่ปรึกษา 
4. การเขียนรายงาน นักเรยีนจะตองเสนอผลงานการศึกษาคนควาเปนเอกสารอธิบายใหผูอ่ืน

เขาใจ และทราบถึงปญหา วธีิการ และผลสรุปที่ไดจากการศึกษา พรอมอภิปรายผลใหขอเสนอแนะ เพื่อ
เปนแนวทางในการศึกษาคนควาตอไป 

 นฤมล ยุตาคม (2543) ไดสรุปขัน้ตอนการเรียนรูโดยการทําโครงงาน (Project-based learning) ดังนี ้
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1. เลือกหวัขอ ไดแก ครูกําหนดหวัขอโครงงานในเริม่ตน โดยการนาํใหช้ันเรยีนเห็นความ

จําเปน และผูเรียนเปนผูตัดสินใจเริ่มตนทําโครงงาน 

2. การวางแผนและคนควาวิจยั  ผูเรียนวางแผนโครงงาน ดาํเนนิการคนควาและพัฒนาชิน้งาน 

3. การแลกเปลี่ยนความรูกับผูอ่ืน นาํโครงงานที่ไดนําเสนอหนาชั้นเรียน หรือในชมุชน เพื่อใหมี

การแนะ แสดงความคิดเหน็จากผูอ่ืน 

4. ประเมนิการทําโครงงานโดยครู เพื่อน และตนเอง 

Anderson (2010) ไดใชการเรียนรูแบบโครงงานกับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา โดยสามารถสรุป

เปนขั้นตอนไดดังนี ้

1. ผูเรียนเขากลุมและแบงหนาที่ เชน หนาทีท่ําเว็บ หนาทีห่าแหลงขอมลู หนาที่ติดตอ

ประสานงาน เปนตน 

2. ผูเรียนวางแผนการทํางานโดยการกําหนดระยะเวลา 

3. ผูเรียนแสดงถงึลักษณะของโครงงานที่ผูเรียนจะทํา 

4. ผูเรียนลงมือทําโดยโครงงานที่ทําจะเกี่ยวกบัอาชีพที่ผูเรียนสนใจ โดยการบูรณาการหลายวิชา

คณิตศาสตร วชิาการอาน  เทคนิคอาชีพศึกษา (Career-technique studies) 

5. ผูเรียนนําเสนอโครงงาน 

Buck Institute for Education (2009) ไดรวบรวมการเรยีนรูแบบโครงงานละนําเสนอในเว็บไซต 

โดยสามารถสรุปขั้นตอนของการเรียนรูแบบโครงงานไวดังนี ้

1. การคิดตั้งแตเร่ิมตนจนถึงตอนทาย คือ การสรุปถึงโครงเรื่องที่จะทําในโครงงาน โดยมอง

ภาพรวมตั้งแตตนจนจบ ระบถึุงเนื้อหาทั่วไปที่ผูเรียนจะไดเรียนรูในขณะทําโครงงาน ระบุไดถึงทักษะที่

ผูเรียนจะไดรับ และระบุนิสัยพื้นฐานที่ผูเรียนจะไดพัฒนา 

2. ระบุคําถามทีจ่ะใชในการดําเนินการ คือ ระบุถึงคําถามตาง  ๆที่จะใชขับเคลื่อนการทําโครงงาน ควร

ครอบคลุมเนื้อหาทัง้หมดและตรงเปาหมาย นอกจากนัน้ควรเนนไปที่ทกัษะสืบสอบของผูเรียน 

3. การวางแผนการวัดผล สวนที่ 1 คือ แจกแจงไดถึงผลผลิตที่จะไดในโครงงาน อะไรทีจ่ะวัด

ในชวงเริ่มตน ระหวางโครงงาน และชวงทายโครงงาน 

4. การวางแผนการวัดผล สวนที่ 2 คือ การตั้งมาตรฐานในการวัดประสิทธิผลในการทําโครงงาน 
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5. แผนที่โครงงาน สวนที่ 1 คือ อะไรที่ผูเรียนตองการจะรูและสามารถรูไดเมื่องานสําเรจ็ 

เมื่อไหรและอยางไรที่ผูเรียนจะไดความรูและทักษะนั้นๆ 

6. แผนที่โครงงาน สวนที่ 2 คือ ระบุวาวันสําคัญๆ ในการทําโครงงาน และปญหาอะไรที่ทาทาย

ผูเรียนใหหาคาํตอบ 

7. การดําเนนิโครงงาน คือ ระบุถึงความจําเปนอะไรที่จะตองเตรียม และตองกลาวถึง ความ

ตองการพิเศษที่ผูเรียนตองการ หรือ ลักษณะการเรียนรูของผูเรียน เชน การถามวา ผูเรียนจะสะทอนการ

ประเมินผลในโครงงานของพวกเขาอยางไร อาจมีการรวมอภิปรายในชัน้เรียน การประเมินผลแตละบุคคล 

การประเมินเปนกลุม และ การประเมินโดยผูอ่ืน 

สรุปขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงาน  

ขั้นตอนของโครงงานสามารถสรุปไดดงันี ้

 1.กําหนดหวัขอที่สนใจ  ไดแก ผูเรยีนกําหนดหวัขอที่สนใจจากนั้นนําหวัขอนั้นมาเสนอให

ผูเรียนในกลุมรับทราบ 

  2.วางแผน ไดแก เสนอแนวทางการออกแบบการทาํโครงงาน วางแผนรวมกันในการเรยีนรู

แบบโครงงาน ศึกษาเอกสารคนควาเพิ่มเติมจากแหลงเรยีนรู เสนอเคาโครงยอของโครงงานตอผูสอน  

 3.การแลกเปลีย่นความรูกับผูอ่ืน นาํโครงงานที่ไดนําเสนอหนาชั้นเรียน หรือในชมุชน 

เพื่อใหมกีารแนะ แสดงความคิดเห็นจากผูอ่ืน  

4.ลงมือปฏิบัติตามแนวทาง เพื่อทดสอบสมมติฐาน หรือการทดลองใชผลงาน 

 5.ประเมินผล จากผลงานที่ไดจากการทาํโครงงาน รวมทัง้การรวมมือการทํางานในกลุม 

รูปเลมโครงงาน 

อุดม เชยกีวงศ (2545) ไดสรุปรูปเลมโครงงาน ดังนี ้

1. ช่ือโครงงาน 

2. หลักการและเหตุผลหรือความสําคัญของโครงงาน 

3. วัตถุประสงค 

4. เปาหมาย 

5. วิธีดําเนินงาน 

6. ระยะเวลา 

7. งบประมาณ 
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8. การติดตามและประเมนิผล 

9. ผลที่คาดวาจะไดรับ 

10. ช่ือผูทําโครงงาน 

11. ช่ือที่ปรึกษา 

สรุปไดวาประกอบดวยสวนประกอบ 4 สวน ดังนี ้

1. สวนนํา เปนสวนที่แสดงรูปลักษณและสวนที่ “ยอ” เพื่อใหรูตอนหรือหนาของโครงงานที่

แสดงเนื้อหาหลัก สวนนํา ของโครงงานประกอบดวยสวนยอยหรือหัวขอดังตอไปนี้ สันปก ปกนอก 
กระดาษรองปก ปกใน ใบรับรองโครงงาน บทคัดยอภาษาไทย บทคัดยอภาษาอังกฤษ กิตติกรรมประกาศ 
สารบัญ สารบัญตาราง สารบัญรูป 

2. สวนเนื้อความ คือ สวนที่เปนเนื้อหาโครงงาน มีองคประกอบที่สําคัญ โดยแบงออกเปน 5 บท ดังนี้ 

บทที่ 1 บทนํา ประกอบดวย ความเปนมาและ 

ความสําคัญของปญหา วัตถุประสงคของโครงงาน แผนการและระยะเวลาการดําเนินการ 
ขอบเขตการศึกษา ประโยชนที่คาดวาจะไดรับนิยามศัพทเฉพาะ 

บทที่ 2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของ  

ประกอบดวย ความรูพื้นฐานของระบบงานที่ศึกษา ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับภาษาที่ใชในการ
พัฒนา ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับฐานขอมูลงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

บทที่ 3 วิธีการดาเนินงานโครงงานประกอบดวย  

การศึกษาความเปนไปไดของระบบ การวิเคราะหระบบ การออกแบบระบบ 

บทที่ 4 ผลการทดลองหรือผลการวิเคราะห 

ขอมูล ประกอบดวย ผลการวิเคราะหตามวัตถุประสงคของโครงงาน ทําตารางสรุปขอมูล 

บทที่ 5 สรุปผลและขอเสนอแนะ ประกอบดวย  

การเขียนยอความตั้งแตวัตถุประสงค  วิธีการดําเนินการ เครื่องมือที่ใช สรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผล และขอเสนอแนะในการวิจัย 

3. สวนอางอิง สวนที่เปนรายการสารสนเทศประเภทตางๆที่ผูเขียนโครงงาน อางถึงเพื่อประกอบ

เหตุผล หรือเพื่ออธิบายขอความหรือเนื้อความตอนนั้นๆ 

4. สวนเพิ่มเติม 

4.1. ภาคผนวก หมายถึง สวนเพิ่มเติมที่ใสเขาไปเพื่อใหเกิดความเขาใจที่สมบูรณขึ้นในขอมูล

เนื้อหา กระบวนการของการวิจัย และผลของการวิจัย 
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4.2. ประวัติผูเขียนโครงงาน หมายถึง ประวัติโดยยอของผูทําโครงงาน เปนสวนที่ตองแจงให

ทราบถึงรายละเอียด โดยระบุช่ือ-สกุล วัน เดือน ปที่เกิด ภูมิลําเนา ประวัติการศึกษา และอีเมลแอดเดรสที่ติดตอ
ได 
ลักษณะสําคัญของโครงงาน 

สําลี รักสุทธี (2547) ไดกลาวถึงลักษณะสาํคัญของโครงงานไวดังนี ้

1. เปนเรื่องที่นักเรียนสนใจ สงสัยตองการหาคําตอบ 

2. เปนการเรียนรูที่มีกระบวนการ มีระบบครบกระบวนการ 

3. เปนการบูรณาการการเรยีนรู 

4. นักเรียนใชความสามารถหลายดาน 

5. มีความสอดคลองกับชีวติจริง 

6. มีการศึกษาอยางลุมลึก ดวยวิธีการและแหลงเรียนรูที่หลากหลาย 

7. เปนการแสวงหาความรูและสรุปความรูดวยตนเอง 

8. มีการนําเสนอโครงงานดวยวิธีการที่เหมาะสม ในดานกระบวนการและผลงาน 

9. ผลงานที่คนพบขอคนพบ ส่ิงที่คนพบ สามารถนําไปใชในชวีิตประจําวันได 

สุพล วังสินธิ์ (2543 ) สรุปลักษณะสําคัญของโครงงาน ไดดังนี้ 

1. เปนเรื่องที่นักเรียนสนใจ สงสัย ตองการหาคําตอบ 

2. เปนการเรียนรูที่มีกระบวนการ มีระบบ ครบกระบวนการ ที่ผูเรียนจะตองใชความสามารถหลายดาน 

3. เปนการบูรณาการการเรียนรู 

4. มีความสอดคลองกับชีวิตจริง 

5. มีการศึกษาอยางลุมลึกดวยวิธีการและแหลงขอมูลอยางหลากหลาย 

6. เปนการแสวงหาความรูและสรุปความรูดวยตนเอง 

7. มีการนําเสนอโครงงานดวยวิธีการที่เหมาะสม ในดานกระบวนการ และผลงานที่พบ 

8. ขอคนพบ ส่ิงคนพบ สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2542) ไดกลาวถึง ลักษณะสําคัญของโครงงานไวดังนี้ 

1. เปนเรื่องที่นักเรียนสนใจ สงสัย ตองการหาคําตอบ 

2. เปนการเรียนรูที่มีกระบวนการ มีระบบ ครบกระบวนการ 

3. เปนการบูรณาการการเรยีนรู 

4. นักเรียนใชความสามารถหลายดาน 
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5. มีความสอดคลองกับชีวติจริง 

6. มีการศึกษาอยางลุมลึก ดวยวิธีการและแหลงเรียนรูที่หลากหลาย 

7. เปนการแสวงหาความรูและสรุปความดวยตนเอง 

8. มีการนําเสนอโครงงานดวยวิธีการที่เหมาะสม ในดานกระบวนการและผลงานที่คนพบ 

9. ขอคนพบ ส่ิงที่คนพบ สามารถนําไปใชในชีวิตประจาํวันได 
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ประเภทโครงงาน 

พิมพันธ เดชะคุปต และคณะ (2552) ไดแสดงตารางเปรียบเทียบโครงงานประเภทตางๆไวดังนี ้

ความแตกตาง 
ความเหมือน 

โครงงานสํารวจ โครงงานทดลอง โครงงานประดิษฐ 

1. ใชวิธีการทาง

วิทยาศาสตรโดยให

นักเรียนทําเอง 

1. หาคําตอบที่มีอยู

แลว (What it is) 

1. ยังไมมีคําตอบที่

ชัดเจน / ถูกตอง 

(What it will be) 

1. สราง/ ประดิษฐ/ 

พัฒนางานใหม

พรอมดวยวิธีการ

ใหม สูตรใหม 

2. ไดองคความรู

ใหม/ ช้ินงานใหม 

2. ใชวิธีการหา

ขอมูลหลากหลาย 

เชน 

สังเกต 

สอบถาม 

สัมภาษณ 

สืบคนเอกสาร 

เปนตน 

2. ตองมีการ

ตรวจสอบคําตอบ 

โดยมีตัวแปรตน/ตัว

แปรจัดกระทํา 

2. ตองมีการทดลอง

เชิงพัฒนาเปน

ระยะๆ และตอง

บันทึกขอมูลเปน

ระยะๆดวย 

3. ปญหาเริ่มจาก

การคิด/สังเคราะห

การริเร่ิม 

3. ตองมีการ

วิเคราะหขอมูล และ

อาจใชตัวเลข

ประกอบการ

วิเคราะห 

3. เก็บขอมูลดวย

การทดลองและวิธี

รวบรวมขอมลูตาง

ประกอบการทดลอง 

3. เก็บขอมูลดวย

การสํารวจ และ

ทดลองเปนระยะๆ 

จนกวาจะได

ส่ิงประดิษฐใหม 

เปนการทดลองเชิง

พัฒนา 
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โครงงานที่ใชระดับความคดิของนักเรียนเอง หรือระดับการใหคําปรึกษาของครู เปนเกณฑในการ

แบง จําแนกไดเปน 3 ประเภท คือ 

 1. Guided project 

 2. Less-guided project 

 3. Unguided project 

 Guided project เปนโครงงานประเภทนกัเรียนใชความคิดในระดับนอยๆ หรือครูใหคําปรึกษา

มาก โดยครูเปนผูรวบรวมขอมูลเพื่อตอบปญหา ดังแผนผังตอไปนี้ 

 1. กําหนดปญหา    2. กําหนดวิธี 
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Less-guided project เปนโครงงานประเภทที่นักเรียนใชความคิดในระดับสูงกวา ประเภท 

Guided project หรือครูใหคําปรึกษาระดบัมากกวาประเภท Unguided project ครูและนักเรียน 1. 

รวมกันกําหนดปญหา และ 2. รวมกันกําหนดวิธีรวบรวมขอมูลเพื่อตอบปญหา 

 

 

 

 

โครงงานแบบกําหนดปญหาและออกแบบรวบรวมขอมูลให 

(Guided project) 

ครูกําหนดปญหาให 

ครูออกแบบการรวบรวมขอมูลกําหนดวิธีทํากิจกรรมให 

นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามที่

กําหนด 

ทักษะการวัด 

ทักษะการแปลผลขอมูล 

ทักษะการสรุปผล 

ทักษะการบันทึกผล ทักษะการสังเกต 

แผนผัง Guided project 
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Unguided project เปนโครงงานที่นักเรยีนใชระดบัความคิดสูงกวา 2 ประเภทขางตน และครูให

คําปรึกษานอยที่สุด โดยนกัเรียน 1. กําหนดปญหาเอง  2. กําหนดวิธีการรวบรวมขอมูลเพื่อตอบปญหาเอง 

3. กําหนดวิธีรวบรวมขอมูลเพี่อตอบปญหาเอง ดังแผนภาพ 

 

 

 

 

โครงงานแบบกําหนดปญหาให แตใหนักเรียนออกแบบรวบรวม

ขอมลดวยตนเอง (Less-guided project) 

ครูและนักเรียนรวมกันระบุปญหา 

ครูและนักเรียนรวมกันออกแบบการรวบรวมขอมูลเพื่อหา

คําตอบ

นักเรียนใชเครื่องมือในการ

เก็บรวบรวมขอมูล 

ทักษะการวัด 

ทักษะการแปลผลขอมูล 

ทักษะการสรุปผล 

ทักษะการบันทึกผล ทักษะการสังเกต 

แผนผัง Less-guided project 
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นักเรียนระบุปญหาตามความสนใจ 

นักเรียนออกแบบการรวบรวมขอมูล

เพื่อหาคําตอบใหตัวเอง 

นักเรียนใชเครื่องมือในการ

เก็บรวบรวมขอมูล 

ทักษะการบันทึกผล 

ทักษะการแปลขอมูล

ทักษะการสรุปผล

แผนผัง Unguided project 

ทักษะการวัด ทักษะการสังเกต 

โครงการแบบนักเรียนกําหนดปญหาตามความสนใจและออกแบบการเก็บ

ขอมูลเอง (Unguided project)
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จิราภรณ ศิริทว ี(2542) แบงโครงงานออกเปน 2 ประเภท คือ 

1 โครงงานตามสาระการเรียนรู เปนโครงงานที่บูรณาการความรู ทักษะคุณธรรม จริยธรรม 

และคานิยมในกลุมสาระการเรียนรู เปนพื้นฐานการกําหนดโครงงานและการปฏิบัติ 

2 โครงงานตามความสนใจ เปนโครงงานที่ผูเรียนกําหนดขั้นตอน ความถนัดความสนใจ และ

ความตองการโดยการนําเอาความรู ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม และคานิยม 

ธัญญณัฐ ชาวเหนือ (2543) การเรียนรูโดยโครงงาน ตามเอกสารทิศทางของหลักสูตรการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน สามารถกระทําไดใน 2 ประเภทคือ 

1. โครงงานตามสาระการเรียนรูเปนโครงงานที่นักเรียนนําความรู ทักษะที่ไดเรียนในสาระการ

เรียนรูมาจัดทําเปนโครงงาน 

2. โครงงานตามความสนใจ เปนโครงงานที่นักเรียนเลือกทําตามความสนใจของตนเอง ตาม

ความตองการ และความถนัด 

ประศาสน ชุมนาเสียว (2544 ) แบงโครงงานตามลักษณะของกิจกรรมไดเปน 4 ประเภท คือ 

4.1  โครงงานประเภทสํารวจ รวบรวมขอมูล 

โครงงานประเภทสํารวจ รวบรวมขอมูล เปนโครงงานที่ตองการสํารวจและรวบรวม

ขอมูล แลวนําขอมูลเหลานั้นมาจําแนกเปนหมวดหมู และนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ เพื่อใหเห็นลักษณะ

หรือความสัมพันธในเรื่องที่ตองการศึกษาไดชัดเจนยิ่งขึ้น 

4.2 โครงงานประเภททดลอง 

โครงงานประเภททดลองเปนโครงงานที่มีการออกแบบการทดลองเพื่อศึกษาผลของตัว

แปรหนึ่งที่มีตอตัวแปรอีกตัวหนึ่งที่ตองการศึกษา โดยควบคุมตัวแปรอื่น ๆที่อาจจะมีผลตอตัวแปรที่ตอง

ศึกษา โดยทั่ว ๆ ไปขั้นตอนการดําเนินงานของโครงงานประเภทนี้ประกอบดวย การกําหนดปญหา การตั้ง

จุดประสงคหรือสมมุติฐาน การออกแบบการทดลองการดําเนินการทดลอง การรวบรวมขอมูล การแปรผล 

และการสรุปผลการทดลอง 

4.3 โครงงานประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ 

โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐเปนโครงงานเกี่ยวกับการประยุกตทฤษฎีหรือหลักการทาง

วิทยาศาสตร หรือดานอื่น ๆ มาประดิษฐของเลน เครื่องมือเครื่องใชหรืออุปกรณเพื่อประโยชนใชสอยตาง 

ๆ ซ่ึงอาจเปนการประดิษฐส่ิงใหม หรือการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงของเดิมที่มีอยูแลว ใหมีประสิทธิภาพ
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สูงขึ้น อาจรวมถึงการสรางแบบจําลองเพื่ออธิบายแนวคิดตาง ๆ จะรวมถึงการเขียนหนังสือ แตงเพลง 

สรางบทละคร และอ่ืน ๆ ไวในโครงงานประเภทนี้ดวย 

4.4 โครงงานประเภททฤษฎี หลักการ หรือแนวคิด 

โครงงานประเภททฤษฎี หลักการ หรือแนวคิด เปนโครงงานที่ผูทําโครงงาน ไดนําเสนอ

ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม ๆ ซ่ึงอาจจะอยูในรูปของสูตรสมการหรือคําอธิบาย โดยผูจัดทําโครงงาน

ไดตั้งกติกาหรือขอตกลงขึ้นมาเอง แลวนําเสนอทฤษฎี หลักการ  แนวคิด หรือจินตนาการของตนเองตาม

กติกาหรือขอตกลงนั้น หรืออาจใชกติกาหรือขอตกลงเดิมมาอธิบายสิ่งของหรือปรากฏการณในแนวคิด

ใหม ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือจินตนาการที่เสนอนี้อาจจะใหม ยังไมมีใครคิดมากอน หรืออาจขัดแยง

กับทฤษฎีเดิม หรือเปนการขยายทฤษฎี หรือแนวคิดเดิมก็ได โครงงานประเภทนี้มักเปนโครงงานทาง

คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตร 

บทบาทของผูสอนและผูเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน 

วิมลรัตน สุนทรโรจน (2544) ไดสรุปบทบาทของครูกับการสอนแบบโครงงาน ไวดังนี้ 

1. เร่ิมตนที่ความสนใจ โดยทบทวนความรูส่ิงที่เด็กสนใจในขณะนั้น 

1.1 บทบาทของครูผูสอน 

1.1.1 กระตุนใหเด็กอยากรู 

1.1.2 กระตุนใหเด็กตั้งคําถามในสิ่งที่อยากรูเพิ่ม 

1.1.3 กระตนใหเด็กคนหาคําตอบ 

1.1.4 กระตุนใหเด็กเสดงความรูดวยวิธีการตางๆ 

1.1.5 นําเสนอสาระที่เด็กเรียนตอผูปกครอง / ชุมชน 

1.2 บทบาทของผูเรียน 

1.2.1 สนทนาแลกเปลี่ยนประสบการณที่สนใจ 

1.2.2 ตั้งคําถามสิ่งที่อยากรู / สนใจ 

1.2.3 นําเสนอความรู / ประสบการณเดิมในรูปแบบที่หลากหลาย 

1.2.4 แสวงหา / เติมเต็มประสบการณเดิม 

1.3 ชิ้นงาน 

1.3.1 บันทึกความรู /ประสบการณเดิม 
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1.3.2 บันทึกคําถามที่เด็กอยากรู 

1.3.3 แผนผังความคิดการเชื่อมโยงประสบการณเดิม 

1.3.4 ภาพวาด ภาพถาย งานปน กิจกรรมตาง ๆ จดหมายขาว 

2. พัฒนาตอเปนโครงงาน โดยเปดโอกาสใหเด็กไดคนหาประสบการณใหม 

2.1 บทบาทของครูผูสอน 

2.1.1 กระตุนใหเกิดการวางแผน / ทบทวนแผนการหาคําตอบ 

2.1.2 กระตุนใหเกิดทางเลือกในการหาคําตอบที่หลากหลาย 

2.1.3 ใหกําลังใจ 

2.1.4 ช้ีแนะ / ชวยเหลือ / ใหคําปรึกษา /อํานวยความสะดวก 

2.2 บทบาทของผูเรียน 

2.2.1 สนทนา/วางแผนการไปหาคําตอบ 

2.2.2 นําเสนอแผนผังความคิดการไปหาคําตอบ 

2.2.3 ลงมือหาคําตอบ 

2.2.4 นําเสนอขอมูล / ความรูที่พบ 

2.2.5 เติมเต็มความรู 

2.2.6 จัดแสดงชิ้นงาน / ความรูที่พบ 

2.3 ช้ินงาน 

2.3.1 บันทึกความรู 

2.3.2 แผนผังความคิด 

2.3.3 ภาพวาด ภาพถายกิจกรรม 

2.3.4 การจัดแสดงผลงาน 

3. สรุปเปนแกนสารแลวประเมิน โดยรวบรวมสิ่งที่คนพบประเมินผลสะทอนความคิด และ 

แลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอ่ืน 

3.1 บทบาทของครูผูสอน 

3.1.1 กระตุนใหเกิดการรวบรวม / สรุปทบทวน / ประเมินโครงงาน 
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3.1.2 กระตุนใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูโครงงานซึ่งกันและกัน 

3.1.3 ช้ีแนะ / ชวยเหลือ / ใหคําปรึกษา /อํานวยความสะดวก 

3.1.4 จัดเวทีใหเด็กแสดงผลงาน 

3.1.5 กระตุนใหเด็กเรียนรูตอเนื่อง 

3.2 บทบาทของผูเรียน 

3.2.1 สนทนา อภิปราย สรุปความรูหรือหาคําตอบที่พบ 

3.2.2 ประเมิน / ทบทวนโครงงาน 

3.2.3 ศึกษาเรียนรูโครงงานซึ่งกันและกัน 

3.2.4 ทบทวน / ปรับเปลี่ยน/เติมเต็มโครงงานใหสมบูรณ 

3.2.5 สรุปความรูหรือคําตอบที่พบ 

3.3 ช้ินงาน 

3.3.1 บันทึกความรูหรือผลการเรียนรู 

3.3.2 ช้ินงาน/ผลงานที่ไดรับการปรับปรุง/คัดเลือก 

3.3.3 ภาพวาด ภาพถาย แผนผังความคิดขณะทํากิจกรรม 

3.3.4 หลักฐาน/รองรอยของนิทรรศการ 

ทักษะที่ผูเรียนจะไดรับจากการทําโครงงาน (Anderson, 2010; Guthrie, 2010)   

  1. ทักษะการสื่อสาร 

2. ทักษะดานการสืบคน 

3. ทักษะดานการนําเสนอ เชน การพูด การใชส่ือมัลติมีเดีย 

4. ทักษะการแกปญหา  

5. ทักษะการทํางานเปนทีม 

ประโยชนของการทําโครงงานสําหรับผูเรียน  (Intel @Teach Program, 2007; eSchool News,2009; 

สุรีย ศรีภา,2545) 

1. เพิ่มความสนใจแกผูเรียน เพิม่ทัศนคติที่ดีในการเรียน  

2. ชวยใหผูเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น 
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3. สรางความรับผิดชอบในการทํางานใหผูเรยีนมากกวาการเรียนการสอนปกต ิ

4. เปดโอกาสใหผูเรียนพัฒนาทักษะขัน้สูง เชน การคิดขั้นสูง การแกปญหา และ การรวมมือกัน  

5. เปดโอกาสการเรียนรูที่มากขึ้นกวาในชั้นเรียน เปนยุทธศาสตรสําหรับการชวยผูเรียนที่มี

วัฒนธรรมที่แตกตางกัน 

6. ฝกใหผูเรียนทาํงานอยางมวีนิัย และคนพบลักษณะการเรียนรูของผูเรียน 

7. ฝกผูเรียนใหเขาถึงการเรียนรูในโลกแหงความเปนจริงมากขึ้น 

8. เพิ่มความคงทนในการจดจําสารสนเทศใหกับผูเรียน 

9. ฝกทักษะการคิดขั้นสูง และฝกการเรียนรูดวยการบูรณาการวิชาตางๆ 

10. ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
11. ทักษะการแสวงหาความรูดวยตนเอง 
12. ความสามารถในการถายโยงการเรียนรูผานกระบวนการ การแกปญหา 

13. เจตคติที่ดีตอการศึกษา 
14. คุณสมบัติทางบวกอื่นๆ ไดแก ความคิดริเร่ิมสรางสรรค ความเชื่อมั่นในตนเอง ความมีวินัย 

ความรับผิดชอบและการทํางานกับผูอ่ืน 

ประโยชนสาํหรับผูสอน(Intel @Teach Program, 2007) 

1. เปดโอกาสใหสรางความสัมพันธกับผูเรียน เขาใจผูเรียนมากขึ้น 

2. สรางหนทางการหารูปแบบการสอนแบบโครงงานสําหรับผูเรียนที่มีลักษณะทีแ่ตกตางกัน 

3. ทราบวาเนื้อหาแบบใดเหมาะกับการเรยีนรูในลักษณะใด เชน บางเนื้อหาเหมาะกับชัน้เรียน 

สวนบางเนื้อหาเหมาะกับการทําโครงงาน 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูแบบโครงงาน 
ทรงศักดิ์  สองสนิท (2552) ไดวจิัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือบนเว็บ โดยใช

พื้นฐานการเรียนรูแบบโครงงาน การวจิัยมวีัตถุประสงคเพื่อ 1) สังเคราะหรูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือ

บนเว็บ โดยใชพื้นฐานการเรียนรูแบบโครงงาน 2) พัฒนาบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือ บน

เว็บโดยใชพืน้ฐานการเรียนรูแบบโครงงาน 3) หาประสิทธิภาพของบทเรียนตามรูปแบบการเรียน การสอนแบบ

รวมมือบนเว็บโดยใชพืน้ฐานการเรียนรูแบบโครงงานที่พัฒนาขึ้น 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุมทดลองที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนผานบทเรียนตามรูปแบบ การเรียนการสอนแบบรวมมือบนเว็บโดย
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ใชพื้นฐานการเรียนรูแบบโครงงานระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 5) หาความพึงพอใจของผูเรียนที่จัดกจิกรรม

การเรียนการสอนดวยบทเรียนตามรูปแบบ การเรียนการสอนแบบรวมมอืบนเว็บโดยใชพื้นฐานการเรียนรูแบบ

โครงงานที่พัฒนาขึ้น 6) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมผูเรียนที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนผาน

บทเรียนตามรปูแบบ การเรียนการสอนแบบรวมมือบนเวบ็โดยใชพืน้ฐานการเรียนรูแบบโครงงานกับกลุมผูเรียน

ปกต ิและ 7) หาความคงทนทางการเรียนของผูเรียนกลุมทดลองที่จัดกจิกรรมการเรียนการสอนดวยบทเรียน 

ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือบนเว็บโดยใชพื้นฐานการเรียนรูแบบโครงงานที่พัฒนาขึน้ การ

ดําเนินการวิจยัไดดําเนินการตามวิธีการระบบจําแนกเปน 5 ขั้น คือ 1) ขั้นการศึกษา สภาพปญหา 2) ขั้นการ

ออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน 3) ขั้นพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 4) ขั้นการทดลองใช และ 5) ขั้น

ประเมินผลรูปแบบการเรียนการสอน โดยกลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยั ไดแก กลุมผูเชี่ยวชาญที่เปนคณาจารย

ผูทรงคุณวุฒิจากสถาบันอุดมศึกษาตางๆ ดานการเรียนการสอน แบบรวมมือ ดานการเรียนการสอนแบบ

โครงงาน ดานการเรียนการสอนบนเว็บ และกลุมผูเรียน สังกัดโปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ มหาสารคาม รวมจํานวน 94 คน แยกเปน 2 กลุม ไดแก 1) 

กลุมตัวอยางทีเ่ปนผูเชี่ยวชาญในการ ประเมินรูปแบบ 3 กลุม จํานวน 20 คน และ 2) กลุมตัวอยางทีเ่ปนผูเรียน

เพื่อใชในการทดลอง งานวจิัย 2 กลุม จํานวน 74 คน ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 1) ไดรูปแบบการเรยีนการสอน

แบบรวมมือบนเว็บโดยใชพืน้ฐาน การเรียนรูแบบโครงงานที่ผานการสังเคราะหแลวประกอบดวย 4 ขั้นตอน 

ไดแก ขั้นเตรียม ขั้นศึกษา เนือ้หา ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันดวยการทําโครงงาน ขั้นประเมินผล และ

องคประกอบของ รูปแบบการเรียนการสอนในเชิงตรรกในที่นี้เรียกวา CoLPA Model (Collaborative 

Learning Project Approach Model) ประกอบดวย 6 โมดูล ไดแก Knowledge Module, Learning Module, 

Learner Module, Agent Module, Communication Module และ Collaborative Project Approach 

Module ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอความเหมาะสมของขั้นตอนรูปแบบการเรียนการ

สอน อยูในระดับมาก ( X = 4.26, S.D. = 0.56) และ ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทีม่ีตอ ความ

เหมาะสมของรูปแบบการเรยีนการสอนเชงิตรรกอยูในระดับมาก ( X = 4.24, S.D. = 0.63) 2) ไดบทเรียนตาม

รูปแบบการเรยีนการสอนทีม่ีองคประกอบของระบบที่ชัดเจนในการจัดสภาพแวดลอม ของการเรียนการสอนที่

บูรณาการหลกัการเรียนรูแบบรวมมือ หลักการเรียนการสอนโดยใชพื้นฐาน การเรียนรูแบบโครงงาน และ

หลักการเรียนการสอนบนเวบ็เขาดวยกัน จาํนวน 5 บทเรียน โดย องคประกอบของแตละบทเรียนทีพ่ัฒนาขึ้น

ประกอบดวยสวนสนับสนนุกิจกรรมการเรียนการสอน แบงเปน 3 สวน ไดแก สวนสนับสนุนตามบทบาท
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ผูสอน สวนสนับสนุนตามบทบาทผูเรียน และ สวนสนบัสนุนการเรียนรูรวมกันดวยการทํากจิกรรมโครงงาน

กลุม ผลการวิเคราะหความคดิเห็น ของผูเชี่ยวชาญที่มีตอความเหมาะสมของบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการ

สอนอยูในระดับมาก ( X = 4.32, S.D. = 0.54) 3) ประสิทธิภาพของบทเรียนตามรปูแบบการเรียนการสอนที่

พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพพอใชคือ 84.62/82.69 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด (80/80) 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของกลุมทดลองที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนผานบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือ บนเว็บ

โดยใชพืน้ฐานการเรียนรูแบบโครงงานหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดบั .01 5) ความ

พึงพอใจของผูเรียนที่จดักิจกรรมการเรียนการสอนดวยบทเรียนตามรูปแบบ การเรียนการสอนแบบรวมมือบน

เว็บโดยใชพืน้ฐานการเรียนรูแบบโครงงานที่พัฒนาขึ้นอยูในระดบั มาก ( X = 4.42, S.D. = 0.50) 6) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุมผูเรียนที่จัดกิจกรรมการเรียน การสอนผานบทเรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบ

รวมมือบนเว็บโดยใชพืน้ฐานการเรียนรู แบบโครงงานหรือกลุมทดลองสูงกวากลุมผูเรียนปกตหิรือกลุมควบคมุ

อยางมีนัยสําคญัทางสถิติ ที่ระดับ .01 และ 7) ความคงทนทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนผานไป 7 วัน 

คะแนนทดสอบ ลดลงรอยละ 6.52 และเมือ่ระยะเวลาผานไป 30 วัน คะแนนทดสอบลดลงรอยละ 17.10 ซ่ึงอยู

ใน เกณฑทีก่ําหนดไว สรุปไดวาสามารถนาํรูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือบนเว็บโดยใชพืน้ฐานการ

เรียนรู แบบโครงงานที่พัฒนาขึ้นไปใชงานไดอยางเหมาะสม 

นฤมล  จันทรสุขวงค (2551) ไดทําการวจิยัเร่ืองการวจิัยและพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานที่ประยกุตใช

กระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุมและคณุภาพผลงาน 
การวิจยัในครัง้นี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1 )สรางและพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานที่ประยุกตใชกระบวนการ
แกปญหาเชิงสรางสรรค 2)เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค ทักษะการทาํงานกลุม และคุณภาพผลงาน ระหวาง
นักเรียนที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานที่ประยุกตใชกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคและนักเรียนที่ปฏิบตัิ
กิจกรรมโครงงานปกติ การวิจัยและพฒันาในครั้งนี้ใชการทดลองแบบกึ่งทดลอง(Quasi-experiment) กลุม

ตัวอยาง คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2551 ภาคเรียนที่ 2 แบงเปนกลุมทดลองและกลุม
เปรียบเทียบ กลุมละ 19 คน มีการวัดผลกอนการทดลองเพื่อใชตรวจสอบความเทาเทยีมกันระหวางกลุมทดลอง
และกลุมเปรียบเทียบ (Pretest-posttest control group deign) เครื่องมือวิจัย คือ แบบวัดความคิดสรางสรรค

ของทอรแรนซ แบบประเมนิทักษะการทาํงานกลุม แบบประเมินคุณภาพผลงาน การวิเคราะหขอมูลใช สถิติ
พื้นฐาน การทดสอบคามี (t-test dependent) การทดสอบไค-สแควร และการวิเคราะหความแปรปรวนแบบ

หลายตัวแปร (MANOVA) 

ผลการวิจัยสรุปไดดังนี ้
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1.แผนกิจกรรมโครงงานที่ประยุกตใชกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคที่ออกแบบขึ้น 
ประกอบดวย 16 แผนยอย มลํีาดับขั้นตอนการจัดกจิกรรมที่สําคัญ ดังนี้ 1) ทําความเขาใจปญหาซึ่งนักเรียน
จะตองคนหาปญหาแลวคัดเลือกปญหามาเปนฐานหลักในการคิดแกปญหา 2) การกอกําเนิดความคิด
นักเรียนจะไดคิดสรางผลงานอยางหลากหลายแลวคัดเลือกเปนผลงานของกลุมเพียง 1 อยาง 3)การเก็บ
รวบรวมขอมลู 4) การวางแผนปฎิบัติการโดยเขียนเปนเคาโครงของโครงงาน 5)การลงมือทําโครงงานโดย
ใชกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคมาหาทางแกปญหาที่เกิดขึน้ระหวางการทําผลงาน 6) ประเมินงาน
และชิ้นงาน 7) การเขียนรายงาน 8) การนําเสนอโครงงาน ซ่ึงจะเปดโอกาสใหนกัเรยีนออกแบบการ
นําเสนออยางหลากหลาย สรางสรรคและนาสนใจ 

2.นักเรียนที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานที่ประยุกตใชกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคมีความคิด
สรางสรรคทักษะการทํางานกลุมและคุณภาพผลงานสูงกวากลุมที่ปฏิบัติกิจกรรมโครงงานแบบปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วิไลลักษณ ชาติวิเชียร (2551)ไดวิจยัเร่ือง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บวิชา

วิทยาศาสตร ดวยการเรียนรูแบบโครงงานเพื่อสรางคานิยมดานภูมิคุมกันในตัวทีด่ีตามปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 การวิจยัมีวัตถุประสงคเฉพาะเพื่อ 1. ศึกษาความ

คิดเห็นของครผููสอนวิชาวิทยาศาสตร และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เกี่ยวกบัการจัดการเรยีนการ

สอนบนเว็บ การเรียนรูแบบโครงงานและการสรางคานิยมดานการมีภมูิคุมกันในตัวท่ีดี  2. ศึกษาความ

คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร ดวยการเรียนรูแบบ

โครงงาน เพื่อสรางคานิยมดานการมีภูมิคุมกันในตัวทีด่ตีามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 3. ศึกษาผลการใชรูปแบบ และ 4. นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงาน

บนเว็บวิชาวิทยาศาสตร เพื่อสรางคานิยมดานการมีภูมิคุมกันในตัวทีด่ตีามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  

 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัครั้งนี้ คือ 1. นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 จํานวน 400 คน ที่ศึกษาอยู

ในภาคปลายปการศึกษา 2550 ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 90 โรงเรียน 

ครูผูสอนวิชาวทิยาศาสตร จํานวน 323 คน และผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนบนเว็บ ดานการเรยีนการ

สอนแบบโครงงาน ดานการสรางคานิยม และดานการมภีมูิคุมกันในตัวท่ีดีตามปรัชญาของเศรษฐกจิ

พอเพียง จํานวน 12 คน และ 2. นักเรยีนระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวทิยาลัย 

ฝายมัธยม ที่ลงทะเบียนวิชาชีววิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 39 คน 
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 ผลการวิจัยพบวา 

1. ครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตร มีความคิดเหน็วา เครื่องมือที่เหมาะสมมากที่สุดในการแลกเปลี่ยน

ความรู และความคิดเห็นคือ กระดานสนทนา วิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการสงงานคอื การใชไปรษณยี

อิเล็กทรอนิกส รูปแบบการทาํโครงงานบนเว็บที่เหมาะสมที่สุดคือการทําโครงงานแบบสํารวจรวบรวม

ขอมูล วิธีการวางแผนการทําโครงงานบนเว็บที่เหมาะสมที่สุดคือ อาจารยและนกัเรียนควรรวมกนัวาง

แผนการทําโครงงานบนเว็บ ระยะเวลาที่เหมาะสมในการสรางคานิยมดานการมภีูมิคุมกันในตัวทีด่ตีาม

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงคือ 3-4 สัปดาห นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 มีความคิดเห็นวา เครือ่งมือบน

เว็บที่เหมาะสมมากที่สุดในการแลกเปลี่ยนความรูคือ หองสนทนา และวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการสง

งานคือ การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส 

2. ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญสรุปไดวา เครื่องมือที่เหมาะสมมากที่สุดในการติดตอส่ือสารคือ 

หองสนทนา กระดานสนทนา จดหมายอิเล็กทรอนิกส เครื่องมือที่เหมาะสมที่สุดในการสงงานคือ เว็บล็อก 

เครื่องมือที่ชวยสรางความเขาใจในเนื้อหาเกี่ยวกับปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียงคือ กระดานสนทนา และ

เว็บล็อก วิธีการนําเสนอโครงงานที่เหมาะสมที่สุด การนําเสนอบนเว็บ และหนาชั้นเรยีน ระยะเวลาที่

เหมาะสมในการสรางคานิยมดานการมภีมูิคุมกันในตัวท่ีดีตามปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียงคือ 3-4 

สัปดาห วิธีการที่เหมาะสมในการทําใหนกัเรียนเกิดแนวคิดเกีย่วกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง และ

นําไปสูการทําโครงงานไดคือ การตั้งคําถามในบทเรียน และวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการสอนเนือ้หา

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงคือ สอนเนื้อหาปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงระหวางการสอนเนื้อหา

วิทยาศาสตร 

3. ผลการทดลองรูปแบบพบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนคานิยมดานการมภีูมิคุมกันในตวัที่ดีตาม

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

4. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นประกอบดวย 20 ขั้นตอน ; ขั้นเตรียมกอนการเรียนการ

สอน (ในชั้นเรยีน) ประกอบดวย 3 ขั้นตอน คือ 1. การปฐมนิเทศชั้นเรยีน 2. การวัดคานิยมดานการมี

ภูมิคุมกันในตวัที่ดีตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง และ 3. การอธิบายวัตถุประสงคของบทเรียน ช้ัน

กิจกรรมการเรยีนการสอน ประกอบดวย 14 ขั้นตอน คือ 4. การกระตุนหรือเราใหนกัเรียนเกดิความสนใจ

เกี่ยวกับบทเรยีนและเนื้อหาที่จะเรียน  5. การทบทวนความรูเดิมแกนกัเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรยีน 6. การ

นําเสนอบทเรยีน 7. การใหความรูเกี่ยวกบัคานิยม 8. การเตรียมการวางแผนเขาสูโครงงาน 9. การชี้
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แนวทางการเรยีนรู  10.การสรางศรัทธาเกี่ยวกับคานิยมตามปรัขญาเศรษฐกิจพอเพียงแกนกัเรียน  11. การ

วางแผนการทําโครงงานบนเว็บ  12. การสงเสริมการปฏิบัติตามคานิยมดานการมภีมูิคุมกันในตัวท่ีดีตาม

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงแกนกัเรียน  13. การดําเนนิโครงงาน  14. การใหนักเรียนมีสวนรวมในการ

เรียน  15. การสรุปและการอภิปรายผลโครงงาน  16. การใหผลยอนกลับ 17.  การเขียนรายงานขั้น

ประเมินผล  ประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ 18. การทดสอบความรู  19. การวัดคานยิมดานการมีภูมิคุมกันใน

ตัวที่ดีตามปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง และ 20. การประเมินผลโครงงานของผูเรียน 

ศิริรัตน ศิริวิโรจนสกุล (2551)ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลการสอนซอมเสริมวิชาคณติศาสตรระหวาง 

การสอนดวยโครงงานและการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน : งานวิจัยเชิงทดลองที่ใชการวนิิจฉัย

ขอบกพรองเปนตัวแปรปรับ วัตถุประสงคของการวิจยั คือ 1. เพื่อพัฒนาวิธีการสอนซอมเสริมดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรในวิชาคณติศาสตร 2. เพื่อพัฒนาวิธีการสอนซอมเสริมโดยใชการสอนโครงงานในวชิาคณิตศาสตร 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของการสอนซอมเสริมทั้ง 3 วิธี ไดแก การสอน

โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน การสอนแบบโครงงาน และการสอนดวยวิธีปกติ 4. เพื่อนําเสนอวิธีการ

สอนที่เหมาะสมกับนักเรียนที่มีความสามารถตางกันในแตละกลุม ไดแก กลุมออนดานมโนทัศน กลุมที่ออนดาน

การคํานวณ และกลุมที่ออนดานการแกโจทยปญหา เปนการวิจยัเชิงทดลอง กลุมตัวอยางคือ นักเรยีนที่มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตรต่ํา โรงเรียนสาธิตจฬุาฯ ผายประถม จํานวน 45 คน แบงเปนกลุมทดลอง 2 

กลุมและกลุมควบคุม กลุมละ 15 คน แตละกลุมประกอบดวยนักเรยีนที่ออนดานมโนทัศน ดานการคํานวณ และ

ดานการแกโจทยปญหา เครือ่งมือในการวจิัยคือ แบบวินจิฉัยการเรยีนทางคณิตศาสตร แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตร 3 ฉบับ การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณใชวิเคราะหสถิติภาคบรรยาย การวิเคราะหความ

แปรปรวนรวมตัวแปรพหุนาม และใชการวิเคราะหเนื้อหาสําหรับขอมูลเชิงคุณภาพ 

 ผลการวิจัย 

 1. การสอนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถนํามาใชกับนกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนต่าํได โดยนักเรยีนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 3 ดาน หลังการทดลองสูงกวากอนการ

ทดลอง 

 2. การสอนซอมเสริมแบบโครงงาน สามารถนํามาใชกับนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําได โดย

นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทัง้ 3 ดาน หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง 
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 3. นักเรยีนที่มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตรต่ํา เมื่อไดรับการสอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตรดวย

วิธีปกติจะมีคะแนนดานทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และการสอนแบบโครงงานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 4. การสอนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนและการสอนดวยโครงงานมีความเหมาะสมกับ

นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําดานตางๆ ไดแก นกัเรียนที่ออนดานมโนทัศน ดานการคํานวณ และดาน

การแกโจทยปญหา ซ่ึงการสอนทั้ง 2 วิธีควรมีครูคอยดูแลและใหคําปรึกษานักเรยีนอยางใกลชิด 

กันยารัตน ดัดพันธ (2550) ไดวิจยัเร่ือง การออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน  สําหรับ

การเรียนแบบโครงงานในระดับอุดมศกึษา สรุปไดดังนีว้ัตถุประสงคหลักของงานวจิัยเพื่อวิเคราะหปจจยัที่

สงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน สําหรับการเรียนแบบโครงงานใน

ระดับอุดมศึกษา และเพื่อออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนสําหรับการเรียนแบบโครงงาน โดยมี

ขั้นตอนดําเนนิงานวจิัย 3 ขัน้ตอน คือ ขั้นตอนแรก การระบุปจจยัที่สงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอม

ในหองเรยีนเสมือนสําหรับการเรียนแบบโครงงาน  โดยการวเิคราะหและสังเคราะหเอกสารที่เกีย่วของและ

สอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมอืนสําหรับ

การเรียนแบบโครงงาน จากนั้นศึกษาความสัมพันธของปจจัยที่สงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมใน

หองเรียนเสมอืนสําหรับการเรียนแบบโครงงาน และขัน้ตอนสุดทาย คือการนําเสนอรูปแบบ

สภาพแวดลอมในหองเรยีนเสมือนสําหรับการเรียนแบบโครงงาน เครื่องมือที่ใชในการวิจยัประกอบดวย 

แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับปจจัยที่สงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมใน

หองเรียนเสมอืนสําหรับการเรียนแบบโครงงาน แบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา แบบวัด

คุณลักษณะการเรียนรูเปนทมี และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา กลุมตัวอยางที่ใชใน

การเก็บรวบรวมขอมูล คือนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวชิาการรูสารสนเทศ คณะมนษุยศาสตรและ

สังคมศาสตร มหาวิทยาลัยขอนแกน ภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2550 จํานวน 349 คน วิเคราะหขอมูล

เบื้องตนของกลุมตัวอยาง และลักษณะความสัมพันธของตัวแปร โดยใชการวิเคราะหคาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน คา t-test การวิเคราะหความแปรปรวน การวิเคราะหปจจัย และการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ. 

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. ปจจัยที่สงผลสัมฤทธทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบโครงงานในหองเรียนเสมือน มี 4 

ปจจัยหลัก ไดแก ปจจยัดานการเรียนการสอนและการออกแบบการเรียนการสอน ปจจัยดานสิง่แวดลอม
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และชุมชนของผูเรียน ปจจยัดานพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของเพื่อนสมาชิกในกลุม และปจจัยดาน

ขนาดของกลุม 

 2. ปจจัยทางดานพลวัตของกลุมและปฏสัิมพันธของเพื่อสมาชิกในกลุม และขนาดของกลุม มี

ความสัมพันธตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 และมีเพียงปจจัยดานพลวัต

ของกลุมเทานัน้ที่มีความสัมพันธตอทักษะการเรียนรูเปนทีมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. จํานวนสมาชิกในกลุมขนาดกลางมีคาเฉลี่ยผลการสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนในหองเรียน

เสมือนสูงกวากลุมขนาดเล็ก และกลุมขนาดใหญ 

นันทรัตน คงคาเพชร(2550) ไดศกึษาผลของการเรียนการสอนอานภาษาอังกฤษบนเว็บโดยใช

กระบวนการเรียนภาษาผานโครงงานที่มีตอความสามารถในการอานเพื่อความเขาใจ ของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี การวิจยัมีวัตถุประสงคเพื่อ 1. ศึกษาประสทิธิผลของโปรแกรมการเรียนการ

สอนอานภาษาอังกฤษบนเวบ็โดยใชกระบวนการเรยีนภาษาผานโครงงานที่มีตอความสามารถในการอาน

ภาษาอังกฤษเพื่อความเขาใจ 2. ศึกษาความคิดเห็นตอโปรแกรมการเรียนการสอนอานภาษาอังกฤษบนเว็บ

โดยใชกระบวนการเรียนภาษาผานโครงงาน กลุมตัวอยางประกอบดวยนักศกึษาวิชาเอก ภาษาอังกฤษ- 

ธุรกิจ คณะมนษุยศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จํานวน 23 คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการอานอนุ

เฉท ในภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2551 การเก็บขอมูลใชการรวบรวมเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ สถิติ

ที่ใชในการวิเคราะหความแตกตางระหวางความสามารถในการอานภาษาอังกฤษเพือ่ความเขาใจและการใช

กลวิธีการอานกอนและหลังการทดลอง คือ สถิติทดสอบคาที และขนาดอิทธิพล สําหรับขอมูลเชิงคุณภาพ

ใชการวิเคราะหเนื้อหาและนาํเสนอในรูปแบบของความถี่และรอยละ 

 ผลการวิจัยพบวา (1) คะแนนเฉลี่ยการอานภาษาอังกฤษเพื่อความเขาใจกอนและหลังการทดลอง

ของกลุมตัวอยางมีความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2) ผูเรียนมีความคิดเห็นเกีย่วกับ

ประโยชนที่ไดรับ และอุปสรรคในการเรียนโดยใชโปรแกรมการเรียนการสอนอานภาษาอังกฤษบนเว็บ

โดยใชกระบวนการเรียนภาษาผานโครงงาน  ดังนี้ ประโยชนที่ไดรับคือผูเรียนไดพฒันาทักษะการอาน

ภาษาอังกฤษ พื้นฐานคอมพวิเตอร และสรางปฏิสัมพันธของผูเรียน อยางไรก็ดีผูเรียนบางคนมีความเห็นวา

ยังประสบปญหาในการเรียนทักษะการอานภาษาอังกฤษและการทําโครงงาน ทักษะการใชคอมพิวเตอร 

และเวลาในการเรียนไมเพยีงพอ 
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ณัฐพร เลิศพิทยภูม(ิ 2549) ไดศึกษาผลของการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบโครงงานในกลุมสาระ

สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ที่มีตอความสามารถในการแกปญหาและพฤติกรรมในการอนุรักษ

ส่ิงแวดลอมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตในกรุงเทพมหานคร การวิจยัมีวัตถุประสงค

เพื่อศึกษาความสามารถในการแกปญหา และพฤติกรรมในการอนุรักษส่ิงแวดลอมของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตในกรุงเทพมหานคร ที่เรียนวิชาสังคมศึกษาโดยใชวิธีการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูแบบโครงงาน ตัวอยางประชากรเปนนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย ฝายมัธยม จํานวน 74 คน แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม จํานวนกลุมละ 

37 คน โดยใชแผนการจัดการเรียนรู 2 แบบ คือ แผนการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน จํานวน 12 แผน และ

แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ จํานวน 12 แผน ใชเวลาในการทดลอง  4 สัปดาห สัปดาหละ 3 คาบ คาบ

ละ 50 นาที เครื่องมือที่ใชในการวิจยั คือแบบวัดความสามารถในการแกปญหาสิ่งแวดลอมซึ่งมีความเที่ยง

เทากับ 0.8321 และแบบสํารวจการเกิดพฤติกรรมการอนุรักษส่ิงแวดลอม เปรียบเทียบผลการวิเคราะห

ขอมูลดวยการทดสอบคาที (t-test)  

 ผลการวิจัยพบวา 

 1. นักเรยีนที่เรียนวิชาสังคมศึกษาโดยผานการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบโครงงานไดคา 

มัชฌิมเลขคณิตของคะแนนความสามารถในการแกปญหาสูงขึ้นหลังจากการทดลอง และนักเรียนที่เรียน

ผานการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน ไดคะแนนความสามารถในการแกปญหาสูงกวากลุมทีเ่รียน

แบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 

 2. นักเรยีนที่เรียนผานการจดักิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานมีระดับการเกิดพฤตกิรรมการ

อนุรักษส่ิงแวดลอมสูงขึ้นหลังจากการทดลอง และนักเรยีนที่เรียนผานการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงานมีระดับการเกดิพฤติกรรมการอนรัุกษส่ิงแวดลอม สูงกวากลุมที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบ

ปกต ิ

เกษร คําจันทร (2547) ไดศึกษา การพัฒนาครูดานการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน 

โรงเรียนสามพาดพิทยาคม กิ่งอําเภอประจักษศิลปาคม จังหวัดอุดรธานี พบวา กอนดําเนินการศึกษาคนควา
ผูศึกษาคนควาและกลุมเปาหมาย ขาดความรูความเขาใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน และ
เขียนแผนการเรียนรูแบบโครงงานและขาดประสบการณในการจัดกิจกรรมเรียนรูแบบโครงงาน ผูศึกษา
คนควาไดจัดกิจกรรมการพัฒนาในวงรอบที่ 1 กิจกรรมการพัฒนา 3 กิจกรรม คือ การประชุมปฏิบัติการ 
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การใหคําปรึกษาแนะนํา การสังเกตการสอน โดยใชเครื่องมือในการศึกษาคนควา คือ แบบทดสอบ แบบ
สัมภาษณ แบบประเมินแผนการเรียนรู แบบสังเกตพฤติกรรมแบบสังเกตการสอน ผลปรากฏวา 
กลุมเปาหมายมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน สามารถเขียนแผนการ
เรียนรูแบบโครงงานได แตไมสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานไดครบทุกขั้นตอน จึงไดพัฒนา
ในวงรอบที่ 2 โดยใชกิจกรรมพัฒนา คือ การสังเกตการสอนโดยใชเครื่องมือ คือแบบสังเกตการสอน แบบ

สัมภาษณ กลุมเปาหมาย แบบสัมภาษณนักเรียนและแบบประเมินโครงงาน ผลปรากฏวากลุมเปาหมายทุก
คนสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานไดครบทุกขั้นตอน 

ธงชัย ดาวยันต (2547) ไดศึกษาวิจัย เร่ือง การพัฒนาบุคลากรดานการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน

โรงเรียนบานจตุคามประชาสรรค อําเภอยางสีสุราช จังหวัดมหาสารคาม พบวา กอนดําเนินการพัฒนา
บุคลากรยังไมมีการปรับวิธีเรียนไมเปลี่ยนวิธีสอนใหสอดคลองการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวทาง
ปฏิรูปการศึกษาที่สอนโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญโดยเฉพาะอยางยิ่งดานการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ
โครงงาน เนื่องจากครูยังขาดความรูความเขาใจและขาดทักษะในเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ
โครงงานและขาดการนิเทศติดตามใหความชวยเหลือสนับสนุนจึงไดกําหนดกลยุทธในการพัฒนา 3 กล

ยุทธ คือ การประชุมเชิงปฏิบัติการ การมอบหมายงานใหปฏิบัติและการนิเทศภายใน ปรากฏผลดังนี้ ครูมี
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับโครงงานมากขึ้นทุกคน ครูสามารถเขียนแผนการเรียนรูไดทุกคน แตยังมี
พฤติกรรมการสอนแบบเดิม นักเรียนมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นคอนขางนอยครูเปนผูสรุป
บทเรียน จากการนิเทศภายใน ผูรวมศึกษาบางคนขาดความมั่นใจในการนําแผนการเรียนรูไปใช ซ่ึงได
วางแผนและพัฒนาในวงรอบที่ 2 ตอไป โดยใชกลยุทธในการพัฒนาคือ การมอบหมายงานปฏิบัติและการ

นิเทศภายในและสังเกตการสอน พบวากลุมผูรวมศึกษาสามารถจัดกิจกรรรมการเรียนการสอนตาม
แผนการเรียนรูที่กําหนดไวไดทุกคน 

กาวิน ไกสระแกว (2546) ไดศึกษาการพัฒนาครูในการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน 

โรงเรียนบานนาคําราษฎรรังสรรค อําเภอศรีสงคราม จังหวัดนครพนม ผลการศึกษาพบวา 
หลังจากที่ไดดําเนินการพัฒนาครูในการจัดกิจกรรมการสอนแบบโครงงาน ดวยการอบรมเชิงปฏิบัติการ
แลว ทําใหครูมีความรู ความเขาใจในการเขียนแผนการสอนแบบโครงงานดีขึ้นโดยมีผล 

การประเมินแผนการสอนจากผูเช่ียวชาญอยูในระดับมากทั้ง 8 รายการ และครูสามารถจัดกิจกรรมการ

เรียนรูแบบโครงงาน ใหนักเรียนสามารถในการจัดทําโครงงานไดโดยมีผลประการประเมินโครงงาน
สําหรับครูเฉลี่ย 86 คะแนน ซ่ึงอยูในระดับดีมาก และผลการประเมินโครงงานดวยตนเองของนักเรียนมี

ระดับคะแนนเฉลี่ยที่ 4.9 ซ่ึงอยูในระดับมาก ครูมีความเขาใจในการจัดกิจกรรมการสอนแบบโครงงานมาก

ยิ่งขึ้น สามารถนําไปประยุกตใชกับรายวิชาอ่ืน ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ใจเลิศ แกวไชยะ (2546) ไดศึกษาการพัฒนาบุคลากรครูเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดย

โครงงาน โรงเรียนบานแสนสุข อําเภอผาขาว จังหวัดเลย ผลการศึกษา พบวาสภาพการจัดการเรียนการ
สอนของครูกอนพัฒนา บุคลากรไมมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงาน 

และไมสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน ทําใหบุคลากรมีความรู ความเขาใจและปรับเปล่ียน
พฤติกรรมในการสอน สามารถนํา ความรูไปใชตามขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยโครงงานไดครบถวน แต
ยังขาดความชํานาญในดานการนําความรูไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงไดมีพัฒนาขึ้นใน
วงจรที่ 2 โดยเชิญวิทยากรออกแนะนําเพิ่มเติมอยางใกลชิด เพื่อใหบุคลากรมีความมั่นในใจการจัดกิจกรรม

การเรียนรูโดยโครงงานไดเปนไปตามขั้นตอนอยางถูกตองและชํานาญการสามารถถายทอดการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูไดอยางมีระสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

พุทธพงษ พงษพวงเพชร (2546) ไดศึกษาการพัฒนาครูดานการจัดการเรียนการสอนแบบ

โครงงาน โรงเรียนเมืองนครพนม อําเภอเมืองนครพนม จังหวัดนครพนม  

ผลการศึกษา พบวาครูผูรวมศึกษาคนควา มีพัฒนาการในดานการจัดการเรียนการสอนแบบ
โครงงานจากการมี ความรูในการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานในระดับเบื้องตนที่ศึกษาดวยตนเอง
จากเอกสารทางวิชาการ และไมเคยผานการอบรมการสอนแบบนี้ มากอน จึงไมสามารถจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบนี้ได หลังจากไดรับการพัฒนา โดยการอบรมใหความรู การประชุมปฏิบัติ และการ
นิเทศโดยการสังเกตการจัดการเรียนการสอน ในวงจรที่ 1 แลวนําผลการดําเนินงานมาวิเคราะหสภาพ

ปญหาและกําหนดยุทธศาสตรในการปรับปรุงแกไขปญหารวมกัน และไดดําเนินการประชุมปฏิบัติการ 

และการนิเทศโดยการสังเกตการจัดการเรียนการสอน ในวงจรที่ 2 ทําใหผูรวมศึกษามีความรู ความเขาใจ 

และมีความสามารถในการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานไดดียิ่งขึ้น สามารถเปลี่ยนแปลงการจัดการ
เรียนการสอนในทุกขั้นตอนของการสอนแบบโครงงานไดถูกตอง 

วราภรณ  ตระกูลสฤษดิ์ (2545) ไดทําการวิจัยเร่ืองการนาํเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ

ดวยการเรียนรูแบบโครงงานเพื่อการเรียนรูเปนทีมของนกัศึกษามหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
ธนบุรี 

วัตถุประสงคการวิจยัเพื่อ 1 ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บดวยการเรียนรูแบบโครงงาน
เพื่อการเรียนรูเปนทีม 2 พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บดวยการเรียนรูแบบโครงงานเพื่อการเรียนรู
เปนทีมของนกัศึกษามหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 3 นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบน
เว็บดวยการเรยีนรูแบบโครงงานเพื่อการเรยีนรูเปนทีม วธีิการดําเนินงานวิจยัประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ 
ขั้นตอนที่ 1 ศกึษารูปแบบการเรียนการสอน โดยวิเคราะหและสังเคราะหเอกสาร ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนา
รูปแบบการเรยีนการสอนบนเว็บดวยการเรียนรูแบบโครงงานเพื่อการเรียนรูเปนทีม ขั้นตอนที่ 3 การ
นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บดวยการเรียนรูแบบโครงงานเพื่อการเรียนรูเปนทีมของนักศึกษา
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี กลุมตัวอยางในการทดลองคือ   นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
พระจอมเกลาธนบุรี ช้ันปที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา SSC 334 จิตวิทยาการปรับตัว จํานวน 30 คน แบงเปนกลุม 

ละ 6 คน ทดลองเรียนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นเปนระยะเวลา 15 สัปดาห 
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ผลการวิจัย พบวา 
1.รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงาน ประกอบดวย 5 ขั้นตอนไดแก 1) ระยะเตรียมการเขาสูโครงงาน  

2) ระยะเริ่มตนโครงงาน 3) ระยะดําเนนิกจิกรรมโครงงาน 4) ระยะสรปุผลโครงงาน และ 5)ระยะการ
นําเสนอโครงงาน รูปแบบการเรียนรูบนเวบ็มี 3 สวน คือ 1) องคประกอบการเรียนรู 2) วิธีการเรียนรู 3) 
กิจกรรมการเรยีนรู การเรียนรูเปนทีมประกอบดวย 8 องคประกอบ ไดแก 1) การแสวงหาความรูดวยตนเอง 
2)การสรางความผูกพันภายในทีม 3) การสนทนาและอภปิราย 4)ทักษะการทํางานเปนทีม 5)ความ
รับผิดชอบของสมาชิก 6) การจัดกลุมดีและมีความเหมาะสม 7)ความสามารถในการแกปญหาและจดัการ
กับความขัดแยง และ 8)การจงูใจสมาชิก   
 2.ผลการทดลองรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนการเรียนรูเปน
ทีมประสิทธิภาพในการทํางานเปนทีม และความรวมมือในการทํางานเปนทีม หลังเรยีนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 กจิกรรมโครงงานบนเว็บทีน่ักศกึษาใชมากที่สุดในทกุองคประกอบ 
คือ การสนทนา รองลงมาคือการใชกระดานขาว และ 3)กลุมตัวอยางมคีวามพึงพอใจตอรูปแบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้นในระดบัมาก 

 3.รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นประกอบดวย 1)องคประกอบรูปแบบการเรียนการสอน 10 
องคประกอบ ไดแก เปาหมาย/วัตถุประสงคการเรียนรู เนื้อหาการเรยีนรู ระบบคอมพิวเตอรและ
อินเทอรเน็ต กจิกรรมการเรียนรู การปฏิสัมพันธบนเว็บ ปจจัยสนับสนนุการเรียนการรู บทบาทผูเรียน 
บทบาทผูสอน บทบาทผูเชี่ยวชาญและผูสนับสนุนการเรยีนการสอน และ ประเมินผล 2) วิธีการเรยีนรู 
ประกอบดวยข้ันตอนการเรยีนรูไดแก ขั้นนํา ขั้นเรียน ขัน้ประเมินผล 3)กิจกรรมการเรียนรู ไดแก กิจกรรม
ในชั้นเรยีน คอืการปฐมนิเทศ กิจกรรมกลุม การเรียนเนือ้หาในชัน้เรียน 8 สัปดาหและกิจกรรมการเรียนบน
เว็บ 7 สัปดาห โดยทํากิจกรรมโครงงานบนเว็บควบคูไปกบัการเรียนเนื้อหาในชัน้เรียนปกติ กิจกรรมที่ใช
ทําโครงงานบนเว็บไดแก การสนทนา ไปรษณยีอิเล็กทรอนิกส และการคนหาขอมูลบนระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต 

Guthrie (2010) ไดวิจยัเร่ือง การควบคุมผูเรียน: การใชเวบ็สนับสนุนการเรียนรูแบบโครงงาน 

(Towards Greater Learner Control: Web Supported Project-Based Learning) โดยการวิจัยนีม้ีกลุม

ตัวอยางคือ นกัศึกษาวิชา ระบบสารสนเทศสําหรับความเปนจริงในโลกธุรกิจ (Information systems for the 

realities of the business world) โดยความสําคัญของปญหาการวิจยัคอื งานวิจยัที่ไดศึกษาจะศกึษาเกีย่วกับ

ลักษณะของผูเรียน และการใชเว็บสนับสนนุการเรียนรูแบบโครงงาน Guthrie จึงสนใจในการทําโครงงาน

เกี่ยวกับ การควบคุมผูเรียน: การใชเว็บสนบัสนุนการเรียนรูแบบโครงงาน งานวจิัยนี้เปนการศึกษารายกรณี โดย

มีกระบวนการในการวิจัยคือ สุมกลุมตัวอยางเขากลุม 3 กลุม วัตถุประสงคจะระบุไวในเว็บไซต การทํางานของ
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แตละกลุมจะประกอบไปดวย 1.การวางแผน 2.การออกแบบ 3.การพัฒนา และจะตองรายงานหลงัจากแตละชวง

ของโครงงานนั้นสิ้นสุดลง ในสวนของเวบ็ไดจัดใหมกีารสนับสนุนดานการคนควาขอมูลโดยมีแหลงการเรียนรู 

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นบนเว็บ ระยะเวลาในการศึกษาทั้งส้ิน 11 สัปดาหผลการวิจัยพบวา1. แหลงการ

เรียนรูบนเว็บจะถูกใชมากเมื่อใกลที่จะตองรายงานผลในชวงที่ 1 และลดลงในชวงที ่2และ3 2.สําหรับคาเฉลี่ย

การเขาเว็บประมาณคนละ 30.3 คร้ัง ใน 11 สัปดาห 3.ในแตละกลุมจะมีลักษณะในการทํางานของกลุมแตกตาง

กัน 4. กลุมตัวอยางมีความพอใจในการใชแหลงขอมูลตางๆบนเว็บ 

Sense and Badham (2008) ไดวจิัยเร่ือง การบมเพาะการเรียนรูที่เหมาะสมภายใตการฝก

ปฏิบัติการจัดการโครงการ (Cultivating situated learning within project management practice) โดยมี

วัตถุประสงคเพื่อศึกษาวามิตทิางสังคมใดที่ทําใหโครงการในการบริหารธุรกิจประสบความสําเร็จโดยดูจากการมี

ปฏิสัมพันธในทางสังคมของผูเขารวมการทําโครงการ วิธีวิจยัการวจิัยเปนการวจิัยเชิงคณุภาพโดยใชการศึกษา

แบบมีสวนรวม (Participation action research) มีการเก็บขอมูลเชิงลึกในการเรียนรู และคนหากรอบที่จะชวย

ใหผูเขารวมโครงการสะทอนความคิดอยางเปนระบบและสามารถปฏิบัติงานไดอยางเหมาะสมในการทํา

กิจกรรม โดยแบงออกเปน 5 องคประกอบ ไดแก 1.ลักษณะทางปญญา (Cognitive style) 2. การจัดการความรู 

(Knowledge management) 3.ความสัมพันธทางการเรียนรู (Learning relationships) 4.ปรามิดอํานาจ 

(Pyramid of learning) 5.บริบทของสถานการณ (Situational context) ผลการวิจัยพบวา การทําโครงการใน

งานวิจยันี้สงผลถึงการมีปฏิสัมพันธทั้ง 5 องคประกอบโดยความสัมพันธนั้นขึ้นอยูกับลักษณะของบุคคลทั้ง

ภายในและภายนอกโดยสามารถระบุไดดังนี้  
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2.2 แนวคิดการเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) 
ความหมายของการเรียนรูรวมกัน  

นักวิชาการหลายทานไดใหความหมานของการเรียนรูรวมกันดังนี ้

นุชรัตน ประสิทธิศิลปชัย (2553) ไดกลาวถึง การเรียนรูรวมกัน คือ การเรียนรูที่อาศัยรูปแบบของ

วิธีการทางสังคม ที่มีการพูดคุย เรียนรูระหวางกลุมคน เพือ่สรางความรูขึ้นมาดวยตนเอง จากการมี

ปฏิสัมพันธระหวางกัน  ในการจัดการเรียนรูรวมกันจะสนับสนุนการเรยีนรูที่เกดิจากความรวมมือ การ

พึ่งพา และการชวยเหลือกัน ใหมากที่สุด 

เนาวนิตย สงคราม (2550) การเรียนรูรวมกนั หมายถึง วิธีการเรียนที่ทําใหผูเรียนใหความรวมมือ

รวมใจในการทํางานเปนกลุมเพื่อศึกษาในสิ่งที่สนใจเหมอืนกันโดยทําโครงงานเพื่อสรางชิ้นงาน แลว

นําเสนอขอมูลความรูที่ไดจาการศึกษารวมมือ 

จันทรเพ็ญ  เชือ้พานิช (2549) ไดใหความหมายของ การเรียนรูรวมกนั  (Collaborative  

Learning)  คือ  การเรียนรูที่เกิดจากผูเรียนรวมมือรวมใจกันศกึษาคนควา  และปฏิบตัิงาน  เพื่อใหบรรลุ

จุดมุงหมายอยางเต็มความสามารถ  เนนการเรียนรูรวมกนัโดยมีการยอมรับในบทบาทหนาที่ของกนัและ

กัน  ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน  และแลกเปลีย่นความรูและความคิดเห็นกนั  อาจใชเทคนคิการเรียนรูแบบ

รวมมือ  (Cooperative  Learning)  วิธีใดวิธีหนึ่งประกอบ  วิธีการเรียนรูรวมกันนี้ผูเรียนรวมกนัเรยีน

ตั้งแตขั้นเลือกประเด็นปญหา  วางแผนดําเนินงาน  รวมทั้งการวัดและประเมินผลงาน 

สุพิน ดิษฐกุล (2543) ไดใหความหมายของการเรียนรูรวมกนัวา การเรียนรูรวมกัน (Collaborative 

Learning) เปนวิธีการเรียนที่ทําใหผูเรียนใหความรวมมอืรวมใจในการทํางานเปนกลุมเพื่อศึกษาในสิ่งที่

สนใจเหมือนกันโดยการสรางชิ้นงานหรือทําโครงงานแลวนําเสนอขอมูลความรูที่ไดจาการศึกษารวมมือ 

ผูเรียนในแตละกลุมศึกษาและสรางความรูรวมกนั โดยใชเทคโนโลยีในการเรยีนรู การนําเสนอขอมูลความรู 

เทคโนโลยี เชนเว็บเพจ คอมพิวเตอร โทรทัศน วีดิทัศน วิทยุ หรือเทคโนโลยีพื้นบาน การเรียนแบบนี้จะ

สรางความสัมพันธภายในกลุม (Internal relationship) และสรางความสัมพันธภายนอกกลุม (External 

relationship) ซ่ึงเกิดขึ้นจากการสรางงานที่ตองอาศัยความชวยเหลือจากบุคคลตางๆ รอบขางเพื่อใหงาน

สําเร็จ  นอกจากนี้ในกระบวนการจัดการกบัขอมูลความรู การสรางชิ้นงานหรือทําโครงงานรวมกันของ

ผูเรียนจะตองมีการแลกเปลีย่นความคดิเหน็ ซ่ึงเปนจุดเดนในการทํางานรวมกนัโดยตองอาศัยการรวมกระทํา

และความเขาใจของกันและกนั  
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Gouveia และ Reis (2008) ไดใหความหมายของ การเรียนรูรวมกันวา การเรียนรูรวมกันคือการมี

ปฏิสัมพันธระหวางบุคคล 2 คนขึ้นไปที่เกีย่วของกับการดาํเนินกจิกรรมเพื่อที่จะปรับปรุง ปฏิบัติ และการ

แลกเปลี่ยนเรียนรูทักษะตางๆระหวางกันภายในกลุมหรือองคกร ผลลัพธของการเรียนรูแบบรวมมือ คอืการ

พัฒนางานใหดยีิ่งขึ้นและจะสงผลทางบวกจากการทํางานนีเ้พื่อเปนประโยชนใหกับบริษทัหรือองคกรนัน้ๆ 

National Institution for Science Education U.of Wisconsin-Madison (2003) ไดให

ความหมายวา การเรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) เปนกระบวนการทางการศึกษาเพื่อการสอน

และการเรียนรูโดยเกีย่วของกับกลุมผูเรียนในการทํางานรวมกันเพื่อการแกปญหา การทํางานใหสําเร็จหรือ

การสรางผลงาน  

Smith และ MacGregor (1992) ไดกลาววา การเรียนรูรวมกันหมายถึง กระบวนการทางการศึกษา

ที่ฝกฝนผูเรียนไดเรียนรูทั้งจากเพื่อนดวยกัน หรือผูเรียนกบัผูสอน โดยปกติผูเรียนจะทาํงานเปนกลุมตั้งแต 

2 คนหรือมากกวา ในการพยายามคนหาคําตอบ การแกปญหา หรือการสรางผลงาน กิจกรรมการเรียนรู

แบบรวมมือมกัเปนกจิกรรมที่มีความหลากหลายและเนนผูเรียนเปนศนูยกลาง ฝกผูเรียนใหคนพบคําตอบ

โดยผูสอนเปนเพียงผูช้ีแนะ   

การเรียนแบบรวมมือยังมีสวนชวยใหผูเรียนทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพโดยการเชื่อมโยงความรูที่

พวกเขามีอยูในอดีตและสังเคราะหความรูเหลานั้นเพื่อที่จะสรางเปนความรูใหม (Garlach, 1994) นักการศกึษา

หลายทานไดใหความสําคัญกับการเรียนแบบรวมมือวาไดใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากกวาการการเรียนที่ใช

การสอนแบบปกติ คือ ผูสอนยืนหนาชั้นเรียนใหผูเรียนจดตามแผนใสทีไ่ดเตรียมมาโดยที่ผูเรยีนไมมีโอกาสคดิ

หรือมแีนวคดิของตนเอง การเรยีนแบบรวมมือจะทําใหไดรับความคิดทีห่ลากหลายเกีย่วกับการแกปญหา ชวยให

ผูเรียนเขาถึงหวัขอ ความรูไดอยางรวดเรว็และลึกซึ้ง วิธีการเรียนรูรวมกนัจะชวยใหผูเรียนสรางแนวคิด ผลงาน 

ผลผลิตหรือช้ินงาน ไดมากกวา และเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดอยูในสถานการณที่ตนเองเปนผูมีสวน

รวมในการสรางสิ่งที่ตนเองชอบหรือสนใจ วิธีการเรียนวิธีนี้สอดคลองกับปรัชญา Constructionism ที่เนนให

ผูเรียนสรางองคความรูจากการสรางชิ้นงานหรือทําโครงงาน (Project-based Education) การเรียนวิธีนี้

ผูเรียนตองมีความรับผิดชอบในการเรยีนรูของตนเอง และมีปฏิสัมพันธกบัเพื่อนนกัเรียนทั้งในกลุมและ

นอกกลุมรวมทั้งใชประโยชนจากการมีปฏิสัมพันธเพื่อสรางงานและจดัการกับความรูที่ไดมาใหสําเร็จ

ลุลวง(Koschman,1997; Smith and MacGreger, 1992; ขวัญเรือน พุทธรัตน, 2546; สุพิน ดิษฐกุล, 2543)   
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จากที่กลาวมาแลวสรุปไดวา การเรียนแบบรวมมือเปนวิธีการเรียนจดัการเรียนการสอนเพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพและคุณภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยผูเรียนทํางานรวมกนัเปนกลุมเพื่อศึกษาในสิ่งที่

สนใจเหมือนกันโดยการสรางชิ้นงานหรือการทําโครงงานแลวนําเสนอความรูที่สรางรวมกัน ผูสอนจะทํา

หนาที่ในการจดัสภาพแวดลอมทางการเรียนใหผูเรียนไดเรียนรูรวมกัน เปดโอกาสใหมีปฏิสัมพันธภายใน

กลุมและนอกกลุม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการแบงปนทรัพยากรการเรยีนรู สมาชิกแตละคนตอง

รับผิดชอบการเรียนรู และภาระงานของตนเอง โดยมจีุดมุงหมายคือความสําเร็จของกลุม การเรียนรูรวมกัน

เปนวิธีการเรยีนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ (Learner Center) สงเสริมใหผูเรียนรูจักการใชทักษะการคดิขั้นสูง 

อีกทั้งสนับสนุนใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมหรือการสรางชิ้นงานดวยตนเองตามหลักปรัชญา 

Constructionism 

ขั้นตอนการเรียนรูรวมกัน 

นักการศึกษาหลายทานไดแบงขั้นตอนการเรียนรูรวมกนัไดดังนี ้
Jahng และคณะ(2010) ไดกําหนดขั้นตอนการเรียนรูรวมกันดังนี ้

1. ขั้นนํา 

1.1 กําหนดกลุมและการทํางานภายในกลุม แบงเปนกลุมใหญ และกลุมยอย 

1.2 ศึกษางานที่ผูสอนมอบหมาย 
2. ขั้นการเรียนรูรวมกัน 

2.1 แลกเปลี่ยนเรียนรูเปนกลุมยอย 
2.2  ตอบคําถามรวม 

3. ขั้นสรุป 
3.1 สรุปความรูที่ไดรับ 

3.2 สงงานคุณภาพ 

3.3 สรุปสิ่งที่ไดเรียนรูและขอสังเกตที่ควรปรับปรุง 

    Wasonga (2007) ไดศึกษาวิจัยเกีย่วกับ การใชเทคโนโลยีในเพื่อการสนับสนุนการ

เรียนรูรวมกัน โดยมีขั้นตอนโดยสรุปไดดังนี้ 

1. จัดกลุม โดยบุคคลในกลุมไมเคยไดรูจกักนัมากอนและมีความแตกตาง
หลากหลายทางความคิดเหน็ 
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2. ใชเทคโนโลยใีนการแลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็นและการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางกัน 

3. ใชการบันทึกแฟมสะสมงานเพื่อนําเสนอความกาวหนาของการทํางานและ
การใหคําปรึกษาในงาน 

4. สรางโอกาสในการนําเสนอผลงานโดยผานมุมมอง มีการสรางผลงาน การ

สรางองคความรู และทักษะในการทํางาน 

Stacey (1999) ไดศกึษาและแบงขั้นตอนการเรียนรูรวมกันไวทั้งหมด 4 ขัน้ตอนดังนี ้

1. แบงกลุมยอย โดยผูสอนมสีถานการณหรือกําหนดงานใหผูเรียน 

2. ในแตละกลุมมีการแลกเปลี่ยนแบงปนประสบการณ  ความรู และแนวคิด ซ่ึงกัน

และกัน โดยมกีารประชุมกลุม 

3. กลุมคนหาตําตอบหรือการแกไขสถานการณนั้นๆ 

4. นําเสนอการแกปญหา หรือหาแนวคิด คาํตอบใหทุกกลุมรวมเสนอความ

คิดเห็น โดยมีผูสอนใหความอํานวยความสะดวก 

Gokhale (1995) ไดทําการวิจัยในเรื่องการเรียนรูรวมเพือ่พัฒนาการคดิวิเคราะหพบวา

ขั้นตอนการเรยีนรูรวมกนัควรมีดังนี ้

1. กําหนดงานที่ใหแกผูเรียนอยางชัดเจน 

2. อธิบายการเรียนรูรวมกนัใหผูเรียนเขาใจ 

3. งานทีก่ําหนดใหตองชวยใหผูเรียนไดคดิรวมกนั วางแผนรวมกนัเพื่อตอบคําถาม 

4. รับฟงความคิดเห็น ขอโตแยงของสมาชกิในกลุมดวยอยางปรารถนาดีซ่ึงกันและกนั 

5. ผลงาน หรือแนวคดิที่ไดมาจากการแบงปนความรูและประสบการณ และการ

ตัดสินใจของกลุม   

Gerlach (1994) ไดกลาวไวในหนังสือ Collaboration Learning: Underlying Process 

and Effective Techniques ถึงขั้นตอนในการเรียนรูรวมกันวา  

1. แบงกลุมโดยคละผูเรียน เชน เพศ  ประสบการณ กลุมละประมาณ 5 คนควรมี

มากกวา 1 กลุม 
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2. ใหศึกษางานที่ผูสอนให อาจเปนบทความ เนื้อหา ผูสอนตั้งคําถามหรือ

สถานการณใหผูเรียนหาคําตอบหรือแกปญหา 

3. ผูสอนชวยผูเรียนในการชีแ้นะวิธีคิดแนวคดิ และหาคําตอบตามทิศทางทีค่วรจะเปน 

4. สมาชิกในกลุมคนหาขอมูลเพื่อใหไดคําตอบในงานทีผู่สอนให 

5. เมื่อไดคําตอบในงานแลวแลวผูเรียนจดบันทึก 

6. รายงานใหกลุมอ่ืนๆไดทราบและชวยกนัวิพากษวิจารณ แลกเปลีย่นความ

คดิเห็น ผลงานที่ไดตองเปนการสรางความรูขึ้นมา (Knowledge) ไมใชขอเท็จจริง (Fact) 

7. ผูสอนใหความคิดเห็น  

8. สรุปสิ่งที่ไดเรียนจาการเรียนแบบรวมมือวาประสบผลหรือไม ซ่ึงเปนการ

ประเมินผล 

Davis (1993) ไดศกึษาถึงการเรียนรูรวมกนัในการทํางานกลุมและการเรียนรวมกันเปน

ทีมพบวาสามารถแบงขั้นตอนการเรียนรูรวมกันไดดังนี ้

1. กําหนดงานซึ่งอาจเปนโครงการหรือช้ินงานที่มอบหมายใหแตละกลุมจะตอง

เปนงานที่พึ่งพาอาศัยกัน 

2. ใหผูเรียนไดสัมพันธ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันโดยใชความรูที่ตนเองมีใน

การวางแผนการทํางานรวมกัน 

3. งานที่กําหนดจะตองเหมาะกับทักษะและความสามารถของผูเรียน 

4. ใหแตละกลุมมีการแขงขันระหวางกันในผลงานของแตละกลุม 

5. มีการประเมินผล โดยประเมินกลุม ประเมินสมาชิกกลุม 

Reid and Cook (1989) ไดออกแบบรูปแบบในการเรยีนรูรวมกันโดยใชช่ือวา Reid and 

Cook’s Model of Collaborative Learning แบงได 5 ขั้นตอนดังนี ้

ขั้นที่ 1 The engagement phase  

  ผูเรียนคนหาขอมูลเบื้องตนในการทําโครงงานหรือช้ินงานโดยการพูดคยุแบงปน

ประสบการณ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ผูสอนมีหนาที่อํานวยความสะดวกในการจดัหาขอมูลความรูเบื้องตน 

วัสดุ อุปกรณในการศึกษา และแนะนําทิศทางของโครงงานหรือช้ินงาน 

ขั้นที่ 2 The exploration phase 
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  ผูเรียนคนพบแนวคดิในการทําโครงงานหรือช้ินงาน โดยมีการตั้งวัตถุประสงคของ

โครงงานหรือช้ินงานรวมกนั  คิดและหาขอมูลเพิ่มเติม ผูสอนมีหนาทีใ่นการจดัหาแหลงการเรียนรู เชน 

หนังสือ ตํารา วารสาร เว็บความรูตางๆ และอ่ืนๆ ผูสอนมีบทบาทในการอํานวยการ ตอบสนอง และ

สะทอนความคิด 

ขั้นที่ 3 The transformation phase 

  ผูเรียนปรับแตงเสริมแนวคิด และเสริมขอมูลใหสมบูรณ โดยอาจเพิ่มลดขอมูลหรือ

แนวคดิใหตรงตามวัตถุประสงค มีการวางแผนและดําเนนิงานรวมกันตามที่ไดคิดไว ผูสอนมีหนาที่

ตรวจสอบ อํานวยความสะดวก และใหขอมูลที่จําเปน 

ขั้นที่ 4 The presentation phase 

  ผูเรียนนําเสนอแนวคดิ นําการวางแผนหรือขัน้ตอนการดําเนินงานของกลุมมาเสนอใหกลุม

ใหญฟง โดยมกีารวิพากยงานของแตละกลุม ดูผลสะทอนจากการนําเสนอ (feedback) ผูสอนอํานวยความ

สะดวกในการนําเสนอและตรวจสอบใหตรงตามเปาหมาย 

ขั้นที่ 5 The reflection phase 

  ผูเรียนสะทอนความคิดในสิ่งที่ไดเรียนรูและกระบวนการ พรอมนําเสนอ  ผูสอนรวมสรุป

ความรูที่ไดเรียน กระบวนการ การตอบสนองของผูเรียน และการวางแผนการเรียนในอนาคต 

ดรัณภพ เพยีรจัด (2550) ไดสรุปขั้นตอนของการเรียนรูรวมกันวาจะประกอบดวย 

1. การปฐมนิเทศผูเรียน 

2. ผูเรียนทบทวนเนื้อหาเดิม 

3. ผูเรียนวนิิจฉัยปญหา 
4. ผูเรียนระดมสมอง 

5. ผูเรียนทดสอบความรู 
6. ผูสอนใหผลปอนกลับ 

7. ผูเรียนจดจําและนําไปใช 
สุพิน ดิษฐสกลุ (2543) สนใจและศึกษาการเรียนรูรวมกนัและเขยีนไวในวารสาร

ศึกษาศาสตรปริทัศน โดยเสนอขั้นตอนการเรียนรูรวมกนัดังนี ้

1. ผูสอนเสนอหัวขอเร่ืองตางๆที่ตองการใหผูเรียนศึกษา 
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2. จัดกลุมผูเรียนเขากลุมโดยแตละคนเลือกหัวขอเร่ืองทีส่นใจจะศึกษา   (Face-

to-Face Interaction) เพียง 1 เร่ือง จํานวนสมาชิก 3-5 คน  

3. ผูเรียนและผูสอนสรางขอตกลงรวมกนั กําหนดเวลาในการศึกษาคนควา สราง

ช้ินงานหรือโครงงานเพื่อนาํเสนอเรื่องที่ศึกษา 

4. ผูเรียนรวมมือกันระดมสมองเพื่อ 

4.1. กําหนดจดุมุงหมายการเรียนรู 

4.2. กําหนดขอบขายเนื้อหา 

4.3. วางแผนในการนําเสนอเรื่องที่ศึกษา 

4.4. แบงงาน มอบหมายงานใหแตละคนไปทํา 

4.5. เสนอขอมูลความรู ความคิดโดยมีการปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม 

โตแยง เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเพื่อลําดับเนื้อหาเรือ่งที่ศึกษาในระหวางการทํางานจะมกีารรายงาน

ความกาวหนาของงานตอช้ันเรียน 

5. ดําเนินการสรางชิ้นงานหรือโครงงาน (งานที่สรางตองทํารวมกันเปนกลุม 

ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันใหมากที่สุด 

6. นําเสนอผลงาน 

7. ประเมินผลชิ้นงานโดยตนเอง เพื่อนในชั้นเรียน และผูสอน โดยส่ิงที่ตอง

พิจารณาในการประเมินไดแก 

7.1 กระบวนการทํางานรวมกัน (Collaboration) ของผูเรียนที่แสดงให

เห็นในขณะทีม่ีการเรียนรูรวมกัน 

7.2 ผลงาน (Task) 

7.3 การแสดงออก (Performance) 
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สรุปขั้นตอนการเรียนรูรวมกัน 

จากการศึกษาขั้นตอนการเรยีนรูรวมกนัของผูเชี่ยวชาญและงานวิจยัตางๆ สามารถสรุป

ขั้นตอนการเรยีนรูรวมกนัได 5 ขั้นตอน ดงันี้  

1. กําหนดงาน/ประเด็นปญหา กําหนดหวัเร่ืองตางๆที่ตองการใหผูเรียนศึกษาโดยจัดกลุม

คละความรู ประสบการณ เพศ อายุ และกาํหนดขอตกลงรวมกัน กําหนดเวลาในการศึกษาคนควาเพื่อสราง

โครงงาน/ช้ินงานรวมกนั 

2. การวางแผนการสรางโครงงาน/ช้ินงาน การระดมสมองเพื่อการวางแผนการสรางโครงการ

โดยมีการกาํหนดขอบขายเนือ้หา การวางแผนการนาํเสนอเรื่องที่ศกึษา การมอบหมายงานใหสมาชิกในกลุม 

การนําเสนอขอมูลความรูที่ไดไปศึกษามาภายในกลุม 

3. การดําเนินการสรางโครงงาน/ช้ินงาน งานที่สรางมีการดําเนินงานรวมกันเพื่อให

สมาชิกในกลุมไดมีปฏิสัมพันธกันใหมากที่สุด 

4. การนําเสนอผลงาน นําเสนอใหกลุมอ่ืนๆ ไดทราบและชวยกันวิพากษวิจารณ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นโครงการ 

5. การประเมนิผล ประเมนิผลชิ้นงานกลุมโดยตนเอง กลุมเพื่อน และผูทรงคุณวุฒ ิ

องคประกอบของการเรียนรูรวมกัน 

Marttunen and Laurinen (2007) ไดศกึษาการเรียนรูรวมกนัโดยการพดูคยุผานเว็บ (chat) พบวา

องคประกอบทีสํ่าคัญไดแก 1.กลุม 2.การปฏบิัติ 3.ปญหา 4.การประเมนิผล 5.โครงการ 6.เทคโนโลย ี

John et al (2006) ไดศึกษาวิจัยการเรียนรูรวมกันกับการจัดการความรูและการเรียนรูของชุมชน 

พบวาองคประกอบที่สําคัญไดแก 1.กลุม 2.การปฏิบัติ 3.งาน 4.โครงการ 5.เทคโนโลยี 

Hulya (2005) ไดกลาวถึงการเรียนรูรวมกนัและการเรยีนรูเปนทีมพบวาองคประกอบที่สําคัญ

ไดแก 1.กลุม 2.ปญหา 3.การประเมินผล 4.เทคโนโลยี 

Gerard (2004) ไดศึกษาวจิยัถึงการเรียนรูรวมกันแบบผสมผสานบนบทเรียนออนไลนของครู 

พบวา องคประกอบที่สําคัญไดแก 1.กลุม 2.การปฏิบัติ 3.ปญหา 4.ส่ิงแวดลอม 5.เทคโนโลยี 

Levin et al. (1998) ไดศึกษาถึงการเรียนรูรวมกันทีจ่ะประสบความสําเร็จในการเรียนการสอน

ทางไกลพบวา องคประกอบที่มีสวนชวยใหประสบความสําเร็จไดแก 1.กลุม 2.การปฏิบัติ 3.ปญหา  

4.สภาพแวดลอม 5.เทคโนโลยี 
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Gokhale (1995) ไดศึกษาถงึการเรียนรูรวมกันเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหพบวา

องคประกอบที่สําคัญไดแก 1.กลุม 2.การปฏิบัติ 3.ปญหา 4.โครงการ 

Davidson (1994) ไดศึกษาถึงการเรียนรูแบบรวมมือและการเรียนรูแบบรวมกันพบวา

องคประกอบที่สําคัญไดแก 1.กลุม 2.การปฏิบัติ 3.ปญหา  

Davis (1993) ไดศกึษาถึงการเรียนรูดวยกนัในการทํางานกลุมและทีมการศึกษาพบวา

องคประกอบที่สําคัญไดแก 1.กลุม 2.ปญหา3.การประเมนิผล 4.โครงการ 

Tinzmann (1990) ไดกลาวไวในบทความวาองคประกอบของการเรียนรูรวมกันในชั้นเรียนไดแก 

1.กลุม 2.การปฏิบัติ 3.ปญหา 4.การประเมนิผล 5.โครงการ 6.สภาพแวดลอม  

Reid  et al. (1989) ไดศกึษาการเรียนรูรวมกันในชั้นเรียนพบวาองคประกอบที่สําคัญที่จะทําให

การเรียนรูของผูเรียนประสบความสําเร็จคือ  1.กลุม  2.การปฏิบัติ 3.ปญหา 4.โครงการ                   5.

สภาพแวดลอม 6.การพึ่งพาอาศัยกัน 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ไดกลาววาองคประกอบที่สําคัญในการเรยีนรูรวมกันไดแก 1.กลุม 2.การ

ปฏิบัติ 3.ปญหา 4.การประเมนิผล 5.เทคโนโลยี 

ขวัญเรือน พุทธรัตน (2546) ไดกลาววาองคประกอบที่สําคัญในการเรยีนรูรวมกนัไดแก 1.กลุม 2.

การปฏิบัติ 3.ปญหา 4.การประเมินผล 5.สภาพแวดลอม 

สุพิน ดษิฐสกลุ (2543) ไดกลาววาองคประกอบที่สําคัญในการเรยีนรูรวมกันไดแก 1.กลุม 2.การ

ปฏิบัติ 3.ปญหา 4.การประเมนิผล 5.โครงการและผลงาน 6.การพึง่พาอาศยักนั 

จากการแนวคดิดานองคประกอบการเรียนรูรวมกันไดมนีักวิชาการไดกลาวถึง

องคประกอบของการเรียนรูจากการเรยีนรูรวมกันซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้  

 1. กลุม คือ สมาชิกที่ทํางานรวมกันซึ่งควรมีประมาณ 3-5 คนและควรมีมากกวา 2 กลุม 

 2. ปญหา คือ งานที่ไมสามารถทําใหสําเร็จไดหรือที่เปนอุปสรรคตอการปฏิบัติงาน 

 3. การปฏิบัติ คือ การลงมือกระทําเพื่อใหงานหรือปญหานั้นสามารถสําเร็จลุลวงไปได 

 4. โครงการ คือ กิจกรรมที่ไดจัดทําขึ้นแกปญหาในงานนั้นๆ 

 5. การประเมนิผล คือ การวัดผลการเรียนรูโดยการวดัจากการใหคะแนน หรือจากการ

สังเกต โดยผูเรียนมีโอกาสในการประเมนิการเรียนของตนเองและจากเพื่อนในกลุม 
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ลักษณะของการเรียนรูรวมกัน  

การเรียนรูรวมกันมีลักษณะสาํคัญ (Garlach, 1994; Tinzmann, 1999; สุพิน ดษิฐสกุล, 2543) ดังนี ้

1. การทํางานรวมกันเปนกลุมเพื่อการเรียนรูรวมกัน เปนการจัดกลุมการทํางานที่เกิดจากสมาชิกที่

มีความสนใจในเรื่องเดียวกนั ขนาดของกลุมแตละกลุมอาจมีไมเทากนั สมาชิกในกลุมมีพื้นฐาน 

ประสบการณ วิสัยทัศน ทีห่ลากหลาย 

 2. ลักษณะงานเปนงานที่ตองทํารวมกัน สมาชิกในกลุมเห็นชอบและมีการวางแผนกิจกรรม

รวมกันและตรงกับสิ่งที่ตนสนใจ 

3. มีการแบงปนความรูระหวางผูสอนกับผูเรียน โดยการที่ผูสอนจัดหองเรียนที่มีประสิทธิภาพ

เพื่อใหมกีารสื่อสารระหวางกันอยางมีประสิทธิภาพใหเอือ้ตอการแบงปนความรู ผูสอนใหความสําคัญกับ

ความรู ประสบการณ กลวิธี วัฒนธรรมของผูเรียนและผูสอนเพิ่มเติมส่ิงที่ขาดไปใหสมบูรณ 

4. ผูเรียนมีความเคารพในความคิดเห็นของผูอ่ืน แบงปนความรูที่ตนมกีับสมาชิกในกลุม  เนนการ

สรางความรูความเขาใจในระดับสูงไมใชเพียงแคหาตําตอบแคถูกหรือผิด ผูสอนมีสวนรวมในการสนทนา 

สนับสนุนความรู  

5. การเรียนรูรวมกันสามารถพัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณของผูเรียน รับฟงมุมมองของผูอ่ืน ทํา

ใหผูเรียนตระหนักวา ผูเรียนสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนเพื่อสรางความรูใหมได 

6. ผูเรียนสามารถประเมินการเรียนรูของตนเอง ประเมินสมาชิกในกลุม ประเมินกระบวนการและ

ผลงานของกลุม การประเมินไมไดขึ้นอยูกบัผูสอนเพียงคนเดียว 

บทบาทของผูสอนและผูเรียนในการเรียนรูรวมกัน  

1. บทบาทของผูสอน (Davidson, 1994; Garlach , 1994; Tinzmann, 1999; สุพิน ดิษฐสกุล, 2543) 

1.1 เปนผูที่ยอมรบัการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นทั้งในดานการทํางานที่ผูเรียนจะทํา
สําเร็จและลมเหลว ตองเปนผูที่ปรับตัวไดกับภาวะกดดนัที่ตองเผชิญ 

1.2 เปนผูอํานวยความสะดวก โดยทําหนาที่กําหนดงาน (a task setter) และการ

บริการ ใหความสะดวกโดยจดัหาวัสดุอุปกรณที่ผูเรียนตองการ จัดแหลงการเรียนรู รวมถึงสราง
สภาพแวดลอมและกิจกรรมที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม เปดโอกาสในการแกปญหา  เชน การจัดที่
นั่งใหนั่งเขาหากันเพื่อใหผูเรียนไดสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรูและประสบการณไดสะดวก  

1.3 เปนผูใหคําแนะนํา โดยเปนผูใหขอมูลบางอยางกับผูเรียน เพื่อดูแลไมให
ความคิดของผูเรียนกระจดักระจายจนจับประเด็นไมได 
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1.4 เปนผูจัดการโดยการวางแผนการจัดกลุม โดยใหผูเรียนในกลุมทุกคนมีหนาที่
ในการทํางาน ผูสอนมีหนาทีเ่พียงกําหนดกระบวนการและเงื่อนไขของการเรียนรูรวมกันใหเกดิขึ้นและ
ควบคุมการใชเวลาในการจัดเก็บขอมูล การสรางชิ้นงาน สรางขอตกลงรวมกับผูเรียน รวมถึงรวมสรุปงาน
กับผูเรียน 

1.5 เปนผูประเมินผล โดยจะเปนผูดําเนินการตรวจสอบความเขาใจ ความรูและ
มโนคติของผูเรียน บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูรวมกนั 

2. บทบาทของผูเรียน (Garlach ,1994; Tinzmann,1999; สุพิน ดิษฐสกุล, 2543) 

   2.1 เปนผูสรางวัตถุประสงคในการเรยีนรู ซ่ึงเปนกระบวนการสําคัญในการนํา

ทางการเรียนรูของผูเรียนเพื่อใหดําเนินไปอยางบรรลุเปาหมาย 

   2.2 เปนผูวางแผนในการศึกษาคนควา และออกแบบกิจกรรม ผูเรียนตองวางแผน

กิจกรรมการเรยีนของตนเอง ซ่ึงมาจากวัตถุประสงคที่วางไว การวางแผนอยางรอบคอบของจะทําใหการ

ผลงานบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว ในขณะเดยีวกันก็รับรูความสามารถ ความรู และกลวิธีทีต่นเองใช การควบคุม

การเรียนของตนเองเปนสิ่งสําคัญสําหรับการเรียนรูแบบรวมงาน ผูเรยีนตองตรวจสอบความกาวหนา

ทางการเรียนของตนเอง 

   2.3  เปนผูดาํเนินการในการจัดทําขอมูลความรู สรางชิน้งาน หรือโครงงาน 

   2.4  รับผิดชอบในการนําเสนองานของตนเอง และตรวจสอบเพื่อนที่เรียนในกลุม

อ่ืน ขณะมกีารนําเสนองานเพื่อใหแนใจวาเพื่อนสามารถทําความเขาใจและรับรู (Understanding) ใน

ขอมูลความรูที่ตนเองนําเสนอ 

   2.5 เปนผูประเมินผล ทั้งประเมินตนเอง เพื่อนที่เรียน และช้ินงาน ซ่ึงในอดตีผูสอน

จะเปนผูรับผิดชอบในการประเมินผล แตในลักษณะการเรียนรูแบบรวมงานจะตองประเมินการเรียนของ

ตนเอง โดยการประเมินการทํางานกลุม ประเมินประสิทธิภาพของกลวิธีการเรียน คุณภาพของงาน 

ประโยชนจากสื่อการเรียนรู การประเมินจากกลุมจะทําใหผูเรียนรูสึกเปนอิสระในการแสดงความสงสัยและตั้ง

คําถามมากกวาจากผูสอนเพียงฝายเดียว ทําใหการประเมนิไมนากลัว 

   2.6  ปฎิสัมพันธในหองเรียนแบบสองทางมีความสําคัญกับผูเรียนมากเนื่องจาก

จะไดแลกเปลีย่นความคดิ แนวคิดตางๆแลว ยังไดพัฒนาผูเรียนในดานทักษะทางสังคมอีกดวย เชน การ

ยอมรับฟงความคิดเห็นผูอ่ืน การรูจักพึ่งพากัน การใหความรัก ความเขาใจ เอื้ออาทรตอกัน   
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การประเมินผลการเรียนรูรวมกัน 

ส่ิงที่ตองพิจารณาในการประเมิน (สุพิน ดิษฐสกุล, 2543) ไดแก 

- กระบวนการทํางานรวมกนั (Collaboration)  ของผูเรียนที่แสดงใหเห็นในขณะทีม่ีการ

เรียนรูรวมกัน 

- ผลงาน (Task) 

- การแสดงออก (Performance) 

โดยมีแนวทางในการประเมนิผลการเรียน ดังนี ้

   1. ประเมนิชิ้นงานที่นาํเสนอ ในการประเมนิจะพจิารณาความถูกตองของขอมูลความรู 

มโนคตทิี่นําเสนอ ขอมูลความรูในแนวลึก การสื่อความหมายที่ทําใหผูเขารวมกิจกรรมเขาใจในเนื้อหาสาระ 

   2. ผูสอนประเมินผูเรียนเปนรายบุคคล โดยจะประเมินการปฏิบัติของผูเรียน

ขณะที่มกีารทํางานโดยการสังเกต การสัมภาษณ การเขยีนอนุทิน(Journal) 

3. ผูเรียนแตละคนประเมนิตนเอง และใหเพื่อนในกลุมประเมินตวัผูเรียนดวยโดย

ประเมินตามหวัขอตอไปนี ้

3.1 ผลสําเร็จของงานที่ผูเรียนทํา 

3.2 หนาที่ที่ไดรับมอบหมายจากกลุม 

3.3 บทบาทในการดําเนินงาน 

ประโยชนของการเรียนรูรวมกัน  

การเรียนรูรวมกันกอใหเกิดประโยชน  (Claude,1996; Littlewood, 2000; Belle, 2000) ดังนี้ 

   1. การสรางความรูสามารถทําไดอยางมีประสิทธิภาพทีสุ่ดเมื่อไดมีการทํางาน

รวมกัน  

2. นาํมาซึ่งความเขาใจในมุมมองที่แตกตาง และไดรับความเขาใจทีก่วางและลึกกับ

ผลลัพธที่ได ผูเรียนมีอิสระในการแสดงความคิดเห็น มีความสบายใจมากกวาการเรียนปกติ 

   3. สนับสนุนการเรียนทั้งทางดานวิชาการและการทํางานเปนทีม และผูเรียนมีความ

มั่นใจเพิ่มข้ึนเมื่อทํางานกลุมวาสมาชิกในกลุมจะสามารถชวยแกปญหาในกลุมได 

   4. ผลลัพธที่ไดคือ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนแตละคนและ

ความสัมพันธทางบวกระหวางผูเรียน  

   5. เปนการสรางชุมชนแหงการเรียนรู  
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   6. สงเสริมใหผูเรียนสรางและเพิ่มความรูความเขาใจผานการทาํงานกลุมและ

สรางสภาพแวดลอมที่ดีในการทํางานรวมกัน ผูเรียนมีความเขาใจและสนทิสนมกับสมาชิกในกลุมมากขึน้ 

   7. การเรียนรูรวมกันสามารถบรรลุผลทางการเรียนไดดีกวาการการทํางานคนเดียว 

   8. สนับสนนุใหผูเรียนทราบผลการเรียนของตนเองเพื่อพฒันาทกัษะตอไป 

   9. เพิม่ความสามารถในการบรรลุผลการเรียนผานแรงจงูใจภายในที่จะเรียนรู

ของผูเรียน ใชกระบวนการ การมีเหตุผล การคิดวิเคราะหดวยตนเอง เครือขายการเรียน เกิดการเรียนรูที่

คงทนยาวนาน    

แนวคิดสนบัสนุนการเรียนรูรวมกัน   

ในการศึกษาการเรียนรูรวมกนันั้นมแีนวคดิวาเกีย่วของและสัมพันธกบัการเรียนรูวาเกดิจากการสราง

ความรูทางสังคม โดยมนีักการศึกษาทีใ่หความสําคัญกับแนวคดินี้ (Oxford, 1997; อารีรักษ มแีจง, 2547) ดังนี ้

แนวคดิการสรางความรูทางสังคมของดิวอ้ี (John Dewey ) 

 John Dewey เปนนักปรัชญาและนักการศกึษาชาวอเมริกันที่มีมุมมองวาการเรียนรูของมนุษยไม

สามารถเกิดขึ้นโดยลําพัง แตละบุคคลจะเรียนรูในขณะที่เขาเปนสวนหนึ่งของสภาพแวดลอมในชุมชน 

และในสังคมโลก Deweyเชื่อวาแนวคิดจะมีความหมาย ถาความคิดเหลานั้น 1.เปนสวนหนึ่งของทฤษฎีที่

ไดรับการยอมรับ 2.เปนเครื่องมือที่สามารถใชใหเกิดประโยชนในการสรางการกระทําทางบวก 3.เกดิจาก

การสรางปฏิสัมพันธกับสังคมและ 4. สัมพนัธหรือเกี่ยวของกับสิ่งที่สังคมมีอยู ในมุมมองของDewey การ

คนหากฏเกณฑ หรือการสะทอนส่ิงตางๆ ที่ออกมาจากชมุชมของผูเรียน หรือที่เรียกวา สังคมความรู 

(Knowledge Community) จะสรางการเรยีนรูและความหมายใหเกิดขึน้แตกตางกันไปตามเหตุการณ 

แนวคดิการสรางความรูทางสังคมของไวกอตสกี (Vygotsky) 

Vygotsky  นกัจิตวิทยาชาวรัสเซีย เล็งเห็นความสําคัญของการสรางความรูทางสังคมเชนเดยีวกบั 

Dewey Vygotskyไดกลาววาแนวคดิตางๆมพีื้นฐานทางสงัคม แนวคดิเหลานี้ถูกสรางขึ้นผานการสื่อสารกับ

ผูอ่ืน แตละบุคคลจะเกิดปญญาโดยผลของการติดตอส่ือสารในกลุมสังคมและไมสามารถแยกตนเองออก

จากชีวิตทางสังคมได ในมุมมองของ Vygotsky ผูสอนทําหนาที่เปนผูอํานวยความสะดวกหรือผูใหคาํแนะนํา 

และชวยในการจัดหาสิ่งที่ผูเรยีนตองการ ผูสอนชวยใหผูเรยีนในดานภาษาและทักษะทางวัฒนธรรมของสังคม 

ผูเรียนที่ตองการความชวยเหลือ ผูสอนจะทําหนาที่ชวยเสรมิศักยภาพ (Scaffolding) ใหเหมาะสมแกผูเรียน 

เพื่อใหผูเรยีนแนใจวาการสรางความรูของผูเรียนจะดําเนินตอไป หากผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเองใน
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การเรียนไดมากขึ้น ผูสอนจะคอยๆ ลดการชวยเหลือลงและผูเรียนจะสามารถควบคุมตนเอง สรางพลัง

ใหกับตนเองไดแนวคิดการสรางความรูทางสังคมจากนกัการศึกษาในปจจุบัน 

แนวคดิของการสรางความรูทางสังคมของนักการศึกษาทานอื่นรวมบริบทแลกระบวนการรับรูเขา

ไปดวย บริบทซึ่งเปนความรูที่ไมสามารถแยกออกจากการเรียนรูได การเรียนรูจะเกิดขึ้นหรือมีขึ้นภายใน

บริบทที่ถูกกําหนดให การเรยีนรูจะเกดิขึ้นในขณะที่บุคคลมีสวนรวมกบักิจกรรมทางสังคมในชุมชนของ

ผูเรียน เกดิการถายโยง ผูเรียนจะมีความเขาใจและความผิดชอบเมื่อไดมีสวนรวม ในสังคมของผูเรียนทั้งเด็ก

และผูใหญจะกระตือรือรนในการสนทนาแสวงหาความรู แมวาบทบาทของแตละคนจะไมเทากนั สําหรับ

นักการศึกษาการสรางความรูทางสังคมนี้เนนในกระบวนการเรียนรูมากกวาความสมบูรณของโครงงานใน

สถานการณทีม่ีกิจกรรมเปนฐาน ผูเรียนจะเปนผูที่สราง ผสมผสาน วัฒนธรรมการเรียนรูผานหองเรียนและ

ผานตัวแบบหรือคําแนะนําจากผูสอนและผูเรียนคนอื่นๆ 

เทคนิคการจัดการเรียนรูรวมกันใหมีประสิทธิภาพ Sipusic และคณะ (1999) 

1.กลุมผูเรียนควรไมใหญเกินเพื่อใหผูเรยีนสามารถสื่อสารกันไดอยางมปีระสิทธิภาพ เปดโอกาส

ใหผูเรียนไดซักถามและคนหาคําตอบที่ตองการ 

2. ในระหวางการเรียนแบบรวมมือ ผูเรียนควรไดรับความรูและผลปอนกลับจากเพื่อนในกลุม เพื่อ

คนหาแนวคิดใหมๆเพื่อการทํางานตอไป 

3.ผูเรียนควรไดส่ือสารกับบุคลในกลุมเพราะจะทําใหผูเรยีนสะสมและดูดซึมเอาความรู และใช

ความรูที่สะสมนั้นมาประยกุตใชในการทาํงานตอไป 

4.ผูเรียนที่อยูในกลุมการเรียนรูแบบรวมกนัควรตองแสดงความชวยเหลือ การแสดงออกทาง

อารมณ และการเรียนรูดวยตนเอง 

5.การเรียนรูแบบรวมกันจะสนับสนุนการสรางแรงจูงใจในการเรียนและเพิ่มความสนใจในการเรียน 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูรวมกัน 

เยาวลักษณ  พรมศรี  (2551) ไดวจิัยเร่ือง การพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนบนเครือขาย

คอมพิวเตอรดวยการเรียนรูรวมกันโดยใชเทคนิคปญหาเปนฐานรวมกบัเทคนิคจิกซอวเร่ือง อินเทอรเน็ต

เบื้องตน การวจิัยมวีัตถุประสงค เพื่อพัฒนาและทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอน

แบบมีสวนรวมดวยเทคนิคการใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคจิกซอว เร่ือง อินเทอรเน็ต เบื้องตนทีส่ราง

ขึ้นและเพื่อหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนดวยการจัดกิจกรรมการเรียน การสอนที่ใชรูปแบบ

การเรียนรูแบบรวมมือผานเครือขายคอมพิวเตอร กลุมตัวอยางเปนนกัเรยีน ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

อนุราชประสิทธิ์ ปการศึกษา 2551 จํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใชในการ วิจยัคร้ังนีป้ระกอบดวย บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมสีวนรวมดวยเทคนิคการใชปญหาเปน ฐานรวมกับเทคนิคจิกซอว 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบระหวางบทเรียนและแบบทดสอบหลัง เรียน แบบสอบถามสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคนิควิธีการ ผลการวิจัยพบวา การจัดกิจกรรมแบบมีสวนรวมดวยเทคนิค

การใชปญหาเปนฐานรวมกบัเทคนิค จิกซอว บนเครือขายคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยพฒันาขึ้น มีประสิทธิภาพ 

81.04/80.17 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งสมมติฐานไว และความกาวหนาทางการเรียนรอยละ 35.29 สรุปได

วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย สอนแบบมีสวนรวมดวยเทคนิคการใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคจกิซอว 

เร่ือง อินเทอรเน็ตเบื้องตน ทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพด ีสามารถนําไปใชในการเรยีนการสอนสําหรับผูเรียน

ได และสงเสรมิให ผูเรียนทํางานรวมกนั โดยในกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความสามารถแตกตางกัน มี

การแลกเปลี่ยน ความคิดเหน็ มีการชวยเหลือพ่ึงพากัน มคีวามรับผิดชอบรวมกัน ทั้งในสวนตนและ

สวนรวม เพื่อให ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุมประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่กําหนด 

ดรัณภพ เพียรจัด (2551) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บวิชา

ภาษาไทยดวยวิธีการเรียนรูรวมกันและการเรียนรูดวยกรณีศึกษาเพื่อสรางคานิยมดานการมีเหตุผลตาม

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ โดยการวิจัยมีวัตถุประสงคเฉพาะเพื่อ 1) 

ศึกษาความคิดเห็นของครูผูสอนและนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 เกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ  วิชา

ภาษาไทยดวยวิธีการเรียนรูรวมกันและการเรียนดวยกรณีศึกษาเพื่อสรางคานิยมดานการมีเหตุลตามปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง  สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1  2) ศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการ

เรียนการสอนบนเว็บวิชาภาษาไทยดวยวิธีการเรียนรูรวมและการเรียนรูดวยกรณีศึกษาเพื่อสรางคานยิมดาน

การมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 3)ศึกษาผลของการใช
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รูปแบบการเรียนการสอนและ 4 ) นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บวิชาภาษาไทยดวยวิธีการเรียนรู

รวมกันและการเรียนรูดวยกรณีศึกษาเพื่อสรางคานิยมดานการมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

ของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ 1) นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 503 คนที่ศึกษาอยูใน

ภาคปลายปการศึกษา 2550 ในโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 160 โรงเรียน  

ครูปฏิบัติการสอนวิชาภาษาไทยมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 401 คน  และผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอน

บนเว็บ  ดานการเรียนการสอนแบบเรียนรูรวมกัน ดานการเรียนการสอนดวยกรณีศึกษา  ดานการสราง

คานิยม  ดานการมีเหตุผลและดานการนอมนําปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสูการเรียนการสอน  จํานวน  

15 คน และ 2) นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฏิ์  ที่ศึกษาในภาคตนป

การศึกษา 2551 จํานวน 36 คน 

 ผลการวิจัยพบวา 

1. ครูผูสอนและนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 มีความคิดเห็นวา  ควรนําเสนอกรณีศึกษาใน

ลักษณะคลิปวิดีโอ  ครูผูสอนสวนมากนําปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปสอนเปนหนวยการเรียนรูบูรณา
การเนื้อหาวิชาภาษาไทยและรวมกับกลุมสาระอื่นๆ  นักเรียนสวนมากมีความรูเร่ืองปรัชญาแตไมสามารถ
ตอบนิยามและเงื่อนไขไดถูกตองตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

2. ผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นวา  นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 จะสามารถนําปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงไปใชในชีวิตประจําวัน  วิธีการสอนปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสําหรับนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 1 คือ  อธิบายใหนักเรียนเขาใจโดยตรงและสอดแทรกในเนื้อหาวิชาที่สอนและจัดทําเปน

หนวยการเรียนรูบูรณาการ  คําถามในแบบวัดคานิยมควรเปนคําถามตามสถานการณ  ปจจุบันที่เกิดขึ้นจริง  
การใหผลปอนกลับ  ควรใหหลังจากที่นักเรียนทําแบบทดสอบครบหมดทุกขอ 

3. กลุมตัวอยางที่เรียนวิชาภาษาไทยดวยรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บดวยวิธีการเรียนรู
รวมกันและการเรียนรูดวยกรณีศึกษา  มีคะแนนคานิยมดานการมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

4. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บวิชาภาษาไทยดวยวิธีการเรียนรูรวมกันและการเรียนรูดวย
กรณีศึกษาเพื่อสรางคานิยมดานการมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงสําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 มี 10 ขั้นตอน  คือ 1) ครูปฐมนิเทศนักเรียนและครูและนักเรียนรวมกันวางแผนการเรียน 

2) ครูบอกจุดประสงคของบทเรียน  3) นักเรียนทบทวนความรูเดิมที่เกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนและปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง 4) นักเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนและกรณีศึกษาที่เกี่ยวกับปรัชญาของเศรษฐกิจ
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พอเพียง  5) นักเรียนวินิจฉัยปญหาดวยการสํารวจคนควาความรูจากแหลงตางๆ  โดยยึดหลักคานิยมตาม

ความพอเพียง 6) นักเรียนระดมสมองโดยใชเครื่องมือบนเว็บเพื่อหาวิธีการแกปญหาโดยใชแนวคิดการมี

เหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  7) ครูและนักเรียนรวมกันสรุปผลความคิดตามปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงและนําเสนอความรูที่ไดในชั้นเรียน 8) นักเรียนทดสอบความรูและครูประเมินผล 9) ครู

ใหผลปอนกลับยึดหลักการมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและ 10) นักเรียนจดจําและนํา

หลักการการมีเหตุผลตามปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปใชในชีวิตประจําวัน 
ประพรรธน พละชีวะ (2550)ไดศึกษาวิจยัเร่ือง การนําเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานดวย

การเรียนรูรวมกันในโครงงานวิทยาศาสตรสําหรับการฝกแกปญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 การวิจัย

นี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใชวิธีการเรียนรูรวมกันในการ เรียน

การสอนโครงงานวิทยาศาสตร 2) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใชวิธีการเรียนรูรวมกัน

ในการเรยีน โครงงานวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 3)เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนโครงงานวิทยาศาสตรและการแกปญหา กอนและหลังการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาป

ที่ 1 จากการเรยีนแบบผสมผสานโดยใชวิธีการเรียนรูรวมกัน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคการศกึษาปลาย ปการศกึษา 2550 โรงเรียนปราโมชวิทยารามอินทรา

จํานวน 37 คน ผลการวิจัยพบวา 1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใชวิธีการเรียนรูรวมกนัในการ

เรียนการสอนโครง งานวิทยาศาสตรเปนรูปแบบการเรียนที่ผสมกันระหวางการเรียนบนเว็บ 5 คาบเรียน 

และ ในชัน้เรียนปกติ 5 คาบเรียน ผูเรียนจะเรียนรวมกันเปนกลุมยอย ผูสอนมอบหมายภาระหนาทีใ่ห

ผูเรียนแตละคนอยางชัดเจนผูเรียนรวมกนั อภิปรายและรวมกันทํางานใหบรรลุวัตถุประสงคตาม

จุดประสงคการเรียนรูของ โครงงานวิทยาศาสตรซ่ึงแบงเปน 5 ขั้นตอน ไดแก การตัง้ปญหา การ

ตั้งสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การวิเคราะหและจัดกระทําขอมูล และการสรุปผล 2. รูปแบบการ

เรียนแบบผสมผสานดวยการเรียนรูรวมกนัในโครงงานวิทยาศาสตรสําหรับ การฝกแกปญหาของนักเรียน

มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พัฒนาขึน้ประกอบดวย 1) แผนการสอนจํานวน 8 แผนการสอนใชเวลา 10 คาบเรียน 

เรียนในชั้นเรยีนปกติจํานวน 5 คาบเรียนและบนเว็บ 5 คาบเรียน 2) องคประกอบของรูปแบบการเรยีนการ

สอน 9 องคประกอบ ไดแก จุดประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนการสอน ลักษณะการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน ระบบคอมพิวเตอรและเครือขายอินเทอรเน็ต วิธีการปฏสัิมพันธบนเวบ็ บทบาทผูเรียน 

บทบาทผูดําเนนิการสอน บทบาทของผูเชี่ยวชาญและผูสนับสนุนการเรียนการสอน และการประเมินผล
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การเรียนรู 3. ผลการทดลองใชรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานดวยการเรียนรูรวมกนัในโครงงาน 

วิทยาศาสตรสําหรับการฝกแกปญหาของนกัเรียนมัธยมศกึษาปที่ 1 ที่ไดพัฒนาขึ้นพบวา ผูเรียนที่ไดเรียน

โครงงานวิทยาศาสตรดวยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานดวยการ เรียนรูรวมกนั จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรยีนสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทาง สถิติที่ระดับ .05 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ไดศกึษาวจิัยเร่ือง การนําเสนอรปูแบบการเรียนรูรวมกันบนเครือขาย

คอมพิวเตอรสําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนตางกนั การวิจยัมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษา

รูปแบบการจดัการเรียนรูรวมกันบนเครือขายคอมพิวเตอร 2) พัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมกันบนเครือขาย

คอมพิวเตอร 3) นําเสนอรูปแบบการเรียนรูรวมกันบนเครือขายคอมพิวเตอร 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนรู รวมกันบนเครือขายคอมพิวเตอร ในการวิจยัครั้งนี้

ผูวิจัยใชการวเิคราะหและสังเคราะหขอมูลจากเอกสาร งานวิจยั เว็บไซตและสัมภาษณผูเชี่ยวชาญเพื่อ

พัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมกันบนเครือ ขายคอมพิวเตอรบนเครือขายคอมพิวเตอร กลุมตัวอยางทีใ่ชใน

การวิจยัคร้ังนี้ ไดแก 1. อาจารยผูสอน จํานวน 8 คนและผูบริหารเครือขายคอมพิวเตอร จํานวน 8 คน 2) 

นิสิตระดับปรญิญาตรีมหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร ที่ลงทะเบียนเรียนวชิา 999033 ศิลปะการดําเนนิชีวิต 

ภาคการศึกษาปลาย ปการศกึษา 2547 จํานวน 60 คน ผลการวิจัยพบวา 1. จากการวเิคราะหและสังเคราะห

เอกสาร งานวจิัย เว็บไซตและการสัมภาษณขอมูลจากผูเชี่ยวชาญ ทําใหไดองคประกอบที่สําคัญในการ

พัฒนารูปแบบ 2 สวนคือ 1) องคประกอบการจัดการเรยีนบนเครือขายคอมพิวเตอรไดแก เนื้อหา ระบบ

บริหารและจดัการ รูปแบบการสื่อสาร การประเมินผล ผูอํานวยความสะดวกในการเรยีน ตวัผูเรียน

โครงสรางพื้นฐาน 2) ดานกจิกรรมการเรียนไดแก ยุทธวธีิการจัดการเรยีนรูรวมกนั และกิจกรรมการเรียนที่

สนับสนุนรูปแบบการเรียนของคอลบ 2. รูปแบบการเรยีนรูรวมกนับนเครือขายคอมพิวเตอรสําหรับนิสิต

ระดับปริญญาตรี ที่มีรูปแบบการเรียนตางกัน ที่พัฒนาขึน้ประกอบขึ้นตอนที่สําคัญ 2 ขั้นตอนคือ 1) ขั้น

การเตรียมความพรอม มี 2 ขั้นตอนยอยคือ การเตรียมความพรอมใหผูสอน การเตรียมความพรอมใหผูเรียน 

2) ขั้นดําเนนิกจิกรรมการเรียน มี 7 ขั้นตอนยอยคือ การปฐมนิเทศรายวิชา การจัดกลุมผูเรียน การทดสอบ

กอนเรียน การรับทราบผลการทดสอบกอนเรียน การศึกษาเนื้อหาในบทเรียน การทดสอบหลังเรียน การ

รับทราบผลการทดสอบหลังเรียน ผลการวิเคราะหคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน พบวากลุม

ตัวอยางในทุกรูปแบบการเรยีนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อยางไรก็ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผูเรียนทุกรูปแบบการ
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เรียน ไมมีความแตกตางกัน นอกจากนี้ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรูรวมกันบนเครือขาย 

คอมพิวเตอรสําหรับนิสิตปริญญาตรีที่มีแบบการเรียนตางกัน พบวาผูทรงคุณวุฒิทั้ง 6 ทาน ใหการรบัรอง

วาสามารถนําไปใชในการเรยีนการสอนกบัผูเรียนในระดับอุดมศึกษาได 

Jahng และคณะ(2010) ไดศึกษาวจิัยเกีย่วกับการเรียนรูรวมกันออนไลน โดยเปรียบเทียบระหวาง

ผูเรียนกลุมใหญกับกลุมเล็ก โดยวัตถุประสงคของการวิจยัเพื่อศึกษาผลของการเรียนรูรวมกันของผูเรียน

แบงศึกษา 3 สวน คือ ดานความรู ดานทักษะทางสังคม และดานการจัดการ โดยการพจิารณาจากการเรียนรู

รวมกันออนไลน และขอความที่แตละคนไดพูดคยุกัน ผลการศึกษาพบวา ผูเรียนในกลุมใหญจะมทีั้ง 3 

สวนนอยกวาผูเรียนกลุมเลก็ และพบวา การติดตอส่ือสารพูดคุยไมไดเกี่ยวกับจํานวน ถึงแมวาจะมีการ

ส่ือสารกันมากแตเนื้อหาที่ส่ือสารอาจไมไดสงผลตอการเรียนรูรวมกันในทั้ง 3 ดาน 

Gouveia และ Reis (2008) ไดศึกษาวิจยัเกี่ยวกับ ซาไก การสรางสภาพแวดลอมการเรียนรู

รวมกัน: ประสบการณที่เกดิขึ้นจริง (The Sakai collaborative learning environment: current 

experience) โดยสรางเครื่องมือทางเทคโนโลยีซ่ึงมีลักษณะเปนระบบการจัดการเรยีนการสอนหรือ LMS 

เพื่อสนับสนุนการเรียนรูแบบรวมกันสําหรับมหาวิทยาลัยโดยเนนเครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกสซ่ึง

ประกอบดวย การเรียนรูตามสถานการณ กระบวนการพฒันาการเขียน การทํางานแบบโครงงาน ซ่ึง

สนับสนุนการเรียนรูระหวางผูเรียน โดยเนนในหลักการดังนี้ การพัฒนาเทคนิคใหมๆในการสงเสริม

กระบวนการเรียนรู  การสื่อสารที่สะดวกและรวดเร็ว การพัฒนาดานการจัดการขอมูลสารสนเทศ ผลจาก

การศึกษาไดเครื่องมือทางเทคโนโลยีการศึกษาที่รูจักกนัในนาม UFPUV หรือ OFP Sakai 

Wasonga (2007) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การใชเทคโนโลยีในการสนับสนนุการเรียนรูแบบรวมมือ 

( Using technology to enhance collaborative learning ) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ ใหผูที่กําลังจะเปน

ผูอํานวยการโรงเรียนไดแลกเปลี่ยนเรยีนรูกับผูเชี่ยวชาญและผูทรงคุณวุฒใินการบริหารโรงเรียน โดยใช

เครื่องมือเทคโนโลยีที่เรียกวา Livetext เปนเสมือนเครือขายในการติดตอส่ือสารเพื่อสรางโอกาสทางการ

เรียนรู โดยมกีารจัดกลุมผูที่กาํลังจะเปนผูอํานวยการและใหใชเครื่องมือดังกลาว โดยเก็บผลการเรียนรูที่

ไดรับลงในแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกสซ่ึงเปน 1 ในเครื่องมือยอยของ Livetext จากนั้นใหกลุมตวัอยาง

สรางองคความรูขึ้นมาผานมุมมองและความรูที่ไดรับจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู ผลการวิจยัพบวาเครื่องมือ

ที่ใชสามารถเพิ่มโอกาสในการเรียนรูรวมกันระหวางผูทีจ่ะเปนผูอํานวยการ ชวยใหความสัมพันธในกลุมมี
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ความเหนียวแนนมากขึ้น และเกดิเปนเครือขายใหมโดยสามารถสรางความรูใหมโดยใชเครื่องมือดงักลาว

สนับสนุนการเรียนรูรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

งานวิจยั เร่ือง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามวตัถุประสงคการวิจัยโดยแบงออกเปน 4 ขอดังนี ้

1. ผลการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหองคประกอบและขั้นตอนการเรียนรูแบบ

โครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม 

2. ผลของการสรางรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง

ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

3.ผลของการใชรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรู

ที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

ประกอบดวย 

3.1 ผลของการวิเคราะหคะแนนนวัตกรรมของนิสิต นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิต

ในสถาบนัอุดมศกึษาของรฐั 

3.2 ผลการวิเคราะหคะแนนการเรียนรูรวมกนัของนิสิต นักศึกษาครุศาสตร

บัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

3.3 ผลการวิเคราะหคะแนนความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯของนิสิต นักศกึษา 

ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 4. ผลการนําเสนอรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง

ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  

ผลการวิเคราะหขอมูลในแตละขอมีรายละเอียดดังนี ้
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การสรุปและบันทกึความรู (AAR) 

การสะทอนความรูสึก (Reflection) 

1. ผลการศกึษา วเิคราะห และสงัเคราะหองคประกอบและขั้นตอนการเรยีนรูแบบ
โครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 
 จากการศึกษาขอมูล เนื้อหา หลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยรวมทัง้การสัมภาษณ

ผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน และการวเิคราะหเนื้อหา (Content Analysis) ไดข้ันตอนการเรียนรูแบบ

โครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม ดงันี ้

องคประกอบ 1 ประสบการณการเรียนรู 2. ความรู ความสามารถ 3. แรงจูงใจ 4. ภาวะผูนํา 

5. ความคิดสรางสรรค 6. เทคโนโลยีสารสนเทศ 7. การเรียนรูรวมกนั 8. โครงงาน สําหรับข้ันตอน

ประกอบดวย     ข้ันตอนที่ 1 การเตรียมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่2 การกําหนดหัวขอที่สนใจ 

  ข้ันตอนที ่3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 

ข้ันตอนที ่4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่5 การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่8 การประเมินผล 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

องคประกอบของการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม 
                 1.ประสบการณการเรียนรู 2.ความรู ความสามารถ  

                 3. แรงจูงใจ 4. ภาวะผูนํา 5. ความคิดสรางสรรค  

                 6.เทคโนโลยีสารสนเทศ 7. ทํางานรวมกนั  8.โครงงาน 

ขั้นตอนการสรางความรู 
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2. ผลของการสรางรูปแบบการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสราง
ความรูที่เปนนวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของ
รัฐ 

ผูวิจัยนํารูปแบบที่ไดมารับรองโดยผูทรงคณุวุฒิจํานวน 6 ทาน ไดรูปแบบฯที่ไดรับการ

ปรับปรุงกอนทดลองใชดังนี ้โดยรายละเอยีดของคําแนะนําและปรับปรุงของผูทรงคณุวุฒิจะกลาว

ไวในภาคผนวก จ  ซึ่งรางรูปแบบฯนี้จะนําไปทดลองใช 
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3.ผลของการใชรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสราง
ความรูที่เปนนวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของ
รัฐ ประกอบดวย 

3.1  ผลของการวิเคราะหคะแนนนวัตกรรมของนิสิต นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

3.2 ผลการวิเคราะหคะแนนการเรียนรูรวมกนัของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

3.3 ผลการวิเคราะหคะแนนความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯของนิสิต นักศกึษาครุศาสตร

บัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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3.1 ผลการวิเคราะหคะแนนการประเมนินวัตกรรม  
ตารางที่ 1 การวิเคราะหคะแนนการประเมินนวัตกรรมกลุมยอย 4 กลุมโดยใชเกณฑ 

การประเมนิแบบ Rubrics โดยมีเกณฑการแปรผลดังนี้ 
คะแนนเฉลี่ย  103-123  คะแนน  =  ดีเยี่ยม  

คะแนนเฉลี่ย  82-102    คะแนน  =  ดี          

คะแนนเฉลี่ย  61-81      คะแนน  = พอใช 

คะแนนเฉลี่ย  40-60      คะแนน   =  ควรปรับปรุง 

ตัวบงช้ี 
กลุมที่  

1 
กลุมที่ 

 2 
กลุมที่  

3 
กลุมที่  

4 
1. มาตรฐานดานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

1.การวิเคราะหปญหา 4 5.5 4.16 5.83 
2.การกําหนดเปาหมายที่สอดคลองกับปญหา 3.83 4 4.16 5.83 
3.การทบทวนองคความรูอยางกวางขวาง  ครอบคลุม/การ

สํารวจนวัตกรรมที่มีอยู 3.5 5.33 4.83 5.66 
4.กรอบความคิดในการสรางนวัตกรรม 4 4 4.83 5.66 
5.การออกแบบนวัตกรรมตามหลักการและทฤษฎี 3.83 5.5 5 5.83 
6.การทดลองใช  และตรวจสอบนวัตกรรมตนแบบ 4.33 4 5 5.83 
7.การปรับปรุงนวัตกรรมตนแบบ 3.5 5.5 5 5.5 
8.การประเมินและสรุปผลนวัตกรรม 4.5 4 5.5 5.33 
9.การนําเสนอนวัตกรรม / เผยแพรนวัตกรรม 3.5 5.16 4.83 4.83 
10.ความคํานึงเรื่องลิขสิทธิ์ / จรรยาบรรณ 4 5.5 5 5.66 
2. มาตรฐานดานคุณคา  
1.องคความรูใหมที่ตอยอดจากองคความรูเดิม 4 5.16 5.16 5 
2.การแกปญหาไดตรงตามวัตถุประสงค 3.83 4 5.16 5.16 
3.ความคุมคาในการใชทรัพยากรเพื่อแกปญหา 4 5.16 5 5.83 
4.ความเปนไปไดในทางปฏิบัติ 3.83 5.16 5 5.66 
5.การยอมรับจากผูใชงาน 4.16 5.33 5 5.66 
6.การเรียนรูรวมกันจากกลุมผูพัฒนานวัตกรรม 4 5.5 5.16 5.83 
3.มาตรฐานความเปนนวัตกรรม 

3.1 ส่ิงใหม วิธีการใหม หรือแนวทางใหม 6 7.5 7.5 8 
3.2 การสรางสรรคในผลงาน 6 7.75 7.5 8.5 
3.3 ลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตร 6 7.5 7.5 7 

รวม 80.8 101.6 101.3 112.8 

การแปรผล (ระดับนวัตกรรม) พอใช ดี ดี ดีเยี่ยม 
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ผลการวิเคราะหขอมูลพบวากลุมที่มีคะแนนระดับดีเยี่ยมคือกลุมที่ 4 ไดคะแนน

สูงสุด คือ 112.8 และกลุมที่ไดคะแนนนวัตกรรมในระดับดีไดแก กลุมที ่2 ไดคะแนน 101.6 กลุมที ่

3 ไดคะแนน 101.6 และ กลุมที่ไดคะแนนนวัตกรรมระดบัพอใชไดแก กลุมที ่1 ไดคะแนน 80.8 

ตามลําดับ 

 
3.2 ผลคะแนนการเรียนรูรวมกัน 

5    คะแนน หมายถงึ การเขาเรียนรูรวมกนัครบทุกครั้งที่นัดหมายและทกุคนและรวมกัน

ดําเนนิกิจกรรม 100% 

4    คะแนน หมายถงึ การเขาเรียนรูรวมกนัไมครบทุกครัง้โดยขาดประมาณ 10 % และหรือ

ผูเขารวม 90%และรวมกันดําเนนิกิจกรรม 90% 

3   คะแนน  หมายถงึ การเขาเรียนรูรวมกนัไมครบทุกครัง้โดยขาด 20 % และหรือผูเขารวม 

80%และรวมกันดําเนนิกิจกรรม 80% 

2    คะแนน หมายถงึ การเขาเรียนรูรวมกนัไมครบทุกครัง้โดยขาดไมเกนิ 30 % และหรือ

ผูเขารวม 70%และรวมกันดําเนนิกิจกรรม 70% 

1    คะแนน หมายถงึ การเขาเรียนรูรวมกนัไมครบทุกครัง้โดยขาด 40 % และหรือผูเขารวม 

60%และรวมกันดําเนนิกิจกรรม 60% 

0   คะแนน หมายถงึ การเขาเรียนรูรวมกนัไมครบทุกครัง้โดยขาด 50 % และหรือผูเขารวม 

50%และรวมกันดําเนนิกิจกรรม 50% 

 

การแปรผล 

4.50 – 5.00 หมายถงึ พฤตกิรรมการเรียนรูรวมกนัมากทีสุ่ด 

3.50 – 4.49 หมายถงึ พฤตกิรรมการเรียนรูรวมกันมาก 

2.50 – 3.49 หมายถงึ พฤตกิรรมการเรียนรูรวมกันปานกลาง 

1.50 – 2.49 หมายถงึ พฤตกิรรมการเรียนรูรวมกันนอย 

1.00– 1.49 หมายถงึ พฤตกิรรมการเรียนรูรวมกันนอยทีสุ่ด 
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พฤติกรรมการเรียนรูรวมกนั 
ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม 

กลุม 1 กลุม 2 กลุม 3 กลุม 4 
ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม 

1.การคัดเลือกสมาชิกกลุม 3 5 4 5 

2.การทํากิจกรรมสนทนา 2 5 4 5 

3.การทํากิจกรรมเรื่องเลาเราพลัง 2 5 4 5 

4.การเขียนสิ่งที่เปนประโยชนในการทํางานใหประสบ

ความสําเร็จ 

3 5 4 5 

5.การเขียนขอตกลงการทํางานรวมกัน 2 5 4 5 

6.การหาตัวอยางนวัตกรรม 3 4 4 4 

7.การบอกอุปสรรคและปจจัยที่ทําใหนวัตกรรมสําเร็จ 4 5 4 5 

ขั้นตอนที่ 2 การกําหนดหัวขอที่สนใจ 

การหาหัวขอที่สนใจโดยใชเทคนิคการระดมสมอง 3 4 4 5 

ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 

การใชเทคนิคหมวก 6 ใบ สําหรับการสรางชิ้นงานนวัตกรรม 3 5 4 5 

ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 

  1.การรวมกันเขียนโครงงาน 3 4 4 4 

  2. การหาอาจารยที่ปรึกษาโครงงาน 3 4 3 4 

ขั้นตอนที่ 5 การดําเนนิการสรางผลงานนวตักรรม 

การสรางผลงงานนวัตกรรม โดยผูเรียนดําเนินการสรางโดย

ปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาโครงงานและผูสอนในวิชาเปนระยะ 

3 4 4 5 

ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม 

การใหผูเรียนนําผลงานนวัตกรรมที่สรางขึ้นไปทดลองใชจริงกับ

กลุมตัวอยาง 

3 4 4 4 

ขั้นตอนที่ 7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

การนําเสนอผลงานนวัตกรรมแกผูทรงคุณวุฒิ และเพื่อนในชั้น

เรียน 

3 4 3 4 

ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล 

1.การประเมินตามแบบประเมินผลงานนวัตกรรมที่ไดแจงให

ทราบในสัปดาห 

3 3 3 4 

 2.การเผยแพรลงเว็บไซต 3 3 3 3 

รวม 46 67 60 72 

คาเฉลี่ย 2.875 4.187 3.75 4.5 

SD. 0.5 0.65 0.44 0.63 

การแปรผล (พฤติกรรมการเรียนรูรวมกัน) 
ปาน
กลาง 

มาก มาก 
มาก
ที่สุด 
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 ผลการพฤติกรรมการเรียนรูรวมกันโดยพจิารณาจากคาเฉลี่ยในการเขารวมกิจกรรมกลุม 

พบวากลุมที่ 4 มีพฤติกรรมการเรียนรูมากที่สุด กลุมที ่2 และ 3 มพีฤตกิรรมการเรียนรูอยูในระดับ

มาก และกลุมที่ 4 มีพฤตกิรรมการเรียนรูอยูในระดับปานกลาง 

 
3.4 ผลคะแนนความคิดเหน็ที่มีตอรูปแบบฯ 

คะแนนความคิดเห็นที่มีตอกิจกรรมการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต  นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษามี

รายละเอียดดงันี้ 

ความคิดเห็น 
คาเฉลี่ย 
N=24 

s.d การแปรผล 

1.การเตรยีมความพรอม 

1.1  การคัดเลือกสมาชกิภายในกลุม 3.416 0.717 ปานกลาง 

1.2  การเขียนขอตกลงภายในกลุม 3.791 0.588 มาก 

1.3  การกําหนดเปาหมายของสมาชกิ 3.833 0.481 มาก 

1.4  การกําหนดขอปฏิบัติภายในกลุม 3.708 0.624 มาก 

1.5  การแสดงความคิดเหน็ภายในกลุม 4 0.722 มาก 

1.6  การทาํกจิกรรมการสนทนา (Dialogue) 3.625 0.769 มาก 

1.7  การเขียนประโยชนของการทาํงานใหสําเร็จ 3.666 0.761 มาก 

1.8  การจัดกจิกรรมเรื่องเลาเราพลงั 3.291 0.806 ปานกลาง 

1.9  การอธิบายความหมายของนวัตกรรมจากผูสอน 3.5 0.884 มาก 

1.10  การบอกอุปสรรคและปญหาของผูเรียน 3.565 0.787 มาก 

1.11  การแจงเกณฑการประเมินนวัตกรรม 3.291 0.550 ปานกลาง 

1.12  การสรุปความรูความคิดเห็นภายในกลุม 3.625 0.494 มาก 

1.13 การเขียนสะทอนความรูสึก 3.291 0.624 ปานกลาง 

2.  การใชเทคนิคการระดมสมอง Brainstorming กําหนดหัวขอนวัตกรรม 

2.1  สํารวจความสนใจผูเรยีน 3.625 0.769 มาก 

2.2  การสรางความคิด 3.666 0.701 มาก 

2.3  การเลือกความคิด 3.833 0.637 มาก 

3. การแลกเปลี่ยนความรู  ประสบการณและความคิดเห็น 

3.1  การใชเทคนิคหมวก 6 ใบในการหาแนวคิด 3.916 0.717 มาก 

3.2  การอธิบายการเขียนโครงงาน 3.583 0.583 มาก 
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ความคิดเห็น 
คาเฉลี่ย 
N=24 

s.d การแปรผล 

4.  การวางแผนสรางนวัตกรรม 

4.1  การเขียนโครงงานรวมกัน 3.583 0.503 มาก 

4.2  การหาอาจารยที่ปรึกษาโครงงาน 3.541 0.588 มาก 

5.  การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรม 

5.1 การศึกษาความเขาใจภาวะผูนํา 3.333 0.637 ปานกลาง 

5.2  การคนควาหาขอมูล 4 0.589 มาก 

5.3  สรางตนแบบนวัตกรรม 3.791 0.658 มาก 

5.4 การชมเชยของผูสอน 3.583 0.717 มาก 

5.5  การสรุปขอคิดเห็นและความรูภายในกลุม 3.916 0.653 มาก 

5.6 การเขียนสะทอนความรูสึก (Reflection) 3.416 0.829 ปานกลาง 

6. การทดลองใชผลงานนวัตกรรม 

6.1  การสรางแบบประเมินนวัตกรรม 3.666 0.701 มาก 

6.2  การติดตอประสานงานกับหนวยงานที่เกีย่วของ 3.458 0.832 ปานกลาง 

6.3  การทดลองใช 3.708 0.6902 มาก 

6.4  การประเมินนวัตกรรมที่ทดลอง 3.875 0.612 มาก 

6.5  การปรับปรุงผลงานนวตักรรม 3.625 0.6467 มาก 

6.6  การชมเชยของผูสอน 3.4583 0.588 ปานกลาง 

6.7  การสรุปขอคิดเห็นและความรูภายในกลุม 3.791 0.5886 มาก 

6.8  การเขียนสะทอนความรูสึก (Reflection) 3.5 0.659 มาก 

7. การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 3.791 0.832 มาก 

8.  การประเมินผล 

8.1  การประเมินตามแบบประเมินนวัตกรรม 3.666 0.816 มาก 

8.2  การเผยแพรลงเวบ็ไซต 3.625 0.875 มาก 

รวม 3.634 0.401 มาก 
 

ผลจากการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบฯพบวา คาเฉลี่ยโดยรวมคือ 3.634 ซึ่งอยู

ในระดับมาก หากพิจาณาตามรายขอพบวาโดยสวนใหญอยูในระดับมาก มีเพียง ขอ 1.1 การ

คัดเลือกสมาชกิในกลุม 1.8 การจัดกิจกรรมเรื่องเลาเราพลัง 1.11 การแจงเกณฑการประเมิน
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นวัตกรรม 1.13 การเขียนสะทอนความรูสึก 5.1 การศึกษาความเขาใจภาวะผูนํา 5.6 การเขียน

สะทอนความรูสึก 6.2 การติดตอประสานงาน 6.6 การเขียนสะทอนความรูสึก 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปแบบฯที่ไดหลังการทดลองใชยงัคงยนืยนัตามรูปแบบฯเดิมแตมีการปรบัปรุงในรายละเอยีดซึง่ได

กลาววในภาคผนวก จ  กอนที่จะนาํรูปแบบฯดังกลาวไปรับรองรูปแบบฯจากผูทรงคณุวุฒ ิ
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4. ผลการนําเสนอรูปแบบการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสราง
ความรูที่เปนนวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของ
รัฐ  

จากการทดลองใชรูปแบบฯผูวิจัยไดนาํรูปแบบฯใหผูทรงคณุวุฒิตรวจสอบและรับรองใน

ข้ันตอนสุดทาย ผูทรงคุณวฒุิไดใหคาํแนะนาํในการปรบัปรุงรูปแบบฯดังกลาวและนาํเสนอรูปแบบฯ

ที่สมบูรณดังตอไปนี้โดยรายละเอียดของคาํแนะนําปรับปรุงจะกลาวไวในภาคผนวก จ 

 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั 
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บทที่ 5 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิจยัครั้งนีไ้ดผลการวิจัย คือ เร่ือง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการ

เรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปนนวตักรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ ประกอบดวยรูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อการสราง

นวัตกรรม และเงื่อนไขการนาํไปใชดังนี ้
 ตอนที่ 1 บทนํา 

1. ความนาํ 

2. ความสําคญัของรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ  

3. ผลการวิเคราะหรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 
 ตอนที่ 2 การสรางรูปแบบการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการ
สรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนสิิต นักศึกษาครุศาสตรบณัฑิตในสถาบันอุดมศึกษา
ของรัฐ 
 จากการศึกษาวิจัยไดผลของรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ    

ดังนัน้ในที่นี้จะแสดงถึงกระบวนการพฒันารูปแบบฯโดยการเปรียบเทยีบรูปแบบฯทีไ่ดมาแตละ

ลําดับข้ันดังนี ้

 1. รูปแบบฯที่ไดจากการศกึษาวรรณคดทีี่เกี่ยวของ งานวิจยับทความ และการ
สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ     

2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากการรับรอง
ผูทรงคุณวุฒิเพื่อนําไปทดลองใช  

3. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากการทดลองใช  

4. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  จากการรับรอง
ของผูทรงคณุวุฒิหลังการทดลองใช  
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ตอนที่ 3 การตอบคําถามการวิจัย 
 เพื่อตอบคําถามการวิจยัที่ไดตั้งไวในบทที ่1 โดยมีรายละเอียดดังนี ้

1. องคประกอบและขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง
ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมมีอะไรบาง 

2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐสามารถทําใหผูเรียน

สรางนวัตกรรมไดหรือไม โดยการพิจารณาจากคะแนนผลงานนวัตกรรม 

3. การเรียนรูรวมกันของนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐเมือ่

ใชรูปแบบฯนีแ้ลวเปนอยางไร 

4. ความคิดเหน็ของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐเมื่อใช

รูปแบบนี้แลวเปนอยางไร 

5. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐมีลักษณะเปน

อยางไรและสามารถใชงานไดอยางไร ไดแก 

5.1 เงื่อนไขการนํารูปแบบฯไปใช 

5.2 วิธกีารนาํรูปแบบฯไปใช 
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ตอนที่ 1 
 

บทนํา 
 
1. ความนํา 

การเรียนรูแบบโครงงาน (Project-based learning) คือ กระบวนการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนไดศึกษาคนควาหัวขอที่ผูเรียนสนใจภายใตขอบเขตของเนื้อหา

สาระตามหลักสูตร ผู เ รียนจะไดศึกษาคนควา  และสรุปขอมูลตามกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร ผูเรียนไดเรียนรูจากความเปนจริงเพื่อคนหาคําตอบที่ตองการ การเรียนรูแบบ

โครงงานเปนการฝกผูเรียนใหสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองและคนหาวิธีการเรียนรู

ของผูเรียนเอง การเรียนรูแบบโครงงานสามารถชวยใหผูเรียนสรางนวัตกรรมไดโดยการเรียนรู

ในลักษณะนี้มีความโดดเดนอยูหลายประการ ประการที่ 1 เกิดจากการเรียนรูดวย

กระบวนการกลุม โดยผูเรียนจะตองแสวงหาคําตอบในปญหาที่สนใจเหมือนกัน ประการที่ 2 

ผูเรียนไดมีโอกาสในการแลกเปลี่ยนเรียนรูและแสดงความคิดเห็นซึ่งเปนการดึงเอาความรู

โดยนัยของผูเรียนออกมา ประการที่ 3 การนําสิ่งที่ผูเรียนคนพบไปทดลองใชและปรับปรุงให

ไดผลที่ดีข้ึน ซึ่งนับวาขั้นตอนตางๆเหลานี้ชวยสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และการทํา

ส่ิงใหมที่ใชในการแกปญหา  

การเรียนรูรวมกัน (Collaborative learning) คือ การจัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่ม

ประสิทธิภาพและคุณภาพในการจัดกจิกรรมการเรียนรู โดยผูเรียนทํางานรวมกนัเปนกลุม

เพื่อศึกษาในสิง่ที่สนใจเหมือนกนัโดยการสรางชิ้นงานหรือการทาํโครงงานแลวนําเสนอ

ความรูที่สรางรวมกัน ผูสอนจะทาํหนาที่ในการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหผูเรียนได

เรียนรูรวมกนั เปดโอกาสใหมีปฏิสัมพันธภายในกลุมและนอกกลุม มีการแลกเปลีย่นความ

คิดเห็นและการแบงปนทรพัยากรการเรียนรู สมาชิกแตละคนตองรับผิดชอบการเรียนรู และ

ภาระงานของตนเอง โดยมีจดุมุงหมายคือความสาํเร็จของกลุม การเรยีนรูรวมกันเปนวิธกีาร

เรียนทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ (Learner Center) สงเสริมใหผูเรียนรูจกัการใชทกัษะการคิดขั้น

สูง อีกทั้งสนบัสนุนใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมหรือการสรางชิน้งานดวยตนเองตาม

หลักปรัชญา Constructionism จะเหน็ไดวา การเรียนรูรวมกันจะมีลักษณะเดนที่ชวยใหเกิด

การสรางนวัตกรรมขึ้นมาไดหลายประการ ไดแก ประการที่ 1 กระบวนการทาํงานและเรียนรู

เปนกลุม ประการที ่2 การแลกเปลี่ยนเรียนรู ประการที ่3 การสรางชิ้นงาน หรือผลงานที่เห็น

เปนรูปธรรมอยางชัดเจน ดังนั้นเมื่อนาํรูปแบบการสองทั้งสองรูปแบบมาใชในการสราง

นวัตกรรมตามหลักการและแนวคิดการสรางความรูของ Noanka และTakeuchi จะพบวา
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สอดคลองกันและมีความเชือ่มโยงกันสงู แตอยางไรก็ตามการสรางนวัตกรรมยังตองมีการ

เพิ่มเติมในสวนของการสรางกลุมที่มพีันธสัญญาตอกันเพื่อใหกลุมมีทศันคติที่ดีและเกิด

ความไววางใจในการสรางนวัตกรรมรวมกนั ดังนัน้การสรางพนัธสัญญา ความไววางใจ 

ความรูดานนวตักรรมและความหมายที่มีอยูในหลกัการการจัดการความรูจึงไดถูกนาํมาใชใน

เบื้องตนของการเตรียมความพรอมในการสรางนวัตกรรมและทําใหงานนวัตกรรมของผูเรียน

เกิดขึ้นไดและสมบูรณยิ่งขึ้น 

 
2. ความสําคัญของการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่
เปนนวัตกรรมสําหรับนิสติ นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

2.1 เปนแนวทางแกผูสอนในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางนวัตกรรมของผูเรียน 

2.2 เปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนดวยการเรียนรูแบบโครงงานและ

การเรียนรูรวมกันที่เหมาะสมแกผูเรียน 

2.3 เปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพื่อการสรางนวัตกรรมในการเรียนรูแบบอ่ืนๆ

ตอไป 

2.4 เปนการปพูื้นฐานสาํคัญของทักษะการคิดระดับสูง ไดแก ความคิดสรางสรรค การคิด

แกปญหา การคิดวิเคราะห การคิดอยางเปนระบบ และการคิดอยางมวีจิารณญาณ 

2.5 เปนการฝกผูเรียนใหเกดิการทํางานรวมกนัเปนกลุม เกิดทักษะการสื่อสารที่ดี มีภาวะ

ผูนํา และรูจักใชความรูที่ตนเองมีตอยอดในการสรางนวตักรรมใหสูงขึน้ไป 

 
3. ผลการวิเคราะหการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่
เปนนวัตกรรมสําหรับนิสติ นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพือ่การ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

สามารถอธิบายใหเขาใจไดดังนี ้

 3.1 การเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนดวยการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรู

รวมกัน โดยผูสอนไดกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรยีน กําหนด

กิจกรรม จัดเตรียมเนื้อหาและเอกสารที่จะใชประกอบการเรียนการสอน และเตรียมสื่อเทคโนโลยี 

ไดแก บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ส่ือวดีิทัศนการบรรยายดาน

นวัตกรรมทางการศึกษา  และเว็บเพื่อการเรียนการสอน 
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3.2 การดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอนดวยการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรู

รวมกันสรุปไดวาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในขัน้นีเ้ปนการที่ผูเรียนไดเรียนเนือ้หาจาก

รายวิชาที่ตนเองลงทะเบยีน จากนัน้ผูสอนจะเสริมความรูเกี่ยวกบัทกัษะที่ผูเรียนตองมีกอนการ

สรางนวัตกรรม เชน ความคดิสรางสรรค ภาวะผูนํา และกิจกรรมที่ใหผูเรียนสรางความไววางใจกนั

และทัศนคติทีด่ีตอกันในกลุม และดําเนินการสรางนวัตกรรมตามขั้นตอนของรูปแบบฯ โดยการทํา

กิจกรรมทัง้ในและนอกเวลาเรียนเพื่อใหสะดวกตอการเขากลุมดําเนนิกิจกรรมตามขัน้ตอน โดย

ผูเรียนจะตองดําเนนิตามขัน้ตอนที่ผูสอนไดกําหนดไว โดยขั้นตอนที่สําคัญคือ การทําโครงงาน

นวัตกรรมโดยผูเรียนตองมทีีป่รึกษาในเรื่องที่ผูเรียนสนใจสรางผลงานนวัตกรรม จากนัน้แลวแตละ

กลุมมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันผานระบบเครือขายและการเผชิญหนา และการนาํเสนอในชั้นเรียน 

 3.3 การสรุปผลการดําเนินกจิกรรมการเรียนรูดวยการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรู

รวมกัน สามารถสรุปไดวา ผูเรียนนาํเสนอผลงานใหผูเชีย่วชาญ และกลุมอ่ืนทราบ โดยคะแนนที่ให

จะแบงน้าํหนกัการใหคะแนนนวัตกรรมเปน  25%-25%-50% คือ 25% แรกคือ น้ําหนกัการให

คะแนนผลงานนวัตกรรมสําหรับกลุมตนเอง  25% ตอมาคือ เพื่อนกลุมอ่ืนใหคะแนน และ50% 

สําหรับการใหคะแนนของผูเชี่ยวชาญ  
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ตอนที่ 2 
 

การสรางรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูทีเ่ปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั  

 

 จากการศึกษาวิจัยไดผลของรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ    

ดังนัน้ในที่นี้จะแสดงถึงกระบวนการพฒันารูปแบบฯโดยการเปรียบเทยีบรูปแบบฯทีไ่ดมาแตละ

ลําดับข้ันดังนี ้

 1. รูปแบบฯที่ไดจากการศกึษาวรรณคดทีี่เกี่ยวของ งานวิจยับทความ และการ
สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ     

2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากการรับรอง
ผูทรงคุณวุฒิเพื่อนําไปทดลองใช  

3. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากการทดลองใช  

4. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  จากการรับรอง
ของผูทรงคณุวุฒิหลังการทดลองใช  
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การแสดงถึงกระบวนการพัฒนารูปแบบฯ 
โดยการเปรียบเทียบรูปแบบฯที่ไดมาแตละลําดับข้ันดงันี ้

 1. รูปแบบฯที่ไดจากการศกึษาวรรณคดทีี่เกี่ยวของ งานวิจยับทความ และการ
สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ     

2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากการรับรอง
ผูทรงคุณวุฒิเพื่อนําไปทดลองใช  

3. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากการทดลองใช  

4. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  จากการรับรอง
ของผูทรงคณุวุฒิหลังการทดลองใช
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การแสดงถึงกระบวนการพัฒนารูปแบบฯ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การสรุปและบันทึกความรู (AAR) 

การสะทอนความรสึก (Reflection) 

องคประกอบของการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 
                 1.ประสบการณการเรียนรู 2.ความรู ความสามารถ  

                 3. แรงจูงใจ 4. ภาวะผูนํา 5. ความคิดสรางสรรค  

                 6.เทคโนโลยีสารสนเทศ 7. ทํางานรวมกัน  8.โครงงาน 

ขั้นตอนการสรางความรู 

1 

2 3 

4 

134 
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1. รูปแบบฯที่ไดจากการศึกษาวรรณคดีที่เกี่ยวของ งานวิจัยบทความ และการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ     
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การสรุปและบันทึกความรู (AAR) 

การสะทอนความรูสึก (Reflection) 

องคประกอบของการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 
                 1.ประสบการณการเรียนรู 2.ความรู ความสามารถ  

                 3. แรงจูงใจ 4. ภาวะผูนํา 5. ความคิดสรางสรรค  

                 6.เทคโนโลยีสารสนเทศ 7. ทํางานรวมกัน  8.โครงงาน 

ขั้นตอนการสรางความรู 

1 

1.ตัวอยางบทสัมภาษณและขอความการให
สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
2.คําอธิบายรายละเอียดของรูปแบบฯ 
3.รูปแบบฯทีม่ีขนาดที่เหน็ไดชัดเจน 

อยูในภาคผนวก จ 

135 
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2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสาํหรับนสิิต นักศึกษาครุศาสตรบณัฑิตใน
สถาบันอุดมศึกษาของรฐั จากการรับรองผูทรงคุณวุฒิเพื่อนําไปทดลองใช  

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

1.คําแนะนําของผูทรงคณุวุฒิในการรับรอง
รูปแบบฯเพือ่นําไปทดลองใช 
2.คําอธิบายรายละเอียดของรูปแบบฯ 
3.รูปแบบฯทีม่ีขนาดที่เหน็ไดชัดเจน 

อยูในภาคผนวก จ 136 
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3. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสาํหรับนสิิต นักศึกษาครุศาสตรบณัฑิตใน
สถาบันอุดมศึกษาของรฐั จากการทดลองใช  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

3 

1.การแกไขขัน้ตอนของรปูแบบฯ (รูปแบบฯ
นี้ยังคงเดิมเนื่องจากแกไขเฉพาะใน
รายละเอียดขั้นตอนยอยเทานั้น ) 
2.คําอธิบายรายละเอียดของรูปแบบฯ 
3.รูปแบบฯทีม่ีขนาดที่เหน็ไดชัดเจน 

อยูในภาคผนวก จ 

137 
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4. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสาํหรับนสิิต นักศึกษาครุศาสตรบณัฑิตใน
สถาบันอุดมศึกษาของรฐั  จากการรับรองของผูทรงคุณวุฒิหลังการทดลองใช  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

 
คําแนะนําของผูทรงคุณวฒุิในการรบัรอง
รูปแบบฯหลงัการทดลองใช 

อยูในภาคผนวก จ 
1.คําอธิบายรายละเอียดของรูปแบบฯ 
2.รูปแบบฯทีม่ีขนาดที่เหน็ไดชัดเจน 

อยูทายบทที่ 5 

138 
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ตอนที่ 3 การตอบคําถามการวิจัย 
 เพื่อตอบคําถามการวิจยัที่ไดตั้งไวในบทที ่1 โดยมีรายละเอียดดังนี ้

1. องคประกอบและขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง
ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมมีอะไรบาง 

2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐสามารถทําใหผูเรียน

สรางนวัตกรรมไดหรือไม โดยการพิจารณาจากคะแนนผลงานนวัตกรรม 

3. การเรียนรูรวมกันของนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐเมือ่

ใชรูปแบบฯนีแ้ลวเปนอยางไร 

4. ความคิดเหน็ของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐเมื่อใช

รูปแบบนี้แลวเปนอยางไร 

5. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐมีลักษณะเปน

อยางไรและสามารถใชงานไดอยางไร ไดแก 

5.1 เงื่อนไขการนํารูปแบบฯไปใช 

5.2 วิธกีารนาํรูปแบบฯไปใช 
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1.องคประกอบและขั้นตอนการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง
ความรูที่เปนนวัตกรรมมอีะไรบาง 

องคประกอบ 8 ขอ ไดแก 1. ความรู ความสามารถ 2. ประสบการณการเรียนรู  

3. ความคิดสรางสรรค 4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5. การเรียนรูรวมกนั 6. แรงจูงใจ 

7. ภาวะผูนาํ 8.โครงงาน                                                                                                                                          

 2. ข้ันตอนการเรียนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่

เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐสามารถสรุปได

ดังนี ้

ข้ันตอนที ่1 การเตรียมความพรอมสําหรบัการสรางนวตักรรม 

  ข้ันตอนที ่2 การกําหนดหัวขอที่สนใจ 

  ข้ันตอนที ่3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 

ข้ันตอนที ่4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่5 การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่8 การประเมินผล 

 
2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปน 
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐัไดหรือไม 
โดยการพิจารณาจากคะแนนผลงานนวัตกรรม 
 จากการวิจยัพบวาผลคะแนนผลงานนวัตกรรมของกลุมตัวอยางอยูในเกณฑพอใชถงึดี

เยี่ยมโดยไดคะแนนจากคะแนนเต็ม 123 คะแนน ดังนี ้

 กลุมที ่1 ได 80.8 คะแนน อยูในระดับ พอใช 

 กลุมที ่2 ได 101.6 คะแนน อยูในระดับ ด ี

 กลุมที ่3 ได 101.3 คะแนน อยูในระดับ ด ี

 กลุมที ่4 ได 112.8 คะแนน อยูในระดับดีเยี่ยม 

 หากพิจารณาตามมาตรฐานความเปนนวตักรรม ซึ่งไดแบงออกเปนระดับความเปน

นวัตกรรมดังนี ้ 

1. ส่ิงใหม วิธกีารใหม หรือแนวทางใหมซึง่แบงเปน 3 ระดับไดแก 

ระดับ 3 - เปนผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม หรือองคความรูใหมที่ไมเคยมีหรือ

ปรากฏมากอน 
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ระดับ 2 - เปนผลงาน วิธีการ กระบวนการที่มีอยูแลว แตนํามาปรับปรุงหรือ

พัฒนา และไดผลดี 

ระดับ 1 - เปนผลงาน วิธีการ กระบวนการที่มีอยูแลว แตนํามาปรับปรุงหรือพัฒนา

บางสวน และไดผลดี 

ผลของการเปนสิ่งใหม วิธีการใหม หรือแนวทางใหมในการสรางนวัตกรรมของนิสิต 

นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐพบวา กลุมที ่4 อยูระดับ 3 กลุมที ่1 2 และ 

3 อยูระดับ 2 

2. การสรางสรรคในผลงาน 

ระดับ 3 มีการแสดงใหเหน็ถงึความคิดสรางสรรคในระดับสูงในการสรางผลงาน

นวัตกรรม 

ระดับ 2 มีการแสดงใหเหน็ถงึความคิดสรางสรรคในระดับปานกลางในการสราง

ผลงานนวัตกรรม 

ระดับ 1 มีการแสดงใหเหน็ถงึความคิดสรางสรรคในระดับตํ่าในการสรางผลงาน

นวัตกรรม 

 ผลของการสรางสรรคผลงานในการสรางนวัตกรรมของนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐพบวา กลุมที่ 4 อยูในระดับ 3 กลุมที ่1 2 และ 3 อยูในระดบั 2 

3. ลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตร 
ระดับ 3 มีความเปนไปไดสูงในการไดลิขสิทธิ์และสิทธิบตัร 

ระดับ 2 มีความเปนไปไดปานกลางในการไดลิขสิทธิ์และสิทธิบัตร 

ระดับ 1 มีมีความเปนไปไดต่ําในการไดลิขสิทธิ์และสิทธิบัตร 

 ผลของการไดลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตรในการสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาครุศาสตร

บณัฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ พบวา กลุมที ่1 2 3 และ 4 อยูในระดับ 2  

 
3. การเรยีนรูรวมกนัของนสิิต นักศึกษาครุศาสตรบณัฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐัเมื่อ
ใชรูปแบบฯนี้แลวเปนอยางไร 
 จากผลการวิจยัพบวา การเรยีนรูรวมกันในการสรางนวัตกรรมของนิสิต นักศกึษา 

ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐพบวา การเรียนรูรวมกนัมีความสมัพนัธกับการ

ผลงานสรางนวัตกรรม โดยกลุมที่มกีารเรยีนรูรวมกันมากที่สุดจะมีผลงานนวัตกรรมสูงที่สุด และ

กลุมที่มกีารเรยีนรูรวมกันปานกลางผลงานการสรางนวัตกรรมอยูในระดับปานกลาง โดยมี

รายละเอียดดงันี้คือ กลุมที่มกีารเรียนรูรวมกันมากที่สุด ไดแก กลุม 4 กลุมที่มีการเรียนรูรวมกนั

มาก ไดแก กลุม 2 และ 3 กลุมที่มีการเรียนรูรวมกันปานกลาง ไดแก กลุม 1 
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4. ความคิดเห็นของนสิิต นักศกึษาครศุาสตรบัณฑติในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐเมื่อใช
รูปแบบนี้แลวเปนอยางไร 

กลุมตัวอยางมีความคิดเหน็ตอรูปแบบฯอยูในระดับมาก หากพิจาณาตามรายขอพบวา

โดยสวนใหญอยูในระดับมาก มีเพียง ขอ 1.1 การคัดเลอืกสมาชกิในกลุม 1.8 การจัดกิจกรรมเรื่อง

เลาเราพลัง 1.11 การแจงเกณฑการประเมินนวัตกรรม 1.13 การเขียนสะทอนความรูสึก 5.1 

การศึกษาความเขาใจภาวะผูนํา 5.6 การเขียนสะทอนความรูสึก 6.2 การติดตอประสานงาน 6.6 

การเขียนสะทอนความรูสึก อยูในระดับปานกลาง และจากการสัมภาษณเพิ่มเติมยงักลุมตัวอยาง

พบวา กลุมตัวอยางพึงพอใจในรูปแบบฯและคิดวารูปแบบฯมีประโยชนตอการเรียนในปจจุบัน 

เนื่องจากปจจุบันการเรียนการสอนสวนใหญมีทั้งการบรรยายและการทําผลงานแตผลงานทีท่ํามกั

เปนผลงานทีมุ่งถงึเปาประสงครายวชิาเทานั้นยังไมมกีารเรียนการสอนที่เกี่ยวกับการทาํผลงานใน

วิชาที่เรียนใหเปนนวัตกรรม รูปแบบฯการสรางนวัตกรรมในครั้งนี้จงึฝกผูเรียนใหเกิดทักษะ

กระบวนการในหลายดาน ทัง้การสรางผลงานนวัตกรรมและการสรางความสัมพันธกับบุคคลตางๆ 

เชน เพื่อนในกลุม ผูสอน ที่ปรึกษา และกลุมเปาหมายทีน่ํานวัตกรรมไปทดลองใช สําหรับสวนที่

ตองปรับปรุงไดแก กลุมตัวอยางยังไมทราบถึงชื่อกิจกรรมที่ทาํ เชน เร่ืองเลาเราพลงั การเขียน

สะทอนความรูสึก เปนตน กลุมตัวอยางจงึทําแบบประเมนิรูปแบบฯมาในระดับปานกลางเนื่องจาก

ไมทราบวาตนเองนัน้กาํลังดาํเนนิกิจกรรมชื่อวาอะไร ผูสอนจึงควรที่จะเนนใหผูเรียนทราบทุกครั้ง

ถึงกิจกรรมที่กาํลังดําเนนิอยู  

 
5. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐัมีลกัษณะ
เปนอยางไรและสามารถใชงานไดอยางไร ไดแก 

5.1 เงื่อนไขการนํารูปแบบฯไปใช 

5.2 วิธกีารนาํรูปแบบฯไปใช 
ลักษณะของรูปแบบ 

ลักษณะของรปูแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่

เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐมีลักษณะและ

คําอธิบายรายละเอียดดังนี ้

 



0 

 

รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 
สําหรบันิสิต นักศกึษาครศุาสตรบัณฑติในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 
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แผนการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศกึษาครศุาสตรบัณฑติในสถาบนัอุดมศึกษา
ของรัฐ 

ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม 
และรายละเอียด 

องคประกอบ บทบาทผูสอน บทบาทผูเรียน สื่อ/วัสดุอุปกรณในการ
เรียนการสอน 

เครื่องมือวัดประเมิน 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพรอม
สําหรับการสรางนวัตกรรม 
  1.การคัดเลือกสมาชิกกลุม 

  2.การทํากิจกรรมสนทนา 

  3.การจัดกิจกรรมเรื่องเลาเราพลัง 

  4.การเขียนสิ่งที่เปนประโยชนในการ

ทํางานใหประสบความสําเร็จ 

  5.การเขียนขอตกลงการทํางาน

รวมกัน 

1.ชี้แจงการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนเพื่อการสราง

นวัตกรรมของผูเรียน 

2.คอยสังเกตและใหความ

ชวยเหลือการดําเนิน

กิจกรรมของผูเรียน 

1.รับทราบการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนเพื่อการสราง

นวัตกรรมของผูเรียน 

2.ดําเนินกิจกรรมหากสงสัย

สอบถามผูสอน 

1.กระดาษ เอ 4 เทาจํานวน

กลุม 

 2.อุปกรณเครื่องเขียน 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูรวมกัน 

 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพรอม
สําหรับการสรางนวัตกรรม (ตอ) 
  6.การบอกความหมายนวัตกรรม 

  7.การหาตัวอยางนวัตกรรม 

  8.การบอกอุปสรรคและปจจัยที่ทําให

นวัตกรรมสําเร็จ 

  9.การแจงเกณฑการประเมินผลงาน

นวัตกรรม 

1.ความรู

ความสามารถ 

2.แรงจูงใจ 

3.เทคโนโลยี

สารสนเทศและการ

สื่อสาร 

1.แจกเอกสารประกอบการ

เรียนการสอนเกี่ยวกับ

ความหมายของนวัตกรรม 

2.แจงเกณฑการ

ประเมินผลงานนวัตกรรม 

3.คอยสังเกตและใหความ

ชวยเหลือการดําเนิน

กิจกรรมของผูเรียน 

1.แนะนําการเรียนบนเว็บ 

2.ดําเนินกิจกรรมหากสงสัย

สอบถามผูสอน 

1. ระบบการจัดการเรียนการ

สอน (LMS) : Blackboard 

2. วีดิทัศน เรื่อง นวัตกรรม

ทางการศึกษา บรรยายโดย 

รศ.อรจรีย ณ ตะกั่วทุง 

3.กระดาษเอ 4 เทาจํานวน

กลุม 

4.อุปกรณเครื่องเขียน 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูรวมกัน 
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ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม 
และรายละเอียด 

องคประกอบ บทบาทผูสอน บทบาทผูเรียน 
สื่อ/วัสดุอุปกรณสําหรับ

การวิจัย 
เครื่องมือวัดประเมิน 

ขั้นตอนที่ 2 การกําหนดหัวขอที่
สนใจ 
การหาหัวขอที่สนใจโดยใชเทคนิคการ

ระดมสมอง  

 

1.ภาวะผูนํา 

2.ความคิด

สรางสรรค 

3.ประสบการณการ

เรียนรู 

4.การเรียนรูรวมกัน 

5.ความรู 

ความสามารถ 

1.แนะนําเทคนิคการระดม

สมอง 

2.คอยสังเกตและใหความ

ชวยเหลือการดําเนิน

กิจกรรมของผูเรียน 

1.หาหัวขอที่สนใจโดยใช

เทคนิคระดมสมอง 

2.ดําเนินกิจกรรมหากสงสัย

สอบถามผูสอน 

ระบบการจัดการเรียนการ

สอน (LMS) : Blackboard 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูรวมกัน 

 

ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลี่ยนความรู 
ประสบการณและความคิดเห็น 
  1.การใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

สําหรับการสรางชิ้นงานนวัตกรรม 

  2. การอธิบายการเขียนโครงงาน 

 

1.ภาวะผูนํา 

2.ความคิด

สรางสรรค 

3.ประสบการณการ

เรียนรู 

4.การเรียนรูรวมกัน 

5.ความรู 

ความสามารถ 

6.เทคโนโลยี

สารสนเทศและการ

สื่อสาร 

1.แนะนําการเขียนโครงงาน 

2. เตรียม Computer 

assisted instruction (CAI): 

เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

3.คอยสังเกตและใหความ

ชวยเหลือการดําเนิน

กิจกรรมของผูเรียน 

1. เรียน Computer assisted 

instruction (CAI): เทคนิค

หมวกคิด 6 ใบ 

2.ดําเนินกิจกรรมหากสงสัย

สอบถามผูสอน 

 

1.ระบบการจัดการเรียนการ

สอน (LMS) : Blackboard: 

Group Blog 

2. Computer assisted 

instruction (CAI): เทคนิค

หมวกคิด 6 ใบ 

3.คูมือการเขียนโครงงาน 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูรวมกัน 
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ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม 
และรายละเอียด 

องคประกอบ บทบาทผูสอน บทบาทผูเรียน 
สื่อ/วัสดุอุปกรณสําหรับ

การวิจัย 
เครื่องมือวัดประเมิน 

ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสราง
นวัตกรรม 
  1.การรวมกันเขียนโครงงาน 

  2. การหาอาจารยที่ปรึกษาโครงงาน 

 

1.โครงงาน 

2.ความคิด

สรางสรรค 

3.ภาวะผูนํา 

4.ประสบการณการ

เรียนรู 

5.การเรียนรูรวม 

6.ความรู

ความสามารถ 

คอยสังเกตและใหความ

ชวยเหลือการดําเนิน

กิจกรรมของผูเรียน 

1.เขียนโครงงาน 

2.เขาพบที่ปรึกษาโครงงาน 

1.ระบบการจัดการเรียนการ

สอน (LMS) : Blackboard 

2.อุปกรณเครื่องเขียน 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูรวมกัน 

ขั้นตอนที่ 5 การดําเนนิการสราง
ผลงานนวัตกรรม 
การสรางผลงงานนวัตกรรม โดยผูเรียน

ดําเนินการสรางโดยปรึกษากับ

อาจารยที่ปรึกษาโครงงานและผูสอน

ในวิชาเปนระยะ 

1.โครงงาน 

2.การเรียนรูรวมกัน 

3.ภาวะผูนํา 

4.เทคโนโลยี

สารสนเทศ 

คอยสังเกตและใหความ

ชวยเหลือการดําเนิน

กิจกรรมของผูเรียน 

ดําเนินกิจกรรมหากสงสัย

สอบถามผูสอนและที่ปรึกษา

โครงงาน 

 

1.คูมือแนวทางการเขียน

โครงงาน 

2.อุปกรณของแตละกลุมใน

การสรางผลงานนวัตกรรม 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูรวมกัน 

 

ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงาน
นวัตกรรม 
การใหผูเรียนนําผลงานนวัตกรรมที่สราง

ขึ้นไปทดลองใชจริงกับกลุมตัวอยาง 

1.โครงงาน 

2.การเรียนรูรวมกัน 

3.ภาวะผูนํา 

คอยสังเกตและใหความ

ชวยเหลือการดําเนิน

กิจกรรมของผูเรียน 

ดําเนินกิจกรรมหากสงสัย

สอบถามผูสอนและที่ปรึกษา

โครงงาน 

 

อุปกรณของแตละกลุมในการ

สรางผลงาน 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูรวมกัน 
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ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม 
และรายละเอียด 

องคประกอบ บทบาทผูสอน บทบาทผูเรียน 
สื่อ/วัสดุอุปกรณสําหรับ

การวิจัย 
เครื่องมือวัดประเมิน 

ขั้นตอนที่ 7 การนําเสนอผลงาน
นวัตกรรม 
การนําเสนอผลงานนวัตกรรมแก

ผูทรงคุณวุฒิ และเพื่อนในชั้นเรียน 

1.โครงงาน 

2.การเรียนรูรวมกัน 

3.ภาวะผูนํา 

อํานวยความสะดวกในการ

นําเสนอ 

นําเสนอผลงาน 1.Slide Presentation: MS 

PowerPoint 

2.อุปกรณเครื่องเขียน 

แบบสังเกตพฤติกรรมการ

เรียนรูรวมกัน 

 

ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล 
1.การประเมินตามแบบประเมินผล

งานนวัตกรรม  

 2.การเผยแพรลงเว็บไซต 
 

1.โครงงาน 

2.แรงจูงใจ 

1.ประเมินผลงานนวัตกรรม

ผูเรียน 

2.แจกแบบประเมิน

นวัตกรรม 

3.แจกแบบสอบถามความ

คิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯ 

4.อํานวยความสะดวกใน

การนําผลงานออกเผยแพร 

1.ประเมินผลงานนวัตกรรม

ของเพื่อน 

2.ทําแบบสอบถามความ

คิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯ 

3.นําผลงานออกเผยแพร 

1.ระบบการจัดการเรียนการ

สอน (LMS) : Blackboard 

2.อุปกรณเครื่องเขียน 

1.แบบประเมนินวัตกรรม 

2.แบบสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรูรวมกัน 

3.แบบสอบถามผูเรียน

เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มี

ตอรูปแบบฯ 

หมายเหต:ุ สมาชิกในกลุมรวมกันสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) และ สมาชิกในกลุมเขยีนสะทอนความรูสึกจากการทํากิจกรรม (Reflection) จะมีทายการดําเนิน

กิจกรรมของทุกขัน้ตอน  
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คําอธิบายรายละเอียดของรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการ
สรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนสิิต นักศึกษาครุศาสตรบณัฑิตในสถาบันอุดมศึกษา
ของรัฐ 
 
องคประกอบการสรางความรูที่เปนนวตักรรม 
 
1.ประสบการณการเรียนรู  
 ประสบการณการเรียนรูเปนสิ่งที่บุคคลโดยทั่วไปเรียนกนัไมได แตตองเกิดจากการเรียนรู

โดยการปฏิบตัิในงานที่ตนเองรับผิดชอบ โดยกลาวไดวา ผูที่คิดนวัตกรรมขึ้นมาไดตองมี

ประสบการณในงานที่ตนเองชํานาญมาเปนระยะเวลาหนึง่ และนําเอาเทคนิค วธิกีาร หรือ แนวคิด

มาทดลองใช จนเปนประสบการณของตนเอง หรือที่เรียกวาความรูโดยนัย (Tacit knowledge) 

และนํามารวมกับความรูใหมที่ไดจากการศึกษาเลาเรียน หรือจากการแลกเปลี่ยนกับบุคคลอื่น 

ความรูทีม่ีอยูนั้นก็จะถกูกลัน่กรองมาจกระทั่งเกิดเปนความรูใหม ทําใหสามารถสรางผลงาน

นวัตกรรมออกมาได 
 
2.ความรู ความสามารถ  
 การจะสรางผลงานเชิงนวัตกรรมไดบุคคลในองคกร หรือสมาชิกกลุมจะตองมีความรู 

ความสามารถในเรื่องนัน้ๆมาเปนระยะเวลาหนึ่ง เพราะความรู ความสามารถเปนพื้นฐานในการ

คิดผลิตผลงาน  วิธกีารใหม ๆ เนื่องจากความรูที่มีนัน้จะไดรับการตกผลึกทางความคิดและไดถูก

นํามาใชจริงในงาน การลองผิดลองถกูจนสามารถกลัน่กรองเปนความรูที่มีอยูในตัวบุคคลนั้นๆ 

และบุคคลผูนั้นจะสามารถตอยอดความคดิไดตอไปไมหยุดยั้ง Henard และ Mcfadyen (2008) 

ไดกลาวถงึในองคกรนวัตกรรมวาความรูทีส่รางสรรคจะนําองคกรไปสูการไดเปรียบทางการคา การ

แขงขันที่ยัง่ยนื โดยมาจากการบูรณาการความรูใหม และความรูที่มอียูในแตละบคุคลในองคกรมา

ประยุกตเพื่อการสรางผลงาน ผลิตภัณฑ หรือ วิธกีารใหมๆไดอยางมีประสิทธิภาพ 
3. แรงจูงใจ  

แรงจูงใจ มทีั้งแรงจูงใจที่เปนแรงจูงใจภายในและภายนอก แรงจงูใจภายใน ไดแก 

 ความอยากรูอยากเหน็ ความกลาคิด กลาลองสิ่งใหม ความทาทาย ความเชื่อ ทัศนคติและ

คานิยม สวนแรงจูงใจภายนอก ไดแก รางวัล คําชม เกรด การเลื่อนตําแหนง  แรงจงูใจเปน

องคประกอบหรือปจจัยหนึง่ทีก่อใหเกิดผลงานเชิงนวัตกรรมเพราะแรงจูงใจสามารถกอใหเกิด

ความคิดสรางสรรค เชน ผูทีต่องการทาํสิ่งใหมๆ อาจมีแรงจูงใจภายในเชน ความสนใจ อยากรู 

อยากทดลอง และเมื่อทําสาํเร็จก็จะไดความพึงพอใจ สวนแรงจูงใจภายนอกมักจะรองจาก
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แรงจูงใจภายใน เชน ไดรับการยอมรับ หรือ คําชม  Amabile (1992) ซึ่งเปนนักวิชาการทางดาน

จิตวิทยา ของ Harvard Business school ไดกลาววา ในการสรางผลงาน วิธกีารใหม แนวคิดใหม

มักจะไดมาโดยแรงจูงใจภายในมากกวาภายนอก แตแรงจูงใจภายนอกสามารถกอใหเกิดกาํลังใจ

ในการทํางานใหบรรลุเปาหมาย แรงจูงใจภายนอกที่ดีอาจมิใชเงินรางวัลหรือถวยรางวัล แตควรจะ

เปนการกลาวยกยอง คําชมเชย หรือการเปนทีย่อมรับ แรงจูงใจแบบไมเปนทางการ(Synergistic 

motivation) ควรถูกใชในทีท่าํงานหรือหองเรียนมากกวาแรงจูงใจที่เปนการควบคุม (Non-

synergistic motivation) โดยผูสอนมีการกลาวเสริมแรง หรือการยกยอง เปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

การประเมนิตนเอง เพราะผูเรียนจะรูสึกวาเปนอิสระไมถกูควบคุม การใชเกรดหรือคะแนนเปน

แรงจูงใจที่เปนการควบคุมนั้นสามารถทาํไดแตอยาใหมากไปกวาแรงจูงใจที่ไมเปนทางการ 
 
4. ภาวะผูนํา  
 ภาวะผูนําในทีน่ี้หมายถึง บุคคลในองคกร หรือในกลุม มคีวามรับผิดชอบ กลาคิด กลาทาํ 

กลาทดลอง มคีวามคิดริเร่ิมในการทําสิง่ใหมๆใหไดผลดีกวาเดิม รวมถึงการมีบุคลกิภาพตางๆที่

ผูนําพึงม ีเชน การมีมนุษยสมัพันธที่ด ีแบบอยางที่ดี มีใจเปดกวางยอมรับฟงความคิดเห็นผูอ่ืน ซึง่

สอดคลองกับ วิจารณ พานชิ (2550) ไดกลาวไววา ผูนาํในองคกรนวัตกรรมและในองคกรอัจฉริยะ

หมายถงึทกุคนในองคกร เพราะ ผูนําในความหมายนี้หมายถงึ คนกลาและรับผิดชอบในการคิด 

การทดลอง และริเร่ิมวิธีการทํางานใหมหรือส่ิงใหมๆที่อยูในความรับผิดชอบของตน เพื่อใหทํางาน

ไดผลดีกวาเดมิ ทกุคนใชสมอง ใชความคดิริเร่ิมสรางสรรค และนําไปสูการทดลองใหมอยู

ตลอดเวลา ดงันัน้ ภาวะผูนาํ จงึควรมีในกลุมสมาชิกทุกคนเพื่อใหงานที่จะทํานั้นประสบ

ความสาํเร็จและกอใหเกิดงานที่เปนผลงานใหมสามารถแกปญหาไดจริง 
 
5. ความคิดสรางสรรค  
 ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความคิดแบบเชือ่มโยงสมัพนัธกับส่ิงเราและการ

ตอบสนอง ทั้งนี้ ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิดโยงใหเกิดความสัมพนัธระหวางสิ่งเรากับ

การตอบสนองตางๆในลักษณะที่แปลกใหมมากกวาผูที่ไมมีความคิดสรางสรรค และสามารถ

คนพบความสมัพนัธใหมๆระหวางสิง่ตางๆใหสามารถนาํไปแกปญหา และสรางผลงานใหมๆที่ไม

เหมือนผูอ่ืนไดดี (สกนธ ภูงามดี,2545) ความคิดสรางสรรค จะมีอยูดวยกันทั้งสิน้ 4 ประเภท  

1.ความคิดริเร่ิม คือ ความคดิแปลกใหมทีแ่ตกตางไปจากปกติ เกิดจากการนําเอาความรูเดิมมา

ประยุกตใหเกดิสิ่งใหมๆขึ้น ความคิดประเภทนี้เปนตัวสาํคัญในการสรางผลงานเชิงนวัตกรรม   

2.ความคิดยืดหยุน  คือ ความสามารถในการคิดที่หลากหลายอยางอิสระ สามารถนกึถึงประโยชน

ไดหลายแงมมุ 3.ความคิดละเอียดลออ  คอื ความพิถพีถิัน ความประณีต ความสามารถในการ
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ตกแตงรายละเอียดและสังเกตในสิ่งที่ผูอ่ืนมองขามไป 4.ความคิดคลองแคลว คือ ความคิดที่

สามารถคิดแกปญหาไดหลากหลายวิธีและนําวิธกีารนัน้มาทดลองจนไดผลตามตองการ และเปน

ความคิดทีท่ําใหเกิดการเปรียบเทยีบวาสิ่งที่คิดและทํานัน้คุมคาหรือไม ความคิดคลองแคลวเปน

ความคิดสําคญัอันดับแรกในการนําไปสูความคิดสรางสรรคทั้งหมด 

 
6. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 ในเรื่องการจัดการความรูเทคโนโลยนีับวาเปนองคประกอบหรือปจจัยหลักที่ทาํใหองคกร

สามารถจัดการความรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ปจจุบนัเทคโนโลยีสารสนเทศนับวามีบทบาท

สําคัญยิ่งในดานการสื่อสาร การแลกเปลีย่น การจัดเกบ็ การคนคืน การประมวล ขอมูลสารสนเทศ

ดังกลาวไดสะดวกรวดเร็วและคงประสิทธภิาพ ในสวนของการสรางผลงานเชิงนวัตกรรม 

เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเกี่ยวของในเรื่องของการติดตอส่ือสารของบุคคลในกลุม การใหขอมูล

สารสนเทศซึ่งกันและกนั การคนควาขอความรู รวมถึงการเรียนรูเนื้อหาตางๆผานระบบเครือขาย  

กลาวโดยสรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศมคีวามจาํเปนในกระบวนการของการสรางความรูทัง้ใน

สวนของการเรยีนรูที่เปนเนื้อหาสาระและการติดตอส่ือสารเพื่อการสรางผลงานเชงินวัตกรรม

สามารถเกิดขึ้นไดอยางสะดวกยิง่ขึ้น 
 
7. การเรียนรูรวมกนั   
 การทาํงานรวมกันนับวาเปนองคประกอบหนึง่ที่ใหสมาชิกในกลุมมโีอกาสในการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูซึ่งกันและกัน เปนการแบงปนกันทั้งประสบการณ ความคิดเห็น ความสามารถ 

รวมทัง้ความรูที่มีอยูในแตละบุคคลใหนาํออกมาใหผูอ่ืนรับทราบ ถือเปนการเรียนรูรวมกัน  

Nonaka และ Konno (1998) ไดกลาวไวเกีย่วกับมโนทัศนของ Ba (The concept of Ba)ซึ่งเปน

พื้นฐานของการสรางความรู (Knowledge creation)  บุคคลจะแลกเปลี่ยนเรียนรูกนัในพื้นที่ของ 

Ba ซึ่งในทีน่ี้คอืความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคลเมื่อนําออกมาใหผูอ่ืนรับทราบและมีการแลกเปลี่ยนกนัก็

จะเกิดความรูใหม และเมื่อนําความรูที่ไดนั้นไปใชจริง รวมกับความรูใหมที่คนพบก็จะเกิดเปน

เกลียวความรู (Spiral Evolution of Knowledge Conversion) ไปเร่ือยๆ ไมมีที่ส้ินสุดซึ่งการเกิด

เกลียวความรูนั้นการทาํงานรวมกันนับวามีสวนที่กอใหเกิดการสรางความรูดังกลาวไดเปนอยางดี 

เพราะบุคคลจะไดรับความรู กลั่นกรองความรู ตกผลึกความรู จนสามารถไดความรูใหมที่สามารถ

กอใหเกิดผลงาน แนวคิดวธิกีารใหมได 
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8. โครงงาน 
 การทาํโครงงานเปนวิธกีารเรยีนรูอยางหนึง่ในการทํางานรวมกัน แตโครงงานจะมีแบบ

แผนและมีข้ันตอนที่เจาะจงในรายละเอียด โดยโครงงานมักจะดําเนินการในระดับประถมถงึ

อุดมศึกษาเพือ่ใหผูเรียนสามารถวางแผนการทาํงาน การดําเนนิการ และการสรุปผลไดอยางมีเปน

ระบบและมีเปาหมาย สวนทีเ่ปนหวัใจสําคญัของโครงงานคือ การคิดหาปญหาหรือการตั้งหวัขอที่

จะดําเนนิโครงงาน และการตั้งสมมติฐาน ซึ่งสอดคลองกบัโมเดลการสรางความรูของ Nonaka 

และ Takeuchi(1995) เนื่องจากจะตองมีการคิดถึงเกีย่วกับหวัขอในการแกปญหาตางๆซึ่งเปรียบ

ในกับข้ันตอนการสรางแนวคิด (Creating concepts) การตั้งสมมติฐาน เปรียบไดกบัการพิสูจน

ความถกูตองของแนวคิด (Justifying concepts) ในองคกรโดยทั่วไปหากดาํเนินการทํางานรวมกนั

ก็ยอมทําได แตในลักษณะการทํางานรวมกันของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาควรมีแบบแผนเพราะ

ผูเรียนยงัจําเปนตองไดรับการชี้แนะจากอาจารยเพราะผูเรียนยงัขาดประสบการณการทํางานและ

เนื้อหาความรูทางวิชาการ ดงันัน้ การจัดการเรียนรูดวยการจัดทาํโครงงานเปนการวางระบบที่ดี

และเหมาะสมกับวัยของผูเรียนที่ผูสอนควรยังคงตองเปนผูชี้แนะแนวทางใหผูเรียนสามารถ

ดําเนนิงานไดตามเปาหมายที่วางไว 

 
ขั้นตอนการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 

ขั้นตอนที่ 1. การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม  
  ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่เร่ิมตนและเปนขัน้ปฐมนิเทศที่ผูเรียนจะไดเตรียมตัวกอน

การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม โดยมีคําอธิบายและรายละเอยีดดังนี ้

   1.1 การสรางกลุม การสรางกลุมใหประสบความสาํเร็จในการสราง

นวัตกรรมควรพิจารณาดงันี ้  

    1.1.1 การคัดเลือกสมาชกิ 

โดยพิจารณาดูความรู ความสามารถและทักษะอ่ืนๆใน 

การทาํงานสมาชิกที่มีความรู ความสามารถและทักษะการทํางานสวนบุคคลสูง เปนบุคลที่มี

แรงจูงใจในการทํางาน 

1.1.2. ความแตกตางของสมาชิกในกลุม    

การที่สมาชิกในกลุมมีความแตกตางกนัมากจะชวยเพิ่ม 

ความแตกตางของความรู ความสามารถของสมาชกิเพราะสมาชิกจะนําความสามารถที่แตกตาง

กันนั้นมาใชประโยชนแตตองคํานงึใหดวีาความแตกตางนั้นไมนํามาซึง่ความแตกแยกของกลุม 

1.1.3. การประเมินความรูความสามารถ  

โดยพิจารณาจากความสามารถในการชวยเหลือผูอ่ืน  
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ความสามารถในการทํางานรวมกับผูอ่ืน การตอบรับการมอบหมายงานในกลุม มีความรูการ

ทํางานภายกลุม มทีัศนคตทิี่ดีเกี่ยวกับงานและปจจัยสนับสนนุอื่นๆ 

   1.2 การสรางแรงจูงใจ  

    การสรางแรงจงูใจเปนวิธีการที่จะทําใหบุคคลใดบุคคลหนึ่งมี

ความเต็มใจในการใชความพยายามในการทํางานใหสําเร็จลุลวง จากการศึกษางานวิจยัของ 

Adams, Karlyn (2005) เกี่ยวกับทรัพยากรของนวัตกรรมและความคดิสรางสรรค (The Sources 

of Innovation and Creativity) พบวา แรงจูงใจที่ดีคือแรงจูงใจภายใน อันไดแก ความตองการให

งานประสบความสําเร็จ ผลงานที่ออกมาไดรับการยอมรับ ในขณะเดียวกัน แรงจงูใจภายนอกเปน

ตัวที่สงเสริม ไดแก รางวัล คาํชม หรือคะแนน (เกรด) 

   1.3 การสรางความไววางใจ  

    เปนลักษณะของความคาดหวงัของบุคคลที่มีตอการแสดงออก

ของบุคคลอื่นวามีความนาเชื่อถือได และไมกอความเสียหายหากบุคคลผูนั้นไดบอกหรือกระทาํสิ่ง

ที่เปนสวนบุคคล เชน ความรู เทคนิคตางๆ ความไววางใจเปนสิ่งที่สําคัญเพราะจะชวยใหสมาชิก

ในกลุมไมปดบังขอมูลที่จาํเปนตอการสรางผลงานนวัตกรรม  

   1.4 การใหความหมายและตัวอยางนวัตกรรม 

    การใหคําจาํกดัความและนยิามแกบุคคลที่ยงัไมเขาใจใน

ความหมายของคําวานวัตกรรม ยังไมสามารถมองเหน็ภาพของนวัตกรรมไดอยางชัดเจน เนื่องจาก

ประสบการณในการทํางานนอย การบอกความหมายและการยกตัวอยางนวัตกรรมจึงเปนสิง่ที่ควร

ทําอยางยิ่ง เปนการนําทางใหบุคคลที่ยงัไมเขาใจ คาดเดาสิ่งทีเ่ปนนวตักรรมไมได สามารถมอง

นวัตกรรมใหเปนรูปธรรมมากขึ้น 

   1.5 การใหผูเรียนนําเสนอตัวอยางนวัตกรรม 

    เปนสิ่งที่ชวยย้าํเตือนถงึความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจ

ในความหมายของนวัตกรรมมากขึน้ โดยใหยกตัวอยางนวัตกรรมและนํามาเสนอ 
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ขั้นตอนที่ 1 การเตรยีมความพรอมสําหรับการสราง

การคัดเลือกสมาชิกกลุม 

การทาํกิจกรรมสนทนา 

การจัดกิจกรรมเรื่องเลาเราพลัง 

การเขียนสิง่ที่เปนประโยชนในการทํางานใหประสบความสําเร็จ 

การเขียนขอตกลงการทาํงานรวมกนั 

การบอกความหมายของนวตักรรม 

การหาตัวอยางนวัตกรรม 

การบอกอุปสรรคและปจจัยที่ทาํใหนวัตกรรมประสบความสําเร็จ 

การแจงเกณฑการประเมนิผลงานนวัตกรรม 

การสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น 

การเขียนสะทอนความรูสึกจากการทาํกิจกรรมในขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 2 
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การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 1 การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม มีดังนี ้

1.การคัดเลือกสมาชิกในกลุม โดยคัดเลือกสมาชกิประมาณ กลุมละ 4-6 คน (จํานวนกลุม

ประมาณ 4-6 กลุมและแตละกลุมไมจําเปนตองมีสมาชิกจํานวนเทากนัในแตละกลุม) โดยผูสอน

ใหคําแนะนาํในการจัดกลุมวาควรเปนกลุมเพื่อนที่สนิทกัน รูจกันิสัยกนัเปนอยางดี สามารถพูดคยุ

กันอยางเปดเผย  เปนผูมีความรูความสามารถ และกําหนดใหสมาชกิในกลุมมีหนาที่ดังนี ้ 1. ผู

อํานวยความสะดวกของกลุม (Facilitator)  ทาํหนาที่ดูแลสมาชิกในกลุม หาปจจัยสนับสนนุการ

ทํางาน การนดัประชุม การอํานวยความสะดวกตางๆในการทํางานกลุม รวมถึงทําหนาที่ประสาน

ไปยังกลุมอืน่ๆ 2. ผูทีท่าํหนาที่จดขอมูลจากการประชุมในแตละครั้ง (Note taker) เปนผูที่จดการ

ประชุมในแตละครั้งและเปนผูแนะนาํถงึประเด็นตางๆในการประชุม โดยมีการผลัดเวยีนกนัเปนผู

จดบันทกึ  

2. ผูเรียนทาํกจิกรรมการสนทนา (Dialogue) โดยใหสมาชิกในกลุมมกีารพูดคุยกนั 

เกี่ยวกับการสรางนวัตกรรม สํารวจความเชื่อของสมาชิก อาท ิแนวทางการทาํงานของแตละคน 

เพื่อใหสมาชิกในกลุมมีความเขาใจเพื่อนสมาชิกดวยกนัวามีความเหมือนหรือตางกันอยางไร เพือ่

จะไดมีโอกาสสังเกต คนพบความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิก กิจกรรมนี้จะทําใหสมาชิกเกิดความ

ไววางใจ รูจักกันมากขึ้น รวมทั้งเคารพในความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิกมากขึน้ดวย จากที่สนทิ

กันอยูแลวก็จะสนทิกนัมากขึ้น 

3. จัดกจิกรรมเรื่องเลาเราพลงั โดยผูเรียนเลาถงึความสาํเร็จของตนเองในการสรางผลงานมา

ในอดีตใหเพื่อนๆฟง 

4. ผูเรียนเขียนสิ่งที่เปนประโยชนทั้งตนเองและสังคมหากทํางานประสบความสาํเร็จ และ

ผลตอบแทนทีค่วรไดรับกําหนดใหสมาชิกทั้งกลุมรวมกนัเขียนประโยชนที่ไดรับจากความสาํเร็จที่

เกิดขึ้นเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจ และเพื่อใหทราบถึงแรงจูงใจภายนอกที่ผูเรียนตองการไดรับ เชน 

ผูเรียน อาจเขยีนวาตองการไดเกรด A หรอืบางคนอาจเขียนวาไดรับความภาคภูมิใจ เปนตน  

5. การใหสมาชิกในกลุมเขียนขอตกลง กฎ กติกา มารยาทในการทาํงานเปนกลุมรวมกัน 

เพื่อเปนการหาพนัธสัญญา (Commitment) โดยพันธสญัญาเปรียบเสมือนการใหสัญญาในการ

ทํางานวาจะตองบรรลุส่ิงที่กลุมตองการโดยพนัธสัญญาควรกําหนดดังนี้  

5.1 สมาชิกในกลุมกําหนดเปาหมายรวมกัน (Share Vision) อาทิ เปาหมายของ 

ความสาํเร็จของงานวาจะรวมมือรวมใจในการทํางานใหสําเร็จตามทีก่ําหนดและผลงานที่ไดตอง

เปนนวัตกรรมที่เปนที่ยอมรับ  สํารวจทัศนคติของการสรางนวัตกรรม สํารวจความรูที่ผูเรียนมี

พื้นฐาน 

5.2 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในเรื่องของการแสดงออก ซ่ึงสมาชิกในกลุม 
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ตองมีการแสดงออกไดอยางเสรี และตองมกีารตอบสนองตอผูอ่ืนและเขาใจสมาชิกในกลุม พรอมที่

จะรับฟงเพื่อนสมาชิกคนอื่นๆเพื่อใหเขาใจเรื่องราวที่เพื่อนสมาชกิในกลุมส่ือสารถึงคนอื่นๆเพื่อ

ความเขาใจทีต่รงกัน 

5.3 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในการแสดงความคดิเห็น  อาท ิการแสดง 

ความคิดเหน็ทั้งที่สอดคลองและไมสอดคลอง เปดโอกาสใหมีการโตเถียง ซึ่งอาจเปนเรื่องที่เกิดขึน้

ไดในกลุม จากงานวิจัยพบวายิง่ในกลุมโตเถียงกันมากเทาไหร ความคิดที่ถูกกลัน่กรองจะยิง่

ออกมามากเทานัน้ เนื่องจากการโตเถียงสามารถปดชองวางตางๆ แตสุดทายของการโตเถียงนั้น

จะตองสรุปไดวาสิง่ที่เปนผลงานนัน้คืออะไรและไดแนวคิดที่เปนเอกฉันท โดยทุกคนในกลุมตอง

ยอมรับและเหน็ดวย และตองเขาใจวาทกุอยางสามารถเปลี่ยนแปลงไดหากสิง่นัน้ไมเหมาะสม 

6. ผูสอนใหผูเรียนบอกความหมายของคาํวานวัตกรรม และยกตัวอยางนวัตกรรมตามที่

ผูเรียนเขาใจ หลังจากนั้น ผูสอนใหผูเรียนศึกษาความหมายของนวัตกรรมและชมตัวอยางผลงาน

นวัตกรรมดวยสื่อดิจิทัล 

7. ผูเรียนหาตัวอยางนวัตกรรมมานาํเสนอใหเพื่อนสมาชกิในแตละกลุมไดชมและแสดง

ความคิดเหน็เกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นๆ อาท ิเทคนิค หรือ ข้ันตอนการสราง  เปนตน  

8.ผูเรียนบอกอุปสรรคและปจจัยที่จะทาํใหนวัตกรรมประสบความสาํเร็จ รวมทัง้ใหบอกถึง

ข้ันตอน วิธีการที่ผูเรียนจะสรางนวัตกรรม 

9. ผูสอนแจงเกณฑการประเมินผลงานนวตักรรมใหผูเรียนทราบ 

 10. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

 11. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในขั้นตอนนี ้(Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 2 การกาํหนดหัวขอทีส่นใจ 
  เปนการกําหนดหัวขอที่ผูเรียนสนใจ  โดยหวัขอควรเนนเรื่องเกี่ยวกับการเรียนการ

สอน   ความสมัพันธในชวีิตประจําวนั หรือ การสงเสริมการเรียนการสอนดวยเทคโนโลย ี

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 2 การกาํหนดหัวขอทีส่นใจ 

การหาหวัขอทีส่นใจดวยเทคนิคระดมสมอง 

การสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น 

การเขียนสะทอนความรูสึกจากการทาํกิจกรรมในขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 3 

ได ไมได 

ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุม 
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การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่2 การกําหนดหัวขอทีส่นใจ 
1. สมาชิกในกลุมรวมกลุมกันเพื่อหาหัวขอทีส่นใจโดยมีการจัดกิจกรรมกลุมโดยใชเทคนิคดังนี ้

เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) รวมกับเทคนิคการสืบสอบ (Inquiry 

 Technique) มีรายละเอยีดดังนี ้

1. การสํารวจความสนใจของผูเรียน 

1.1. สมาชิกในกลุมเขาประชุมรวมกนัโดยการประสานงานของ 

ผูอํานวยความสะดวกในกลุมและมีผูคอยจดบันทึก 

    1.2. เขียนกฎการระดมสมองไวไวบนผนังที่สมาชิกในกลุมเห็นไดชัด  

    กฎการระดมสมอง 

     1. ไมควรมีการวิพากษวจิารณใดใด 

     2. สนับสนนุการระดมสมองใหเปนไปอยางอิสระ 

     3. รวมสิง่ที่เสนอใหไดมากทีสุ่ด 

     4. บันทึกทุกแนวคิดแมแตส่ิงทีพู่ดซ้ําหรือพิลึก 

     5. อยาปฏิเสธขอเสนอโดยทนัท ี

    1.3. สมาชิกในกลุมรวมกนัเปดประเด็นใหสมาชิกในกลุมถก

เนื้อหาหรือหัวขอที่ผูเรียนสนใจ โดยเนื้อหาหรือหัวขอนั้นๆอาจเปนเรื่องในชีวิตประจาํวัน ส่ิงที่

เกี่ยวของกับการเรียนของผูเรียน หรือสํารวจวาหัวขอใดทีส่ามารถผลิตผลงานนวัตกรรมอาจไมได

จํากัดหวัขอเฉพาะในคณะหรือในมหาวทิยาลัยแตตองเกีย่วของกับเทคโนโลยกีารศึกษาหรือ

คอมพิวเตอรการศึกษา 

2.การสรางความคิด 

2.1 สมาชิกในกลุมต้ังคําถามวา เพราะเหตุใดจึงสนใจหวัขอนี ้

 และเมื่อทาํหวัขอนี้เปนโครงงานจะไดประโยชนอยางไรบาง เหมาะสมหรือไม จงใหเหตุผล

ประกอบ สมาชิกในกลุมบันทึกความคิดทีถู่กนาํเสนอทกุขอ ดําเนนิกระบวนการคิดอยางตอเนื่อง

และมีการสะทอนกลับทางความคิด อันไดแก การคิดทบทวนโดยอาศัยแหลงขอมูลจากเพื่อน

สมาชิก 

2.2 มีการบันทึกความคิดทีถู่กนาํเสนอทกุขอ และสมาชกิใน 

กลุมตองบอกสิ่งที่ตนรูและแสดงความคิดเห็นโดยการแสดงออกเปนที่ยอมรับในกลุม และไมควรมี

การวพิากษวิจารณ   

3. การเลือกความคิด 

3.1 สมาชิกรวมกันตัดสินใจโดยใชสัญชาตญาณ ความแปลก 
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ใหม ความเปนไปไดวาปญหาใดทีเ่หมาะสมที่สุด  โดยสามารถใชการจัดอันดับ และการใหคะแนน  

มีกฎเกณฑที่ตัง้ขึ้น เพื่อการตัดสินใจ และมกีารลงคะแนนเสียง  

3.2 แตละกลุมรายงานหนาชั้นใหผูสอนและกลุมอ่ืนๆไดรับฟง 
รวมวพิากย วจิารณแสดงความคิดเห็นในหัวขอทีก่ลุมเลอืก 

2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลีย่นความรู ประสบการณและความคิดเห็น 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่ผูเรียนจะตองมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ 

และความรูที่ตนเองมกีับสมาชิกในกลุมเพื่อสรางเปนแนวคิดนวัตกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลีย่นความรู ประสบการณ และความคิดเห็น 

การสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น 

การเขียนสะทอนความรูสึกจากการทาํกิจกรรมในขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 4 

ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุม 

การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเหน็เพื่อสรางแนวคดินวัตกรรม 

การใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ เพื่อตอยอดความเปนนวัตกรรม 

ได ไมได 

การสรุปรวมกนัถงึหวัขอที่จะสรางนวัตกรรม 
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การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 
 1.  สมาชิกในกลุมรวมกนัแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ และความคิดเห็น เพื่อใหกลุม

สามารถสรางแนวคิดนวัตกรรมได โดยใชเทคนิคดังตอไปนี ้

 เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

   การใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ในการหาแนวคิดการสรางนวัตกรรม

เนื่องจาก หมวกคิด 6 ใบมสีวนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคซึ่งเปนองคประกอบ

สําคัญในการสรางผลงานใหมๆ เปนวธิีการสงเสริมการคิดนอกกรอบใหกับผูเรียน 

1. ผูเรียนฟงบรรยายเทคนิคหมวก 6 ใบ ความหมายและการ 

นําไปใชในการสรางแนวคิดนวัตกรรม จนเปนที่เขาใจ 

2. สมาชิกในกลุมใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบในการคนหาแนว 

ทางการตอยอดหัวขอที่ตนสนใจใหเกิดเปนโครงงานที่สามารถผลิตผลงานนวัตกรรมออกมาได 

โดยการสรางแนวคิดนวัตกรรมออกมา โดยผูเรียนแตละกลุม ดาํเนนิการตามเทคนคิดังกลาว ดังนี ้

     2.1 สมาชิกในกลุมชวยกนัคัดเลือกบุคคลที่จะคอยชวย

ใหกิจกรรมดําเนินไปอยางราบรื่นและเปนผูที่เขาใจการใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบไดดีที่สุด (หมวกสี

ฟา) 

2.2 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นโดย 

นําเสนอขอเทจ็จริง ที่เกิดขึ้นกับปญหาที่กลุมเลือกโดยไมอคติหรือลําเอียง โดยบอกแตขอมูลและ

ไมมีการแสดงความคิดเหน็ (หมวกสีขาว) 

     2.3 สมาชิกในกลุมรวมแสดงขอดี จุดเดนของหวัขอเร่ือง

ที่กลุมเลือก(หมวกสีเหลือง) 

     2.4 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นถึงดานลบ 

ขอดอย ขอผิดพลาด และเหตุผลในการปฏิเสธที่จะไมยอมรับหัวขอทีเ่สนอ (หมวกสดีํา) ในที่นี้ตอง

พิจารณาถึงความเปนนวัตกรรมวาสิ่งที่จะสรางออกมาเพื่อใหเปนผลงานนั้นเปนนวตักรรมหรือไม 

ผูที่ทาํหนาที่สวมหมวกสฟีาตองสังเกตวาหากมีการโตแยงหรือโตเถียงกันที่อาจกอใหเกิดการ

ทะเลาะหรือความรนุแรงหากเปนเชนนั้น ควรขอใหสมาชิกในกลุมเปลีย่นเรื่อง (เปลีย่นหมวก) 

     2.5 สมาชิกในกลุมรวมกนัคดิสรางสรรคหัวขอที่เสนอ 

เชน นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ไมมีแหลงศกึษาขอมูลใหมๆทางเทคโนโลยี สมาชิกใน

กลุมไดเปดพจนานุกรม พบคําวา เสียง  กบัคําวา  บรรจ ุ  นิสิตจึงไดรวมกันพิจารณาวา เสียงจะ

บรรจุลงไปไดในที่ใดบาง เชน วิทยุ  และคดิตอวาสิ่งใดทีส่ามารถทําหนาที่บรรจุเสียงลงไดทีท่ํา

หนาที่ไดเหมือนวทิย ุและที่คณะยังไมม ีนิสิตสามารถสรุปอกมาไดถึง เสยีงที่บรรจุใน Social 

Networking เปนตน  
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     2.6 สมาชิกในกลุมสามารถแสดงความรูสึกไดถึง

แนวคิดนวัตกรรมที่เพื่อนนาํเสนอโดยอาจไมตองมีเหตุผลประกอบ (หมวกสีแดง) เนือ่งจากวาการ

แสดงความรูสึกของตนเองออกมาสามารถทําใหผูนัน้เรียบเรียงความคดิและเขาใจในความ

ตองการของตนไดดีข้ึนและสามารถสรางความคิดของตนเองขึ้นมาได   

2. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปถึงหัวขอที่สนใจที่จะสรางผลงานนวัตกรรมที่ไมเคยมีใน 

มหาวิทยาลยั คณะของตนเองมากอนหรืออาชีพอืน่ๆทีน่าํการศึกษาเขาไปเกี่ยวของ รวมทัง้การ 

บรูณาการนวตักรรมการศึกษาลงในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ 

3. ผูเรียนรวมกันเสนอหวัขอที่สนใจและขอคําปรึกษาจากอาจารยผูสอน หลังจากนั้น

ผูสอนใหคําแนะนํา 

4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 
  เปนการวางแผนการทํางานโดยผูเรียนจะไดมีหลักกาและแนวทางในการ

ดําเนนิงานอยางเปนระบบโดยมีหวัขอที่ชดัเจนในการทาํงาน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 

การสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น 

การเขียนสะทอนความรูสึกจากการทาํกิจกรรมในขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 5 

ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุม 

การรวมกนัเขยีนโครงงาน 
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การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 
 เมื่อสมาชกิในกลุมหาขอสรุปในหวัขอที่สนใจในการสรางผลงานนวัตกรรม สมาชิกในกลุม

จึงดําเนินการตอไปนี้ 

1.สมาชิกในกลุมรวมกนัเขียนโครงงานตามหัวขอดังตอไปนี ้

 1.1 ชื่อโครงงาน  เขียนชัดเจนวาทาํอะไร และสามารถดงึดูดใหผูอาน 

สนใจได 

1.2 ผูจัดทาํโครงงาน ระบุจํานวนคนและชือ่-นามสกุลผูจดัทําใหชัดเจน 

1.3 อาจารยทีป่รึกษาโครงงาน คือ อาจารยที่ผูเรียนขอคําแนะนําในการ 

ทําโครงงานนัน้ๆไดโดยสามารถเปนอาจารยที่เชี่ยวชาญในกลุมสาระการเรียนรูตางๆและอาจารยที่

ปรึกษาดานเทคโนโลย ี

1.4 ทฤษฎี /แนวคิด/หลักการ 

    เปนขอความทีช่ี้ใหเหน็ถงึความสมเหตุสมผลในการทําโครงการ

นี้ โดยสามารถอางองิทฤษฎี หลักการ หรือสภาพการณในปจจุบัน จากการศึกษางานวิจยัหรือ

ขอมูลสารสนเทศตางๆ เพื่อสนับสนนุแนวความคิดของตนได เพื่อสรางความนาเชื่อถือใหกบั

โครงงาน รวมทั้งชี้ใหเห็นถงึความสาํคัญและปญหาที่ตองมีโครงงานนี ้

1.5 สมมติฐาน เมื่อผูเรียนเขาใจในหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีแลว ผูทาํ 

โครงงานตองสามารถบอกไดวาสมมติฐานที่ตนเองไดตัง้ไวหรือเปาหมายที่ไดตองไวจะเปนอยางไร 

1.6 วัตถุประสงค  มักเขียนเปนรายขอเพื่อใหอานแลวเขาใจไดงาย โดย 

มีหลักการเขียนวัตถุประสงคดังนี ้

    1.6.1 อยูในขอบเขตของปญหาที่ทาํโครงงาน 

    1.6.2 ใชคําทีบ่งบอกพฤติกรรม เชน เพื่อผลิต...เพื่ออธบิาย...

เปนตน 

    1.6.3 เขียนดวยถอยคําที่กระชับ อานแลวเขาใจไดงาย 

1.7 ข้ันตอนการดําเนนิงาน เปนสวนที่บงบอกถึงวิธีการและขั้นตอนการ 

ทํางานโดยเปนไปตามที่ไดวางแผนไว เพื่อใหเปนแนวทางในการดําเนนิงานแตสามารถยืดหยุนได

เพื่อใหเปนไปตามบริบท โดยมีข้ันตอนการดําเนินงานดงันี ้

    1.7.1 ข้ันเตรียมการ เปนขั้นที่เตรียมความพรอมกอนการ

ปฏิบัติงาน การจัดเตรียม ไดแก เครื่องมือ อุปกรณ และสถานที่ในการปฏิบัติงาน การคนหาขอมูล

เพิ่มเติม การแบงภาระหนาที่และความรับผิดชอบ 

    1.7.2 ข้ันปฏิบตัิงาน ลงมือตามที่ไดวางแผนไว 
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    1.7.3 ข้ันทดสอบ นาํสิ่งที่ได เชน ผลงานไปทดลองใชอยางไร 

ควรอธิบายไวในขั้นนี้ดวย 

    1.7.4 ข้ันปรับปรุงแกไขขอบกพรองของโครงงาน 

1.8 แหลงที่ศกึษา  ควรระบุแหลงคนควาดวยวาจะไดขอมูลสารสนเทศ 

นั้นมาจากที่ใดบาง เชน จากการสอบถามผูรู ผูเชี่ยวชาญ งานวจิัย หรือหนังสือ ตํารา 

1.9 วัสดุอุปกรณ บอกชื่อและเครื่องมือที่ตองใชในการสรางผลงานและ 

ชิ้นงานนัน้ๆ  

1.10 งบประมาณ ควรระบุใหละเอียดดวยวามีราบรับและรายจาย 

อยางไรบาง แตสามารถยืดหยุนไดตามบริบท 

1.11 ระยะเวลาการดําเนนิการ  ควรระบุวาแตละขั้นตอนจะใชเวลา 

เทาใด โดยอาจทําเปนตารางเวลาใหผูอานเขาใจไดงายขึ้น 

1.12 รูปแบบชิ้นงาน ควรเปนรูปภาพคราวๆของชิ้นงานทางเทคโนโลยทีี ่

ไดออกแบบไวเพื่อใหผูอานไดเห็นภาพ ควรระบุขนาด สัดสวน วัสดุที่ใชและอ่ืนๆที่สําคัญใหชัดเจน 

1.13 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ตองบอกไดวาเมื่อเสร็จส้ินโครงงานแลว 

จะไดประโยชนอยางไรบางจากโครงงานนี้ เชน นําไปใชประโยชนดานการเรียนการสอนอยางไร

บาง เกิดประโยชนกบัผูทาํโครงงานอยางไร เกิดประโยชนตอสวนรวมอยางไร 

2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกําลงัใจในการสรางผลงาน
ตอไป 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเหน็ (After Action 

Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ 

(Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 5 การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม 
  ข้ันตอนนี้เปนข้ันที่ใหผูเรียนไดดําเนินงานตามแผนที่ไดวางไว โดยเปนการสรางตัว

ตนแบบตามแนวคิดที่ไดคิดไวในกลุม โดยผลงานที่สรางขึ้นจะมีลักษณะผลงานนวตักรรม ซึ่งตอง

อาศัยองคประกอบที่สําคัญไดแก ภาวะผูนาํ เพราะผูเรียนยอมตองเปนผูนาํและผูตามที่ด ีและฝก

ทักษะการแกปญหา การทํางานอยางมีระบบ รวมทั้งยังสามารถใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

ประสบการณตรงอีกดวย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ได ไมได 

ขั้นตอนที่ 5 การดําเนินการสรางผลงงานนวัตกรรม 

การสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น 

การเขียนสะทอนความรูสึกจากการทาํกิจกรรมในขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 6 

ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุม 

การสรางขอตกลงในการทํางานรวมกนั 

การแบงหนาทีค่วามรับผิดชอบ 

การสรางตนแบบนวัตกรรม 
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การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่5 การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรรม 
 1. สมาชิกในกลุมเขาใจถงึภาวะผูนําโดยมกีารศึกษาทาํความเขาใจและสรางขอตกลงใน

การทาํงานรวมกัน 

 2. สมาชิกในกลุมแบงหนาทีก่ันรับผิดชอบในการศึกษาคนควา หาขอมลูโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศเพือ่สรางผลงานนวัตกรรมที่สมบูรณที่สุดโดยศึกษาคนควาไดจากเทคโนโลยีสารสนเทศ

และสอบถามผูรู หรือผูเชี่ยวชาญ 

 3. สมาชิกในกลุมสรางตนแบบนวัตกรรมและเมื่อเสร็จส้ิน นาํชิน้งานที่ไดมาวิเคราะหหา

ขอบกพรองและปรับปรุงแกไข ในระยะนี้อาจารยที่ปรึกษาจะคอยใหคาํแนะนาํ 

4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงงานนวตักรรม 

การสรางแบบประเมินการทดลองการใชผลงานนวัตกรรม 

การติดตอประสานงานเพื่อทดลองใชผลงงานนวัตกรรม 

การดําเนินการทดลองใชผลงานนวัตกรรม 

การประเมนิผลงานนวัตกรรม 

การปรับปรุงผลงานนวัตกรรม 

การสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น 

การเขียนสะทอนความรูสึกจากการทาํกิจกรรมในขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 7 

ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุม 
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ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  
  การนาํผลงานนวัตกรรมไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายของผลงานนั้นๆ เพื่อ

ทดสอบสมมตฐิานที่กลุมไดตั้งไว 

 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

1.สมาชิกในกลุมสรางแบบประเมินการทดลองใชชิ้นงานนวัตกรรมและนําปรกึษากับ

อาจารยที่ปรึกษา 

 2.สมาชิกในกลุมติดตอประสานงานกับหนวยงานหรือบุคคลที่เกี่ยวของเพื่อนําผลงาน

นวัตกรรมไปทดลองใช 

 3.กลุมดําเนนิการทดลองใช 

 4.กลุมประเมนิชิ้นงานนวัตกรรมที่ทดลองใชและนํามาวเิคราะห สรุปผลดวยคาทางสถิติ 

 5.สมาชิกในกลุมรวมกนัปรับปรุงผลงานนวัตกรรมอีกครั้งเพื่อความสมบูรณ 

6. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

7. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

8. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 7 การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 
  เปนการนาํเสนอผลงานนวตักรรมใหผูเทรงคุณวุฒิ และผูเรียนรวมทัง้ผูที่สนใจได

เขาฟงและใหคะแนนผลงานนวัตกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 7 การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 

การสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น 

การเขียนสะทอนความรูสึกจากการทาํกิจกรรมในขั้นตอน 

ขั้นตอนที่ 8 

ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุม 

การนาํเสนอผลงานนวัตกรรมหนาชัน้เรียน 

การรายงานกระบวนการทาํงาน 
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การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 
1.สมาชิกในแตละกลุมนาํผลงานนวัตกรรมนําเสนอหนาชั้นเรียน 

2.สมาชิกในกลุมรายงานกระบวนการทํางานโดยจัดทาํเปนรูปเลมโครงงานดงัหวัขอ

ตอไปนี้ 

 2.1 สวนนาํ 

  สวนนี้จะเปนสวนแรกของรายงาน ซึ่งจะประกอบดวย 

   2.1.1 ปกนอกเปนปกสีออน ขอความหนาปกใชตัวพมิพ Cordial 

New ขนาด 20 points โดยขอความอยูกึง่กลางทุกบรรทดั   โดยใหแตละบรรทัดอยูหางจากขอบ

บนสองนิ้ว ชื่อผูจัดทําอยูที่กลางปก และขอความบรรทัดสุดทายอยูหางจากขอบลางสองนิว้ 

   2.1.2 บทคัดยอ เปนภาษาไทยไมเกนิ 200 คํา 

   2.1.3 หนาสารบัญ จะประกอบดวยสารบญั สารบัญรูป สารบัญ

ตาราง (ถามี)ใชตัวอักษร cordial new 16 points ทัง้หมด เนนตัวเขมที่หวัเรื่อง ในสวนนํานี้ใชเลข

หนาเปนตัวอกัษรไทย เชน ก ข ค ง เปนตน 

 2.2 สวนเนื้อหา 

  สวนเนื้อหาแบงออกเปน 2 ตอนคือ บทนํากับเนื้อหา โดยมีรายละเอียด

ดังนี ้

   2.2.1 บทนํา เปนบทแรกของรายงานโครงงาน จะคลมุถงึ 

ความสาํคัญและที่มา วัตถุประสงค และประโยชนที่ไดรับ 

   2.2.2 เนื้อหา แบงออกดังนี ้

    1) ทฤษฎี หลกัการที่เกี่ยวของ คือ การอธบิายเนื้อหา 

หรือองคความรูที่จําเปนในการจัดทําโครงงานอยางชัดเจน  

    2) การมีสวนรวม อธิบายถึงการมีสวนรวมของผูจัดทํา

วาใครทําหนาที่อยางไรบาง 

3) ข้ันตอนการดําเนินการ เปนการบอกในรายละเอียด 

วาผูจัดทําอะไรในโครงงานบาง 

    4) การทดลองและผลการทดลอง เปนการใหรายะเอียด

เกี่ยวกับผลงานนวัตกรรมที่เปนตัวตนแบบวาคืออะไร ใชงานอยางไร นาํไปใชกับกลุมตัวอยางแลว

ผลที่ไดเปนอยางไรบางสรุปจากแบบประเมินตามที่ไดทดลองใช 

     5) สรุปผลโครงงาน เปนการสรุปวาในการดําเนนิงานมี

ปญหาอยางไร และแกไขอยางไร การสะทอนความรูสึกที่ไดรับจาการทําโครงงาน รวมทัง้

ขอเสนอแนะในการที่จะจัดทําโครงงานตอไป 



 
 

171 

 

 2.3 สวนอางอิง 

 เปนสวนที่แสดงถึงรายการอางอิงที่ผูจัดทาํไดไปคนควาขอมูลมา 

3. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

4. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

5. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 8  การประเมินผล 
ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนหลงัจากทีก่ลุมไดนาํเสนอผลงานนวัตกรรมและนําสงรูปเลม 

โดยการประเมินจะประเมินรวมกันจากผูเชี่ยวชาญ กลุมอ่ืนๆ และกลุมตนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล 

การรวมกนัใหคะแนนผลงานนวัตกรรม 

การสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น 

การเขียนสะทอนความรูสึกจากการทาํกิจกรรมในขั้นตอน 

ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุม 

การนาํนวัตกรรมอออกเผยแพร 
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การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่8 การประเมินผล 
1. ผูเชี่ยวชาญและสมาชิกในกลุมอ่ืนรวมกนัใหคะแนนตามเกณฑที่ไดตั้งไวซึ่งมีตวับงชี้13 

ตัวบงชี้และใหคําแนะนําในผลงานนวัตกรรมนั้นๆ 

 2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานที่ดีตอไป

พรอมมอบรางวัล 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

5. สมาชิกนําผลงานนวัตกรรมออกเผยแพร 
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 การใชงานรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่

เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

5.1 เงื่อนไขการนํารูปแบบไปใช 

1. การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรู

รวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ จะตองประกอบไปดวย องคประกอบของรูปแบบ ข้ันตอนการเรียนการ

สอนตามรูปแบบ จึงจะทาํใหรูปแบบการเรียนการสอนเกิดประโยชนสูงสุด 

2.การนาํรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสราง

ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐตอง

คํานึงถึงสภาพแวดลอมและบริบททีเ่อื้อตอการจัดการเรยีนการสอนดังกลาว 

  3. ผูที่นํารูปแบบฯไปใชตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับระบบการเรียนการสอน 

การสรางนวัตกรรม และความรูทางเทคโนโลย ี 

5.2 วิธกีารนาํรูปแบบไปใช 

1. ผูสอนจะตองเตรียมผูเรียนและสภาพแวดลอมใหมีองคประกอบการเรียนการ 

สอนดวยการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อสรางนวัตกรรม 

2. ผูสอนจะตองดําเนินตามขั้นตอนการเรียนการสอนดวยการเรียนรูแบบโครงงาน

และการเรียนรูรวมกันเพื่อสรางนวัตกรรมตามลําดับ 

3.ผูเรียนจะตองมีความพรอมในการดําเนนิการเรียนการสอนดวยการเรียนรูแบบ

โครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อสรางนวัตกรรม 

 

 



 
 

175 
 

 
บทที่ 6 

 
สรุปผลการวจิัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

การวิจยัเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

วิธีการวิจัยเปนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีรายละเอยีดดังนี ้
วัตถุประสงคของการวิจยั 

1. เพื่อศึกษาองคประกอบและขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่
การสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 

2. เพื่อสรางรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่
เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

3. เพื่อศึกษาผลการใชรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง
ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ โดย

ศึกษาจาก 

3.1 ผลของคะแนนนวัตกรรมของนิสิต นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

3.2 ผลคะแนนการเรียนรูรวมกนัของนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

3.3 ผลคะแนนความคิดเหน็ทีม่ตีอรูปแบบฯของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิต

ในสถาบนัอุดมศึกษาของรฐั 

 4. เพื่อนําเสนอรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรู

ที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1. การกําหนดกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั 

กลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตที่ลงทะเบียนเรียน 1. วิชา 2726318 การผลิตวัสดุการ

สอนสําหรับเครื่องฉายและเครื่องเสียง 2. วิชา 2726344 โปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บข้ันนาํ 

3. วิชา2726382 วิธีวทิยาการสอนคอมพวิเตอร สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา และคอมพิวเตอร

การศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จาํนวน 24 คนวธิีการเลือกแบบเจาะจง  

 2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งมีดังนี ้
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    1. แบบประเมนินวัตกรรรม  

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูรวมกนั 

3. แบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอรูปแบบฯ  

 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

3.1 แบบประเมินนวัตกรรม จากการทาํแบบประเมนินวัตกรรมของกลุมตัวอยางและ

ผูเชี่ยวชาญ กําหนดแนวทางการใหคะแนนอยางเปนปรนยั โดยใชมาตรวัดระดับความสําเร็จของ

งานที่เรียกวา รูบริกส  

3.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูรวมกนั จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู

รวมกันของกลุมตัวอยางที่เขารวมกิจกรรมโดยผูสังเกตการณ โดยเปนแบบประเมนิคา (Rating 

Scale) 5 ระดับ  

3.3 แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯ จากการสอบถามความคิดเห็นที่มี

ตอรูปแบบฯของกลุมตัวอยาง โดยแบบสอบถามเปนแบบประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ  

 4. การวิเคราะหขอมูล 

4.1 แบบประเมินนวัตกรรม   วิเคราะหขอมูลที่ไดจากคะแนนนวัตกรรมของกลุม

ตัวอยางโดยวิเคราะหหาคาเฉลี่ยตามเกณฑการประเมนิโดยผูเชีย่วชาญดานนวัตกรรม 

4.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรยีนรูรวมกนั วเิคราะหขอมูลของกลุมตัวอยาง

เกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียนรูรวมกันโดยการหาคาเฉลีย่และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.3 แบบสอบถามความคิดเหน็ทีม่ีตอรูปแบบฯ วิเคราะหขอมลูกลุมตัวอยาง

เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯโดยการหาคาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
สรุปผลการวจิัย 
 จากการศึกษาวิจัยในครัง้นี ้ผูวิจัยสามารถสรุปผลของการพัฒนารูปแบบการเรียนรู

แบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษา

ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 
 
ตอนที่ 1 จากการสอบถามผูเช ี่ยวชาญดานการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานและ

การเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐสามารถสรุปผลไดดังนี ้

 ผูเชี่ยวชาญเหน็ดวยกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนทัง้ 8 องคประกอบและขั้นตอน 

โดยไดเพิ่มเตมิในสวนของเทคนิคและวธิกีารทีท่ําใหเกดิการสรางความรูและนวัตกรรมมากขึ้น 
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ตอนที่ 2 จากการสอบถามผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพคุณภาพเครื่องมือวจิัยสามารถ

สรุปผลเปนความเรียงไดดังตอไปนี้  

2.1 แบบประเมินนวัตกรรม อยูในระดับเหมาะสม 

2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรยีนรูรวมกัน อยูในระดับเหมาะสม 

2.3 แบบสอบถามความคิดเหน็ตอรูปแบบของผูเรียน อยูในระดับเหมาะสม 

2.4 แผนการจัดกจิกรรมการสอนแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรู
ที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ อยูในระดับ

เหมาะสม 

 

ตอนที่ 3 ผลจากการพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การสราง

ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สรุป

ผลไดดังตอไปนี ้

 จากการการพฒันารูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง

ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

จะประกอบดวยองคประกอบและขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

ประกอบดวย  8 องคประกอบ และ 8 ข้ันตอน ซึง่สามารถแสดงเปนรายละเอียดไดดังนี ้

1. องคประกอบในการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่

เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ ผูทรงคุณวุฒทิกุ

ทานเห็นดวยกบัองคประกอบทั้ง 8 ขอ ไดแก 1. ความรู ความสามารถ 2. ประสบการณการเรียนรู 

3. ความคิดสรางสรรค 4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5. การเรียนรูรวมกนั 6. แรงจูงใจ 

7. ภาวะผูนาํ 8.โครงงาน                                                                                                                                          

 2. ข้ันตอนการเรียนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่

เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐสามารถสรุปได

ดังนี ้

ข้ันตอนที ่1 การเตรียมความพรอมสําหรบัการสรางนวตักรรม 

  ข้ันตอนที ่2 การกําหนดหัวขอที่สนใจ 

  ข้ันตอนที ่3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 

ข้ันตอนที ่4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่5 การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม 
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  ข้ันตอนที ่7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนที ่8 การประเมินผล 

จากขอมูลขางตนผูวิจัยสามารถสรุปรูปแบบที่พฒันาไดดังนี ้โดยรายละเอียดของ

คําอธิบายรูปแบบฯดังกลาวไดกลาวไวแลวในบทที่ 5
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รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 
สําหรบันิสิต นักศกึษาครศุาสตรบัณฑติในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรู

รวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน

สถาบนัอุดมศึกษาของรัฐโดยขอคนพบตางๆ สามารถนาํมาอภิปรายไดดังนี ้

1. องคประกอบของการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพือ่การสรางความรูที่

เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ ประกอบดวย 8 

องคประกอบดังนี ้

 
1.1 ความรู ความสามารถ 

นับเปนพืน้ฐานสําคัญในการสรางผลงานนวัตกรรม เพราะความรูเกิดจากการ

ประมวลและตกผลึกทางขอมูลและสารสนเทศจนกอใหเกิดความรูซึง่เปนพืน้ฐานสาํคัญใน

การสรางนวัตกรรม ผูเรียนควรที่จะมีความรูความสามารถ จากการศึกษาพบวา ความรูมีอยู 

3 ระดับ 1. ความรูแสวงหา (Acquired knowledge)  2. ความรูเฉพาะทาง (Unique 

knowledge) 3. ความรูสรางสรรค (Creative knowledge) Henard และ McFadyen (2008)  

ซึ่งความรูที่มีอยูทั่วไปที่ผูเรียนไดรับในการวิจัยนี้คือ ความรูแสวงหา คอื การไดมาจากการอาน การ

เรียน การศึกษาเอกสาร ขอมูลในแหลงการเรียนรูตางๆ รวมถึง การเรียนที่ไดจากในชั้นเรียน โดย

ความรูความสามารถเปนเนือ้หาวิชา ไดแก เนื้อหาวิชาทางเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร

การศึกษาที่ผูเรียนไดเรียนรูมาเปนเวลา 3 ป ซึง่พอนับไดวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานมาในระดับหนึ่ง 

สําหรับความรูเฉพาะทางเปนความรูที่มีอยูในตัวผูเรียนที่ถนัดในแตละดาน อาทิ ผูเรียนมีความรู

เฉพาะทางดานกราฟก   ถายภาพ การเขยีนโปรแกรม ซึ่งเปนสิง่ที่ผูเรียนสามารถทาํไดดีและมีการ

ฝกฝนอยูเปนเนืองนิตย และสามารถนําความรูที่มนีัน้มาแกปญหาไดดี สวนความรูสรางสรรคเปน

ความรูทีน่ําไปสูการสรางนวตักรรม โดยมาจากการบูรณาการความรูใหม ความรูแสวงหา และ

ความรูทีม่ีอยูในแตละบุคคล ดังนัน้ความสามารถในการสรางความรูใหมจะขึน้อยูกบับุคคลในการ

จดจํา การไดรับความรู และการบูรณาการความรู จากผลการวิจยัพบวา ความรูความสามารถของ

ผูเรียนเกิดในทั้ง 3 ระดับดังนี ้1. ความรูแสวงหา (Acquired knowledge) ความรูแสวงหา เปน

ความรูพืน้ฐานที่ผูเรียนไดมาจากการเรียนในชัน้เรียน โดยศึกษาความรูนั้นๆจากผูสอน เพื่อนรวม

ชั้นเรียน ตํารา หนังสือ เอกสาร คูมือ แหลงการเรียนรูตางๆ อาท ิหองสมุด เครือขายออนไลนตางๆ 

การแลกเปลี่ยนความรูจากเพื่อน ผูสอน การจัดความรูพืน้ฐานใหผูเรียนสามารถดําเนินการไดทั้ง

บนระบบเครือขายและในชัน้เรียนซึง่ในการวิจัยนี้ผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาจากวิชาทีน่ิสิตได

ลงทะเบียนเรยีนไดแก 1. วชิา 2726318 การผลิตวัสดุการสอนสาํหรบัเครื่องฉายและเครื่องเสียง 
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 2. วิชา 2726344 โปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บข้ันนํา 3. วิชา2726382 วิธีวิทยาการสอน

คอมพิวเตอร โดยผูสอนจะตองมีการจัดการแหลงการเรียนรูใหกับผูเรียนและสนับสนนุใหมกีาร

แลกเปลี่ยนเรยีนรูระหวางผูสอนและผูเรียน แตการมเีฉพาะแหลงการเรียนรูการเรียนรูอาจไมพอ 

ควรมีการยกระดับความรูแสวงหาดวยใหมากขึ้น เชน การไดมาซึ่งความรูที่มาจากประสบการณ

เดิม จากการขอคําปรึกษาจากเพื่อนในชั้นเรียนหรือนอกชั้นเรียน การฝกงานและการอาน เปนตน 

2. ความรูเฉพาะทาง ก็เชนเดียวกนัผูเรียนสามารถฝกฝนตนเองตามความชอบหรือความสนใจซึ่ง

สงผลใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดใีนการสรางผลงานนวัตกรรมเพราะผูเรียนไดทําในสิ่งทีช่อบ ความรู

เฉพาะทางผูสอนไดสนับสนนุใหผูเรียนสามารถเลือกใชเทคนิค หรือความรูที่ตนเองถนัดในการ

สรางผลงานนวัตกรรมได 3. ความรูสรางสรรค เปนความรูที่ไดจากการนําทั้ง 2 ความรูที่กลาวมา

ขางตนมาสรางผลงานนวัตกรรมใหออกมาไดสมบูรณมกยิ่งขึ้น สอดคลองกับ Nonaka และ 

Takeuchi (1995) ที่ไดกลาววาความรูทีอยูในตัวบุคคลจะมีอยู 2 ประเภทไดแก ความรูชัดแจง 

(Explicit knowledge) และ ความรูโดยนยั (Tacit knowledge) ซึ่งความรูแบบแรกเปนความรูที่

ไดมาจากแหลงการเรียนรู จากการอาน การศึกษา ตํารา การสอนงานผูอ่ืน การเรียนรูจากผูอ่ืน 

เปนความรูที่เห็นไดชัดเจน เปนรูปธรรม ซึง่อาจเปนการเขียนหรือบันทกึไว สวนความรูโดยนัยเปน

ความรูที่ไดจากประสบการณ การฝกฝน มีอยูในตัวบุคคลของแตละคน  ความรูประเภทนีม้องไม

เห็นมักเปนนามธรรม  ดังนัน้เมื่อบุคคลตางๆนําความรูทัง้สองประเภทออกมาใช  ใชรวมกับผูอ่ืน 

หรือแลกเปลี่ยนเรียนรูจากกนัและกนัก็ยอมทําใหเกิดองคความรูใหมข้ึนมาได ดงันัน้ความรู  

ความสามารถที่ผูเรียนมีจึงมคีาและมีความหมายในการเปนพืน้ฐานของการสรางนวัตกรรมของ

ผูเรียน  

 
1.2 ประสบการณการเรยีนรู 

ประสบการณคือความรูที่ไดจากการนาํความรูที่ตนเองมมีาแกปญหาทีพ่บและสะสมความรู

เหลานั้นมาเปนระยะเวลานาน โดยสวนมากการสรางนวัตกรรมไดมักจะเกิดจากการที่บุคคลนั้น

ทํางานในอาชพีของตนเองนานเกินกวา 10 ป เพราะผูที่มปีระสบการณสูงมักจะมีเทคนิควิธกีาร

แกปญหาที่หลากหลายไดมากกวาผูมีประสบการณนอย สําหรับการเสริมสรางประสบการณใหกับ

ผูเรียนทีย่ังมีประสบการณการเรียนรูไมมากในการวิจัยนีไ้ดมอบหมายงานใหผูเรียนไดลงมือทาํซึ่ง

ถือไดวาชวยฝกใหผูเรียนเกดิประสบการณการเรียนรู  อาทิ การทําโครงงาน การแสวงหาขอมูลเพือ่

นํามาแกปญหา การแลกเปลีย่นความคิดเห็นเกี่ยวกับนวตักรรมที่ผูเรียนเลือก การอภิปราย การ

ระดมสมอง และการฝกทักษะการคิดนอกกรอบดวยเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ฝกการใชอุปกรณ

เครื่องมือ โดยสรุปแลว สามารถฝกประสบการณใหกับผูเรียนไดเปน 2 ประเภท ประเภทที่ 1 การ

ฝกประสบการณดานสังคม อาทิ การทํางานรวมกบัผูอ่ืน การสื่อสาร ความรับผิดชอบ ความมี
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ระเบียบวนิัย  ประเภทที ่2การฝกประสบการณดานความรู เชน การศึกษาเนื้อหา เทคนิค การ

อภิปราย การระดมสมอง  โดยการสรางนวัตกรรมไดมีข้ันตอนดังกลาวที่ชวยเสริมสราง

ประสบการณใหกับผูเรียน แตอยางไรก็ตาม ถึงแมประสบการณการเรียนรูจะมีความสําคัญแตก็ยงั

ตองมีองคประกอบหรือปจจัยหลายประการที่ชวยใหผูเรียนสรางนวัตกรรมไดซึ่งไดกลาวในขางตน

และที่จะกลาวในรายละเอียดตอไป ดังนั้นหากการจัดการเรียนการสอนเนนใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณที่มีความหมายตอการสรางนวัตกรรมมากๆผูเรียนยอมไดรับประสบการณและ

สามารถแกปญหาไดอยางสรางสรรคจนสามารถคิดผลงานนวัตกรรมขึ้นมาได ซึ่งลักษณะของการ

ฝกผูเรียนใหมปีระสบการณการเรียนรูสอดคลองกับงานวิจยัของ วรวรรณ วาณิชยเจริญชัย (2548) 

ที่ไดกลาวถึงขัน้ตอนของการสรางความรูวา ผูเรียนควรไดรับประสบการณการเรียนรูที่หลากหลาย

เพื่อใหความรูที่จะสรางนัน้พัฒนาเปนองคความรูใหม โดยในขั้นตอนตางๆ ไดฝกประสบการณ

ผูเรียนไดแก การระดมสมอง การทํางานรวมกับผูอ่ืน การสื่อสารและแรงจูงใจผูอ่ืน เปนตน 
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3 ความคิดสรางสรรค 
ความคิดสรางสรรค มีความสําคัญตอการสรางนวัตกรรมเนื่องจากความคิดสรางสรรคเปน

ความคิดของมนุษยที่เกิดขึ้นใหมจากคิดเชื่อมโยงสมัพนัธกับประสบการณเดิมรวมกับ

ประสบการณใหมมาเชื่อมโยงกนัจนสามารถสรางแนวคิดใหมออกมาได (สกนธ ภูงามด,ี 2545) 

จากการศึกษางานวิจยั (เนาวนิตย สงคราม 2553) เกี่ยวกับการสรางนวัตกรรมของผูเรียนพบวา 

กลุมผูเรียนทีม่ีความคิดสรางสรรคสูงกวาจะสามารถสรางผลงานนวตักรรมไดดีกวากลุมผูเรียนทีม่ี

ความความคดิสรางสรรคนอยกวา และยงัพบเพิ่มเติมวาความคิดสรางสรรคดานความคิดริเร่ิม

นับวามีอิทธิพลมากที่สุดในการสรางสรรคผลงานนวัตกรรมเนื่องจาก ความคิดริเร่ิม หมายถงึ 

ความคิดที่แปลกใหมอันแตกตางจากความคิดปกติหรือความคิดงายๆ ซึ่งอาจเกิดจากการนําเอา

ความรูเดิมมาดัดแปลงหรือประยุกตใหเกดิสิ่งใหมข้ึน ทัง้นี ้ความคิดริเร่ิมจะตองอาศยัความกลา

คิดกลาลองเพือ่ทดสอบความคิดของตนควบคูกับการใชจินตนาการและความพยายามที่จะสราง

ผลงาน Guilford (1970)  

 จากการศึกษาวิจัยที่ผานมาผูวิจัยพยายามที่จะหากระบวนการใหผูเรียนสามารถสราง

นวัตกรรมใหมคีวามเปนนวัตกรรมมากขึน้เรื่อยๆโดยงานวิจัยนี้พบวา ผูวิจัยมกีารสรางนวัตกรรมได

สูงขึ้นมาอีกระดับหนึง่และความคิดสรางสรรคที่ไดนํามาใชไดแก เทคนคิการระดมสมองและ

เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ซึ่งเทคนิคทั้งสองนีเ้ปนทีย่อมรับวาเปนการสงเสริมความคิดสรางสรรคและ

การคิดนอกกรอบ และนวัตกรรม อยางไรกต็ามในการดําเนินตามขั้นตอนการสรางนวัตกรรมก็ยงัมี

กิจกรรมการเรยีนการสอนทีส่งเสริมใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรคอันสงผลไปถึงการสราง

นวัตกรรมอาท ิ1.การเตรียม การใหโอกาส การกระตุน การสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง และ

การยกยองผูเรียนทีม่ีการเรยีนรูดวยตนเอง ลดการบรรยายลง แตเพิ่มการใหผูเรียนมีสวนริเร่ิมกิจกรรม

ดวยตนเองมากขึ้น 2. เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรู คนควาอยางตอเนื่องอยูเสมอ โดยไมใชวิธีขูดวย

คะแนน การสอบ หรือการตรวจสอบ เปนตน 3. ฝกผูเรียนใหเปนผูถามและเปนผูตอบ ฝกใหคิด

คําถามซึ่งหมายความวาผูเรียน การคิดคําถามเปนการกระตุนความสนใจและความกระตือรือรน

ในสิ่งที่กําลังเรยีนรู และการตั้งคําถามชวยพัฒนาทักษะดานความคิดสรางสรรค  
 
1.4 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อชวยในการสรางนวัตกรรมแบงไดเปน 2 

ลักษณะ คือ การเรียนรูบนออนไลนรอยละ 30 โดยมีกจิกรรมการเรียนรูในขั้นตอนยอยไดแก การ

ทํากจิกรรมสนทนา การหาขอตกลงรวมกนั การหาแนวทางการทํางาน การฟงบรรยายเกี่ยวกับ

นวัตกรรมทางการศึกษาดวยดิจิทัลวีดทิัศน เทคนิคการระดมสมอง การแลกเปลี่ยนเรียนรู การ

นําเสนอนวัตกรรมกอนการทดลองโดยทัง้หมดนี้กระทําบนเครือขาย สวนกิจกรรมที่เหลืออีก
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ประมาณรอยละ 70 กระทําในชั้นเรียน ดังนั้นจงึเห็นไดวาเทคโนโลยเีปนองคประกอบที่สําคัญใน

การสรางนวัตกรรม ซึ่งสอดคลองกับ บุญดี บุญญากิจ และคณะ(2548) ไดกลาววาองคประกอบ

ของการจัดการความรูประกอบดวย คน กระบวนการ และเทคโนโลย ี ซึ่งเทคโนโลย ีจะเปนสิง่ที่คน

ใชเปนเครื่องมอืในการเก็บรวบรวม คนควา แลกเปลีย่น ตลอดจนนําความรูทีไดไปใชโดยงายและ

รวดเร็วยิ่งขึน้ Harris (2008) ไดกลาววาองคประกอบที่สําคัญในการนาํไปสูการสรางนวัตกรรมคือ 

ประสบการณของผูเรียนที่ไดจากการใชเทคโนโลยีสนบัสนุนการเรียนรู อาทิ บทเรยีนออนไลน 

สภาพแวดลอมทางการเรียนรูเสมือน การคนควาขอมูลบนเครือขาย เปนตน 
 
1.5 การเรียนรูรวมกนั 

การเรียนรูรวมกันเปนการเรียนเปนกลุมหรือการเรียนรูจากกระบวนการกลุม  กระบวนการ

กลุมนับวามีความสาํคัญอยางยิง่ในการสรางองคความรูใหกับผูเรียน โดยการเรียนรูที่ดีนัน้จะตอง

มีการเรียนรูรวมกันใน 3 สวนไดแก ดานองคความรู ดานทกัษะทางสงัคมและดานการจัดการ 

Jahng และคณะ(2010) จากผลการวจิัยครั้งนี้พบวาผูเรียนไดเรียนรูทัง้สามสวนนี้อยางชัดเจนใน

จากขั้นตอนแตละขั้นของรูปแบบฯ โดยในดานแรกคือ ดานการสรางองคความรูจะปรากฏใน

ข้ันตอนยอย ไดแก การศึกษาความหมายและการหาตัวอยางนวัตกรรม การระดมสมองและ

เทคนิคหมวกคิด 6 ใบเพื่อการสรางผลงานนวัตกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ประสบการณและ

ความคิดเหน็ ซึ่งจะเห็นไดชดัวาเปนการมุงใหผูเรียนไดเนื้อหาและองคความรูใหม สวนดานทักษะ

ทางสังคม ไดแก การกาํหนดขอตกลงในการทํางานกลุม การทํากจิกรรมสนทนา ซึง่เปนการเตรียม

ใหผูเรียนมีทกัษะทางสงัคม เชน ความรับผิดชอบตอกลุม การเคารพในความคิดเหน็ของผูอ่ืน สวน

ดานการจัดการ ไดแก ข้ันตอนการวางแผนการสรางนวัตกรรม การดําเนนิการสรางนวัตกรรม การ

ทดลองใช และการประเมนิผล ซึ่งทําใหผูเรียนรูจักการวางแผน การจดัการ การจัดลําดับ

ความสาํคัญ  

 

 
 
 
 
 
 
 

การเรยีนรูรวมกัน 
 

 

ดานองคความรู 
 

ดานทักษะทาง
สังคม 

 

ดานการจัดการ 
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1.6 แรงจูงใจ 
 แรงจูงใจในการวิจัยครั้งนีม้ีทัง้แรงจูงใจภายในและแรงจงูใจภายนอก โดยปกติแลว

แรงจูงใจภายในจะประกอบดวย ทัศนคติ ความเชื่อ คานิยม เปนตน สวนแรงจงูใจภายนอกอาท ิ

คําชม รางวัล ของขวัญ คาตอบแทน เงนิเดอืน โบนัส การเลื่อนขั้น เปนตน แรงจงูใจภายในมักเปน

สวนสาํคัญทีท่าํใหบุคคลเกิดการสรางนวัตกรรม เพราะแรงจูงใจภายในถือวามีความสําคัญอยาง

มากจะเกิดขึ้นและงอกงามไดก็ตอเมื่อผูสอนใหความเปนอิสระในการคิดของผูเรียน ในการสราง

นวัตกรรม และเปนผูคอยใหคําแนะนําชวยเหลือ (Facilitator) ยกตัวอยางเชน ข้ันตอนการเตรียม

ความพรอมซ่ึงเปนการสรางแรงจูงใจภายในที่เหน็ไดอยางชัดเจน คือ การสรางทัศนคติที่ดี 

นอกจากนัน้การใหผูเรียนไดเขากลุม สรางทีม และเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสวงหาความรู การฝก

การคิด การขอคําปรึกษาโครงงานจากผูสอนและผูเชี่ยวชาญ เพื่อฝกใหผูเรียนไดสรางนวัตกรรมอนั

เปนผลงานที่ผูเรียนตองการสรางขึ้นมา โดยมีผูสอนคอยชี้แนะแนวทางในการดําเนนิการสราง

นวัตกรรม จึงทําใหผูเรียนมแีรงจูงใจภายในสําหรับการทาํงานเพราะเกดิจากสิ่งที่ผูเรียนสนใจจริง 

มิใชจากคําสัง่ของผูสอน นอกจากนัน้การใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจภายนอก ไดแก คําชม ซึ่งเปนแรง

กระตุนใหผูเรียนยนิดีในการสรางนวัตกรรมตอไป อาท ิระหวางการดาํเนินการสรางนวัตกรรม 

ผูสอนใหคําแนะนําและชืน่ชมกับความตัง้ใจของผูเรียน รวมทั้งเพื่อนรวมชั้นที่ชืน่ชมยินดีดวย การ

แสดงออกทางภาษากายจงึนับวาเปนแรงจูงใจที่ดีในการสงเสริมใหผูเรียนประสบความสาํเร็จใน

การทาํงานอาทิ การยกหัวแมมือ การยิ้ม การปรบมือ การผงกศีรษะ การพูดใหกําลงัใจ การ

แสดงผลงานของผูเรียน หรือการเขียนขอความพิเศษลงในผลงานผูเรียนวาผูสอนช่ืนชมเพียงใด

เปนเสมือนรางวัลที่ผูเรียนตองการเหนือส่ิงอื่นใด เชน ยอดเยี่ยมมาก ดีเยี่ยม  ขอชื่นชม เปนตน 

การใหรางวัลอีกวิธหีนึง่คือ การแสดงผลงานของผูเรียนในชั้นเรียน และชื่นชมยินดกีบัส่ิงที่ผูเรียนได

สรางขึ้น และกลาวถึงความดีงามของผลงานที่ทาํ และใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงตัว การกระทาํ

ดังกลาวเปนการสรางแรงจงูใจใหกับผูเรียนไดอยางด ีจากที่ไดกลาวมาในขั้นตอนการสราง

นวัตกรรมไดสงเสริมใหผูเรียนมีอิสระในการเรียน การคิด และการลงมอืปฏิบัติโดยผูสอนควรให

คําแนะนําและเปนผูชี้แนวทางที่ถูกตอง การใหคําชม และเมื่อผูเรียนทํางานสําเร็จ ผูสอนใหรางวลั 

ในทีน่ี้อาจเปนของรางวัล และการยกยอง รวมทัง้การเผยแพรผลงานนวตักรรมของผูเรียนใหเปนที่

รูจัก   การกระทําที่กลาวมาไดชวยใหผูเรียนเกิดทัศนคตทิี่ในการสรางนวัตกรรมและการทาํงานซึง่

สอดคลองกับ วรภัทร ภูเจริญ (2550) ที่ไดกลาววา การสงเสริม ยกยอง คนที่สรางนวัตกรรม ควร

สงเสริมดวยการกลาวยกยองชมเชยทัง้โดยตรงและโดยออม ทัง้ผูสอนและผูเรียนดวยกัน มนีํา

ผลงานนวัตกรรมเผยแพรออกสูสาธารณชนเพื่อใหผูเรียนภาคภูมิใจในผลงานนวัตกรรมของตนเอง 

จะทาํใหผูเรียนเกิดความรูสึก ทัศนคติที่ดีในการสรางนวตักรรมและมีแนวโนมที่จะสรางสรรคงาน

ใหมๆที่มีคุณคาทางสงัคมไดตอไป 



 
 

186 
 

1.7 ภาวะผูนํา 
หมายถงึทกุคนในกลุมตองมีภาวะผูนํา มใิชใครคนใดคนหนึ่งเทานัน้เทานั้น ภาวะผูนําใน

ที่นี้ไดแก มีความรับผิดชอบ กลาคิด กลาทาํ กลาทดลอง มีความคิดริเร่ิมในการทําสิง่ใหมๆให

ไดผลดีกวาเดมิ รวมถึงการมีบุคลิกภาพตางๆที่ผูนําพงึมีเพราะหากทกุคนในกลุมมภีาวะผูนํางานก็

จะประสบความสาํเร็จลุลวงไปไดดวยดีซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดไดฝกใหผูเรียนมีภาวะผูนําในขั้นตอน

ของการดําเนนิการสรางนวตักรรม เพราะผูเรียนตองฝกในเรื่องของความรับผิดชอบในงานที่ตนเอง

ไดรับมอบหมาย การเปนผูนําผูตามที่ด ีการทําความเขาใจและสรางขอตกลงในการทํางานรวมกนั 

ซึ่งสอดคลองกับ สถาบัน SSAT (The Specialist Schools and Academies Trust) ในประเทศ

อังกฤษซึ่งเปนสถาบนัที่สงเสริมใหโรงเรียนจัดการเรียนการสอนเนนประสิทธิภาพสูงและสนับสนนุ

ใหผูเรียนและโรงเรยีนเนนนวตักรรม (Innovative school) ไดสรุปวา ส่ิงที่ผูเรียนจะตองมี 

(Performance) ส่ิงหนึ่งที่สําคัญคือ ภาวะผูนํา โดยโรงเรียนตองจัดหาโอกาสที่ฝกใหผูเรียนมีภาวะ

ผูนําอาจจัดเปนกลุม ฝกฝนความรับผิดชอบ และการตดัสินใจ (Harris, 2008; Sharma, 2010)  

 
1.8 โครงงาน 

ในความหมายของโครงงานไดกลาวไววา โครงงานเปนกระบวนการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนไดศึกษาคนควาหวัขอที่ผูเรียนสนใจภายใตขอบเขตของเนื้อหา

สาระตามหลกัสูตร ผูเรียนจะไดศึกษาคนควา และสรุปขอมูลตามกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร ผูเรียนไดเรียนรูจากความเปนจริงเพื่อคนหาคําตอบที่ตองการ การเรียนรูแบบ

โครงงานเปนการฝกผูเรียนใหสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเองและคนหาวิธกีารเรียนรู

ของผูเรียนเอง จะเห็นไดวาโครงงานเปนการสนับสนุนการเกิดองคความรูใหมของผูเรียนได

อยางชัดเจน ซึง่การทําโครงงานนวัตกรรมนีผู้สอนเปนเพียงผูใหความชวยเหลือและสนบัสนุน

การสรางนวัตกรรมของผูเรียนดังที่ไดกลาวไวกอนหนานีโ้ดยมีการดําเนนิการสรางดวยตัวของ

ผูเรียนเอง ผูเรียนตองระบหุัวขอหรือปญหาที่ผูเรียนตองการแกไข รวบรวมขอมูล สังเคราะห

ขอมูลดวยตนเองและสรางนวัตกรรมตามความสนใจของผูเรียนเอง รวมทั้งเมื่อนาํนวตักรรม

ไปทดลองใชผูเรียนตองวิเคราะหและประเมินผลดวยตนเองเชนกนั ซึง่สอดคลองกับพิมพนัธ 

เดชะคุปต และคณะ (2552) ไดแบงโครงงานที่ใชระดับความคิดของนกัเรียนเอง หรือระดับ

การใหคําปรึกษาของครู เปนเกณฑในการแบง จําแนกไดเปน 3 ประเภท คือ 

 1. Guided project 

 2. Less-guided project 

 3. Unguided project 
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โครงงานนวัตกรรมที่ผูเรียนไดดําเนินการนี้เปนโครงงานประเภทที่  3 ไดแก 

Unguided project 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 การสรางนวัตกรรมดวยโครงงานประเภทนี้นับวาเปนสิง่ที่ดีเพราะเหมาะสมกับอายแุละ

ความสามารถของผูเรียนในระดับปริญญาบัณฑิตที่ผูเรียนสามารถสรางองคความรูใหมไดดวย

ตนเอง มีอิสระในการออกแบบโครงงาน ฝกผูเรียนในการคิดอยางเปนระบบ ซึง่เปนการคิดขั้นสูงที่

ผูเรียนควรจะมีเพื่อประโยชนของการทาํงานในอนาคต 
 

นักเรียนระบุปญหาตามความสนใจ 

นักเรียนออกแบบการรวบรวมขอมูล

เพื่อหาคําตอบใหตัวเอง 

 

นักเรียนใชเครื่องมือในการ

เก็บรวบรวมขอมูล 

ทักษะการบันทึกผล 

ทักษะการแปลขอมูล 

ทักษะการสรุปผล 

แผนผัง Unguided project 

ทักษะการวัด ทักษะการสังเกต 

โครงการแบบนักเรียนกําหนดปญหาตามความสนใจและออกแบบ
การเก็บขอมูลเอง (Unguided project) 



 
 

188 
 

2. ขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั
ประกอบดวย 8 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดขั้นตอนดังตอไปนี ้

 
ขั้นตอนที่   1 การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม 

ในขั้นตอนนี้เมือ่ผูเรียนเขากลุมจะตองมกีารพยายามใหผูเรียนไดรูจักกันใหมากที่สุด

เนื่องจากผูเรียนที่เขากลุมอาจไมรูจักกนัมากอนซึง่กิจกรรมดังกลาวไดอยูในขั้นตอนยอยไดแก การ

ทํากจิกรรมสนทนา (Dialogue) โดยใหสมาชิกในกลุมไดมีโอกาสพูดคุยเกี่ยวกับการสรางนวัตกรรม 

มีการสํารวจความเชื่อของสมาชิก เชน แนวทางการทาํงานวาเหมือนหรือแตกตางกันอยางไร เพื่อ

เปดโอกาสใหสมาชิกในกลุมไดสังเกตลักษณะนิสัยของเพื่อนในกลุม กิจกรรมนี้จะสรางความเขาใจ

เพื่อนสมาชิกและทําใหยอมรับในความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชกิ จากนั้นจะมีการใหแตละคนใน

กลุมไดเลาถงึการสรางผลงานของตนเองที่นาประทับใจ อันเปนการดึงความภาคภูมิใจและการ

ยอมรับจากเพือ่นสมาชกิ ทําใหสมาชิกในกลุมเกิดความสนิทสนมไววางใจกันมากยิง่ขึน้ ซึง่

สอดคลองกับงานวิจยัของ Rogers (1995) ซึ่งไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกบั การผูกพนัอยางเหนียวแนน 

หรือStrong ties วา การผูกพันในลักษณะนี้จะเกิดจากเพื่อนสนทิ หรือเพื่อนรวมงานที่สนิท คือ มี

ความสัมพันธกันแนบแนน และมีปฏิสัมพนัธกนับอยครัง้การผูกพนักนัอยางเหนยีวแนนนี้มักจะมี

ลักษณะโครงสรางของการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และการแบงปนขอมูลกันอยางมคีวามหมาย 

นอกจากนัน้แลว การผูกพนักันอยางเหนียวแนนจะสงผลถึงลักษณะนสัิย มุมมองและแนวคิดที่

แปลกใหม โดย Wasonga (2007) ไดกลาวไววาการเรียนรูแบบรวมกนัสนับสนนุลักษณะผูกพนักนั

อยางเหนียวแนนดงักลาวและสงเสรมิใหเกิดแนวคิดที่แปลกใหมในกลุมอีกดวย  

นอกจากนี้แลวหากจะใหสอดคลองการเตรียมความพรอมกับปจจัยหนึง่ที่มีความสาํคัญ

ตอการสรางนวัตกรรมหรือการทํางานใดกต็าม ปจจัยหนึ่งคือ การสรางทัศนคติที่ดี  ในขั้นตอนนี้มี

การสงเสริมการสรางทัศนคติที่ดีตอการสรางผลงานนวัตกรรมดวยเนื่องจากการสรางนวัตกรรม

หรือการสรางความรูหากผูเรียนมทีัศนคตทิี่ดีกับการบรรลุเปาหมายของกลุมในการสรางนวัตกรรม

ผูเรียนจะตองรวมมือรวมใจกันและตองมคีวามคิดเชิงบวกโดยการไววางใจ และมีสภาพแวดลอมที่

เหมาะสมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ( Awad and Ghaziri,2008)  

คําวาทัศนคติ หมายถงึ ความพรอม ของบคุคล ที่จะแสดงพฤตกิรรมออกมาบางอยางใน

การสนับสนุนหรือตอตาน ซึง่ทัศนคติสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท ไดแก 1. ทัศนคติตอตนเอง 

และ 2. ทัศนคติตอผูอ่ืน   เนือ่งจากกิจกรรมที่ดําเนนิการสงเสริมใหผูเรียนมีความรูสึกที่ดีกับเพื่อน

ในกลุมซึง่ในตอนแรกอาจไมคุนเคยกนั มกีารสงเสริมการวางเปาหมายและพันธสัญญารวมกนั 

โดยทัศนคตทิีด่ีเกิดขึ้นไดจากหลายประการ โดยประการแรก คือ การมคีวามเชื่อมัน่ในตัวเอง การมี
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ความเชื่อมัน่ในตัวเอง เปนทศันคติดานบวกตอตนเองวา ตนเองมีศักยภาพในการดําเนินกิจกรรม

ตางๆ มากนอยเพียงใดซึ่งกจิกรรมในขั้นตอนนีท้ี่สงเสริมความเชื่อมัน่ในตนเอง คือ ผูเรียนไดมี

โอกาสในการเลาเรื่องของตนเองที่ประสบความสาํเร็จ (Storytelling) ใหกับเพื่อนในกลุมฟงและ

รวมกันชื่นชม ดังนัน้เมื่อผูเรยีนไดรับการยกยองยอมรับวาผูเรียนสามารถสรางสิ่งดีใหประสบ

ความสาํเร็จได ผูเรียนยอมสามารถสรางนวัตกรรมใหประสบความสาํเร็จไดเชนกัน ประการที ่2 

การประเมนิศกัยภาพตนเอง ซึ่งเปนความคาดหวงัถงึประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการทาํงาน 

ส่ิงใดสิ่งหนึง่โดยความคาดหวงัในที่นี้ตองเปนความคาดหวงั ที่มพีื้นฐานบนความรูและความเขาใจ

ถึงศักยภาพทีแ่ทจริงของตนเอง โดยกิจกรรมที่ดําเนินการในขั้นตอนนีค้ือ การใหผูเรียนบอกถึง

ศักยภาพในการทํางานของตนเอง ส่ิงใดถนัดสิ่งใดไมถนดั ชอบทํางานในลักษณะใด เชน ลงมือทํา

เมื่อใกลจะสง หรือ ทาํงานอยางตอเนื่องและเสร็จกอนกาํหนด  รวมทัง้การพูดคุยกนัเกี่ยวกับนิสัย

ของแตละคนเพื่อใหสมาชิกที่อยูรวมกันในกลุมเขาใจเพื่อนสมาชิกและหาแนวทางในการทํางาน

รวมกัน ประการที่ 3 คือ การยอมรับตนเอง และการใหเกียรติตัวเอง การใหเกยีรติตัวเอง หรือการ

ยอมรับตัวเอง เปนทัศนคติตอตัวเองทีม่ีพืน้ฐานรวมกับการมีความเชื่อมัน่ในตนเอง และการ

ประเมินศักยภาพของตนเอง คือ คนเราเมื่อมีความเชื่อมั่นในตนเอง และสามารถประเมินศักยภาพ

ของตนเองได ก็ตองยอมรับผลที่ออกมาใหได กิจกรรมที่สงเสริมการดําเนนิการในขั้นตอนนี้คือ 

สมาชิกในกลุมรวมกนัตั้งเปนกฎเกณฑของกลุมเพื่อใหสมาชิกในกลุมสามารถดาํเนนิการตามที่ได

ยอมรับและตกลงกนัไวดวยความสมัครใจ    ดังนั้นแลวหากผลลพัธการทํางานที่ออกมาจะดีหรือไม

ดีผูเรียนก็จะไมดูถูกตนเองแตจะใหเกยีรติตนเองในการพัฒนาตนใหดข้ึีนตอไป ประการที ่4 ความ

คาดหวงัตอศักยภาพของผูอ่ืน โดยปกติคนเรามกัจะคาดหวังใหบุคคลอ่ืนเขามาจัดการงานของ

ตนเอง ซึ่งการที่เรานําเอาความสําเร็จของงานไปขึ้นอยูกบัคนอ่ืนอาจเปนสิ่งที่ไมถูกตองนัก ส่ิงที่

ควรเปนคือ เราตองพฒันาศกัยภาพของตนเองใหสูงมากพอทีง่านจะสําเร็จไปได กิจกรรมที่สงเสริม

การดําเนินการในขั้นตอนนีค้ือ การใหผูเรียนบอกถึงปจจัยและอุปสรรคของความลมเหลวและ

ความสาํเร็จของงานซึง่มุงหวังใหผูเรียนคนพบวาการทีจ่ะประสบความสําเร็จไดนั้นตองรวมมือรวม

ใจกัน ทุกคนตองเต็มที่และชวยกนัใหงานออกมาดีที่สุดรวมทัง้การใหกาํลังใจและเปนกัลยาณมิตร

ตอกัน 
 
ขั้นตอนที่   2 การกําหนดหัวขอทีส่นใจ 
 การกําหนดหวัขอที่สนใจเปนขั้นตอนที่เร่ิมตนของการสรางผลงานนวตักรรมโดยการวิจัยนี้

ไดเนนใหผูเรียนใชเทคนิคการระดมสมอง เทคนิคการสืบสอบซึ่งเปนเทคนิคที่สามารถดึงเอา

ความคิดตางๆทั้งในกรอบและนอกกรอบออกมาโดยเทคนิคของการระดมสมองของการวจิยันี้ไดใช

กฎของการระดมสมองในขัน้ตอนการกําหนดหัวขอดังนี้  
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1. เปดโอกาสใหทุกคนไดแสดงความคิดเห็นอยางอิสระ 

2. ฟงความคดิเห็นของผูอ่ืน 

3. ปริมาณยิ่งมากยิง่ดียงัไมจําเปนตองดูขอเท็จจริงและเหตุผล (Free Thinking) 

4. อนุญาตใหออกนอกลูนอกทางได 

5. หามวิจารณในระหวางที่มีการแสดงความคิดเหน็ 

6. หลีกเลี่ยงการปะทะคารม 

7. เมื่อไดผลแลวควรทาํการรวบรวมแลวนาํไปปรับปรุง  

ซึ่งสอดคลองกับ Osborne (1957) ไดกําหนดจุดเนนของการระดมสมองไว 4 ประการ ไดแก 

              1.  เนนใหมีการแสดงความคิดออกมา(Expressiveness) สมาชิกทุกคนตองมีเสรีภาพ

อยางสมบูรณในการที่จะแสดงความคิดเหน็ใดๆ ออกมาจากจิตใจโดยไมตองคํานงึวาจะเปน

ความคิดที่แปลกประหลาด กวางขวาง ลาสมัยหรือเพอฝนเพยีงใด 

             2.  เนนการไมประเมินความคิดในขณะทีก่ําลงัระดมสมอง  (Non –evaluative)  ความคิด

ที่สมาชิกแสดงออกตองไมถกูประเมินไมวากรณีใดๆ  เพราะถือวาทกุความคิดมีความสําคัญหาม

วิพากษวิจารณความคิดผูอ่ืน  การแสดงความเหน็หกัลาง หรือครอบงําผูอ่ืนจะทําลายพลัง

ความคิดสรางสรรคของกลุม  ซึง่สงผลทําใหการระดมสมองครั้งนัน้เปลาประโยชน 

             3.  เนนปริมาณของความคิด (Quantity) เปาหมายของการระดมสมองคือตองการใหได

ความคิดในปรมิาณมากที่สุดเทาที่จะมากไดแมความคิดที่ไมมีทางเปนจริงก็ตาม เพราะอาจใช

ประโยชนไดในแงการเสริมแรงหรือการเปนพืน้ฐานใหความคิดอื่นที่ใหมและมีคุณคา ยิ่งมีความคิด

ใหมๆ เกิดขึ้นมากเพียงใดกย็ิ่งมีโอกาสคนพบวิธกีารแกปญหาที่ดี 

             4.  เนนการสรางความคิด (Building) การระดมสมองเกิดขึน้ในกลุม ดังนั้น   สมาชิก

สามารถสรางความคิดขึ้นเองโดยเชื่อมโยงความคิดของเพื่อนในกลุมโดยใชความคดิของผูอ่ืนเปน

ฐานแลวขยายความเพิ่มเติมเพื่อเปนความคิดใหมของตนเอง 

 

ขั้นตอนที่   3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น  
 จากการศึกษาวิจัยพบวาขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่กอใหเกดินวัตกรรมไดมากที่สุด โดยการ

สังเกตจากพฤติกรรมของผูเรียนในแตละกลุมซึ่งถือไดวาเปนขอมูลเชงิคุณภาพ  เนื่องจากการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูเปนการนาํเอาความรูเดมิ ประสบการณและแนวคิดไอเดียใหมมาแบงปนและ

เรียนรูจากเพื่อนในกลุมทาํใหแตละกลุมสามารถตอยอดความรูใหมใหออกมาเปนนวัตกรรมตาม

รายละเอียดของขั้นตอนนี้ โดยผลจากการสังเกตพฤตกรรมการเรียนรูรวมกนัพบวา กลุมผูเรียนที่มี

การแลกเปลี่ยนเรียนรูที่มีมากที่สุดและดําเนินการตามขัน้ตอนครบถวนและสมบูรณ สามารถสราง

นวัตกรรมไดเปนทีน่าพอใจและคะแนนนวัตกรรมสูงมากที่สุด (กลุมที ่4 =112.8 คะแนน) สวนกลุม
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ที่มีการดําเนินการในขั้นตอนของแลกเปลี่ยน ความรู ประสบการณและความคิดเหน็นอยจะมี

คะแนนนวัตกรรมนอยที่สุดเชนกนั (กลุมที ่1 = 80.8 คะแนน) และจากการสัมภาษณเชิงลึกผูเรียน

ของกลุมทีม่ีคะแนนวัตกรรมมากที่สุดพบวา ผูเรียนดําเนนิการตามกระบวนการวิจยัอยางเขมงวด

และตรงตามขั้นตอนทุกประการโดยเฉพาะในการใชเทคนิคตางๆ คือ เทคนิคการระดมสมองและ

เทคนิคหมวกคิด 6 ใบที่ชวยใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูที่เปนนวัตกรรมไดอยางยอดเยี่ยมซึ่ง 

สอดคลองกับข้ันตอนที่ใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความรูโดยนัย(Tacit knowledge) และความรูชัด

แจง(Explicit knowledge) เพื่อใหผูเรียนสามารถสรางองคความรูและรวมกันคิดสิง่ที่เปนผลงาน

ใหมซึ่งอยูในขัน้ตอนที่ 3 ของ การสรางความรูของ Nonaka และ Takeuchi (1995)ซึ่งเปนเจาของ

ทฤษฎีการสรางความรูและอยูในขั้นตอนที ่1 ของ การเปลี่ยนแปลงความรู(Knowledge 

Conversion) (Nonaka และคณะ 2001) ในการดําเนนิกจิกรรมการเรียนการสอนไดใหผูเรียนไดรับ

องคความรูจากรายวิชา คือ  ความรูชัดแจง จากนัน้ไดมีการแลกเปลีย่นความรูระหวางผูเรียนภายใน

กลุมและภายนอกกลุม ซึง่สอดคลองกับงานวจิัยของ Daud และคณะ (2008) ไดศึกษาเรื่องการสราง

ความรูและนวตักรรมในชัน้เรยีน (Knowledge Creation and Innovation in Classroom) โดยได

สํารวจวาขัน้ตอนใดในการไหลเวยีนความรู(Knowledge Conversion) ที่สงเสริมการสรางนวัตกรรม

ระดับมหาวทิยาลยั โดยพบวาขัน้ตอนในการสรางนวัตกรรมทีย่ังนอยอยู คือ ข้ันตอนที ่1. ปฏิสัมพันธ

ทางสังคม (Socialization) ซึ่งเปนกระบวนการของการปรบัเปลีย่นความรูที่เปนนยัผานการแบงปน

ประสบการณ เชน การลงมือกระทํามากกวาที่จะมาจากการเรียนรูจากคูมือหรือหนังสอื ( Nonaka

และคณะ, 2001) ดังนี้  
 ความรูแบบไมชัดแจง ความรูแบบชัดแจง 

 
 
 
 

ความรูแบบไมชัดแจง 

ปฏิสัมพันธทางสังคม 
(Socialization) 
การโอนความรูแบบไมชัดแจง 

โดยการแลกเปลี่ยน พูดคุยหรือ

การไดรับประสบการณจากการ

ฝกอบรม หรือประสบการณตรง 

การปรับเปล่ียนสูภายนอก 
(externalization) 
การถายโอนความรูแบบชัดแจง

จากการแบงปนประสบการณ จะ

เกิด การสรางแนวคิดใหมหรือ

ผลิตภัณฑใหม เรียก 

Conceptual Knowledge 

 
 

 
ความรูแบบชัดแจง 

การปรับเปล่ียนสูภายใน 
(Internalization) 
เปล่ียนความรูแบบชัดแจงเปน

ความรูแบบไมชัดแจง โดยการ

ปฏิบัติหรือพิจารณาจากคูมือ 

เอกสาร หรือหนังสือ 

การผสมผสาน 
(Combination) 
ผสมผสานความรูแบบชัดแจง 

โดยการแลกเปลี่ยนและ

สังเคราะห เพื่อใหเกิดความรูชัด

แจงใหม 
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ดังนัน้สิ่งสาํคัญของกระบวนการการสรางแนวคิดใหมหรือผลงานนวตักรรมจึงตองมี

กระบวนการของการแลกเปลี่ยนเรียนรูจึงนับวาเปนองคประกอบสําคญัที่จะตองมีในการเตรียมให

ผูเรียนมีการสรางนวัตกรรม สําหรับการดําเนินกิจกรรมในขั้นตอนนี้ไดมีการฝกการแลกเปลี่ยน

เรียนรูทัง้เปนทางการและไมเปนทางการ คือทั้งในชัน้เรยีนและผานระบบเครือขาย 

 
ขั้นตอนที่   4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 
 เปนขั้นตอนที่ใหผูเรียนสามารถเขียนแผนการดําเนนิการสรางนวัตกรรมใหออกมาอยาง

เปนระบบ ในขั้นนี้ผูวจิัยพบวา ผูเรียนในระดับปริญญาบัณฑิตยังตองมีการฝกฝนการคิดอยางเปน

ระบบ เพราะนอกจากจะเปนการฝกผูเรียนในทักษะการคิดดังกลาวแลว การคิดอยางเปนระบบทาํ

ใหผูเรียนสามารถวางแผนการทํางานไดอยางรัดกมุและคาดคะเนถงึผลที่จะไดรับไดอยางแมนยาํ

และตรงเปาหมายที่วางไวมากขึ้น ในขั้นตอนนี้จงึเนนใหผูเรียนเขียนโครงงานดังที่ไดกลาวไวแลวใน

องคประกอบดานโครงงาน ซึ่งสอดคลองกับ จรีพร แกวสุขศรี (2548) ไดกลาวโดยสรุปไววา การคดิ

อยางเปนระบบ (System Thinking) เปน 1 ในวนิัย 5 ประการตามแนวคิดในการพฒันาองคกรของ

การเรียนรูของ Dr.Peter M Senge ผูเขียนหนังสือช่ือ The Fifth Discipline : The Art and 

Practice of the Learning Organization ซึ่งกลาววาการคิดอยางเปนระบบไมสามารถเรียนรูได

จากการอาน หรือศึกษาหลกัการเพียงอยางเดียวแตจะตองฝกและทดลองปฏิบัติจริงใน

ชีวิตประจําวัน การคิดอยางเปนระบบมีใชกันอยางแพรหลายทัง้ในสวนงานและบุคคล โดยพบวา 

บุคคลที่คิดอยางเปนระบบไดเปนรูปธรรมจริงๆ และเหน็ไดชัดคือ นักพฒันาโปรแกรมหรือคนเขียน

โปรแกรม (programmer) ซึ่งคนกลุมนี้จะมีกระบวนการทางความคิดที่เปนระบบและสลับซับซอน 

มีความคิดอยางเปนระบบยอยๆ อยูในความคิดอยางเปนระบบหลกั ซึ่งเปนความสามารถพเิศษ

เฉพาะบุคคล  

จากบทความดังกลาวจะเหน็ไดวาสอดคลองกับงานวิจยัเนื่องจาก ผูเรียนไดมีโอกาสสราง

นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอรการศึกษาโดยการพัฒนาโปรแกรมทาง

คอมพิวเตอรข้ึนมาซึง่เปนการฝกฝนผูเรียนโดยตรงใหมีลักษณะของบุคคลที่เปนนักคดิอยางเปน

ระบบ  การฝกฝนผูเรียนใหเปนนกัคิดอยางเปนระบบจะชวยใหผูเรียนสามารถเตรียมตัวเองใหกาว

ตอไปในโลกของการทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ เพราะในปจจุบันองคกรแหงการเรียนรูเปนสิง่มี

คุณคายิ่งในการพัฒนาองคกรนั้นใหมีคุณภาพ บุคคลทีม่ีความพรอมในวนิัยทั้ง 5 ประการตาม

แนวคิดของ Peter M Senge ยอมไดรับโอกาสที่ดีและเปนบุคคลกรที่มีคุณคาขององคกรเหลานั้นได  

นอกจากนัน้ในการวางแผนการดําเนินงานยงัเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีที่ปรึกษาในการ

ดําเนนิโครงงานเพื่อใหเปาหมายของโครงงานทีท่ําออกมาตรงกับกลุมเปาหมายมากขึ้น ซึง่ในการ

ระบุที่ปรึกษาจะมีที่ปรึกษาอยู 2 ทาน โดยทานที่ 1 ทําหนาที่ในการใหคําปรึกษาเกีย่วกับเนื้อหาที่
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ผูเรียนจะสรางนวัตกรรมวานวัตกรรมที่จะดําเนนิการมีความเปนนวัตกรรมและเหมาะสมกับเนื้อหา

มากนอยเพียงไร สวนทานที ่2 จะใหคําปรึกษาดานเทคโนโลยหีรือดานคอมพิวเตอร เพราะทุกกลุม

จะตองสรางนวัตกรรมที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยกีารศึกษาและคอมพวิเตอรการศึกษา  โดย

คุณสมบัติของที่ปรึกษา ไดแก 1.ระดับวฒุกิารศึกษาปริญญาเอกหรือเทียบเทา 2.เปนอาจารย 

ผูทรงคุณวุฒ ิหรือเปนผูเชีย่วชาญในนวัตกรรมที่จะสราง 3.สามารถใหคําปรึกษาแกผูเรียนได

ตลอดระยะเวลาการสรางนวัตกรรม ที่ปรึกษาจะมีหนาที่ในการใหคําแนะนาํโดยผูเรียนจะเสนอถงึ

ผลงานนวัตกรรม แตที่ปรึกษาไมสามารถคดิคนนวัตกรรมแทนผูเรียนไดเพราะ การไดมาซึ่ง

นวัตกรรมผูเรียนจะตองดําเนินการตามขัน้ตอนการสรางนวัตกรรมดวยตนเองอยางเครงครัด ซึ่ง

สอดคลองกับ กองบริการการศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏัรําไพพรรณี (2554)กลาวถงึบทบาท

หนาที่ของที่ปรึกษา และ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร มหาวทิยาลัยพายัพ 

(2553) ไดกลาวไวในเอกสารคูมือ วิชา คพ.499 โครงงานคอมพิวเตอร ประจําปการศึกษา 2553 

กลาวถึงบทบาทของอาจารยที่ปรึกษาโครงงานวา มีหนาที่คือ 1.ชวยแกปญหา ใหคําแนะนําในการ

ดําเนนิการจัดทําโครงงาน รวมทัง้แนะนาํแหลงคนควาเพิ่มเติม 2. ชวยตรวจดูความถูกตองและ

ความเรียบรอยของเอกสารตางๆ ไดแก เอกสารโครงราง เอกสารการออกแบบ และเอกสารฉบับ

สมบูรณ ใหเปนไปตามกาํหนด 3. ใหขอคิดเห็น ขอวิจารณ และขอชี้แนะที่เปนประโยชนตอ

โครงงานของผูเรียน 4. มีเวลาใหผูเรียนพบ อยางสม่าํเสมอ โดยมีการนัดหมายลวงหนา 5. ดูแล

และผลักดันใหผูเรียนทาํโครงงานใหสําเรจ็ลุลวงตามกาํหนด 6. เก็บขอมูล และติดตามความ

คืบหนาของโครงงานเมื่อมีการพบปะกับผูเรียนทกุครั้ง และที่สําคัญไมควรเปนผูคิดขั้นตอนการทาํ

และลงมือทาํใหผูเรียน ผูเรียนจะตองคิด วางแผนและลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

 
ขั้นตอนที ่  5 การดําเนินงานสรางผลงานนวัตกรรม 
 ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่ผูเรียนดําเนินการสรางผลงานนวตักรรมตามที่ไดเขียนไวใน

โครงงานโดยมีที่ปรึกษาแนะนําเปนระยะๆ จากการสังเกตการณทาํงานของผูเรียนพบวา ผูเรียน

กลุมที่มีคะแนนนวัตกรรมสูงจะทาํงานรวมกันไดเปนอยางดีและทุกคนมีความรับผิดชอบ ทาํใหงาน

ที่ออกมาประสบความสาํเร็จ ในการทาํงานรวมกนั ผูเรียนในกลุมจะสลับกันเปนผูนาํและผูตามทีด่ี 

มีภาวะผูนําสงู ซึ่งสอดคลองกับเนาวนิตย สงคราม (2553) วิจารณ พานิช ( 2550 ) และวรวรรณ 

วาณิชยเจริญชัย  (2548 ) ไดกลาวโดยสามารถสรุปไดวา ภาวะผูนํา คอื บุคคลที่ทาํงานรวมกนัใน

การสรางความรู หรือการจัดการความรูจะตองมีภาวะผูนํา ในที่นี้มิไดหมายถงึผูนาํของกลุม แตทกุ

คนสามารถเปนผูนาํของกลุมไดทุกคนและเปนผูตามของกลุมไดทกุคนเชนกัน โดยบุคคลเหลานัน้

ตองรูจักความรับผิดชอบและมีทกัษะทางการทาํงานและทางสังคมไดเปนอยางดี สามารถเขากับ

ผูอ่ืนไดและรูวาสิ่งใดเหมาะสมและไมเหมาะสมในพฤตกิรรมที่บุคคลจะทาํงานรวมกันในการสราง
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ผลงานหรือตองการใหกลุมบรรลุเปาหมาย ดังนัน้ การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม จึงตอง

อาศัยผูเรียนทีม่ีลักษณะของความรับผิดชอบ การสื่อสาร การเขากับบุคคลอื่นไดดี รูจักการเปน

ผูรับและผูให รวมทัง้การมุงมั่นทีจ่ะใหถึงเปาหมายขัน้ตอนนี้จงึจะประสบความสาํเร็จ 
 
ขั้นตอนที ่  6 การทดลองใชผลงานนวตักรรม 

ผูเรียนนาํผลงานไปทดลองใชเพื่อใหทราบวาผลงานที่ไดลงมือสรางนัน้สามารถใชไดจริง

กับกลุมเปาหมาย โดยผูเรียนตองออกแบบแบบประเมินผลและการรวบรวมขอมูล สังเคราะห

ขอมูล และนําขอมูลเหลานัน้มาปรับปรุงใหผลงานนวัตกรรมของกลุมมีความสมบูรณมากยิง่ขึ้น ซึ่ง

สอดคลองกับ เนาวนิตย สงคราม (2553) วรวรรณ วาณชิยเจริญชัย (2548) และ Marquardt 

(1999) สามารถกลาวโดยสรุปไดวา การนาํผลงานนวัตกรรมที่ผลิตเสร็จส้ินไปทดลองใชจริงกับ

กลุมเปาหมาย เพื่อใหทราบถึงผลงานนวตักรรมวาสามารถแกไขปญหาไดจริงหรือไมโดยสามารถดู

จากการปะเมนิผลของกลุมเปาหมาย จาการสรางผลงานนวัตกรรมที่เกิดขึ้นทาํใหกลุมไดเกิดการ

เรียนรูรวมกนั เกิดประสบการณการเรียนรูใหม ซึง่เปรียบเสมือนเกลยีวความรูที่ส่ังสมความรูอยาง

ตอเนื่อง จากนั้นนําผลงานมาปรับปรุงแกไขโดยดูจากการประเมินของกลุมเปาหมายเพื่อใหทราบ

วามีสวนใดของผลงานที่ตองปรับปรุง 
ขั้นตอนที่   7 การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 
 การนาํเสนอผลงานในขั้นตอนนี้ผูเรียนจะสงคูมือการใชงานนวัตกรรม ผลงานนวัตกรรม 

รูปเลมรายงานโครงงาน  และนําเสนอหนาชั้นเรียนโดยผูเรียนจะกลาวถึงการดําเนนิการสราง

ประกอบดวยหลักการและทฤษฎี  กระบวนการสราง การนําไปทดลองใช และการปรับปรุง เพื่อให

ผูเรียนในแตละกลุมเห็นผลงานและใหขอเสนอแนะ รวมทั้งเปนการเผยแพรใหแกผูสนใจ การ

นําเสนอซึ่งเปนการสงเสริมใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ ภาคภูมิใจในผลงานนวัตกรรมของตนเอง และ

สามารถนําขอเสนอแนะมาใชในการปรับปรุงผลงานนวัตกรรมใหเกิดอยางตอเนื่องเปนวงจรไมมีที่

ส้ินสุด เพราะนวัตกรรมที่ดีตองไมหยุดเพยีงแคสรางผลงานเสร็จส้ินแตเหมือนเปนจดุเริ่มตนที่จะให

สรางผลงานนวัตกรรมที่ตอยอดไปจากเดมิ ซึ่งสอดคลองกับเกลยีวความรู(Knowledge spiral) 

ตามแนวคิดของ Nonaka และคณะ (2001) ที่ไดกลาวไววา หากบุคคลสามารถสรางความรูข้ึนมา

ใหมและนาํความรูนัน้ไปใช หรือการนาํความรูนัน้มาแลกเปลี่ยนเรียนรูอยางตอเนื่องก็จะสามารถ

สรางความรูใหมทีเ่พิ่มไปจากเดิมไดอยางไมมีที่ส้ินสุด  

 
ขั้นตอนที่   8 การประเมินผล 

การประเมนิผลงานจะตองดคูุณภาพของงานที่ทาํออกมาซึ่งสอดคลองกับ Jahng และ

คณะ (2010) ซึ่งไดประเมินผลงานของผูเรียนดานหนึ่งที่สําคัญ คือ ดานคุณภาพของงานที่ผลิต
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ออกมาจากองคความรูที่ไดเรียนรูรวมกนัในกลุมวาเปนนวัตกรรมระดบัใด จากการศึกษาพบวา

กลุมที่ไดคะแนนนวัตกรรมดีเยี่ยมและเปนกลุมที่ทาํงานตามกระบวนการสรางนวตักรรมอยาง

ละเอียดมากทีสุ่ดไดผลงานนวัตกรรมประเภทนวัตกรรมระดับสูง หรือทีเ่รียกวา Incremental 

innovation กลุมอ่ืนๆเปนผลงานนวัตกรรมในระดับกลาง หรือที่เรียกวา Radical innovation ซึง่

การระบุระดับนวัตกรรมสามารถพิจารณาไดจากคะแนนที่แตละกลุมไดรับจากการประเมิน

มาตรฐานความเปนนวัตกรรม ผูประเมนิผลงานนวัตกรรมประกอบดวย กลุมตัวอยางซึ่งแตละกลุม

จะประเมนิตนเองและเพื่อนกลุมอ่ืน รวมทัง้ผูเชี่ยวชาญโดยมีสัดสวน 25 25 และ 50 ดังที่ไดกลาว

ไวแลวเกี่ยวกบัการประเมนิผลงานนวัตกรรมในบทที่ 3 ตามหลกัการใหคะแนนการประเมินผลงาน

ของ Fox และ Klein (1996) 

 
ขอเสนอแนะงานวจิัย 
 จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวจิัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับการนาํผลการวิจัยไป

ใชประโยชนและขอเสนอแนะสําหรับการวจิัยในครั้งตอไป ดังนี ้
 1. ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวจิัยไปใชประโยชน 
  1. 1 จากการวจิัยในครั้งนี้ทาํใหทราบวากลุมผูเรียนที่มทีศันคติที่ดีในการสราง

นวัตกรรมและการเขารวมกิจกรรมการเรียนรูอยางสม่าํเสมอและดําเนนิตามขั้นตอนทกุอยางจะ

สามารถสรางผลงานนวัตกรรมออกมาไดอยางดีเยี่ยม ดังนั้น การที่ผูเรียนใหความสนใจในการ

สรางนวัตกรรมจึงเปนสิ่งทีน่าสนใจที่จะศึกษาตอไปวา การสรางทัศนคติที่ดีเพื่อที่จะสรางผลงาน

นวัตกรรมควรทําอยางไรโดยแสดงใหเห็นถึงขั้นตอนที่ชดัเจน และสงผลตอแรงจูงใจในการสราง

นวัตกรรมหรือไมอยางไร  

  1.2 การนํารูปแบบนี้ไปใชควรมีการกระตุนใหผูเรียนทุกคนมีสวนรวมใหไดมาก

ที่สุด 

  1.3 การสงเสริมใหผูเรียนเลอืกใชเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการสรางนวตักรรมและ

สงเสริมใหผูเรียนหาความรูมากๆเพื่อใชในการสรางนวตักรรมที่สูงขึ้นไป 
 2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครัง้ตอไป 

2.1 ควรศึกษาการจัดการเรียนรูแบบตางๆที่สงผลใหเกิดการสรางนวัตกรรมของ

ผูเรียน อาท ิการเรียนรูเชงิรุก เนื่องจากผูวจิัยเหน็วา การเรียนรูเชิงรุกเหมาะกับผูเรียนในปจจุบนั 

เนื่องจาก ผูเรียนในยุคดิจิทลั มีความสามารถมากมาย และมีเทคนิคการใชคอมพวิเตอรหรือ

อุปกรณอิเล็กทรอนิกสไดเปนอยางดี ดงันัน้หากผูสอนดําเนนิการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียน

เปนศูนยกลางใหมากเปลี่ยนจากผูเรียนเชงิรับ (Passive learner) เปนผูเรียนเชงิรุก (Active 

learner) จะเปนการฝกใหผูเรียนมีความคดิสรางสรรคในผลงานใหมๆ ไดมากขึ้น 
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2.2 ควรศึกษาวิจัยเกีย่วกับการสรางนวัตกรรมในสถาบนัอุดมศึกษาวา แตละ

สถาบนัสงเสรมิใหผูเรียนสรางนวัตกรรมอยางไรและระดบัใด โดยใหพจิารณาเกีย่วกบัเครื่องมือ

ทางเทคโนโลยีการศึกษาดวยวาไดเขาไปสงเสริมการสรางนวัตกรรมนัน้อยางไร โดยอาจแบงศึกษา

ในระดับตางๆ เชนระดับทองถิน่ อาทิ ศกึษาในเขตกรงุเทพมหานคร  ระดับภาค  อาทิ ศึกษาใน

ภาคกลาง หรือ ระดับประเทศ เปนตน 
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3. งานที่กําหนดใหตองชวยให
ผูเรียนไดคิดรวมกัน 

3. ผูสอนชวยผูเรียนในการชี้แนะวิธี
คิดแนวคิด และหาคําตอบ 

3. งานที่กําหนดจะตองเหมาะกับ

ทักษะและความสามารถของ

ผูเรียน 

 4, สรางโอกาสในการนําเสนอ

ผลงานโดยผานมุมมอง 

4. รับฟงความคิดเห็น ขอโตแยง
ของสมาชิกในกลุม 

4. สมาชิกในกลุมคนหาขอมูล 4. ใหแตละกลุมมีการแขงขัน

ระหวางกันในผลงานของแต

ละกลุม 

  5. ผลงาน หรือแนวคิดที่ไดมาจาก

การแบงปนความรู 

5. เมื่อไดคําตอบในงานแลว

แลวผูเรียนจดบันทึก 

5. มีการประเมินผล 

   6. รายงานใหกลุมอื่นๆไดทราบ  

   7. ผูสอนใหความคิดเห็น   

   8. การประเมินผล  
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Reid and Cook (1989) ดรัณภพ เพียรจัด (2550) สุพิน ดิษฐสกุล (2543) สรุป 
1. ผูเรียนคนหาขอมูลเบื้องตนใน
การทําโครงงาน 

1. การปฐมนิเทศผูเรียน 

 

1. ผูสอนเสนอหัวขอเรื่อง 1. กําหนดงาน/ประเด็นปญหาที่ตองการให
ผูเรียนศึกษา 

2. ผูเรียนคนพบแนวคิดในการทํา

โครงงานหรือชิ้นงาน 

2. ผูเรียนทบทวนเนื้อหาเดิม 2. จัดกลุมผูเรียน 2. การวางแผนการสรางโครงงาน/ชิ้นงาน 
การระดมสมองเพื่อการวางแผนการสราง
โครงการ 

3. ผูเรียนปรับแตงเสริมแนวคิด 

และเสริมขอมูลใหสมบูรณ 

3. ผูเรียนวินิจฉัยปญหา 

 

3. ผูเรียนและผูสอนสรางขอตกลง
รวมกัน 

3. การดําเนินการสรางโครงงาน/ชิ้นงาน 

4. ผูเรียนนําเสนอแนวคิด การ

วางแผนหรือขั้นตอนการดําเนินงาน
ของกลุม 

4. ผูเรียนระดมสมอง 

 

4. ผูเรียนรวมมือกันระดมสมอง 4. การนําเสนอผลงาน 

5. ผูเรียนสะทอนความคิดในสิ่งที่

ไดเรียนรูและกระบวนการ 

5. ผูเรียนทดสอบความรู 5. ดําเนินการสรางชิ้นงานหรือ
โครงงาน 

5. การประเมินผล 

 6. ผูสอนใหผลปอนกลับ 

 

6. นําเสนอผลงาน 

 

 

 7. ผูเรียนจดจําและนําไปใช 

 

7. ประเมินผลชิ้นงานโดยตนเอง  
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องคประกอบนวัตกรรม 

 

 

 

 

 

 

องคประกอบ/ปจจยั วรวรรณ  

วาณิชยเจริญชัย   

2548 

เนาวนิตย สงคราม  

2553 

Kal Bishop 

2005 

Group System  

2007 
ผูวิจัย สรุป 

1.  เทคโนโลยีและการสื่อสาร      เทคโนโลยีและการ
สื่อสาร 

2.  วัฒนธรรมองคกร       

3.  ทีม/กลุม/การเรยีนรูรวมกัน      การเรียนรูรวมกัน (กลุม) 

4. ภาวะผูนํา      ภาวะผูนํา 

5.การประเมินผล       

6. การแลกเปลี่ยนเรียนรู/ความรู/

ประสบการณ 

     การแลกเปลี่ยนเรียนรู 

7. ความคิดสรางสรรค      ความคิดสรางสรรค 

8. แรงจูงใจ      แรงจูงใจ 

10. โครงงาน      โครงงาน 

11.ความรู ความสามารถ      ความรู ความสามารถ 
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1 

 

 

ขั้นตอนการสรางนวัตกรรม 

Comelo – Ordag และคณะ 

 2004 

Kothuri  

2002 
Barker และ Neailey  

1999 

Nonaka  และ Takeuchi  

1995 

Rosenfild และ Servo  

1991 

วงจรที่ 1 ชวยกันคิดตนแบบและ

ประเมินตนแบบ 

1.  การระบุความรู 1.  Individual  learning review 1.  การแบงปนความรูที่เปนนัย 1.  Concept 

วงจรที่  2  นาํสิ่งที่ไดจากวงจรที ่1   

มาแบงบนัแลกเปลี่ยนและสราง

ตนแบบใหมอีกครั้งพรอมประเมิน

ตนแบบ 

2.  การดึงความรู 2.  Functional  learning review 2.  การสรางแนวคิด 2.  Invention 

วงจรที่ 3  รวมกนัวิเคราะหตนทุน  

กําไร  พัฒนาตนแบบอีกครั้งหากมี

ตนทุนสูง 

3.  การจับความรู 3.  Whole  team learning review 3.  การพิสูจนความถูกตองของแนวคิด 3.  Exploitation 

 4.  การจัดรูปความรู 4.  Communication of learning 4.  การสรางตนแบบ  

 5.  การประยุกตใชความรู  5.  การดึงความรูไปใช  

 6.  การบันทึกความรู    

 7.  การแบงบันความรู    

 8.  การประเมินกระบวนการสรางความรู    

 

 

 



 

2 

 

 

พรรณี  สวนเพลง  

2552 

เนาวนติย  สงคราม  

2550 

คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

2549 

วรวรรณ วาณิชยเจริญชัย 

2548 
ผูวิจัย 

1.  ตระหนักถึงความตองการ

นวัตกรรม 

1. การเตรียมความพรอม 1.  การประดิษฐคิดคน 1.  กจิกรรมเตรียมความพรอมสําหรับ

ดําเนินกิจกรรมการสรางความรู 

1.  การแลกเปลี่ยนความรู  

ประสบการณและความคิดเห็น 

2.  จุดประสงคการสรางนวตักรรม 2. การกําหนดประเด็นปญหา 2.  การพัฒนา 2.  การกําหนดประเด็นปญหา/  ความรู

ที่ตองการ 

2.  การสรางแนวคิด 

3.  สรางนวตักรรม 3. การแลกเปลี่ยนความรู 

ประสบการณและความคิดเห็น 

3.  การนําเอาไปปฏิบัต ิ 3.  การตั้งทีมการสรางความรู 3.  การพิสูจนความถูกตองของแนวคิด 

4.  ประกาศใช 4. การสรางความรูและการพิจารณา

ความถูกตองของความรู 

 4.  การแลกเปลี่ยนความรู  

ประสบการณ  และความคิดเห็น 

4.  การสรางตนแบบ 

 5. การเขียนโครงการและสรางผลงาน

นวัตกรรม 

 5.  การสรางความรูและการตรวจสอบ

ความถูกตองของความรู 

5.  การนําตนแบบไปทดลองปฏิบตัิ 

 6. การตรวจสอบความกาวหนาของ

ผลงานนวัตกรรม 

 6.  การสรางตนแบบ 6. การสรุปและประเมินผล 

 7. การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  7.  การนําตนแบบไปทดลองปฏิบตัิ  

 8. การประเมินผลงานนัวตกรรม  8.  การสรุปและประเมินผล  
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ตารางสังเคราะหขั้นตอนการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 

 

 

 

ขั้นตอนการสรางนวัตกรรม ขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงาน ขั้นตอนการเรียนรูรวมกัน สรุป 

1.  การแลกเปลี่ยนความรู  ประสบการณและ

ความคิดเห็น 

1. กําหนดหัวขอที่สนใจ   1. กําหนดงาน/ประเด็นปญหาที่ตองการใหผูเรียน
ศึกษา 

1.การกําหนดหัวขอที่สนใจ 

2.  การสรางแนวคิด 2. วางแผน 2. การวางแผนการสรางโครงงาน/ชิ้นงาน การระดม
สมองเพือ่การวางแผนการสรางโครงการ 

2.การแลกเปลี่ยนความรูประสบการณและ

ความคิดเห็น 

3.  การพิสูจนความถูกตองของแนวคิด 3. การแลกเปลีย่นความรูกับผูอื่น 3. การดําเนินการสรางโครงงาน/ชิ้นงาน 3.การวางแผนสรางนวัตกรรม 

4.  การสรางตนแบบ 4. ลงมือปฏิบัติตามแนวทาง 4. การนําเสนอผลงาน 4.การดาํเนินงานสรางผลงานนวัตกรรม 

5.  การนําตนแบบไปทดลองปฏิบัติ 5. ประเมินผล 5. การประเมนิผล 5.การทดลองใชผลงานนวตักรรม 

6. การสรุปและประเมินผล   6.การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 

   7.การประเมินผล 
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ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
แบบประเมินนวัตกรรม 
กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในขอที่ทานเห็นดวย   

ขอ ตัวชี้วัดในการประเมินนวัตกรรม กลุม 1 กลุม 2 กลุม 3 กลุม 4 

1. มาตรฐานดานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม (น้ําหนักแตละขอคือ 2)  
1.1 การวิเคราะหปญหา 

ระดับ 3 มีการวิเคราะหปญหาอยางมีระบบ และสามารถอธิบายถึงรายละเอียดของปญหาไดครอบคลุม     

ระดับ 2 มีการวิเคราะหปญหาอยางมีระบบบางสวนและสามารถอธิบายถึงรายละเอียดของปญหาไดบางสวน     

ระดับ 1 มีการวิเคราะหปญหาอยางไมมีระบบและสามารถอธิบายถึงรายละเอียดของปญหาไดบางสวน     

1.2  การกําหนดเปาหมายที่สอดคลองกับปญหา 
ระดับ 3 เปาหมายสอดคลองกับปญหาที่วิเคราะหและมีความเปนไปไดในการนําไปแกปญหาไดจริง     

ระดับ 2 เปาหมายสอดคลองกับปญหาที่วิเคราะหในบางสวนและมีความเปนไปไดในการนําไปแกปญหาไดจริงในบางสวน     

ระดับ 1 เปาหมายสอดคลองกับปญหาที่วิเคราะหนอยและมีความเปนไปไดในการนําไปแกปญหาไดจริงนอย     

1.3  การทบทวนองคความรูอยางกวางขวาง  ครอบคลุม/การสํารวจนวัตกรรมที่มีอยู 
ระดับ 3 มีการทบทวนองคความรูอยางกวางขวางและครอบคลุม/สํารวจนวัตกรรมที่มีอยูแลวอยางครอบคลุม     

ระดับ 2 มีการทบทวนองคความรูแตอาจยังไมครอบคลุมทุกสวน/สํารวจนวัตกรรมที่มีอยูแลวบางสวนแตยังไมครอบคลุม     

ระดับ 1 มีการทบทวนองคความรูนอย/สํารวจนวัตกรรมที่มีอยูแลวนอย     

1.4  กรอบความคิดในการสรางนวัตกรรม 

ระดับ 3 แสดงกรอบแนวคิดไดอยางชัดเจนและครอบคลุมเปาหมายในการสรางผลงานนวัตกรรม     

ระดับ 2 แสดงกรอบแนวคิดไดอยางชัดเจนและครอบคลุมเปาหมายบางสวนในการสรางผลงานนวัตกรรม     

 

ระดับ 1 แสดงกรอบแนวคิดแตไมคอยครอบคลุมเปาหมายในการสรางผลงานนวัตกรรม     
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ขอ ตัวชี้วัดในการประเมินนวัตกรรม กลุม 1 กลุม 2 กลุม 3 กลุม 4 

1. มาตรฐานดานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม (ตอ) 
1.5  การออกแบบนวัตกรรมตามหลักการและทฤษฎี 

ระดับ 3 มีหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีในการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมอยางชัดเจนทุกขั้นตอน     

ระดับ 2 มีหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีในการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมอยางชัดเจนบางขั้นตอน     

ระดับ 1 มีหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีในการออกแบบการพัฒนานวัตกรรมไมคอยชัดเจนและมีบางขั้นตอน     

1.6  การทดลองใช  และตรวจสอบนวัตกรรมตนแบบ 

ระดับ 3 นํานวัตกรรมที่ไดไปทดลองใชตรงกลุมเปาหมายและนําผลกลับมาตรวจสอบนวัตกรรมตนแบบอยางเปนระบบ     

ระดับ 2 นํานวัตกรรมที่ไดไปทดลองใชตรงกลุมเปาหมายและนําผลกลับมาตรวจสอบนวัตกรรมตนแบบอยางไมเปนระบบ     

ระดับ 1 นํานวัตกรรมที่ไดไปทดลองใชใกลเคียงกลุมเปาหมายและนําผลบางสวนกลับมาตรวจสอบนวัตกรรมตนแบบอยาง

ไมเปนระบบ 

    

1.7  การปรับปรุงนวัตกรรมตนแบบ 

ระดับ 3 มีการปรับปรุงนวัตกรรมตนแบบหลังจากการทดลองใชอยางเปนระบบ     

ระดับ 2 มีการปรับปรุงนวัตกรรมตนแบบหลังจากการทดลองใชแตยังไมเปนระบบ     

ระดับ 1 มีการปรับปรุงนวัตกรรมตนแบบบางสวนหลังจากการทดลองใชและยังไมเปนระบบ     

1.8  การประเมินและสรุปผลนวัตกรรม 

ระดับ 3 มีการประเมินผลและสรุปผลนวัตกรรมทุกฝายและเปนระบบ     

ระดับ 2 มีการประเมินผลและสรุปผลนวัตกรรมทุกฝายแตยังไมคอยเปนระบบ     

 

ระดับ 1 มีการประเมินผลและสรุปผลนวัตกรรมไมครบทุกฝายและยังไมคอยเปนระบบ     
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ขอ ตัวชี้วัดในการประเมินนวัตกรรม กลุม 1 กลุม 2 กลุม 3 กลุม 4 

1. มาตรฐานดานกระบวนการพัฒนานวัตกรรม (ตอ) 
1.9  การนําเสนอนวัตกรรม / เผยแพรนวัตกรรม 

ระดับ 3 มีการนําเสนอและเผยแพรนวัตกรรมทุกชองทาง) และไปยังกลุมเปาหมาย     

ระดับ 2 มีการนําเสนอและเผยแพรนวัตกรรม 1-2 ชองทางไปยังกลุมเปาหมาย     

ระดับ 1 มีการนําเสนอและเผยแพรนวัตกรรม 1 ชองทางและยังไมคอยตรงกับกลุมเปาหมาย     

หมายเหตุ: ชองทางไดแก 1.สื่อสิ่งพิมพ 2. สื่อออนไลน 3. สื่อวิทยุหรือโทรทัศน 

1.10 ความคํานึงเรื่องลิขสิทธิ์ / จรรยาบรรณ 

ระดับ 3 มีการคํานึงถึงลิขสิทธิ์และจรรยาบรรณในขณะสรางผลงานนวัตกรรมในทุกสวน     

ระดับ 2 มีการคํานึงถึงลิขสิทธิ์และจรรยาบรรณในขณะสรางผลงานนวัตกรรมในบางสวน     

 

ระดับ 1 มีการคํานึงถึงลิขสิทธิ์และจรรยาบรรณในขณะสรางผลงานนวัตกรรมนอย     
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ขอ ตัวชี้วัดในการประเมินนวัตกรรม กลุม 1 กลุม 2 กลุม 3 กลุม 4 

2.  มาตรฐานดานคุณคา (น้ําหนักแตละขอคือ 2) 
2.1  องคความรูใหมที่ตอยอดจากองคความรูเดิม 

ระดับ 3 มีการแสดงใหเห็นเดนชัดถึงองคความรูใหมที่ตอยอดจากองคความรูเดิม     

ระดับ 2 มีการแสดงใหเห็นปานกลางถึงองคความรูใหมที่ตอยอดจากองคความรูเดิม     

ระดับ 1 มีการแสดงใหเห็นต่ําถึงองคความรูใหมที่ตอยอดจากองคความรูเดิม     

2.2  การแกปญหาไดตรงตามวัตถุประสงค 
ระดับ 3 ผลงานนวัตกรรมที่สรางขึ้นสามารถแกปญหาไดตรงตามวัตถุประสงคทุกขอ (100%)     

ระดับ 2 ผลงานนวัตกรรมที่สรางขึ้นสามารถแกปญหาไดตรงตามวัตถุประสงคบางขอ (90-70%)     

ระดับ 1 ผลงานนวัตกรรมที่สรางขึ้นสามารถแกปญหาไดตรงตามวัตถุประสงคนอย (นอยกวา 70%)     

2.3  ความคุมคาในการใชทรัพยากรเพื่อแกปญหา 
ระดับ 3 มีการใชทรัพยากรอยางคุมคาในการสรางผลงานนวัตกรรม     

ระดับ 2 มีการใชทรัพยากรบางสวนอยางคุมคาในการสรางผลงานนวัตกรรม     

ระดับ 1 มีการใชทรัพยากรไมคุมคาในการสรางผลงานนวัตกรรม     

2.4  ความเปนไปไดในทางปฏิบัติ 

ระดับ 3 ผลงานนวัตกรรมมีความเปนไปไดในทางปฏิบัติจริงสูง     

ระดับ 2 ผลงานนวัตกรรมมีความเปนไปไดในทางปฏิบัติจริงปานกลาง     

 

ระดับ 1 ผลงานนวัตกรรมมีความเปนไปไดในทางปฏิบัติจริงต่ํา     
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ขอ ตัวชี้วัดในการประเมินนวัตกรรม กลุม 1 กลุม 2 กลุม 3 กลุม 4 

2.  มาตรฐานดานคุณคา (ตอ)  
2.5  การยอมรับจากผูใชงาน 

ระดับ 3 ผลงานนวัตกรรมไดรับการยอบรับจากผูใชงานสูง  (80-100%)     

ระดับ 2 ผลงานนวัตกรรมไดรับการยอบรับจากผูใชงานปานกลาง (79-50%)     

ระดับ 1 ผลงานนวัตกรรมไดรับการยอบรับจากผูใชงานต่ํา  (ต่ํากวา 49%)     

2.6  การเรียนรูรวมกันจากกลุมผูพัฒนานวัตกรรม 

ระดับ 3 ทุกคนในกลุมมีการรวมมือกันในการสรางผลงานนวัตกรรม     

ระดับ 2 บางคน (3-5 คน) มีการรวมมือกันในการสรางผลงานนวัตกรรม     

 

ระดับ 1 นอยคน (ต่ํากวา 2 คน) มีการรวมมือกันในการสรางผลงานนวัตกรรม     
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ขอ ตัวชี้วัดในการประเมินนวัตกรรม กลุม 1 กลุม 2 กลุม 3 กลุม 4 

3. มาตรฐานความเปนนวัตกรรม (น้ําหนักแตละขอคือ 3) 
3.1 สิ่งใหม วิธีการใหม หรือแนวทางใหม 

ระดับ 3 เปนผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม หรือองคความรูใหมที่ไมเคยมีหรือปรากฏมากอนในบริบทที่นําไปใช     

ระดับ 2 เปนผลงาน วิธีการ กระบวนการใหมโดยการประยุกตใชของเดิมที่มีอยูมาพัฒนา และไดผลดีในบริบทที่นําไปใช     

ระดับ 1 เปนผลงาน วิธีการ กระบวนการที่มีอยูแลว แตนํามาปรับปรุงหรือพัฒนาบางสวน และไดผลดีในบริบทที่นําไปใช     

3.2 การสรางสรรคในผลงาน 

ระดับ 3 มีการแสดงใหเห็นถึงความคิดสรางสรรคในระดับสูงในการสรางผลงานนวัตกรรม     

ระดับ 2 มีการแสดงใหเห็นถึงความคิดสรางสรรคในระดับปานกลางในการสรางผลงานนวัตกรรม     

ระดับ 1 มีการแสดงใหเห็นถึงความคิดสรางสรรคในระดับต่ําในการสรางผลงานนวัตกรรม     

3.3 ลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตร 

ระดับ 3 มีความเปนไปไดสูงในการไดลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตร     

ระดับ 2 มีความเปนไปไดปานกลางในการไดลิขสิทธิ์หรือสิทธิบตัร     

 

ระดับ 1 มีความเปนไปไดต่ําในการไดลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตร     

 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

.................................................................................................................................................................................................................................................................................  
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 แบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอกิจกรรม............................  
                แบบสอบถามนี้ เปนแบบสอบถามความคิดเห็นของทานที่มีตอการสรางนวัตกรรม 

คําช้ีแจง: กรุณาแสดงความคิดเห็นของทานลงในชองวางที่กําหนดให  

ขั้นตอนที…่……………………………………………………………………………………………………..  

 

1. โปรดแสดงความคิดเห็นของทานที่มีตอกิจกรรมที่ทานปฏิบัติในครั้งนี้ พรอมระบุเหตุผล  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………  

 

2. ทานพบปญหาหรืออุปสรรคอะไรบางในระหวางที่ปฏิบัติกิจกรรม โปรดระบุรายละเอียด  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………  

 

3. ทานคิดวาควรมีการปรับปรุง / แกไข ในเรื่องใดบาง โปรดระบุรายละเอียด  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  
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การสะทอนความรูสึก (Reflection) 
1. ความรูสึกหรือทัศนคติของทานในการจัดกิจกรรมขั้นตอนนี้ 
 

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  
 

2.ทานพึงพอใจหรือไมอยางไรในขั้นตอนการดําเนินกิจกรรมนี้ 

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  
 

3.ทานสามารถพัฒนาตนเองในการสรางนวัตกรรมไดจากขั้นตอนนี้ 

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………  

………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………  
 



 

232 

 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูรวมกัน 

ช่ือผูสังเกต........................................................................................................................... 
พฤติกรรมการเรียนรูรวมกัน 

ขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม 
กลุม 1 กลุม 2 กลุม 3 กลุม 4 

ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม 

1.การคัดเลือกสมาชิกกลุม     

2.การทํากิจกรรมสนทนา     

3.การทํากิจกรรมเรื่องเลาเราพลัง     

4.การเขียนสิ่งที่เปนประโยชนในการทํางานใหประสบ
ความสําเร็จ 

    

5.การเขียนขอตกลงการทํางานรวมกัน     

6.การหาตัวอยางนวัตกรรม     

7.การบอกอุปสรรคและปจจัยที่ทําใหนวัตกรรมสําเร็จ     

ขั้นตอนที่ 2 การกําหนดหัวขอท่ีสนใจ 

การหาหัวขอที่สนใจโดยใชเทคนิคการระดมสมอง     

ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 
การใชเทคนิคหมวก 6 ใบ สําหรับการสรางช้ินงานนวัตกรรม     

ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 

  1.การรวมกันเขียนโครงงาน     

  2. การหาอาจารยที่ปรึกษาโครงงาน     

ขั้นตอนที่ 5 การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม 

การสรางผลงงานนวัตกรรม โดยผูเรียนดําเนินการสรางโดย
ปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาโครงงานและผูสอนในวิชาเปนระยะ 

    

ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม 

การใหผูเรียนนําผลงานนวัตกรรมที่สรางขึ้นไปทดลองใชจริงกับ
กลุมตัวอยาง 

    

ขั้นตอนที่ 7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 
การนําเสนอผลงานนวัตกรรมแกผูทรงคุณวุฒิ และเพื่อนในชั้น
เรียน 

    

ขั้นตอนที่ 8 การประเมินผล 

1.การประเมินตามแบบประเมินผลงานนวัตกรรมที่ไดแจงให
ทราบในสัปดาห 

    

 2.การเผยแพรลงเว็บไซต     

รวม     
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เกณฑการใหคะแนน 

5    คะแนน หมายถึง การเขาเรียนรูรวมกันครบทุกครั้งที่นัดหมายและทุกคนและรวมกันดําเนิน
กิจกรรม 100% 

4    คะแนน หมายถึง การเขาเรียนรูรวมกันไมครบทุกครั้งโดยขาดประมาณ 10 % และหรือ

ผูเขารวม 90%และรวมกันดําเนินกจิกรรม 90% 

3   คะแนน  หมายถึง การเขาเรียนรูรวมกันไมครบทุกครั้งโดยขาด 20 % และหรือผูเขารวม 80%

และรวมกันดําเนินกจิกรรม 80% 

2    คะแนน หมายถึง การเขาเรียนรูรวมกันไมครบทุกครั้งโดยขาดไมเกนิ 30 % และหรือผูเขารวม 

70%และรวมกันดําเนินกจิกรรม 70% 

1    คะแนน หมายถึง การเขาเรียนรูรวมกันไมครบทุกครั้งโดยขาด 40 % และหรือผูเขารวม 60%

และรวมกันดําเนินกจิกรรม 60% 

0   คะแนน หมายถึง การเขาเรียนรูรวมกันไมครบทุกครั้งโดยขาด 50 % และหรือผูเขารวม 50%

และรวมกันดําเนินกจิกรรม 50% 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ที่มีตอรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการ
สรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนสิิต นักศึกษาครุศาสตรบณัฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั 
จงเขียนเครือ่งหมาย  ในชองที่ทานเห็นดวยมากที่สุด  
5 = มากทีส่ดุ  4= มาก  3 = ปานกลาง  2 =นอย  1 =นอยที่สุด 

ความคิดเห็น 5 4 3 2 1 
1.การเตรยีมความพรอม 

1.1  การคัดเลือกสมาชกิภายในกลุม      

1.2  การเขียนขอตกลงภายในกลุม      

1.3  การกําหนดเปาหมายของสมาชกิ      

1.4  การกําหนดขอปฏิบัติภายในกลุม      

1.5  การแสดงความคิดเหน็ภายในกลุม      

1.6  การทาํกจิกรรมการสนทนา (Dialogue)      

1.7  การเขียนประโยชนของการทาํงานใหสําเร็จ      

1.8  การจัดกจิกรรมเรื่องเลาเราพลงั      

1.9  การอธิบายความหมายของนวัตกรรมจากผูสอน      

1.10  การบอกอุปสรรคและปญหาของผูเรียน      

1.11  การแจงเกณฑการประเมินนวัตกรรม      

1.12  การสรุปความรูความคิดเห็นภายในกลุม      

1.13 การเขียนสะทอนความรูสึก      

2.  การใชเทคนิคการระดมสมอง Brainstorming กําหนดหัวขอนวัตกรรม 

2.1  สํารวจความสนใจผูเรยีน      

2.2  การสรางความคิด      

2.3  การเลือกความคิด      

3. การแลกเปลี่ยนความรู  ประสบการณและความคิดเห็น 

3.1  การใชเทคนิคหมวก 6 ใบในการหาแนวคิด      

3.2  การอธิบายการเขียนโครงงาน      

4.  การวางแผนสรางนวัตกรรม 

4.1  การเขียนโครงงานรวมกัน      

4.2  การหาอาจารยที่ปรึกษาโครงงาน      

5.  การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรม 

5.1 การศึกษาความเขาใจภาวะผูนํา      
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5.2  การคนควาหาขอมูล      

5.3  สรางตนแบบนวัตกรรม      

5.4 การชมเชยของผูสอน      

5.5  การสรุปขอคิดเห็นและความรูภายในกลุม      

5.6 การเขียนสะทอนความรูสึก (Reflection)      

6. การทดลองใชผลงานนวัตกรรม 

6.1  การสรางแบบประเมินนวัตกรรม      

6.2  การติดตอประสานงานกับหนวยงานที่เกีย่วของ      

6.3  การทดลองใช      

6.4  การประเมินนวัตกรรมที่ทดลอง      

6.5  การปรับปรุงผลงานนวตักรรม      

6.6  การชมเชยของผูสอน      

6.7  การสรุปขอคิดเห็นและความรูภายในกลุม      

6.8  การเขียนสะทอนความรูสึก (Reflection)      

7. การนําเสนอผลงานนวัตกรรม      
8.  การประเมินผล 

8.1  การประเมินตามแบบประเมินนวัตกรรม      

8.2  การเผยแพรลงเวบ็ไซต      
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ภาคผนวก ค 

ภาพการวิจัย 

การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณื ความคิดเห็น และผลงานนวัตกรรมของแตละกลุมใน ระบบการจัดการเรียนการสอน 

(LMS): Blackboard:Group blog 
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เทคนิคหมวก 6 ใบ 
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ภาพผูเชี่ยวชาญในการสนทนากลุม Focus group แบบประเมินนวัตกรรม 
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ภาพวีดิทัศนการบรรยายนวัตกรรมทางการศึกษา รศ.ดร.อรจรีย ณ ตะกั่วทุง 
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ภาพผูเชี่ยวชาญในการสัมภาษณและการรับรองรูปแบบฯ 
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ภาพกลุมตัวอยางกําลังดําเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ 
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ภาพการนําเสนอและการประเมินผลงานนวัตกรรม 
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ภาคผนวก ง 

รายนามผูเชี่ยวชาญและผูทรงคุณวุฒ ิ

รายนามผูเชี่ยวชาญสัมภาษณรอบแรก 

1. อ.ดร.สุริยะ เจยีมประชานรากร    

โครงการวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการความรู สถาบันราชภัฎสวนดุสิต 

2. คุณ ธุวนนัท พานิขโยทัย  

ผูอํานวยการกลุมงานวิจยัและพัฒนาระบบสงเสริมการเกษตร กองวิจยัและพัฒนางานสงเสริม 

การเกษตร  กรมสงเสริมการเกษตร 

3.  อ.ดร.จิรัชฌา วิเชียรปญญา  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต 

4. วาที่เรือตรีเฉลิมพล  บุญฉายา   

ผูประสานงานโครงการความรวมมือเพื่อแกปญหาความยากจน การพฒันาสังคมและสุขภาวะ 

จังหวดันครศรธีรรมราช 

5. อ. จํานง หนูนลิ  

ศูนยบริการการศึกษานอกโรงเรียนอําเภอเมืองนครศรีธรรมราช 
 

รายนามผูทรงคุณวุฒิประเมนิรูปแบบกอนทดลองใช 

1.  รศ.ดร.ธํารงค อุดมไพจิตรกลุ 

  โครงการวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการความรู สถาบันราชภัฎสวนดุสิต 

2. ผศ.ดร.จินตวีร  คลายสังข 

  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

3. อ.ดร.สุริยะ เจยีมประชานรากร    

โครงการวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการความรู สถาบันราชภัฎสวนดุสิต 

4. อ.ดร.จิรัชฌา วิเชียรปญญา  

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต 
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5. อ.ดร.ประกอบ กรณีกิจ 

  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

6. คุณ ธุวนนัท พานิขโยทัย  

ผูอํานวยการกลุมงานวิจยัและพัฒนาระบบสงเสริมการเกษตร กองวิจยัและพัฒนางานสงเสริม 

การเกษตร  กรมสงเสริมการเกษตร 
 

ผูเชี่ยวชาญตรวจแบบประเมินนวัตกรรม 

1. รศ.ดร.ใจทิพย ณ สงขลา 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

2. รศ.ดร.ศิริเดช สุชีวะ 

สาขาวิชาวัดและประเมินผล คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

3. อ.ดร.เกษมรัสมิ์ ววิิตรกุลเกษม 

คณะสถาปตยกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

4. อ.ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล  

       ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวัง

สนามจันทร 

5. อ.ดร.บุญเรือง เนยีมหอม 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

 

แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรูรวมกัน แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีตอรูปแบบฯ และแบบสอบถามความ

คิดเห็นหลังทํากิจกรรมและการสะทอนความรูสึก 

1. รศ.ดร.ธํารงค อุดมไพจิตรกลุ 

  โครงการวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการความรู สถาบันราชภัฎสวนดุสิต 

2. ผศ.สมนึก ปฏิปทานนท  

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม 

3. อ.ดร.สุริยะ เจยีมประชานรากร    

โครงการวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการความรู สถาบันราชภัฎสวนดุสิต 
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ผูทรงคุณวฒุิรับรองรูปแบบฯ  

1. รศ.ดร.ธํารงค อุดมไพจิตรกลุ 

  โครงการวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการความรู สถาบันราชภัฎสวนดุสิต 

2. รศ.ดร.ใจทิพย ณ สงขลา 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

3. อ.ดร.สุริยะ เจยีมประชานรากร    

โครงการวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการความรู สถาบันราชภัฎสวนดุสิต 

4. อ.ดร.บุญเรือง เนยีมหอม 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั 

5. อ.ดร.จิรัชฌา วิเชียรปญญา 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยรังสิต 
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ภาคผนวก จ 
 

รูปแบบ คําอธิบายรูปแบบฯ และคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิ 
ในแตละขัน้ตอนของการสรางรูปแบบ 

 
 จากการศึกษาวิจัยไดผลของรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพือ่การ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ    

ดังนัน้ทีน่ี้จะขอกลาวในรายละเอียดเกี่ยวกับกระบวนการพัฒนารูปแบบฯดังนี ้

 1. รูปแบบฯที่ไดจากการศกึษาวรรณคดทีี่เกี่ยวของ งานวิจยั บทความ และการ

สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ    พรอมคําอธิบายรูปแบบฯ 

2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากการรับรอง

ผูทรงคุณวุฒิเพื่อนําไปทดลองใช พรอมคําอธิบายรูปแบบฯ 

3.รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ จากการทดลองใช 

พรอมคําอธิบายรูปแบบฯ 

 4.รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  จากการรับรอง

ของผูทรงคณุวุฒิหลังการทดลองใช พรอมคําอธิบายรูปแบบฯ 

 โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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1. รูปแบบฯที่ไดจากการศึกษาวรรณคดีที่เกี่ยวของ งานวิจัย บทความ และการสัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญ    พรอมคําอธิบายรูปแบบฯ 

1. องคประกอบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง

ความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

1.1 ประสบการณการเรียนรู 

  1.2 ความรู ความสามารถ 

  1.3 แรงจูงใจ 

  1.4 ภาวะผูนาํ 

  1.5 ความคิดสรางสรรค 

  1.6 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  1.7 การเรียนรูรวมกัน 

  1.8 โครงงาน 

2. ข้ันตอนการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่

เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐประกอบดวย  

8 ข้ันตอน โดยมีรายละเอยีดขั้นตอนดังตอไปนี้ 

  ข้ันตอนที ่  1 การเตรียมความพรอมสําหรับการสรางความรูที่เปนนวตักรรม 

ข้ันตอนที ่  2 การกําหนดหวัขอที่สนใจ 

ข้ันตอนที ่  3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเหน็  

ขั้นตอนที ่  4 การวางแผนดาํเนนิงาน 

ข้ันตอนที ่  5 การดําเนินงานสรางผลงานนวัตกรรม 

ข้ันตอนที ่  6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม 

ข้ันตอนที ่  7 การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 

ข้ันตอนที ่  8 การประเมนิผล 
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การสรุปและบันทกึความรู (AAR) 

การสะทอนความรูสึก (Reflection) 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 (ราง) รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกัน 
เพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรบันิสิต นักศกึษาครศุาสตรบัณฑติ 

ในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐที่ไดจากการศึกษาวรรณคดีที่เกีย่วของ งานวิจยั บทความ 
 และการสมัภาษณผูเชี่ยวชาญ 

 

 

 
 
 

องคประกอบของการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม 
                 1.ประสบการณการเรียนรู 2.ความรู ความสามารถ  

                 3. แรงจูงใจ 4. ภาวะผูนํา 5. ความคิดสรางสรรค  

                 6.เทคโนโลยีสารสนเทศ 7. ทํางานรวมกนั  8.โครงงาน 

ขั้นตอนการสรางความรู 
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คําอธิบายรูปแบบ ฯ จากการศึกษาวรรณคดีที่เกีย่วของ งานวิจยั บทความ  และการ
สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 

 จากการศึกษาวรรณคดีที่เกี่ยวของ งานวิจยั บทความ  และการสัมภาษณ

ผูเชี่ยวชาญที่เกี่ยวของกับการสรางความรูเชิงนวัตกรรม สามารถสรุป (ราง) รูปแบบการเรียนรูแบบ

โครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศา

สตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ ตาม รูปแบบ(Model)ดานบน ซึ่งสามารถแบงออกไดเปน 

2 สวนสาํคัญไดแก  1.องคประกอบของรูปแบบ และ 2 ข้ันตอนของรูปแบบซึ่งจะอธบิาย

รายละเอียดดงัตอไปนี ้
องคประกอบของรูปแบบ 

1.ประสบการณการเรียนรู  
  ประสบการณการเรียนรูเปนสิ่งที่บุคคลโดยทั่วไปเรียนกนัไมได แตตองเกิดจาก

การเรียนรูโดยการปฏิบัติในงานที่ตนเองรับผิดชอบ โดยกลาวไดวา ผูทีค่ิดนวัตกรรมขึ้นมาไดตองมี

ประสบการณในงานที่ตนเองชํานาญมาเปนระยะเวลาหนึง่ และนําเอาเทคนิค วธิกีาร หรือ แนวคิด

มาทดลองใช จนเปนประสบการณของตนเอง หรือที่เรียกวาความรูโดยนัย (Tacit knowledge) 

และนํามารวมกับความรูใหมที่ไดจากการศึกษาเลาเรียน หรือจากการแลกเปลี่ยนกับบุคคลอื่น 

ความรูทีม่ีอยูนั้นก็จะถกูกลัน่กรองมาจกระทั่งเกิดเปนความรูใหม ทําใหสามารถสรางผลงาน

นวัตกรรมออกมาได 
2.ความรู ความสามารถ  

  การจะสรางผลงานเชิงนวัตกรรมไดบุคคลในองคกร หรือสมาชิกกลุมจะตองมี

ความรู ความสามารถในเรื่องนัน้ๆมาเปนระยะเวลาหนึง่ เพราะความรู ความสามารถเปนพืน้ฐาน

ในการคิดผลิตผลงาน  วิธกีารใหม ๆ เนื่องจากความรูทีม่นีั้นจะไดรับการตกผลึกทางความคิดและ

ไดถูกนํามาใชจริงในงาน การลองผิดลองถกูจนสามารถกลั่นกรองเปนความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคล

นั้นๆ และบุคคลผูนั้นจะสามารถตอยอดความคิดไดตอไปไมหยุดยัง้ Henard และ Mcfadyen 

(2008) ไดกลาวถงึในองคกรนวัตกรรมวาความรูที่สรางสรรคจะนําองคกรไปสูการไดเปรียบ

ทางการคา การแขงขันที่ยัง่ยนื โดยมาจากการบูรณาการความรูใหม และความรูที่มอียูในแตละ

บุคคลในองคกรมาประยกุตเพื่อการสรางผลงาน ผลิตภณัฑ หรือ วิธกีารใหมๆไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
3. แรงจูงใจ  

แรงจูงใจ มทีั้งแรงจูงใจที่เปนแรงจูงใจภายในและภายนอก แรงจงูใจภายใน ไดแก 

ความอยากรูอยากเหน็ ความกลาคิด กลาลองสิ่งใหม ความทาทาย ความเชื่อ ทัศนคติและคานิยม 

สวนแรงจงูใจภายนอก ไดแก รางวัล คาํชม เกรด การเลือ่นตําแหนง  แรงจูงใจเปนองคประกอบ



253 

 

หรือปจจัยหนึง่ทีก่อใหเกิดผลงานเชิงนวัตกรรมเพราะแรงจูงใจสามารถกอใหเกิดความคิด

สรางสรรค เชน ผูที่ตองการทําสิง่ใหมๆ อาจมีแรงจงูใจภายในเชน ความสนใจ อยากรู อยาก

ทดลอง และเมื่อทําสาํเร็จกจ็ะไดความพงึพอใจ สวนแรงจูงใจภายนอกมักจะรองจากแรงจูงใจ

ภายใน เชน ไดรับการยอมรับ หรือ คําชม  Amabile (1992) ซึ่งเปนนักวิชาการทางดานจิตวิทยา 

ของ Harvard Business school ไดกลาววา ในการสรางผลงาน วิธกีารใหม แนวคดิใหมมักจะ

ไดมาโดยแรงจูงใจภายในมากกวาภายนอก แตแรงจูงใจภายนอกสามารถกอใหเกดิกําลังใจในการ

ทํางานใหบรรลุเปาหมาย แรงจูงใจภายนอกที่ดีอาจมิใชเงินรางวัลหรือถวยรางวัล แตควรจะเปน

การกลาวยกยอง คําชมเชย หรือการเปนทีย่อมรับ แรงจงูใจแบบไมเปนทางการ(Synergistic 

motivation) ควรถูกใชในทีท่าํงานหรือหองเรียนมากกวาแรงจูงใจที่เปนการควบคุม (Non-

synergistic motivation) โดยผูสอนมีการกลาวเสริมแรง หรือการยกยอง เปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

การประเมนิตนเอง เพราะผูเรียนจะรูสึกวาเปนอิสระไมถกูควบคุม การใชเกรดหรือคะแนนเปน

แรงจูงใจที่เปนการควบคุมนั้นสามารถทาํไดแตอยาใหมากไปกวาแรงจูงใจที่ไมเปนทางการ 
4. ภาวะผูนํา  

  ภาวะผูนําในทีน่ี้หมายถึง บุคคลในองคกร หรือในกลุม มคีวามรับผิดชอบ กลาคิด 

กลาทาํ กลาทดลอง มีความคิดริเร่ิมในการทาํสิง่ใหมๆใหไดผลดีกวาเดมิ รวมถึงการมีบุคลิกภาพ

ตางๆที่ผูนําพงึมี เชน การมมีนุษยสัมพนัธที่ดี แบบอยางที่ดี มีใจเปดกวางยอมรับฟงความคิดเหน็

ผูอ่ืน ซึง่สอดคลองกับ วิจารณ พานิช (2550) ไดกลาวไววา ผูนําในองคกรนวัตกรรมและในองคกร

อัจฉริยะหมายถึงทุกคนในองคกร เพราะ ผูนาํในความหมายนีห้มายถึง คนกลาและรับผิดชอบใน

การคิด การทดลอง และริเร่ิมวิธีการทาํงานใหมหรือส่ิงใหมๆที่อยูในความรับผิดชอบของตน เพื่อให

ทํางานไดผลดีกวาเดิม ทุกคนใชสมอง ใชความคิดริเร่ิมสรางสรรค และนําไปสูการทดลองใหมอยู

ตลอดเวลา ดงันัน้ ภาวะผูนาํ จงึควรมีในกลุมสมาชิกทุกคนเพื่อใหงานที่จะทํานั้นประสบ

ความสาํเร็จและกอใหเกิดงานที่เปนผลงานใหมสามารถแกปญหาไดจริง 
5. ความคิดสรางสรรค  

  ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความคิดแบบเชือ่มโยงสมัพนัธกับส่ิงเรา

และการตอบสนอง ทัง้นี ้ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิดโยงใหเกิดความสมัพันธระหวางสิ่ง

เรากับการตอบสนองตางๆในลักษณะที่แปลกใหมมากกวาผูที่ไมมีความคิดสรางสรรค และ

สามารถคนพบความสัมพนัธใหมๆระหวางสิ่งตางๆใหสามารถนําไปแกปญหา และสรางผลงาน

ใหมๆที่ไมเหมอืนผูอ่ืนไดดี (สกนธ ภูงามดี,2545) ความคิดสรางสรรค จะมีอยูดวยกนัทัง้สิ้น 4 

ประเภท 1.ความคิดริเร่ิม คือ ความคิดแปลกใหมที่แตกตางไปจากปกติ เกิดจากการนําเอาความรู

เดิมมาประยกุตใหเกิดสิ่งใหมๆขึ้น ความคดิประเภทนี้เปนตัวสําคัญในการสรางผลงานเชงิ

นวัตกรรม  2.ความคิดยืดหยุน  คือ ความสามารถในการคิดที่หลากหลายอยางอิสระ สามารถนึก
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ถึงประโยชนไดหลายแงมุม 3.ความคิดละเอียดลออ  คือ ความพิถพีิถนั ความประณีต 

ความสามารถในการตกแตงรายละเอียดและสังเกตในสิง่ที่ผูอ่ืนมองขามไป 4.ความคิดคลองแคลว 

คือ ความคิดทีส่ามารถคิดแกปญหาไดหลากหลายวิธีและนําวิธกีารนัน้มาทดลองจนไดผลตาม

ตองการ และเปนความคิดทีท่ําใหเกิดการเปรียบเทียบวาสิ่งที่คิดและทาํนัน้คุมคาหรือไม ความคิด

คลองแคลวเปนความคิดสําคัญอันดับแรกในการนําไปสูความคิดสรางสรรคทั้งหมด 
6.เทคโนโลยสีารสนเทศ  

  ในเรื่องการจัดการความรูเทคโนโลยนีับวาเปนองคประกอบหรือปจจัยหลักที่ทาํให

องคกรสามารถจัดการความรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศนับวามี

บทบาทสําคญัยิ่งในดานการสื่อสาร การแลกเปลี่ยน การจัดเก็บ การคนคืน การประมวล ขอมูล

สารสนเทศดังกลาวไดสะดวกรวดเร็วและคงประสิทธิภาพ ในสวนของการสรางผลงานเชงิ

นวัตกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเกีย่วของในเรื่องของการติดตอส่ือสารของบุคคลในกลุม 

การใหขอมูลสารสนเทศซึ่งกนัและกนั การคนควาขอความรู รวมถงึการเรียนรูเนื้อหาตางๆผาน

ระบบเครือขาย  กลาวโดยสรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศมีความจาํเปนในกระบวนการของการ

สรางความรูทัง้ในสวนของการเรียนรูทีเ่ปนเนื้อหาสาระและการติดตอส่ือสารเพื่อการสรางผลงาน

เชิงนวัตกรรมสามารถเกิดขึ้นไดอยางสะดวกยิง่ขึ้น 
7. ทํางานรวมกัน   

  การทาํงานรวมกันนับวาเปนองคประกอบหนึง่ที่ใหสมาชิกในกลุมมโีอกาสในการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูซึ่งกันและกัน เปนการแบงปนกันทั้งประสบการณ ความคิดเห็น ความสามารถ 

รวมทัง้ความรูที่มีอยูในแตละบุคคลใหนาํออกมาใหผูอ่ืนรับทราบ ถือเปนการเรียนรูรวมกัน  

Nonaka และ Konno (1998) ไดกลาวไวเกีย่วกับมโนทัศนของ Ba (The concept of Ba)ซึ่งเปน

พื้นฐานของการสรางความรู (Knowledge creation)  บุคคลจะแลกเปลี่ยนเรียนรูกนัในพื้นที่ของ 

Ba ซึ่งในทีน่ี้คอืความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคลเมื่อนําออกมาใหผูอ่ืนรับทราบและมีการแลกเปลี่ยนกนัก็

จะเกิดความรูใหม และเมื่อนําความรูที่ไดนั้นไปใชจริง รวมกับความรูใหมที่คนพบก็จะเกิดเปน

เกลียวความรู (Spiral Evolution of Knowledge Conversion) ไปเร่ือยๆ ไมมีที่ส้ินสุดซึ่งการเกิด

เกลียวความรูนั้นการทาํงานรวมกันนับวามีสวนที่กอใหเกิดการสรางความรูดังกลาวไดเปนอยางดี 

เพราะบุคคลจะไดรับความรู กลั่นกรองความรู ตกผลึกความรู จนสามารถไดความรูใหมที่สามารถ

กอใหเกิดผลงาน แนวคิดวธิกีารใหมได 
8.โครงงาน 

  การทาํโครงงานเปนวิธกีารเรยีนรูอยางหนึง่ในการทํางานรวมกัน แตโครงงานจะมี

แบบแผนและมีข้ันตอนที่เจาะจงในรายละเอียด โดยโครงงานมกัจะดาํเนนิการในระดับประถมถึง

อุดมศึกษาเพือ่ใหผูเรียนสามารถวางแผนการทาํงาน การดําเนนิการ และการสรุปผลไดอยางมีเปน
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ระบบและมีเปาหมาย สวนทีเ่ปนหวัใจสําคญัของโครงงานคือ การคิดหาปญหาหรือการตั้งหวัขอที่

จะดําเนนิโครงงาน และการตั้งสมมติฐาน ซึ่งสอดคลองกับโมเดลการสรางความรูของ Nonaka 

และ Takeuchi(1995) เนื่องจากจะตองมีการคิดถึงเกีย่วกับหวัขอในการแกปญหาตางๆซึ่งเปรียบ

ในกับข้ันตอนการสรางแนวคิด (Creating concepts) การตั้งสมมติฐาน เปรียบไดกบัการพิสูจน

ความถกูตองของแนวคิด (Justifying concepts) ในองคกรโดยทั่วไปหากดาํเนินการทํางานรวมกนั

กย็อมทําได แตในลักษณะการทํางานรวมกันของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาควรมีแบบแผนเพราะ

ผูเรียนยงัจําเปนตองไดรับการชี้แนะจากอาจารยเพราะผูเรียนยงัขาดประสบการณการทํางานและ

เนื้อหาความรูทางวิชาการ ดงันัน้ การจัดการเรียนรูดวยการจัดทาํโครงงานเปนการวางระบบที่ดี

และเหมาะสมกับวัยของผูเรียนที่ผูสอนควรยังคงตองเปนผูชี้แนะแนวทางใหผูเรียนสามารถ

ดําเนนิงานไดตามเปาหมายที่วางไว 
 
ขั้นตอนของรูปแบบ 

ขั้นตอนที่ 1. การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม  
  ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่เร่ิมตนและเปนขัน้ปฐมนิเทศที่ผูเรียนจะไดเตรียมตัวกอน

การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม โดยมีคําอธิบายและรายละเอยีดดังนี ้

   1.1 การสรางกลุม การสรางกลุมใหประสบความสาํเร็จในการสราง

นวัตกรรมควรพิจารณาดงันี ้  

    1.1.1 การคัดเลือกสมาชกิ 

โดยพิจารณาดูความรู ความสามารถและทักษะอ่ืนๆใน

การทาํงานสมาชิกที่มีความรู ความสามารถและทักษะการทํางานสวนบุคคลสูง เปนบุคลที่มี

แรงจูงใจในการทํางาน 

1.1.2. ความแตกตางของสมาชิกในกลุม    

การที่สมาชิกในกลุมมีความแตกตางกนัมากจะชวยเพิ่ม

ความแตกตางของความรู ความสามารถของสมาชกิเพราะสมาชิกจะนําความสามารถที่แตกตาง

กันนั้นมาใชประโยชนแตตองคํานงึใหดวีาความแตกตางนั้นไมนํามาซึง่ความแตกแยกของกลุม 

1.1.3. การพิจารณาจากการประเมินความรูความสามารถ  

ไดแก ความสามารถในการชวยเหลือผูอ่ืน

ความสามารถในการทํางานรวมกับผูอ่ืน การตอบรับการมอบหมายงานในกลุม มีความรูการ

ทํางานภายกลุม มทีัศนคตทิี่ดีเกี่ยวกับงานและปจจัยสนับสนนุอื่นๆ 

   1.2 การสรางแรงจูงใจ  
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    การสรางแรงจงูใจเปนวิธีการที่จะทําใหบุคคลใดบุคคลหนึ่งมี

ความเต็มใจในการใชความพยายามในการทํางานใหสําเร็จลุลวง จากการศึกษางานวิจยัของ 

Adams, Karlyn (2005) เกี่ยวกับทรัพยากรของนวัตกรรมและความคดิสรางสรรค (The Sources 

of Innovation and Creativity) พบวา แรงจูงใจที่ดีคือแรงจูงใจภายใน อันไดแก ความตองการให

งานประสบความสําเร็จ ผลงานที่ออกมาไดรับการยอมรับ ในขณะเดียวกัน แรงจงูใจภายนอกเปน

ตัวที่สงเสริม ไดแก รางวัล คาํชม หรือคะแนน (เกรด) 

   1.3 การสรางความไววางใจ  

    เปนลักษณะของความคาดหวงัของบุคคลที่มีตอการแสดงออก

ของบุคคลอื่นวามีความนาเชื่อถือได และไมกอความเสียหายหากบุคคลผูนั้นไดบอกหรือกระทาํสิ่ง

ที่เปนสวนบุคคล เชน ความรู เทคนิคตางๆ ความไววางใจเปนสิ่งที่สําคัญเพราะจะชวยใหสมาชิก

ในกลุมไมปดบังขอมูลที่จาํเปนตอการสรางผลงานนวัตกรรม  

   1.4 การใหความหมายและตัวอยางนวัตกรรม 

    การใหคําจาํกดัความและนยิามแกบุคคลที่ยงัไมเขาใจใน

ความหมายของคําวานวัตกรรม ยังไมสามารถมองเหน็ภาพของนวัตกรรมไดอยางชัดเจน เนื่องจาก

ประสบการณในการทํางานนอย การบอกความหมายและการยกตัวอยางนวัตกรรมจึงเปนสิง่ที่ควร

ทําอยางยิ่ง เปนการนําทางใหบุคคลที่ยงัไมเขาใจ คาดเดาสิ่งทีเ่ปนนวตักรรมไมได สามารถมอง

นวัตกรรมใหเปนรูปธรรมมากขึ้น 

   1.5 การใหผูเรียนนําเสนอตัวอยางนวัตกรรม 

    เปนสิ่งที่ชวยย้าํเตือนถงึความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจ

ในความหมายของนวัตกรรมมากขึน้ โดยใหยกตัวอยางนวัตกรรมและนํามาเสนอ 
 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 1 การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม มีดังนี ้

1.การคัดเลือกสมาชิกในกลุม โดยคัดเลือกสมาชกิประมาณ กลุมละ 4-6 คน (จํานวนกลุม

ประมาณ 4-6 กลุมและแตละกลุมไมจําเปนตองมีสมาชิกจํานวนเทากนัในแตละกลุม) โดยผูสอน

ใหคําแนะนาํในการจัดกลุมวาควรเปนกลุมเพื่อนที่สนิทกัน รูจกันิสัยกนัเปนอยางดี สามารถพูดคยุ

กันอยางเปดเผย  เปนผูมีความรูความสามารถ และกําหนดใหสมาชกิในกลุมมีหนาที่ดังนี ้ 1. ผู

อํานวยความสะดวกของกลุม (Facilitator)  ทาํหนาที่ดูแลสมาชิกในกลุม หาปจจัยสนับสนนุการ

ทํางาน การนดัประชุม การอํานวยความสะดวกตางๆในการทํางานกลุม รวมถึงทําหนาที่ประสาน

ไปยังกลุมอืน่ๆ 2. ผูทีท่าํหนาที่จดขอมูลจากการประชุมในแตละครั้ง (Note taker) เปนผูที่จดการ

ประชุมในแตละครั้งและเปนผูแนะนาํถงึประเด็นตางๆในการประชุม โดยมีการผลัดเวยีนกนัเปนผู

จดบันทกึ  
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 2. การใหสมาชิกในกลุมเขียนขอตกลง กฎ กติกา มารยาทในการทาํงานเปนกลุมรวมกัน 

เพื่อเปนการหาพนัธสัญญา (Commitment) โดยพันธสญัญาเปรียบเสมือนการใหสัญญาในการ

ทํางานวาจะตองบรรลุส่ิงที่กลุมตองการโดยพนัธสัญญาควรกําหนดดังนี้  

2.1 สมาชิกในกลุมกําหนดเปาหมายรวมกัน อาท ิเปาหมายของความสําเร็จของ

งานวาจะรวมมือรวมใจในการทํางานใหสําเร็จตามที่กาํหนดและผลงานที่ไดตองเปนนวัตกรรมที่

เปนทีย่อมรับ    

2.2 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในเรื่องของการแสดงออก ซึง่สมาชิกในกลุม

ตองมีการแสดงออกไดอยางเสรี และตองมกีารตอบสนองตอผูอ่ืนและเขาใจสมาชิกในกลุม พรอมที่

จะรับฟงเพื่อนสมาชิกคนอื่นๆเพื่อใหเขาใจเรื่องราวที่เพื่อนสมาชกิในกลุมส่ือสารถึงคนอื่นๆเพื่อ

ความเขาใจทีต่รงกัน 

2.3 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในการแสดงความคดิเห็น  อาท ิการแสดง

ความคิดเหน็ทั้งที่สอดคลองและไมสอดคลอง เปดโอกาสใหมีการโตเถียง ซึ่งอาจเปนเรื่องที่เกิดขึน้

ไดในกลุม จากงานวิจัยพบวายิง่ในกลุมโตเถียงกันมากเทาไหร ความคิดที่ถูกกลัน่กรองจะยิง่

ออกมามากเทานัน้ เนื่องจากการโตเถียงสามารถปดชองวางตางๆ แตสุดทายของการโตเถียงนั้น

จะตองสรุปไดวาสิง่ที่เปนผลงานนัน้คืออะไรและไดแนวคิดที่เปนเอกฉันท โดยทุกคนในกลุมตอง

ยอมรับและเหน็ดวย และตองเขาใจวาทกุอยางสามารถเปลี่ยนแปลงไดหากสิง่นัน้ไมเหมาะสม 

3. ผูเรียนทาํกจิกรรมการสนทนา (Dialogue) โดยใหสมาชิกในกลุมมกีารพูดคุยกนั 

เกี่ยวกับการสรางนวัตกรรม สํารวจความเชื่อของสมาชิก อาท ิแนวทางการทาํงานของแตละคน 

เพื่อใหสมาชิกในกลุมมีความเขาใจเพื่อนสมาชิดวยกันวามีความเหมอืนหรือตางกนัอยางไร เพื่อจะ

ไดมีโอกาสสังเกต คนพบความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิก กิจกรรมนีจ้ะทาํใหสมาชิกเกิดความ

ไววางใจ รูจักกันมากขึ้น รวมทั้งเคารพในความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิกมากขึน้ดวย จากที่สนทิ

กันอยูแลวก็จะสนทิกนัมากขึ้น 

4. ผูเรียนเขียนสิ่งที่เปนประโยชนหากทาํงานประสบความสําเร็จ และผลตอบแทนทีค่วร

ไดรับกําหนดใหสมาชิกทัง้กลุมรวมกนัเขียนประโยชนที่ไดรับจากความสําเร็จที่เกิดขึ้นเพื่อเปนการ

สรางแรงจูงใจ และเพื่อใหทราบถึงแรงจูงใจภายนอกที่ผูเรียนตองการไดรับ เชน ผูเรียน อาจเขียน

วาตองการไดเกรด A หรือบางคนอาจเขียนวาไดรับความภาคภูมิใจ เปนตน 

5. ผูสอนใหผูเรียนศึกษาความหมายของคําวานวัตกรรม และยกตวัอยางนวัตกรรม โดย

ผูสอนใหผูเรียนศึกษาความหมายของนวตักรรมและชมตัวอยางผลงานนวัตกรรมจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

6. ผูเรียนหาตัวอยางนวัตกรรมมานาํเสนอใหเพื่อนสมาชกิในแตละกลุมไดชมและแสดง

ความคิดเหน็เกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นๆ อาท ิเทคนิค หรือ ข้ันตอนการสราง  เปนตน 
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 7. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

 8. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
ขั้นตอนที่ 2 การกาํหนดหัวขอทีส่นใจ 

  เปนการกําหนดหัวขอที่ผูเรียนสนใจ  โดยหวัขอควรเนนเรื่องเกี่ยวกับการเรียนการ

สอน   ความสมัพันธในชวีิตประจําวนั หรือ การสงเสริมการเรียนการสอนดวยเทคโนโลย ี

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่2 การกําหนดหัวขอทีส่นใจ 

1. สมาชิกในกลุมรวมกลุมกนัเพื่อหาหัวขอที่สนใจโดยมีการจัดกิจกรรมกลุมโดยใชเทคนิค

ดังนี ้

เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) รวมกับเทคนิคการสืบสอบ (Inquiry 

Technique) มีรายละเอยีดดังนี ้

1. ข้ันสาํรวจความสนใจของผูเรียน 

1.1. สมาชิกในกลุมเขาประชุมรวมกนัโดยการประสานงานของผู

อํานวยความสะดวกในกลุมและมีผูคอยจดบันทกึ 

    1.2. เขียนกฎการระดมสมองไวไวบนผนงัที่สมาชิกในกลุมเหน็ได

ชัด  

    กฎการระดมสมอง 

     1. ไมควรมีการวิพากษวจิารณใดใด 

     2. สนับสนนุการระดมสมองใหเปนไปอยางอิสระ 

     3. รวมสิง่ที่เสนอใหไดมากทีสุ่ด 

     4. บันทึกทุกแนวคิดแมแตส่ิงทีพู่ดซ้ําหรือพิลึก 

     5. อยาปฏิเสธขอเสนอโดยทนัท ี

    1.3. สมาชิกในกลุมรวมกนัเปดประเด็นใหสมาชิกในกลุมถก

เนื้อหาหรือหัวขอที่ผูเรียนสนใจ โดยเนื้อหรอืหัวขอนัน้ๆอาจเปนเรื่องในชีวิตประจําวันหรือส่ิงที่

เกี่ยวของกับการเรียนของผูเรียน  

2. สรางความคิด 

2.1 สมาชิกในกลุมต้ังคําถามวา เพราะเหตุใดจึงสนใจหวัขอนี้ 

และเมื่อทําหวัขอนี้เปนโครงงานจะไดประโยชนอยางไรบาง เหมาะสมหรือไม จงใหเหตุผลประกอบ 

สมาชิกในกลุมบันทึกความคิดที่ถูกนําเสนอทกุขอ ดําเนินกระบวนการคิดอยางตอเนื่องและมีการ

สะทอนกลับทางความคิด อันไดแก การคดิทบทวนโดยอาศัยแหลงขอมูลจากเพื่อนสมาชกิ 
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2.2 มีการบันทึกความคิดทีถู่กนาํเสนอทกุขอ และสมาชกิในกลุม

ตองบอกสิ่งทีต่นรูและแสดงความคิดเหน็โดยการแสดงออกเปนที่ยอมรับในกลุม และไมควรมีการ

วิพากษวิจารณ   

3. การเลือกความคิด 

3.1 สมาชิกรวมกันตัดสินใจโดยใชสัญชาตญาณ ความแปลก

ใหม ความเปนไปไดวาปญหาใดทีเ่หมาะสมที่สุด  โดยสามารถใชการจัดอันดับ และการใหคะแนน  

มีกฎเกณฑที่ตัง้ขึ้น เพื่อการตัดสินใจ และมกีารลงคะแนนเสียง  

3.2 แตละกลุมรายงานหนาชั้นใหผูสอนและกลุมอ่ืนๆไดรับ

ฟงรวมวพิากย วิจารณ แสดงความคิดเหน็ในหวัขอที่กลุมเลือก 

2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลีย่นความรู ประสบการณและความคิดเหน็ 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่ผูเรียนจะตองมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ

และความรูที่ตนเองมกีับสมาชิกในกลุมเพื่อสรางเปนแนวคิดนวัตกรรม 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 
 1.  สมาชิกในกลุมรวมกนัแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ และความคิดเห็น เพื่อใหกลุม

สามารถสรางแนวคิดที่เปนนวัตกรรมได โดยใชเทคนิคดงัตอไปนี ้

 เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

   การใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ในการหาแนวคิดการสรางนวัตกรรม

เนื่องจาก หมวกคิด 6 ใบมสีวนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคซึ่งเปนองคประกอบ

สําคัญในการสรางผลงานใหมๆ เปนวธิีการสงเสริมการคิดนอกกรอบใหกับผูเรียน 

1. ผูเรียนฟงบรรยายเทคนิคหมวก 6 ใบ ความหมายและการ

นําไปใชในการสรางแนวคิดนวัตกรรม จนเปนที่เขาใจ 

2. สมาชิกในกลุมใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบในการคนหา

แนวทางการตอยอดหัวขอทีต่นสนใจใหเกดิเปนโครงงานที่สามารถผลิตผลงานนวตักรรมออกมาได 

โดยการสรางแนวคิดนวัตกรรมออกมา โดยผูเรียนแตละกลุม ดาํเนนิการตามเทคนคิดังกลาว ดังนี ้
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     2.1 สมาชิกในกลุมชวยกนัคัดเลือกบุคคลที่จะคอยชวย

ใหกิจกรรมดําเนินไปอยางราบรื่นและเปนผูที่เขาใจการใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบไดดีที่สุด (หมวกสี

ฟา) 

2.2 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นโดย

นําเสนอขอเทจ็จริง ที่เกิดขึ้นกับปญหาที่กลุมเลือกโดยไมอคติหรือลําเอียง โดยบอกแตขอมูลและ

ไมมีการแสดงความคิดเหน็ (หมวกสีขาว) 

     2.3 สมาชิกในกลุมรวมแสดงขอดี จุดเดนของหวัขอเร่ือง

ที่กลุมเลือก(หมวกสีเหลือง) 

     2.4 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นถึงดานลบ 

ขอดอย ขอผิดพลาด และเหตุผลในการปฏิเสธที่จะไมยอมรับหัวขอทีเ่สนอ (หมวกสดีํา) ในที่นี้ตอง

พิจารณาถึงความเปนนวัตกรรมวาสิ่งที่จะสรางออกมาเพื่อใหเปนผลงานนั้นเปนนวตักรรมหรือไม 

ผูที่ทาํหนาที่สวมหมวกสฟีาตองสังเกตวาหากมีการโตแยงหรือโตเถียงกันที่อาจกอใหเกิดการ

ทะเลาะหรือความรนุแรงหากเปนเชนนั้น ควรขอใหสมาชิกในกลุมเปลีย่นเรื่อง (เปลีย่นหมวก) 

     2.5 สมาชิกในกลุมรวมกนัคดิสรางสรรคหัวขอที่เสนอ 

เชน นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ไมมีแหลงศกึษาขอมูลใหมๆทางเทคโนโลยี สมาชิกใน

กลุมไดเปดพจนานุกรม พบคําวา เสียง  กบัคําวา  บรรจ ุ  นิสิตจึงไดรวมกันพิจารณาวา เสียงจะ

บรรจุลงไปไดในที่ใดบาง เชน วิทยุ  และคดิตอวาสิ่งใดทีส่ามารถทําหนาที่บรรจุเสียงลงไดทีท่ํา

หนาที่ไดเหมือนวทิย ุและที่คณะยังไมม ีนิสิตสามารถสรุปอกมาไดถึง เสยีงที่บรรจุใน Social 

Networking เปนตน  

     2.6 สมาชิกในกลุมสามารถแสดงความรูสึกไดถึง

แนวคิดนวัตกรรมที่เพื่อนนาํเสนอโดยอาจไมตองมีเหตุผลประกอบ (หมวกสีแดง) เนือ่งจากวาการ

แสดงความรูสึกของตนเองออกมาสามารถทําใหผูนัน้เรียบเรียงความคดิและเขาใจในความ

ตองการของตนไดดีข้ึนและสามารถสรางความคิดของตนเองขึ้นมาได   

2. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปถึงหัวขอที่สนใจที่จะสรางผลงานนวัตกรรมที่ไมเคยมีในคณะ

ของตนเองมากอน 

3. ผูเรียนรวมกันเสนอหวัขอที่สนใจและขอคําปรึกษาจากอาจารยผูสอน หลังจากนั้น

ผูสอนใหคําแนะนํา 

4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนดําเนินงาน 
  เปนการวางแผนการทํางานโดยผูเรียนจะไดมีหลักกาและแนวทางในการ

ดําเนนิงานอยางเปนระบบโดยมีหวัขอที่ชดัเจนในการทาํงาน  

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่4 การวางแผนดําเนินงาน 
 เมื่อสมาชกิในกลุมหาขอสรุปในหวัขอที่สนใจในการสรางผลงานนวัตกรรม สมาชิกในกลุม

จึงดําเนินการตอไปนี้ 

1.สมาชิกในกลุมรวมกนัเขียนโครงงานตามหัวขอดังตอไปนี ้

 1.1 ชื่อโครงงาน  เขียนชัดเจนวาทาํอะไร และสามารถดงึดูดใหผูอาน

สนใจได 

1.2 ผูจัดทาํโครงงาน ระบุจํานวนคนและชือ่-นามสกุลผูจดัทําใหชัดเจน 

1.3 อาจารยทีป่รึกษาโครงงาน คือ อาจารยที่ผูเรียนขอคําแนะนําในการ

ทําโครงงานนัน้ๆได 

1.4 ทฤษฎี /แนวคิด/หลักการ 

    เปนขอความทีช่ี้ใหเหน็ถงึความสมเหตุสมผลในการทําโครงการ

นี้ โดยสามารถอางองิทฤษฎี หลักการ หรือสภาพการณในปจจุบัน จากการศึกษางานวิจยัหรือ

ขอมูลสารสนเทศตางๆ เพื่อสนับสนนุแนวความคิดของตนได เพื่อสรางความนาเชื่อถือใหกับโคนง

งาน รวมทัง้ชี้ใหเหน็ถงึความสําคัญและปญหาที่ตองมีโครงงานนี ้

1.5 สมมติฐาน เมื่อผูเรียนเขาใจในหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีแลว ผูทาํ

โครงงานตองสามารถบอกไดวาสมมติฐานที่ตนเองไดตัง้ไวหรือเปาหมายที่ไดตองไวจะเปนอยางไร 

1.6 วัตถุประสงค  มักเขียนเปนรายขอเพื่อใหอานแลวเขาใจไดงาย โดยมี

หลักการเขียนวัตถุประสงคดงันี ้

    1.6.1 อยูในขอบเขตของปญหาที่ทาํโครงงาน 

    1.6.2 ใชคําทีบ่งบอกพฤติกรรม เชน เพื่อผลิต...เพื่ออธบิาย...

เปนตน 

    1.6.3 เขียนดวยถอยคําที่กระชับ อานแลวเขาใจไดงาย 

1.7 ข้ันตอนการดําเนนิงาน เปนสวนที่บงบอกถึงวิธีการและขั้นตอนการ

ทํางานโดยเปนไป 

ตามที่ไดวางแผนไว เพื่อใหเปนแนวทางในการดําเนินงานแตสามารถยืดหยุนไดเพื่อใหเปนไปตาม

บริบท โดยมีข้ันตอนการดําเนินงานดังนี ้
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    1.7.1 ข้ันเตรียมการ เปนขั้นที่เตรียมความพรอมกอนการ

ปฏิบัติงาน การจัดเตรียมไดแก เครื่องมือ อุปกรณ และสถานที่ในการปฏิบัติงาน การคนหาขอมูล

เพิ่มเติม การแบงภาระหนาที่และความรับผิดชอบ 

    1.7.2 ข้ันปฏิบตัิงาน ลงมือตามที่ไดวางแผนไว 

    1.7.3 ข้ันทดสอบ นาํสิ่งที่ได เชน ผลงานไปทดลองใชอยางไร 

ควรอธิบายไวในขั้นนี้ดวย 

    1.7.4 ข้ันปรับปรุงแกไขขอบกพรองของโครงงาน 

1.8 แหลงที่ศกึษา  ควรระบุแหลงคนควาดวยวาจะไดขอมูลสารสนเทศ

นั้นมาจากที่ใดบาง เชน จากการสอบถามผูรู ผูเชี่ยวชาญ งานวจิัย หรือหนังสือ ตํารา 

1.9 วัสดุอุปกรณ บอกชื่อและเครื่องมือที่ตองใชในการสรางผลงานและ

ชิ้นงานนัน้ๆ  

1.10 งบประมาณ ควรระบุใหละเอียดดวยวามีราบรับและรายจาย

อยางไรบาง แตสามารถยืดหยุนไดตามบริบท 

1.11 ระยะเวลาการดําเนนิการ  ควรระบุวาแตละขั้นตอนจะใชเวลา

เทาใด โดยอาจทําเปนตารางเวลาใหผูอานเขาใจไดงายขึ้น 

1.12 รูปแบบชิ้นงาน ควรเปนรูปภาพคราวๆของชิ้นงานทางเทคโนโลยทีี่

ไดออกแบบไวเพื่อใหผูอานไดเห็นภาพ ควรระบุขนาด สัดสวน วัสดุที่ใชและอ่ืนๆที่สําคัญใหชัดเจน 

1.13 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ตองบอกไดวาเมื่อเสร็จสนโครงงานแลว

จะไดประโยชนอยางไรบางจากโครงงานนี้ เชน นําไปใชประโยชนดานการเรียนการสอนอยางไร

บาง เกิดประโยชนกบัผูทาํโครงงานอยางไร เกิดประโยชนตอสวนรวมอยางไร 

2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงาน

ตอไป 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action 

Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ 

(Reflection) 
ขั้นตอนที่ 5 การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนนี้เปนข้ันที่ใหผูเรียนไดดําเนินงานตามแผนที่ไดวางไว โดยเปนการสรางตัว

ตนแบบตามแนวคิดที่ไดคิดไวในกลุม โดยผลงานที่สรางขึ้นจะมีลักษณะผลงานนวตักรรม ซึ่งตอง

อาศัยองคประกอบที่สําคัญไดแก ภาวะผูนาํ เพราะผูเรียนยอมตองเปนผูนาํและผูตามที่ด ีและฝก
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ทักษะการแกปญหา การทํางานอยางมีระบบ รวมทั้งยังสามารถใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

ประสบการณตรงอีกดวย 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่5 การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรรม 
 1. สมาชิกในกลุมเขาใจถงึภาวะผูนําโดยมกีารศึกษาทาํความเขาใจและสรางขอตกลงใน

การทาํงานรวมกัน 

 2. สมาชิกในกลุมแบงหนาทีก่ันรับผิดชอบในการศึกษาคนควา หาขอมลูโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศเพือ่สรางผลงานนวัตกรรมที่สมบูรณที่สุด 

 3. สมาชิกในกลุมสรางตนแบบนวัตกรรมและเมื่อเสร็จส้ิน นําชิน้งานที่ไดมาวิเคราะหหา

ขอบกพรองและปรับปรุงแกไข ในระยะนี้อาจารยที่ปรึกษาจะคอยใหคาํแนะนาํ 

4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

  การนาํผลงานนวัตกรรมไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายของผลงานนั้นๆ เพื่อ

ทดสอบสมมตฐิานที่กลุมไดตั้งไว 

 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

1.สมาชิกในกลุมสรางแบบประเมินการทดลองใชชิ้นงานนวัตกรรมและนําปรกึษากับ

อาจารยที่ปรึกษา 

 2.สมาชิกในกลุมติดตอประสานงานกับหนวยงานหรือบุคคลที่เกี่ยวของเพื่อนําผลงาน

นวัตกรรมไปทดลองใช 

 3.กลุมดําเนนิการทดลองใช 

 4.กลุมเก็บแบบประเมินชิน้งานนวัตกรรมทีท่ดลองใชและนํามาวิเคราะห สรุปผลดวยคา

ทางสถิต ิ

 5.สมาชิกในกลุมรวมกนัปรับปรุงผลงานนวัตกรรมอีกครั้งเพื่อความสมบูรณ 

6. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

7. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

8. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 7 การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 
  เปนการนาํเสนอผลงานนวตักรรมใหผูเทรงคุณวุฒิ และผูเรียนรวมทัง้ผูที่สนใจได

เขาฟงและใหคะแนนผลงานนวัตกรรม 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

1.สมาชิกในแตละกลุมนาํผลงานนวัตกรรมนําเสนอหนาชั้นเรียน 

2.สมาชิกในกลุมรายงานกระบวนการทํางานโดยจัดทาํเปนรูปเลมโครงงานดงัหวัขอ

ตอไปนี้ 

 2.1 สวนนาํ 

  สวนนี้จะเปนสวนแรกของรายงาน ซึ่งจะประกอบดวย 

   2.1.1 ปกนอกเปนปกสีออน ขอความหนาปกใชตัวพมิพ Cordial 

New ขนาด 20 points โดยขอความอยูกึง่กลางทุกบรรทดั   โดยใหแตละบรรทัดอยูหางจากขอบ

บนสองนิ้ว ชื่อผูจัดทําอยูที่กลางปก และขอความบรรทัดสุดทายอยูหางจากขอบลางสองนิว้ 

   2.1.2 บทคัดยอ เปนภาษาไทยไมเกนิ 200 คํา 

   2.1.3 หนาสารบัญ จะประกอบดวยสารบญั สารบัญรูป สารบัญ

ตาราง (ถามี)ใชตัวอักษร cordial new 16 points ทัง้หมด เนนตัวเขมที่หวัเรื่อง ในสวนนํานี้ใชเลข

หนาเปนตัวอกัษรไทย เชน ก ข ค ง เปนตน 

 2.2 สวนเนื้อหา 

  สวนเนื้อหาแบงออกเปน 2 ตอนคือ บทนํากับเนื้อหา โดยมีรายละเอียด

ดังนี ้

   2.2.1 บทนํา เปนบทแรกของรายงานโครงงาน จะคลมุถงึ 

ความสาํคัญและที่มา วัตถุประสงค และประโยชนที่ไดรับ 

   2.2.2 เนื้อหา แบงออกดังนี ้

    1) ทฤษฎี หลกัการที่เกี่ยวของ คือ การอธบิายเนื้อหา 

หรือองคความรูที่จําเปนในการจัดทําโครงงานอยางชัดเจน  

   2) การมีสวนรวม อธิบายถึงการมีสวนรวมของผูจัดทําวาใครทํา

หนาที่อยางไรบาง 

3) ข้ันตอนการดําเนินการ เปนการบอกในรายละเอียดวาผูจัดทํา

อะไรในโครงงานบาง 
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   4) การทดลองและผลการทดลอง เปนการใหรายะเอียดเกี่ยวกับ

ผลงานนวัตกรรมที่เปนตวัตนแบบวาคืออะไร ใชงานอยางไร นาํไปใชกับกลุมตัวอยางแลวผลที่ได

เปนอยางไรบางสรุปจากแบบประเมินตามที่ไดทดลองใช 

    5) สรุปผลโครงงาน เปนการสรุปวาในการดําเนนิงานมีปญหา

อยางไร และแกไขอยางไร การสะทอนความรูสึกที่ไดรับจาการทําโครงงาน รวมทั้งขอเสนอแนะใน

การที่จะจัดทาํโครงงานตอไป 

 2.3 สวนอางอิง 

 เปนสวนที่แสดงถึงรายการอางอิงที่ผูจัดทาํไดไปคนควาขอมูลมา 

3. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

4. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

5. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 8  การประเมินผล 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนหลงัจากทีก่ลุมไดนาํเสนอผลงานนวัตกรรมและนําสงรูปเลม

โดยการประเมินจะประเมินรวมกันจากผูเชี่ยวชาญ กลุมอ่ืนๆ และกลุมตนเอง 
 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่8 การประเมินผล 

1. ผูเชี่ยวชาญและสมาชิกในกลุมอ่ืนรวมกนัใหคะแนนตามเกณฑที่ไดตั้งไวซึ่งมีตวับงชี้13 

ตัวบงชี้และใหคําแนะนําในผลงานนวัตกรรมนั้นๆ 

 2. ผูสอนมอบรางวัลใหกับกลุมเพื่อเปนกาํลังใจในการสรางผลงานนวตักรรมตอไป 

3. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานที่ดีตอไป 

4. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

5. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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นํารูปแบบฯที่ไดใหผูทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบฯกอนนําไปทดลองใชโดยคาํแนะนําของ
ผูทรงคุณวุฒิจํานวนทั้งสิน้ 6 ทาน มีดังนี้ 
 

คําแนะนําของผูทรงคุณวุฒเิกี่ยวองคประกอบและขั้นตอนการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม

เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปน

นวัตกรรมสําหรับนิสิต นกัศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 1 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 2 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 3 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 4 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 5 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 6 

องคประกอบของการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม  

1.แกไขคําวา 

การทาํงาน

รวมกัน เปน

การเรียนรู

รวมกัน 

ไมมีแกไขหรือ

เพิ่มเติม 

ไมมีแกไขหรือ

เพิ่มเติม 

ไมมีแกไขหรือ

เพิ่มเติม 

ระบุใหเหน็วา

ในแตละ

ข้ันตอน

องคประกอบ

ของการสราง

ความรูทีเ่ปน

นวัตกรรมอยู

ตรงไหนบาง 

 

 

 

ไมมีแกไขหรือ

เพิ่มเติม 

2.แกไขคําวา

เทคโนโลยี

สารสนเทศ

เปนคําวา

เทคโนโลยี

สารสนเทศ

และการ

ส่ือสาร 
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ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 1 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 2 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 3 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 4 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 5 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 6 

ขั้นตอนของการสรางความรูที่เปนนวตักรรม  

1.ควรมีการ

เพิ่มข้ันตอน

ในสวนของ

การให

คําแนะนําของ

อาจารยที่

ปรึกษา และ

ควรมีการ

ปรึกษากับ

อาจารยที่

ปรึกษาตั้งแต

ข้ันตอนแรก 

 

1.ข้ันตอนที่ 2 

หัวขอที่ผูเรียน

คิดควรคิดให

กวางมากกวา

เร่ืองในคณะ

หรือใน

มหาวิทยาลยั 

อาจคิดหัวขอ

การสราง

นวัตกรรม

ใหกับกลุม

บุคคลอื่นๆ

ดวย เชน กลุม

เกษตรกร  

1.ข้ันตอนที่ 2 

แนะนาํผูเรียนวา

ผลงานนวัตกรรม

ที่ผูเรียนสรางควร

มีการบูรณาการ

กลุมสาระการ

เรียนรูดวย เชน 

การสราง

นวัตกรรมใหกบั

ผูสอนในวชิา

ตางๆ เชน 

ภาษาไทย สังคม 

ภาษาตางประเทศ 

เพื่อใหสามารถ

นําไปใชประโยชน

ไดจริงและตรงกับ

ความตองการของ

ผูเรียนและผูสอน 

1.ข้ันตอนที่ 1 

ควรมีการ

สํารวจ

ทัศนคติใน

การสราง

นวัตกรรม

ของผูเรียน

ดวยวาผูเรียน

มีความรูสึก

อยางไรที่จะ

สราง

นวัตกรรมเพื่อ

ไดนํามา

วิเคราะหหา

วิธีการเพิ่ม

ทัศนคติที่ดี

และนําไปสู

การปรับ

ทัศนคติที่

เหมาะสม 

ในสวนของ

การทาํ After 

Action Review 

(AAR) ควร

ระบุวาได 

ประโยชนตอ

ผูเรียน

อยางไรหาก

จะตอง

นําไปใชใน

ข้ันตอนตอไป 

 

1.ข้ันตอนที่ 1 

มีเพิ่มเติมดังนี ้

1.1ใหผูเรียน

ชวยกันบอก

ความหมาย

และความ

คิดเห็น

เกี่ยวกับคําวา

นวัตกรรม 

1.2 ใหผูเรียน

อธิบายถึง

ปจจัยที่จะ

ชวยสงเสริม

และอุปสรรค

ในการสราง

นวัตกรรม 

1.3.ใหผูเรียน

บอกเกี่ยวกับ

ส่ิงแรกและสิ่ง

สุดทายที่

ผูเรียนจะทํา

ในการสราง

นวัตกรรม 

1.4ใหผูเรียน

เลาเรื่องสิ่งที่

ผูเรียนสราง

ผลงานที่พึง

พอใจ 
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ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 1 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 2 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 3 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 4 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 5 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 6 

ขั้นตอนของการสรางความรูที่เปนนวตักรรม (ตอ) 

2.ปรับ

ลักษณะของ

โมเดลให

สวยงามมาก

ข้ึน 

2.ข้ันตอนที่ 7 

ควรมีการเพิ่ม

รางวัล เชน 

เงินหรือโลห

รางวัล โดย

อาจแบงเปน 

2 กลุมกลุมที่

สราง

นวัตกรรมไดดี

มากกบักลุมที่

สราง

นวัตกรรมได

ระดับดี 

2.ปรับลักษณะ

ของโมเดลให

สวยงามมากขึน้ 

2.ข้ันตอนที่ 4 

เปลี่ยนจาก

การวางแผน

ดําเนนิงาน

เปนการสราง

นวัตกรรม 

 2.ข้ันตอนที่ 5 

ผูเรียน

สามารถ

สอบถาม

ขอมูลความรู

ไดจากผูรู 

ผูเชี่ยวชาญ 

 3.เชิญ

วิทยากรมา

บรรยาย

เกี่ยวกับการ

สราง

นวัตกรรม 

   3.ตั้งเกณฑ

การ

ประเมินผล

งาน

นวัตกรรม

ตามบริบท

ของงานวิจยั 
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ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 1 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 2 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 3 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 4 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 5 

ผูทรงคุณวุฒิ 
ทานที่ 6 

ขั้นตอนของการสรางความรูที่เปนนวตักรรม (ตอ) 

     4.ข้ันตอนที่ 8 

นําผลงาน

นวัตกรรมออก

เผยแพร 

     5.

องคประกอบ

และข้ันตอน

ของรูปแบบฯ 

ควรใชเปน

องคประกอบ

และข้ันตอน

ของการสราง

นวัตกรรม 

     6.หัวขอ

งานวิจยั

สามารถ

เปลี่ยนจาก

การสราง

ความรูทีเ่ปน

นวัตกรรมเปน

การสราง

นวัตกรรม 
 

 จากการสัมภาษณเพื่อรับรองรูปแบบจากผูทรงคุณวุฒิจาํนวน 6 ทานผูวิจัยจงึไดนํามา

ปรับปรุงและพัฒนาขึ้นจงึไดรูปแบบเพื่อนําไปทดลองดังรายละเอยีดดานลาง 
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2. รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั จากการ
รับรองผูทรงคุณวุฒิเพื่อนาํไปทดลองใช พรอมคําอธิบายรูปแบบฯ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2 รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูทีเ่ปน

นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั 

จากการรับรองผูทรงคุณวุฒิเพื่อนําไปทดลองใช 
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ภาพที่ 3 ภาพขยายเกีย่วกับองคประกอบของการเรียนรูแบบโครงงานและการ

เรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสติ นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิต
ในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ จากการรับรองผูทรงคุณวุฒิเพื่อนาํไปทดลองใช 
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ภาพที่ 4 ภาพขยายเกีย่วกับขั้นตอนของการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรยีนรู

รวมกนัเพื่อการสรางความรูที่เปนนวตักรรมสาํหรบันิสิต นกัศกึษาครศุาสตรบัณฑิตใน
สถาบันอุดมศึกษาของรฐั จากการรับรองผูทรงคุณวุฒิเพื่อนําไปทดลองใช 
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คําอธิบายมีดังนี ้
องคประกอบการสรางความรูที่เปนนวตักรรม 

1.ประสบการณการเรียนรู  
  ประสบการณการเรียนรูเปนสิ่งที่บุคคลโดยทั่วไปเรียนกนัไมได แตตองเกิดจาก

การเรียนรูโดยการปฏิบัติในงานที่ตนเองรับผิดชอบ โดยกลาวไดวา ผูทีค่ิดนวัตกรรมขึ้นมาไดตองมี

ประสบการณในงานที่ตนเองชํานาญมาเปนระยะเวลาหนึง่ และนําเอาเทคนิค วธิกีาร หรือ แนวคิด

มาทดลองใช จนเปนประสบการณของตนเอง หรือที่เรียกวาความรูโดยนัย (Tacit knowledge) 

และนํามารวมกับความรูใหมที่ไดจากการศึกษาเลาเรียน หรือจากการแลกเปลี่ยนกับบุคคลอื่น 

ความรูทีม่ีอยูนั้นก็จะถกูกลัน่กรองมาจกระทั่งเกิดเปนความรูใหม ทําใหสามารถสรางผลงาน

นวัตกรรมออกมาได 
2.ความรู ความสามารถ  

  การจะสรางผลงานเชิงนวัตกรรมไดบุคคลในองคกร หรือสมาชิกกลุมจะตองมี

ความรู ความสามารถในเรื่องนัน้ๆมาเปนระยะเวลาหนึง่ เพราะความรู ความสามารถเปนพืน้ฐาน

ในการคิดผลิตผลงาน  วิธกีารใหม ๆ เนื่องจากความรูทีม่นีั้นจะไดรับการตกผลึกทางความคิดและ

ไดถูกนํามาใชจริงในงาน การลองผิดลองถกูจนสามารถกลั่นกรองเปนความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคล

นั้นๆ และบุคคลผูนั้นจะสามารถตอยอดความคิดไดตอไปไมหยุดยัง้ Henard และ Mcfadyen 

(2008) ไดกลาวถงึในองคกรนวัตกรรมวาความรูที่สรางสรรคจะนําองคกรไปสูการไดเปรียบ

ทางการคา การแขงขันที่ยัง่ยนื โดยมาจากการบูรณาการความรูใหม และความรูที่มอียูในแตละ

บุคคลในองคกรมาประยกุตเพื่อการสรางผลงาน ผลิตภณัฑ หรือ วิธกีารใหมๆไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
3. แรงจูงใจ  

แรงจูงใจ มทีั้งแรงจูงใจที่เปนแรงจูงใจภายในและภายนอก แรงจงูใจภายใน ไดแก 

ความอยากรูอยากเหน็ ความกลาคิด กลาลองสิ่งใหม ความทาทาย ความเชื่อ ทัศนคติและคานิยม 

สวนแรงจงูใจภายนอก ไดแก รางวัล  

คําชม เกรด การเลื่อนตําแหนง  แรงจงูใจเปนองคประกอบหรือปจจัยหนึง่ทีก่อใหเกดิผลงานเชิง

นวัตกรรมเพราะแรงจูงใจสามารถกอใหเกดิความคิดสรางสรรค เชน ผูที่ตองการทาํสิ่งใหมๆ อาจมี

แรงจูงใจภายในเชน ความสนใจ อยากรู อยากทดลอง และเมื่อทาํสําเรจ็ก็จะไดความพึงพอใจ 

สวนแรงจงูใจภายนอกมักจะรองจากแรงจูงใจภายใน เชน ไดรับการยอมรับ หรือ คําชม  Amabile 

(1992) ซึ่งเปนนกัวิชาการทางดานจิตวทิยา ของ Harvard Business school ไดกลาววา ในการ

สรางผลงาน วธิีการใหม แนวคิดใหมมักจะไดมาโดยแรงจูงใจภายในมากกวาภายนอก แต

แรงจูงใจภายนอกสามารถกอใหเกิดกาํลงัใจในการทาํงานใหบรรลุเปาหมาย แรงจูงใจภายนอกทีด่ี
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อาจมิใชเงนิรางวัลหรือถวยรางวัล แตควรจะเปนการกลาวยกยอง คาํชมเชย หรือการเปนทีย่อมรับ 

แรงจูงใจแบบไมเปนทางการ(Synergistic motivation) ควรถูกใชในทีท่ํางานหรือหองเรียนมากกวา

แรงจูงใจที่เปนการควบคุม (Non-synergistic motivation) โดยผูสอนมีการกลาวเสริมแรง หรือการ

ยกยอง เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีการประเมินตนเอง เพราะผูเรียนจะรูสึกวาเปนอิสระไมถูกควบคมุ 

การใชเกรดหรอืคะแนนเปนแรงจูงใจที่เปนการควบคุมนั้นสามารถทาํไดแตอยาใหมากไปกวา

แรงจูงใจที่ไมเปนทางการ 
4. ภาวะผูนํา  

  ภาวะผูนําในทีน่ี้หมายถึง บุคคลในองคกร หรือในกลุม มคีวามรับผิดชอบ กลาคิด 

กลาทาํ กลาทดลอง มีความคิดริเร่ิมในการทําสิง่ใหมๆใหไดผลดีกวาเดมิ รวมถึงการมีบุคลิกภาพ

ตางๆที่ผูนําพงึมี เชน การมมีนุษยสัมพนัธที่ด ีแบบอยางที่ดี มีใจเปดกวางยอมรับฟงความคิดเหน็

ผูอ่ืน ซึง่สอดคลองกับ วิจารณ พานิช (2550) ไดกลาวไววา ผูนําในองคกรนวัตกรรมและในองคกร

อัจฉริยะหมายถึงทุกคนในองคกร เพราะ ผูนาํในความหมายนีห้มายถึง คนกลาและรับผิดชอบใน

การคิด การทดลอง และริเร่ิมวิธีการทาํงานใหมหรือส่ิงใหมๆที่อยูในความรับผิดชอบของตน เพื่อให

ทํางานไดผลดีกวาเดิม ทุกคนใชสมอง ใชความคิดริเร่ิมสรางสรรค และนําไปสูการทดลองใหมอยู

ตลอดเวลา ดงันัน้ ภาวะผูนาํ จงึควรมีในกลุมสมาชิกทุกคนเพื่อใหงานที่จะทํานั้นประสบ

ความสาํเร็จและกอใหเกิดงานที่เปนผลงานใหมสามารถแกปญหาไดจริง 
5. ความคิดสรางสรรค  

  ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความคิดแบบเชือ่มโยงสมัพนัธกับส่ิงเรา

และการตอบสนอง ทัง้นี ้ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิดโยงใหเกิดความสมัพนัธระหวางสิ่ง

เรากับการตอบสนองตางๆในลักษณะที่แปลกใหมมากกวาผูที่ไมมีความคิดสรางสรรค และ

สามารถคนพบความสัมพนัธใหมๆระหวางสิ่งตางๆใหสามารถนําไปแกปญหา และสรางผลงาน

ใหมๆที่ไมเหมอืนผูอ่ืนไดดี (สกนธ ภูงามดี,2545) ความคิดสรางสรรค จะมีอยูดวยกนัทัง้สิ้น 4 

ประเภท 1.ความคิดริเร่ิม คือ ความคิดแปลกใหมที่แตกตางไปจากปกติ เกิดจากการนําเอาความรู

เดิมมาประยกุตใหเกิดสิ่งใหมๆขึ้น ความคดิประเภทนี้เปนตัวสําคัญในการสรางผลงานเชงิ

นวัตกรรม  2.ความคิดยืดหยุน  คือ ความสามารถในการคิดที่หลากหลายอยางอิสระ สามารถนึก

ถึงประโยชนไดหลายแงมุม 3.ความคิดละเอียดลออ  คือ ความพิถพีิถนั ความประณีต 

ความสามารถในการตกแตงรายละเอียดและสังเกตในสิง่ที่ผูอ่ืนมองขามไป 4.ความคิดคลองแคลว 

คือ ความคิดทีส่ามารถคิดแกปญหาไดหลากหลายวิธีและนําวิธกีารนัน้มาทดลองจนไดผลตาม

ตองการ และเปนความคิดทีท่ําใหเกิดการเปรียบเทียบวาสิ่งที่คิดและทาํนัน้คุมคาหรือไม ความคิด

คลองแคลวเปนความคิดสําคัญอันดับแรกในการนําไปสูความคิดสรางสรรคทั้งหมด 
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6.เทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร 
  ในเรื่องการจัดการความรูเทคโนโลยนีับวาเปนองคประกอบหรือปจจัยหลักที่ทาํให

องคกรสามารถจัดการความรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศนับวามี

บทบาทสําคญัยิ่งในดานการสื่อสาร การแลกเปลี่ยน การจัดเก็บ การคนคืน การประมวล ขอมูล

สารสนเทศดังกลาวไดสะดวกรวดเร็วและคงประสิทธิภาพ ในสวนของการสรางผลงานเชงิ

นวัตกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเกีย่วของในเรื่องของการติดตอส่ือสารของบุคคลในกลุม 

การใหขอมูลสารสนเทศซึ่งกนัและกนั การคนควาขอความรู รวมถงึการเรียนรูเนื้อหาตางๆผาน

ระบบเครือขาย  กลาวโดยสรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศมีความจาํเปนในกระบวนการของการ

สรางความรูทัง้ในสวนของการเรียนรูทีเ่ปนเนื้อหาสาระและการติดตอส่ือสารเพื่อการสรางผลงาน

เชิงนวัตกรรมสามารถเกิดขึ้นไดอยางสะดวกยิง่ขึ้น 
7. การเรียนรูรวมกนั   

  การทาํงานรวมกันนับวาเปนองคประกอบหนึง่ที่ใหสมาชิกในกลุมมโีอกาสในการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูซึ่งกันและกัน เปนการแบงปนกันทั้งประสบการณ ความคิดเห็น ความสามารถ 

รวมทัง้ความรูที่มีอยูในแตละบุคคลใหนาํออกมาใหผูอ่ืนรับทราบ ถือเปนการเรียนรูรวมกัน  

Nonaka และ Konno (1998) ไดกลาวไวเกีย่วกับมโนทัศนของ Ba (The concept of Ba)ซึ่งเปน

พื้นฐานของการสรางความรู (Knowledge creation)  บุคคลจะแลกเปลี่ยนเรียนรูกนัในพื้นที่ของ 

Ba ซึ่งในทีน่ี้คอืความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคลเมื่อนําออกมาใหผูอ่ืนรับทราบและมีการแลกเปลี่ยนกนัก็

จะเกิดความรูใหม และเมื่อนําความรูที่ไดนั้นไปใชจริง รวมกับความรูใหมที่คนพบก็จะเกิดเปน

เกลียวความรู (Spiral Evolution of Knowledge Conversion) ไปเร่ือยๆ ไมมีที่ส้ินสุดซึ่งการเกิด

เกลียวความรูนั้นการทาํงานรวมกันนับวามีสวนที่กอใหเกิดการสรางความรูดังกลาวไดเปนอยางดี 

เพราะบุคคลจะไดรับความรู กลั่นกรองความรู ตกผลึกความรู จนสามารถไดความรูใหมที่สามารถ

กอใหเกิดผลงาน แนวคิดวธิกีารใหมได 
8.โครงงาน 

  การทาํโครงงานเปนวิธกีารเรยีนรูอยางหนึง่ในการทํางานรวมกัน แตโครงงานจะมี

แบบแผนและมีข้ันตอนที่เจาะจงในรายละเอียด โดยโครงงานมกัจะดาํเนนิการในระดับประถมถึง

อุดมศึกษาเพือ่ใหผูเรียนสามารถวางแผนการทาํงาน การดําเนนิการ และการสรุปผลไดอยางมีเปน

ระบบและมีเปาหมาย สวนทีเ่ปนหวัใจสําคญัของโครงงานคือ การคิดหาปญหาหรือการตั้งหวัขอที่

จะดําเนนิโครงงาน และการตั้งสมมติฐาน ซ่ึงสอดคลองกับโมเดลการสรางความรูของ Nonaka 

และ Takeuchi(1995) เนื่องจากจะตองมีการคิดถึงเกีย่วกับหวัขอในการแกปญหาตางๆซึ่งเปรียบ

ในกับข้ันตอนการสรางแนวคิด (Creating concepts) การตั้งสมมติฐาน เปรียบไดกบัการพิสูจน

ความถกูตองของแนวคิด (Justifying concepts) ในองคกรโดยทั่วไปหากดาํเนินการทํางานรวมกนั
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ก็ยอมทําได แตในลักษณะการทํางานรวมกันของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาควรมีแบบแผนเพราะ

ผูเรียนยงัจําเปนตองไดรับการชี้แนะจากอาจารยเพราะผูเรียนยงัขาดประสบการณการทํางานและ

เนื้อหาความรูทางวิชาการ ดงันัน้ การจัดการเรียนรูดวยการจัดทาํโครงงานเปนการวางระบบที่ดี

และเหมาะสมกับวัยของผูเรียนที่ผูสอนควรยังคงตองเปนผูชี้แนะแนวทางใหผูเรียนสามารถ

ดําเนนิงานไดตามเปาหมายที่วางไว 
 
ขั้นตอนการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 

ขั้นตอนที่ 1. การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม  
  ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่เร่ิมตนและเปนขัน้ปฐมนิเทศที่ผูเรียนจะไดเตรียมตัวกอน

การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม โดยมีคําอธิบายและรายละเอยีดดังนี ้

   1.1 การสรางกลุม การสรางกลุมใหประสบความสาํเร็จในการสราง

นวัตกรรมควรพิจารณาดงันี ้  

    1.1.1 การคัดเลือกสมาชกิ 

โดยพิจารณาดูความรู ความสามารถและทักษะอ่ืนๆใน

การทาํงานสมาชิกที่มีความรู ความสามารถและทักษะการทํางานสวนบุคคลสูง เปนบุคลที่มี

แรงจูงใจในการทํางาน 

1.1.2. ความแตกตางของสมาชิกในกลุม    

การที่สมาชิกในกลุมมีความแตกตางกนัมากจะชวยเพิ่ม

ความแตกตางของความรู ความสามารถของสมาชกิเพราะสมาชิกจะนําความสามารถที่แตกตาง

กันนั้นมาใชประโยชนแตตองคํานงึใหดวีาความแตกตางนั้นไมนํามาซึง่ความแตกแยกของกลุม 

1.1.3. การประเมินความรูความสามารถ  

โดยพิจารณาจากความสามารถในการชวยเหลือผูอ่ืน 

ความสามารถในการทํางานรวมกับผูอ่ืน การตอบรับการมอบหมายงานในกลุม มีความรูการ

ทํางานภายกลุม มทีัศนคตทิี่ดีเกี่ยวกับงานและปจจัยสนบัสนนุอื่นๆ 

   1.2 การสรางแรงจูงใจ  

    การสรางแรงจงูใจเปนวิธีการที่จะทําใหบุคคลใดบุคคลหนึ่งมี

ความเต็มใจในการใชความพยายามในการทํางานใหสําเร็จลุลวง จากการศึกษางานวิจยัของ 

Adams, Karlyn (2005) เกี่ยวกับทรัพยากรของนวัตกรรมและความคดิสรางสรรค (The Sources 

of Innovation and Creativity) พบวา แรงจูงใจที่ดีคือแรงจูงใจภายใน อันไดแก ความตองการให

งานประสบความสําเร็จ ผลงานที่ออกมาไดรับการยอมรับ ในขณะเดียวกัน แรงจงูใจภายนอกเปน

ตัวที่สงเสริม ไดแก รางวัล คาํชม หรือคะแนน (เกรด) 
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   1.3 การสรางความไววางใจ  

    เปนลักษณะของความคาดหวงัของบุคคลที่มีตอการแสดงออก

ของบุคคลอื่นวามีความนาเชื่อถือได และไมกอความเสียหายหากบุคคลผูนั้นไดบอกหรือกระทาํสิ่ง

ที่เปนสวนบุคคล เชน ความรู เทคนิคตางๆ ความไววางใจเปนสิ่งที่สําคัญเพราะจะชวยใหสมาชิก

ในกลุมไมปดบังขอมูลที่จาํเปนตอการสรางผลงานนวัตกรรม  

   1.4 การใหความหมายและตัวอยางนวัตกรรม 

    การใหคําจาํกดัความและนยิามแกบุคคลที่ยงัไมเขาใจใน

ความหมายของคําวานวัตกรรม ยังไมสามารถมองเหน็ภาพของนวัตกรรมไดอยางชัดเจน เนื่องจาก

ประสบการณในการทํางานนอย การบอกความหมายและการยกตัวอยางนวัตกรรมจึงเปนสิง่ที่ควร

ทําอยางยิ่ง เปนการนําทางใหบุคคลที่ยงัไมเขาใจ คาดเดาสิ่งทีเ่ปนนวตักรรมไมได สามารถมอง

นวัตกรรมใหเปนรูปธรรมมากขึ้น 

   1.5 การใหผูเรียนนําเสนอตัวอยางนวัตกรรม 

    เปนสิ่งที่ชวยย้าํเตือนถงึความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจ

ในความหมายของนวัตกรรมมากขึน้ โดยใหยกตัวอยางนวัตกรรมและนํามาเสนอ 
 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 1 การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม มีดังนี ้

1. การคัดเลือกสมาชกิในกลุม โดยคัดเลอืกสมาชกิประมาณ กลุมละ 4-6 คน (จาํนวน

กลุมประมาณ 4-6 กลุมและแตละกลุมไมจําเปนตองมีสมาชิกจาํนวนเทากนัในแตละกลุม) โดย

ผูสอนใหคําแนะนําในการจดักลุมวาควรเปนกลุมเพื่อนที่สนทิกนั รูจักนิสัยกนัเปนอยางด ีสามารถ

พูดคุยกนัอยางเปดเผย  เปนผูมีความรูความสามารถ และกําหนดใหสมาชิกในกลุมมีหนาที่ดังนี้  

1. ผูอํานวยความสะดวกของกลุม (Facilitator)  ทาํหนาทีดู่แลสมาชิกในกลุม หาปจจัยสนับสนุน

การทาํงาน การนัดประชุม การอํานวยความสะดวกตางๆในการทาํงานกลุม รวมถงึทําหนาที่

ประสานไปยงักลุมอ่ืนๆ 2. ผูที่ทาํหนาที่จดขอมูลจากการประชุมในแตละครั้ง (Note taker) เปนผูที่

จดการประชุมในแตละครั้งและเปนผูแนะนําถงึประเดน็ตางๆในการประชุม โดยมกีารผลัดเวียนกนั

เปนผูจดบันทกึ  

 2. การใหสมาชิกในกลุมเขียนขอตกลง กฎ กติกา มารยาทในการทาํงานเปนกลุมรวมกัน 

เพื่อเปนการหาพนัธสัญญา (Commitment) โดยพันธสญัญาเปรียบเสมือนการใหสัญญาในการ

ทํางานวาจะตองบรรลุส่ิงที่กลุมตองการโดยพนัธสัญญาควรกําหนดดังนี้  

2.1 สมาชิกในกลุมกําหนดเปาหมายรวมกัน (Share Vision) อาทิ เปาหมายของ

ความสาํเร็จของงานวาจะรวมมือรวมใจในการทํางานใหสําเร็จตามทีก่ําหนดและผลงานที่ไดตอง
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เปนนวัตกรรมที่เปนที่ยอมรับ  สํารวจทัศนคติของการสรางนวัตกรรม สํารวจความรูที่ผูเรียนมี

พื้นฐาน 

2.2 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในเรื่องของการแสดงออก ซึง่สมาชิกในกลุม

ตองมีการแสดงออกไดอยางเสรี และตองมกีารตอบสนองตอผูอ่ืนและเขาใจสมาชิกในกลุม พรอมที่

จะรับฟงเพื่อนสมาชิกคนอื่นๆเพื่อใหเขาใจเรื่องราวที่เพื่อนสมาชกิในกลุมส่ือสารถึงคนอื่นๆเพื่อ

ความเขาใจทีต่รงกัน 

2.3 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัตใินการแสดงความคดิเห็น  อาท ิการแสดง

ความคิดเหน็ทั้งที่สอดคลองและไมสอดคลอง เปดโอกาสใหมีการโตเถียง ซึ่งอาจเปนเรื่องที่เกิดขึน้

ไดในกลุม จากงานวิจัยพบวายิง่ในกลุมโตเถียงกันมากเทาไหร ความคิดที่ถูกกลัน่กรองจะยิง่

ออกมามากเทานัน้ เนื่องจากการโตเถียงสามารถปดชองวางตางๆ แตสุดทายของการโตเถียงนั้น

จะตองสรุปไดวาสิง่ที่เปนผลงานนัน้คืออะไรและไดแนวคิดที่เปนเอกฉันท โดยทุกคนในกลุมตอง

ยอมรับและเหน็ดวย และตองเขาใจวาทกุอยางสามารถเปลี่ยนแปลงไดหากสิง่นัน้ไมเหมาะสม 

3. ผูเรียนทาํกจิกรรมการสนทนา (Dialogue) โดยใหสมาชิกในกลุมมกีารพูดคุยกนั 

เกี่ยวกับการสรางนวัตกรรม สํารวจความเชื่อของสมาชิก อาท ิแนวทางการทาํงานของแตละคน 

เพื่อใหสมาชิกในกลุมมีความเขาใจเพื่อนสมาชิดวยกันวามีความเหมอืนหรือตางกนัอยางไร เพื่อจะ

ไดมีโอกาสสังเกต คนพบความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิก กิจกรรมนีจ้ะทาํใหสมาชิกเกิดความ

ไววางใจ รูจักกันมากขึ้น รวมทั้งเคารพในความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิกมากขึน้ดวย จากที่สนทิ

กันอยูแลวก็จะสนทิกนัมากขึ้น 

4. ผูเรียนเขียนสิ่งที่เปนประโยชนทั้งตนเองและสังคมหากทํางานประสบความสาํเร็จ และ

ผลตอบแทนทีค่วรไดรับกําหนดใหสมาชิกทั้งกลุมรวมกนัเขียนประโยชนที่ไดรับจากความสาํเร็จที่

เกิดขึ้นเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจ และเพื่อใหทราบถึงแรงจูงใจภายนอกที่ผูเรียนตองการไดรับ เชน 

ผูเรียน อาจเขยีนวาตองการไดเกรด A หรอืบางคนอาจเขียนวาไดรับความภาคภูมิใจ เปนตน  

5. จัดกจิกรรมเรื่องเลาเราพลงั โดยผูเรียนเลาถงึความสาํเร็จของตนเองในการสรางผลงานมา

ในอดีตใหเพื่อนๆฟง 

6. ผูสอนใหผูเรียนบอกความหมายของคาํวานวัตกรรม และยกตัวอยางนวัตกรรมตามที่

ผูเรียนเขาใจ หลังจากนั้น ผูสอนใหผูเรียนศึกษาความหมายของนวัตกรรมและชมตัวอยางผลงาน

นวัตกรรมดวยสื่อดิจิทัล 

7. ผูเรียนหาตัวอยางนวัตกรรมมานาํเสนอใหเพื่อนสมาชกิในแตละกลุมไดชมและแสดง

ความคิดเหน็เกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นๆ อาท ิเทคนิค หรือ ข้ันตอนการสราง  เปนตน  

8.ผูเรียนบอกอุปสรรคและปจจัยที่จะทาํใหนวัตกรรมประสบความสาํเร็จ รวมทัง้ใหบอกถึง

ข้ันตอน วิธีการที่ผูเรียนจะสรางนวัตกรรม 
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9. ผูสอนแจงเกณฑการประเมินผลงานนวตักรรมใหผูเรียนทราบ 

 10. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

 11. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในขั้นตอนนี ้(Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 2 การกาํหนดหัวขอทีส่นใจ 

  เปนการกําหนดหัวขอที่ผูเรียนสนใจ  โดยหวัขอควรเนนเรื่องเกี่ยวกับการเรียนการ

สอน   ความสมัพันธในชวีิตประจําวนั หรือ การสงเสริมการเรียนการสอนดวยเทคโนโลย ี

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่2 การกําหนดหัวขอทีส่นใจ 

1. สมาชิกในกลุมรวมกลุมกนัเพื่อหาหัวขอที่สนใจโดยมีการจัดกิจกรรมกลุมโดยใชเทคนิค

ดังนี ้

เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) รวมกับเทคนิคการสืบสอบ (Inquiry 

Technique) มีรายละเอยีดดังนี ้

1. การสํารวจความสนใจของผูเรียน 

1.1. สมาชิกในกลุมเขาประชุมรวมกนัโดยการประสานงานของผู

อํานวยความสะดวกในกลุมและมีผูคอยจดบันทกึ 

    1.2. เขียนกฎการระดมสมองไวไวบนผนงัที่สมาชิกในกลุมเหน็ได

ชดั  

    กฎการระดมสมอง 

     1. ไมควรมีการวิพากษวจิารณใดใด 

     2. สนับสนนุการระดมสมองใหเปนไปอยางอิสระ 

     3. รวมสิง่ที่เสนอใหไดมากทีสุ่ด 

     4. บันทึกทุกแนวคิดแมแตส่ิงทีพู่ดซ้ําหรือพิลึก 

     5. อยาปฏิเสธขอเสนอโดยทนัท ี

    1.3. สมาชิกในกลุมรวมกนัเปดประเด็นใหสมาชิกในกลุมถก

เนื้อหาหรือหัวขอที่ผูเรียนสนใจ โดยเนื้อหรอืหัวขอนัน้ๆอาจเปนเรื่องในชีวิตประจําวัน ส่ิงที่เกี่ยวของ

กับการเรียนของผูเรียน หรือสํารวจวาหวัขอใดที่สามารถผลิตผลงานนวัตกรรมอาจไมไดจํากัด

หัวขอเฉพาะในคณะหรือในมหาวิทยาลยั 

2.การสรางความคิด 

2.1 สมาชิกในกลุมต้ังคําถามวา เพราะเหตุใดจึงสนใจหวัขอนี้ 

และเมื่อทําหวัขอนี้เปนโครงงานจะไดประโยชนอยางไรบาง เหมาะสมหรือไม จงใหเหตุผลประกอบ 
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สมาชิกในกลุมบันทึกความคิดที่ถูกนําเสนอทกุขอ ดําเนินกระบวนการคิดอยางตอเนื่องและมีการ

สะทอนกลับทางความคิด อันไดแก การคดิทบทวนโดยอาศัยแหลงขอมูลจากเพื่อนสมาชกิ 

2.2 มีการบันทึกความคิดทีถู่กนาํเสนอทกุขอ และสมาชกิในกลุม

ตองบอกสิ่งทีต่นรูและแสดงความคิดเหน็โดยการแสดงออกเปนที่ยอมรับในกลุม และไมควรมีการ

วิพากษวิจารณ   

3. การเลือกความคิด 

3.1 สมาชิกรวมกันตดัสินใจโดยใชสัญชาตญาณ ความแปลก 

ใหม ความเปนไปไดวาปญหาใดทีเ่หมาะสมที่สุด  โดยสามารถใชการจัดอันดับ และการใหคะแนน  

มีกฎเกณฑที่ตัง้ขึ้น เพื่อการตัดสินใจ และมกีารลงคะแนนเสียง  

3.2 แตละกลุมรายงานหนาชั้นใหผูสอนและกลุมอ่ืนๆไดรับฟง
รวมวพิากย วจิารณ แสดงความคิดเห็นในหัวขอทีก่ลุมเลอืก 

2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลีย่นความรู ประสบการณและความคิดเห็น 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่ผูเรียนจะตองมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ

และความรูที่ตนเองมกีับสมาชิกในกลุมเพื่อสรางเปนแนวคิดนวัตกรรม 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 
 1.  สมาชิกในกลุมรวมกนัแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ และความคิดเห็น เพื่อใหกลุม

สามารถสรางแนวคิดนวัตกรรมได โดยใชเทคนิคดังตอไปนี ้

 เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

   การใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ในการหาแนวคิดการสรางนวัตกรรม

เนื่องจาก หมวกคิด 6 ใบมสีวนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคซึ่งเปนองคประกอบ

สําคัญในการสรางผลงานใหมๆ เปนวธิีการสงเสริมการคิดนอกกรอบใหกับผูเรียน 

3. ผูเรียนฟงบรรยายเทคนิคหมวก 6 ใบ ความหมายและ

การนาํไปใชในการสรางแนวคิดนวัตกรรม จนเปนที่เขาใจ 

4. สมาชิกในกลุมใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบในการคนหา

แนวทางการตอยอดหัวขอทีต่นสนใจใหเกดิเปนโครงงานที่สามารถผลิตผลงานนวตักรรมออกมาได 

โดยการสรางแนวคิดนวัตกรรมออกมา โดยผูเรียนแตละกลุม ดาํเนนิการตามเทคนคิดังกลาว ดังนี ้
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     2.1 สมาชิกในกลุมชวยกนัคัดเลือกบุคคลที่จะคอยชวย

ใหกิจกรรมดําเนินไปอยางราบรื่นและเปนผูที่เขาใจการใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบไดดีที่สุด (หมวกสี

ฟา) 

2.2 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นโดย

นําเสนอขอเทจ็จริง ที่เกิดขึ้นกับปญหาที่กลุมเลือกโดยไมอคติหรือลําเอียง โดยบอกแตขอมูลและ

ไมมีการแสดงความคิดเหน็ (หมวกสีขาว) 

     2.3 สมาชิกในกลุมรวมแสดงขอดี จุดเดนของหวัขอเร่ือง

ที่กลุมเลือก(หมวกสีเหลือง) 

     2.4 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นถึงดานลบ 

ขอดอย ขอผิดพลาด และเหตุผลในการปฏิเสธที่จะไมยอมรับหัวขอทีเ่สนอ (หมวกสดีํา) ในที่นี้ตอง

พิจารณาถึงความเปนนวัตกรรมวาสิ่งที่จะสรางออกมาเพื่อใหเปนผลงานนั้นเปนนวตักรรมหรือไม 

ผูที่ทาํหนาที่สวมหมวกสฟีาตองสังเกตวาหากมีการโตแยงหรือโตเถียงกันที่อาจกอใหเกิดการ

ทะเลาะหรือความรนุแรงหากเปนเชนนั้น ควรขอใหสมาชิกในกลุมเปลีย่นเรื่อง (เปลีย่นหมวก) 

     2.5 สมาชิกในกลุมรวมกนัคดิสรางสรรคหัวขอที่เสนอ 

เชน นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ไมมีแหลงศกึษาขอมูลใหมๆทางเทคโนโลยี สมาชิกใน

กลุมไดเปดพจนานุกรม พบคําวา เสียง  กบัคําวา  บรรจ ุ  นิสิตจึงไดรวมกันพิจารณาวา เสียงจะ

บรรจุลงไปไดในที่ใดบาง เชน วิทยุ  และคดิตอวาสิ่งใดทีส่ามารถทําหนาที่บรรจุเสียงลงไดทีท่ํา

หนาที่ไดเหมือนวทิย ุและที่คณะยังไมม ีนิสิตสามารถสรุปอกมาไดถึง เสยีงที่บรรจุใน Social 

Networking เปนตน  

     2.6 สมาชิกในกลุมสามารถแสดงความรูสึกไดถึง

แนวคิดนวัตกรรมที่เพื่อนนาํเสนอโดยอาจไมตองมีเหตุผลประกอบ (หมวกสีแดง) เนือ่งจากวาการ

แสดงความรูสึกของตนเองออกมาสามารถทําใหผูนัน้เรียบเรียงความคดิและเขาใจในความ

ตองการของตนไดดีข้ึนและสามารถสรางความคิดของตนเองขึ้นมาได   

2. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปถึงหัวขอที่สนใจที่จะสรางผลงานนวัตกรรมที่ไมเคยมีใน

มหาวิทยาลยั คณะของตนเองมากอนหรืออาชีพอืน่ๆทีน่าํการศึกษาเขาไปเกี่ยวของ รวมัทงการบูร

ณาการนวัตกรรมการศึกษาลงในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ 

3. ผูเรียนรวมกันเสนอหวัขอที่สนใจและขอคําปรึกษาจากอาจารยผูสอน หลังจากนั้น

ผูสอนใหคําแนะนํา 

4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลังใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 
  เปนการวางแผนการทํางานโดยผูเรียนจะไดมีหลักกาและแนวทางในการ

ดําเนนิงานอยางเปนระบบโดยมีหวัขอที่ชดัเจนในการทาํงาน  

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 
 เมื่อสมาชกิในกลุมหาขอสรุปในหวัขอที่สนใจในการสรางผลงานนวัตกรรม สมาชิกในกลุม

จึงดําเนินการตอไปนี้ 

1.สมาชิกในกลุมรวมกนัเขียนโครงงานตามหัวขอดังตอไปนี ้

 1.1 ชื่อโครงงาน  เขียนชัดเจนวาทาํอะไร และสามารถดงึดูดใหผูอาน

สนใจได 

1.2 ผูจัดทาํโครงงาน ระบุจํานวนคนและชือ่-นามสกุลผูจดัทําใหชัดเจน 

1.3 อาจารยทีป่รึกษาโครงงาน คือ อาจารยที่ผูเรียนขอคําแนะนําในการ

ทําโครงงานนัน้ๆไดโดยสามารถเปนอาจารยที่เชี่ยวชาญในกลุมสาระการเรียนรูตางๆและอาจารยที่

ปรึกษาดานเทคโนโลย ี

1.4 ทฤษฎี /แนวคิด/หลักการ 

    เปนขอความทีช่ี้ใหเหน็ถงึความสมเหตุสมผลในการทําโครงการ

นี้ โดยสามารถอางองิทฤษฎี หลักการ หรือสภาพการณในปจจุบัน จากการศึกษางานวิจยัหรือ

ขอมูลสารสนเทศตางๆ เพื่อสนับสนนุแนวความคิดของตนได เพื่อสรางความนาเชื่อถือใหกับโคนง

งาน รวมทัง้ชี้ใหเหน็ถงึความสําคัญและปญหาที่ตองมีโครงงานนี ้

1.5 สมมติฐาน เมื่อผูเรียนเขาใจในหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีแลว ผูทาํ

โครงงานตองสามารถบอกไดวาสมมติฐานที่ตนเองไดตัง้ไวหรือเปาหมายที่ไดตองไวจะเปนอยางไร 

1.6 วัตถปุระสงค  มักเขียนเปนรายขอเพื่อใหอานแลวเขาใจไดงาย โดยมี

หลักการเขียนวัตถุประสงคดงันี ้

    1.6.1 อยูในขอบเขตของปญหาที่ทาํโครงงาน 

    1.6.2 ใชคําทีบ่งบอกพฤติกรรม เชน เพื่อผลิต...เพื่ออธบิาย...

เปนตน 

    1.6.3 เขียนดวยถอยคําที่กระชับ อานแลวเขาใจไดงาย 

1.7 ข้ันตอนการดําเนนิงาน เปนสวนที่บงบอกถึงวิธีการและขั้นตอนการ

ทํางานโดยเปนไปตามที่ไดวางแผนไว เพื่อใหเปนแนวทางในการดําเนนิงานแตสามารถยืดหยุนได

เพื่อใหเปนไปตามบริบท โดยมีข้ันตอนการดําเนินงานดงันี ้
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    1.7.1 ข้ันเตรียมการ เปนขั้นที่เตรียมความพรอมกอนการ

ปฏิบัติงาน การจัดเตรียม ไดแก เครื่องมือ อุปกรณ และสถานที่ในการปฏิบัติงาน การคนหาขอมูล

เพิ่มเติม การแบงภาระหนาที่และความรับผิดชอบ 

    1.7.2 ข้ันปฏิบตัิงาน ลงมือตามที่ไดวางแผนไว 

    1.7.3 ข้ันทดสอบ นาํสิ่งที่ได เชน ผลงานไปทดลองใชอยางไร 

ควรอธิบายไวในขั้นนี้ดวย 

    1.7.4 ข้ันปรับปรุงแกไขขอบกพรองของโครงงาน 

1.8 แหลงที่ศกึษา  ควรระบุแหลงคนควาดวยวาจะไดขอมูลสารสนเทศ

นั้นมาจากที่ใดบาง เชน จากการสอบถามผูรู ผูเชี่ยวชาญ งานวจิัย หรือหนังสือ ตํารา 

1.9 วัสดุอุปกรณ บอกชื่อและเครื่องมือที่ตองใชในการสรางผลงานและ

ชิ้นงานนัน้ๆ  

1.10 งบประมาณ ควรระบุใหละเอียดดวยวามีราบรับและรายจาย

อยางไรบาง แตสามารถยืดหยุนไดตามบริบท 

1.11 ระยะเวลาการดําเนนิการ  ควรระบุวาแตละขั้นตอนจะใชเวลา

เทาใด โดยอาจทําเปนตารางเวลาใหผูอานเขาใจไดงายขึ้น 

1.12 รูปแบบชิ้นงาน ควรเปนรูปภาพคราวๆของชิ้นงานทางเทคโนโลยทีี่

ไดออกแบบไวเพื่อใหผูอานไดเห็นภาพ ควรระบุขนาด สัดสวน วัสดุที่ใชและอ่ืนๆที่สําคัญใหชัดเจน 

1.13 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ตองบอกไดวาเมื่อเสร็จสนโครงงานแลว

จะไดประโยชนอยางไรบางจากโครงงานนี้ เชน นําไปใชประโยชนดานการเรียนการสอนอยางไร

บาง เกิดประโยชนกบัผูทาํโครงงานอยางไร เกิดประโยชนตอสวนรวมอยางไร 

2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงาน

ตอไป 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action 

Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ 

(Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 5 การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม 

  ข้ันตอนนี้เปนข้ันที่ใหผูเรียนไดดําเนินงานตามแผนที่ไดวางไว โดยเปนการสรางตัว

ตนแบบตามแนวคิดที่ไดคิดไวในกลุม โดยผลงานที่สรางขึ้นจะมีลักษณะผลงานนวตักรรม ซึ่งตอง

อาศัยองคประกอบที่สําคัญไดแก ภาวะผูนาํ เพราะผูเรียนยอมตองเปนผูนาํและผูตามที่ด ีและฝก
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ทักษะการแกปญหา การทํางานอยางมีระบบ รวมทั้งยังสามารถใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

ประสบการณตรงอีกดวย 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่5 การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรรม 
 1. สมาชิกในกลุมเขาใจถงึภาวะผูนําโดยมกีารศึกษาทาํความเขาใจและสรางขอตกลงใน

การทาํงานรวมกัน 

 2. สมาชิกในกลุมแบงหนาทีก่ันรับผิดชอบในการศึกษาคนควา หาขอมลูโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศเพือ่สรางผลงานนวัตกรรมที่สมบูรณที่สุดโดยศกึษาคนควาไดจากเทคโนโลยีสารสนเทศ

และสอบถามผูรู หรือผูเชี่ยวชาญ 

 3. สมาชิกในกลุมสรางตนแบบนวัตกรรมและเมื่อเสร็จส้ิน นําชิน้งานที่ไดมาวิเคราะหหา

ขอบกพรองและปรับปรุงแกไข ในระยะนี้อาจารยที่ปรึกษาจะคอยใหคาํแนะนาํ 

4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

  การนาํผลงานนวัตกรรมไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายของผลงานนั้นๆ เพื่อ

ทดสอบสมมตฐิานที่กลุมไดตั้งไว 

 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

1.สมาชิกในกลุมสรางแบบประเมินการทดลองใชชิ้นงานนวัตกรรมและนําปรกึษากับ

อาจารยที่ปรึกษา 

 2.สมาชิกในกลุมติดตอประสานงานกับหนวยงานหรือบุคคลที่เกี่ยวของเพื่อนําผลงาน

นวัตกรรมไปทดลองใช 

 3.กลุมดําเนนิการทดลองใช 

 4.กลุมประเมนิชิ้นงานนวัตกรรมที่ทดลองใชและนํามาวเิคราะห สรุปผลดวยคาทางสถิติ 

 5.สมาชิกในกลุมรวมกนัปรับปรุงผลงานนวัตกรรมอีกครั้งเพื่อความสมบูรณ 

6. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

7. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

8. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 7 การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 
  เปนการนาํเสนอผลงานนวตักรรมใหผูเทรงคุณวุฒิ และผูเรียนรวมทัง้ผูที่สนใจได

เขาฟงและใหคะแนนผลงานนวัตกรรม 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

1.สมาชิกในแตละกลุมนาํผลงานนวัตกรรมนําเสนอหนาชั้นเรียน 

2.สมาชิกในกลุมรายงานกระบวนการทํางานโดยจัดทาํเปนรูปเลมโครงงานดงัหวัขอ

ตอไปนี้ 

 2.1 สวนนาํ 

  สวนนี้จะเปนสวนแรกของรายงาน ซึ่งจะประกอบดวย 

   2.1.1 ปกนอกเปนปกสีออน ขอความหนาปกใชตัวพมิพ Cordial 

New ขนาด 20 points โดยขอความอยูกึง่กลางทุกบรรทดั   โดยใหแตละบรรทัดอยูหางจากขอบ

บนสองนิ้ว ชื่อผูจัดทําอยูที่กลางปก และขอความบรรทัดสุดทายอยูหางจากขอบลางสองนิว้ 

   2.1.2 บทคัดยอ เปนภาษาไทยไมเกนิ 200 คํา 

   2.1.3 หนาสารบัญ จะประกอบดวยสารบญั สารบัญรูป สารบัญ

ตาราง (ถามี)ใชตัวอักษร cordial new 16 points ทัง้หมด เนนตัวเขมที่หวัเรื่อง ในสวนนํานี้ใชเลข

หนาเปนตัวอกัษรไทย เชน ก ข ค ง เปนตน 

 2.2 สวนเนื้อหา 

  สวนเนื้อหาแบงออกเปน 2 ตอนคือ บทนาํกับเนื้อหา โดยมีรายละเอยีดดงันี ้

   2.2.1 บทนํา เปนบทแรกของรายงานโครงงาน จะคลมุถงึ 

ความสาํคัญและที่มา วัตถุประสงค และประโยชนที่ไดรับ 

   2.2.2 เนื้อหา แบงออกดังนี ้

    1) ทฤษฎี หลกัการที่เกี่ยวของ คือ การอธบิายเนื้อหา 

หรือองคความรูที่จําเปนในการจัดทําโครงงานอยางชัดเจน  

    2) การมีสวนรวม อธิบายถึงการมีสวนรวมของผูจัดทํา

วาใครทําหนาที่อยางไรบาง 

3) ข้ันตอนการดําเนินการ เปนการบอกในรายละเอียด

วาผูจัดทําอะไรในโครงงานบาง 

    4) การทดลองและผลการทดลอง เปนการใหรายะเอียด

เกี่ยวกับผลงานนวัตกรรมที่เปนตัวตนแบบวาคืออะไร ใชงานอยางไร นาํไปใชกับกลุมตัวอยางแลว

ผลที่ไดเปนอยางไรบางสรุปจากแบบประเมินตามที่ไดทดลองใช 
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     5) สรุปผลโครงงาน เปนการสรุปวาในการดําเนนิงานมี

ปญหาอยางไร และแกไขอยางไร การสะทอนความรูสึกที่ไดรับจาการทําโครงงาน รวมทัง้

ขอเสนอแนะในการที่จะจัดทําโครงงานตอไป 

 2.3 สวนอางอิง 

 เปนสวนที่แสดงถึงรายการอางอิงที่ผูจัดทาํไดไปคนควาขอมูลมา 

3. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

4. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

5. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 8  การประเมินผล 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนหลงัจากทีก่ลุมไดนาํเสนอผลงานนวัตกรรมและนําสงรูปเลม

โดยการประเมินจะประเมินรวมกันจากผูเชี่ยวชาญ กลุมอ่ืนๆ และกลุมตนเอง 
 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่8 การประเมินผล 

1. ผูเชี่ยวชาญและสมาชิกในกลุมอ่ืนรวมกนัใหคะแนนตามเกณฑที่ไดตั้งไวซึ่งมีตวับงชี้13 

ตัวบงชี้และใหคําแนะนําในผลงานนวัตกรรมนั้นๆ 

 2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานที่ดีตอไป

พรอมมอบรางวัล 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

5. สมาชิกนําผลงานนวัตกรรมออกเผยแพร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



287 

 

3.รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั จากการ
ทดลองใช พรอมคําอธิบายรูปแบบฯ 
  

จากการทดลองการใชรูปแบบฯพบวามกีารปรับปรุงลําดับการดําเนินการในสวนของ

ข้ันตอนยอยที ่1 เพื่อใหเหมาะสมกับการนําไปปฏิบัติจริง ดังนี ้

กอนการทดลองรูปแบบฯ หลังการทดลองรูปแบบฯ 

ข้ันตอนที ่1 การเตรียมการพรอมสําหรับการ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม 

ข้ันตอนที ่1 การเตรียมการพรอมสําหรับการ

สรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรม 

1.การคัดเลือกสมาชิก 1.การคัดเลือกสมาชิก 

2.การเขียนขอตกลงการทํางานรวมกนั 2.การจัดกิจกรรมสนทนา 

3.การจัดกิจกรรมสนทนา 3.การจัดกิจกรรมเร่ืองเลาเราพลงั 

4.การเขียนสิ่งที่เปนประโยชนในการทาํงานให

ประสบความสําเร็จ 

4.การเขียนสิ่งที่เปนประโยชนในการทาํงานให

ประสบความสําเร็จ 

5.การจัดกิจกรรมเร่ืองเลาเราพลงั 5.การเขียนขอตกลงการทํางานรวมกนั 

 
สรุปไดวา ขัน้ตอนยอยของการเตรียมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรมมี

ขอปลีกยอยที่เหมือนกันแตลําดับในการดําเนินการกอนหลังตางกันเพื่อใหการดําเนินงาน
เหมาะสมกับการนาํไปปฏบิัติจริง โดยขั้นตอนยอยที่แตกตางกนัไดแก ขัน้ตอนที่ 2 3 และ 
5 โดยมีการสลับกันดังปรากฏในตารางขางตน 
 

ดังนัน้สรุปไดวาหลงัการทดลองรูปแบบฯองคประกอบและขั้นตอนของรปูแบบฯมีการปรับ

เฉพาะในขั้นตอนยอยที่ไดกลาวโดยละเอยีดแลวในขางตน ดังนั้นผูวิจยัจึงขอสรุปรูปแบบการเรียนรู

แบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษา

ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ หลังการทดลองใชซ่ึงยังคงรูปแบบฯเดิมแตใน
ขั้นตอนการดําเนินการมกีารสลับขั้นตอนกันเลก็นอยดังที่ไดชีแ้จงแลวในดานบน 
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ภาพที่ 5 รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูทีเ่ปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั  

จากการทดลองใช 
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ภาพที่ 6 องคประกอบของรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสราง
ความรูที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

จากการทดลองใช 
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ภาพที่ 7 ขั้นตอนการเรยีนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่
เปนนวัตกรรมสําหรับนิสติ นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ 

จากการทดลองใช 
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คําอธิบายรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่
เปนนวัตกรรมสําหรับนิสติ นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ จาก
การทดลองใช 
 
องคประกอบการสรางความรูที่เปนนวตักรรม 

1.ประสบการณการเรียนรู  
  ประสบการณการเรียนรูเปนสิ่งที่บุคคลโดยทั่วไปเรียนกนัไมได แตตองเกิดจาก

การเรียนรูโดยการปฏิบัติในงานที่ตนเองรับผิดชอบ โดยกลาวไดวา ผูทีค่ิดนวัตกรรมขึ้นมาไดตองมี

ประสบการณในงานที่ตนเองชํานาญมาเปนระยะเวลาหนึง่ และนําเอาเทคนิค วธิกีาร หรือ แนวคิด

มาทดลองใช จนเปนประสบการณของตนเอง หรือที่เรียกวาความรูโดยนัย (Tacit knowledge) 

และนํามารวมกับความรูใหมที่ไดจากการศึกษาเลาเรียน หรือจากการแลกเปลี่ยนกับบุคคลอื่น 

ความรูทีม่ีอยูนั้นก็จะถกูกลัน่กรองมาจกระทั่งเกิดเปนความรูใหม ทําใหสามารถสรางผลงาน

นวัตกรรมออกมาได 
2.ความรู ความสามารถ  

  การจะสรางผลงานเชิงนวัตกรรมไดบุคคลในองคกร หรือสมาชิกกลุมจะตองมี

ความรู ความสามารถในเรื่องนัน้ๆมาเปนระยะเวลาหนึง่ เพราะความรู ความสามารถเปนพืน้ฐาน

ในการคิดผลิตผลงาน  วิธกีารใหม ๆ เนื่องจากความรูทีม่นีั้นจะไดรับการตกผลึกทางความคิดและ

ไดถูกนํามาใชจริงในงาน การลองผิดลองถกูจนสามารถกลั่นกรองเปนความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคล

นั้นๆ และบุคคลผูนั้นจะสามารถตอยอดความคิดไดตอไปไมหยุดยัง้ Henard และ Mcfadyen 

(2008) ไดกลาวถงึในองคกรนวัตกรรมวาความรูที่สรางสรรคจะนําองคกรไปสูการไดเปรียบ

ทางการคา การแขงขันที่ยัง่ยนื โดยมาจากการบูรณาการความรูใหม และความรูที่มอียูในแตละ

บุคคลในองคกรมาประยกุตเพื่อการสรางผลงาน ผลิตภณัฑ หรือ วิธกีารใหมๆไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
3. แรงจูงใจ  

แรงจูงใจ มทีั้งแรงจูงใจที่เปนแรงจูงใจภายในและภายนอก แรงจงูใจภายใน ไดแก 

 ความอยากรูอยากเหน็ ความกลาคิด กลาลองสิ่งใหม ความทาทาย ความเชื่อ ทัศนคติและ

คานิยม สวนแรงจูงใจภายนอก ไดแก รางวัล คําชม เกรด การเลื่อนตําแหนง  แรงจงูใจเปน

องคประกอบหรือปจจัยหนึง่ทีก่อใหเกิดผลงานเชิงนวัตกรรมเพราะแรงจูงใจสามารถกอใหเกิด

ความคิดสรางสรรค เชน ผูทีต่องการทาํสิ่งใหมๆ อาจมีแรงจูงใจภายในเชน ความสนใจ อยากรู 

อยากทดลอง และเมื่อทําสาํเร็จก็จะไดความพึงพอใจ สวนแรงจูงใจภายนอกมักจะรองจาก
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แรงจูงใจภายใน เชน ไดรับการยอมรับ หรือ คําชม  Amabile (1992) ซึ่งเปนนักวิชาการทางดาน

จิตวิทยา ของ Harvard Business school ไดกลาววา ในการสรางผลงาน วิธกีารใหม แนวคิดใหม

มักจะไดมาโดยแรงจูงใจภายในมากกวาภายนอก แตแรงจูงใจภายนอกสามารถกอใหเกิดกาํลังใจ

ในการทํางานใหบรรลุเปาหมาย แรงจูงใจภายนอกที่ดีอาจมิใชเงินรางวัลหรือถวยรางวัล แตควรจะ

เปนการกลาวยกยอง คําชมเชย หรือการเปนทีย่อมรับ แรงจูงใจแบบไมเปนทางการ(Synergistic 

motivation) ควรถูกใชในทีท่าํงานหรือหองเรียนมากกวาแรงจูงใจที่เปนการควบคุม (Non-

synergistic motivation) โดยผูสอนมีการกลาวเสริมแรง หรือการยกยอง เปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

การประเมนิตนเอง เพราะผูเรียนจะรูสึกวาเปนอิสระไมถกูควบคุม การใชเกรดหรือคะแนนเปน

แรงจูงใจที่เปนการควบคุมนั้นสามารถทาํไดแตอยาใหมากไปกวาแรงจูงใจที่ไมเปนทางการ 
4. ภาวะผูนํา  

  ภาวะผูนําในทีน่ี้หมายถึง บุคคลในองคกร หรือในกลุม มคีวามรับผิดชอบ กลาคิด 

กลาทาํ กลาทดลอง มีความคิดริเร่ิมในการทําสิง่ใหมๆใหไดผลดีกวาเดมิ รวมถึงการมีบุคลิกภาพ

ตางๆที่ผูนําพงึมี เชน การมมีนุษยสัมพนัธที่ดี แบบอยางที่ดี มีใจเปดกวางยอมรับฟงความคิดเหน็

ผูอ่ืน ซึง่สอดคลองกับ วิจารณ พานิช (2550) ไดกลาวไววา ผูนําในองคกรนวัตกรรมและในองคกร

อัจฉริยะหมายถึงทุกคนในองคกร เพราะ ผูนาํในความหมายนีห้มายถึง คนกลาและรับผิดชอบใน

การคิด การทดลอง และริเร่ิมวิธีการทาํงานใหมหรือส่ิงใหมๆที่อยูในความรับผิดชอบของตน เพื่อให

ทํางานไดผลดีกวาเดิม ทุกคนใชสมอง ใชความคิดริเร่ิมสรางสรรค และนําไปสูการทดลองใหมอยู

ตลอดเวลา ดงันัน้ ภาวะผูนาํ จึงควรมีในกลุมสมาชิกทุกคนเพื่อใหงานที่จะทํานั้นประสบ

ความสาํเร็จและกอใหเกิดงานที่เปนผลงานใหมสามารถแกปญหาไดจริง 
5. ความคิดสรางสรรค  

  ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความคิดแบบเชือ่มโยงสมัพนัธกับส่ิงเรา

และการตอบสนอง ทัง้นี ้ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิดโยงใหเกิดความสมัพันธระหวางสิ่ง

เรากับการตอบสนองตางๆในลักษณะที่แปลกใหมมากกวาผูที่ไมมีความคิดสรางสรรค และ

สามารถคนพบความสัมพนัธใหมๆระหวางสิ่งตางๆใหสามารถนําไปแกปญหา และสรางผลงาน

ใหมๆที่ไมเหมอืนผูอ่ืนไดดี (สกนธ ภูงามดี,2545) ความคิดสรางสรรค จะมีอยูดวยกนัทัง้สิ้น 4 

ประเภท 1.ความคิดริเร่ิม คือ ความคิดแปลกใหมที่แตกตางไปจากปกติ เกิดจากการนําเอาความรู

เดิมมาประยกุตใหเกิดสิ่งใหมๆขึ้น ความคดิประเภทนี้เปนตัวสําคัญในการสรางผลงานเชงิ

นวัตกรรม  2.ความคิดยืดหยุน  คือ ความสามารถในการคิดที่หลากหลายอยางอิสระ สามารถนึก

ถึงประโยชนไดหลายแงมุม 3.ความคิดละเอียดลออ  คือ ความพิถพีิถนั ความประณีต 

ความสามารถในการตกแตงรายละเอียดและสังเกตในสิง่ที่ผูอ่ืนมองขามไป 4.ความคิดคลองแคลว 

คือ ความคิดทีส่ามารถคิดแกปญหาไดหลากหลายวิธีและนําวิธกีารนัน้มาทดลองจนไดผลตาม
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ตองการ และเปนความคิดทีท่ําใหเกิดการเปรียบเทียบวาสิ่งที่คิดและทาํนัน้คุมคาหรือไม ความคิด

คลองแคลวเปนความคิดสําคัญอันดับแรกในการนําไปสูความคิดสรางสรรคทั้งหมด 
6. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

  ในเรื่องการจัดการความรูเทคโนโลยนีับวาเปนองคประกอบหรือปจจัยหลักที่ทาํให

องคกรสามารถจัดการความรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศนับวามี

บทบาทสําคญัยิ่งในดานการสื่อสาร การแลกเปลี่ยน การจัดเก็บ การคนคืน การประมวล ขอมูล

สารสนเทศดังกลาวไดสะดวกรวดเร็วและคงประสิทธิภาพ ในสวนของการสรางผลงานเชงิ

นวัตกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเกีย่วของในเรื่องของการติดตอส่ือสารของบุคคลในกลุม 

การใหขอมูลสารสนเทศซึ่งกนัและกนั การคนควาขอความรู รวมถงึการเรียนรูเนื้อหาตางๆผาน

ระบบเครือขาย  กลาวโดยสรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศมีความจาํเปนในกระบวนการของการ

สรางความรูทัง้ในสวนของการเรียนรูทีเ่ปนเนื้อหาสาระและการติดตอส่ือสารเพื่อการสรางผลงาน

เชิงนวัตกรรมสามารถเกิดขึ้นไดอยางสะดวกยิง่ขึ้น 
7. การเรียนรูรวมกนั   

  การทาํงานรวมกันนับวาเปนองคประกอบหนึง่ที่ใหสมาชิกในกลุมมโีอกาสในการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูซึ่งกันและกัน เปนการแบงปนกันทั้งประสบการณ ความคิดเห็น ความสามารถ 

รวมทัง้ความรูที่มีอยูในแตละบุคคลใหนาํออกมาใหผูอ่ืนรับทราบ ถือเปนการเรียนรูรวมกัน  

Nonaka และ Konno (1998) ไดกลาวไวเกีย่วกับมโนทัศนของ Ba (The concept of Ba)ซึ่งเปน

พื้นฐานของการสรางความรู (Knowledge creation)  บุคคลจะแลกเปลี่ยนเรียนรูกนัในพื้นที่ของ 

Ba ซึ่งในทีน่ี้คอืความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคลเมื่อนําออกมาใหผูอ่ืนรับทราบและมีการแลกเปลี่ยนกนัก็

จะเกิดความรูใหม และเมื่อนําความรูที่ไดนั้นไปใชจริง รวมกับความรูใหมที่คนพบก็จะเกิดเปน

เกลียวความรู (Spiral Evolution of Knowledge Conversion) ไปเร่ือยๆ ไมมีที่ส้ินสุดซึ่งการเกิด

เกลียวความรูนั้นการทาํงานรวมกันนับวามีสวนที่กอใหเกิดการสรางความรูดังกลาวไดเปนอยางดี 

เพราะบุคคลจะไดรับความรู กลั่นกรองความรู ตกผลึกความรู จนสามารถไดความรูใหมที่สามารถ

กอใหเกิดผลงาน แนวคิดวธิกีารใหมได 
8. โครงงาน 

  การทาํโครงงานเปนวิธกีารเรยีนรูอยางหนึง่ในการทํางานรวมกัน แตโครงงานจะมี

แบบแผนและมีข้ันตอนที่เจาะจงในรายละเอียด โดยโครงงานมกัจะดาํเนนิการในระดับประถมถึง

อุดมศึกษาเพือ่ใหผูเรียนสามารถวางแผนการทาํงาน การดําเนนิการ และการสรุปผลไดอยางมีเปน

ระบบและมีเปาหมาย สวนทีเ่ปนหวัใจสําคญัของโครงงานคือ การคิดหาปญหาหรือการตั้งหวัขอที่

จะดําเนนิโครงงาน และการตั้งสมมติฐาน ซึ่งสอดคลองกับโมเดลการสรางความรูของ Nonaka 

และ Takeuchi(1995) เนื่องจากจะตองมีการคิดถึงเกีย่วกับหวัขอในการแกปญหาตางๆซึ่งเปรียบ
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ในกับข้ันตอนการสรางแนวคิด (Creating concepts) การตั้งสมมติฐาน เปรียบไดกบัการพิสูจน

ความถกูตองของแนวคิด (Justifying concepts) ในองคกรโดยทั่วไปหากดาํเนินการทํางานรวมกนั

ก็ยอมทําได แตในลักษณะการทํางานรวมกันของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาควรมีแบบแผนเพราะ

ผูเรียนยงัจําเปนตองไดรับการชี้แนะจากอาจารยเพราะผูเรียนยงัขาดประสบการณการทํางานและ

เนื้อหาความรูทางวิชาการ ดงันัน้ การจัดการเรียนรูดวยการจัดทาํโครงงานเปนการวางระบบที่ดี

และเหมาะสมกับวัยของผูเรียนที่ผูสอนควรยังคงตองเปนผูชี้แนะแนวทางใหผูเรียนสามารถ

ดําเนนิงานไดตามเปาหมายที่วางไว 

 
ขั้นตอนการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 

ขั้นตอนที่ 1. การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม  
  ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่เร่ิมตนและเปนขัน้ปฐมนิเทศที่ผูเรียนจะไดเตรียมตัวกอน

การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม โดยมีคําอธิบายและรายละเอยีดดังนี ้

   1.1 การสรางกลุม การสรางกลุมใหประสบความสาํเร็จในการสราง

นวัตกรรมควรพิจารณาดงันี ้  

    1.1.1 การคัดเลือกสมาชกิ 

โดยพิจารณาดูความรู ความสามารถและทักษะอ่ืนๆใน 

การทาํงานสมาชิกที่มีความรู ความสามารถและทักษะการทํางานสวนบุคคลสูง เปนบุคลที่มี

แรงจูงใจในการทํางาน 

1.1.2. ความแตกตางของสมาชิกในกลุม    

การที่สมาชิกในกลุมมีความแตกตางกนัมากจะชวยเพิ่ม 

ความแตกตางของความรู ความสามารถของสมาชกิเพราะสมาชิกจะนําความสามารถที่แตกตาง

กันนั้นมาใชประโยชนแตตองคํานงึใหดวีาความแตกตางนั้นไมนํามาซึง่ความแตกแยกของกลุม 

1.1.3. การประเมินความรูความสามารถ  

โดยพิจารณาจากความสามารถในการชวยเหลือผูอ่ืน  

ความสามารถในการทํางานรวมกับผูอ่ืน การตอบรับการมอบหมายงานในกลุม มีความรูการ

ทํางานภายกลุม มทีัศนคตทิี่ดีเกี่ยวกับงานและปจจัยสนับสนนุอื่นๆ 

   1.2 การสรางแรงจูงใจ  

    การสรางแรงจงูใจเปนวิธีการที่จะทําใหบุคคลใดบุคคลหนึ่งมี

ความเต็มใจในการใชความพยายามในการทํางานใหสําเร็จลุลวง จากการศึกษางานวิจยัของ 

Adams, Karlyn (2005) เกี่ยวกับทรัพยากรของนวัตกรรมและความคดิสรางสรรค (The Sources 

of Innovation and Creativity) พบวา แรงจูงใจที่ดีคือแรงจูงใจภายใน อันไดแก ความตองการให
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งานประสบความสําเร็จ ผลงานที่ออกมาไดรับการยอมรับ ในขณะเดียวกัน แรงจงูใจภายนอกเปน

ตัวที่สงเสริม ไดแก รางวัล คาํชม หรือคะแนน (เกรด) 

   1.3 การสรางความไววางใจ  

    เปนลักษณะของความคาดหวงัของบุคคลที่มีตอการแสดงออก

ของบุคคลอื่นวามีความนาเชื่อถือได และไมกอความเสียหายหากบุคคลผูนั้นไดบอกหรือกระทาํสิ่ง

ที่เปนสวนบุคคล เชน ความรู เทคนิคตางๆ ความไววางใจเปนสิ่งที่สําคัญเพราะจะชวยใหสมาชิก

ในกลุมไมปดบังขอมูลที่จาํเปนตอการสรางผลงานนวัตกรรม  

   1.4 การใหความหมายและตัวอยางนวัตกรรม 

    การใหคําจาํกดัความและนยิามแกบุคคลที่ยงัไมเขาใจใน

ความหมายของคําวานวัตกรรม ยังไมสามารถมองเหน็ภาพของนวัตกรรมไดอยางชัดเจน เนื่องจาก

ประสบการณในการทํางานนอย การบอกความหมายและการยกตัวอยางนวัตกรรมจึงเปนสิง่ที่ควร

ทําอยางยิ่ง เปนการนําทางใหบุคคลที่ยงัไมเขาใจ คาดเดาสิ่งทีเ่ปนนวตักรรมไมได สามารถมอง

นวัตกรรมใหเปนรูปธรรมมากขึ้น 

   1.5 การใหผูเรียนนําเสนอตัวอยางนวัตกรรม 

    เปนสิ่งที่ชวยย้าํเตือนถงึความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจ

ในความหมายของนวัตกรรมมากขึน้ โดยใหยกตัวอยางนวัตกรรมและนํามาเสนอ 
 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 1 การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม มีดังนี ้

1.การคัดเลือกสมาชิกในกลุม โดยคัดเลือกสมาชกิประมาณ กลุมละ 4-6 คน (จํานวนกลุม

ประมาณ 4-6 กลุมและแตละกลุมไมจําเปนตองมีสมาชิกจํานวนเทากนัในแตละกลุม) โดยผูสอน

ใหคําแนะนาํในการจัดกลุมวาควรเปนกลุมเพื่อนที่สนิทกัน รูจกันิสัยกนัเปนอยางดี สามารถพูดคยุ

กันอยางเปดเผย  เปนผูมีความรูความสามารถ และกําหนดใหสมาชกิในกลุมมีหนาที่ดังนี ้ 1. ผู

อํานวยความสะดวกของกลุม (Facilitator)  ทาํหนาที่ดูแลสมาชิกในกลุม หาปจจัยสนับสนนุการ

ทํางาน การนดัประชุม การอํานวยความสะดวกตางๆในการทํางานกลุม รวมถึงทําหนาที่ประสาน

ไปยังกลุมอืน่ๆ 2. ผูทีท่าํหนาที่จดขอมูลจากการประชุมในแตละครั้ง (Note taker) เปนผูที่จดการ

ประชุมในแตละครั้งและเปนผูแนะนาํถงึประเด็นตางๆในการประชุม โดยมีการผลัดเวยีนกนัเปนผู

จดบันทกึ  

2. ผูเรียนทาํกจิกรรมการสนทนา (Dialogue) โดยใหสมาชิกในกลุมมกีารพูดคุยกนั 

เกี่ยวกับการสรางนวัตกรรม สํารวจความเชื่อของสมาชิก อาท ิแนวทางการทาํงานของแตละคน 

เพื่อใหสมาชิกในกลุมมีความเขาใจเพื่อนสมาชิดวยกันวามีความเหมอืนหรือตางกนัอยางไร เพื่อจะ

ไดมีโอกาสสังเกต คนพบความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิก กิจกรรมนีจ้ะทาํใหสมาชิกเกิดความ
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ไววางใจ รูจักกันมากขึ้น รวมทั้งเคารพในความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิกมากขึน้ดวย จากที่สนทิ

กันอยูแลวก็จะสนทิกนัมากขึ้น 

3. จัดกจิกรรมเรื่องเลาเราพลงั โดยผูเรียนเลาถงึความสาํเร็จของตนเองในการสรางผลงานมา

ในอดีตใหเพื่อนๆฟง 

4. ผูเรียนเขียนสิ่งที่เปนประโยชนทั้งตนเองและสังคมหากทํางานประสบความสาํเร็จ และ

ผลตอบแทนทีค่วรไดรับกําหนดใหสมาชิกทั้งกลุมรวมกนัเขียนประโยชนที่ไดรับจากความสาํเร็จที่

เกิดขึ้นเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจ และเพื่อใหทราบถึงแรงจูงใจภายนอกที่ผูเรียนตองการไดรับ เชน 

ผูเรียน อาจเขยีนวาตองการไดเกรด A หรอืบางคนอาจเขียนวาไดรับความภาคภูมิใจ เปนตน  

5. การใหสมาชิกในกลุมเขียนขอตกลง กฎ กติกา มารยาทในการทาํงานเปนกลุมรวมกัน 

เพื่อเปนการหาพนัธสัญญา (Commitment) โดยพันธสญัญาเปรียบเสมือนการใหสัญญาในการ

ทาํงานวาจะตองบรรลุส่ิงที่กลุมตองการโดยพนัธสัญญาควรกําหนดดังนี้  

5.1 สมาชิกในกลุมกําหนดเปาหมายรวมกัน (Share Vision) อาทิ เปาหมายของ 

ความสาํเร็จของงานวาจะรวมมือรวมใจในการทํางานใหสําเร็จตามทีก่ําหนดและผลงานที่ไดตอง

เปนนวัตกรรมที่เปนที่ยอมรับ  สํารวจทัศนคติของการสรางนวัตกรรม สํารวจความรูที่ผูเรียนมี

พื้นฐาน 

5.2 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในเรื่องของการแสดงออก ซึง่สมาชิกในกลุม 

ตองมีการแสดงออกไดอยางเสรี และตองมกีารตอบสนองตอผูอ่ืนและเขาใจสมาชิกในกลุม พรอมที่

จะรับฟงเพื่อนสมาชิกคนอื่นๆเพื่อใหเขาใจเรื่องราวที่เพื่อนสมาชกิในกลุมส่ือสารถึงคนอื่นๆเพื่อ

ความเขาใจทีต่รงกัน 

5.3 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในการแสดงความคดิเห็น  อาท ิการแสดง 

ความคิดเหน็ทั้งที่สอดคลองและไมสอดคลอง เปดโอกาสใหมีการโตเถียง ซึ่งอาจเปนเรื่องที่เกิดขึน้

ไดในกลุม จากงานวิจัยพบวายิง่ในกลุมโตเถียงกันมากเทาไหร ความคิดที่ถูกกลัน่กรองจะยิง่

ออกมามากเทานัน้ เนื่องจากการโตเถียงสามารถปดชองวางตางๆ แตสุดทายของการโตเถียงนั้น

จะตองสรุปไดวาสิง่ที่เปนผลงานนัน้คืออะไรและไดแนวคิดที่เปนเอกฉันท โดยทุกคนในกลุมตอง

ยอมรับและเหน็ดวย และตองเขาใจวาทกุอยางสามารถเปลี่ยนแปลงไดหากสิง่นัน้ไมเหมาะสม 

6. ผูสอนใหผูเรียนบอกความหมายของคาํวานวัตกรรม และยกตัวอยางนวัตกรรมตามที่

ผูเรียนเขาใจ หลังจากนั้น ผูสอนใหผูเรียนศึกษาความหมายของนวัตกรรมและชมตัวอยางผลงาน

นวัตกรรมดวยสื่อดิจิทัล 

7. ผูเรียนหาตัวอยางนวัตกรรมมานาํเสนอใหเพื่อนสมาชกิในแตละกลุมไดชมและแสดง

ความคิดเหน็เกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นๆ อาท ิเทคนิค หรือ ข้ันตอนการสราง  เปนตน  
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8.ผูเรียนบอกอุปสรรคและปจจัยที่จะทาํใหนวัตกรรมประสบความสาํเร็จ รวมทัง้ใหบอกถึง

ข้ันตอน วิธีการที่ผูเรียนจะสรางนวัตกรรม 

9. ผูสอนแจงเกณฑการประเมินผลงานนวตักรรมใหผูเรียนทราบ 

 10. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

 11. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในขั้นตอนนี ้(Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 2 การกาํหนดหัวขอทีส่นใจ 

  เปนการกําหนดหวัขอที่ผูเรียนสนใจ  โดยหวัขอควรเนนเรื่องเกี่ยวกับการเรียนการ

สอน   ความสมัพันธในชวีิตประจําวนั หรือ การสงเสริมการเรียนการสอนดวยเทคโนโลย ี

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่2 การกําหนดหัวขอทีส่นใจ 

1. สมาชิกในกลุมรวมกลุมกนัเพื่อหาหัวขอที่สนใจโดยมีการจัดกิจกรรมกลุมโดยใชเทคนิค

ดังนี ้

เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) รวมกับเทคนิคการสืบสอบ (Inquiry 

 Technique) มีรายละเอยีดดังนี ้

1. การสํารวจความสนใจของผูเรียน 

1.1. สมาชิกในกลุมเขาประชุมรวมกนัโดยการประสานงานของ 

ผูอํานวยความสะดวกในกลุมและมีผูคอยจดบันทึก 

    1.2. เขียนกฎการระดมสมองไวไวบนผนงัที่สมาชิกในกลุมเหน็ได

ชัด  

    กฎการระดมสมอง 

     1. ไมควรมีการวิพากษวจิารณใดใด 

     2. สนับสนนุการระดมสมองใหเปนไปอยางอิสระ 

     3. รวมสิง่ที่เสนอใหไดมากทีสุ่ด 

     4. บันทึกทุกแนวคิดแมแตส่ิงทีพู่ดซ้ําหรือพิลึก 

     5. อยาปฏิเสธขอเสนอโดยทนัท ี

    1.3. สมาชิกในกลุมรวมกนัเปดประเด็นใหสมาชิกในกลุมถก

เนื้อหาหรือหัวขอที่ผูเรียนสนใจ โดยเนื้อหรอืหัวขอนัน้ๆอาจเปนเรื่องในชีวิตประจําวัน ส่ิงที่เกี่ยวของ

กับการเรียนของผูเรียน หรือสํารวจวาหวัขอใดที่สามารถผลิตผลงานนวัตกรรมอาจไมไดจํากัด

หัวขอเฉพาะในคณะหรือในมหาวิทยาลยั 

2.การสรางความคิด 
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2.1 สมาชิกในกลุมต้ังคําถามวา เพราะเหตุใดจึงสนใจหวัขอนี ้

 และเมื่อทาํหวัขอนี้เปนโครงงานจะไดประโยชนอยางไรบาง เหมาะสมหรือไม จงใหเหตุผล

ประกอบ สมาชิกในกลุมบันทึกความคิดทีถู่กนาํเสนอทกุขอ ดําเนนิกระบวนการคิดอยางตอเนื่อง

และมีการสะทอนกลับทางความคิด อันไดแก การคิดทบทวนโดยอาศัยแหลงขอมูลจากเพื่อน

สมาชิก 

2.2 มีการบันทึกความคิดทีถู่กนาํเสนอทกุขอ และสมาชกิใน 

กลุมตองบอกสิ่งที่ตนรูและแสดงความคิดเห็นโดยการแสดงออกเปนที่ยอมรับในกลุม และไมควรมี

การวพิากษวิจารณ   

3. การเลือกความคิด 

3.1 สมาชิกรวมกันตัดสินใจโดยใชสัญชาตญาณ ความแปลก 

ใหม ความเปนไปไดวาปญหาใดทีเ่หมาะสมที่สุด  โดยสามารถใชการจัดอันดับ และการใหคะแนน  

มีกฎเกณฑที่ตัง้ขึ้น เพื่อการตัดสินใจ และมกีารลงคะแนนเสียง  

3.3 แตละกลุมรายงานหนาชั้นใหผูสอนและกลุมอ่ืนๆไดรับฟง 
รวมวพิากย วจิารณแสดงความคิดเห็นในหัวขอทีก่ลุมเลอืก 

2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลีย่นความรู ประสบการณและความคิดเห็น 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่ผูเรียนจะตองมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ 

และความรูที่ตนเองมกีับสมาชิกในกลุมเพื่อสรางเปนแนวคิดนวัตกรรม 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 
 1.  สมาชิกในกลุมรวมกนัแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ และความคิดเห็น เพื่อใหกลุม

สามารถสรางแนวคิดนวัตกรรมได โดยใชเทคนิคดังตอไปนี ้

 เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

   การใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ในการหาแนวคิดการสรางนวัตกรรม

เนื่องจาก หมวกคิด 6 ใบมสีวนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคซึ่งเปนองคประกอบ

สําคัญในการสรางผลงานใหมๆ เปนวธิีการสงเสริมการคิดนอกกรอบใหกับผูเรียน 

1. ผูเรียนฟงบรรยายเทคนิคหมวก 6 ใบ ความหมายและการ 

นําไปใชในการสรางแนวคิดนวัตกรรม จนเปนที่เขาใจ 
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2. สมาชิกในกลุมใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบในการคนหาแนว 

ทางการตอยอดหัวขอที่ตนสนใจใหเกิดเปนโครงงานที่สามารถผลิตผลงานนวัตกรรมออกมาได 

โดยการสรางแนวคิดนวัตกรรมออกมา โดยผูเรียนแตละกลุม ดาํเนนิการตามเทคนคิดังกลาว ดังนี ้

     2.1 สมาชิกในกลุมชวยกนัคัดเลือกบุคคลที่จะคอยชวย

ใหกิจกรรมดําเนินไปอยางราบรื่นและเปนผูที่เขาใจการใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบไดดีที่สุด (หมวกสี

ฟา) 

2.2 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นโดย 

นําเสนอขอเทจ็จริง ที่เกิดขึ้นกับปญหาที่กลุมเลือกโดยไมอคติหรือลําเอียง โดยบอกแตขอมูลและ

ไมมีการแสดงความคิดเหน็ (หมวกสีขาว) 

     2.3 สมาชิกในกลุมรวมแสดงขอดี จุดเดนของหวัขอเร่ือง

ที่กลุมเลือก(หมวกสีเหลือง) 

     2.4 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นถึงดานลบ 

ขอดอย ขอผิดพลาด และเหตุผลในการปฏิเสธที่จะไมยอมรับหัวขอทีเ่สนอ (หมวกสดีํา) ในที่นี้ตอง

พิจารณาถึงความเปนนวัตกรรมวาสิ่งที่จะสรางออกมาเพื่อใหเปนผลงานนั้นเปนนวตักรรมหรือไม 

ผูที่ทาํหนาที่สวมหมวกสฟีาตองสังเกตวาหากมีการโตแยงหรือโตเถียงกันที่อาจกอใหเกิดการ

ทะเลาะหรือความรนุแรงหากเปนเชนนั้น ควรขอใหสมาชิกในกลุมเปลีย่นเรื่อง (เปลีย่นหมวก) 

     2.5 สมาชิกในกลุมรวมกนัคดิสรางสรรคหัวขอที่เสนอ 

เชน นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ไมมีแหลงศกึษาขอมูลใหมๆทางเทคโนโลยี สมาชิกใน

กลุมไดเปดพจนานุกรม พบคําวา เสียง  กบัคําวา  บรรจ ุ  นิสิตจึงไดรวมกันพิจารณาวา เสียงจะ

บรรจุลงไปไดในที่ใดบาง เชน วิทยุ  และคดิตอวาสิ่งใดทีส่ามารถทําหนาที่บรรจุเสียงลงไดทีท่ํา

หนาที่ไดเหมือนวทิย ุและที่คณะยังไมม ีนิสิตสามารถสรุปอกมาไดถึง เสยีงที่บรรจุใน Social 

Networking เปนตน  

     2.6 สมาชิกในกลุมสามารถแสดงความรูสึกไดถึง

แนวคิดนวัตกรรมที่เพื่อนนาํเสนอโดยอาจไมตองมีเหตุผลประกอบ (หมวกสีแดง) เนือ่งจากวาการ

แสดงความรูสึกของตนเองออกมาสามารถทําใหผูนัน้เรียบเรียงความคดิและเขาใจในความ

ตองการของตนไดดีข้ึนและสามารถสรางความคิดของตนเองขึ้นมาได   

2. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปถึงหัวขอที่สนใจที่จะสรางผลงานนวัตกรรมที่ไมเคยมีใน 

มหาวิทยาลยั คณะของตนเองมากอนหรืออาชีพอืน่ๆทีน่าํการศึกษาเขาไปเกี่ยวของ 

รวมทัง้การบูรณาการนวัตกรรมการศึกษาลงในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ 

3. ผูเรียนรวมกันเสนอหวัขอที่สนใจและขอคําปรึกษาจากอาจารยผูสอน หลังจากนั้น

ผูสอนใหคําแนะนํา 
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4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 

  เปนการวางแผนการทํางานโดยผูเรียนจะไดมีหลักกาและแนวทางในการ

ดําเนนิงานอยางเปนระบบโดยมีหวัขอที่ชดัเจนในการทาํงาน  

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 
 เมื่อสมาชกิในกลุมหาขอสรุปในหวัขอที่สนใจในการสรางผลงานนวัตกรรม สมาชิกในกลุม

จึงดําเนินการตอไปนี้ 

1.สมาชิกในกลุมรวมกนัเขียนโครงงานตามหัวขอดังตอไปนี ้

 1.1 ชื่อโครงงาน  เขียนชัดเจนวาทาํอะไร และสามารถดงึดูดใหผูอาน 

สนใจได 

1.2 ผูจัดทาํโครงงาน ระบุจํานวนคนและชือ่-นามสกุลผูจดัทําใหชัดเจน 

1.3 อาจารยทีป่รึกษาโครงงาน คือ อาจารยที่ผูเรียนขอคําแนะนําในการ 

ทําโครงงานนัน้ๆไดโดยสามารถเปนอาจารยที่เชี่ยวชาญในกลุมสาระการเรียนรูตางๆและอาจารยที่

ปรึกษาดานเทคโนโลย ี

1.4 ทฤษฎี /แนวคิด/หลักการ 

    เปนขอความทีช่ี้ใหเหน็ถงึความสมเหตุสมผลในการทําโครงการ

นี้ โดยสามารถอางองิทฤษฎี หลักการ หรือสภาพการณในปจจุบัน จากการศึกษางานวิจยัหรือ

ขอมูลสารสนเทศตางๆ เพื่อสนับสนนุแนวความคิดของตนได เพื่อสรางความนาเชื่อถือใหกับโคนง

งาน รวมทัง้ชี้ใหเหน็ถงึความสําคัญและปญหาที่ตองมีโครงงานนี ้

1.5 สมมติฐาน เมื่อผูเรียนเขาใจในหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีแลว ผูทาํ 

โครงงานตองสามารถบอกไดวาสมมติฐานที่ตนเองไดตัง้ไวหรือเปาหมายที่ไดตองไวจะเปนอยางไร 

1.6 วัตถุประสงค  มักเขียนเปนรายขอเพื่อใหอานแลวเขาใจไดงาย โดย 

มีหลักการเขียนวัตถุประสงคดังนี ้

    1.6.1 อยูในขอบเขตของปญหาที่ทาํโครงงาน 

    1.6.2 ใชคําทีบ่งบอกพฤติกรรม เชน เพื่อผลิต...เพื่ออธบิาย...

เปนตน 

    1.6.3 เขียนดวยถอยคําที่กระชับ อานแลวเขาใจไดงาย 
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1.7 ข้ันตอนการดําเนนิงาน เปนสวนที่บงบอกถึงวิธีการและขั้นตอนการ 

ทํางานโดยเปนไปตามที่ไดวางแผนไว เพื่อใหเปนแนวทางในการดําเนนิงานแตสามารถยืดหยุนได

เพื่อใหเปนไปตามบริบท โดยมีข้ันตอนการดําเนินงานดงันี ้

    1.7.1 ข้ันเตรียมการ เปนขั้นที่เตรียมความพรอมกอนการ

ปฏิบัติงาน การจัดเตรียม ไดแก เครื่องมือ อุปกรณ และสถานที่ในการปฏิบัติงาน การคนหาขอมูล

เพิ่มเติม การแบงภาระหนาที่และความรับผิดชอบ 

    1.7.2 ข้ันปฏิบตัิงาน ลงมือตามที่ไดวางแผนไว 

    1.7.3 ข้ันทดสอบ นาํสิ่งที่ได เชน ผลงานไปทดลองใชอยางไร 

ควรอธิบายไวในขั้นนี้ดวย 

    1.7.4 ข้ันปรับปรุงแกไขขอบกพรองของโครงงาน 

1.8 แหลงที่ศกึษา  ควรระบุแหลงคนควาดวยวาจะไดขอมูลสารสนเทศ 

นั้นมาจากที่ใดบาง เชน จากการสอบถามผูรู ผูเชี่ยวชาญ งานวจิัย หรือหนังสือ ตํารา 

1.9 วัสดุอุปกรณ บอกชื่อและเครื่องมือที่ตองใชในการสรางผลงานและ 

ชิ้นงานนัน้ๆ  

1.10 งบประมาณ ควรระบุใหละเอียดดวยวามีราบรับและรายจาย 

อยางไรบาง แตสามารถยืดหยุนไดตามบริบท 

1.11 ระยะเวลาการดําเนนิการ  ควรระบุวาแตละขั้นตอนจะใชเวลา 

เทาใด โดยอาจทําเปนตารางเวลาใหผูอานเขาใจไดงายขึ้น 

1.12 รูปแบบชิ้นงาน ควรเปนรูปภาพคราวๆของชิ้นงานทางเทคโนโลยทีี ่

ไดออกแบบไวเพื่อใหผูอานไดเห็นภาพ ควรระบุขนาด สัดสวน วัสดุที่ใชและอ่ืนๆที่สําคัญใหชัดเจน 

1.13 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ตองบอกไดวาเมื่อเสร็จสนโครงงานแลว 

จะไดประโยชนอยางไรบางจากโครงงานนี้ เชน นําไปใชประโยชนดานการเรียนการสอนอยางไร

บาง เกิดประโยชนกบัผูทาํโครงงานอยางไร เกิดประโยชนตอสวนรวมอยางไร 

3. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกําลงัใจใน 

การสรางผลงานตอไป 

4. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเหน็ 

(After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ 

(Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 5 การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม 
  ข้ันตอนนี้เปนข้ันที่ใหผูเรียนไดดําเนินงานตามแผนที่ไดวางไว โดยเปนการสรางตัว

ตนแบบตามแนวคิดที่ไดคิดไวในกลุม โดยผลงานที่สรางขึ้นจะมีลักษณะผลงานนวตักรรม ซึ่งตอง

อาศัยองคประกอบที่สําคัญไดแก ภาวะผูนาํ เพราะผูเรียนยอมตองเปนผูนาํและผูตามที่ด ีและฝก

ทักษะการแกปญหา การทํางานอยางมีระบบ รวมทั้งยังสามารถใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

ประสบการณตรงอีกดวย 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่5 การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรรม 
 1. สมาชิกในกลุมเขาใจถงึภาวะผูนําโดยมกีารศึกษาทาํความเขาใจและสรางขอตกลงใน

การทาํงานรวมกัน 

 2. สมาชิกในกลุมแบงหนาทีก่ันรับผิดชอบในการศึกษาคนควา หาขอมลูโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศเพือ่สรางผลงานนวัตกรรมที่สมบูรณที่สุดโดยศึกษาคนควาไดจากเทคโนโลยีสารสนเทศ

และสอบถามผูรู หรือผูเชี่ยวชาญ 

 3. สมาชิกในกลุมสรางตนแบบนวัตกรรมและเมื่อเสร็จส้ิน นําชิน้งานที่ไดมาวิเคราะหหา

ขอบกพรองและปรับปรุงแกไข ในระยะนี้อาจารยที่ปรึกษาจะคอยใหคาํแนะนาํ 

4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

  การนาํผลงานนวัตกรรมไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายของผลงานนั้นๆ เพื่อ

ทดสอบสมมตฐิานที่กลุมไดตั้งไว 

 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

1.สมาชิกในกลุมสรางแบบประเมินการทดลองใชชิ้นงานนวัตกรรมและนําปรกึษากับ

อาจารยที่ปรึกษา 

 2.สมาชิกในกลุมติดตอประสานงานกับหนวยงานหรือบุคคลที่เกี่ยวของเพื่อนําผลงาน

นวัตกรรมไปทดลองใช 

 3.กลุมดําเนนิการทดลองใช 

 4.กลุมประเมนิชิ้นงานนวัตกรรมที่ทดลองใชและนํามาวเิคราะห สรุปผลดวยคาทางสถิติ 

 5.สมาชิกในกลุมรวมกนัปรับปรุงผลงานนวัตกรรมอีกครั้งเพื่อความสมบูรณ 
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6. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

7. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

8. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
 

ขั้นตอนที่ 7 การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 
  เปนการนาํเสนอผลงานนวตักรรมใหผูเทรงคุณวุฒิ และผูเรียนรวมทัง้ผูที่สนใจได

เขาฟงและใหคะแนนผลงานนวัตกรรม 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

1.สมาชิกในแตละกลุมนาํผลงานนวัตกรรมนําเสนอหนาชั้นเรียน 

2.สมาชิกในกลุมรายงานกระบวนการทํางานโดยจัดทาํเปนรูปเลมโครงงานดงัหวัขอ

ตอไปนี้ 

 2.1 สวนนาํ 

  สวนนี้จะเปนสวนแรกของรายงาน ซึ่งจะประกอบดวย 

   2.1.1 ปกนอกเปนปกสีออน ขอความหนาปกใชตัวพมิพ Cordial 

New ขนาด 20 points โดยขอความอยูกึง่กลางทุกบรรทดั   โดยใหแตละบรรทัดอยูหางจากขอบ

บนสองนิ้ว ชื่อผูจัดทําอยูที่กลางปก และขอความบรรทัดสุดทายอยูหางจากขอบลางสองนิว้ 

   2.1.2 บทคัดยอ เปนภาษาไทยไมเกนิ 200 คํา 

   2.1.3 หนาสารบัญ จะประกอบดวยสารบญั สารบัญรูป สารบัญ

ตาราง (ถามี)ใชตัวอักษร cordial new 16 points ทัง้หมด เนนตัวเขมที่หวัเรื่อง ในสวนนํานี้ใชเลข

หนาเปนตัวอกัษรไทย เชน ก ข ค ง เปนตน 

 2.2 สวนเนื้อหา 

  สวนเนื้อหาแบงออกเปน 2 ตอนคือ บทนํากับเนื้อหา โดยมีรายละเอียด

ดังนี ้

   2.2.1 บทนํา เปนบทแรกของรายงานโครงงาน จะคลมุถงึ 

ความสาํคัญและที่มา วัตถุประสงค และประโยชนที่ไดรับ 

   2.2.2 เนื้อหา แบงออกดังนี ้

    1) ทฤษฎี หลกัการที่เกี่ยวของ คือ การอธบิายเนื้อหา 

หรือองคความรูที่จําเปนในการจัดทําโครงงานอยางชัดเจน  

    2) การมสีวนรวม อธิบายถึงการมีสวนรวมของผูจัดทํา

วาใครทําหนาที่อยางไรบาง 
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3) ข้ันตอนการดําเนินการ เปนการบอกในรายละเอียด 

วาผูจัดทําอะไรในโครงงานบาง 

    4) การทดลองและผลการทดลอง เปนการใหรายะเอียด

เกี่ยวกับผลงานนวัตกรรมที่เปนตัวตนแบบวาคืออะไร ใชงานอยางไร นาํไปใชกับกลุมตัวอยางแลว

ผลที่ไดเปนอยางไรบางสรุปจากแบบประเมินตามที่ไดทดลองใช 

     5) สรุปผลโครงงาน เปนการสรุปวาในการดําเนนิงานมี

ปญหาอยางไร และแกไขอยางไร การสะทอนความรูสึกที่ไดรับจาการทําโครงงาน รวมทัง้

ขอเสนอแนะในการที่จะจัดทําโครงงานตอไป 

 2.3 สวนอางอิง 

 เปนสวนที่แสดงถึงรายการอางอิงที่ผูจัดทาํไดไปคนควาขอมูลมา 

3. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

4. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

5. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 8  การประเมินผล 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนหลงัจากทีก่ลุมไดนาํเสนอผลงานนวัตกรรมและนําสงรูปเลม 

โดยการประเมินจะประเมินรวมกันจากผูเชี่ยวชาญ กลุมอ่ืนๆ และกลุมตนเอง 
 
 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่8 การประเมินผล 

1. ผูเชี่ยวชาญและสมาชิกในกลุมอ่ืนรวมกนัใหคะแนนตามเกณฑที่ไดตั้งไวซึ่งมีตวับงชี้13 

ตัวบงชี้และใหคําแนะนําในผลงานนวัตกรรมนั้นๆ 

 2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานที่ดีตอไป

พรอมมอบรางวัล 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

5. สมาชิกนําผลงานนวัตกรรมออกเผยแพร 
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4.รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรยีนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั  จากการ
รับรองของผูทรงคุณวุฒิหลังการทดลองใช พรอมคาํอธิบายรูปแบบฯ 

การประเมนิผลรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรู

ที่เปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ ผูวิจัยไดนาํ

รูปแบบที่พัฒนาขึ้นพรอมองคประกอบและขั้นตอนไปใหผูทรงคุณวฒุิตรวจสอบจาํนวน 5 ทาน 

ประเมินโดยการสัมภาษณ และนํามาปรบัปรุงรูปแบบฯ จึงสามารถสรุปรูปแบบการเรียนรูแบบ

โครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูทีเ่ปนนวัตกรรมสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศา

สตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐไดดังนี ้

 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 1 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 2 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 3 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 4 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 5 

ใหปรับโมเดลโดย

นําข้ันตอนและ

องคประกอบที่

แยกเปน 2 วง

รวมเปน วง

เดียวกนัใน

ลักษณะดังนี ้

 

 

 

โดยองคประกอบ

อยูดานนอกและ

ข้ันตอนอยูดานใน 

1.ใหปรับโมเดล

โดยนาํขั้นตอน

และองคประกอบ

ที่แยกเปน 2 วง

รวมเปน วง

เดียวกนัใน

ลักษณะดังนี ้

 

 

 

โดยองคประกอบ

อยูดานนอกและ

ข้ันตอนอยูดาน

ใน 

1.ใหปรับโมเดล

โดยนาํขั้นตอน

และองคประกอบ

ที่แยกเปน 2 วง

รวมเปน วง

เดียวกนัใน

ลักษณะดังนี ้

 

 

 

โดยองคประกอบ

อยูดานนอกและ

ข้ันตอนอยูดาน

ใน 
 
 
 
 
 
 

ใหปรับโมเดลเปน

แบบโมเดลระบบ

คือ Input  

Process Output 

และแสดง

รายละเอียดให

ชัดเจน 

เพิ่มเติมตาราง 

แตละขั้นตอน

การสราง

นวัตกรรม 



306 

 

 
ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 1 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 2 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 3 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 4 

ผูทรงคุณวุฒิ
ทานที่ 5 

 2.ในวงกลมดาน

ในสุดใหเปลี่ยน

จากคําวา

นวัตกรรมเปน

นวัตกรรมทาง

เทคโนโลยี

การศึกษา 

2.ในวงกลมดาน

ในสุดใหเปลี่ยน

จากคําวา

นวัตกรรมเปน

นวัตกรรมทาง

เทคโนโลยี

การศึกษา 
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รูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางความรูที่เปน
นวัตกรรมสาํหรับนิสิต นกัศึกษาครศุาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรฐั 
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คําอธิบายรูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการเรียนรูรวมกนัเพื่อการสรางความรูที่
เปนนวัตกรรมสําหรับนิสติ นักศกึษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบนัอุดมศึกษาของรัฐ จาก
ผูทรงคุณวุฒิหลังการทดลองใชรูปแบบฯ 
 
องคประกอบการสรางความรูที่เปนนวตักรรม 

1.ประสบการณการเรียนรู  
  ประสบการณการเรียนรูเปนสิ่งที่บุคคลโดยทั่วไปเรียนกนัไมได แตตองเกิดจาก

การเรียนรูโดยการปฏิบัติในงานที่ตนเองรับผิดชอบ โดยกลาวไดวา ผูทีค่ิดนวัตกรรมขึ้นมาไดตองมี

ประสบการณในงานที่ตนเองชํานาญมาเปนระยะเวลาหนึง่ และนําเอาเทคนิค วธิกีาร หรือ แนวคิด

มาทดลองใช จนเปนประสบการณของตนเอง หรือที่เรียกวาความรูโดยนัย (Tacit knowledge) 

และนํามารวมกับความรูใหมที่ไดจากการศึกษาเลาเรียน หรือจากการแลกเปลี่ยนกับบุคคลอื่น 

ความรูทีม่ีอยูนั้นก็จะถกูกลัน่กรองมาจกระทั่งเกิดเปนความรูใหม ทําใหสามารถสรางผลงาน

นวัตกรรมออกมาได 
2.ความรู ความสามารถ  

  การจะสรางผลงานเชิงนวัตกรรมไดบุคคลในองคกร หรือสมาชิกกลุมจะตองมี

ความรู ความสามารถในเรื่องนัน้ๆมาเปนระยะเวลาหนึง่ เพราะความรู ความสามารถเปนพืน้ฐาน

ในการคิดผลิตผลงาน  วิธกีารใหม ๆ เนื่องจากความรูทีม่นีั้นจะไดรับการตกผลึกทางความคิดและ

ไดถูกนํามาใชจริงในงาน การลองผิดลองถกูจนสามารถกลั่นกรองเปนความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคล

นั้นๆ และบุคคลผูนั้นจะสามารถตอยอดความคิดไดตอไปไมหยุดยัง้ Henard และ Mcfadyen 

(2008) ไดกลาวถงึในองคกรนวัตกรรมวาความรูที่สรางสรรคจะนําองคกรไปสูการไดเปรียบ

ทางการคา การแขงขันที่ยัง่ยนื โดยมาจากการบูรณาการความรูใหม และความรูที่มอียูในแตละ

บุคคลในองคกรมาประยกุตเพื่อการสรางผลงาน ผลิตภณัฑ หรือ วิธกีารใหมๆไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
3. แรงจูงใจ  

แรงจูงใจ มทีั้งแรงจูงใจที่เปนแรงจูงใจภายในและภายนอก แรงจงูใจภายใน ไดแก 

 ความอยากรูอยากเหน็ ความกลาคิด กลาลองสิ่งใหม ความทาทาย ความเชื่อ ทัศนคติและ

คานิยม สวนแรงจูงใจภายนอก ไดแก รางวัล คําชม เกรด การเลื่อนตําแหนง  แรงจงูใจเปน

องคประกอบหรือปจจัยหนึง่ทีก่อใหเกิดผลงานเชิงนวัตกรรมเพราะแรงจูงใจสามารถกอใหเกิด

ความคิดสรางสรรค เชน ผูทีต่องการทาํสิ่งใหมๆ อาจมีแรงจูงใจภายในเชน ความสนใจ อยากรู 

อยากทดลอง และเมื่อทําสาํเร็จก็จะไดความพึงพอใจ สวนแรงจูงใจภายนอกมักจะรองจาก

แรงจูงใจภายใน เชน ไดรับการยอมรับ หรือ คําชม  Amabile (1992) ซึ่งเปนนักวิชาการทางดาน
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จิตวิทยา ของ Harvard Business school ไดกลาววา ในการสรางผลงาน วิธกีารใหม แนวคิดใหม

มักจะไดมาโดยแรงจูงใจภายในมากกวาภายนอก แตแรงจูงใจภายนอกสามารถกอใหเกิดกาํลังใจ

ในการทํางานใหบรรลุเปาหมาย แรงจูงใจภายนอกที่ดีอาจมิใชเงินรางวัลหรือถวยรางวัล แตควรจะ

เปนการกลาวยกยอง คําชมเชย หรือการเปนทีย่อมรับ แรงจูงใจแบบไมเปนทางการ(Synergistic 

motivation) ควรถูกใชในทีท่าํงานหรือหองเรียนมากกวาแรงจูงใจที่เปนการควบคุม (Non-

synergistic motivation) โดยผูสอนมีการกลาวเสริมแรง หรือการยกยอง เปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

การประเมนิตนเอง เพราะผูเรียนจะรูสึกวาเปนอิสระไมถกูควบคุม การใชเกรดหรือคะแนนเปน

แรงจูงใจที่เปนการควบคุมนั้นสามารถทาํไดแตอยาใหมากไปกวาแรงจูงใจที่ไมเปนทางการ 
4. ภาวะผูนํา  

  ภาวะผูนําในทีน่ี้หมายถึง บุคคลในองคกร หรือในกลุม มคีวามรับผิดชอบ กลาคิด 

กลาทาํ กลาทดลอง มีความคิดริเร่ิมในการทําสิง่ใหมๆใหไดผลดีกวาเดมิ รวมถึงการมีบุคลิกภาพ

ตางๆที่ผูนําพงึมี เชน การมมีนุษยสัมพนัธที่ดี แบบอยางที่ดี มีใจเปดกวางยอมรับฟงความคิดเหน็

ผูอ่ืน ซึง่สอดคลองกับ วิจารณ พานิช (2550) ไดกลาวไววา ผูนําในองคกรนวัตกรรมและในองคกร

อัจฉริยะหมายถึงทุกคนในองคกร เพราะ ผูนาํในความหมายนีห้มายถึง คนกลาและรับผิดชอบใน

การคิด การทดลอง และริเร่ิมวิธีการทาํงานใหมหรือส่ิงใหมๆที่อยูในความรับผิดชอบของตน เพื่อให

ทํางานไดผลดีกวาเดิม ทุกคนใชสมอง ใชความคิดริเร่ิมสรางสรรค และนําไปสูการทดลองใหมอยู

ตลอดเวลา ดงันัน้ ภาวะผูนาํ จงึควรมีในกลุมสมาชิกทุกคนเพื่อใหงานที่จะทํานั้นประสบ

ความสาํเร็จและกอใหเกิดงานที่เปนผลงานใหมสามารถแกปญหาไดจริง 
5. ความคิดสรางสรรค  

  ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความคิดแบบเชือ่มโยงสมัพนัธกับส่ิงเรา

และการตอบสนอง ทัง้นี ้ผูที่มีความคิดสรางสรรคจะสามารถคิดโยงใหเกิดความสมัพันธระหวางสิ่ง

เรากับการตอบสนองตางๆในลักษณะที่แปลกใหมมากกวาผูที่ไมมีความคิดสรางสรรค และ

สามารถคนพบความสัมพนัธใหมๆระหวางสิ่งตางๆใหสามารถนําไปแกปญหา และสรางผลงาน

ใหมๆที่ไมเหมอืนผูอ่ืนไดดี (สกนธ ภูงามดี,2545) ความคิดสรางสรรค จะมีอยูดวยกนัทัง้สิ้น 4 

ประเภท 1.ความคิดริเร่ิม คือ ความคิดแปลกใหมที่แตกตางไปจากปกติ เกิดจากการนําเอาความรู

เดิมมาประยกุตใหเกิดสิ่งใหมๆขึ้น ความคดิประเภทนี้เปนตัวสําคัญในการสรางผลงานเชงิ

นวัตกรรม  2.ความคิดยืดหยุน  คือ ความสามารถในการคิดที่หลากหลายอยางอิสระ สามารถนึก

ถึงประโยชนไดหลายแงมุม 3.ความคิดละเอียดลออ  คือ ความพิถพีิถนั ความประณีต 

ความสามารถในการตกแตงรายละเอียดและสังเกตในสิง่ที่ผูอ่ืนมองขามไป 4.ความคิดคลองแคลว 

คือ ความคิดทีส่ามารถคิดแกปญหาไดหลากหลายวิธีและนําวิธกีารนัน้มาทดลองจนไดผลตาม
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ตองการ และเปนความคิดทีท่ําใหเกิดการเปรียบเทียบวาสิ่งที่คิดและทาํนัน้คุมคาหรือไม ความคิด

คลองแคลวเปนความคิดสําคัญอันดับแรกในการนําไปสูความคิดสรางสรรคทั้งหมด 
6. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

  ในเรื่องการจัดการความรูเทคโนโลยนีับวาเปนองคประกอบหรือปจจัยหลักที่ทาํให

องคกรสามารถจัดการความรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศนับวามี

บทบาทสําคญัยิ่งในดานการสื่อสาร การแลกเปลี่ยน การจัดเก็บ การคนคืน การประมวล ขอมูล

สารสนเทศดังกลาวไดสะดวกรวดเร็วและคงประสิทธิภาพ ในสวนของการสรางผลงานเชงิ

นวัตกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาเกีย่วของในเรื่องของการติดตอส่ือสารของบุคคลในกลุม 

การใหขอมูลสารสนเทศซึ่งกนัและกนั การคนควาขอความรู รวมถงึการเรียนรูเนื้อหาตางๆผาน

ระบบเครือขาย  กลาวโดยสรุปไดวาเทคโนโลยีสารสนเทศมีความจาํเปนในกระบวนการของการ

สรางความรูทัง้ในสวนของการเรียนรูทีเ่ปนเนื้อหาสาระและการติดตอส่ือสารเพื่อการสรางผลงาน

เชิงนวัตกรรมสามารถเกิดขึ้นไดอยางสะดวกยิง่ขึ้น 
7. การเรียนรูรวมกนั   

  การทาํงานรวมกันนับวาเปนองคประกอบหนึง่ที่ใหสมาชิกในกลุมมโีอกาสในการ

แลกเปลี่ยนเรยีนรูซึ่งกันและกัน เปนการแบงปนกันทั้งประสบการณ ความคิดเห็น ความสามารถ 

รวมทัง้ความรูที่มีอยูในแตละบุคคลใหนาํออกมาใหผูอ่ืนรับทราบ ถือเปนการเรียนรูรวมกัน  

Nonaka และ Konno (1998) ไดกลาวไวเกีย่วกับมโนทัศนของ Ba (The concept of Ba)ซึ่งเปน

พื้นฐานของการสรางความรู (Knowledge creation)  บุคคลจะแลกเปลี่ยนเรียนรูกนัในพื้นที่ของ 

Ba ซึ่งในทีน่ี้คอืความรูทีม่ีอยูในตัวบุคคลเมื่อนําออกมาใหผูอ่ืนรับทราบและมีการแลกเปลี่ยนกนัก็

จะเกิดความรูใหม และเมื่อนําความรูที่ไดนั้นไปใชจริง รวมกับความรูใหมที่คนพบก็จะเกิดเปน

เกลียวความรู (Spiral Evolution of Knowledge Conversion) ไปเร่ือยๆ ไมมีที่ส้ินสุดซึ่งการเกิด

เกลียวความรูนั้นการทาํงานรวมกันนับวามีสวนที่กอใหเกิดการสรางความรูดังกลาวไดเปนอยางดี 

เพราะบุคคลจะไดรับความรู กลั่นกรองความรู ตกผลึกความรู จนสามารถไดความรูใหมที่สามารถ

กอใหเกิดผลงาน แนวคิดวธิกีารใหมได 
8. โครงงาน 

  การทาํโครงงานเปนวิธกีารเรยีนรูอยางหนึง่ในการทํางานรวมกัน แตโครงงานจะมี

แบบแผนและมีข้ันตอนที่เจาะจงในรายละเอียด โดยโครงงานมกัจะดาํเนนิการในระดับประถมถึง

อุดมศึกษาเพือ่ใหผูเรียนสามารถวางแผนการทาํงาน การดําเนนิการ และการสรุปผลไดอยางมีเปน

ระบบและมีเปาหมาย สวนทีเ่ปนหวัใจสําคญัของโครงงานคือ การคิดหาปญหาหรือการตั้งหวัขอที่

จะดําเนนิโครงงาน และการตั้งสมมติฐาน ซึ่งสอดคลองกับโมเดลการสรางความรูของ Nonaka 

และ Takeuchi(1995) เนื่องจากจะตองมีการคิดถึงเกีย่วกับหวัขอในการแกปญหาตางๆซึ่งเปรียบ
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ในกับข้ันตอนการสรางแนวคิด (Creating concepts) การตั้งสมมติฐาน เปรียบไดกบัการพิสูจน

ความถกูตองของแนวคิด (Justifying concepts) ในองคกรโดยทั่วไปหากดาํเนินการทํางานรวมกนั

ก็ยอมทําได แตในลักษณะการทํางานรวมกันของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาควรมีแบบแผนเพราะ

ผูเรียนยงัจําเปนตองไดรับการชี้แนะจากอาจารยเพราะผูเรียนยงัขาดประสบการณการทํางานและ

เนื้อหาความรูทางวิชาการ ดงันัน้ การจัดการเรียนรูดวยการจัดทาํโครงงานเปนการวางระบบที่ดี

และเหมาะสมกับวัยของผูเรียนที่ผูสอนควรยังคงตองเปนผูชี้แนะแนวทางใหผูเรียนสามารถ

ดําเนนิงานไดตามเปาหมายที่วางไว 

 
ขั้นตอนการสรางความรูที่เปนนวัตกรรม 

ขั้นตอนที่ 1. การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม  
  ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่เร่ิมตนและเปนขัน้ปฐมนิเทศที่ผูเรียนจะไดเตรียมตัวกอน

การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม โดยมีคําอธิบายและรายละเอยีดดังนี ้

   1.1 การสรางกลุม การสรางกลุมใหประสบความสาํเร็จในการสราง

นวัตกรรมควรพิจารณาดงันี ้  

    1.1.1 การคัดเลือกสมาชกิ 

โดยพิจารณาดูความรู ความสามารถและทักษะอ่ืนๆใน 

การทาํงานสมาชิกที่มีความรู ความสามารถและทักษะการทํางานสวนบุคคลสูง เปนบุคลที่มี

แรงจูงใจในการทํางาน 

1.1.2. ความแตกตางของสมาชิกในกลุม    

การที่สมาชิกในกลุมมีความแตกตางกนัมากจะชวยเพิ่ม 

ความแตกตางของความรู ความสามารถของสมาชกิเพราะสมาชิกจะนําความสามารถที่แตกตาง

กันนั้นมาใชประโยชนแตตองคํานงึใหดวีาความแตกตางนั้นไมนํามาซึง่ความแตกแยกของกลุม 

1.1.3. การประเมินความรูความสามารถ  

โดยพิจารณาจากความสามารถในการชวยเหลือผูอ่ืน  

ความสามารถในการทํางานรวมกับผูอ่ืน การตอบรับการมอบหมายงานในกลุม มีความรูการ

ทํางานภายกลุม มทีัศนคตทิี่ดีเกี่ยวกับงานและปจจัยสนับสนนุอื่นๆ 

   1.2 การสรางแรงจูงใจ  

    การสรางแรงจงูใจเปนวิธีการที่จะทําใหบุคคลใดบุคคลหนึ่งมี

ความเต็มใจในการใชความพยายามในการทํางานใหสําเร็จลุลวง จากการศึกษางานวิจยัของ 

Adams, Karlyn (2005) เกี่ยวกับทรัพยากรของนวัตกรรมและความคดิสรางสรรค (The Sources 

of Innovation and Creativity) พบวา แรงจูงใจที่ดีคือแรงจูงใจภายใน อันไดแก ความตองการให
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งานประสบความสําเร็จ ผลงานที่ออกมาไดรับการยอมรับ ในขณะเดียวกัน แรงจงูใจภายนอกเปน

ตัวที่สงเสริม ไดแก รางวัล คาํชม หรือคะแนน (เกรด) 

   1.3 การสรางความไววางใจ  

    เปนลักษณะของความคาดหวงัของบุคคลที่มีตอการแสดงออก

ของบุคคลอื่นวามีความนาเชื่อถือได และไมกอความเสียหายหากบุคคลผูนั้นไดบอกหรือกระทาํสิ่ง

ที่เปนสวนบุคคล เชน ความรู เทคนิคตางๆ ความไววางใจเปนสิ่งที่สําคัญเพราะจะชวยใหสมาชิก

ในกลุมไมปดบังขอมูลที่จาํเปนตอการสรางผลงานนวัตกรรม  

   1.4 การใหความหมายและตัวอยางนวัตกรรม 

    การใหคําจาํกดัความและนยิามแกบุคคลที่ยงัไมเขาใจใน

ความหมายของคําวานวัตกรรม ยังไมสามารถมองเหน็ภาพของนวัตกรรมไดอยางชัดเจน เนื่องจาก

ประสบการณในการทํางานนอย การบอกความหมายและการยกตัวอยางนวัตกรรมจึงเปนสิง่ที่ควร

ทําอยางยิ่ง เปนการนําทางใหบุคคลที่ยงัไมเขาใจ คาดเดาสิ่งทีเ่ปนนวตักรรมไมได สามารถมอง

นวัตกรรมใหเปนรูปธรรมมากขึ้น 

   1.5 การใหผูเรียนนําเสนอตัวอยางนวัตกรรม 

    เปนสิ่งที่ชวยย้าํเตือนถงึความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจ

ในความหมายของนวัตกรรมมากขึน้ โดยใหยกตัวอยางนวัตกรรมและนํามาเสนอ 
 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 1 การเตรยีมความพรอมสําหรับการสรางนวัตกรรม มีดังนี ้

1.การคัดเลือกสมาชิกในกลุม โดยคัดเลือกสมาชกิประมาณ กลุมละ 4-6 คน (จํานวนกลุม

ประมาณ 4-6 กลุมและแตละกลุมไมจําเปนตองมีสมาชิกจํานวนเทากนัในแตละกลุม) โดยผูสอน

ใหคําแนะนาํในการจัดกลุมวาควรเปนกลุมเพื่อนที่สนิทกัน รูจกันิสัยกนัเปนอยางดี สามารถพูดคยุ

กันอยางเปดเผย  เปนผูมีความรูความสามารถ และกําหนดใหสมาชกิในกลุมมีหนาที่ดังนี ้ 1. ผู

อํานวยความสะดวกของกลุม (Facilitator)  ทาํหนาที่ดูแลสมาชิกในกลุม หาปจจัยสนับสนนุการ

ทํางาน การนดัประชุม การอํานวยความสะดวกตางๆในการทํางานกลุม รวมถึงทําหนาที่ประสาน

ไปยังกลุมอืน่ๆ 2. ผูทีท่าํหนาที่จดขอมูลจากการประชุมในแตละครั้ง (Note taker) เปนผูที่จดการ

ประชุมในแตละครั้งและเปนผูแนะนาํถงึประเด็นตางๆในการประชุม โดยมีการผลัดเวยีนกนัเปนผู

จดบันทกึ  

2. ผูเรียนทาํกจิกรรมการสนทนา (Dialogue) โดยใหสมาชิกในกลุมมกีารพูดคุยกนั 

เกี่ยวกับการสรางนวัตกรรม สํารวจความเชื่อของสมาชิก อาท ิแนวทางการทาํงานของแตละคน 

เพื่อใหสมาชิกในกลุมมีความเขาใจเพื่อนสมาชิดวยกันวามีความเหมอืนหรือตางกนัอยางไร เพื่อจะ

ไดมีโอกาสสังเกต คนพบความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิก กิจกรรมนีจ้ะทาํใหสมาชิกเกิดความ
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ไววางใจ รูจักกันมากขึ้น รวมทั้งเคารพในความเปนตัวตนของเพื่อนสมาชิกมากขึน้ดวย จากที่สนทิ

กันอยูแลวก็จะสนทิกนัมากขึ้น 

3. จัดกจิกรรมเรื่องเลาเราพลงั โดยผูเรียนเลาถงึความสาํเร็จของตนเองในการสรางผลงานมา

ในอดีตใหเพื่อนๆฟง 

4. ผูเรียนเขียนสิ่งที่เปนประโยชนทั้งตนเองและสังคมหากทํางานประสบความสาํเร็จ และ

ผลตอบแทนทีค่วรไดรับกําหนดใหสมาชิกทั้งกลุมรวมกนัเขียนประโยชนที่ไดรับจากความสาํเร็จที่

เกิดขึ้นเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจ และเพื่อใหทราบถึงแรงจูงใจภายนอกที่ผูเรียนตองการไดรับ เชน 

ผูเรียน อาจเขยีนวาตองการไดเกรด A หรอืบางคนอาจเขียนวาไดรับความภาคภูมิใจ เปนตน  

5. การใหสมาชิกในกลุมเขียนขอตกลง กฎ กติกา มารยาทในการทาํงานเปนกลุมรวมกัน 

เพื่อเปนการหาพนัธสัญญา (Commitment) โดยพันธสญัญาเปรียบเสมือนการใหสัญญาในการ

ทาํงานวาจะตองบรรลุส่ิงที่กลุมตองการโดยพนัธสัญญาควรกําหนดดังนี้  

5.1 สมาชิกในกลุมกําหนดเปาหมายรวมกัน (Share Vision) อาทิ เปาหมายของ 

ความสาํเร็จของงานวาจะรวมมือรวมใจในการทํางานใหสําเร็จตามทีก่ําหนดและผลงานที่ไดตอง

เปนนวัตกรรมที่เปนที่ยอมรับ  สํารวจทัศนคติของการสรางนวัตกรรม สํารวจความรูที่ผูเรียนมี

พื้นฐาน 

5.2 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในเรื่องของการแสดงออก ซึง่สมาชิกในกลุม 

ตองมีการแสดงออกไดอยางเสรี และตองมกีารตอบสนองตอผูอ่ืนและเขาใจสมาชิกในกลุม พรอมที่

จะรับฟงเพื่อนสมาชิกคนอื่นๆเพื่อใหเขาใจเรื่องราวที่เพื่อนสมาชกิในกลุมส่ือสารถึงคนอื่นๆเพื่อ

ความเขาใจทีต่รงกัน 

5.3 สมาชิกในกลุมกําหนดขอปฏิบัติในการแสดงความคดิเห็น  อาท ิการแสดง 

ความคิดเหน็ทั้งที่สอดคลองและไมสอดคลอง เปดโอกาสใหมีการโตเถียง ซึ่งอาจเปนเรื่องที่เกิดขึน้

ไดในกลุม จากงานวิจัยพบวายิง่ในกลุมโตเถียงกันมากเทาไหร ความคิดที่ถูกกลัน่กรองจะยิง่

ออกมามากเทานัน้ เนื่องจากการโตเถียงสามารถปดชองวางตางๆ แตสุดทายของการโตเถียงนั้น

จะตองสรุปไดวาสิง่ที่เปนผลงานนัน้คืออะไรและไดแนวคิดที่เปนเอกฉันท โดยทุกคนในกลุมตอง

ยอมรับและเหน็ดวย และตองเขาใจวาทกุอยางสามารถเปลี่ยนแปลงไดหากสิง่นัน้ไมเหมาะสม 

6. ผูสอนใหผูเรียนบอกความหมายของคาํวานวัตกรรม และยกตัวอยางนวัตกรรมตามที่

ผูเรียนเขาใจ หลังจากนั้น ผูสอนใหผูเรียนศึกษาความหมายของนวัตกรรมและชมตัวอยางผลงาน

นวัตกรรมดวยสื่อดิจิทัล 

7. ผูเรียนหาตัวอยางนวัตกรรมมานาํเสนอใหเพื่อนสมาชกิในแตละกลุมไดชมและแสดง

ความคิดเหน็เกี่ยวกับนวัตกรรมนั้นๆ อาท ิเทคนิค หรือ ข้ันตอนการสราง  เปนตน  
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8.ผูเรียนบอกอุปสรรคและปจจัยที่จะทาํใหนวัตกรรมประสบความสาํเร็จ รวมทัง้ใหบอกถึง

ข้ันตอน วิธีการที่ผูเรียนจะสรางนวัตกรรม 

9. ผูสอนแจงเกณฑการประเมินผลงานนวตักรรมใหผูเรียนทราบ 

 10. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

 11. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในขั้นตอนนี ้(Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 2 การกาํหนดหัวขอทีส่นใจ 

  เปนการกําหนดหวัขอที่ผูเรียนสนใจ  โดยหวัขอควรเนนเรื่องเกี่ยวกับการเรียนการ

สอน   ความสมัพันธในชวีิตประจําวนั หรือ การสงเสริมการเรียนการสอนดวยเทคโนโลย ี

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่2 การกําหนดหัวขอทีส่นใจ 

1. สมาชิกในกลุมรวมกลุมกนัเพื่อหาหัวขอที่สนใจโดยมีการจัดกิจกรรมกลุมโดยใชเทคนิค

ดังนี ้

เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) รวมกับเทคนิคการสืบสอบ (Inquiry 

 Technique) มีรายละเอยีดดังนี ้

1. การสํารวจความสนใจของผูเรียน 

1.1. สมาชิกในกลุมเขาประชุมรวมกนัโดยการประสานงานของ 

ผูอํานวยความสะดวกในกลุมและมีผูคอยจดบันทึก 

    1.2. เขียนกฎการระดมสมองไวไวบนผนงัที่สมาชิกในกลุมเหน็ได

ชัด  

    กฎการระดมสมอง 

     1. ไมควรมีการวิพากษวจิารณใดใด 

     2. สนับสนนุการระดมสมองใหเปนไปอยางอิสระ 

     3. รวมสิง่ที่เสนอใหไดมากทีสุ่ด 

     4. บันทึกทุกแนวคิดแมแตส่ิงทีพู่ดซ้ําหรือพิลึก 

     5. อยาปฏิเสธขอเสนอโดยทนัท ี

    1.3. สมาชิกในกลุมรวมกนัเปดประเด็นใหสมาชิกในกลุมถก

เนื้อหาหรือหัวขอที่ผูเรียนสนใจ โดยเนื้อหรอืหัวขอนัน้ๆอาจเปนเรื่องในชีวิตประจําวัน ส่ิงที่เกี่ยวของ

กับการเรียนของผูเรียน หรือสํารวจวาหวัขอใดที่สามารถผลิตผลงานนวัตกรรมอาจไมไดจํากัด

หัวขอเฉพาะในคณะหรือในมหาวิทยาลยั 

2.การสรางความคิด 
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2.1 สมาชิกในกลุมต้ังคําถามวา เพราะเหตุใดจึงสนใจหวัขอนี ้

 และเมื่อทาํหวัขอนี้เปนโครงงานจะไดประโยชนอยางไรบาง เหมาะสมหรือไม จงใหเหตุผล

ประกอบ สมาชิกในกลุมบันทึกความคิดทีถู่กนาํเสนอทกุขอ ดําเนนิกระบวนการคิดอยางตอเนื่อง

และมีการสะทอนกลับทางความคิด อันไดแก การคิดทบทวนโดยอาศัยแหลงขอมูลจากเพื่อน

สมาชิก 

2.2 มีการบันทึกความคิดทีถู่กนาํเสนอทกุขอ และสมาชกิใน 

กลุมตองบอกสิ่งที่ตนรูและแสดงความคิดเห็นโดยการแสดงออกเปนที่ยอมรับในกลุม และไมควรมี

การวพิากษวิจารณ   

3. การเลือกความคิด 

3.1 สมาชิกรวมกันตัดสินใจโดยใชสัญชาตญาณ ความแปลก 

ใหม ความเปนไปไดวาปญหาใดทีเ่หมาะสมที่สุด  โดยสามารถใชการจัดอันดับ และการใหคะแนน  

มีกฎเกณฑที่ตัง้ขึ้น เพื่อการตัดสินใจ และมกีารลงคะแนนเสียง  

3.4 แตละกลุมรายงานหนาชั้นใหผูสอนและกลุมอ่ืนๆไดรับฟง 
รวมวพิากย วจิารณแสดงความคิดเห็นในหัวขอทีก่ลุมเลอืก 

2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลีย่นความรู ประสบการณและความคิดเห็น 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนที่ผูเรียนจะตองมาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ 

และความรูที่ตนเองมกีับสมาชิกในกลุมเพื่อสรางเปนแนวคิดนวัตกรรม 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่3 การแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณและความคิดเห็น 
 1.  สมาชิกในกลุมรวมกนัแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ และความคิดเห็น เพื่อใหกลุม

สามารถสรางแนวคิดนวัตกรรมได โดยใชเทคนิคดังตอไปนี ้

 เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

   การใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ในการหาแนวคิดการสรางนวัตกรรม

เนื่องจาก หมวกคิด 6 ใบมสีวนที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคซึ่งเปนองคประกอบ

สําคัญในการสรางผลงานใหมๆ เปนวธิีการสงเสริมการคิดนอกกรอบใหกับผูเรียน 

5. ผูเรียนฟงบรรยายเทคนิคหมวก 6 ใบ ความหมายและการ 

นําไปใชในการสรางแนวคิดนวัตกรรม จนเปนที่เขาใจ 
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6. สมาชิกในกลุมใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบในการคนหาแนว 

ทางการตอยอดหัวขอที่ตนสนใจใหเกิดเปนโครงงานที่สามารถผลิตผลงานนวัตกรรมออกมาได 

โดยการสรางแนวคิดนวัตกรรมออกมา โดยผูเรียนแตละกลุม ดาํเนนิการตามเทคนคิดังกลาว ดังนี ้

     2.1 สมาชิกในกลุมชวยกนัคัดเลือกบุคคลที่จะคอยชวย

ใหกิจกรรมดําเนินไปอยางราบรื่นและเปนผูที่เขาใจการใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบไดดีที่สุด (หมวกสี

ฟา) 

2.2 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นโดย 

นําเสนอขอเทจ็จริง ที่เกิดขึ้นกับปญหาที่กลุมเลือกโดยไมอคติหรือลําเอียง โดยบอกแตขอมูลและ

ไมมีการแสดงความคิดเหน็ (หมวกสีขาว) 

     2.3 สมาชิกในกลุมรวมแสดงขอดี จุดเดนของหวัขอเร่ือง

ที่กลุมเลือก(หมวกสีเหลือง) 

     2.4 สมาชิกในกลุมรวมกนัแสดงความคิดเห็นถึงดานลบ 

ขอดอย ขอผิดพลาด และเหตุผลในการปฏิเสธที่จะไมยอมรับหัวขอทีเ่สนอ (หมวกสดีํา) ในที่นี้ตอง

พิจารณาถึงความเปนนวัตกรรมวาสิ่งที่จะสรางออกมาเพื่อใหเปนผลงานนั้นเปนนวตักรรมหรือไม 

ผูที่ทาํหนาที่สวมหมวกสฟีาตองสังเกตวาหากมีการโตแยงหรือโตเถียงกันที่อาจกอใหเกิดการ

ทะเลาะหรือความรนุแรงหากเปนเชนนั้น ควรขอใหสมาชิกในกลุมเปลีย่นเรื่อง (เปลีย่นหมวก) 

     2.5 สมาชิกในกลุมรวมกนัคดิสรางสรรคหัวขอที่เสนอ 

เชน นิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ไมมีแหลงศกึษาขอมูลใหมๆทางเทคโนโลยี สมาชิกใน

กลุมไดเปดพจนานุกรม พบคําวา เสียง  กบัคําวา  บรรจ ุ  นิสิตจึงไดรวมกันพิจารณาวา เสียงจะ

บรรจุลงไปไดในที่ใดบาง เชน วิทยุ  และคดิตอวาสิ่งใดทีส่ามารถทําหนาที่บรรจุเสียงลงไดทีท่ํา

หนาที่ไดเหมือนวทิย ุและที่คณะยังไมม ีนิสิตสามารถสรุปอกมาไดถึง เสยีงที่บรรจุใน Social 

Networking เปนตน  

     2.6 สมาชิกในกลุมสามารถแสดงความรูสึกไดถึง

แนวคิดนวัตกรรมที่เพื่อนนาํเสนอโดยอาจไมตองมีเหตุผลประกอบ (หมวกสีแดง) เนือ่งจากวาการ

แสดงความรูสึกของตนเองออกมาสามารถทําใหผูนัน้เรียบเรียงความคดิและเขาใจในความ

ตองการของตนไดดีข้ึนและสามารถสรางความคิดของตนเองขึ้นมาได   

2. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปถึงหัวขอที่สนใจที่จะสรางผลงานนวัตกรรมที่ไมเคยมีใน 

มหาวิทยาลยั คณะของตนเองมากอนหรืออาชีพอืน่ๆทีน่าํการศึกษาเขาไปเกี่ยวของ 

รวมทัง้การบูรณาการนวัตกรรมการศึกษาลงในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ 

3. ผูเรียนรวมกันเสนอหวัขอที่สนใจและขอคําปรึกษาจากอาจารยผูสอน หลังจากนั้น

ผูสอนใหคําแนะนํา 
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4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 

  เปนการวางแผนการทํางานโดยผูเรียนจะไดมีหลักกาและแนวทางในการ

ดําเนนิงานอยางเปนระบบโดยมีหวัขอที่ชดัเจนในการทาํงาน  

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่4 การวางแผนสรางนวัตกรรม 
 เมื่อสมาชกิในกลุมหาขอสรุปในหวัขอที่สนใจในการสรางผลงานนวัตกรรม สมาชิกในกลุม

จึงดําเนินการตอไปนี้ 

1.สมาชิกในกลุมรวมกนัเขียนโครงงานตามหัวขอดังตอไปนี ้

 1.1 ชื่อโครงงาน  เขียนชัดเจนวาทาํอะไร และสามารถดงึดูดใหผูอาน 

สนใจได 

1.2 ผูจัดทาํโครงงาน ระบุจํานวนคนและชือ่-นามสกุลผูจดัทําใหชัดเจน 

1.3 อาจารยทีป่รึกษาโครงงาน คือ อาจารยที่ผูเรียนขอคําแนะนําในการ 

ทําโครงงานนัน้ๆไดโดยสามารถเปนอาจารยที่เชี่ยวชาญในกลุมสาระการเรียนรูตางๆและอาจารยที่

ปรึกษาดานเทคโนโลย ี

1.4 ทฤษฎี /แนวคิด/หลักการ 

    เปนขอความทีช่ี้ใหเหน็ถงึความสมเหตุสมผลในการทําโครงการ

นี้ โดยสามารถอางองิทฤษฎี หลักการ หรือสภาพการณในปจจุบัน จากการศึกษางานวิจยัหรือ

ขอมูลสารสนเทศตางๆ เพื่อสนับสนนุแนวความคิดของตนได เพื่อสรางความนาเชื่อถือใหกับโคนง

งาน รวมทัง้ชี้ใหเหน็ถงึความสําคัญและปญหาที่ตองมีโครงงานนี ้

1.5 สมมติฐาน เมื่อผูเรียนเขาใจในหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีแลว ผูทาํ 

โครงงานตองสามารถบอกไดวาสมมติฐานที่ตนเองไดตัง้ไวหรือเปาหมายที่ไดตองไวจะเปนอยางไร 

1.6 วัตถุประสงค  มักเขียนเปนรายขอเพื่อใหอานแลวเขาใจไดงาย โดย 

มีหลักการเขียนวัตถุประสงคดังนี ้

    1.6.1 อยูในขอบเขตของปญหาที่ทาํโครงงาน 

    1.6.2 ใชคําทีบ่งบอกพฤติกรรม เชน เพื่อผลิต...เพื่ออธบิาย...

เปนตน 

    1.6.3 เขียนดวยถอยคําที่กระชับ อานแลวเขาใจไดงาย 
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1.7 ข้ันตอนการดําเนนิงาน เปนสวนที่บงบอกถึงวิธีการและขั้นตอนการ 

ทํางานโดยเปนไปตามที่ไดวางแผนไว เพื่อใหเปนแนวทางในการดําเนนิงานแตสามารถยืดหยุนได

เพื่อใหเปนไปตามบริบท โดยมีข้ันตอนการดําเนินงานดงันี ้

    1.7.1 ข้ันเตรียมการ เปนขั้นที่เตรียมความพรอมกอนการ

ปฏิบัติงาน การจัดเตรียม ไดแก เครื่องมือ อุปกรณ และสถานที่ในการปฏิบัติงาน การคนหาขอมูล

เพิ่มเติม การแบงภาระหนาที่และความรับผิดชอบ 

    1.7.2 ข้ันปฏิบตัิงาน ลงมือตามที่ไดวางแผนไว 

    1.7.3 ข้ันทดสอบ นาํสิ่งที่ได เชน ผลงานไปทดลองใชอยางไร 

ควรอธิบายไวในขั้นนี้ดวย 

    1.7.4 ข้ันปรับปรุงแกไขขอบกพรองของโครงงาน 

1.8 แหลงที่ศกึษา  ควรระบุแหลงคนควาดวยวาจะไดขอมูลสารสนเทศ 

นั้นมาจากที่ใดบาง เชน จากการสอบถามผูรู ผูเชี่ยวชาญ งานวจิัย หรือหนังสือ ตํารา 

1.9 วัสดุอุปกรณ บอกชื่อและเครื่องมือที่ตองใชในการสรางผลงานและ 

ชิ้นงานนัน้ๆ  

1.10 งบประมาณ ควรระบุใหละเอียดดวยวามีราบรับและรายจาย 

อยางไรบาง แตสามารถยืดหยุนไดตามบริบท 

1.11 ระยะเวลาการดําเนนิการ  ควรระบุวาแตละขั้นตอนจะใชเวลา 

เทาใด โดยอาจทําเปนตารางเวลาใหผูอานเขาใจไดงายขึ้น 

1.12 รูปแบบชิ้นงาน ควรเปนรูปภาพคราวๆของชิ้นงานทางเทคโนโลยทีี ่

ไดออกแบบไวเพื่อใหผูอานไดเห็นภาพ ควรระบุขนาด สัดสวน วัสดุที่ใชและอ่ืนๆที่สําคัญใหชัดเจน 

1.13 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ ตองบอกไดวาเมื่อเสร็จสนโครงงานแลว 

จะไดประโยชนอยางไรบางจากโครงงานนี้ เชน นําไปใชประโยชนดานการเรียนการสอนอยางไร

บาง เกิดประโยชนกบัผูทาํโครงงานอยางไร เกิดประโยชนตอสวนรวมอยางไร 

7. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกําลงัใจใน 

การสรางผลงานตอไป 

8. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเหน็ 

(After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ 

(Reflection) 
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ขั้นตอนที่ 5 การดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรม 
  ข้ันตอนนี้เปนข้ันที่ใหผูเรียนไดดําเนินงานตามแผนที่ไดวางไว โดยเปนการสรางตัว

ตนแบบตามแนวคิดที่ไดคิดไวในกลุม โดยผลงานที่สรางขึ้นจะมีลักษณะผลงานนวตักรรม ซึ่งตอง

อาศัยองคประกอบที่สําคัญไดแก ภาวะผูนาํ เพราะผูเรียนยอมตองเปนผูนาํและผูตามที่ด ีและฝก

ทักษะการแกปญหา การทํางานอยางมีระบบ รวมทั้งยังสามารถใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

ประสบการณตรงอีกดวย 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่5 การดําเนนิการสรางผลงานนวัตกรรม 
 1. สมาชิกในกลุมเขาใจถงึภาวะผูนําโดยมกีารศึกษาทาํความเขาใจและสรางขอตกลงใน

การทาํงานรวมกัน 

 2. สมาชิกในกลุมแบงหนาทีก่ันรับผิดชอบในการศึกษาคนควา หาขอมลูโดยใชเทคโนโลยี

สารสนเทศเพือ่สรางผลงานนวัตกรรมที่สมบูรณที่สุดโดยศึกษาคนควาไดจากเทคโนโลยีสารสนเทศ

และสอบถามผูรู หรือผูเชี่ยวชาญ 

 3. สมาชิกในกลุมสรางตนแบบนวัตกรรมและเมื่อเสร็จส้ิน นําชิน้งานที่ไดมาวิเคราะหหา

ขอบกพรองและปรับปรุงแกไข ในระยะนี้อาจารยที่ปรึกษาจะคอยใหคาํแนะนาํ 

4. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

5. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

6. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

  การนาํผลงานนวัตกรรมไปทดลองใชกับกลุมเปาหมายของผลงานนั้นๆ เพื่อ

ทดสอบสมมตฐิานที่กลุมไดตั้งไว 

 
การจัดกิจกรรม ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใชผลงานนวัตกรรม  

1.สมาชิกในกลุมสรางแบบประเมินการทดลองใชชิ้นงานนวัตกรรมและนําปรกึษากับ

อาจารยที่ปรึกษา 

 2.สมาชิกในกลุมติดตอประสานงานกับหนวยงานหรือบุคคลที่เกี่ยวของเพื่อนําผลงาน

นวัตกรรมไปทดลองใช 

 3.กลุมดําเนนิการทดลองใช 

 4.กลุมประเมนิชิ้นงานนวัตกรรมที่ทดลองใชและนํามาวเิคราะห สรุปผลดวยคาทางสถิติ 

 5.สมาชิกในกลุมรวมกนัปรับปรุงผลงานนวัตกรรมอีกครั้งเพื่อความสมบูรณ 
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6. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

7. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

8. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 
 

ขั้นตอนที่ 7 การนาํเสนอผลงานนวัตกรรม 
  เปนการนาํเสนอผลงานนวตักรรมใหผูเทรงคุณวุฒิ และผูเรียนรวมทัง้ผูที่สนใจได

เขาฟงและใหคะแนนผลงานนวัตกรรม 

 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่7 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

1.สมาชิกในแตละกลุมนาํผลงานนวัตกรรมนําเสนอหนาชั้นเรียน 

2.สมาชิกในกลุมรายงานกระบวนการทํางานโดยจัดทาํเปนรูปเลมโครงงานดงัหวัขอ

ตอไปนี้ 

 2.1 สวนนาํ 

  สวนนี้จะเปนสวนแรกของรายงาน ซึ่งจะประกอบดวย 

   2.1.1 ปกนอกเปนปกสีออน ขอความหนาปกใชตัวพมิพ Cordial 

New ขนาด 20 points โดยขอความอยูกึง่กลางทุกบรรทดั   โดยใหแตละบรรทัดอยูหางจากขอบ

บนสองนิ้ว ชื่อผูจัดทําอยูที่กลางปก และขอความบรรทัดสุดทายอยูหางจากขอบลางสองนิว้ 

   2.1.2 บทคัดยอ เปนภาษาไทยไมเกนิ 200 คํา 

   2.1.3 หนาสารบัญ จะประกอบดวยสารบญั สารบัญรูป สารบัญ

ตาราง (ถามี)ใชตัวอักษร cordial new 16 points ทัง้หมด เนนตัวเขมที่หวัเรื่อง ในสวนนํานี้ใชเลข

หนาเปนตัวอกัษรไทย เชน ก ข ค ง เปนตน 

 2.2 สวนเนื้อหา 

  สวนเนื้อหาแบงออกเปน 2 ตอนคือ บทนํากับเนื้อหา โดยมีรายละเอียด

ดังนี ้

   2.2.1 บทนํา เปนบทแรกของรายงานโครงงาน จะคลมุถงึ 

ความสาํคัญและที่มา วัตถุประสงค และประโยชนที่ไดรับ 

   2.2.2 เนื้อหา แบงออกดังนี ้

    1) ทฤษฎี หลกัการที่เกี่ยวของ คือ การอธบิายเนื้อหา 

หรือองคความรูที่จําเปนในการจัดทําโครงงานอยางชัดเจน  

    2) การมสีวนรวม อธิบายถึงการมีสวนรวมของผูจัดทํา

วาใครทําหนาที่อยางไรบาง 
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3) ข้ันตอนการดําเนินการ เปนการบอกในรายละเอียด 

วาผูจัดทําอะไรในโครงงานบาง 

    4) การทดลองและผลการทดลอง เปนการใหรายะเอียด

เกี่ยวกับผลงานนวัตกรรมที่เปนตัวตนแบบวาคืออะไร ใชงานอยางไร นาํไปใชกับกลุมตัวอยางแลว

ผลที่ไดเปนอยางไรบางสรุปจากแบบประเมินตามที่ไดทดลองใช 

     5) สรุปผลโครงงาน เปนการสรุปวาในการดําเนนิงานมี

ปญหาอยางไร และแกไขอยางไร การสะทอนความรูสึกที่ไดรับจาการทําโครงงาน รวมทัง้

ขอเสนอแนะในการที่จะจัดทําโครงงานตอไป 

 2.3 สวนอางอิง 

 เปนสวนที่แสดงถึงรายการอางอิงที่ผูจัดทาํไดไปคนควาขอมูลมา 

3. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานตอไป 

4. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

5. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

 
ขั้นตอนที่ 8  การประเมินผล 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนหลงัจากทีก่ลุมไดนาํเสนอผลงานนวัตกรรมและนําสงรูปเลม 

โดยการประเมินจะประเมินรวมกันจากผูเชี่ยวชาญ กลุมอ่ืนๆ และกลุมตนเอง 
 
 
การจัดกิจกรรมขั้นตอนที ่8 การประเมินผล 

1. ผูเชี่ยวชาญและสมาชิกในกลุมอ่ืนรวมกนัใหคะแนนตามเกณฑที่ไดตั้งไวซึ่งมีตวับงชี้13 

ตัวบงชี้และใหคําแนะนําในผลงานนวัตกรรมนั้นๆ 

 2. ผูสอนกลาวยกยองชมเชยในแตละกลุมเพื่อเปนกาํลงัใจในการสรางผลงานที่ดีตอไป

พรอมมอบรางวัล 

3. สมาชิกในกลุมรวมกนัสรุปส่ิงที่ไดเรียนรูและใหขอคิดเห็น (After Action Review) 

4. สมาชิกในกลุมเขียนสะทอนความรูสึกจากการทํากจิกรรมในข้ันตอนนี้ (Reflection) 

5. สมาชิกนําผลงานนวัตกรรมออกเผยแพร 

 



 

322 
 

 
คําถามในการสัมภาษณเชิงลึก ในงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรูแบบโครงงานและการ
เรียนรูรวมกนัเพ่ือการสรางความรูสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

1. นิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  สามารถสรางความรูที่เปนความรูถึงขั้น 

นวัตกรรมไดอยางไร ควรมีกระบวนการหรือขั้นตอนใดบาง 

2. นิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  สามารถสรางความรูที่เปนความรูถึงขั้น 

นวัตกรรมไดนั้น ควรมีปจจัยที่สนับสนุนใดบาง 

3. หากใหนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตรวมมือกันในการสรางโครงงานหรือโครงการขึ้นมา 1 ชิ้น  

โครงการหรือโครงงานนั้นจะเปนนวัตกรรมไดอยางไร  มีกระบวนการขั้นตอน และปจจัยสนับบสนุนใดบาง 

4. การแลกเปลี่ยนความรูอันไดมาซึ่งการแกปญหาใหมหรือผลงานที่มีแนวคิดแปลกใหม ควรมีการ 

แลกเปลี่ยนความรูกันอยางไรสําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ (กรุณา

ยกตัวอยางที่เคยพบเห็นหรือตามที่ทานไดปฏิบัติมา) 

5. เทคโนโลยีมีสวนชวยในการสรางความรูที่เปนนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตใน 

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐไดอยางไร 
 

 

กราบขอบพระคุณในความกรุณาเปนอยางสูงคะ 
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ตัวอยางขอความการใหสัมภาษณของผูเช่ียวชาญ 
ขอที่ 1. 
1.ตั้งโจทยที่ชัดเจน  เชน โมเดล HRD  การ recruitment    

2.ใหสงงาน และแสวงหาความรู และเขามาแลกเปลี่ยนเรียนรู และอาจารยเลือกเร่ืองที่แตละคนเลือกมา

และไมซ้ํากัน แลวเอางานที่แตละคนเลือกมามานั่งคุยกัน และอาจารยฟงแตละกลุม 

3.แตละกลุมคุยกันแลวแบงความรู 

4.สรางโมเดลโดยบูรณาการเปเปอรเขาดวยกัน 

5. แตละกลุมมานําเสนอและชวยกันตรวจสอบและใหขอแนะนํา  มีการแกไข  ระดมความคิด 

เชน ตั้งเปนCase แลวใหเด็กแกปญหา   ใชtoolในการแกปญหา เชน เด็กที่มีการเรียนรูที่แตกตางกัน จะใชอะไร 

บางคนเปนVisual learner Audio learning    สราง learning object เรียน 3-5 นาที ทํา one page knowledge    

นิยาม องคประกอบ กระบวนการ 
ขอ 2  
1.อาจารยเปนผูอํานวยความสะดวก ตองมองภาพออกใหได 

2. กลุมไมควรแตกตางกันมาก ควรมีความรับผิดชอบ จัดกลุมเอง แตละกลุมควรมีเกง กลาง ออน ดูเกรด 

คุณสมบัติของผูเรียน 

3. คุณสมบัติของกลุม 
ขอ 3.  
1. มีการคุยกันผานเว็บเมล กับอาจารย   และนําไปแลกเปลี่ยนกับเพื่อน  Group mail ทุกคนจะเห็นวาใคร

ทําอะไร จะไดเรียนรูดวยกัน  

2.เปน international  

3. การคิดปญหาที่มาจากตัวเอง เพื่อที่จะไดมีความตั้งใจที่จะทํางาน 

4.มีทั้งงานกลุม งานเดี่ยว  และงานคู  

5. งานเปนjigsaw แลวงานออกมาชิ้นใหญ  หาสิ่งที่เหมือนกัน common Attribute หรือ Specific attribute   
ขอ 4  
1. ใหพูดทุกเรื่องกับนิสิต ใหนิสิตtrust กับผูสอน เรียกใหพูดกอนเพื่อจะไดมีเรื่องที่จะพูด ไมงั้นคนอื่นพูด 

2. การสรางวัฒนธรรมในการสื่อสารความรู knowledge communication สอนแลวตองใหนิสิตเลา 

เร่ือง และฟงเพื่อนดวย  เชน แปลภาษาอังกฤษ HRD แลวมาเลาใหเพื่อนฟง  ควรไมมีกระดาษมายืนหนาหอง  

3. system thinking 360 องศา คิดเปนระบบครบวงจร ใหเห็นครบครอบคลุม ดูวาอะไรเปนเหตุหลัก 

หรือรอง 
ขอ 5 
1.มีฐานขอมูลที่เปนความรูในเรื่องนั้นๆแหลงเรียนรูตางๆ ที่นิสิตจะไปดึงแหลงเรียนรูที่ใดมา เนนใหนิสิต 

หาขอมูลมาใหอาจารยเลือกใหในระดับหนึ่งและตัดทอนใหนิสิตตัดสินใจเอง 

2.การสื่อสารความรู ใช skype msn  group mail webboard ใชเปนสาธารณะ ชองทางการสื่อสาร 

สามารถinteraction ไดดี   
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ภาคผนวก ฉ  

ตัวอยางผลงานนวัตกรรม 

โครงงานนวตักรรมที่ 1   

เรื่อง โครงงาน JitTiktok โปรแกรมเพื่อการผอนคลายจากการทํางานหนาคอมพิวเตอร 

 

ทฤษฏี /แนวคิด/หลักการ 

 การทํางานหนาคอมพิวเตอรเปนเวลานานเปนสาเหตุหนึ่งที่ทําใหเกิดอาการปวดเมื่อยตามรางกาย 

ไมวาจะเปน คอ สายตา มือ หลัง หรือขา เปนตน ผูที่ใชคอมพิวเตอรเปนเวลานานจึงควรพักบางอยาง

เหมาะสม โดยกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข เปดเผยวา ผูที่นั่งอยูหนาจอเกิน 6 ชั่วโมงตอวัน จะมี

ผลกระทบตอสุขภาพเบื้องตนเกี่ยวกับอวัยวะตางๆ ดังกลาว รวมทั้งเกิดอาการเครียดที่ตาแลว เพราะขณะ

มองจอนั้นผูใชมักไมกะพริบตา เปนผลใหตาขาดน้ําหลอเลี้ยงเกิดอาการระคายเคืองได และอาการที่

ตามมาคือ ตาพรา และมองไมเห็นชั่วคราว นอกจากนี้ยังอาจมีอาการไมเกรนไดดวย  

โครงงานของเราจึงไดจัดทําโปรแกรมตั้งเวลาอัตโนมัติเพื่อ ตอบสนองความตองการในการแกไข

ปญหาหรือบรรเทาปญหาทางดานสุขภาพเรื่องนี้ โดยโปรแกรมนี้จะจัดตั้งเพื่อการปรากฎของคลิปวิดีโอเพื่อ

การพักผอน ทั้งสายตา มือ อาการปวดเมื่อย เมื่อลาตามบริเวณตางๆ ชั่วขณะ หลังการทํางานเปน

ระยะเวลานาน โดยคลิปวิดีโอที่ปรากฎขึ้นมาทางหนาจอคอมพิวเตอร จะมีเนื้อหาหลากหลายเชน เนื้อหา

เกี่ยวกับการบริหารมือ ทาบริหารงายๆ บรรเทาอาการปวดเมื่อย  การนั่งที่ถูกสุขลักษณะในการทํางาน  

หรือแมแตคลิปวิดีโอบันเทิง การตูนสั้น เปนตน 

   

สมมติฐาน 

 กลุมเปาหมายที่ไดทําการเขารวมใชโปรแกรม JitTiktok เพื่อหลีกเลี่ยงปจจัยการเกิดโรคออฟฟศ 

ซินโดรม มีความพึงพอใจในการใชงานโปรแกรมนี้ 

 

วัตถุประสงค  

 1. เพื่อศึกษาถงึลักษณะอาการของโรคออฟฟศ ซนิโดรม และผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้น 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชวิธีการผอนคลายการทํางานหนาคอมพิวแตอร “JitTiktok” 
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 3. เพื่อนําวิธีผอนคลายหนาคอมพิวเตอรโดยใช “JitTiktok” มาปรับพฤติกรรมการทํางานหนาจอ

คอมพิวเตอรและหลีกเลี่ยงปจจัยการเกิดโรคออฟฟศซินโดรม 

ขั้นตอนการดําเนินงาน 

 1. ขั้นเตรียมการ  

  1) นัดประชุมเพื่อจัดเตรียมทําหัวขอนวัตกรรมของกลุม (หมวก 6 ใบ) 

  2) คนควาขอมูล รายละเอียดทฤษฎีที่เกี่ยวของกับหัวขอการทํานวัตกรรม 

  3) หาขอมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมและรายละเอียดโปรแกรม 

  4) หาขอมูลรายละเอียดเพิ่มเติม 

  5) หาที่ปรึกษาโครงงานนวัตกรรม 

  6) นําเสนอขอมูลเพื่อปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาโครงการนวัตกรรม 

  7) แบงภาระหนาที่แกสมาชิกภายในกลุมรวมถึงความรับผิดชอบในงานสวนตางๆของ

นวัตกรรม 

 2. ขั้นปฏิบัติงาน  

  1) คิดชื่อโครงงาน วัตถุประสงค และสมมติฐาน 

  2) วิเคราะหทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

  3) จัดทําโปรแกรม JitTiktok 

  4) จัดทําแบบประเมิน  

  5) เขียนรายละเอียดโครงงาน 

  6) ทําแบบประเมินไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจ IOC 

  7) เสนอโครงงานนวัตกรรม 

 3. ขั้นทดสอบ  

  1) นําโปรแกรม JitTiktokไปทดลองใชกับกลุมเปาหมาย 

  2) เก็บรวบรวมผลขอมูล จากแบบประเมิน 

  3) นําผลจากแบบประเมินมาวิเคราะห และสรุป 

 4. ขั้นปรับปรุงแกไขขอบกพรองของโครงงาน 

  1) ปรับปรุงคูมือการใชงานใหมีความละเอียดมากยิ่งขึ้น 
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แหลงที่ศึกษา  

 1. ขอมูลดานสุขภาพ จากกรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข 

 2. เว็บไซตออนไลนเกี่ยวกับดานสุขภาพผานเครือขายไรสาย (Internet)  

วัสดุอุปกรณ  

 1. โปรแกรม JIT Scheduler 9 ในการจัดทําโปรแกรม JitTiktok 

 2. โปรแกรม Microsoft Office Word ในการจัดทําคูมือโปรแกรม และแบบสอบถาม 

 

งบประมาณ  

 คาเอกสาร  20  บาท 

 

ระยะเวลาการดําเนินการ  

 

ขั้นตอนการ

ดําเนินงาน 
รายละเอียด ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. 

ขั้นเตรียมการ 1) นัดประชุมเพื่อจัดเตรียมทําหัวขอ 

    นวัตกรรมของกลุม (หมวก 6 ใบ) 

2) คนควาขอมูล รายละเอียดทฤษฎ ี

    ทีเ่กี่ยวของกับหวัขอการทํา

นวัตกรรม 

3) หาขอมูลเกีย่วกับการเขียนโปรแกรม 

และรายละเอยีดโปรแกรม 

4) หาขอมูลรายละเอียดเพิ่มเติม 

5) หาที่ปรึกษาโครงงานนวตักรรม 

6) นําเสนอขอมูลเพื่อปรึกษากับ

อาจารยที่ปรึกษาโครงการ

นวัตกรรม 

7) แบงภาระหนาที่แกสมาชิกภายใน

20-25 

 

27-29 

 

30-31 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1-3 

4-5 

6-7 

 

 

7 
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กลุมรวมถงึความรับผิดชอบในงาน

สวนตางๆ ของนวัตกรรม 

 

 

ขั้นปฏบิัติงาน 1) คิดชื่อโครงงาน วัตถุประสงค และ 

  สมมติฐาน 

2) วิเคราะหทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

3. จัดทาํโปรแกรม JitTiktok 

4) จัดทําแบบประเมิน  

5) เขียนรายละเอียดโครงงาน 

6) ทําแบบประเมินไปใหผูเชีย่วชาญ 

    ตรวจความตรงเชิงเนื้อหา 

7) เสนอโครงงานนวัตกรรม 

 8 

 

10-12 

13-17 

20-30 

 

 

 

 

 

 

1-5 

10 

 

15 

 

ขั้นทดสอบ 1) นําโปรแกรม JitTiktok ไปทดลองใช 

   กับกลุมเปาหมาย 

2) เก็บรวบรวมผลขอมูล จากแบบ 

    ประเมิน 

3) นําผลจากแบบประเมินมาวิเคระห 

    และสรุป 

  24 

 

25-27 

 

27-30 

 

ขั้นปรับปรงุ

แกไข

ขอบกพรอง

ของโครงงาน 

1) ปรับปรุงคูมือการใชงานใหมีความ

ละเอียดมากยิง่ขึ้น 

   1-5 
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รูปแบบชิ้นงาน  

 โปรแกรมที่ใชมีชื่อวา JIT Scheduler 9  ซึ่งเปนโปรแกรมที่ใชติดตั้งและใชการตั้งคาเวลาเพื่อการ

ปรากฎขึ้นของตัวคลิปวิดีโอที่ตองการ  มีลักษณะดังรูปตอไปนี้ 

 
 โดยตั้งวนั และ เวลาที่ตองการใหไฟลวีดีโอเลนในลกัษณะดังนี ้

 
 เมื่อต้ังคาวันและเวลาเรียบรอย พรอมกับเพิ่มคลิปวิดีโอเขาไปแลว เมื่อถึงเวลาที่กําหนด คลิปวิดีโอ

จะปรากฎขึ้นมายังหนาจอคอมพิวเตอร เพื่อวัตถุประสงคใหผูที่ใชคอมพิวเตอร พักจากการทํางาน โดย

เนื้อหาของตัวคลิปวิดีโอที่เลือกมานั้น จะเปนเนื้อหาเกี่ยวกับการบริหารมือหรือนิ้วมือ  การบริหารรางกาย
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อยางงายที่ทุกคนสามารถทําไดหนาจอคอมพิวเตอร เพื่อเปนการพักผอนสักประมาณ 5-10 นาที (หรือ

ตามที่ตองการ) หรือเปนคลิปวิดีโอที่ใหความบันเทิง เชนการตูนสั้น ตาง ๆ เปนตน เพื่อใหผูที่ทํางานหนา

คอมพิวเตอรเปนเวลานานไดเปลี่ยนอิริยาบถและพักจากการทํางานกอนเริ่มทํางานตอ  ตัวอยางคลิปวิดีโอ

ดังกลาว มีดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  

 1. ประโยชนดานการเรียนการสอน 

สามารถสรางความผอนคลายใหแกผูเรียนหลังจากการเรียนติดตอกันเปนเวลานาน เพื่อกระตุน

ผูเรียนใหเกิดความตื่นตัวและสนใจในบทเรียนตอไป 

 2. ประโยชนกับผูทําโครงงาน 

สามารถใชเปนขอมูลอางอิงในการทําวิจัยในชั้นเรียน และสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการ

สอนตางๆ เพื่อจูงใจผูเรียนเกิดความสนใจเรียนรูตอไป  

 3. ประโยชนตอสวนรวม 

สามารถหลีกเลี่ยงปจจัยการเกิดโรคออฟฟศ ซินโดรม หรืออาการปวดเมื่อยอันเกิดจากการทํางาน

กับคอมพิวเตอรเปนระยะเวลานาน 

โดยตัวคลิปวิดีโอจะ 

ปรากฎขึ้นเต็ม 

หนาจอคอมพิวเตอร 



330 

 

 

โครงงานนวตักรรมที่ 2   

 

เรื่อง โครงงาน รายการขาวรูทันไอที เผยแพรผาน FACEBOOK 

 

ทฤษฏี /แนวคิด/หลักการ 

 ในโลกยุคปจจุบันการรับรูขาวสารความเคลื่อนไหวทางเทคโนโลยีกลายเปนเรื่องสําคัญประการ

หนึ่งสําหรับประชาชน เนื่องจากเทคโนโลยีเปนเรื่องที่มีความเคลื่อนไหวและพัฒนาอยูตลอดเวลา บคุคลทีม่ี

ความรูความสามารถเกี่ยวกับไอที ยอมจะมีความไดเปรียบทั้งในดานการทํางานและการดํารงชีวิต ความรู

เกี่ยวกับเทคโนโลยี หรือไอทีนั้นไมไดจํากัดอยูเพียงเรื่องวัสดุ อุปกรณ ความกาวหนา วิวัฒนาการในการ

เลือกซื้ออุปกรณตางๆ อยางเหมาะสมและชาญฉลาดเทานั้น ยังรวมถึงการถายทอดทักษะในการเลือกรับ 

ขอมูลขาวสารการพิจารณา และทักษะตางๆ อีกหลายประการ จึงสามารถกลาวไดวา วัยรุนยุคใหมควรจะ

มีความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยี เพื่อใหสามารถอยูในสังคมยุคใหมไดอยางเทาเทียมและเทาทัน 

 แมวาในปจจุบันชองทางการรับรูขาวสารและขอมูลตางๆ สามารถทําไดหลากหลายมากขึ้น ทัง้ทาง

โทรทัศน ส่ือส่ิงพิมพ รวมทั้งสื่ออินเทอรเน็ต แตการรับรูขาวสารของวัยรุนไทยนั้นก็ยังอยูในปริมาณที่

คอนขางนอยและอยูในวงจํากัด ไมวาจะจากชองทางใดก็ตาม อาจเปนเพราะกิจวัตรประจําวันที่ไมเอื้อตอ

การรับรูขาวสารผานทางโทรทัศน และสื่อส่ิงพิมพก็เปนได ทําใหการรับรูขาวสารตางๆ โดยเฉพาะเรื่อง

เกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้นทไดนอยลง สําหรับการใชอินเทอรเน็ต แมจะไดรับความนิยมคอนขางมาก แต

วัตถุประสงคในการใชงานโดยมากเปนไปเพื่อความบันเทิง การใชสืบคนขอมูลขาวสารยังคงมีอยูพอสมควร 

แตการสืบคนขอมูลขาวสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีนั้นยังคงถูกใชงานคอนขางนอย และโดยมากเปนขอมูลที่ไม

เปนทางการอาจกอใหเกิดความเขาใจผิด และเกิดความเสียหายตางๆ ตามมาได 

 ดังนั้นผูจัดทําจึงแนวคิดที่จะแกปญหาเกี่ยวกับการรับรูขาวสารทางเทคโนโลยีที่มีอยูคอนขางนอย

ในปจจุบัน ดวยการเพิ่มชองทางในการรับรูใหเขาถึงกลุมเปาหมายที่เปนวัยรุนเพิ่มมากยิ่งขึ้น โดยการ

เลือกใช Social network เปนแหลงเผยแพรขอมูลขาวสารเกี่ยวกับเทคโนโลยีในหลากหลายรปูแบบ ทัง้คลปิ

วิดีโอ ขาวและบทความตางๆ ที่เกี่ยวของ โดยเฉพาะ Facebook ซึ่งเปน Social network อยางหนึ่งที่ไดรับ

ความนิยมสูงในขณะนี้ เพราะสามารถทําไดหลายอยางทั้งการสื่อสาร แลกเปลี่ยน พูดคุย อัพเดตขอมูล

ขาวสารตางๆ รวมทั้งรูปภาพวิดีโอ มี Application ที่รองรับความตองการของผูใชไดหลายลักษณะ ดังนั้น 
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Facebook จึงเปนตัวเลือกที่เหมาะสําหรับการจัดทํานวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อแกไขปญหาเกี่ยวกับการ

รับรูขาวสารทางเทคโนโลยีอยางยิ่ง 

 นอกจากนวัตกรรมทางการศึกษาชิ้นนี้จะเปนชองทางในการเผยแพรขอมูลขาวสารไดอยางทันสมัย

นาสนใจ และเขาถึงกลุมเปาหมายไดมากยิ่งขึ้นแลว ยังสามารถประยุกตใชนวัตกรรมนี้ใหเปนชองทางใน

การเผยแพรผลงานของนิสิตคณะครุศาสตร ทั้งเอกคอมพิวเตอรและเอกเทคโนโลยีการศึกษาไดดวย ซึ่งจะ

เปนโอกาสอันดีในการติดตอแลกเปลี่ยน เผยแพรความรูตลอดจนผลงานระหวางนิสิตคณะครุศาสตร และ

กลุมผูสนใจ ชวยสรางความรูความเขาใจและทัศนคติในการรับรูขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยีอยางรูเทาทันและ

ทันสมัยใหกับกลุมวัยรุน ซึ่งเปนเปาหมายหลักไดอีกดวย 

 ดังนั้นนวัตกรรมชิ้นนี้ จะเปนตัวตอบโจทยใหกับความกาวหนาของเทคโนโลยีไดอยางดียิ่ง เพราะ

จะสามารถเปนแหลงประชาสัมพันธ แหลงรวบรวมขาวสาร ตลอดจนรวบรวมผลงานของนิสิตวิชาเอก

เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี เพื่อใหผูสนใจ รวมทั้งนิสิตนักศึกษา ไดมีโอกาสสัมผัส

กับนวัตกรรมใหมๆ ไดอยางสะดวกและงายดาย 

 

วัตถุประสงค  

 1. เพื่อใหเปนแหลงขอมูลทางการศึกษาทางดานเทคโนโลยี 

 2. เพื่อเปนแหลงแลกเปลี่ยนความรูและความคิดเห็น 

 3. เพื่อใหนิสิตไดใชความรูที่ไดจากการเรียนวิชา กิจกรรมเทคโนโลยีการศึกษามาใชปฏิบัติจริงใน

การผลิตสื่อการสอนในรูปแบบนวัตกรรมทาง 

 4. เพื่อใหนิสิตสามารถผลิตนวัตกรรมรูปแบบใหม ที่มีความนาสนใจและมีประโยชนแกนักเรียน

และบุคคลทั่วไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ขั้นตอนการดําเนินงาน 
 1. ขั้นเตรียมการ 
  1) สมาชิกในกลุมผลัดกันแนะนําตัวเอง สาขาวิชา เอก และความสามารถพิเศษที่สามารถ

ประยุกตใชกับการทํางาน โดยมีการจดบันทึกรายละเอียดตางๆ ไว เพื่อสะดวกในการแบงหนาที่รับผิดชอบ

ภายหลัง 

  2) สมาชิกในกลุมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรูสึก เกี่ยวกับนวัตกรรมทางการศึกษาชิ้นนี้ 
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  3) สมาชิกในกลุมผลัดกันนําเสนอหัวขอการจัดทํานวัตกรรมทางการศึกษาตามที่ตนสนใจ 

โดยแนะนํา หัวขอ แนวคิด วัตถุประสงค และระยะเวลาในการจัดทําอยางคราวๆ 

  4) สมาชิกในกลุมชวยกันคัดเลือกหัวขอที่นาสนใจ เหมาะสม และสามารถปฎิบัติไดใน

ระยะเวลาที่กําหนด โดยคัดเลือกหัวขอที่นาสนใจไว 2 หัวขอ 

  5) สมาชิกในกลุมชวยกันวิเคราะหขอดี ความนาสนใจ ประโยชนที่จะไดรับ และ

ขอบกพรองของหัวขอนวัตกรรมทางการศึกษาแตละชิ้น และชวยกันคัดเลือกหัวขอที่เหมาะสมที่สุดสําหรับ

การจัดทํานวัตกรรมทางการศึกษา 

  6) สมาชิกในกลุมมีมติใหเลือก Facebook เปนสื่อในการแพรกระจายนวัตกรรมทาง

การศึกษาชิ้นนี้ 

 2. ขั้นปฏิบัติงาน  

  1) สมาชิกในกลุมรวมกันแบงหนาที่ความรับผิดชอบใหเหมาะสมตามทักษะ และตาม

ความสามารถที่ตนถนัด 

  2) เร่ิมสมัครเขาใชบริการ Facebook 

  3) สมาชิกในกลุมชวยกันคัดเลือกบทความ ขาวสารที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

โดยมีเกณฑการคัดเลือก คือ ทันสมัย มีแปลกใหม นาสนใจ และเปนประโยชนตอกลุมเปาหมาย สามารถ

ปรับประยุกตใชไดไมยาก 

  4) สมาชิกในกลุมเร่ิมบันทึกรายการในรูปแบบของสื่อวีดิทัศน และอัพโหลดขอมูล เผยแพร

ผาน Facebook 

 3. ขั้นทดสอบ  

  ข้ันทดสอบนี้เปนการนําผลงานที่จัดทําโดยสมบูรณแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง

จํานวน 10 คน ในที่นี้จะเปนนิสิตคณะครุศาสตรวิชาเอกอื่นๆ จํานวน 3 คนและนิสิตคณะครุศาสตรวิชาเอก

เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอรจํานวน 7 คน โดยใหกลุมตัวอยางทดลองใชผลงานและประเมินผล

งานโดยใชแบบประเมินผลงานโดยใชแบบประเมินที่ผูจัดทําโครงงานไดจัดทําขึ้น 
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รูปแบบชิ้นงาน  

 

 

หนาเว็บ http://www.facebook.com search คําวา Innovation TechnoEducation 
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หนึ่งในบทความที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ภาพประกอบนวัตกรรมและเทคโนโลยีในปจจุบัน 

 

หนึ่งในรายการขาวของเรา : รูทันไอที ตอน Hotmail เจาปญหาg 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  

 1. ประโยชนดานการเรียนการสอน 

 การเผยแพรขอมูลขาวสารและผลงานของนิสิตสามารถทําไดสะดวกมากยิง่ขึ้น โดยการอัพเดต

ผานทาง Facebook ซึ่งทาํไดงาย และเผยแพรไดในวงกวาง นวัตกรรมการศึกษาชิ้นนี้จะกลายเปนชองทาง

ในการติดตอส่ือสาร แลกเปลี่ยนขอมูลความคิดเกี่ยวกับเทคโนโลยี ระหวางกลุมนิสิตผูจัดทําและกลุม

ผูสนใจ ทําใหความเคลื่อนไหวบนนวัตกรรมชิ้นนีม้ีความกาวหนาและทนัสมัยอยูตลอดเวลา สรางความ

นาสนใจและชวยดึงดูดกลุมเปาหมายใหเพิม่มากขึน้ 
 2. ประโยชนกับผูทําโครงงาน 
 กลุมนิสิตผูเผยแพรผลงานไดใชความรู ความสามารถ ทักษะในการบันทกึเสียงและควบคุมการ

ผลิต รวมไปถงึวิธกีารดําเนนิงานอยางมปีระสิทธิภาพและสรางสรรค มีประสบการณและการวางแผนอยาง

เปนระบบในการจัดทําสื่อนวตักรรม และนาํประสบการณที่ไดรับมาพฒันาความรูความสามารถและทักษะ

ในการทํางานในครั้งตอไป 
 3. ประโยชนตอสวนรวม 

 กลุมเปาหมายและผูที่สนใจสามารถเขาถึงชองทางในการรับรูขาวสารไดงายและสะดวกมากขึน้ 

ผานทาง Social network ทีใ่ชในชีวิตประจําวนั 
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โครงงานนวตักรรมที่ 3   

 

เรื่อง โครงงาน Timetable Managing 

 

ทฤษฏี /แนวคิด/หลักการ 

 เนื่องจากหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยมีการแบงออกเปน

หลากหลายสาขาวิชาและภายในสาขาวิชานั้นยังมีวิชาเอกตางๆ ทําใหนิสิตตองจัดระบบการลงทะเบียน

เรียนดวยตนเองซึ่งสามารถเลือกเรียนวิชาตางๆ ทั้งหมวดวิชาศึกษาทั่วไปซึ่งประกอบดวยรายวิชาตาม

ขอกําหนดของมหาวิทยาลัย รายวิชาตามขอกําหนดของคณะครุศาสตร หมวดวิชาเฉพาะประกอบดวย

วิชาชีพครูและวิชาเอก และหมวดเลือกเสรี โดยนิสิตสามารถเลือกเรียนรายวิชาตางๆ ตามรายวิชาที่เปด

สอนในภาคเรียนนั้นๆ ตามความสนใจของนิสิตซึ่งตองเรียนใหครบตามจํานวนหนวยกิตภายในระยะเวลาที่

มหาลัยกําหนด 

 จากการสังเกตและการสัมภาษณนิสิตคณะครุศาสตรเกี่ยวกับการจัดระบบการลงทะเบียนเรียน

พบวา นิสิตสวนใหญมีปญหาในการลงทะเบียนในแตละรายวิชาและไมสามารถจัดตารางเรียนไดตามแผน

ที่วางไวซึ่งอาจทใหเกิดปญหาในการลงทะเบียนราบวิชาตางๆ ใหครบหนวยกิต ดังนั้นทางคณะผูจัดทําจึง

ไดสรางโครงงานชิ้นนี้ข้ึนมา เพื่อใชเปนเครื่องมือชวยในการจัดระบบการลงทะเบียนเรียนไดอยางเปนระบบ

มากข้ึน ทั้งยังสามารถตรวจสอบไดวาตนเองเรียนรายวิชาไปแลวและครบจํานวนหนวยกิตที่ทางคณะครุ

ศาสตรและมหาวิทยาลัยกําหนดไวหรือไม 

 

สมมติฐาน 

 Timetable Managing จะชวยแกปญหาในการลงทะเบียนเรียนของนิสิตคณะครุศาสตรและชวย

ใหนิสิตมีความสะดวกในการลงเรียนรายวิชาตางๆ ไดงายขึ้น เปนระบบขึ้นและทําใหนิสิตมีความตึงเครียด

ในการลงทะเบียนเรียนนอยลง 

 

วัตถุประสงค  
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 1. เพื่อใชเปนครื่องมือในการจัดระบบการลงทะเบียนเรยีนของนิสิตคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั 

 2. เพื่อชวยแกปญหาการลงทะเบียนเรียนไมครบ ลดความสับสนและความยุงยากในการ

ลงทะเบียนเรียนตามรายวิชาตางๆ 

 3. เพื่อใหนิสิตคณะครุศาสตรสามารถตรวจสอบรายวิชาเรียนในแตละหมวดวาครบตามกําหนด

หรือไม 

 

ขั้นตอนการดําเนินงาน 

 1. ขั้นเตรียมการ  

  1) สํารวจปญหาเกี่ยวกับการลงทะเบียนเรียนในคณะครุศาสตร โดยการสัมภาษณและ

การตอบแบบสอบถาม 

  2) ประชุมและรวมกันคิดวิธีการแกปญหาเกี่ยวกับการลงทะเบียนเรียน 

  3) ประชุมและวางแผนการผลิตชิ้นงาน 

 2. ขั้นปฏิบัติงาน  

  1) รวบรวมขอมูลปญหาตางๆ ที่ไดจากการสัมภาษณและการตอบแบบสอบถาม 

  2) ศึกษาโปรแกรมที่จะนํามาสรางชิ้นงาน 

  3) แบงหนาที่รับผิดชอบในการทํางาน 

  4) ดําเนินงานตามขั้นตอนที่วาง 

 3. ขั้นทดสอบ  

  1) นําชิ้นงานที่ผลิตข้ึนไปทดลองใช โดยนิสิตคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

จํานวน 30 คน 

  2) ประเมินความพึงพอใจจาการทดลองใชจากกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

  3) นําผลจากแบบประเมินมาวิเคราะห และสรุป 

 4. ขั้นปรับปรุงแกไขขอบกพรองของโครงงาน 

  1) สรุปผลการประเมิน 

  2) ปรับปรุงชิ้นงาน 
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แหลงที่ศึกษา  

 1. แหลงขอมูลออนไลน (อินเตอรเน็ต) 

 

วัสดุอุปกรณ  

 1. แบบสอบถาม 

 2. Microsoft Office Excel 2007 

งบประมาณ  

 คาเอกสาร  300  บาท 

ระยะเวลาการดําเนินการ  

วันที่ 1-10 ตุลาคม 2553 

วันที ่ ภาระงาน 

1 ตุลาคม 2553 ประชุมกลุมคร้ังที่ 1  

- รวมกัยอภิปรายปญหาทีพ่บในคณะครุศาสตรจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลยั 

-สรุปผลการประชุมและกําหนดหวัขอในการทําชิน้งาน 

2 ตุลาคม 2553 - จัดทําแบบสอบถาม 

3 ตุลาคม 2553 - สัมภาษณและสอบถามขอมูลเกี่ยวกับปญหาในการลงทะเบียนเรยีน

ของนิสิตคณะครุศาสตร จะยวน 30 คน 

4 ตุลาคม 2553 - รวบรวมขอมูลและสรุปผลที่ไดจาการสัมภาษณและแบบสอบถาม 

- ศึกษาโปรแกรมที่นาํมาใชในการทํางาน 

5-8 ตุลาคม 2553 - สรางชิน้งาน 

- จัดทําคูมือ 

9 ตุลาคม 2553 - ทดลองใช 

- ประเมินผล 

10 ตุลาคม 2553 - สรุปผลการประเมิน 

- ปรับปรุงชิ้นงาน 
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หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
 
• ตามขอกําหนดของคณะครุศาสตร 

 

รูปแบบชิ้นงาน  

- สรางชิ้นงานโดยโปรแกรม Microsoft Office Excel 2007 

- สรางตารางการลงทะเบียนโดบแบงเปน 3 หมวด ประกอบดวย หมวดวิชาการศึกษาทั่วไป 

หมวดวิชาเฉพาะ-ครู และหมวดวิชาเลือกเสรี และมีตารางสรุปผลการลงทะเบียนเรียนรวมแลว

สรางตารางทั้งหมด จํานวน 8 ตาราง  

 

 

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
 
• ตามขอกําหนดของมหาวิทยาลัย 
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หมวดวิชาเฉพาะ-ครู 
 
• บังคับ 

หมวดวิชาเฉพาะ-ครู 
 
• บังคับตามสาขาวิชา/วิชาเอก 

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป 
 
• เลือกครู 
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หมวดวิชาเฉพาะวิชาเอกคู 
 
• วิชาเอกที่  1 
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หมวดวิชาเฉพาะวิชาเอกคู 
 
• วิชาเอกที่  2 
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หมวดวิชาเลือกเสรี 
 

 

สรุปผลการลงทะเบียน 
วิชาเอกคู 
 

 

สรุปผลการลงทะเบียน 
วิชาเอกเดี่ยว 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ  

 1. ประโยชนกับผูทําโครงงาน 

ผูจัดทํามีความเขาใจในเรื่องการสรางนวัตกรรม สามรถใชความรูและความคิดสรางสรรคมา

ประยุกตใชในการสรางนวัตกรรมใหมๆ เพื่อเกิดแระโยชนตอตนเองและผูอ่ืน โดยเฉพาะนิสิตคณะครุศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย นอกจากนี้ยังเสริมสรางกระบวนการทํางานเปนกลุม ความรับผิดชอบในการ

ทํางาน ซึ่งสามารถนําทักษะที่ไดไปใชไดในอนาคต 

 2. ประโยชนตอสวนรวม 

ผูจัดทําสามารถนําชิ้นงานที่ผลิตขึ้นมาใชเปนเครื่องมืออํานวยความสะดวกในลงทะเบียนเรียนให

เปนระบบมากยิ่งขึ้นและชวยแกปญหาความผิดพลาดในการจัดระบบการลงทะเบียนเรียนอีกทั้งยังสามารถ

ตรวจสอบรายวิชาเรียนเพื่อไมใหลงทะเบียนเรียนซ้ําซอนในหมวดวิชาเดียวกัน 
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