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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบและข้ันตอน
ของการเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับส่ือสังคมเพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรม
การศึกษาส าหรับนิสิตวิชาชีพครู และ 2) ศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครูเ ก่ียวกับ        
การออกแบบการเรียนการสอนฯ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในวิจัย ได้แก่ อาจารย์ผู้สอน จ านวน 5 คน และนิสิตวิชาชีพครู 
จ านวน 12 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  ได้แก่ 1) แบบสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้อง ฯ 2) แบบ
สัมภาษณ์เก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอนฯ  จ านวน 2 ชุด ส าหรับอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครู สถิติท่ีใช้
ในการวิจัย ได้แก่ สังเคราะห์ข้อมูลตามตัวแปรท่ีศึกษาและน ามาเสนอในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห์ 

ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบและข้ันตอนของ
การเรียนการสอนฯ พบว่า องค์ประกอบท่ีส าคัญมีท้ังหมด 15 องค์ประกอบ ดังนี้ (1) หลักการ (2) วัตถุประสงค์  
การเรียนรู้ (3) เนื้อหารายวิชาและเนื้อหาท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา (4) กลยุทธ์การเรียนการ
สอน (5) เทคนิคการเรียนการสอน (6) กระบวนการ กิจกรรมการเรียนการสอน (7) บทบาทของอาจารย์ผู้สอน  
(8) บทบาทของ ผู้เ รียน  (9) ส่ือการเรียนการสอน (10) ส่ือสังคม (11) เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้  
(12) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ  (13) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (14) การวัดและการประเมินผล (15) ปัจจัยท่ีส่งผลต่อ
การสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา และข้ันตอนท่ีส าคัญมีท้ังหมด 4 ข้ันตอนหลัก ดังนี้  (1) ข้ันเตรียมความพร้อม  
(2) ข้ันสอน (3) ข้ันสรุป (4) ข้ันประเมินผล  และใช้ระยะเวลาท้ังส้ินประมาณ 16 สัปดาห์ และ 2) ผลการศึกษา
ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครู พบว่า การออกแบบการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์
นวัตกรรมการศึกษา ควรค านึงถึงลักษณะของนวัตกรรมการศึกษา วัตถุประสงค์การเรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรม
การศึกษา เนื้อหาวิชาท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
ข้ันตอนของการเรียนการสอนและการประยุกต์ใช้ส่ือสังคมในการจัดการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษา รูปแบบ   
การเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เทคนิคการสอนท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรม
การศึกษา บทบาทของอาจารย์ผู้สอนและบทบาทของนิสิตท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา ระยะเวลา
ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสร้างสรรค์วัตกรรมการศึกษา ส่ือการเรียนการสอนหรือทรัพยากรการเรียนรู้ท่ี
สนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรม
การศึกษาการประเมินการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา การเผยแพร่นวัตกรรมการศึกษา 

 
ค าส าคัญ:  การออกแบบการเรียนการสอน, แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์, ส่ือสังคม, นวัตกรรมการศึกษา, นิสิตวิชาชีพครู 



 วารสารวิชาการการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม    
  ปีที่ 6 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2562                    คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม    
 

134 
 

 
Abstract 

 
The purposes of this research were 1) to review and synthesize documents and related 

literatures pertaining to components and steps of instructions based on the principles of creative 
problem solving with social media to promote the creation of educational innovations for pre-service 
teachers and 2) to study the opinions of lecturers and pre-service teachers concerning the guideline of 
instructional design. The sample for this study consisted of 5 lecturers and 12 undergraduate students. 
The research instruments used in this study were 1) the forms for synthesized documents and related 
research studies and 2) two sets of interview questions designed for the lecturers and undergraduate 
students. The collected data was analyzed and categorized into key issues and themes based on the 
literatures. The results were presented in the form of descriptive analysis. 

The research findings included 2 major results: Firstly, there were 15 crucial components and 
steps of the instructional model—(1) principles, (2) learning objectives, (3) subject contents that support 
the creation of innovations, (4) instructional strategies, (5) instructional techniques, (6) learning processes 
and activities, (7) the roles of lecturers, (8) the roles of learners, (9) instructional media, (10) social media, 
(11) technologies for learning, (12) learning resources and information, (13) learning environment, (14) 
measurement and evaluation, and (15) factors that affect the creation of innovations. Furthermore, there 
were 4 crucial steps—(1) preparation, (2) teaching, (3) conclusion, and (4) evaluation. The teaching 
duration was 16 weeks in total. Secondly, the study the opinions of lecturers and pre-service teachers 
found that designing instruction to support the creation of innovations should include the awareness of 
the characteristics of educational innovations, learning objectives to create educational innovations, 
contents that support the creation of innovations, components of instructional models that supports the 
creation of innovations, steps of instructions and the applications of social media and the instruction of 
the higher education level, instructional models based on creative problem solving, instructional 
techniques that support the creation of innovations, the roles of lecturers and students that support the 
creation of innovations, the teaching duration that supports the creation of innovations, instructional 
media or learning resources that support the creation of innovations, learning environment that supports 
the creation of innovations, the evaluation of the creation of innovations, and the dissemination of 
innovations. 

 
Keywords: Instructional Design, Creative Problem Solving, Social Media, Educational Innovation, Pre-
service teachers. 

 
บทน า 

 

การเปล่ียนการศึกษาให้เป็นไปในทิศทางท่ีมีคุณค่าต่อตัวผู้เ รียนต่อสังคมในทางสร้างสรรค์มากย่ิง ข้ึน  
และเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศให้ด ารงอยู่ในภาวะสังคมโลกท่ีแข่งขันอย่างรุนแรงเช่นในปัจจุบัน เราจึงควร
จะเปล่ียนกระแสการศึกษาใหม่ให้เป็นไปในทิศทางท่ีก่อให้เกิดผลในทางปฏิบัติ ก่อให้เกิดรูปธรรมในการศึกษา 
ก่อให้เกิดผลผลิตข้ึนในวงการศึกษา แล้วให้ผลผลิตนั้นเป็นผลผลิตในทางสร้างสรรค์ (Creative) เป็นผลผลิตใหม่  ๆ  
ท่ีเกิดจากความคิด สติปัญญา วิธีการของการศึกษานั้น ๆ [1] และเป้าหมายของการศึกษา 4.0 คือการศึกษาเพ่ือ
สร้างคนให้พร้อมท่ีจะไปสร้างนวัตกรรม [2] การศึกษาในหลักสูตรการศึกษาบัณฑิตทุกสาขาวิชา นิสิตคณะ
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ศึกษาศาสตร์ต้องลงทะเบียนเรียนรายวิชา 0503 111 นวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารทางการศึกษา 
(Information Technology Innovation and Educational Communication) จ านวน 3(3-0-6) หน่วยกิต  
ซ่ึงนิสิตทุกคนต้องสามารถออกแบบ พัฒนานวัตกรรมการศึกษา น านวัตกรรมการศึกษาไปประยุกต์ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน  ตลอดจนประเมินนวัตกรรมการศึกษาได้  [3] ฉะนั้นการพัฒนานิสิตให้มีความสามารถด้าน         
การออกแบบและสร้างนวัตกรรมการศึกษาจึงเป็นส่ิงส าคัญ  

อย่างไรก็ตามสภาพปัญหาของการเรียนการสอนรายวิชาท่ีเ ก่ียวกับการออกแบบและสร้างนวัตกรรม
การศึกษาในรายวิชาท่ีเก่ียวกับการผลิตส่ือการเรียนการสอนเน้นการสอนแบบปฏิบัติการ พบว่า ขาดการฝึกฝนให้
ผู้เรียนสามารถคิดอย่างหลากหลาย รอบด้าน มีการใช้กระบวนการกลุ่มช่วยในการจัดการเรียนการสอนน้อย และมี
การมอบหมายงานท้ังปริมาณและคุณภาพยังไม่เหมาะสม [4] 

การออกแบบระบบการสอนในศตวรรษท่ี 21 ต้องออกแบบให้นักเรียนได้เป็นผู้สร้างความ รู้ด้วยตนเอง
มากกว่าการรับการถ่ายทอดจากครูผู้สอน (Constructivism) โดยออกแบบให้นักเรียนได้ค้นหาความ รู้ด้วยตนเอง 
วิเคราะห์ข้อมูล ตรวจสอบข้อมูลและสรุปเป็นองค์ความรู้ [5] และจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีผ่านมา พบว่า 
กลยุทธ์การเรียนการสอนท่ีสนับสนุนการสร้างนวัตกรรมศึกษาอย่างสร้างสรรค์ ควรเน้นการพัฒนาอย่างเป็นระบบ
จนท าให้เกิดเป็นนวัตกรรมได้อย่างสร้างสรรค์ ไ ด้แก่ กระบวนการออกแบบ (Design  Based) กระบวนการ
แก้ปัญหา (Problem  Solving) กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative  Problem Solving) กระบวนการ
คิดสร้างสรรค์ (Creative  Thinking) กระบวนการวิจัย (Research Based) การใ ช้ปัญหาเป็นฐาน ( Problem 
Base) การใช้โครงงานเป็นฐาน (Project  Based) [6] การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางความคิด
ในการแก้ปัญหาท่ีมีความซับซ้อนท่ีมาจากแนวคิดใหม่ ๆ อย่างหลากหลาย ประกอบด้วยการคิดเอกนัยท่ีอาศัย
ความรู้และประสบการณ์เดิมและความคิดอเนกนัยจากความคิดสร้างสรรค์ท้ังในด้านการคิดคล่อง ริเร่ิม ยืดหยุ่นและ
ละเอียดลออท่ีส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม เพ่ือน าไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ [7] การจัดการเรียน
การสอนตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สามารถเป็นแนวทางหนึ่งท่ีช่วยฝึกทักษะของ ผู้เ รียนเพ่ือเตรียม
ความพร้อมในการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะทางด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะ
ในการแก้ปัญหา รวมถึงทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้เป็นอย่างดี [8]  

เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการพัฒนาความรู้ความสามารถของครู รวมถึงใช้เพ่ืออ านวยความสะดวก
และเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี ดังนั้นทักษะด้านการใช้เทคโนโลยีของครูจึงเป็นส่ิงส าคัญท่ีครู
จะ ละเ ลย ไม่ ไ ด้  [5] ส่ื อ สัง คมกับการ ศึกษา เ ป็นเ ค ร่ือง มื อหนึ่ ง ท่ีท า ง าน ใ นเ ค รื อข่ า ย อิน เ ทอร์ เ น็ ต 
มีความสามารถในการติดต่อส่ือสารระหว่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท่ีมีบทบาทกับการศึกษาท้ังทางด้านการเรียน 
การสอนและการบริหารจัดการ  การใช้ส่ือสังคมกับการศึกษานั้น จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนา ด าเนินการวิจัยเพ่ือหา
ข้อสรุปเร่ืองรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม [9] และส่ือสังคมยังสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
รายวิชาการออกแบบและผลิตส่ือกราฟิกคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีได้เป็นอย่างดี [10]   

การออกแบบการเรียนการสอนเป็นแบบแผนการด าเนินการวางแผนอย่างเป็นระบบมีความเช่ือมโยงสัมพันธ์
และส่งเสริมซ่ึงกันและกันระหว่างองค์ประกอบท่ีส าคัญของการเรียนการสอน เพ่ือแสดงแนวทางในการจัดการเรียน
การสอนและน าไปสู่การจัดกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุวัตถุประสงค์ตามท่ี
ก าหนดไว้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงศึกษาแนวทางการออกแบบการเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ
ส่ือสังคมเพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาให้มีความแปลกใหม่ มีคุณค่าและสามารถน าไปใช้ได้จริง  

 
1. วัตถุประสงค์ของการวิจัย   

1.1 สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบและข้ันตอนของการเรียนการสอนตาม
หลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับส่ือสังคมเพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาส าหรับนิสิตวิชาชีพครู  

1.2 ศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครูเก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอนฯ 
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2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 2.1 การสอนเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนท่ีจะต้องมีความสอดคล้องเหมาะสม 

ผู้สอนต้องเตรียมการสอนมาอย่างดี ควรจัดการเรียนการสอนอย่างมีกระบวนการและให้ครบองค์ประกอบของการ
สอน ได้แก่ การต้ังจุดประสงค์การสอน การก าหนดเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใช้ส่ือการสอนและ
การวัดผลประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และตรงตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร [11] สาระท่ีเป็นแก่นส าคัญ
ของรูปแบบการเรียนการสอน 4 ประการ ไ ด้แก่ ทฤษฎีหรือหลักการของรูปแบบ วัตถุประสงค์ของ รูปแบบ 
กระบวนการของรูปแบบ และผลท่ีจะได้รับจากการใช้รูปแบบ ซ่ึงจะช่วยให้ผู้อ่านได้ภาพรวมของรูปแบบ อันจะช่วย
ให้สามารถตัดสินใจในเบ้ืองต้นได้ ว่าใช้รูปแบบใดตรงกับความต้องการของตน [12] นักวิชาการและนักการศึกษาได้
ศึกษาและวิจัยเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนหลายท่าน เช่น รูปแบบการเรียนการสอนโดยบูรณาการ
แนวคิดการแก้ปัญหาด้วยสารสนเทศการเสริมการเรียนรู้ และ Z TO A เพ่ือสร้างผลงานสร้างสรรค์  ซ่ึง รูปแบบ    
การเรียนการสอนฯ มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เนื้อหาการเรียนรู้ 2) กลยุทธ์การเรียนการสอน 3) บทบาทของ
อาจารย์ผู้สอน 4) คุณลักษณะของผู้เรียน 5) ส่ือการเรียนการสอน และ 6) การประเมินผล ข้ันตอนการเรียนการ
สอน มี 6 ข้ันตอน ได้แก่ 1) เกร่ินน าและให้ความรู้ 2) ก าหนดปัญหาด้วยสารสนเทศ 3) ค้นหาข้อมูล 4) พิจารณา
ข้อมูล 5) น าข้อมูลไปใช้ในการสร้างผลงานสร้างสรรค์ และ 6) ร่างและย่ืนเอกสารประกอบการขอรับสิทธิบัตร [13] 
การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  ซ่ึง
กระบวนการเรียนรู้ฯ ท่ีพัฒนาข้ึน ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แหล่ง ข้อมูล (แหล่ง ข้อมูลสถานท่ี 
แหล่งข้อมูลบุคคล และแหล่งข้อมูลออนไลน์) 2) ชุมชน (ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์) 3) เทคนิคการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เช่น เทคนิค Why-Why เทคนิค SCAMPER และเทคนิคผังความคิด 4) คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกัน และ 5) การประเมินผล และมี 7 ข้ันตอนหลัก ได้แก่ 1) เตรียมความพร้อม 2) ท าความเข้าใจปัญหา 3) 
สร้างแนวคิดนวัตกรรม 4) เลือกแนวคิดนวัตกรรม 5) น าเสนอแนวคิดนวัตกรรมเพ่ือขอความเห็นชอบ 6) วางแผน
และสร้างผลงานนวัตกรรม 7) เผยแพร่ผลงานนวัตกรรม [14] รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานผ่านส่ือสังคมออนไลน์
โดยใช้กระบวนการออกแบบร่วมกับตัวแบบจ าลอง เพ่ือส่งเสริมความสามารถการออกแบบทางทัศนะส าหรับนิสิต
นักศึกษาสาขาวิชานิเทศศาสตร์ ซ่ึงรูปแบบการเรียนมีองค์ประกอบท้ังส้ิน 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ส่ือสังคม 2) 
เกณฑ์ประเมินผล 3) เนื้อหาการเรียนและ 4) บทบาทผู้สอน รูปแบบการเรียนประกอบด้วยข้ันตอนท้ังหมด           
5 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ก าหนดจุดมุ่งหมาย 2) ค้นหาแรงบันดาลใจ 3) สร้างตัวแบบจ าลอง 4) น าเสนอตัวแบบ และ 5) 
พัฒนาผลงาน [15] 

2.2 โมเดลการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ไ ด้แก่ 1) ข้ันท าความเข้าใจ
ปัญหา (Understand the Challenge) 1.1) การสร้างสรรค์โอกาส (Constructing Opportunities)  1.2) การ
ส ารวจข้อมูล ( Exploring Data)  1.3) โครง ร่างของปัญหา (Framing Problems) 2) ข้ันรวบรวมความคิด 
(Generating Ideas) 2.1) การสร้างแนวคิด (Generating Ideas) 3) ข้ันเตรียมก่อนลงมือ  (Preparing for Action) 
3.1) สร้างแนวทางแก้ไขปัญหา (Developing Solutions) 3.2) สร้างการยอมรับ (Building Acceptance) 4) ข้ัน
วางแผนการด าเนินการ (Planning Your Approach) 4.1) ประเมินภารกิจ (Appraising Tasks) และ 4.2) 
ออกแบบวิธีการ (Designing Process) [16] 

2.3  ส่ือสังคมออนไลน์ท่ีนิยมใช้ในการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา  ไ ด้แก่   Facebook, 
Youtube, Blogs, Wikis, Tweeter, Myspace, LinkedIn, Flickr, Slideshare, and Podcasts  ซ่ึง ส่ือสังคมท่ี
นิยมใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด  ได้แก่  Facebook, Youtube, Podcasts, and Wikis [17] 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย   
 1.1 แบบสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบและข้ันตอนของการเรียนการสอนฯ  
 1.2 แบบสัมภาษณ์เก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับ   
ส่ือสังคมฯ จ านวน 2 ชุด ส าหรับอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครู  
 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 2.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) อาจารย์ผู้สอนรายวิชาการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม
การศึกษาหรือเก่ียวข้อง 2) นิสิตวิชาชีพครูท่ีเคยเรียนรายวิชาการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาหรือ
เก่ียวข้อง 
 2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย อาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครู จ านวน 17 คน ดังนี้  
1) อาจารย์ผู้สอนรายวิชาการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการศึกษาหรือเก่ียวข้อง จ านวน 5 คน จากการแนะน า
อ้างอิงเชิงลูกโซ่ (Snowball Sampling) 2) นิสิตวิชาชีพครูท่ีเคยเรียนรายวิชาการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม
การศึกษาหรือเก่ียวข้อง จ านวน 12 คน ซ่ึงเป็นนิสิตท่ีมีผลการเรียนในรายวิชานี้ในระดับดีเย่ียม (เกรด A) 
 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย   
 3.1 สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบและข้ันตอนของการเรียนการสอนฯ ได้แก่ 
1) หนังสือ ต าราท่ีมีการอ้างอิงอย่างแพร่หลาย 2) เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องได้รับการเผยแพร่ในระดับชาติและ
นานาชาติ ไม่เกิน 5 ปีย้อนหลัง จ านวน 10 เร่ือง โดยใช้การวิจัยเอกสาร (Documentary Research) 
 3.2 ศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครูเก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอนตาม
หลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับส่ือสังคมฯ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่าง เดือนมิถุนายน - ตุลาคม  
 2561 โดยใช้แบบสัมภาษณ์เก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอนฯ ส าหรับอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครู   
 
4. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย  

ได้แก่ สังเคราะห์ข้อมูลตามตัวแปรท่ีศึกษาและน ามาเสนอในรูปแบบพรรณนาวิเคราะห์ 
 

ผลการวิจัย 
 

1.  ผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบและข้ันตอนของการเรียนการสอน
ตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับส่ือสังคมเพ่ือส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาส าหรับนิสิต
วิชาชีพครู พบว่า องค์ประกอบท่ีส าคัญมี 15 องค์ประกอบ ดังนี้ (1) หลักการ (2) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (3) เนื้อหา
รายวิชาและเนื้อหาท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา (4) กลยุทธ์การเรียนการสอน (5) เทคนิคการ
เรียนการสอน (6) กระบวนการ กิจกรรมการเรียนการสอน (7) บทบาทของอาจารย์ผู้สอน (8) บทบาทของ ผู้เ รียน   
(9) ส่ือการเรียนการสอน (10) ส่ือสังคม (11) เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ (12) แหล่ง ข้อมูลสารสนเทศ  
(13) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (14) การวัดและการประเมินผล (15) ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม
การศึกษา และข้ันตอนท่ีส าคัญมี 4 ข้ันตอนหลัก ดังนี้  (1) ข้ันเตรียมความพร้อม  (2) ข้ันสอน (3) ข้ันสรุป  
(4) ข้ันประเมินผล  และใช้ระยะเวลาประมาณ 16 สัปดาห์ 
  2.  ผลการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครูเ ก่ียวกับการออกแบบการเรียน       
การสอนฯ พบว่า แนวทางการออกแบบการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา มีดังนี้ 
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  2.1 ลักษณะของนวัตกรรมการศึกษา ควรมีรูปแบบการออกแบบท่ีทันสมัยและตอบสนองการพัฒนา
ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 เน้นให้ผู้เรียนใช้เพ่ือพัฒนาตนเองเป็นหลัก เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ เปล่ียนภาพลักษณ์ของส่ือ
พ้ืนฐานให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนและอยู่ในรูปแบบของดิจิทัล พัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพดีย่ิง ข้ึน  
ต้องสนับสนุนการเรียนการสอนแนวใหม่ท่ีไร้ขอบเขตและข้อจ ากัดในการเรียนรู้ ตอบสนองการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

  2.2 ควรก าหนดวัตถุประสงค์ตามกรอบลักษณะการคิดสร้างสรรค์และการเกิดการสร้างสรรค์
นวัตกรรมท่ีสอดคล้องกับลักษณะเนื้อหาวิชาและการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ก าหนดวัตถุประสงค์ใ ห้ชัดเจนเพ่ือ
ก าหนดกิจกรรมและเนื้อหาให้เหมาะสม ระบุผลลัพธ์ ความคาดหวัง เกณฑ์ในการพิจารณาของช้ินงาน สามารถวัด
เป็นรูปธรรมได้ 

 2.3 ควรเน้นเนื้อหารายวิชาท่ีมีลักษณะการใช้ความรู้ เนื้อหา พ้ืนฐานและแนวคิดการออกแบบส่ือ
การสอนและกระบวนการพัฒนาส่ือ มีภาคปฏิบัติหรือเป็นรายวิชาท่ีใ ช้วิธีสอนแบบโครงงานหรือสอนด้วย
กระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีมีโจทย์จากบริบทจริงมาออกแบบเป็นกิจกรรมหรือลงพ้ืนท่ีเพ่ือส ารวจและ
สัมภาษณ์ปัญหาการเรียนการสอนท่ีโรงเรียน สร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาการเรียนการสอนนั้นและน าไปใช้จริง ท่ี
โรงเรียน 

  2.4 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนท่ีส าคัญ ควรประกอบด้วย บทบาทของ ผู้สอน 
บทบาทของผู้เรียน เนื้อหาของรายวิชา กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการสอน เทคนิคความคิดสร้างสรรค์ ส่ือ     
การเรียนการสอน เทคโนโลยีสนับสนุน ช่องทางการส่ือสาร สภาพแวดล้อม ส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ การประเมินผล  
  2.5 ข้ันตอนของการเรียนการสอนและประยุกต์ใช้ส่ือสังคมในการจัดการเรียนการสอน
ระดับอุดมศึกษา   

 2.5.1 ควรแบ่งเป็นข้ันน า ข้ันสอน ข้ันสรุปและข้ันประเมินผล โดยเน้นปัญหาเ ป็นฐานและ
กระบวนการพัฒนาน วัตกรรมการศึกษา เ ร่ิมจากอาจารย์สอนเนื้อหาเ ก่ียวกับนวัตกรรมการศึกษาและ
กระบวนการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา ก าหนดกิจกรรมให้ ผู้เ รียนเผชิญปัญหาท่ีใ ช้ความคิดท่ียืดหยุ่น ริเ ร่ิม  
โดยเสนอปัญหาปลายเปิดเพ่ือเสนอแนวทางท่ีหลากหลาย จัดกลุ่มให้ผู้เ รียนวิเคราะห์ปัญหา คิดวิธีแก้ปัญหา 
แลกเปล่ียนกับผู้อ่ืน ผู้เช่ียวชาญ ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย วางแผนการแก้ปัญหา น าเสนอหน้าช้ันเรียน 
อาจารย์และเพ่ือนร่วมช้ันให้ค าแนะน าในการพัฒนานวัตกรรม ลงมือปฏิบัติเ พ่ือสร้าง ช้ินงานและน าเสนอ
ความก้าวหน้าทุกสัปดาห์ เผยแพร่ผลงานผ่านช่องทางต่าง ๆ เพ่ือรับผลป้อนกลับมาปรับปรุง ช้ินงาน ทดลองใช้ใน
ห้องเรียน ปรับปรุงพัฒนา น าเสนอนวัตกรรมท่ีมีคุณภาพ  อาจจะจัดประกวดแข่งขันเพ่ือกระตุ้นและจูงใจผู้เ รียนใน
การสร้างสรรค์ผลงาน หากก าหนดให้ผู้เรียนลงพ้ืนท่ีโรงเรียน ควรก าหนดให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหา   
การเรียนการสอนนั้น และก าหนดให้คุณครูท่ีโรงเรียนประเมิน ทดลองใช้กับนักเรียน ปรับปรุงพัฒนาและน าไปใช้จริง
กับช้ันเรียนอ่ืนๆ ในโรงเรียนต่อไป 

   2.5.2 ควรออกแบบส่ือสังคมร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนให้หลากหลาย เช่น การส่ือสาร
หลักในกลุ่มรายวิชาโดยใช้ Facebook Group เพ่ือติดต่อส่ือสาร อาจารย์ช้ีแจงรายละเอียดการจัดการเรียนการสอน
ท้ังภาคการศึกษา อัปโหลดเนื้อหาท่ีเก่ียวกับนวัตกรรมการศึกษาและกระบวนการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา 
มอบหมายงาน ส่งงาน และเปิดช่องทาง Messenger ใน Facebook เพ่ือใช้สอบถามเก่ียวกับการท ากิจกรรม  ใ ช้ 
YouTube น าเสนองานหลังจากน าเสนอหน้าช้ันเรียนแล้ว เน้นกิจกรรมให้ผู้สอนกับผู้เ รียนมีโอกาสแบ่งปัน
ประสบการณ์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ขยายมุมมองท่ีหลากหลาย น ามาสู่การพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ คิดยืดหยุ่น อาจใช้ 
Classdojo จัดกิจกรรมและเก็บคะแนนในรูปแบบ Gamification ใช้ Pinterest ในการรวบรวมแบบสร้างแรง
บันดาลใจ และใช้ Linoit ระดมสมองและใช้ Google Drive เป็นแหล่งข้อมูล ศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติม หากก าหนดให้
ผู้เรียนลงพ้ืนท่ีโรงเรียน อาจใช้ YouTube น าเสนอการลง พ้ืนท่ีส ารวจและสัมภาษณ์ปัญหาการ เรียนการสอน  
การทดลองใช้นวัตกรรม  

2.6 การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เ พ่ือใ ห้ผู้เ รียน
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาได้อย่างมีคุณภาพ  ควรก าหนดกรอบแนวคิดและองค์ประกอบของ         
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การออกแบบท่ีสังเคราะห์จากพ้ืนฐานทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม ควรออกแบบกิจกรรมโดยใช้
ค าถามหรือปัญหาท่ีท้าทายเป็นโจทย์ หาทางแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบและสร้างสรรค์ สะท้อนคิด แนวทางการ
แก้ปัญหา ปรับปรุงแนวทาง และได้แนวทางท่ีน าไปสู่การสร้างสรรค์ และควรเป็นกิจกรรมในลักษณะแข่ง ขัน มี
คะแนนสะสม และรายงานความก้าวหน้าเป็นระยะ และในกิจกรรมจะต้องให้ผู้เรียนได้มีโอกาสคิดและแลกเปล่ียน
แนวคิด รวมถึงรับค าวิพากษ์วิจารณ์ 

2.7 การออกแบบโจทย์ให้ท้าทายและออกแบบกิจกรรมในข้ันตอนท่ี 1 ข้ันท าความเข้าใจส่ิงท่ีท้าทาย 
เพ่ือกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ โจทย์สถานการณ์ต้องสอดคล้องกับแนวโน้มหรือสถานการณ์จริงในปัจจุบัน  
เหตุการณ์เร่ืองราวท่ีผู้เรียนเผชิญให้รู้สึกว่าเป็นปัญหาของตนเอง เป็นเร่ืองท่ีใกล้ตัว เป็นปัญหาท่ีพบเจอเป็นประจ า 
เพ่ือกระตุ้นความคิดให้ผู้เรียนจะต้องหาค าตอบให้ได้ และควรเป็นปัญหาปลายเปิดเพ่ือเสนอแนวทาง ท่ีหลากหลาย 
ผู้เรียนสามารถใช้ความคิดท่ียืดหยุ่น ริเร่ิมในการเสนอแนวทางแก้ปัญหานั้นได้ โดยอาจารย์ควรเกร่ินน าโจทย์ปัญหา
และหรือสถานการณ์เพ่ือสร้างความท้าทาย ซ่ึงเป็นสถานการณ์ท่ีใกล้ตัวและเป็นเหตุการณ์เร่ืองราวท่ีผู้เรียนเผชิญให้
รู้สึกว่าเป็นปัญหาของตนเอง เป็นปัญหาท่ีพบเจอเป็นประจ า หาทางแก้ปัญหาได้หลากหลายแนวทางและน าไปสู่   
การสร้างสรรค์นวัตกรรมได้ อาจารย์อาจจะก าหนดให้ผู้เรียนลงพ้ืนท่ีเพ่ือส ารวจและสัมภาษณ์ปัญหาการเรียนการ
สอนท่ีโรงเรียน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีท้าทายความสามารถของผู้เรียนเป็นอย่างมาก เพราะผู้เ รียนต้องออกแบบค าถามใน    
การสัมภาษณ์ ท าหนังสือขออนุญาตลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูล และสัมภาษณ์ปัญหาการเรียนการสอนจากครูพ่ีเ ล้ียง ครู
ฝึกสอน นักเรียนเพ่ือให้ได้ปัญหาท่ีแท้จริงและน ามาสร้างนวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหานั้น การลงพ้ืนท่ีแต่ละคร้ังไ ด้เห็น
สภาพการจัดการเรียนการสอนจริง ได้เรียนรู้จากสภาพจริง ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือให้
สามารถแก้ปัญหาการเรียนการสอนนั้นได้จริง  

2.8 การออกแบบส่ือสังคมให้สนับสนุนกิจกรรมในข้ันตอนท่ี 1 ได้แก่ 1) Linoit หรือกระดานระดม
สมองออนไลน์อ่ืน ๆ โดยให้ผู้เรียนโพสต์น าเสนอหัวข้อและความคิดเห็นร่วมกันบนกระดาน เพ่ือป้องกันความคิดซ้ า
กันและกระตุ้นให้พยายามคิดนอกกรอบ 2) YouTube โดยให้ผู้เรียนน าเสนอวีดิทัศน์การลงพ้ืนท่ีส ารวจโรงเรียนและ
สัมภาษณ์ปัญหาการเรียนการสอนจากครูพ่ีเล้ียง ครูฝึกสอน นักเรียน 3) Facebook Group โดยให้ผู้เรียนน าเสนอ
งาน แสดงความคิดเห็นและแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มรายวิชา 

2.9 การออกแบบกิจกรรมในข้ันตอนท่ี 2 ข้ันรวบรวมความคิด ควรออกแบบกิจกรรมให้ผู้เ รียน
รวบรวมความคิดจากข้ันตอนท่ี 1 แนะน าแหล่งท่ีมีคุณภาพให้ผู้เรียนได้ศึกษาจ านวนหนึ่ง และมอบหมายให้ผู้เ รียน
ค้นคว้าเพ่ิมเติม โดยก าหนดให้เพ่ือนประเมินส่ิงท่ีรวบรวมมาเพ่ือคัดกรองคุณภาพเบ้ืองต้น และเป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนมุมมอง ระดมสมองด้วยแบ่งกลุ่มย่อย หากก าหนดให้ผู้เรียนลงพ้ืนท่ีโรงเรียน อาจารย์ให้ผู้เรียน
สรุปปัญหาการเรียนการสอนท่ีสัมภาษณ์มา และค้นหานวัตกรรมท่ีสามารถแก้ปัญหานั้นได้ จ านวน 15 นวัตกรรม 
จัดท าแผนผังความคิด และท าตารางเปรียบเทียบข้อดี ข้อด้อยของนวัตกรรมแต่ละแบบ แล้วเลือกมา 1 นวัตกรรมท่ี
คิดว่าดีท่ีสุด เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบนวัตกรรมของตนเอง และน าเสนอแนวคิดของตนเอง ว่าจะพัฒนาต่อ
อย่างไรให้ดีกว่าเดิม  

2.10 การออกแบบส่ือสังคมให้สนับสนุนกิจกรรมในข้ันตอนท่ี 2 ไ ด้แก่ 1) Google Drive ใ ช้เป็น
แหล่งรวบรวมข้อมูลสารสนเทศท่ีเก่ียวข้อง เก็บข้อมูลและแชร์ไฟล์งาน 2) Pinterest, Social Bookmarking ใช้เก็บ
รวบรวมแบบอ้างอิงและทรัพยากรต่างๆ แบ่งปันและแสดงความคิดเห็น 3) Mind Map, Google Docs ใ ช้เป็น
เคร่ืองมือระดมสมอง 4) Line, FB, Google App ใช้แบ่งปันความคิดและผลงาน 5) เคร่ืองมือในลักษณะกระดาน
ข่าวเพ่ือร่วมกันลงมือท า 

2.11 การออกแบบกิจกรรมในข้ันตอนท่ี 3 ข้ันเตรียมความพร้อมก่อนลงมือ อาจารย์เตรียม
สารสนเทศท่ีส าคัญเก่ียวกับการปฏิบัติเพ่ือให้ผู้เ รียนเข้าใจแนวปฏิบัติต้ังแต่ต้นจนจบกระบวนการสร้างสรรค์
นวัตกรรม เตรียมส่ิงสนับสนุนการเรียนรู้ให้พร้อม และออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนรู้จักการเตรียมความพร้อมก่อนลง
มือท า รวมท้ังการหาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างนวัตกรรม เช่น หลักการเรียนรู้ หลักการออกแบบ เนื้อหาท่ีจะ
น ามาสร้างนวัตกรรม และโปรแกรมท่ีจะใช้ในการสร้างนวัตกรรม   
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2.12 การออกแบบส่ือสังคมให้สนับสนุนกิจกรรมในข้ันตอนท่ี 3 ไ ด้แก่ 1) Google Drive ใ ช้เป็น
แหล่งรวบรวมข้อมูลสารสนเทศท่ีเก่ียวข้อง เก็บข้อมูลและแชร์ไฟล์งาน 2) YouTube ใช้ศึกษาสารสนเทศท่ีส าคัญ  
3) Facebook Group, Web board ใช้ติดต่อส่ือสาร ตรวจสอบความพร้อม ความเข้าใจจากการอภิปราย การมี
ส่วนร่วมของกลุ่ม ส่งงาน เผยแพร่ผลงาน ข้อแนะน าจากเพ่ือนร่วมช้ัน ผู้เ ช่ียวชาญ หรือผู้เ รียนต้ังกลุ่มคุยกันใน
ลักษณะสนทนา (Chat) 

2.13 การออกแบบกิจกรรมในข้ันตอนท่ี 4 ข้ันวางแผนการด าเนินการ อาจารย์เตรียมแหล่ง ข้อมูล 
สนับสนุนเคร่ืองมือในการวางแผนติดตามการท างาน การจัดเก็บผลงานและสร้างสรรค์ผลงาน  และออกแบบ
กิจกรรมให้ผู้เรียนเขียนแผนการด าเนินการเพ่ือตรวจสอบกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน  วางแผนการด าเนิน       
การ เช่น การประชุมกลุ่มย่อย เป็นต้น โดยใช้วิธีการต้ังเป้าหมายแบบ (Mile Stone) ในแต่ละข้ันตอนต้องก าหนด
เป้าตัวช้ีวัดให้ชัดเจนและด าเนินการส าเร็จก่อนจึงจะด าเนินงานข้ันถัดไปได้ หากก าหนดให้ผู้เรียนลง พ้ืนท่ีโรงเรียน 
อาจารย์ให้ผู้เรียนเสนอแนวคิดโดยร่างเป็นสตอร่ีบอร์ดน าเสนอหน้าช้ันเรียน อาจารย์ประเมินความเป็นไปได้ในการ
สร้างนวัตกรรม การด าเนินเร่ือง ความน่าสนใจ การวางแผนและประเมินความเหมาะสมของแผนการด าเนินการ
เพ่ือให้สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาได้อย่างมีคุณภาพ และให้เพ่ือนร่วม ช้ันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
นวัตกรรมท่ีจะสร้าง จากนั้นน าข้อเสนอแนะมาปรับแก้เ พ่ือใ ห้มีคุณภาพมากท่ีสุดก่อนลงมือสร้างนวัตกรรม  
ด าเนินการสร้างนวัตกรรมและรายงานความคืบหน้าเพ่ือรับข้อเสนอแนะทุกสัปดาห์จนสมบูรณ์ท่ีสุด และติดต่อ
ประสานงานกับครูพ่ีเล้ียง และครูฝึกสอนท่ีโรงเรียนเพ่ือให้ประเมินนวัตกรรมการศึกษา จากนั้นน าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงนวัตกรรมเพ่ือให้มีคุณภาพมากท่ีสุดก่อนน าไปทดลองใช้  ปรับปรุงนวัตกรรมจนสมบูรณ์ท่ีสุดแล้วจึงน าไปใช้
จริงในช้ันเรียน 

2.14 การออกแบบส่ือสังคมให้สนับสนุนกิจกรรมในข้ันตอนท่ี 4 ได้แก่ 1) Facebook Group ใช้เพ่ือ
น าเสนอแนวคิดหน้าช้ันเรียนและอัพโหลดในกลุ่มรายวิชาเพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกัน 2) Blog ใ ช้เ พ่ือเขียนแผน
วิธีด าเนินการ 3) YouTube ใช้เพ่ืออธิบาย น าเสนอการวางแผนการด าเนินการ 4) TimeToast ใ ช้เ พ่ือสร้างและ
ระบุ Milestone ในการท างานของแต่ละคน 5) Classdojo ใช้เพ่ือก าหนดเงื่อนไขการให้คะแนนในแต่ละกรณี 

2.15 การออกแบบเทคนิคการสอนเพ่ือกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ ควรเน้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดร่วมกัน 
วิพากษ์ วิจารณ์กับผลท่ีได้ ติดตามผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ให้ค าปรึกษาอย่างต่อเนื่องและให้ก าลังใจ การสร้างให้ผู้เ รียน
เกิดความภาคภูมิใจในผลงาน ซ่ึงผลงานนั้นต้องน าไปใช้ได้จริงตรงกับความต้องการของ ผู้เ รียน การใ ช้หลักการ
จัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคช่ัน เช่น การสุ่มตอบ สะสมคะแนน การประกวดแข่งขัน การจัดล าดับ การใ ช้
ตราสัญลักษณ์ ฯลฯ อาจารย์กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจอย่างสม่ าเสมอ เช่น เล่าประสบการณ์ของรุ่นพ่ีในการพัฒนา
นวัตกรรมแล้วน าไปใช้ท่ีโรงเรียน เปิดคลิปวีดิโอตอนน านวัตกรรมไปใช้จริง เป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจูง ใจให้
อยากสร้างนวัตกรรมท่ีน าไปใช้ได้จริง ยกตัวอย่างนวัตกรรมท่ีดี แนะน าให้สังเกตและดูแนวคิดการสร้างนวัตกรรม 
การให้ค าแนะน าและก าลังใจดีตลอด 

2.16 การจัดกิจกรรรมกลุ่มท่ีสามารถกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ ควรจัดกิจกรรมกลุ่มให้ผู้เ รียนเกิด
ความยืดหยุ่นทางปัญญา ขยายมุมมอง แบ่งปันทรัพยากรระหว่างกันได้ดี ควรจัดกลุ่มขนาดของกลุ่ม 3-5 คน แบบ
คละผู้เรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน แบ่งบทบาทหน้าท่ีให้ชัดเจน ผู้เรียนท่ีเก่งจะหาวิธีพัฒนาและกระตุ้นผู้เรียนท่ีอ่อนให้
ท างานออกมาได้ดีข้ึน การคิดเป็นกลุ่มท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ดี สามารถกระตุ้นผู้เ รียน แลกเปล่ียนและ
สะท้อนคิดการออกแบบได้ ควรให้คะแนนเป็น 2 ส่วน คือส่วนบุคคลและภาพรวมของกลุ่ม แต่มอบหมายให้สร้าง
นวัตกรรมเป็นงานเด่ียว 

2.17 บทบาทของอาจารย์ผู้สอน อาจารย์ควรเป็นผู้ให้แนวทางโจทย์ท่ีชัดเจน ให้ค าปรึกษาและช้ีแนะ
แนวทางอย่างใกล้ชิดตลอดระยะเวลาในการสร้างนวัตกรรม ติดต่อง่าย ให้ก าลังใจอย่างสม่ าเสมอและสนับสนุน เป็น
โค้ชท่ีคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนปฏิบัติภารกิจ การอ านวยความสะดวก การติดตามและประเมิน  เป็นผู้สนับสนุน กระตุ้น
และแนะน าผู้เรียนตลอดการพัฒนาผลงาน สร้างบรรยากาศการเรียนในสนุกสนาน ส่ง เสริมให้ผู้เ รียนได้เข้าถึง
แหล่งข้อมูลท่ีน่าสนใจ เพ่ือปลูกฝังความใฝ่รู้ และต้องรู้จักผู้เรียนทุกคน เพ่ือให้ผู้เรียนรับรู้ว่าเขามีตัวตนในช้ันเรียน  
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2.18 บทบาทของผู้เรียน ผู้เรียนควรหมั่นศึกษาหาแบบอ้างอิง แหล่งข้อมูลหรือกรณีศึกษาอยู่เสมอ 
เปิดใจรับค าติชม ข้อเสนอแนะ  ความคิดเห็นของ ผู้อ่ืน หมั่นปรับแก้ผลงานและศึกษาเทคนิคเพ่ิมเติม มี            
ความรับผิดชอบและควบคุมระยะเวลาให้ได้ตามแผนงาน ท าทุกกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะการน าเสนองาน
เพ่ือรับฟังข้อแนะน าจากอาจารย์และเพ่ือนจะได้พัฒนางานและพัฒนาตนเอง เป็นผู้เ รียนเชิง รุก Active learner 
และรักการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

2.19 การจัดสัดส่วนในการจัดการเรียนการสอนใน 1 ภาคการศึกษา/16 สัปดาห์ ควรแบ่ง สัดส่วน
ทฤษฎีและปฏิบัติเป็น 30:70 และแทรกทักษะท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา หรือสอนทฤษฎี
ประมาณ 4-8 สัปดาห์ และให้ค าปรึกษา สรุปงาน หรือสอนทักษะท่ีจ าเป็นและการปฏิบัติ 8 -12 สัปดาห์ และให้    
ลงมือผลิตและน าเสนอผลงาน 

2.20 ลักษณะของส่ือการเรียนการสอนหรือทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีกระตุ้นและสร้างแรงจูง ใจ ควรมี
เนื้อหาครอบคลุม เป็นส่ือการสอนท่ีมีความสร้างสรรค์ ท าความเข้าใจได้ง่าย เข้าถึงได้ง่าย เป็นส่ือดิจิทัลและสามารถ
มีปฏิสัมพันธ์ได้ มีลักษณะ Edutainment คือมีความสนุกในการรับชมหรือร่วมกิจกรรม ท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจใน
การพัฒนาผลงานของตนเอง รวมท้ังตัวอย่างหรือกรณีศึกษา 

2.21 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม ควรเป็นห้องเรียนท่ีมีโครงสร้าง พ้ืนฐานทาง
เทคโนโลยีพร้อม มีจุดเช่ือมต่อเครือข่ายและมีความเร็วเพียงพอ ทุกคนสามารถเข้าถึง อินเทอร์เน็ตไ ด้ง่าย มี พ้ืนท่ี
ส าหรับใช้คอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือจัดในห้องคอมพิวเตอร์ ท่ีส าคัญท่ีสุดคือ บรรยากาศการเรียนการสอนท่ี
สนุกสนาน อาจารย์คอยใส่ใจและพร้อมให้ค าปรึกษาตลอดเวลา จัดห้องเรียนให้เอ้ือต่อการจัดกลุ่มและมีอุปกรณ์
พร้อมในการน าเสนอแนวคิดและผลงาน มีพ้ืนท่ีในการปฏิบัติเพ่ือสร้างผลงาน ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 
สามารถแลกเปล่ียนกับผู้อ่ืน ผู้เช่ียวชาญได้  

2.22 การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา ควรประเมินผลลัพธ์ตามกรอบ
การคิดสร้างสรรค์ท่ีได้ออกแบบ โดยสังเคราะห์จากพ้ืนฐานตามหลักการของ  Treffinger, Isaksen, & Dorval [16] 
และก าหนดคุณลักษณะเป็นด้านต่าง ๆ กระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา  

2.23 วิธีการในการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา  ควรใ ช้วิธีการ
ประเมินตามสภาพจริงท้ังรายบุคคลและกลุ่มย่อย โดยอาจารย์ผู้สอน ผู้เช่ียวชาญ เพ่ือนร่วม ช้ันและครูพ่ีเ ล้ียง ใน
รูปแบบ Formative และ Summative ประเมินผลงานท่ีได้จากการสร้างสรรค์ ความสามารถทางปัญญาผ่าน     
การทดสอบและการสัมภาษณ์  

2.24 การใช้เคร่ืองมือประเมินและเกณฑ์การประเมิน โดยใช้แบบประเมินนวัตกรรมการศึกษาด้าน
กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา เป็นต้น เคร่ืองมือท่ีใช้ร่วมกับการประเมินควรเป็นแฟ้ม
สะสมงานหรือห้องเรียนเสมือนท่ีผู้เรียนเก็บรวบรวมหลักฐาน และใช้เกณฑ์การประเมินแบบรูบริคในการตรวจสอบ
ช้ินงานสุดท้าย  ลักษณะของเกณฑ์ปรับปรุงมาจากรูบริคโครงงานหรือใช้เกณฑ์การประเมินผลงานแบบรูบริคท่ีมี     
ผู้สร้างสรรค์ไว้แล้ว   

2.25 การใช้ส่ือสังคมร่วมกับการประเมินการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา  ไ ด้แก่ 1) Google 
Form ใช้เป็นแบบประเมินออนไลน์ ควรช้ีแจงแนวทางการประเมินและก าหนดให้ผู้ประเมินต้องยืนยันตัวตน 2) 
Facebook Group ใช้ประเมินในกลุ่ม 3) Blog ใช้ประเมินกระบวนการพัฒนา ผลงาน ข้ึนอยู่กับรูปแบบของผลงาน
นวัตกรรมนั้น ๆ  

2.26 วิธีการทดสอบคุณภาพ/ประสิทธิภาพของนวัตกรรมการศึกษาท่ีเหมาะสมท่ีสุด ควรพิจารณา
การออกแบบการสอนและการพัฒนานวัตกรรม ตรวจสอบและหาคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ แล้วน าไปทดลองใช้กับ
กลุ่มย่อย 5-6 คน หาประสิทธิภาพกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นเป้าหมาย หรือทดลองคล้ายกับการน าไปใช้จริง โดยหาค่า 
E1/E2 แต่ต้องใช้ระยะเวลานาน หากสร้างนวัตกรรมการศึกษาในรายวิชาและมีข้อจ ากัดด้านเวลา การหาคุณภาพ
โดยผู้เช่ียวชาญก็เพียงพอ  
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2.27 ข้อค านึงถึงในการน านวัตกรรมการศึกษามาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ควรค านึงถึงเร่ือง ลิขสิทธ์ิ
การใช้งาน ควรแนะน าให้ใช้ทรัพยากรจากแหล่งท่ีมีสิทธ์ิเป็น CC เท่านั้น และอธิบายให้เข้าใจระดับการใ ช้งาน 
รวมถึงการอ้างอิงสิทธ์ิลงบนส่ือให้ถูกต้อง และแนวคิดท่ีไม่ขัดต่อหลักศีลธรรม จริยธรรมและความถูกต้อง จริยธรรม
วิจัย  

2.28 รูปแบบการเผยแพร่นวัตกรรมการศึกษาให้มีประสิทธิภาพสูงสุด  ควรเผยแพร่ผ่าน เครือข่าย
อินเทอร์เน็ตและส่ือสังคมโดยใช้ช่องทางให้หลากหลายมากข้ึน เช่น แนะน าผลงานผ่าน  Facebook, YouTube  
รวมท้ังฐานข้อมูลนวัตกรรมของประเทศ เช่น กรมทรัพย์สินทางปัญญา หากก าหนดให้ผู้เรียนลงพ้ืนท่ีโรงเรียน ควร
ให้ผู้เรียนทดลองใช้นวัตกรรมท่ีโรงเรียน ปรับปรุงแก้ไขและน าไปให้ครูพ่ีเล้ียงใช้ในห้องเรียนอ่ืนต่อไป 

2.29 ตัวช้ีวัดบ่งบอกความส าเร็จของการเผยแพร่นวัตกรรมการศึกษา ได้แก่ คุณภาพของนวัตกรรมท่ี
เกิดข้ึน เมื่อน าไปใช้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประโยชน์ท่ีผู้เรียนได้รับ การยอมรับนวัตกรรมนั้น 

 2.30 ปัจจัยท่ีเอ้ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาได้อย่างมีคุณภาพ ได้แก่ ตัวอย่าง
นวัตกรรมท่ีใกล้เคียง ข้อแนะน าจากอาจารย์และเพ่ือน 

 2.31 ข้อจ ากัดในการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาของผู้เรียน ได้แก่ การวางแผนการท างานของ
ผู้เรียน ความพร้อมของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการสร้างนวัตกรรม  

จากผลท่ีได้จากการวิจัยเอกสาร (Documentary Research) ในข้ันตอนท่ี 1 และผลจากการศึกษา    
ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตวิชาชีพครู ในข้ันตอนท่ี 2 ข้างต้น ผู้วิจัยได้ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอน
ตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับส่ือสังคมฯ เพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบการเรียนการสอนตามหลักการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ  แสดงดังภาพท่ี 1 

 
 

ภาพท่ี 1  แสดง (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับส่ือสังคมฯ 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. องค์ประกอบท่ีส าคัญของการออกแบบการเรียนการสอนฯ มี 15 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) หลักการของ
รูปแบบการเรียนการสอน 2) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 3) เนื้อหารายวิชาและเนื้อหา ท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์
นวัตกรรมการศึกษา 4) กลยุทธ์การเรียนการสอนท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา 5) เทคนิคการเรียน
การสอนท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา 6) กระบวนการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอน  
7) ผู้สอน บทบาทของอาจารย์ผู้สอน 8) ผู้เ รียน บทบาทของ ผู้เ รียน 9) ส่ือการเรียนการสอน 10) ส่ือสังคม  
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11) เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ 12) แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 13) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 14) การวัดและ     
การประเมินผล เกณฑ์ประเมินผล 15) ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา และข้ันตอนท่ีส าคัญของ
การเรียนการสอนฯ มี 4 ข้ันตอนหลัก และใช้ระยะเวลาประมาณ 16 สัปดาห์ ดังนี้ 1) ข้ันเตรียมความพร้อม  2) ข้ัน
สอน 3) ข้ันสรุป 4) ข้ันประเมินผล ท้ังนี้เนื่องจากการสอนเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง ผู้สอนกับผู้เ รียน ท่ี
จะต้องมีความสอดคล้องเหมาะสม ผู้สอนต้องเตรียมการสอนมาอย่างดี ควรจัดการเรียนการสอนอย่างมีกระบวนการ
และให้ครบองค์ประกอบของการสอน ได้แก่ การต้ังจุดประสงค์การสอน การก าหนดเนื้อหา การจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน การใช้ส่ือการสอน และการวัดผลประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และตรงตามจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร [11] และสาระท่ีเป็นแก่นส าคัญของรูปแบบการเรียนการสอน 4 ประการ ไ ด้แก่ ทฤษฎีหรือหลักการ 
วัตถุประสงค์ กระบวนการและผลท่ีจะได้รับจากการใ ช้รูปแบบ [12] สอดคล้องกับงานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้องกับการ
ออกแบบการเรียนการสอน ซ่ึงประกอบด้วยองค์ประกอบและข้ันตอนการเรียนการสอนท่ีส าคัญข้างต้น [13], [14], 
[15] 

2. การออกแบบการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา ควรค านึงถึงลักษณะของ
นวัตกรรมการศึกษา วัตถุประสงค์การเรียนรู้เ พ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา เนื้อหาวิชาท่ีสนับสนุนการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรม
การศึกษา ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนการสอนและการประยุกต์ใ ช้ส่ือสังคมในการจัดการเรียนการสอน
ระดับอุดมศึกษา รูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เทคนิคการสอนท่ีสนับสนุนการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา บทบาทของอาจารย์ผู้สอนและบทบาทของนิสิตท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรม
การศึกษา ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา ส่ือการเรียนการสอนหรือ
ทรัพยากรการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสนับสนุน           
การสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา การประเมินการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษา การเผยแพร่นวัตกรรมการศึกษา 
ท้ังนี้เนื่องจากการออกแบบการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพ จ าเป็นต้องศึกษาให้ครอบคลุมองค์ประกอบท่ีส าคัญและ
ข้ันตอนการเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เ พ่ือใ ห้เกิดประสิทธิภาพสูง สุด กล่าวคือ ผู้เ รียน
สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาได้อย่างมีคุณภาพ ซ่ึงเป็นวัตถุประสงค์เฉพาะ ผลการวิจัยนี้จึงไม่สอดคล้องกับ
งานวิจัยใด และเป็นข้อค้นพบใหม่ 

 
ข้อเสนอแนะ 

 

ควรน าผลวิจัยมาพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับส่ือสังคมเพ่ือ
ส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมการศึกษาส าหรับนิสิตวิชาชีพครูต่อไป 
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