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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์
บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการวิจัยเอกสารผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มี  3 องค์ประกอบหลัก                            
17 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 1) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คือ จัดกระบวนการเรียนรู้ มี 7 ข้ันตอน ได้แก่ (1) ค้นพบ
ปัญหา (2) รวบรวมข้อมูล (3) วิเคราะห์ ค้นพบค าตอบ (4) ทบทวน/ประเมินค่า (5) ยอมรับผลจากการค้นพบ และ 
(6)ความคิดรวบยอด 2) แหล่งทรัพยากร คือ สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนกระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สื่อการเรียนรู้  (2)เทคโนโลยี(3) บริบท/สภาพแวดล้อม และ (4) การสื่อสารและ                         
3) เทคโนโลยี คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือในการรองรับแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ มี 6 องค์ประกอบ 
ได้แก่ เครือข่ายเผยแพร่ตัวตน เครือข่ายสร้างสรรค์ เครือข่ายความสนใจตรงกัน เครือข่ายร่วมกันท างาน เครือข่าย
เกม/โลกเสมือน และเครือข่ายการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้ซึ่งเป็นเครื่องมือในจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 6 
องค์ประกอบ ได้แก่ (1) เครือข่ายเผยแพร่ตัวตน (2) เครือข่ายสร้างสรรค์ (3) เครือข่ายความสนใจตรงกัน (4) เครือข่าย
ร่วมกันท างาน (5) เครือข่ายเกม/โลกเสมือน และ (6) เครือข่ายการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้ 
 

Abstract 
The purposes of this research were to investigate elements that are essential for the learning 

environment of creative education on social network to develop creative thinking. The research 
methodology was documentary research. It was found that there were 3 major elements and 17 
sub-elements which were essential for learning environment of creative education on social 
network to develop creative thinking; namely, 1) Creative thinking development or learning process 
included six steps: (1) problem finding, (2) data acquisition, (3) analysis, (4) solution finding, (5) 
revise/evaluation, (6) acceptance finding, and (7) convergent thinking; 2) Resources or learning 
environment included four elements: (1) learning media, (2) technology media, (3)context, and 
(4)communication; 3) Technologies  or online social network in learning environment consisted of 
six elements: (1) identity network, (2) creative network, (3) interested network, (4) collaboration 
network, (5) gaming/virtual reality, and (6) peer to peer communication network.  
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1.  บทน า 
1.1  ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 การศึกษาเป็นพ้ืนฐานที่จะน าไปสู่การพัฒนา
ประเทศในหลายๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาด้าน
สังคม เศรษฐกิจ การเมือง รวมไปถึงการพัฒนาทางด้าน
เทคโนโลยี ในขณะที่ประเทศไทยได้ก าหนดกรอบแนวคิด
ในการจัดการศึกษาภายใต้บริบทการสอนผู้เรียนต้อง
เรียนรู้ทักษะที่จ าเป็นเพ่ือให้ประสบความส าเร็จ ได้แก่ 
การคิดอย่างมี วิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิด
สร้างสรรค์ การสื่อสารและการร่วมมือ โดยเน้นการ
พัฒนาทักษะการด าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 ทักษะด้าน
การเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อและ
เทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพ รวมถึงระบบการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือการสนับสนุนการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต และในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันของคน
รุ่นใหม่ เช่น การสื่อสารผ่าน MSN การแลกเปลี่ยนข้อมูล
และความคิดเห็นผ่าน Social Network การค้นหาข้อมูล
ใน Google และ Wikipedia การประกาศข่าวสารผ่าน 
Twitter และการดูวิดีโอคลิบผ่าน Youtube เป็นต้น 
(ธนากร หวังพิพัฒน์วงศ์, 2553) ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่ อสารเ พ่ือการศึ กษาเป็นเครื่ องมื อที่ มี
ประสิทธิภาพ ส าหรับสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ทาง
การศึกษา เพ่ือที่จะบรรลุ วัตถุประสงค์การพัฒนา
เศรษฐกิจด้วยสังคมแห่งภูมิปัญญา จ าเป็นต้องมีการ
ประยุกต์ใช้ ICT ทั่วทั้งสังคม โดยอาศัยการศึกษาและ
โครงสร้างพ้ืนฐานด้าน ICT ที่ประชาชนทุกคนสามารถ
เข้าถึงได้ ประกอบกับภาครัฐจะต้องด าเนินการน า ICT 
มาใช้ในระบบการศึกษา ซึ่งจะเป็นปัจจัยส าคัญที่เอื้อต่อ
การสร้างธรรมชาติที่มีวัฒนธรรมการใช้ ICT อย่างรู้เท่า
ทันและมีธรรมาภิบาล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554) 
 ประเทศไทยประกาศใช้กรอบนโยบายสารสนเทศ
ฉบับแรกเมื่อปี 2539 (IT2000) ต่อมาได้จัดท ากรอบ
นโยบาย IT2010 (พ.ศ. 2544-2553) ซึ่งการพัฒนา
เทคโนโลยีสารสนเทศในช่วงแรกทศวรรษแรกของ
ศตวรรษที่ 21 โดยเน้น 5e’s ได้แก่ e-Government, e-
Industry, e-Commerce, e-Education และ e-
Society เพ่ือยกระดับเศรษฐกิจและคุณภาพชี วิต

ประชาชนไทยและน าพาประเทศสู่สังคมแห่งภูมิปัญญา
และการเรียนรู้ และประกาศใช้กรอนโยบายเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร พ.ศ. 2554-2563 หรือที่
เรียกว่า ICT 2020 ที่ก าหนดให้ ICT เป็นพลังขับเคลื่อน
ส าคัญในการน าพาคนไทยสู่ความรู้และปัญญา เศรษฐกิจ
ไทยสู่การเติบโตอย่างย่ังยืน สังคมไทยสู่ความเสมอภาค 
ดัง น้ัน การจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาผู้ เรียนโดยใช้
เทคโนโลยีที่ มี อยู่ ให้ คุ้ มค่ า  ผู้ วิ จัยจึ งสนใจศึกษา
องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษา
สร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ และน าองค์ประกอบที่ได้ไปออกแบบรูปแบบ
การจัดการศึกษาที่มีรูปแบบที่เหมาะสม 
 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 เพ่ือวิเคราะห์ สังเคราะห์หาองค์ประกอบของ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ในการศึกษาสร้างสรรค์บน
เครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 

2. วิธีการศึกษา 
 การศึกษาวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเอกสารจาก
แนวคิดและทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือวิเคราะห์หา
องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษา
สร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วยแนวคิดและทฤษฎีที่
เก่ียวข้อง 4 ประเด็น ดังน้ี 
 1. การศึกษาสร้างสรรค์ เพ่ือสังเคราะห์หา
องค์ประกอบของการจัดการศึกษาสร้างสรรค์  
 2. สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้  เ พ่ือสังเคราะห์
องค์ประกอบของแหล่งเรียนรู้  
 3. เครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือสังเคราะห์หา
เครื่องมือและรูปแบบส าหรับการจัดการสิ่งแวดล้อมการ
เรียนรู้ออนไลน์ 
 4. การ พัฒนาความคิ ดสร้ า งสรรค์  เ พ่ื อ
สังเคราะห์หากระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 ดังน้ัน ผู้วิจัยจึงก าหนดกรอบแนวคิดดังน้ี 

 

 



   

 
 
 

 
 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดเพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบสิง่แวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่ายสังคม 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

3. ผลการศึกษาและอภิปรายผล 
 การศึกษาสร้างสรรค์ คือ กระบวนการจัดการ
ศึกษาที่ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ของครูและกระบวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในรูปแบบใหม่ที่แตกต่างไปจากการ
เรียนรู้ในรูปแบบเดิมที่มุ่งเน้นการบอกความรู้และรับรู้
โดยขาดวิธีการจัดการและวิธีการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ทั้ ง ผู้ สอนและผู้ เรียน ดัง น้ัน 
การศึกษาสร้างสรรค์ คือการปรับวิธีเรียนของผู้เรียน
และการเปลี่ยนวิ ธีสอนของผู้สอนใหม่เ พ่ือพัฒนา
ศักยภาพความคิดสร้างสรรค์ทั้งของผู้เรียนและผู้สอนไป
พร้อมๆ กัน ซึ่งหลักการส าคัญของการจัดการศึกษา
สร้างสรรค์ ได้แก่1) ผู้สอนต้องเปลี่ยนแปลงรูปแบบการ
จัดกิจกรรมใหม่ โดยเปิดพ้ืนที่ให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วม
ในการแสวงหาความรู้หรือค าตอบที่ต้องการให้เกิดการ
แสวงหา 2) การจัดการศึกษาต้องเปิดพ้ืนที่อิสระทาง
ความคิดให้แก่ผู้เรียนอย่างเต็มที่ และ 3) การถ่ายทอด
ความเป็นนามธรรมในความคิดออกมาเป็นรูปธรรม
ทางการปฏิบัติ 

 การจัดพ้ืนที่ส าหรับการศึกษาสร้างสรรค์ ได้แก่ 
1) ผู้สอนเป็นผู้อ านวยการให้เกิดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิค
วิธีที่หลากหลาย 2) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์
ความรู้ร่วมกับผู้สอน และสร้างสรรค์ความรู้ด้วยตนเองใน
การแสวงหาความรู้ สร้างความรู้ ความคิดวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ แก้ไขปัญหาอุปสรรค์ด้วยตนเอง และ 3) การ
เผชิญหน้ากับปัญหาและต้องแก่ไขปัญหาด้วยตนเอง 
 องค์ประกอบของการจัดการศึกษาสร้างสรรค์ที่
ผู้สอนจะต้องจัดเตรียม ได้แก่ 1) จัดให้ทุกพ้ืนที่เป็น
แหล่งการเรียนรู้ สร้ างสรรค์  2) การสร้างสรรค์
นวัตกรรมการศึกษา ได้แก่ สื่อสิ่งพิมพ์ เทคโนโลยี และ
สื่ออื่นๆ  
 ผลการวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารดังแสดงใน
ตารางที่ 1 
 

 

ตารางที่ 1 แสดงการวิเคราะห์เก่ียวกับการจัดการศึกษาสร้างสรรค์ 
หลักการจัดการศึกษา

สร้างสรรค ์
พ้ืนที่การศึกษาสร้างสรรค ์ องค์ประกอบ 

ส าหรับผู้สอน 
องค์ประกอบส าหรับการศึกษา

สร้างสรรค ์
ผู้เรียนมีส่วนรวมในการ
แสดงหาความรู้ (1) 

เทคนิควิธีสอนที่หลากหลาย (1) 
(3)  

แหล่งเรียนรู้ (2)  (1) + (1) + (1) + (1) 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

เป็นพ้ืนที่อิสระทาง
ความคิด (2) 

ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง
จากการแสวงหาความรู้ ความคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ (1) 

นวัตกรรมการศึกษา 
(3) 

(2) + (2) 
แหล่งเรียนรู ้

ถ่ายทอดความคิดสู่การ
ปฏิบัติ (3) 

การแก้ปัญหาด้วยตนเอง (1)  (3) + (3) + (3) 
เทคโนโลยี 

หมายเหตุ  (ตัวเลข) หมายถึง ความสอดคล้องของแนวคิด/ทฤษฎีที่รวมกันแล้วท าให้ได้องค์ประกอบส าหรับการศึกษาสร้างสรรค์  

 

องค์ประกอบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายสังคม 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

2.  สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 

1.  การศึกษาสร้างสรรค์ 

3.  เครือข่ายสังคม 

4.  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  



  
 

 จากตารางที่ 1 แสดงการวิเคราะห์องค์ประกอบ
ของการจัดการศึกษาสร้างสรรค์ มี 3 องค์ประกอบ 
ไ ด้ แ ก่  แ ห ล่ ง เ รี ย น รู้  (Resources) เ ท ค โ น โ ล ยี 
(Technology) และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Thinking Development) ดังน้ัน เพ่ือให้
เชื่อมโยงและสอดคล้องกับกรอบการจัดการศึกษา
สร้างสรรค์ มีรายละเอียดดังน้ี 
 แหล่งเรียนรู้ (Resources) คือ สิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ (Learning Environment)ตามท่ี MOOC 
(Massive Open Online Course) ได้น าเสนอเกี่ยวกับ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ได้แก่ 

1. ทรัพยากร (Sources) ได้แก่ 1) เน้ือหาที่
ครูเป็นผู้สร้าง ได้แก่ ไฟล์วิดีโอ ไฟล์เสียง เอกสาร 2) 
เน้ือหาที่มีอยู่แล้ว ได้แก่ เว็บไซต์ หรือฐานข้อมูล
ออนไลน์ ห้องสมุด เน้ือหาที่มีอยู่ในตัวผู้เรียน 3) เน้ือหา
เพ่ิมเติม ได้แก่ การส ารวจพ้ืนฐานของผู้เรียน การเลือก
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง และเพ่ือเพ่ิมช่องทางให้ผู้ เรียนได้
ค้นพบด้วยตนเอง 4) เน้ือหาร่วมกัน และการอภิปราย
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน และ 5) 
เน้ือหาที่มีการ เตรียมหัวข้อหลักเ พ่ือจัดเป็นกลุ่ม
อภิปรายตามหัวข้อ 

2. การสื่อสาร (Communications) ได้แก่ 1) 
การส่งข้อความ การสนทนาหรือการแชท และการสื่อสาร
ผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 2) การสื่อสารด้วยเสียง โดย
ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือโทรศัพท์พ้ืนฐาน และวอยซ์โอ
เวอร์ไอพี และ 3) การสื่อสารผ่านพ้ืนที่ออนไลน์ ได้แก่ 
หลักสูตร ส่วนสนับสนุน นักศึกษา และส านักงานการ
สอนออนไลน์  

3. เทคโนโลยี (Technologies) ได้แก่ การใช้
อุปกรณ์ดังน้ี 1) คอมพิวเตอร์ ต้ังโต๊ะ และ แล็บทอป
คอมพิวเตอร์ 2) โทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟน 3) เน็ตบุ๊ค
และ 3) เกม  

4. บริบท/สภาพแวดล้อม (Context) ได้แก่ 1) 
ออนไลน์ฟอร์ลัม 2) โลกเสมือนจริง 3) การศึกษาหรือ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และ 4) พ้ืนที่เสมือนอื่นๆ  

5. ระบบการจัดการการเรียนรู้ (Learning 
management Systems) ได้แก่ 1) การรวบรวมและ
การแสดงเน้ือหาของหลักสูตร  2) รายชื่อและการ
ตรวจสอบผู้เรียน และ 3) การประเมินการบริหาร
จัดการ  

 ชนาธิป พรกุล (2554) กล่าวว่า สภาพแวดล้อม
ที่สนับสนุนการสอนและการเรียนรู้คิด คือ มีการท า
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องใช้กระบวนการคิดเป็นประจ า 
และผู้เรียนกับครูท ากิจกรรมสะท้อนความคิด หรือ
อภิปรายเกี่ยวกับความคิดของตน ครูสามารถจัดชั้นเรียน
ให้มีสภาพแวดล้อม ให้ความสนใจกับการจัดชั้นเรียน การ
ใช้สื่อการเรียนการสอน และกิจกรรมการปฏิสัมพันธ์ใน
ชั้นเรียน ประกอบด้วย 

1. การจัดชั้นเรียน เป็นการจัดที่น่ังของผู้เรียน
ให้สะดวกในการท ากิจกรรมกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์แบบ
เผชิญหน้า โต๊ะท างานของครูควรอยู่ด้านข้างของชั้น
เรียนใช้เป็นที่วางอุปกรณ์การท างาน ไม่ใช่โต๊ะสั่งงาน
หรือบัญชาการ 

2. การใช้สื่อการเรียนการสอน ในชั้นเรียน
ทั่วไปครูใช้เอกสาร หนังสือเรียน หรือสมุดกิจกรรม
เหมือนกันทั้งชั้น สมุดกิจกรรมเป็นการฝึกซ้ าๆ ไม่มีการ
สอนสิ่งใหม่ หนังสือเรียนครูใช้ให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูล แล้ว
จ าไว้เพ่ือตอบค าถามในการสอนกระบวนการคิด ครูควร
สร้างแบบเรียนมีเน้ือหาสาระเดียวกัน แต่ใช้วิธีการท า
ความเข้าใจข้อมูลหรือกระบวนการคิดแตกต่างกัน เพ่ีอ
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนติดได้หลากหลายวิธี และสมุด
กิจกรรม ครูควรเพ่ิมการสอนกระบวนการคิดในการท า
กิจกรรม ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการพัฒนาการคิดของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

3. กิจกรรมและการมีปฏิสัมพันธ์ ชั้นเรียนที่
สนับสนุนส่งเสริมการคิด ผู้เรียนจะเป็นอิสระในการคิด 
กล้าคิดริเริ่มแม้จะมีความเสี่ยง กล้าถาม กล้าเดา และ
กล้าตรวจสอบ ชั้นเรียนน้ีมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับเน้ือหาสาระ ครูให้เวลา
เรียนอย่างต่อเน่ืองส าหรับการคิด ผู้เรียนจะอยู่กับการ
คิดตลอดเวลา  
 ชั ย ย ง ศ์  พ ร ห ม ว ง ศ์  ( 2 5 4 8 )  ก ล่ า ว ว่ า 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้มีอิทธิพลในการส่งเสริมหรือ
ขัดขวางการเรียนรู้ ทั้งยังส่งผลเกี่ยวโยงถึงกัน ดังน้ัน 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ จึ งมีความส าคัญหลาย
ประการ ได้แก่  

1. สนับสนุนและเอื้ออ านวยความสะดวกใน
การเรียนรู้  โดยเฉพาะเทคโนโลยีด้านเครื่องมือ
อิเล็กทรอนิกส์ คอมพิวเตอร์และการสื่อสาร 



   

2. ช่วยจั ดประสบการณ์การเรี ยนรู้ ที่ พึ ง
ประสงค์แก่ผู้เรียน เสริมสร้างบรรยากาศทางการเรียน 
และช่วยสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

3. เป็นเงื่อนไขของการเรียนรู้ เป็นตัวก าหนด
ทิศทางการเรียนรู้ เป็นสื่อการเรียนรู้ สร้างเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนรู้ และท านายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

ตารางที่ 2 แสดงการวิเคราะห์เกี่ยวกับส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ 
MOOC (Massive Open 

Online Course) 
ชนาธิป พรกุล                               

(2554) 
ชัยยงศ์ พรหมวงศ ์

(2548) 
องค์ประกอบ 

สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
ทรัพยากร (1) การจัดชั้นเรียน (3) เคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ /

คอมพิวเตอร์และการสื่อสาร (2) 
(1) + (1) + (1) + (1) 
สื่อการเรียนรู้ 

การสื่อสาร (4) การใช้สื่อการเรียนการสอน             
(1) (2) 

ประสบการณ์สร้างความสัมพันธ์  
อันดี (3)(4) 

(2) + (2) + (2)  
เทคโนโลยี 

เทคโนโลยี (2) กิจกรรมการปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียน (4) 

สื่อการเรียนรู้ (1) (3) + (3) + (3) 
บริบท/สภาพแวดล้อม 

บริบท/สภาพแวดล้อม (3)   (4) + (4) + (4) 
การสื่อสาร 

ระบบการจัดการการเรียนรู้ (1)    
หมายเหตุ  (ตัวเลข) หมายถึง ความสอดคล้องของแนวคิด/ทฤษฎีที่รวมกันแล้วท าให้ได้องค์ประกอบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
 จากตารางที่ 2 แสดงการวิเคราะห์องค์ประกอบ
ของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ สื่อ
การเรียนรู้ (Learning Media) เทคโนโลยี (Technology) 
บริบท/สภาพแวดล้อม (Context) การสื่อสาร 
(Communication) 
 เทคโนโลยี (Technology) หรือเครือข่าย
สังคมออนไลน์ (Online Social Network) เป็นการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีบนเครือข่ายสังคม ซึ่งการเรียน
การสอนในยุคเครือข่ายสังคม ไม่ใช่เรื่องยากที่ จะ
ด าเนินการจัดการเรียน การสอนผ่านเครือข่าย เน่ืองจาก
ปัจจุบันเป็นยุคเครือข่ายสังคม ด้วยความเจริญก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยีที่ ได้ พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้
เทคโนโลยีด้านการสื่อสารมีราคาถูก และเป็นผลดีต่อการ
จัดการเรียนการสอนที่สามารถน าเทคโนโลยีมาบูรณาการ
ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติทั่วไป เป็นการ
จัดการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ และเครือข่ายสังคมที่มี
ขนาดใหญ่และเป็นที่นิยมกันทั่วโลก คือ เฟสบุค น่ันเอง 
ดังน้ัน จึงควรท าความเข้าใจกับของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (Online Social Network) (กันยารัตน์ สมเกตุ. 
2555) ดังน้ี 

1. เครือข่ายเผยแพร่ตัวตน (Identity Network) 
ใช้ส าหรับน าเสนอตัวตน และเผยแพร่เรื่องราวของตนเอง
ทางอินเทอร์เน็ตสามารถสร้างอัลบั้มรูปตัวเอง สร้างกลุ่ม
เพ่ือน และสร้างเครือข่ายข้ึนมาได้ 

2. เครือข่ายสร้างสรรค์ (Creative Network) 
สามารถน าเสนอผลงานของตัวเองได้ในรูปแบบของวีดีโอ 
ภาพ หรือเสียงเพลง 

3. เครือข่ายความสนใจตรงกัน (Interested 
Network) del.icio.us เป็นOnline Bookmarking หรือ
Social Bookmarking โดยเป็นการ Bookmark เว็บที่
สนใจไว้บนอินเทอร์เน็ตสามารถแบ่งปันให้คนอื่นดูได้
และสามารถบอกความนิยมของเว็บไซด์ต่างๆได้ โดยการ
ดูจากจ านวนตัวเลขที่ถูก Bookmark เอาไว้จากสมาชิกคน
อื่ นๆ  Digg น้ั นคล้ า ยกั บ  del.icio.us แ ต่ จ ะ มี ใ ห้
ลงคะแนนแต่ละเว็บไซด์ และมีการ Comment ในแต่
ละเรื่อง Zickr ถูกพัฒนาข้ึนมาโดยคนไทย เป็นเว็บ
ลักษณะเดียวกับ Digg แต่เป็นภาษาไทย 

4. เครือข่ายร่วมกันท างาน (Collaboration 
Network) เป็นการร่วมกันพัฒนาซอฟต์แวร์หรือส่วน
ต่างๆ ของซอฟต์แวร์ เช่น WikiPedia เป็นสารานุกรม
ออนไลน์ขนาดใหญ่ที่ รวบรวมความรู้  ข่าวสาร และ
เหตุการณ์ต่างๆ ไว้มากมายและGoogle Maps สร้างแผน
ที่ของตัวเอง หรือจะแบ่งปันแผนที่ให้คนอื่นได้ใช้ด้วย จึง
ท าให้มีสถานที่ส าคัญ หรือสถานที่ต่างๆ ถูกปักหมุดเอาไว้ 
พร้อมกับข้อมูลของสถานที่น้ันๆ ไว้แสดงผลจากการค้นหา 
เป็นต้น 

5. เกมส์ /โลกเสมือน (Gaming/ Virtual 
Reality) สองตัวอย่างของโลกเสมือนน้ีก็คือเกมส์ออนไลน์
น่ันเอง SecondLife เป็นโลกเสมือนจริง สามารถสร้าง



  
 

ตัวละครโดยสมมุติให้เป็นตัวเราเองข้ึนมาได้ ใช้ชีวิตอยู่ใน
เกมส์ อยู่ในชุมชนเสมือน (Virtual Community) 
สามารถซื้อขายที่ดิน และหารายได้จากการท ากิจกรรม
ต่างๆ ได้ 

6. การเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้ (Peer to 
Peer: P2P) เป็นการเชื่อมต่อกันระหว่าง Client (เครื่อง

ผู้ใช้, เครื่องลูกข่าย) กับ Clientโดยตรง โปรแกรม Skype 
จึงได้น าหลักการน้ีมาใช้ เป็นโปรแกรมสนทนาผ่าน
อินเตอร์เน็ต และก็มี BitTorrent เกิดข้ึนมาเป็นเทคโนโลยี
ที่ท าให้เกิดการแบ่งปันไฟล์ต่างๆ ได้อย่างกว้างขวาง และ
รวดเร็ว แต่ก็ก่อให้เกิดปัญหาเรื่องการละเมิดลิขสิทธ์ิ 

 

ตารางที่ 3 สรุปการวิเคราะห์เกี่ยวกับเครือข่ายสังคม 
Social Network Social Media การพิจารณา 

เครือข่ายเผยแพร่ตัวตน (Identity Network) MySpace.com/Facebook  
เครือข่ายสร้างสรรค์ (Creative Network) YouTube / Slide Share / Multiply  
เครือข่ายความสนใจตรงกัน (Interest Network) Digg / Zickr   
เครือข่ายร่วมกันท างาน (Collaboration Network) Google+ / Wikipedia  
เครือข่ายเกม/โลกเสมือน (Gaming/Virtual Reality) Second Life / UTown  
เครือข่ายการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้ (Peer to Peer) Skype / Bit Torrent  
 

 จากตารางที่ 3 แสดงการวิเคราะห์องค์ประกอบ
ของการใช้สื่อสังคมและเครือข่ายสังคมในการจัดสิง
แวดล้อมการเรียนรู้ มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ เครือข่าย
เผยแพร่ตัวตน (Identity Network) เครือข่ายสร้างสรรค์ 
(Creative Network) เครือข่ายความสนใจตรงกัน 
( Interested Network) เครื อข่ายร่ วมกันท างาน 
(Collaboration Network) เครือข่ายเกม/ โลกเสมือน 
(Gaming/Virtual Reality) และเครือข่ายการเชื่อมต่อ
ระหว่างผู้ใช้กับผู้ใช้ (Peer to Peer) 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  (Creative 
Thinking Development) คือ กระบวนการเรียนรู้ 
(Learning Process) โดยการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ จากการวิเคราะห์แนวคิดและทฤษฎี
เก่ียวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ี 

พฤติกรรมพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)  คือ
การเรียนรู้ทางด้านความคิด ความรู้การแก้ปัญหา 
จัดเป็นพฤติกรรมทางด้านสมอง และสติปัญญา โดย 
Benjamin S. Bloom และคณะเป็นผู้คิดข้ึน แบ่ง 
ออกเป็น 6 ระดับ ดังน้ี 

1. ความรู้ (Knowledge) คือ ความสามารถ
ในการที่จะจดจ า และระลึกได้ เกี่ยวกับความรู้ที่ได้รับ
ไปแล้ว ได้แก่ ความรู้เก่ียวกับข้อมูลต่างๆ ที่เจาะจงหรือ
เป็นหลักทั่วๆ ไป วิธีการ กระบวนการต่างๆ โครงสร้าง 
สภาพของสิ่งต่างๆ และสามารถถ่ายทอดออกมาโดย
การพูด เขียน หรือกิริยาท่าทาง แบ่งประเภทตามล าดับ

ความซับซ้อนจากน้อยไปหามากเช่น การเรียนรู้ ว่า
อาหารหลักมี 5 หมู่ เป็นต้น 

2. ความเข้าใจ (Comprehension) สามารถให้
ความหมาย แปล สรุป หรือเขียนเน้ือหาที่ก าหนดใหม่
ได้ โดยที่สาระหลักไม่เปลี่ยนแปลง 

3. การน าไปใช้ (Application) สามารถน า
วัสดุ วิธีการ ทฤษฏี แนวคิด มาใช้ในสถานการณ์ที่
แตกต่างจากที่ได้เรียนรู้มา เช่น เรียนท าอาหารมาแล้ว
สามารถประกอบอาหารได้หลายอย่างโดยใช้ความรู้ที่มี
อยู่สามารถรู้ว่าอาหารปริมาณ แค่ไหนต้องใส่น้ าปลา
เท่าใดเป็นต้น 

4. การวิเคราะห์ (Analysis) สามารถแยก 
จ าแนก องค์ประกอบที่สลับซับซ้อนออกเป็นส่วนๆ ให้
เห็นความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยต่าง ๆเช่น เรียน
ท าอาหารมาแล้ว พอมาพบกับอาหารที่ปรุงเสร็จแล้ว
สามารถวิเคราะห์ได้ว่า ประกอบด้วยอะไรบ้าง วิธีปรุง
อย่างไร ใช้ไฟเบาหรือไฟแรง เป็นต้น 

5. การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถึง 
ความสามารถในการรวบรวม หรือน าองค์ประกอบหรือ
ส่วนต่างๆ เข้ามารวมกัน เพ่ือให้ เป็นภาพพจน์โดย
สมบูรณ์ เป็นกระบวนการพิจารณาแต่ละส่วนย่อยๆ 
แล้วจัดรวมกันเป็นหมวดหมู่ ให้เกิดเรื่องใหม่หรือสิ่ง
ใหม่ สามารถสร้างหลักการกฎเกณฑ์ข้ึนเพ่ืออธิบายสิ่ง
ต่างๆ ได้ เช่น สรุปเหตุผลตามหลักตรรกวิทยา การคิด
สูตรส าหรับหาจ านวนที่เป็นอนุกรม 



   

6. การประเมินค่า (Evaluation) สามารถ
ตัดสิน ตีราคาคุณภาพของสิ่งต่างๆ โดยมีเกณฑ์หรือ
มาตรฐานเป็นเครื่องตัดสิน เช่น การตัดสินกีฬา ตัดสินคดี 
หรือประเมินว่าสิ่งน้ันดี ไม่ดี ถูกต้องหรือไม่ โดยประมวล
มาจากความรู้ทั้งหมดที่มี 
 แอนเดอร์สัน (Anderson) ได้ชี้ให้เห็นว่า
กระบวนการทางพุทธิปัญญาที่นาเสนอโดยบลูมนาไปสู่
ความเข้าใจของคนทั่วไปว่ากระบวนการดังกล่าวไม่
สามารถทับซ้อนหรือเหลื่อมล้ากันได้จะต้องบรรลุ
กระบวนการในระดับที่ต่ากว่าให้ได้ทั้งหมดก่อนจึงจะ
สามารถบรรลุถึงกระบวนการในระดับที่สูงได้น้ันเป็น
มาตรฐานที่เข้มงวดเกินไป (วิทวัฒน์ ขัตติยะมานและ
ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ, 2555) ต่อมาในช่วงปี 1990s 
แอนดอร์สันและแครทโวทล์ (Anderson, L.W. & 
Krathwohl, D.R. (Eds.) (2001)ได้ทาการปรับปรุงการ
จ าแนกจุดมุ่งหมายทางการศึกษาใหม่เพ่ือให้ง่ายต่อการ
นาไปใช้งานและปรับปรุงและนาเสนอแนวคิดไว้ใน
หนังสือเรื่อง “A Taxonomy for Learning, 
Teaching and Assessing: A Revision of Bloom's 
Taxonomy of Educational Outcomes” ในปี 
2001 ซึ่งได้มีการปรับเปลี่ยนล าดับข้ันและค าศัพท์ที่ใช้
ในกระบวนการพุทธิปัญญายังคงมี 6 กระบวนการ
เหมือนเดิมแต่ 3 กระบวนการแรกเปลี่ยนชื่อเป็นจ า 
(Remember) เข้าใจ (Understand) และประยุกต์ใช้ 
(Apply) ส่วนสามกระบวนการหลังเปลี่ยนชื่อที่มี
ลักษณะเป็นคานามไปเป็นคากริยาและสลับที่กับ
ระหว่างกระบวนการที่ 5 กับ 6 และสร้างสรรค์ 
(Create) เปลี่ยนชื่อมาจากการสังเคราะห์ (Synthesis) 
(Krathwohl, 2002) 
 ทอรานซ์ (Torrance, 1965 อ้างถึงใน ปรียาพร 
วงศ์อนุตรโรจน์, 2553) กล่าวว่า กระบวนการความคิด
สร้างสรรค์เหมือนกับการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
โดยแบ่งเป็น 5 ข้ันตอน คือ 

1. การค้นพบความจริง (Fact Finding) ข้ันน้ี
เริ่มต้ังแต่เกิดความรู้สึกกังวล สับสน วุ่นวาย แล้วจึง
พยายามต้ังสติหาข้อมูลคืออะไร 

2. การค้นพบปัญหา (Problem Finding) มี
ความเข้าใจความกังวลใจว่าเกิดจากการมีปัญหา 

3. การต้ังสมมติฐาน (Idea Finding) เมื่อรู้ว่า
มีปัญหาเกิดข้ึนก็จะพยายามคิดและต้ังสมมติฐานข้ึน 

รวบรวมข้อมูลต่างๆ เ พ่ือน าไปใช้ในการทดสอบ
สมมติฐานในข้ันต่อไป 

4. การค้นพบค าตอบ (Solution Finding) 
เป็นการค้นพบค าตอบจากการทดสอบสมมติฐาน 

5. ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance 
Finding) เป็นการยอมรับค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์
เรียบร้อยแล้ว ว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร จาก
การค้นพบจะน าไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิดแนวคิดหรือ
สิ่งใหม่ (New Challenge) 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2546) ได้
เสนอเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
สามารถพัฒนาให้เกิดข้ึนโดยมีองค์ประกอบดังน้ี 

1. การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่เกิด
จากการเรียนรู้ที่ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก การ
ค้นคว้าวิจัยและการแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง การ
แลกเปลี่ยนความคิดเป็นจากประสบการณ์กับผู้อื่น การ
คิดสร้างสรรค์สิ่ งใหม่ด้วยตนเอง การหาค าตอบที่
หลากหลายจากแหล่งความรู้ประเภทต่างๆ การรับรู้ว่า
ไม่มีค าตอบใดที่สมบูรณ์ การทดลองปฏิบัติด้วยตนเอง
ก่อน แล้วจึงสรุปความรู้ และการประเมินคุณค่าของสิ่ง
ที่สร้างสรรค์ได้  

2. การแสวงหาค าตอบ โดยการแนะน าของ
ผู้ สอน การสื บค้ นจากสื่ อ ต่ างๆ  อาทิ  ห้ องสมุ ด 
อินเทอร์เน็ต วิทยุ โทรทัศน์ และสื่อภายในชุมชน การใช้
ตัวเลขและข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์เปรียบเทียบ การพบ/
ปรึกษาเชี่ยวชาญ/วิทยากรท้องถ่ิน และการเปรียบเทียบ
ค าตอบกับผลของการเรียนรู้ 

3. รู้จักการคิดวิเคราะห์ จากการต้ังค าถาม การ
ค้นหาค าตอบ และการพัฒนาสมมติฐานเพ่ือน าไปสู่การ
สร้างสรรค์ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างหลากลหาย 
การค้นคว้าข้อมูล ข่าวสาร และทดลองปฏิบัติเพ่ือหา
ค าตอบ การจ าแนกความแตกต่าง และการคิดวิเคราะห์ 
การคิดอย่างเป็นระบบ และการค้นพบตัวเองด้วยการ
เรียนรู้จากผู้อื่น 

4. การสั งเคราะห์  สร้ างสรรค์  โดยผ่ าน
กระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ การสร้างองค์ความรู้
จากการจัดกระบวนการเรียนรู้ การสร้างสรรค์ประยุกต์ใช้
สิ่งที่มีอยู่แล้วให้เกิดคุณค่าย่ิงข้ึน และการสร้างหรือ
ค้นพบสิ่งใหม่ด้วยตนเอง ส่วนประเมินค่า มีการประเมิน



  
 

ค่าผลงานอันเกิดจากการสร้างสรรค์ เช่น ประวัติความ
เป็นมา ความงาม และประโยชน์ใช้สอย เป็นต้น 
 สุวิทย์ ค ามูล (2547) ได้น าเสนอกระบวนการ
คิดสร้างสรรค์ 6 ข้ันตอน ได้แก่ 

1. ค้นพบปัญหา เป็นข้ันเริ่มต้นต้ังแต่รู้สึก
กังวลใจ มีความสับสนเกิดข้ึนในใจ พิจารณาอย่าง
รอบคอบ ค้นหาสาเหตุดังกล่าวเกิดจากปัญหาอะไร 

2. เตรียมการและรวบรวมข้อมูล เป็นข้ัน
เตรียมการของผู้คิดที่จะศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน และเตรียม
ข้อมูลต่างๆ ที่เป็นข้อเท็จจริงของเรื่องที่ค้นพบปัญหา 
เพ่ือใช้ในการคิดแก้ปัญหา 

3. วิเคราะห์ เป็นข้ันคิดพิจารณาข้อมูลอย่าง
ละเอียด หาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล  

4. ฟูมฟักความคิด เป็นข้ันตอนที่ข้อมูลทั้งเก่า
และใหม่ยังกระจัดกระจายไร้ระเบียบ ไม่สามารถ
ประมวลผลได้ จ าเป็นต้องใช้สมาธิ ท าจิตให้ว่างรอ
โอกาสให้ความคิดที่แว่บข้ึนมา 

5. ความคิดกระจ่างชัด เป็นข้ันตอนของ
ความคิดสับสน กระจัดกระจาย ความไม่เป็นระเบียบ 
ได้ผ่านการเรียบเรียงเชื่อมโยงความสัมพันธ์เข้าด้วยกัน 
มีความกระจ่างชัดและมองเห็นภาพเกิดข้ึนในใจ 
ความคิดแวบข้ึนมาคิดได้แล้ว 

6. ทดสอบความคิด เป็นข้ันที่น าความคิดที่คิด
ได้ของชั้นที่ 5 ที่ยังไม่มั่นใจไปพิสูจน์ให้เห็นจริงและ
ถูกต้อง 

 

ตารางที่ 4 สรุปการวิเคราะห์เกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
A Revision of Bloom's 

Taxonomy of 
Educational Outcomes 

(Anderson, L.W. & 
Krathwohl, D.R. (Eds.) 

(2001) 

ทอรานซ์  
(Torrance, 

1965) 

ส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา (2546) 

สุวิทย์ ค ามูล 
(2547)  

องค์ประกอบ
กระบวนการพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค ์

จ า (Remember)  การค้นพบความ
จริง (1) 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(1)(2)(4) 

ค้นพบปัญหา (1) (1)+(1)+(1)+(1)+(1) 
การค้นพบปัญหา 

เข้าใจ (Understand)               
(1) 

การค้นพบปัญหา 
(1) 

การแสวงหาค าตอบ                  
(2) (4) 

เตรียมการและ
รวบรวมข้อมูล (2) 

(2)+(2)  
การรวบรวมข้อมูล 

ประยุกต์ใช้ (Apply) การต้ังสมมติฐาน  การรู้จักคิดวิเคราะห์ (3) วิเคราะห์ (3) (3)+(3)+(3) 
การวิเคราะห์ 

วิเคราะห์ (Analyze)                 
(3) 

การค้นพบค าตอบ 
(4) 

การสังเคราะห์ 
สร้างสรรค์ (5)(6) 

ฟูมฟักความคิด               
(4) 

(4)+(4)+(4)+(4)  
การค้นพบค าตอบ 

ประเมินค่า (Evaluate) 
(5) 

ยอมรับผลจากการ
ค้นพบ (5) 

 ความคิดกระจ่างคิด 
(6) 

(5)+(5)+(5)+(5)  
การทบทวน/ประเมินค่า 

สร้างสรรค์ (Create) (6)   ทดสอบความคิด                 
(5) 

(6)+(6)+(6)  
การความคิด รวบยอด 

หมายเหตุ  (ตัวเลข) หมายถึง ความสอดคล้องของแนวคิด/ทฤษฎีที่รวมกันแล้วท าให้ได้องค์ประกอบกระบวนการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ 

 จากตารางที่ 4 แสดงการวิเคราะห์องค์ประกอบ
ของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 6 ข้ันตอน 
ได้แก่ การค้นพบปัญหา (Problem Finding) การ
รวบรวมข้อมูล (Data Acquisition) การวิเคราะห์ 
(Analysis) การค้นพบค าตอบ (Solution Finding) การ
ทบทวน/ประเมินค่า  (Revise/ Evaluation) และ
ความคิดรวบยอด (Convergent Thinking) 

 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคม
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มี 2 ระดับ ดังน้ี 
 ระดับองค์ประกอบหลัก คือ การศึกษาสร้างสรรค์ 
มีองค์ประกอบย่อยที่ส าคัญ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  (Creative 
Thinking Development) โดยการก าหนดกระบวนการ
เรียนรู้ (Learning Process) ด้วยเทคโนโลยีบนเครือข่าย



   

สังคม แหล่งเรียนรู้ (Resources) โดยก าหนดสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ (Learning Environment) ที่สนับสนุน
กระบวนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ที่ผู้สอนได้ออกแบบไว้ 

2. แหล่งเรียนรู้  (Resources) โดยก าหนด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนับสนุนกระบวนการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนได้
ออกแบบ 

3. เทคโนโลยี (Technologies) โดยการใช้
เครือข่ายสังคม (Social Network) เป็นเครื่องมือใน
การรองรับแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ 
 ระดับองค์ประกอบย่อย คือ การก าหนดบริบท
ของระบบที่ผสมผสานกับองค์ประกอบหลักด้วยวิธีการ
เชื่อมโยงแนวคิดต่างๆ เขาด้วยกัน  เ พ่ือก าหนด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ให้เหมาะสม ดังน้ี 

1. กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) 
เพ่ือสร้างความรู้ มี 6 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ค้นพบปัญหา 
(Problem Finding) 2 )  ร วบร วม ข้ อมู ล  (Data 
Acquisition) 3) วิเคราะห์ (Analysis) 4) ค้นพบค าตอบ
(Solution Finding) 5 )  ทบทวน/ประ เมิ นค่ า 

(Revise/Evaluation) แ ล ะ  6 )  ค วา ม คิ ด ร วบ ย อ ด 
(Convergent Thinking) 

2. สิ่ ง แ วดล้ อมก าร เ รี ยน รู้  ( Learning 
Environment) มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สื่อการ
เรี ยนรู้ (Learning Media) 2 )  สื่ อ เทค โน โ ล ยี 
(Technologies Media) 3) บริบท/สภาพแวดล้อม 
(Context) และ 4) การสื่อสาร (Communication) 

3. เครือข่ายสังคม (Social Network) มี 6 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เครือข่ายเผยแพร่ตัวตน (Identity 
Network) 2) เครือข่ายสร้างสรรค์ (Creative Network) 
3) เครือข่ายความสนใจตรงกัน (Interested Network) 
4) เครือข่ายร่วมกันท างาน (Collaboration Network) 
5) เครือข่ายเกม/โลกเสมือน (Gaming/Virtual 
Reality) และ 6) เครือข่ายการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับ
ผู้ใช้ (Peer to Peer) 
 จากการวิเคราะห์สังเคราะห์องค์ประกอบ
ส าหรับรูปแบบการจัดสิ่ งแวดล้อมการเรียนรู้ ใน
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์สามารถสร้างความสัมพันธ์ได้                   
ดังรูปที่ 2 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

รูปที่ 2 แผนภาพความสัมพันธ์ขององค์ประกอบส าหรับรูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ 
ในการศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
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 จากแผนภาพแสดงความสัม พันธ์ส าหรับ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ในการศึกษาสร้างสรรค์บน
เครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ซึ่งเป็น
ผลการวิจัยเบื้องต้น โดยผู้วิจัยจะน าองค์ประกอบต่างๆ 
ที่ได้จากการศึกษาครั้งน้ีไปออกแบบรูปแบบการจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ในการศึกษาสร้างสรรค์บน
เครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เป็นการ
ด าเนินการออกแบบรูปแบบในระดับกรอบแนวคิด 
(Conceptual Model) และท าการประเมินความ
เห ม า ะส ม แล ะ ข้ อ เ ส นอ แนะ ขอ ง รู ป แบ บ โ ดย
ผู้ทรงคุณวุฒิที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าผลการประเมินและ
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงรูปแบให้มีความเหมาะสมและ
สมบูรณ์มากท่ีสุด 
4. สรุป 
  จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารเพ่ือหา
องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษา
สร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ พบว่า การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ใน
การศึกษาสร้างสรรค์บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้ า งสรรค์  มีองค์ประกอบการศึกษา
สร้างสรรค์ 3 องค์ประกอบหลัก และ 17 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  คือ จัด
กระบวนการเรียนรู้  7 ข้ันตอน ได้แก่ (1) ค้นพบปัญหา 
(2) รวบรวมข้อมูล (3) วิเคราะห์ (4) ค้นพบค าตอบ  (5) 
ทบทวน/ประเมินค่า (6) ยอมรับผลจากการค้นพบ และ 
(7) ความคิดรวบยอด 2) แหล่งเรียนรู้ คือ สิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ ที่สนับสนุนกระบวนการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สื่อการเรียนรู้ (2) 
เทคโนโลยี (3) บริบท/สภาพแวดล้อม และ (4) การ
สื่อสาร และ 3) เทคโนโลยี คือ เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ซึ่ ง เป็นเครื่องมือในจัดสิ่ งแวดล้อมการ เรียนรู้  6 
องค์ประกอบ ได้แก่ (1) เครือข่ายเผยแพร่ตัวตน (2) 
เครือข่ายสร้างสรรค์ (3) เครือข่ายความสนใจตรงกัน 
(4) เครือข่ายร่วมกันท างาน (5) เครือข่ายเกม/โลก
เสมือน และ (6) เครือข่ายการเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้กับ
ผู้ใช้ 
 จากผลการวิจัยเอกสารเพ่ือวิเคราะห์ สังเคราะห์
แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือหาองค์ประกอบของ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ในการศึกษาสร้างสรรค์บน
เครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  เพ่ือ

น าไปต่อยอดงานวิจัยในข้ันตอนของการออกรูปแบบ 
พัฒนาระบบ การทดลอง และการประเมินระบบการ
จัดการสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์
บนเครือข่ายสังคมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
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