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บทคัดย่อ 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัล
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่มผู้ให้ข้อมูลเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ประเมินคุณภาพรูปแบบ
การเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ โดยรูปแบบการ
เรียนการรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ ที่พัฒนาขึ้น 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ คือ 1) ก าหนดปัญหา 2) วิเคราะห์ปัญหา 3) ศึกษาค้นขว้าข้อมูล 

4) การน าเสนอ และ 5) สรุปและประเมินผล มีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.60, S = 0.49) 
การพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์

คอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มผู้ให้ข้อมูลเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบประเมินคุณภาพ
ระบบจัดการเรียนรู้ โดยระบบจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัสติ
วิสต์ 6 องค์ประกอบ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งข้อมูล 3) เครื่องมือทางปัญญา 4) การร่วมมือ
กันแก้ปัญหา 5) ฐานการช่วยเหลือ และ 6) การโค้ช และคลาวด์เทคโนโลยี 6 ประเภท คือ 1) 
เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ 2) เครื่องมือในการสื่อสาร 3) เครื่องมือในการท างานร่วมกัน 4) 
เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน 5) เครื่องมือในการน าเสนอ และ 6) เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน 

มีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.58, S = 0.50)  
การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี 
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการ
คิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย 
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(Simple Random Sampling) ด้วยการจับสลาก จ านวน 1 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ โดยนักศึกษาที่เรียนด้วย

รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก (x ̅= 3.69, S = 0.47) มีคุณภาพ

ของสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก (x ̅= 4.56, S = 0.50) และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
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ABSTRACT 
This research has the objective to develop a problem-based learning model 

in cloud constructivist environment to enhance creativity thinking and creative digital 
media for undergraduate Students. The informants are qualified people to assess the 
quality of learning styles ,and the research tool is the quality assessment of the 
learning model. In this case, the developed problem-based learning model in a 
cloud-constructivist environment consists of five learning steps: 1) Problem 
Identification 2) Problem Analysis 3) Research 4) Presentation and 5) Summary and 

evaluation Then, the quality is at the highest level, (x ̅= 4.60, S = 0.49). 
Besides, it is involving with the development of learning management system                              

problem-based in a cloud constructivist environment, which the informants are 
qualified people. Additionally, the research tools are quality assessment for learning 
management system, and the learning management system consists of six elements 
of constructivist environment: 1) Problem-Based 2) Resources 3) Cognitive tools 4) 
Collaboration 5 )  Scaffolding a nd  6 )  Coaching.  And cloud technologies it can be 
classified into six categories: 1) Cloud Learning Content 2) Cloud Communication 3) 
Cloud Collaboration 4) Cloud Creation 5) Cloud Presentation and 6) Cloud Evaluating 

Then, the quality is at the highest level, (x ̅= 4.58, S = 0.50). 
In conclusion, it is involving with a study of effects for a problem-based 

learning model in a cloud constructivist environment, and the group sampling is thirty 
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sophomore students of creative media technology Department from the Faculty of 
Mass Communication Technology in Rajamangala University of Technology Phra 
Nakhon, who registered for the course in creative thinking for digital mediain the first 
semester of the academic year 2021. Besides, it was obtained from a simple random 
sampling in one classroom with using of creativity thinking and creative digital media 
assessment. Thus, the students who studied with the developed learning style had 

an excellent quality level of creative thinking, (x ̅= 3. 69 , S = 0.47 ) with an excellent 

quality level of creative digital media ,(x ̅= 4. 56 , S = 0.50 ) and a higher learning 
achievement after school than before with statistically significant at .05. 
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ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รศ.ดร.พรรณี ลีกิจวัฒนะ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และอาจารย์ใน
ภาควิชาทุกท่าน ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน า ช่วยเหลือ และช่วยตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง จน
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณา และขอขอบพระคุณเป็น
อย่างสูง  

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่านที่กรุณาให้ค าแนะน า ตรวจสอบ 
แก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนสุดท้ายจนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความถูกต้องสมบูรณ์  

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ได้กรุณาช่วยเหลือให้ค าแนะน าและตรวจสอบแก้ไข
ข้อบกพร่องต่างๆ ของเครื่องมือวิจัยในครั้งนี้ เพ่ือปรับปรุงให้มีคุณภาพและมีความเหมาะสมต่อการ
วิจัย  

ผู้วิจัยขอขอบคุณรุ่นพ่ี รุ่นน้อง ในครอบครัวคอมพิวเตอร์ศึกษา ส าหรับการให้ค าแนะน า 
ช่วยเหลือ แก้ไขปัญหา และให้ก าลังใจให้กับผู้วิจัยตลอดการวิจัย 

ผู้วิจัยขอขอบใจนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยี
สื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ที่ให้ความร่วมมือในการเป็นกลุ่มตัวอย่าง
ให้ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลในการวิจัยนี้ได้เป็นอย่างดี 
 สุดท้ายนี้คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบแด่  บิดา มารดา 
ครู อาจารย์ของผู้วิจัย และผู้มีพระคุณทุกท่านด้วยความเคารพยิ่ง หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้วิจัย
ขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย 
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บทท่ี 1 

บทน ำ 
 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้วางกรอบเป้าหมายหลักเพ่ือการพัฒนาทักษะ
ของประชากรในศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศไทยสู้ Thailand 4.0 
(3Rs+8Cs) โดย 3Rs ได้แก่ การอ่านออก (Reading) การเขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น 
(Arithmetics) 8Cs ได้แก่ ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา (Critical 
Thinking and Problem Solving) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and 
Innovation) ทักษะด้านความเข้ า ใจต่ า งวัฒนธรรม ต่ าง กระบวนทัศน์  (Cross – cultural 
Understanding) ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration, 
Teamwork and Leadership) ทั กษะด้ า นก า รสื่ อ ส า ร ส า รสน เ ทศ  และกา ร รู้ เ ท่ า ทั น สื่ อ 
(Communications, Information and Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และ เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) ทักษะอาชีพ และทักษะ การเรียนรู้
(Career and Learning Skills) และความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม (Compassion) 
เน้นการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิด ทักษะการให้เหตุผล 
ทักษะกระบวนการกลุ่ม ความรู้และคุณลักษณะจากการเรียนรู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียนโดยใช้
เทคโนโลยีและเครือข่ายดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสนับสนุนการเรียนรู้ ทั้งยังก าหนดยุทธศาสตร์ทาง
การศึกษาในการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม (ส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา. 2560 : 79-80)   

สอดรับกับการจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาตามกรอบแนวคิดของภาคีเพ่ือทักษะ
ศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะการคิดเชิง วิพากษ์
และการแก้ไขปัญหา ทักษะการสื่อสารและการร่วมมือท างาน ทักษะชีวิตและการท างาน ทักษะด้าน
สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีสารสนเทศ (The Partnership for 21st Century Learning. 2015; 
Panich. 2012; Bellanca & Brandt. 2013) โดยเฉพาะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 
สอดคล้องกับไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2560 : 21) ที่กล่าวว่าทักษะที่ส าคัญในศตวรรษที่ 21 ของไทยที่ควร
พัฒนาอีกทักษะหนึ่งคือ ทักษะการคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ เนื่องจาก สังคมไทยมีการพัฒนาสิ่ง
ใหม่ๆ ให้เกิดข้ึนในสังคม และถ้าเราเพียงวิเคราะห์ เราไม่สร้างอะไรใหม่ข้ึนมาก็ยากจะพัฒนา ได้เต็มที่ 
และเรายังเป็นผู้ซื้อของต่างประเทศตลอด จึงจ าเป็นต้องส่งเสริม ผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์ มี
จินตนาการไปในอนาคตเพ่ือน าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ให้แก่โลกได้ต้องมีรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรม

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เพ่ือให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจทั้งในเรื่องกระบวนการผลิตและรูปแบบผลิตภัณฑ์ การ
เรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของผู้เรียน หากผู้เรียนมีโอกาสได้สร้าง
ความคิดและน าความคิดของตนเองไปสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะท า
ให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจนและเมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาในโลกก็หมายถึงการ
สร้างความรู้ขึ้นในตนเองนั่นเอง และเมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาในโลก หมายถึงการสร้าง
ความรู้ขึ้นในตนเอง ความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นในตนเองนี้จะมีความหมายต่อผู้เรียนจะอยู่ คงทน ผู้เรียน
จะไม่ลืมง่าย และจะสามารถถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจความคิดของตนได้ดี นอกจากนั้นความรู้ที่สร้างขึ้น
เองนี้ยังจะเป็นฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิ้นสุด (ทิศนา แขมมณี. 2561 : 
222) ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยน าไปสู่การคิดค้น
พบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิด ดัดแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ รวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้น
ทฤษฎีหลักการได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้นี้มิใช่เพียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไปได้หรือสิ่งที่
เป็นเหตุเป็นผลเพียงอย่าง เดียวเท่านั้น หากแต่ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญที่จะก่อให้เกิดความ
แปลกใหม่แต่ต้องควบคู่กัน ไปกับความพยายามที่จะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการให้เป็นไปได้ จึง
ท าให้เกิดผลผลิตที่ยัง ประโยชน์ต่อสังคม (ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน. 2559 : 6)   

การศึกษาระดับอุดมศึกษาที่มุ่งเปลี่ยนกระบวนทัศน์การผลิตบัณฑิต ให้เป็นผู้น าที่เป็นผู้คิด 
ใหม่และผู้ผลิตหรือผู้สร้างใหม่ จากเดิมเป็นบัณฑิตที่เป็นผู้เลียนแบบและผู้บริโภคที่เป็นผู้เสียเปรียบมา 
โดยตลอด คนยุคใหม่จึงต้องเป็นคนที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีผลงาน ซึ่งความสามารถของบุคคลใน 
การคิดสร้างสรรค์ผลิตผล หรือสิ่งแปลกใหม่ ที่ไม่รู้จักมาก่อน ซึ่งสิ่งเหล่านี้เกิดจากการรวมเอาความรู้ที่ 
ได้จากประสบการณ์เดิมเชื่อมโยงกับประสบการณ์ใหม่ สิ่งที่เกิดขึ้นไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งที่สมบูรณ์ 
อย่างแท้จริงอาจออกมาในรูปผลิตผลทางศิลปะ วรรณคดี วิทยาศาสตร์ หรืออาจเป็นเพียง 
กระบวนการเท่านั้น (Torrance. 1962) ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการขยายขอบเขต 
ความคิดท่ีมีอยูเดิมสู่ความคิดใหม่ๆ เพ่ือค้นหาค าตอบที่ดีที่สุดให้กับสิ่งที่เกิดขึ้น ซึ่งเป็นการสร้างสรรค์ 
สิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม เป็นความคิดที่หลากหลาย กว้างไกล หลายแง่หลายมุม ทั้งปริมาณและ 
คุณภาพ ความคิดสร้างสรรค์นั้นต้อง เป็นสิ่งใหม่ (New Original) สามารถใช้การได้ (Workable) และ 
มีความเหมาะสม (Appropriate) เพ่ือการเปลี่ยนแปลงจากสิ่งเดิมไปสู่สิ่งใหม่ ซึ่งอาจจะได้ผลลัพธ์ที่ 
ต่างไป และน าไปสู่การคิดค้นและสิ่งที่เรียกว่า “นวัตกรรม” (Innovation) (เทิดชาย ช่วยบ ารุง. 2563 
: 8) สถาบันการศึกษาหลายแห่งให้ความสนใจและมุ่งการสอนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ด้วย 
การจัดการเรียนการสอนด้วยแนวทางการเรียนรู้จากการกระท า โดยเฉพาะอย่างยิ่งในผู้เรียนด้าน 
เทคโนโลยีสื่อสารมวลชนมีความจ าเป็นที่ต้องมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้น เพราะการ 
ท างานหรือผลงานที่ออกสู่สายตาประชาชนควรเป็นผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์เป็นหลักส าคัญใน 
การขับเคลื่อนและพัฒนาเนื้อหาและสื่อหลากหลายประเภทที่จะน าเสนอผลงานให้มีความน่าสนใจ   

โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีหลากหลายรูปแบบแต่มีรูปแบบหนึ่งที่ส าคัญต่ อการ
พัฒนานักศึกษาให้มีความพร้อมต่อการเผชิญกับปัญหาในสถานการณ์จริงนั่นคือ การเรียนการสอน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โดยใช้เป็นฐาน (Problem-Based Learning) เป็นหลักการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางแบบเน้นปัญหา โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัว (Active Participation) มีสาระส าคัญที่ 
เน้นโจทย์ปัญหาจากสถานการณ์จริง ทักษะการคิดระดับสูง ทักษะการแก้ปัญหา การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการให้ความหมายข้อมูล การท างานเป็นทีม และทักษะการสื่อสาร 
ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่นักศึกษาได้มาพร้อมกันจากกระบวนการเรียนรู้เป็นล าดับขั้นตอน ได้แก่ 
การระบุปัญหา การแสดงข้อคิดเห็นต่อปัญหา วิเคราะห์ปัญหา ก าหนดประเด็นการเรียนรู้ วางแผน
ด าเนินงานในการแก้โจทย์ การค้นหาข้อมูล การสังเคราะห์เพ่ือหาทางเลือกในการแก้ไขปัญหา การ
สะท้อนความคิดการบูรณาการและการประเมินผลการเรียนรู้ทั้งด้านผลผลิตและกระบวนการ (Tan. 
2002; Khammani. 2014) การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความส าคัญต่อการพัฒนา
นักศึกษาในยุคปัจจุบัน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในการแก้ปัญหา โดยน าความรู้เดิมหรือความรู้เบื้องต้นมาประกอบการตัดสินใจ
แก้ปัญหาและสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้แบบครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้
ให้กับนักเรียนเป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญที่มีกระบวนการที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวาง
แผนการเรียนรู้ มีโอกาสคิดอย่างสร้างสรรค์แสดงออกได้อย่างอิสระ เป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเองได้เรียนรู้
จากสภาพที่แท้จริงได้ใช้สื่อต่างๆ เพ่ือการเรียนรู้ได้แลกเปลี่ยนการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืนหรือได้ท างาน
เป็นกลุ่มและสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีความสุขสอดคล้องกับแนวทางการให้การศึกษาส าหรับศตวรรษ
ที่ 21 (วิจารณ์ พานิช. 2555 : 16) ครูจะเปลี่ยนจากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ไปเป็นผู้สนับสนุน
ช่วยเหลือให้ นักเรียนสามารถเปลี่ยนสารสนเทศเป็นความรู้ และน าความรู้เป็นเครื่องมือสู่การปฏิบัติ
และให้เป็นประโยชน์ เป็นการเรียนรู้เพ่ือสร้างความรู้และต้องมีการสร้างวัฒนธรรม การสืบค้น 
(Create a culture of inquiry) การให้การศึกษาตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s 
Taxonomy of Learning) จะเปลี่ยนไป เน้นทักษะการเรียนรู้ขั้นที่สูงขึ้น (higher order teaming 
skills) ให้โลกของ นักเรียนและโลความเป็นจริงเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้ เป็นการพัฒนา
ทักษะและทัศนคติ ทักษะการคิด ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะองค์การ ทัศนคติเชิงบวกความเคารพ
ตนเอง นวัตกรรม ความสร้างสรรค์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะและค่านิยมทางเทคโนโลยี ความเชื่อมั่น
ตนเอง ความยืดหยุ่น การจูงใจตนเอง และความตระหนักในสภาพแวดล้อม และความสามารถใช้
ความรู้อย่าง สร้างสรรค์ (The ability to handle knowledge effectively in order to use it 
creatively) ถือ เป็นทักษะที่ส าคัญจ าเป็น เป็นสิ่งที่ท้าทายในการที่จะพัฒนาการเรียนเพ่ืออนาคต 
การฝึกให้นักเรียน แก้ปัญหาอยู่เป็นประจ าสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของธอร์นไดค์ (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน. 2555 : 30)   

การเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้ เรียน โดยมี
ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน 
โดยพยายามน าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้าง
ทางปัญญา ซึ่งผู้เรียนสามารถพัฒนาโครงสร้างทางปัญญาได้จากปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้ากับ 
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สิ่งแวดล้อมใหม่เพ่ือให้เข้าสู่สภาพสมดุลของแต่ละบุคคลหรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง สิ่งแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้เป็นบริบทใหม่ของการออกแบบการสอนที่นักออกแบบต้องสร้างสถานการณ์หรือ 
เหตุการณ์ส าหรับผู้เรียนที่มีการวัดผลการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับแหล่งความรู้ 
ต่างๆ อย่างหลากหลายด้วยวิธีการต่างๆ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัว (Active) ในกระบวนการ 
เรียนรู้และแนวโน้มของทฤษฎีการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญกับการเรียนรู้มากกว่าการสอนนั่นคือ คอน 
สตรัคติวิสต์ ดังนั้นสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Learning 

Environment) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่สนองตอบต่อวิธีการที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดย 
ออกแบบในลักษณะที่เป็นสิ่งแวดล้อมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติในการสร้างการเรียนรู้ที่มีการ 
ประสานร่วมกันระหว่างสื่อ (Media) กับวิธีการ (Methods) โดยการน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็น 
พ้ืนฐานในการออกแบบประสานร่วมกับสื่อ ซึ่งมีคุณลักษณะของสื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อที่ 
สนับสนุนการสร้างความรู้ของผู้เรียน โดยที่สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
มุ่งส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดรวบยอดที่เกิดจากสถานการณ์ที่มีความ 
ยุ่งยากซับซ้อนโดยการเรียนรู้ที่เกิดจากสถานการณ์ปัญหาที่มีความซับซ้อนปัญหาหรือจุดประสงค์การ 
เรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเอง เป็นแรงผลักดันให้ผู้เรียนต้องการเรียนรู้ โดยการจัดสิ่งแวดล้อมทางการ 
เรียนรู้ให้มีกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการถ่ายโยงความรู้จากการศึกษา 
กรณีต่างๆ เหล่านั้นน ามาปรับเข้าสู่สภาพที่เป็นปัญหาและมีแหล่งข้อมูลเพ่ือให้ผู้เรียนได้ท าการศึกษา 
ค้นคว้าหาความรู้ ท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาและเสนอแนะผลของปัญหาที่อาจเกิดขึ้น (สุมาลี ชัย 
เจริญ. 2557 : 145-146) เทคโนโลยีกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์จึงควร
ปรับเปลี่ยนจาก สิ่งที่ใช้ในการขนส่งเนื้อหาความรู้ที่เป็นเพียงสิ่งที่ช่วยในการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้มา
เป็นเครื่องมือที่ จะช่วยท าให้เกิดการคิดหรือปัญญา สุมาลี ชัยเจริญ (2557 : 147-148) กล่าวถึง
ข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับ เทคโนโลยีตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ไว้ดังนี้ 1) เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มากกว่า
เครื่องมือ เทคโนโลยี ประกอบด้วยการออกแบบที่จะช่วยเหลือสนับสนุนผู้เรียน กลยุทธ์การเรียนรู้ทาง
พุทธิปัญญาและ ความสามารถในการประยุกต์ 2) เทคโนโลยีการเรียนรู้เป็นสิ่งแวดล้อมใดๆ หรือชุด
ของภารกิจหรือ กิจกรรมที่ก าหนดไว้ที่ช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการสร้างความรู้และสร้างความหมาย 3) 
การสร้างความรู้ (Knowledge Construction) ไม่ใช่การสนับสนุนด้วยการใช้เทคโนโลยีที่ใช้เป็นผู้ส่ง
หรือท าหน้าที่เป็นเครื่องมือส่งผ่านความรู้หรือการสอบที่จะควบคุมปฏิสัมพันธ์ผู้เรียนทั้งหมด 4) 
เทคโนโลยี ช่วยสนับสนุนการสร้างความรู้จะเป็นสิ่งที่ได้เปรียบถ้าผู้เรียนต้องการหรือมีแรงขับ เมื่อมี
การปฏิสัมพันธ์นั้นคือการที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างและผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมและเมื่อมีปฏิสัมพันธ์กับ
เทคโนโลยีจะเป็นการสนับสนุนหรือช่วยเหลือให้เกิดแนวความคิดและกระบวนการพุทธิปัญญา 5) 
เทคโนโลยี เสมือนชุดเครื่องมือที่จะช่วยกระตุ้นผู้เรียนในการสร้างการอธิบายของตนเองอย่างมี
ความหมายชุดเครื่องมือนี้ต้องสนับสนุนและเป็นเพ่ือนทางปัญญา (Cognitive Partnership) ที่สนอง
ต่อความต้องการในการเรียนรู้ของรายวิชาที่จะเรียน และ 6) ผู้เรียนและเทคโนโลยี เทคโนโลยีควร 
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เปรียบเสมือนเพ่ือนทางปัญญาของผู้เรียนและช่วยเหลือส่งเสริมความรับผิดชอบทางพุทธิปัญญาและ 
การปฏิบัติ  

เทคโนโลยีในปัจจุบันเป็นส่วนหนึ่งของการจัดการความรู้ เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ได้ เป็นส่วนหนึ่งที่ สนับสนุนการสร้าง 
ความรู้ ได้แก่ การสนับสนุนด้านการสื่อสาร การสร้างเครือข่าย สนับสนุนการเรียนรู้ การสืบค้นข้อมูล 
การจัดเก็บข้อมูลซึ่งปัจจุบันได้น าเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ เนื่องจากเทคโนโลยีคลาวด์เป็นเสมือน 
คอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งที่ใช้งาน คือมีทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ในการประมวลผลและเก็บข้อมูล แต่
เทคโนโลยีคลาวด์เป็นระบบคอมพิวเตอร์ที่ใหญ่มากสามารถรองรับการใช้งาน การประมวลผล 
ตลอดจนการจัดเก็บข้อมูลได้อย่างมหาศาล ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญของการสร้างนวัตกรรรมเพราะเป็นสิ่ง 
ช่วยให้ผู้เรียนมีองค์ความรู้ที่กว้างขึ้น เข้าถึงข้อมูลได้อย่างหลากหลาย รวดเร็ว และอิสระ แต่สิ่ง 
เหล่านี้จะเกิดขึ้นได้ยากหากผู้เรียนเรียนรู้เพียงแค่นั่งอยู่ในชั้นเรียน ดังนั้นการน าเทคโนโลยีคลาวด์เข้า 
มาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนจึงเป็นส่วนส าคัญมากในการส่งเสริมแนวคิดและไอเดียใหม่ๆ 
ให้กับผู้เรียน โดยปัจจุบันมีเครื่องมือเทคโนโลยีคลาวด์อย่าง Google for education เข้ามาอ านวย 
ความสะดวกในการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและผู้สอนได้รับความสะดวกมากขึ้นจากเทคโนโลยี 
คลาวด์ที่ทันสมัย สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา คลาวด์คอมพิวติง (Cloud Computing) หมายถึง 
แนวคิดการให้บริการและการประยุกต์ใช้ทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม่ โดยผู้ให้บริการจะ 
จัดหาทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย หน่วยเก็บข้อมูล การ 
ประมวลผล และซอฟต์แวร์ใหแก่ลูกค้าตามความต้องการของผู้ใช้งาน โดยการบริหารจัดการและการ 
รักษาความปลอดภัยทั้งหมดเป็นหน้าที่ของผู้ให้บริการ ช่วยเพ่ิมศักยภาพด้านการจัดการข้อมูล ท าให้ 
ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและเกิดเสถียรภาพในการใช้งาน (ทัศนีย์ รอดมั่นคง, 2558 : 
214) เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) เป็นเทคโนโลยีการประมวลผลผ่านระบบเครือข่าย
ขนาด ใหญ่ที่ขยายตัวได้สามารถรองรับผู้ใช้ภายนอกจ านวนมหาศาลในรูปแบบของบริการ เป็นการ
ท างานที่ ใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างมากมายบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ใช้เพียงแค่เชื่อมต่อกับ
ระบบ เครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยไม่ต้องสนใจว่าทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่างสถานที่ต่างระบบ
เครือข่าย ทั้งท่ีอยู่ใกล้หรือไกลออกไป เป็นการใช้ทรัพยากรภายในเครือข่ายขนาดใหญ่ ให้บริการโดยผู้
ให้บริการ บุคคลที่สาม และผู้ใช้จ่ายค่าบริการตามปริมาณการใช้งานซอฟต์แวร์จะอยู่ในรูปแบบการ
ให้บริการ ซอฟต์แวร์ (ปริพัส ศรีสมบูรณ์. 2559 : 79)  

เครื่องมือในการจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Cloud Content) เป็นเครื่องมือหรือระบบใน
การ จัดการเรียนการสอน ท าหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บ ประกอบด้วยเครื่องมือ
อ านวย ความสะดวกให้แก่ อาจารย์ นักศึกษา ผู้ดูแลระบบ โดยอาจารย์น าเนื้อหาและสื่อการสอนขึ้น
เว็บไซต์ นักศึกษาเข้าถึงกิจกรรมต่างๆ ได้โดยผ่านเว็บ ได้แก่ Google Classroom และ Google 
Sites ซ่ึง Google ได้สร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนแนวใหม่ ที่ช่วยให้การศึกษามีความไร้พรมแดน
อย่าง แท้จริง ไม่ใช่แค่สอนกันเห็นหน้าหรือแชท ให้การบ้านกันผ่านโซเชียลมีเดีย แต่ Google ได้สร้าง 
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เครื่องมือที่อาจารย์สามารถสร้างชั้นเรียนขึ้นบนโลกอินเทอร์เน็ตได้ กลายเป็นชั้นเรียนออนไลน์ที่ 
ดินสอ ปากกา หรือกระดาษ อาจไม่จ าเป็นส าหรับการเรียนอีกต่อไป ทุกอย่างของกิจกรรมการเรียน 
และการสอน จะถูกสร้างขึ้นผ่านโปรแกรมออนไลน์ หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แม้แต่แอพพลิเคชัน 
บนสมาร์ตโฟน ก็สามารถสร้างสื่อการสอนได้ นวัตกรรมแห่งการศึกษาที่ Google สร้างขึ้นนี้ คือ 
Google Classroom เครื่องมือสร้างชั้นเรียนออนไลน์ Google Classroom คือ ระบบการจัดการ 
เรียนรู้ที่บริษัท Google พัฒนาขึ้น โดยอาจารย์สามารถสร้างชั้นเรียนในรายวิชาที่ต้องการแบบไม่ 
จ ากัดจ านวนรายวิชา สามารถเชิญผู้สอนท่านอ่ืนเข้ามาร่วมสอนได้ สร้างไฟล์งานออนไลน์หรือแนบ
ไฟล์งานจากภายนอกได้ มอบหมายงาน การบ้าน แบบฝึกหัด หรือข้อสอบให้กับนักศึกษา ก าหนดวัน 
และเวลาในการส่งงานได้ อาจารย์สามารถตรวจงานให้คะแนน และตัดเกรดได้ทุกทีทุกเวลา 
นอกจากนี้นักศึกษาสามารถท างานผ่านโปรแกรมออนไลน์ได้เช่นกัน (นพ มหิษานนท์ . 2561: 7-12) 
Google Sites คือโปรแกรมของ Google ที่ให้บริการสร้างเว็บไซต์ฟรี สามารถสร้างเว็บไซต์ได้ ง่าย 
ปรับแต่งรูปลักษณ์ได้ รวบรวมความหลากหลายของข้อมูลไว้ในที่เดียว เช่น วิดีโอ , ปฏิทิน และ 
เอกสาร สามารถน ามาแทรกในหน้าเว็บเพจได้ ใช้งานได้ง่าย ท าให้ช่วยอ านวยความสะดวกได้เป็น 
อย่างมาก มีจุดเด่นคือ ให้บริการฟรี ไม่เสียค่าใช้จ่าย พ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลมีพ้ืนที่ให้บริการ 10 GB. มี 
Gadget มากมาย สามารถเผยแพร่ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ และเป็นความรู้ หรือบทเรียนได้ เป็นระบบ 
ที่ครอบคลุม สามารถใช้งานร่วมกันได้กับ อีเมล์ (Gmail) ปฏิทิน (Calendar) เอกสาร (Documents) 
ยูทูบ (YouTube) อัลบั้มภาพ (Picasa) และแผนที่ (Map) (ธีรพันธ์ ค าขันธ์. 2562 : 2)  

เครื่องมือในการสื่อสาร (Cloud Communication) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร 
ระหว่างอาจารย์ นักศึกษา และผู้เชี่ยวชาญได้ทุกที่ทุกเวลาที่ต้องการ เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้นักศึกษา 
มีกระตือรือร้น เกิดความคิดที่จะพยายามสร้างสรรค์ผลงานให้ออกมาดี ตัวอย่างเครื่ องมือในการ 
สื่อสาร ได้แก่ Google Meet และ Line Application เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Cloud 
Collaboration) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการท างานร่วมกัน สามารถสร้างและแก้ไขได้พร้อมกัน เพ่ือ 
สร้างเอกสาร หรือเก็บรวบรวมเอกสารของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน ตัวอย่างเครื่องมือ 
ในการท างานร่วมกันได้แก่ Google Drive, Google Docs, Google Slides และ Google Calendar 
เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน (Cloud Create the Product) เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ นักศึกษาได้
ออกแบบสร้างสรรค์งานผ่านหน้าเว็บไซต์ สมาชิกในกลุ่มสามารถร่วมกันสร้างสรรค์งานได้ พร้อมกัน
ท าให้เกิดทักษะการท างานร่วมกัน ตัวอย่างเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ Google 
Drawings เครื่องมือในการน าเสนอ (Cloud Presents) เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักศึกษาสามารถ 
น าเสนอผลงานของกลุ่มเครื่องมือในการน าเสนอ ได้แก่ Google Slides เป็นเครื่องมือส าหรับสร้าง 
งานน าเสนอในรูปแบบต่างๆ เช่นเดียวกับโปรแกรม Microsoft PowerPoint โดยผู้ใช้สามารถใส่ 
ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือแม่แบบ เพ่ือเพ่ิมความสวยงาม สามารถท างานร่วมกันได้ 
ในเวลาเดียวกันและรองรับการท างานบนสมาร์ทโฟน แท็บเลต นอกเหนือจากเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ระบบท าการบันทึกโดยอัตโนมัติ ไม่ต้องกังวลเรื่องการสูญหายของข้อมูล และเครื่องมือในการประเมิน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผู้ เรียน (Cloud Evaluation Process) เป็นเครื่องมือที่สามารถสร้างเกณฑ์และแบบฟอร์มการ 
ประเมินผลได้ให้อาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ และนักศึกษาได้มีส่วนร่วมในการสร้างและประเมินผลงานที่ได้ 
จากการเรียนการสอน ตัวอย่างเครื่องมือในการประเมินผล ได้แก่ Google Form, Google Sheets 
และ Rubistar   

รายวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ เป็นรายวิชาในหลักสูตรเทคโนโลยี
บัณฑิต (เทคโนโลยีสื่อสารมวลชน) วิชาเอกครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนคร ศึกษาเกี่ยวกับแนวคิด ขั้นตอน การแก้ปัญหา การประเมินผล การจัดระเบียบความคิด การ
พัฒนาทัศนคติและนิสัย และการน าไปใช้กับการผลิตสื่อดิจิทัล เป็นวิชาที่มีทั้งทฤษฎีและปฏิบัติ ซึ่ง
จากผลการเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 พบว่า ผู้เรียนจ านวน 27 คน โดยส่วนใหญ่
สามารถสร้างสรรค์ผลงานออกมายังไม่ดีเท่าที่ควร ในเรื่องการวิเคราะห์ข้อมูล แยกแยะข้อมูลประเภท
ข้อเท็จจริง และความคิดเห็นด้วยหลักการและเหตุผล ผู้เรียนขาดการมองเห็นภาพและเชื่อมโยงจาก
ทฤษฎีสู่การปฏิบัติได้ การค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือไม่มากพอ รวมถึงการฝึกฝนทักษะการ
คิดและการสร้างความคิดรวบยอด การอภิปรายเพื่อให้ได้ข้อสรุปที่มีเหตุผลไม่ชัดเจน เกิดจากผู้เรียนมี
ความสามารถในการเรียนรู้และทักษะที่แตกต่างกัน การรับรู้เนื้อหาในเวลาจ ากัดอีกทั้งในส่วนของการ
ปฏิบัติต้องได้รับการฝึกอย่างสม่ําเสมอเพ่ือให้คล่องแคล่ว และเกิดความช านาญ เมื่อผู้เรียนไม่สามารถ
เข้าใจเนื้อหาได้พร้อมกันจึงส่งผลให้เวลาในการฝึกปฏิบัติน้อยลงไปด้วย การจัดการเรียนรู้จึงควร
ออกแบบให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน ปรับเปลี่ยนแนวคิดและวิธีการสอน โดยใช้หลักการสอน
ให้น้อยลงแต่เรียนรู้ให้มากขึ้น (Teach Less Learn More) ซึ่งประกอบด้วย การเรียนรู้ในสถานการณ์
จริงในห้องเรียน เรียนด้วยความสนุกผู้เรียนเกิดแรงจูงใจอยากจะเรียนมีการประสมประสานแนวคิด 
ความจริงเชื่อมโยงเรื่องราวเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคาดการณ์จัดให้มีการเรียนรู้มากกว่าหนึ่ง
รูปแบบเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยและกระตุ้นให้เกิดการสะท้อนคิด การวิพากษ์วิจารณ์ร่วมกัน เรียนรู้โดย
การปฏิบัติและใช้เทคโนโลยีส่งเสริมการเรียนรู้และขยายห้องเรียนให้กว้างขึ้น (วิภาดา คุณาวิกติกุล. 
2558 : 152-156) ตลอดจนการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ซึ่งเป็นแนวความคิดที่เชื่อว่าการเรียนรู้
เป็นกระบวนการสร้างมากกว่าการรับรู้ คอนสตรัคติวิสต์จะมุ่งเน้นการสร้างความรู้ ใหม่ของแต่ละ
บุคคลอย่างเหมาะสม สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์จะมีปฎิสัมพันธ์ซึ่ง อาศัย
ประสบการณ์และความรู้ใหม่จากแหล่งความรู้ต่างๆ จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีความเห็นว่าการ
เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เป็นการ เรียนรู้ที่ต้องอาศัยแนวคิดและทฤษฎีการเรียนการ
สอนที่หลากหลาย การเรียนการสอนในรูปแบบของ การใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและ ปฏิบัติงานจากกิจกรรมการเรียน และแหล่ง
เรียนรู้ที่หลากหลาย และแนวทางปฏิบัติในการแก้ปัญหาที่ แตกต่างกันตามความสนใจต้องมีการ
พัฒนาพฤติกรรมและความคิดผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่เน้น ผู้เรียนลงมือท า ผู้เรียนสามารถสร้าง
ผลงานที่เกิดจากความรู้ ประสบการณ์ กิจกรรม หรือแลกเปลี่ยน ความรู้กับเพ่ือน ครู ผู้เชี่ยวชาญ 
ตลอดจนร่วมมือระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และผู้เรียนด้วยกันเอง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู้วิจัยจึงมีแนวความคิดในการพัฒนารูปแบบการ เรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัล
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีขึ้น เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีและช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์เป็นการพัฒนาผู้เรียนได้
อย่างยั่งยืน 
 

1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1.2.1 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์  

 

1.2.2 เพ่ือพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

 

1.2.3 เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ 
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์  

1.2.3.1 เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์  

1.2.3.2 เพ่ือประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

1.2.3.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระหว่างก่อนเรียนกับ
หลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอน
สตรัคติวิสต์ 
 

1.3  สมมติฐำนของกำรวิจัย  
 

นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.4  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย  
 

ผู้วิจัยศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ แนวคิด และหลักการเพ่ือน ามาเป็นองค์ประกอบในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติ
วิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่
พัฒนาขึ้น มีกรอบแนวคิดดังนี้  
 

1.4.1 กรอบแนวคิดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัย
สั ง เ ค ร า ะห์ ม า จ า ก  Barrows and Tamblyn (1980), Walton and Matthews (1989), Wood 
(1994), Hmelo and Evensen (2000), Arends (2001), Mennin and Gerard (2002), Oon-Seng 
Tan (2003), วัลลี สัตยาศัย (2547), สินี กล่ ามาตย์ (2558), กมลฉัตร กล่อมอ่ิม (2560), พิชญ์สินี 
ไสยสิทธิ์ (2561), ศันสนีย์ เลี้ยงพานิชย์ (2561) มี 5 องค์ประกอบดังนี้ 

1.4.1.1 ก าหนดปัญหา (Problem Identification)  
1.4.1.2 วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)  
1.4.1.3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research)  
1.4.1.4 การน าเสนอ (Presentation)  
1.4.1.5 สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation) 
 

กกกกกกก1.4.2 กรอบแนวคิดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์ ผู้วิจัยสังเคราะห์มาจาก Cunningham and Duffy (1996), Mc Lellan (1996), Hannafin, 
Land and Oliver (1999), Jonassen (1999), พิมพันธ์และพเยาว์ (2550), หงส์สุนีย์ เอ้ือรัตนรักษา 
(2556), ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์  (2558), สุมาลี ชัยเจริญ (2559), ศิริพล แสนบุญส่ง (2560) มี 6 
องค์ประกอบ ดังนี้  

1.4.2.1 สถานการณ์ปัญหา (Problem Based)  
1.4.2.2 แหล่งข้อมูล (Resources)  
1.4.2.3 เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tools)  
1.4.2.4 การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration)  
1.4.2.5 ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)  
1.4.2.6 การโค้ช (Coaching)  
   

กกกกกกก1.4.3 กรอบแนวคิดการวิเคราะห์และสังเคราะห์ คลาวด์เทคโนโลยี ผู้วิจัยสังเคราะห์มาจาก 
Eteokleous, N. and Eteokleous, D. (2012), Masud and Huang (2012), Taber (2017), ชลิต 
กังวาราวุฒิ (2557), ปราย์พิชชา ก้านจักร (2558), วิชญา รุ่นสุวรรณ์ (2558) โดยผู้วิจัยได้แบ่ง
ประเภทของเครื่องมือออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4.3.1 เครื่องมือการจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Cloud Learning Content) 
1.4.3.2 เครื่องมือการสื่อสาร (Cloud Communication)  
1.4.3.3 เครื่องมือการท างานร่วมกัน (Cloud Collaboration)  
1.4.3.4 เครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงาน (Cloud Creation) 
1.4.3.5 เครื่องมือการน าเสนอ (Cloud Presentation)  
1.4.3.6 เครื่องมือการประเมินผู้เรียน (Cloud Evaluating) 

 

1.4.4 กรอบแนวคิด ความคิดสร้างสรรค์  ผู้ วิจัยใช้แนวคิดของ Guilford (1976) 
ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 

1.4.5.1 ความคิดริเริ่ม (Originality)  
1.4.5.2 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
1.4.5.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
1.4.5.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 

1.4.5 กรอบแนวคิด สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ผู้วิจัยใช้แนวคิดของ Majid (2015); O’Quin 
and Bessemer (2006) ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 

1.4.6.1 ด้านความแปลกใหม่ (Novelty)  
1.4.6.2 ด้านการแก้ปัญหา (Resolution)  
1.4.6.3 ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and 

Synthesis) 
 

1.4.6 กรอบแนวคิดการตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้  ผู้วิจัยศึกษามาจาก 
Stufflebeam (1999.  อ้างถึงใน สุวิมล ว่องวาณิช.  2549 : 56) ได้ก าหนดมาตรฐานการประเมิน 4 
ด้าน ได้แก่  

1.4.6.1 ด้านความเหมาะสม  
1.4.6.2 ด้านความเป็นประโยชน์  
1.4.6.3 ด้านความเป็นไปได ้
1.4.6.4 ด้านความถูกต้อง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภำพที่ 1.1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย

กำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน 
Barrows and Tamblyn (1980); Wood (1994); Hmelo and Evensen 
(2000); Arends (2001), Oon-Seng Tan (2003); วลัลี สัตยำศัย (2547); 
สินี (2558); กมลฉัตร (2560); พิชญ์สิน ี(2561); ศนัสนยี์ (2561) 
 1. ก าหนดปัญหา (Problem Identification) 

2. วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 
3. ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research) 
4. การน าเสนอ (Presentation) 
5. สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation) 

 

คลำวด์เทคโนโลยี 
Eteokleous, N. and Eteokleous, D. (2012); Masud and Huang (2012); 
Taber (2017); ชลิต (2557); ปรำย์พิชชำ (2558); วิชญำ (2558)  

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Cloud Learning Content) 
2. เครื่องมือในการสื่อสาร (Cloud Communication) 
3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Cloud Collaboration) 
4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน (Cloud Creation) 
5. เครื่องมือในการน าเสนอ (Cloud Presentation) 
6. เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน (Cloud Evaluating) 

 

สภำพแวดล้อมทำงกำรเรียนรู้ตำมแนวคอนสตรัสติวิสต์  
Cunningham and Duffy (1996); Mc Lellan (1996); Hannafin, 
Land and Oliver (1999); หงสส์ุนยี์ (2556); สุมำลี (2559) 

 1. สถานการณ์ปัญหา (Problem-Based) 
2. แหล่งข้อมูล (Resources) 
3. เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tools) 
4. การร่วมมือกันแก้ปญัหา (Collaboration) 
5. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
6. การโค้ช (Coaching) 

รูปแบบกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำนในสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้แบบคลำวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือ 

ส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้ำงสรรคข์องนักศึกษำระดับปริญญำตรี 

ควำมคิดสร้ำงสรรค์  
(Guilford: 1976) 

 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

สื่อดิจิทัลสร้ำงสรรค์  
(Majid: 2015, O’Quin and Bessemer: 2006) 

 1. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) 
2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution) 
3. ด้านการต่อเติมเสรมิแต่งและการสังเคราะห์ 
(Elaboration and Synthesis) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.5  ขอบเขตกำรวิจัย  
 

1.5.1 การศึกษาข้อมูล วิเคราะห์ และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

1.5.1.1 วิเคราะห์ และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

(1) แหล่งข้อมูล คือ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ 
จากแหล่งข้อมูลในประเทศและต่างประเทศ จ านวน 52 เรื่อง โดยใช้ หลักเกณฑ์การพิจารณาค า
ส าคัญจากชื่อเรื่องที่มีความเกี่ยวข้องกับประเด็นในการวิจัย ซึ่งสอดคล้อง กับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

(2) ตัวแปรที่ศึกษา คือ รูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

1.5.1.2 ร่างรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

(1) แหล่งข้อมูล คือ ผลการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และ
สังเคราะหเ์นื้อหา (Content Synthesis)  

(2) ตัวแปรที่ศึกษา คือ ร่างรูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

1.5.1.3 การประเมินรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

(1) ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านรูปแบบการเรียนรู้ จ านวน 7 ท่าน ได้มา
จากการก าหนดตัวอย่างโดยใช้การคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

(2) ตัวแปรที่ศึกษา คือ คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 
 

1.5.2 การพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

1.5.2.1 การพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์  

(1) แหล่งข้อมูล คือ วิทยานิพนธ์ หนังสือ บทความวิจัย และข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ต ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้ 

(2) ตัวแปรที่ศึกษา คือ ระบบจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.5.2.2 การประเมินระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

(1) ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านระบบจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 ท่าน 
ได้มาจากการก าหนดตัวอย่างโดยใช้วิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 

(2) ตัวแปรที่ศึกษา คือ คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์  
 

1.5.3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

1.5.3.1 กลุ่มตัวอย่าง คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาครีเอทีฟมีเดีย
เทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง
แบบง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยการจับสลาก จ านวน 1 ห้องเรียน 

1.5.3.2 ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย  
(1) ตัวแปรศึกษา คือ ความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของ

นักศึกษา  
(2) ตัวแปรอิสระ คือ การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 
(3) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงาน

สื่อดิจิทัล 
 

1.6  นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

1.6.1 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การ
เรียนรู้เกิดขึ้นจากการก าหนดสถานการณ์ปัญหาเพ่ือให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพ่ือน ามาแก้ปัญหาที่
ได้รับมอบหมายอย่างมีกระบวนการและขั้นตอน ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้
ค าแนะน า ประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก าหนดปัญหา 2) ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา 3) ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล 4) ขั้นการน าเสนอ และ 5) ขั้นสรุปและประเมินผล  

 

1.6.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัสติวิสต์ หมายถึง การเรียนรู้ที่มีลักษณะ เป็น
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียที่มุ่งส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนา ความคิด
รวบยอดสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจากปัญหาหรือสภาพจริง มีการอ านวยความสะดวกต่อการ สร้าง
ความรู้อย่างตื่นตัวเข้ามาเป็นองค์ประกอบทั้งหมด 6 องค์ประกอบ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แหล่งข้อมูล 3) เครื่องมือทางปัญญา 4) การร่วมมือกันแก้ปัญหา 5) ฐานการช่วยเหลือ และ 6) การ
โค้ช 

 

1.6.3 คลาวด์เทคโนโลยี หมายถึง โปรแกรมหรือเครื่องมือที่ให้บริการเพ่ือสนับสนุนการ
สร้างสรรค์ผลงานและความร่วมมือทางการเรียนรู้ โดยสามารถเข้าใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ สมาร์ท
โฟน หรือแท็บเล็ต แบ่งประเภทของเครื่องมือออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่ 1) เครื่องมือในจัดการเนื้อหา
การเรียนรู้ 2) เครื่องมือในการ สื่อสาร 3) เครื่องมือในการท างานร่วมกัน 4) เครื่องมือในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 5) เครื่องมือในการ น าเสนอ และ 6) เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน  
 

1.6.4 รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอน
สตรัคติวิสต์ หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรู้โดบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัสติวิสต์ และคลาวด์เทคโนโลยี มาเป็นแนวทางการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาเรียนรู้ตาม
แผนการสอนที่ก าหนดไว้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วยประกอบด้วย 5
ขั้นตอนคือ  

1.6.4.1 ก าหนดปัญหา โดยอาจารย์เป็นผู้น าเสนอปัญหา ประเด็น กรณีศึกษาที่
เกี่ยวข้องกับบทเรียนเพ่ือกระตุ้นความสนใจและร่วมกันก าหนดปัญหาหรือประเด็นที่ต้องการ
แก้ปัญหากับนักศึกษา อาจารย์ท าการจัดกลุ่มนักศึกษากลุ่มละ 9-10 คน ตามความเหมาะสม คละ
ความรู้ โดยพิจารณาจากผลการเรียนปีการศึกษาก่อนหน้า นักศึกษาแต่ละกลุ่มแบ่งหน้าที่รับผิดชอบ
ภายในกลุ่ม โดยเน้นบทบาทหน้าที่จริงเช่น ประธานกลุ่ม สมาชิกในกลุ่ม และเลขานุการ 

1.6.4.2 วิเคราะห์ปัญหา แต่ละกลุ่มช่วยกันวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา ประเด็นต่างๆ 
น ามาอภิปรายภายในกลุ่มเพ่ือหาสาเหตุ ที่มาของปัญหา และช่วยกันก าหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ ประเมินว่าความรู้ส่วนใดที่จะต้องค้นคว้าเพ่ิมเติม โดยอาจารย์จะเป็นผู้แนะน าแหล่งข้อมูล
ที่เป็นแนวทางการแก้ไขปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ เพ่ือน าข้อมูลมาอภิปรายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 

1.6.4.3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล นักศึกษาแต่ละคนศึกษาค้นคว้าหาความรู้ใหม่ของ
ตนเอง โดยอธิบายความคิด อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูลแล้วน าข้อมูลที่ได้มาอภิปรายร่วมกัน ท าการ
วิเคราะห์ สังเคราะห์เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์ความรู้ จากนั้น
น าข้อมูลที่สังเคระห์ได้ไปผลิตผลงานต่อไป 

1.6.4.4 การน าเสนอ กลุ่มนักศึกษาน าเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นให้อาจารย์และสมาชิก
กลุ่มอ่ืนทราบ โดยอาจารย์และโค้ชใช้ค าถามกระตุ้นให้นักศึกษาแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล รวมถึงให้
ผู้เรียนตรวจสอบความสอดคล้องของผลงานที่ผลิตกับวัตถุประสงค์  และอาจารย์จัดกิจกรรมหรือ
สถานการณ์ใหม่เสริมให้นักศึกษาประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่เพ่ือขยายความรู้ให้กว้างขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.6.4.5 สรุปและประเมินผล ในขั้นนี้นักศึกษาช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์
ความรู้ใหม่จากผลงานที่ผลิตขึ้น จากนั้นอาจารย์และโค้ชจะเป็นผู้ประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษาโดย
ประเมินจากผลงานที่ผลิตขึ้น  
 

กกกกกกก1.6.5 ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาในการออกแบบผลงานโดย
น าความรู้เดิมมาประยุกต์หรือดัดแปลงร่วมกับความรู้ใหม่ให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 
1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ  
 

กกกกกกก1.6.6 สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ หมายถึง ผลงานที่นักศึกษาร่วมกันสร้างสรรค์ขึ้นหลังผ่านการ 
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติ
วิสต์ ตามลักษณะฉพาะของตนเองและกลุ่ม ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความแปลกใหม่ 2) 
ด้านการแก้ปัญหา และ 3) ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ โดยการประเมินสื่อดิจิทัล
สร้างสรรค์  
 

กกกกกกก1.6.7 นักศึกษา หมายถึง ผู้เรียนชั้นปีที่ 2 วิชาเอกครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยี 
สื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยราชมงคลพระนคร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงาน 
สื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ได้ผู้เรียนจ านวน 30 คน   
 

กกกกกกก1.6.8 โค้ช หมายถึง อาจารย์จากสถาบันการศึกษาทั้งภาครัฐและเอกชนที่มีประสบการณ์
ด้านการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัลหรือเกี่ยวข้องเพ่ือก าหนด
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่น่าสนใจให้กับนักศึกษาได้สร้างสรรค์ผลงานในขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ 
โดยโค้ชสามารถให้ค าแนะน าช่วยเหลือผู้เรียนในการพัฒนาผลงานและประเมินผลงาน 
 

1.6.9 อาจารย์ หมายถึง ผู้สอนวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2564 สาขาวิชาครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

1.6.10 คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อ
ดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้ทรงคุณวุฒิที่เชี่ยวชาญด้านรูปแบบ การเรียนรู้
ใน 4 ด้าน ดังนี้  

1.6.10.1 ด้านความเป็นประโยชน์ หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ท าให้นักศึกษาเข้าถึง
การเรียนรู้ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว สนับสนุนให้นักศึกษาเกิดความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัล
สร้างสรรค์ ตลอดจนอาจารย์สามารถน าไปพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในเนื้อหาบทเรียนอื่น   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.6.10.2 ด้านความเป็นไปได้ หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้สามารถ น าไปใช้กับ
เนื้อหาในรายวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ท าให้นักศึกษา
เกิดความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ รวมถึงการน าไปใช้กับเนื้อหาบทเรียนอื่น  

1.6.10.3 ด้านความเหมาะสม หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีองค์ประกอบ ของ
รูปแบบการเรียนรู้เหมาะแก่การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ การบูรณาการของทฤษฎีที่น ามาใช้ รวมถึง
กิจกรรมการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนรู้เหมาะแก่การน าไปสนับสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และ
สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลมีความเข้ากันได้กับรูปแบบการเรียนรู้  

1.6.10.4 ด้านความถูกต้อง หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีองค์ประกอบชัดเจนและ
ถูกต้อง มีกระบวนการเรียนรู้ระบุรายละเอียดเกี่ยวทฤษฎีที่น ามาใช้ได้ครบถ้วนชัดเจน วิธีการวัดและ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ที่ระบุในรูปแบบการเรียนรู้เป็นไปตามหลักการวัด
และประเมินผล  

 

1.6.11 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ เกี่ยวกับการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เข้าใจแนวทางการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม่ การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อภาพเลื่อนไหว และการคิด
สร้างสรรค์เพ่ืองานข้ามสื่อ รายวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ของนักศึกษา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 2 

เอกสารงานและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดับ
ปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษา ค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี จากตํารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องได้ดังนี้ 

2.1  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
2.2  การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์   
2.3  แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับคลาวด์คอมพิวติง 
2.4  ความคิดสร้างสรรค์ 
2.5  สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 การเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

จากการศึกษาเอกสาร ตํารา วารสาร และรายงานการวิจัยต่าที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดย
ใช้ ปัญหาเป็นฐาน หรือการเรียนรู้หรือการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก สําหรับงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัย
ขอใช้ คําว่า “การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน” ซึ่งผู้วิจัยได้เรียบเรียงและนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ทิศนา แขมมณี (2561 : 137-138) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา เป็น

ฐาน (Problem-Based Instruction) ว่าเป็นการจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหา 
เป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจนําผู้เรียนไปเผชิญ 
สถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการ
วิเคราะห์ ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 

บุญเหลือ หอมเนียม และคณะ (2559 : 199) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นฐาน
ว่า เป็นการจัดกระบวนการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยมีประเด็นสําคัญในสถานการณ์ 
ปัญหาหรือสถานการณ์ที่น่าสนใจที่เป็นจริงหรือกําหนดขึ้นเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิด 
วิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา มีการสร้างความรู้ใหม่ ใช้กระบวนการแสวงหาความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ 
และเจตคติด้วยวิธีต่างๆ มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนในด้านกระบวนการหาความรู้ด้วยตนเองจะทําให้ผู้เรียน 
เกิดทักษะการเรียน การคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา และคิดอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียน และได้ลงมือปฏิบัติในการแก้ปัญหารู้จักทํางานเป็นรายบุคคลหรือทํางานร่วมกันเป็นกลุ่มมี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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อํานาจในการจัดการควบคุมตนเองโดยผู้สอนเป็นเพียงผู้กระตุ้น สนับสนุนและอํานวยความสะดวกใน
การเรียน ที่สนับสนุนให้มีการเรียนอย่างลุ่มลึก ส่งเสริมสนับสนุนการทํางานเป็นทีมทําให้มีโอกาสได้
ฝึกทักษะ การสื่อสาร การแก้ไขปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การหาข้อสรุปเมื่อมีการขัดแย้ง 
ผู้เรียนเรียน อย่างเข้าใจสามมารถจดจําได้นานเกิดเป็นการเรียนรู้อย่างแท้จริง และสนับสนุนให้เกิด
การเรียนรู้ด้วย ตนเอง เพราะจะสามารถพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้ที่มีการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งผลให้
สามารถปฏิบัติหน้าที่ ได้อย่างมีความสุขและมีประสิทธิภาพ (นภา หลิมรัตน์.  2546 : 2) 

ธิดา แซ่ชั้นและทัศนีย์ หมอสอน (2559 : 138) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นฐาน
ว่าเป็นการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่เผชิญหน้ากับปัญหาด้วยตนเอง 
ต้องการค้นคว้าหาความรู้ เพ่ือคิดแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จริง 

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2553 : 333) กล่าวว่า กระบวนการในการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหา
ที่เกิดขึ้นโดยที่ปัญหานั้นจะเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้และเสาะแสวงหาความรู้เพ่ือ
ค้นพบ คําตอบ หรือเพ่ือให้เกิดความเข้าใจในรายละเอียดของปัญหานั้นด้วยตนเอง และผู้เรียน
ประเมินผล การเรียนรู้ด้วยตนเอง   

ทวิพงศ์ ศรีสุพรรณ (2553) ให้ความหมายการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน คือการเรียน 
การสอนที่เริ่มต้นด้วยปัญหา เพ่ือเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้และไปแสงหาความรู้
เพ่ิมเติม เพ่ือนํามาแก้ปัญหา ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานความต้องการของผู้เรียน เป็นกระบวนการที่คล้ายกับ
การสืบ เสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และให้ผู้เรียนมีการทํางานเป็นทีม การเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน เป็นหลักแตกต่างจากการแก้ปัญหา คือเป็นการเรียนที่เริ่มต้นด้วยปัญหาซึ่งผู้เรียนยังไม่รู้
เนื้อหาต้องไป แสวงหาความรู้เพิ่มเติม แต่การแก้ปัญหาผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับเนื้อหานั้นแล้ว 

สนิท ตีเมืองซ้าย (2552) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียน 
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหาและการร่วมกันทํางานกลุ่ม 
ส่งเสริมทักษะในการแก้ปัญหา โดยผ่านการสืบเสาะหาความรู้และเรียนด้วยการทดลองปฏิบัติจน 
สามารถค้นพบ ทําให้ได้ประสบการณ์ตรงจากการเรียนรู้ และสามารถบูรณาการความรู้ไปใช้ในการ 
แก้ปัญหาได้   

จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็น
วิธีการที่ใช้ปัญหาหรือสถานการณ์เป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  เป็นปัญหาหรือสถานการณ์
ใกล้ตัว โดยจะมาจากกระบวนการทํางานเป็นกลุ่ม ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในสถานการณ์และ
สามารถแก้ปัญหาได้ 

 

2.1.2  ลักษณะที่สําคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ได้กล่าวถึงลักษณะของการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบปัญหา

เป็นฐานไว้ดังนี้   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1. ต้องมีสถานการณ์ที่เป็นปัญหาและเริ่มต้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้ ปัญหา
เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้  

2. ปัญหาที่นํามาใช้ควรเป็นปัญหาที่เกิดขึ้น หรือสามารถพบเห็นได้ในชีวิตจริงของผู้เรียน
หรือมีโอกาสที่จะเกิดขึ้นจริง  

3. ผู้เรียนเรียนรู้โดยการนําตนเอง (Self-Directed Learning) ผู้เรียนค้นหาและแสวงหา
ความรู้ คําตอบด้วยตนเอง ผู้เรียนจึงต้องวางแผนการเรียน บริหารเวลา เลือกวิธีการเรียนรู้ แหล่งการ
เรียนรู้และประสบการณ์เรียน ประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง   

4. ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อยเพ่ือประโยชน์ในการค้นหาความรู้ มีทักษะ รับส่ง
ข้อมูลมีโอกาสเรียนรู้เกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างบุคคลและฝึกจัดระบบตนเอง เพ่ือพัฒนา 
ความสามารถในการทํางานเป็นทีม การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยให้ปัญหาเป็นฐานสามารถที่จะจัด
ให้เรียนเป็นรายบุคคลได้ แต่จะทําให้ผู้เรียนขาดทักษะในการทํางานกลุ่มและคําตอบที่ได้อาจไม่ลุ่มลึก
เพียงพอ   

5. การเรียนรู้จะเป็นการบูรณาการความรู้ ทักษะ กระบวนการต่างๆ อย่าง หลากหลาย 
เพ่ือให้ได้ความรู้และคําตอบที่ชัดเจน 

6. ความรู้ที่เกิดขึ้นจะได้มาภายหลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เท่านั้น 

7. การประเมินผลเป็นการประเมินจากสภาพจริง โดยพิจารณาจากการปฏิบัติงานของ
ผู้เรียนและประเมินความก้าวหน้าของผู้เรียน 

มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545 : 11-17) กําหนดลักษณะที่สําคัญของการเรียนรู้แบบปัญหาเป็น
ฐานไว้ดังนี้  

1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง (Student-Centered Learning) 
2. การเรียนรู้เกิดจากกลุ่มผู้เรียนที่มีขนาดเล็ก 
3. ครูเป็นผู้อํานวยความสะดวก (Facilitator) หรือผู้ให้คําแนะนํา (Guide) 
4. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
5. ปัญหาที่ใช้มีลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจน ปัญหาหนึ่งอาจมีคําตอบได้หลายคําตอบหรือมี

ทางแก้ไขปัญหาได้หลายทาง (Ill-Structured Problem) 
6. ผู้เรียนแก้ไขปัญหาด้วยการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) 
7. ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ 
ทิศนา แขมมณี (2551) กล่าวว่า ตัวบ่งชี้ที่สําคัญของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ ปัญหา

เป็นฐาน คือ   
1. ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันเลือกปัญหาที่ตรงกับความสนใจหรือความต้องการของ

ผู้เรียน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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21 
 

2. ผู้สอนและผู้ เรียนมีการออกไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนมีการจัด 
สภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา 

3. ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาและหาสาเหตุของปัญหา 
4. ผู้เรียนมีการวางแผนการแก้ปัญหาร่วมกัน 
5. ผู้สอนมีการให้คําปรึกษาแนะนําและช่วยอํานวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการแสวงหา

แหล่งข้อมูล การศึกษาข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล 
6. ผู้เรียนมีการศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
7. ผู้สอนมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลายและ

พิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสม 
8. ผู้เรียนมีการลงมือแก้ปัญหา รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุปและประเมินผล 
9. ผู้สอนมีการติดตามการปฏิบัติงานของผู้เรียน และให้คําปรึกษา 
10. ผู้สอนมีการประเมินผลการเรียนรู้ ทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการ 

 

2.1.3  ลักษณะของปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
วัลลี สัตยาศัย (2547) ได้อธิบายหลักในการสร้างโจทย์ปัญหาให้มีประสิทธิภาพดังนี้  
1. ต้องมีการเชื่อมโยงกับพ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนใช้ความรู้เดิมที่มี

มาอภิปรายได้  
2. ต้องมีข้อมูลบางส่วนที่ทําให้ความรู้เดิมของผู้เรียนที่มีอยู่ไม่เพียงพอที่จะอธิบายหรื อ

แก้ปัญหาจึงต้องหาความรู้เพิ่มเติม เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นหาความรู้ใหม่  
3. ควรสร้างให้คล้ายคลึง หรือเชื่อมโยงกับปัญหาจริงในอนาคตที่ผู้เรียนจะต้อง ประสบจริง

ในวิชาชีพ  
4. ควรเป็นปัญหาทางสาธารณสุขหรือของผู้ป่วยที่เชื่อมโยงไปสู่การเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์

การแพทย์พ้ืนฐาน 
5. ต้องมีลักษณะที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างวัตถุประสงค์การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
6. ควรเป็นปัญหาที่สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 
7. ต้องนําไปสู่การเรียนรู้ที่ตรงกับวัตถุประสงค์ที่ครูผู้สอนกําหนดไว้ 

 

2.1.4 ลําดับขั้นในกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2551) กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยปัญหาประกอบด้วยขั้นต่างๆ เริ่มต้น 

ด้วยปัญหา (Problem) แล้วพิจารณาประเด็นปัญหาให้ชัดเจนขึ้นโดยให้นักเรียนแยกข้อเท็จจริงที่รู้ 
แล้วออกจากประเด็นที่ยังไม่รู้ เขียนโจทย์ปัญหา (Problem Statement) หรือคําถามท่ีต้องการทราบ 
คําตอบ (Research Question) ทําการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลหลังการเก็บข้อมูลและ
วิเคราะห์หลายรอบ คําตอบที่น่าจะเป็นไปได้จะเริ่มปรากฏขึ้น ตรวจสอบคําตอบที่มีทางเป็นไปได้จาก 
หลักฐานที่เก็บรวบรวมและเลือกคําตอบที่ตอบได้ชัดเจน การประเมินผลคําตอบนี้อาจเป็นอย่าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ทางการหรือไม่เป็นทางการ จากการประเมินตนเองหรือประเมินโดยเพ่ือนหรือประเมินโดยผู้สอน 
และอาจประเมินด้วยข้อเขียนหรือวาจา ลําดับขั้นตอนในกระบวนการเรียนรู้ด้วยปัญหา ประกอบด้วย 
ขั้นตอนต่อไปนี้ 

1. ปัญหา (The Problem) 
2. การแยกแยะสิ่งที่รู้แล้วและยังไม่รู้ (Separation of Known Facts from Unknown 

Facts) 
3. แบ่งกันศึกษา (Individual Research) 
4. วิเคราะห์กลุ่ม (Group Analysis) 
5. การหาคําตอบ (Solution Generation) 
6. การนําเสนอคําตอบ (Solution Presentation) 
7. การประเมินผล (Evaluation)   
Duch (1995 : 6-7) กล่าวถึงข้ันตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานว่ามีดังนี้ 
ขั้นที่ 1 นําเสนอด้วยปัญหา ปัญหาอาจจะมาจากกรณีตัวอย่าง เทปโทรทัศน์รายงานการ

ค้นคว้า ให้ผู้เรียนในกลุ่มรวบรวมแนวคิดและความรู้เดิมเก่ียวกับปัญหานั้น   
ขั้นที่ 2 สร้างประเด็นการเรียนในระหว่างการอภิปรายภายในกลุ่ม ประเด็นการเรียนเป็น

การระบุว่าสิ่งใดที่พวกเขารู้และสิ่งใดที่ยังไม่รู้ คําถามอะไรที่ควรไปหาความรู้มาเพ่ิมเติม   
ขั้นที่ 3 จัดลําดับความสําคัญของประเด็นการเรียนและมอบหมายงานให้ผู้เรียนศึกษาเป็น

กลุ่มหรือรายบุคคล   
ขั้นที่ 4 สรุปความรู้ที่ได้เรียนหลังจากการแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม โดยความรู้ใหม่ที่ได้

รวบรวมจะถูกนําเสนอและผสมผสานกับความรู้เดิมที่มีอยู่เพ่ือนําไปแก้ปัญหาและสรุปความรู้ที่ได้เป็น
ความรู้ใหม่ ผู้เรียนอาจจะต้องระบุประเด็นปัญหาใหม่และหาข้อมูลเพ่ิมเติมจนกว่าจะหาข้อมูล
ครบถ้วนต่อการแก้ปัญหา   

Delisle (1997) ได้กําหนดขั้นตอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกล่าวโดยสรุปได้ ดังนี้  
ขั้นที่ 1 ขั้นเชื่อมโยงปัญหา (Connecting with the Problem) ครูเลือกหรือออกแบบ

ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวันของผู้เรียนเพื่อทําให้ผู้เรียนเห็นความสําคัญ  
ขั้นที่ 2 ขั้นสร้างแบบแผน (Setting up the Structure) ประกอบด้วย แนวคิดของปัญหา 

( Ideas) ข้อมูลจากปัญหา (Facts) ประเด็นการเรียนรู้  (Learning Issues) และแผนปฏิบัติงาน 
(Action Plan)   

ขั้นที่ 3 ขั้นพบกับปัญหา (Visiting the Problem) ผู้เรียนจะร่วมกันเสนอความคิดภายใน
กลุ่มตามหัวข้อในขั้นตอนที่ 2 เพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา โดยสมาชิกในกลุ่มจะร่วมกัน อภิปรายถึง
ข้อมูลจากปัญหาที่กําหนดมาให้ แล้วกําหนดประเด็นการเรียนรู้ที่ต้องการศึกษาเพ่ิมเพ่ือนํามาใช้ใน
การแก้ปัญหาแล้วกําหนดแหล่งหาข้อมูล แล้วบันทึกลงในตาราง 2 ตามหัวข้อเมื่ อกําหนดทุกหัวข้อ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เสร็จแล้วสมาชิกทุกคนไปค้นคว้าตามที่ได้รับมอบหมายในแผนปฏิบัติงาน ครูคอยสังเกตและอํานวย
คามสะดวกในการเรียนรู้เท่านั้น  

ขั้นที่ 4 ขั้นพบกับปัญหาอีกครั้ง (Revisiting the Problem) เมื่อได้ศึกษาความรู้ ตามแผน 
ปฏิบัติงานแล้ว กลุ่มก็จะร่วมกันพิจารณาความรู้ที่ได้มานั้นว่าเพียงพอที่จะแก้ปัญหานั้น หรือไม่ ถ้า
ความรู้ที่ได้มานั้นไม่เพียงพอกลุ่มก็จะกําหนดประเด็นการเรียนรู้ที่ต้องการศึกษาเพ่ิมเติม และแผน
ปฏิบัติงานอีกครั้ง แล้วทําตามแผนจนกว่าจะแก้ปัญหาได้ ในขั้นนี้จะทําให้ผู้เรียนพัฒนา ความสามารถ
ในการสื่อสารและการวิเคราะห์   

ขั้นที่ 5 ขั้นแก้ปัญหาและสร้างผลงาน (Producing a Performance and the Problem) 
ผู้เรียนจะใช้ความรู้ที่ได้ศึกษามาแก้ปัญหาหรือสร้างผลงาน แล้วนําเสนอผลงานในชั้นเรียน   

ขั้นที่  6 ขั้นประเมินผลงานและการแก้ปัญหา (Evaluating Performance and the 
Problem) จะร่วมกันประเมินทั้งครูและผู้เรียนในการประเมินด้านความรู้ ทักษะ ได้แก่ การแก้ปัญหา 
การให้เหตุผล การสื่อสาร และการทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม รวมทั้งประเมินประสิทธิภาพ ของปัญหาที่
ใช้ในการเรียนรู้   

Barrows (2000) การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบไปด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
1. กําหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน 
2. สร้างปฏิสัมพันธ์ด้วยปัญหา 
3. ระบุประเด็นที่ต้องการศึกษาต่อจากปัญหา 
4. ศึกษาด้วยตนเอง 
5. พิจารณาปัญหาจากข้อมูลที่ได้ 
6. สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
7. ประเมินผล 
Fogarty (1997) ได้เสนอขั้นตอนในการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. พบทําความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหา 
2. ทําความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหา 
3. รวบรวมข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา 
4. ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับปัญหา 
5. ค้นคว้ารวบรวมข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
6. ทบทวนปัญหา 
7. สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
8. เลือกวิธีในการแก้ปัญหา 
Arends (2001) เสนอขั้นตอนในการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. แนะนําปัญหา เพ่ือแจ้งจุดมุ่งหมายของการเรียน สร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนบอกสิ่งที่

ต้องทําและแนะนําขั้นตอนในการศึกษา 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. กําหนดงานที่ต้องดําเนินการ 
3. รวบรวมข้อมูล 
4. เตรียมนําเสนอผลงาน 
5. วิเคราะห์และประเมินผลการทํางาน 
Pedersen (2000) ได้เสนอขั้นตอนในการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ 8 ขั้นตอน ดังนี้  
1. เผชิญกับปัญหา 
2. สํารวจความรู้เกี่ยวกับปัญหาที่ทุกคนในกลุ่มมี 
3. ตั้งสมมติฐานและทําการทดสอบสมติฐานที่ตั้งไว้ 
4. ระบุสิ่งที่จําเป็นต้องรู้เพิ่มเติมเพ่ือแก้ปัญหา 
5. แบ่งกลุ่มย่อยเพ่ือค้นคว้าหาข้อมูลในการแก้ปัญหา 
6. รวบรวมความรู้ที่ได้มาจากการค้นคว้ากลุ่มย่อยและนําความรู้มาใช้กับปัญหา 
7. หากยังแก้ไขปัญหาไม่ได้ให้ดําเนินการในข้อ 3-6 ใหม่จนกว่าจะแก้ปัญหาได้ 
8. สรุปความรู้ที่ได้ทั้งด้านเนื้อหาและกระบวนการ 
Wee and Kek (2002) ได้เสนอขั้นตอนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้ 
1 . จัดกระบวนการกลุ่ม โดยแนะนําสมาชิก อธิบายกฎ และสิ่งที่ต้องดําเนินการ 

รายละเอียดหน้าที่ของผู้อํานวยความสะดวกและนักศึกษา  
2. ขยายรายละเอียดของปัญหา โดยนําเสนอปัญหา ทําความเข้าใจ และทําความกระจ่าง

กับปัญหา อธิบายปัญหา  
3. สร้างและขยายแนวคิด โดยกําหนดวัตถุประสงค์ของแนวคิด ในการทําความเข้าใจและ

แก้ไขปัญหาที่ได้รับ 
4. หัวข้อในการเรียนรู้ 

4.1 กําหนดสิ่งที่ต้องการรู้ และวิธีการเรียนรู้ในการทําความเข้าใจและแก้ปัญหา 
4.2 กําหนดประเด็นที่ต้องการเรียนรู้   
4.3 หาแนวคิดในการทําแผนปฏิบัติการ  
4.4 ไต่สวนหรือค้นคว้าถึงแหล่งข้อมูล 

5. เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยค้นหาและสรุปข้อมูลให้ตรงกัน 
6. สังเคราะห์และนําไปใช้ 

6.1 ประเมินแหล่งทรัพยากรการเรียนสําหรับความเชื่อมั่นและเท่ียงตรง  
6.2 ดําเนินการเปรียบเทียบระหว่างข้อมูลที่นํามาร่วมกัน   
6.3 สังเคราะห์ และประยุกต์ความรู้ใหม่กับการแก้ปัญหา   
6.4 พัฒนาประเด็นต่างๆ ที่ใกล้เคียงกัน   
6.5 อภิปราย พัฒนาและตัดสิน วิธีการแก้ปัญหา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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7. สะท้อนและตอบกลับ โดยตอบกลับถึงวิธีการแก้ปัญหาของตัวเองและของกลุ่ม 
ขบวนการในการแก้ปัญหาสร้างการเรียนรู้และวิธีการในการอํานวยความสะดวกของผู้อํานวยความ 
สะดวกในการเรียนรู้ 

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ได้กล่าวถึงข้ันตอนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 7 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

1. ขั้นจัดเตรียมและแบ่งกลุ่ม 
2. ขั้นกําหนดปัญหา ขั้นนี้เป็นขั้นตอนที่ครูจัดสถานการณ์ต่างๆ เพ่ือกระตุ้นยั่วยุให้ผู้เรียน

เกิดความตื่นตัว สนใจ และมองเห็นปัญหาต่างๆ สามารถกําหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่อยากรู้ อยากเรียน
ได้ และเกิดความสนใจใคร่รู้ที่จะค้นหาคําตอบ โดยครูอาจยกประเด็นที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ขึ้นมา
อภิปราย และประเด็นอภิปรายควรมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาสาระในบทเรียน ปัญหาที่กําหนด ขึ้นอาจ
กําหนดได้โดยครู ผู้เรียน หรือครูและผู้เรียนอาจช่วยกันเสนอก็ได้   

3. ขั้นทําความเข้าใจปัญหาที่กําหนด ในขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้องทําความเข้าใจใน
ปัญหาที่ต้องการเรียน ซึ่งผู้เรียนจะต้องอธิบายสิ่งต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้ เช่น 

3.1 ให้คํานิยามหรือความหมายของปัญหานั้น   
3.2 อธิบายสถานการณ์ซึ่งปัญหา   
3.3 กําหนดสิ่งที่ผู้เรียนไม่รู้และต้องการแสวงหาความรู้ 

4. ขั้นดําเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
4.1 อภิปรายเพ่ือแสวงหาแนวทางในการศึกษาค้นคว้าอธิบายวิธีการในการแสวงหา

ข้อมูล 
4.2 กําหนดวิธีการและแหล่งทรัพยากรสําหรับการค้นคว้าจัดเรียงลําดับการปฏิบัติงาน  
4.3 สมาชิกในกลุ่มแบ่งหน้าที่ แบ่งงานกันไปปฏิบัติอย่างอิสระ ครูเป็นผู้สังเกตและ

อํานวยความสะดวก  
4.4 ดําเนินการศึกษาค้นคว้าข้อมูลอย่างอิสระและบันทึก 

5 . ขั้นสังเคราะห์ความรู้ เมื่อสมาชิกในกลุ่มได้ค้นหาความรู้แล้วก็นําความรู้นั้นมา
แลกเปลี่ยนความรู้ ทําการอภิปรายและสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ ถูกต้อง
และเพียงพอที่จะนํามาใช้เป็นคําตอบหรือไม่หากข้อมูลที่ได้มายังมีความเหมาะสมกลุ่มจะต้องช่วยกัน
วิเคราะห์ว่าต้องการข้อมูลอะไรเพิ่มเติมและแบ่งหน้าที่ให้สมาชิกไปค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม   

6. ขั้นสรุปและประเมินค่าของคําตอบ ในขั้นนี้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของ ตนเองและ
ประเมินผลงานของตนว่าข้อมูลที่ค้นคว้ามามีความเหมาะสมหรือไม่มากน้อยเพียงใด ความรู้ได้มามี
ความลุ่มลึกและตอบคําถามหรือปัญหาที่กําหนดไว้ตอนต้นได้เพียงพอหรือไม่ผู้เรียน ร่วมกันอภิปราย
ข้อมูลที่ได้มา   

7. ขั้นนําเสนอและประเมินผลงาน ขั้นนี้ผู้เรียนจะนําข้อมูลความรู้ที่ได้มานําเสนอ เป็น
ผลงานโดยอาจเสนอแผนการดําเนินการของกลุ่มตั้งแต่ขั้นตอนแรกไปจนถึงขั้นตอนสุดท้ายในขั้นนี้มี
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ผู้เรียนได้มีโอกาสแสดงผลงานของกลุ่มตนและได้มีโอกาสประเมินผลงานของกลุ่มตนเองและกลุ่ม
เพ่ือนทั้งที่เป็นการประเมินกระบวนการทํางานประเมินจากข้อมูลความรู้ที่หามาได้  

 

2.1.5 กระบวนการของการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน 
Schmidt (1983 : 11) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 3 ขั้นตอน 

ดังนี้  
1. การกระตุ้นความรู้เดิม (Activation of Prior Knowledge)  
2. เสริมความรู้ใหม่ (Encoding Specificity)  
3. ต่อเติมความเข้าใจให้สมบูรณ์ (Elaboration of Knowledge)  
Barrow and Tambly (1980 : 112-119) ได้กล่าวถึงกระบวนการของการเรียนรู้ โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานมี 6 ขั้นตอน ดังนี้  
1. ทําความเข้าใจกับปัญหาเป็นอันดับแรก  
2. แก้ปัญหาด้วยเหตุผลทางคลินิกอย่างมีทักษะ  
3. ค้นหาความต้องการการเรียนรู้ด้วยกระบวนการปฏิสัมพันธ์  
4. ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
5. นําความรู้ที่ได้มาใหม่มาใช้ในการแก้ปัญหา  
6. สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้แล้ว  
Delisle (1997 : 26-36) ได้กล่าวถึงกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 6 

ขั้นตอน ดังนี้  
1. การเชื่อมโยง (Connecting with The Problem)  
2.  การแสดงกรอบการศึกษา (Setting Up The Structure)  
3. การศึกษาปัญหา (Visiting The Problem)  
4. การรวบรวมความรู้ การตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา (Revisiting The Problem)  
5. การสร้ า งผลงาน หรือการปฏิบัติ  ตามทาง เลื อก ( Producing a Product or 

Performance)  
6. การประเมินผลการเรียนรู้และปัญหา (Evaluating Performance and Problem) 
Arends (2001 : 362-366) ได้กล่าวถึงกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็นฐานมี 

6 ขั้นตอน ดังนี้  
1. ทําความเข้าใจกับปัญหาเป็นอันดับแรก  
2. แนะนําปัญหาเพ่ือแจ้งจุดมุ่งหมายของการเรียน สร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียน บอกส่งที่

ผู้เรียนต้องทํา และแนะนําข้ันตอนการศึกษา  
3. กําหนดงานที่ต้องดําเนินการ เพ่ือช่วยผู้เรียนให้สามารถกําหนดงานที่ต้องทําได้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4. รวบรวมข้อมูลเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนใช้ความสามารถในการรวบรวมข้อมูล หรือดําเนินการ
ทดลองเพ่ือค้นหาข้อมูลที่ต้องการเรียนรู้  

5. เตรียมนําเสนอผลงานเพื่อช่วยผู้เรียนวางแผนและเตรียมนําเสนอผลงานอย่างเหมาะสม  
6. วิเคราะห์และประเมินผลการทํางานเพ่ือช่วยผู้เรียนให้สามารถวิเคราะห์ และประเมิน

กระบวนการแก้ปัญหาที่ค้นพบได้  
พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์ และ Majumdar (2544 : 42) ได้กล่าวถึงกระบวนการเรียนรู้ โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐานมี 6 ขั้นตอน ดังนี้  
1. เป็นการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางภายใต้คําแนะนําของผู้สอนประจํากลุ่ม  
2. จัดกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณ 5-8 คน พร้อมกับผู้สอนประจํากลุ่มเพ่ือให้

ผู้เรียนทํางานอย่างมีประสิทธิภาพด้วยความหลากหลายของบุคคลต่างๆ  
3. ผู้สอนเป็นผู้อํานวย ความสะดวกหรือผู้แนะแนวทางโดยมีบทบาทที่ไม่ใช่ผู้บรรยายไม่ใช่

ผู้บอกข้อมูล ไม่บอกผู้เรียนว่าคิดถูกหรือผิด แต่มีบทบาทในการกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งคําถามด้วยตนเอง 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ดีข้ึนและจัดการแก้ปัญหาด้วยตนเอง  

4. รูปแบบของปัญหามุ่งเน้นให้มีการรวบรวมข้อมูลและกระตุ้นการเรียนรู้ ปัญหาที่นําเสนอ
เป็นสิ่งที่ท้าทายผู้เรียน ที่จะต้องเผชิญในการปฏิบัติจริง ตรงประเด็นและกระตุ้นการเรียนรู้ ให้หาทาง
แก้ปัญหา เป็นสิ่งที่ทําให้ผู้เรียนตระหนักถึงความจําเป็นที่จะต้องเรียนรู้พ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ และ
รวบรวมข้อมูลจากศาสตร์วิชาต่างๆ  

5. ปัญหาเป็นเครื่องมือสําหรับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคลินิก  
6. ความรู้ใหม่ได้มาโดยผ่านการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่าง

แท้จริง ในระหว่างการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการทํางานร่วมกันกับบุคคลอ่ืน พร้อมทั้งได้มีการอภิปราย 
เปรียบเทียบ ทบทวน และโต้แย้งสิ่งที่เรียนด้วย 

วัลลี สัตยาศัย (2547 : 17-18) ได้กล่าวถึงกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็น
ฐานมี 7 ขั้นตอน ดังนี้  

1. ทําความเข้าใจกับศัพท์หรือมโนทัศน์  
2. ระบุปัญหา  
3. วิเคราะห์ปัญหา  
4. การตั้งและจัดลําดับความสําคัญของสมมุติฐาน  
5. สร้างวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
6. รวบรวมข้อมูล นอกกลุ่ม  
7. สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาใหม่ 
สํานักมาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้ (2550 : 8) ได้กล่าวถึงกระบวนการ ของ

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 6 ขั้นตอน ดังนี้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. เชื่อมโยงปัญหาและระบุปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนเสนอสถานการณ์ปัญหา เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนมีความสนใจมองเห็นปัญหาสามารถระบุสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น และเกิด
ความสนใจที่จะค้นคําตอบ  

2. กําหนดแนวทางท่ีเป็นไปได้ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนการศึกษาค้นคว้า ทําความ
เข้าใจ อภิปรายปัญหาร่วมกันในกลุ่ม ระดมสมองคิดวิเคราะห์เพ่ือหาวิธีการหาคําตอบ โดยผู้สอนคอย
ช่วยเหลือ กระตุ้นให้เกิดการอภิปรายภายในกลุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจวิเคราะห์ปัญหาแหล่งข้อมูลได้  

3. ดําเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนกําหนดสิ่งที่ต้องเรียนดําเนินการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเองด้วยวิธีการที่หลากหลาย  

4. สังเคราะห์ความรู้ ผู้เรียนนําข้อค้นพบความรู้ที่ได้ค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
อภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด  

5. สรุปและประเมินค่าคําตอบ ผู้เรียนแต่ละกลุ่มสรุปผลงานของกลุ่มตนเองและประเมินผล
งานว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามามีความเหมาะสมหรือไม่เพียงใด โดยพยายามตรวจสอบแนวคิด
ภายในกลุ่มของตนเองอย่างอิสระและทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ในภาพรวมของปัญหาอีกครั้ง  

6. นําเสนอและประเมินผลงาน โดยให้ผู้เรียนนําข้อมูลที่ได้มาจัดระบบองค์ ความรู้และ
นําเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ และทักษะกระบวนการ  

กมลฉัตร กล่อมอ่ิม (2560 : 184-185) ได้กล่าวถึงกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) มี 6 ขั้นตอน ดังนี้  

1. กําหนดปัญหา  
2. ทําความเข้าใจปัญหา  
3. ดําเนินการศึกษาค้นคว้า  
4. สังเคราะห์ความรู้  
5. สรุปและประเมินค่าของคําตอบ  
6. นําเสนอประเมินผลงาน  
พิชฌาย์วีร์ สินสวัสดิ์และอรพิน สว่างวัฒนเศรษฐ์ (2560 : 63) ได้กล่าวถึงกระบวนการของ

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี 8 ขั้นตอน ดังนี้  
1. เปิดโจทย์และทําความเข้าใจคําศัพท์  
2. แบ่งปันข้อมูลและความรู้เดิม  
3. ตั้งสมมุติฐาน  
4. ระบุประเด็นการเรียนรู้  
5. ค้นคว้าและเรียนรู้ด้วยตนเอง  
6. อภิปรายผลและวิจารณ์  
7. ประยุกต์ใช้ความรู้  
8. การประเมินและการสะท้อนคิด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ทิศนา แขมมณี (2561 : 138) ได้กล่าวถึงกระบวนการของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา เป็น
ฐานมี 10 ขั้นตอน ดังนี้  

1. ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันเลือกปัญหาที่ตรงกับความสนใจหรือ ความต้องการของ
ผู้เรียน  

2. ผู้สอนและผู้ เรียนมีการออกไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริงหรือผู้สอนมี การจัด
สภาพการณ์ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา  

3. ผู้สอนมีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาและหาสาเหตุของปัญหา  
4. ผู้เรียนมีการวางแผนการแก้ปัญหาร่วมกัน  
5. ผู้สอนมีการให้คําปรึกษาแนะนําและช่วยอํานวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการแสวงหา

แหล่งข้อมูล การศึกษาข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล  
6. ผู้เรียนมีการศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  
7. ผู้สอนมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหา ทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลายและ

พิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสม  
8. ผู้เรียนมีการลงมือแก้ปัญหา รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล สรุปและประเมินผล  
9. ผู้สอนมีการติดตามการปฏิบัติงานของผู้เรียนและให้ คําปรึกษา  
10. ผู้สอนมีการประเมินผลการเรียนรู้ ทั้งทางด้านผลงานและกระบวนการ 
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ตารางท่ี 2.1  แสดงตารางการวิเคราะห์และการสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 
 

ขั้นตอนการเรียนรู้
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1. กําหนดปัญหา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 10 1 
2. ทําความเข้าใจ
ปัญหา 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓  ✓ 8 3 

3. เตรียมผู้เรียน/จัด
กระบวนการกลุ่ม 

   ✓   ✓ ✓   3 7 

4. วิเคราะห์ปญัหา ✓ ✓ ✓ ✓    ✓ ✓ ✓ 7 4 
5. สร้าง
วัตถุประสงค์ 

✓   ✓     ✓  3 7 

6. ตั้งและจัดลําดับ
สมมติฐาน 

✓   ✓      ✓ 3 7 

7. ศึกษาค้นคว้า ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 9 2 
8. สังเคราะห์
ความรู ้

 ✓ ✓  ✓ ✓  ✓   5 6 

9.ประยุกต์ใช้
ความรู ้

 ✓     ✓    2 8 

10. นําเสนอ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓  8 3 
11. สรุปและ
ประเมินผล 

 ✓ ✓  ✓ ✓  ✓  ✓ 6 5 

 
จากตารางที่ 2.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานที่มีนักการศึกษาได้พัฒนาขึ้น พบว่ามีข้ันตอนใกล้เคียงกัน แต่มีรายละเอียดแตกต่างกัน
ในส่วนที่อาจารย์ต้องการเน้นให้นักศึกษาเกิดทักษะหรือกระบวนการใดเป็นลําดับก่อนหลัง สามารถ
สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นกําหนดปัญหา  
1.1 อาจารย์นําเสนอปัญหา ประเด็น กรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนเพ่ือกระตุ้น

ความสนใจ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.2 อาจารย์และนักศึกษา ร่วมกันกําหนดปัญหาหรือประเด็นที่ต้องการแก้ปัญหาใน
การเรียนการสอน 

1.3 อาจารย์จัดกลุ่ม 9-10 คน ตามความเหมาะสม คละความรู้โดยพิจารณาจากผล
การเรียนปีการศึกษาก่อนหน้า 

1.4 นักศึกษาแบ่งหน้าที่รับผิดชอบภายในกลุ่ม โดยเน้นบทบาทหน้าที่จริงเช่น ประธาน
กลุ่ม สมาชิกในกลุ่ม และเลขานุการ 

2. วิเคราะห์ปัญหา 
2.1 กลุ่มนักศึกษาช่วยกันวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา ประเด็นต่างๆ แล้วนํามาอภิปราย

หาสาเหตุที่มาของปัญหา 
2.2 กลุ่มนักศึกษากําหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ประเมินว่าความรู้ส่วน

ใดที่จะต้องคน้คว้าเพิ่มเติม 
2.3 อาจารย์แนะนําแหล่งข้อมูลที่จะนํามาเป็นแนวทางการตอบปัญหาหรือประเด็นที่

สนใจ เพื่อนําข้อมูลมาอภิปรายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 
3. ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 

3.1 นักศึกษาแต่ละคนศึกษาค้นคว้าหาความรู้ใหม่ของตนเอง โดยอธิบายความคิด 
อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล 

3.2 กลุ่มนักศึกษานําข้อมูลที่ค้นคว้ามาอภิปรายร่วมกัน วิเคราะห์ สังเคราะห์เพ่ือให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

3.3 นักศึกษาช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์ความรู้ 
4. การนําเสนอ 

4.1 กลุ่มนักศึกษานําเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นให้อาจารย์และสมาชิกกลุ่มอ่ืนทราบ 
4.2 อาจารย์ใช้คําถามกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล 
4.3 อาจารย์ให้ผู้เรียนตรวจสอบความสอดคล้องของผลงานที่ผลิตกับวัตถุประสงค์ 
4.4 อาจารย์จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ใหม่เสริมให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่เพ่ือ

ขยายความรู้ให้กว้างขึ้น 
5. สรุปและประเมินผล 

5.1 นักศึกษาช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์ความรู้ใหม่จากผลงานที่ผลิตขึ้น 
5.2 อาจารย์ประเมินพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยประเมินจากผลงานที่ผลิตขึ้น  

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2  การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
 

2.2.1 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
(สุมาลี ชัยเจริญ, 2559) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มีรากฐานความเชื่อมาจากพัฒนาการ

ทางด้านพุทธิปัญญาที่ว่า ความรู้เกิดจากประสบการณ์และกระบวนการในการสร้างความรู้ หรือเกิด
จากการลงมือกระทําโดยที่ ผู้เรียนสร้างความรู้ผ่านกระบวนการทางปัญญาที่เกิดขึ้นภายในตัวเอง 
ครูผู้สอนไม่สามารถปรับ โครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนได้ แต่สามารถช่วยให้ผู้เรียนปรับหรือขยาย
โครงสร้างทางปัญญา โดย การจัดสภาพการณ์ที่ทําให้เกิดสภาวะเสียสมดุลหรือก่อให้เกิดความขัดแย้ง
ทางปัญญาหรือเกิดความสงสัย ซึ่งผู้เรียนสามารถปรับเปลี่ยนให้เข้าสู่สภาวะสมดุลหรือปรับโครงสร้าง
ทางปัญญาใหม่ได ้ 

2.2.1.1 ความหมายและแนวคิดการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2550) กล่าวว่า การเรียนรู้ตามแนว คอน

สตรัคติวิซึม เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นการเรียนรู้ด้วยกระการทําของตนเอง โดยให้ผู้เรียนเผชิญ กับ
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา ทําให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา โดยผู้เรียนจะต้องพยายามคิดหรือ กระทํา
อย่างไตร่ตรอง จนสามารถนําไปสู่การสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญาที่สามารถคลี่คลาย สถานการณ์ที่
เป็นปัญหาลงได้ ซึ่งความรู้ใหม่ที่ได้จะสามารถเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม ทําให้เกิด การเรียนรู้ที่มี
ความหมาย ซึ่งเป็นความรู้ที่สร้างด้วยตนเอง  

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2558) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิซึม เป็น 
กระบวนการที่เกิดภายในผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่ 
พบเห็นกับความรู้ ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม โดยผู้เรียนสร้างเสริมความรู้ผ่านกระบวนการทางจิตวิทยา 
ด้วยตนเอง ผู้สอนไม่สามารถปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนได้ แต่ผู้สอนสามารถช่วย 
ผู้เรียนปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาได้ โดยจัดสภาพการณ์ที่ทําให้เกิดภาวะไม่สมดุลขึ้น 

สุมาลี ชัยเจริญ (2559) กล่าวว่า การเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็น 
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่ 
พบเห็นกับความรู้ ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน โดยพยายามนําความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และรากฏ
การณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา ซึ่งผู้เรียนสามารถพัฒนาโครงสร้างทาง ปัญญาได้
จากปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ เพ่ือให้เข้าสู่สภาพสมดุลของแต่ละ บุคคลหรือ
เกิดการเรียนรู้นั่นเอง  

Jonassen (1991 อ้างใน ปารย์พิชชา ก้านจักร , 2558) ได้อธิบายว่าการสร้าง 
ความรู้เป็นความเชื่อของนักปราชญ์ชาวเยอรมัน ที่กล่าวอ้างว่า ความเป็นจริง (Reality) โดยสร้างผู้รู้ 
บนพ้ืนฐานของกิจกรรมทางปัญญา (Mental Activity) มนุษย์เป็นผู้รับรู้และผู้ตีความซึ่งสร้างความ 
เป็นจริงของตนเองผ่านกิจกรรมทางปัญญา การคิดเป็นพ้ืนฐานในการรับรู้ประสบการณ์ทางร่างกาย 
และสังคม ซึ่งสามารถเข้าใจได้ด้วยสติปัญญาเพียงอย่างเดียว สิ่งที่สติปัญญาสร้าง คือ เมนทอลโมเดล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ที่อธิบายให้กับผู้รู้ถึงสิ่งที่ได้รับความจริงจากภายนอกที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่เกี่ยวข้อง 
กับโลกและความเชื่อถือสิ่งนั้นCunningham and Duffy (1996) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ตามทฤษฎี
คอน สตรัคติวิสต์นั้นเป็นการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการสร้างมากกว่าการรับความรู้ ดังนั้น เป้าหมาย
ของการ จัดการเรียนการสอนจะมุ่งเน้นสนับสนุนการสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล
และ สิ่งแวดล้อมจะมีความสําคัญในการสร้างความหมายตามสภาพบริบทจริงมากกว่าความพยายาม
ในการ ถ่ายทอดเพียงอย่างเดียว  

จากการศึกษาความหมายและแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ สามารถสรุปได้ ว่าการ
เรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิซึม เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเผชิญสถานการณ์ปัญหา ซึ่ง
ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้จากการคิด และกระทําอย่างไตร่ตรอง โดยสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิม 
หรือความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิมจนสามารถสร้างเป็นโครงสร้างใหม่ทางปัญญาได้ 

2.2.1.2 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เป็นบริบทใหม่ของการออกแบบการสอนที่นักออกแบบ

ต้องสร้างสถานการณ์หรือเหตุการณ์สําหรับผู้เรียนที่มีการวัดผลการเรียนรู้ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับแหล่งความรู้ต่างๆ อย่างหลากหลายด้วยวิธีการต่างๆ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างตื่นตัว 
(Active) ในกระบวนการเรียนรู้และแนวโน้มของทฤษฎีการเรียนรู้ที่ให้ความสําคัญกับการเรียนรู้
มากกว่าการสอน นั่นคือ คอนสตรัคติวิสต์ ดังนั้นสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ วิสต์ 
(Constructivist Learning Environment) เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่สนองตอบต่อ 
วิธีการที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ โดยออกแบบในลักษณะที่เป็นสิ่งแวดล้อมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนลงมือ 
ปฏิบัติในการสร้างการเรียนรู้ที่มีการประสานร่วมกันระหว่างสื่อ (Media) กับวิธีการ (Methods) โดย 
การนําทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบประสานร่วมกับสื่อ ซึ่งมีคุณลักษณะของ 
สื่อและระบบสัญลักษณ์ของสื่อท่ีสนับสนุนการสร้างความรู้ของผู้เรียน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2559)  

มนต์ชัย เทียนทอง (2556) ได้ให้แนวในการจัดกิจกรรมในการเรียนรู้ที่เน้นให้ ผู้เรียน
สร้างความรู้จากสถานการณ์ต่างๆ ด้วยตนเอง มีดังนี้  

1. ผู้เรียนลงมือกระทําด้วยตนเอง (Learning is Active) ตามทฤษฎีคอน สตรัคติ
วิสต์ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง ดังนั้น กิจกรรมการเรียนรู้จึงต้องเน้นให้ผู้เรียน ได้ลง
มือกระทําเพ่ือให้เกิดการค้นพบ ก็คือการใช้ประสบการณ์ตรง เช่น การทดลอง การตรวจสอบ การ
สาธิต การลองผิดลองถูก การสืบเสาะ และการค้นหาวิธีการแก้ปัญหา เป็นต้น กิจกรรมต่างๆ ที่เน้นให้
ผู้เรียนได้ลงมือกระทําด้วยตนเองเหล่านี้เป็นสิ่งที่จําเป็นต่อการดูดซึมและการปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาซึ่งอาจจะเกิดจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย รวมทั้งได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่กว้างขวางจาก 
ผู้สอน ผู้เรียนร่วมชั้น ผู้ปกครอง ผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้ที่เกี่ยวข้องอ่ืนๆ เพ่ือให้เกิดการบูรณาการแนวคิด 
ที่หลากหลาย พร้อมกับการสังเคราะห์สิ่งต่างๆ ที่ได้รับมาให้เป็นแนวคิดใหม่ๆ ก่อให้เกิดการปรับ
โครงสร้างทางปัญญาข้ึนใหม่  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2. การเรียนรู้ควรสนับสนุนการร่วมมือกันซึ่งไม่ใช่การแข่งขัน (Learning should 
Support Collaboration, not Competition) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี จะต้องมีความ หลากหลาย 
ซึ่งเกิดจากการร่วมมือกันของผู้ เรียน เพ่ือนร่วมชั้น ผู้สอน และผู้ที่เกี่ยวข้อง การร่วมมือ และ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้จึงเป็นกิจกรรมสําคัญของการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิซึม เนื่องจากจะทํา ให้
ผู้เรียนตกผลึกและสร้างความหมายในการเรียนรู้และตรวจสอบซึ่งกันและกัน การเรียนรู้แบบ ร่วมมือ
จึงมีบทบาทสําคัญต่อการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

3 . การให้ความสําคัญกับการควบคุมตนเองตามระดับของผู้ เรียน (Focuses 
Control at the Learner Level) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ จะเปิด โอกาสและ
สนับสนุนให้ผู้เรียนลงมือกระทําด้วยตนเอง รวมทั้งการร่วมมือกับผู้อ่ืนๆ เพ่ือประสาน สัมพันธ์ให้เกิด
การปรับโครงสร้างทางปัญญาขึ้น โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุม วางแผน เลือกเฟ้น สืบเสาะ 
ค้นหา และเลือกสรรกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความถนัดและความสนใจโดยมีผู้สอน ทํา
หน้าที่เป็นผู้อํานวยความสะดวก เพ่ือชี้แนะแนวทางแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในกระบวนการเรียนรู้ 
ผู้เรียนจึงมีอิสระอย่างเต็มที่ในการควบคุมอัตราการเรียนรู้ของตนเองแต่ถ้าเป็นผู้เรียนระดับต่ําๆผู้สอน 
ก็จะมีบทบาทมากขึ้นในการชี้แนะ กระตุ้นเตือนและนําพาผู้เรียนให้ไปสู่จุดหมาย แต่ถ้าเป็นผู้เรียน 
ระดับสูง บทบาทของผู้สอนก็จะลดลงตามสัดส่วน  

4. การนําเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ในสภาพจริง หรือประสบการณ์ การเรียนรู้
ในชีวิตจริง (Provides Authentic, Real-World Learning Experiences) การเรียนรู้ตาม แนวคอน
สตรัคติวิสต์มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นอยู่ในสภาพจริงหรือเป็นประสบการณ์ใน ชีวิตจริง 
เนื่องจากสภาพจริงเป็นสิ่งที่ท้าทาย น่าสนใจ และสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้ ซึ่ง หมายความว่าถ้า
ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ความรู้หรือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ ก็จะเห็นผลเป็นรูปธรรม ชัดเจนมากกว่า
กิจกรรมที่จัดขึ้นตามทฤษฎีเหมือนกับการเรียนรู้ในชั้นเรียน ที่ดําเนินการไปตามลําดับ ขั้นตอนของ
หลักสูตรและแผนการศึกษาที่กําหนดไว้ล่วงหน้า การเรียนรู้ที่ประยุกต์ไปสู่ปัญหาในสภาพ จริงจะช่วย
สร้างการเชื่อมโยงให้มีความแข็งแกร่งทางปัญญา ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้สิ่งที่ได้ เรียนรู้
ไปสู่สถานการณ์ใหม่ๆ ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5. ประสบการณ์นอกชั้ นเรียน (Out of School Experiences are Necessary) 
กิจกรรมการเรียนรู้ที่สําคัญอีกลักษณะหนึ่งก็คือ การจัดกิจกรรมหรือประสบการณ์นอก ชั้นเรียน 
ได้แก่ ชุมชนสังคม สถานประกอบการ โบราณสถาน พิพิธภัณฑ์ และแหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ภายนอกชั้น
เรียน ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ ประเพณี วัฒนธรรม สังคม ความเชื่อ และการเมือง เป็นต้น กิจกรรมและ
ประสบการณ์นอกชั้นเรียนเหล่านี้ให้เชื่อมโยงมาสู่ประสบการณ์ในชั้นเรียนของผู้เรียน ด้วย  

Jonassen (1999) ได้กล่าวว่าการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัค ติ
วิสต์ จะต้องมีคุณลักษณะสําคัญ 8 ประการ ดังนี้  

1. การลงมือทํากิจกรรม (Active/Manipulative) เป็นกระบวนการ เรียนรู้อย่างมี
ส่วนร่วมของผู้เรียนด้วยความตั้งใจ รับผิดชอบ และมีชีวิตชีวาโดยธรรมชาติแล้วมนุษย์ ทุกเพศและทุก
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วัยจะเกิดการเรียนรู้อยู่แล้วตลอดเวลา เช่น การเล่นกีฬาของเด็ก เขาจะเรียนรู้เกี่ยวกับ วิธีการเล่น
ระหว่างกันในสนาม โดยการศึกษาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันถึงวิธีการเล่นและการได้แต้ม เขาไม่ต้อง
มาศึกษาวิธีการเล่นในชั้นเรียนหรือในโรงเรียนแต่อย่างใด ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นตาม
ธรรมชาติ ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ก็สามารถเกิดขึ้นได้จากการแลกเปลี่ยนกับคนอ่ืนๆ โดย
วิธีการสื่อสารและการลงมือปฏิบัติเองตลอดจนการสะท้อนผลหลังจากการเรียนรู้เพ่ื อปรับเปลี่ยน
ความรู้ที่ได้รับ 

2. การสร้างความรู้ (Constructive) ผู้เรียนจะเกิดการบูรณาการความรู้ ใหม่ๆ เข้า
กับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ เพ่ือทําให้เกิดความหมายต่อตนเอง รูปแบบการเรียนรู้อย่างมี ความหมาย จะเกิด
จากการมีประสบการณ์และสะท้อนผล ทําให้เกิดความรู้ที่ลึกซ้ึงและฝังตรึงยิ่งขึ้น  

3. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative) ธรรมชาติของการเรียนรู้ ทั่วไป ผู้เรียน
มักจะมีการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ในสาระและบริบทเดียวกันอยู่แล้ว ทั้งการร่วมมือที่ เป็นทางการ
และที่ไม่เป็นทางการ การเรียนรู้แบบร่วมมือจะช่วยให้ผู้เรียนในชุมชนหรือสังคมเดียวกัน ได้มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้รับผิดชอบร่วมกันและช่วยเหลือกันแก้ปัญหา ทําให้การเรียนรู้ประสบ ความสําเร็จ
ได้ง่ายกว่าการเรียนรู้โดยลําพัง  

4. ความตั้งใจ (Intentional) พฤติกรรมมนุษย์โดยทั่วไปแล้วล้วนมี เป้าหมายและ
พยายามที่จะทําทุกอย่างเพ่ือให้เป้าหมายของตนประสบความสําเร็จ เป้าหมายอาจจะมี ตั้งแต่เรื่อง
ธรรมดา ๆ ไปจนถึงเรื่องที่ซับซ้อน การที่จะให้ผู้เรียนได้ลงมือกระทําเพ่ือสร้างให้ความรู้ เกิดข้ึนได้ด้วย
ตนเอง จะต้องสร้างสรรค์สิ่งแวดล้อมที่ส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสนใจและท้าทาย เกี่ยวกับการเรี ยนรู้ 
ซึ่งจะส่งผลให้เกิดความตั้งใจร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 

5. ความซับซ้อน (Complex) คุณลักษณะที่สําคัญอีกประการหนึ่งของกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิซึมก็คือความซับซ้อน กิจกรรมที่จัดขึ้นต้องไม่ใช่การค้นหาคําตอบเพียง
ใช่-ไม่ใช่ แต่ต้องมีความซับซ้อนที่ไม่มีวิธีแก้ปัญหาอยู่ในตําราเรียนเล่มใดๆ โดยอาจจะมีคําตอบหลาย
คําตอบ ซึ่งต้องใช้ความรู้แบบสหวิชาการมาบูรณาการเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะ การคิด
วิเคราะห์ขั้นสูง รวมทั้งการตัดสินใจด้วยเหตุผลที่จะค้นหาและสรุปคําตอบ  

6. สภาพและบริบท (Contextualized) การเรยีนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ วิสต์มุ่งเน้น
ให้ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองในสภาพและบริบทที่มีความหลากหลาย เพ่ือให้เกิดการ เชื่อมโยง
และปรับโครงสร้างทางปัญญา ทําให้เกิดการเรียนรู้ขึ้น ประเด็นปัญหาที่กําหนดขึ้นมาเป็น กิจกรรม
การเรียนรู้ จึงต้องมีสภาพและบริบทที่หลากหลาย เพ่ือโน้มน้าวให้ผู้เรียนติดตามและลงมือ ปฏิบัติและ
เกิดการเชื่อมโยงความรู้และประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ให้เข้ากับประสบการณ์ใหม่ภายใต้ สภาพและ
บริบทที่แตกต่างกัน เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จึงต้องจัด
สภาพและบริบทให้แตกต่างกันด้วย เพ่ือให้สอดคล้องกับความแตกต่างของผู้ เรียนที่มีความ 
หลากหลาย  
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7. การสนทนา (Conversation) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ วิสต์ที่ดี
จะต้องช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการพูดคุย สนทนา และติดต่อสื่อสาร เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งกัน
และกัน ทั้งการสนทนาแบบเผชิญหน้าและการติดต่อสื่อสารผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ และการ
สื่อสาร ผู้เรียนที่อยู่ในชุมชนหรือสังคมเดียวกันก็จะเกิดการประสานสัมพันธ์กัน เกิดการ พัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องกลายไปเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Learning Society) ที่มุ่งหวังประโยชน์ของ ส่วนรวมเป็น
หลัก ทําให้การเรียนรู้ขยายวงไปในเป็นระดับมหภาคที่มีความเข้มแข็งทางวิชาการในที่สุด 

8. การสะท้อนผล (Reflective) กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ วิซึม
จะต้องสะท้อนผลการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นด้วยการใช้เทคโนโลยีเป็นฐานในการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนได้ 
สนทนาและติดต่อสื่อสารซึ่งกันและกัน จะมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสะท้อนผลของความรู้ใหม่ๆ ที่ 
ได้รับ ทําให้เกิดการเชื่อมโยงและปรับโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียนที่อยู่ในสังคมแห่งการเรียนรู้ 
เดียวกัน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ที่ถูกต้องและเกิดประโยชน์ต่อก าร 
นําไปใช้งานที่แท้จริง  

จากการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
หมายถึง สิ่งแวดล้อมที่เน้นการสร้างการเรียนรู้จากสถานการณ์และบริบทที่หลากหลายและซับซ้อน 
ประกอบด้วย ผู้เรียน ห้องเรียน สื่อประกอบ หรือพ้ืนที่ที่ผู้เรียนได้ลงมือกระทํา เช่น การใช้เครื่องมือ 
การทดลอง การเก็บรวบรวมข้อมูล การแปลความหมายของสารสนเทศ การมีปฏิสัมพันธ์ เป็นสถานที่ 
ที่ผู้เรียน ปฏิบัติงานร่วมกันและสนับสนุนซึ่งกันและกัน สามารถสะท้อนผลการเรียนรู้ซึ่งกันและกันได้ 
โดยการใช้เครื่องมือต่างๆ หรือแหล่งการเรียนรู้ เพ่ือให้สามารถบรรลุเป้าหมายและภารกิจการ 
แก้ปัญหา 

2.2.1.3 องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ มุ่งส่งเสริมความสามารถ

ในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดรวบยอดที่เกิดจากสถานการณ์ที่มีความยุ่งยาก ซับซ้อนโดยการ
เรียนรู้ที่เกิดจากสถานการณ์ปัญหาที่มีความซับซ้อนปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้ เกิดจากตัว
ผู้เรียนเอง เป็นแรงผลักดันให้ผู้เรียนต้องการเรียนรู้ โดยการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ให้มี
กรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้นๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการถ่ายโยงความรู้จากการศึกษากรณีต่าง ๆ
เหล่านั้น นํามาปรับเข้าสู่สภาพที่เป็นปัญหา และมีแหล่งข้อมูลเพื่อให้ผู้เรียนได้ทําการศึกษาค้นคว้า หา
ความรู้ ทําความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาและเสนอแนะผลของปัญหาที่อาจเกิดขึ้นได้โดยมีนักการศึกษา
ได้เสนอแนวคิดและองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ วิสต์ดังนี้  

สุมาลี ชัยเจริญ (2559) ได้สังเคราะห์องค์ประกอบและหลักการสําคัญของ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ได้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้  

1. สถานการณ์ปัญหา  (Problem Based) มาจาก พ้ืนฐ านของ  Cognitive 
Constructivism ของ Piaget ที่เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนได้รับการกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
(Cognitive Conflict) หรือเรียกว่า เกิดการเสียสมดุลทางปัญญา (Disequilibrium) ผู้เรียนต้อง 
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พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structure) หรือสกีมา (Schema) ให้เข้าสู่ภาวะ
สมดุล  (Equilibrium) โดยการดูดซึม  (Assimilation) หรือการปรับ โครงสร้ า งทางปัญญา 
(Accommodation) จนกระทั่งผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาวะสมดุล หรือ
สามารถที่จะสร้างความรู้ ใหม่ขึ้นมาได้ หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง ภายในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
สร้างข้ึน สถานการณ์ ปัญหาจะเป็นเสมือนประตูที่นําผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหา โดยสถานการณ์ปัญหาที่สร้าง
ขึ้นอาจมีหลาย ลักษณะ ดังนี้ 

1.1 เป็นสถานการณ์ปัญหาเดียวที่ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดท่ีเรียน  
1.2 เป็นสถานการณ์ปัญหาหลายระดับ สําหรับระดับมือใหม่ (Novice) ระดับ

ผู้เชี่ยวชาญ(Expert) หรือง่าย ปานกลาง ยาก เป็นต้น 
1.3 เป็นสถานการณ์ปัญหาที่มีหลายสภาพบริบทที่ผู้เรียนเผชิญในสภาพจริง 
1.4 เป็นสถานการณ์ปัญหาที่เป็นเรื่องราว (Story)  

2. แหล่งเรียนรู้ (Resource) เป็นที่รวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู้เรียนใช้ใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ผู้เรียนเผชิญ ซึ่งแหล่งเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ คงไม่ใช่เป็น
เพียงแหล่งรวบรวมเนื้อหาเท่านั้น แต่รวมถึงสารสนเทศต่าง ๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะ แสวงหาและ
ค้นพบคําตอบ ดังต่อไปนี้  

2.1 ธนาคารข้อมูล (Data Bank) หรืออาจเรียกได้หลากหลายอาจขึ้นกับความ
สอดคล้องกับการออกแบบฯ เช่น ขุมทรัพย์ทางปัญญา แหล่งการเรียนรู้ คลังความรู้ เป็นต้น  

2.2 แหล่งที่เกี่ยวข้องในการสร้างความรู้ เช่น ชุมชนของการเรียนรู้ ภูมิปัญญา
ท้องถิ่นแหล่งการเรียนรู้ธรรมชาติ แหล่งสารสนเทศ อินเทอร์เน็ต เป็นต้น 

2.3 เครื่องมือที่ช่วยในการสร้างความรู้ เช่น อุปกรณ์ในการทดลองสถานการณ์
จําลอง 

3. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) มาจากแนวคิด Social Constructivism ของ 
Vygotsky ที่เชื่อว่า ถ้าผู้เรียนอยู่ต่ํากว่า Zone of Proximal Development (ZPD) อาจไม่สามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองได้ จําเป็นที่จะต้องได้รับการช่วยเหลือ ที่เรียกว่า Scaffolding ซึ่งมาจากรากศัพท์คํา
ว่า นั่งร้าน ซึ่งเป็นสิ่งที่ช่วยในการทาสีตึกสูงๆ ของช่างทาสีให้ประสบความสําเร็จ ฐานการช่วยเหลือ
จะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือการเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจการเรี ยนรู้ให้
สําเร็จด้วยตัวเองได้หรือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามในกาเรียนรู้ โดยฐานการช่วยเหลือ
อาจเป็นคําแนะนํา แนวทาง ตลอดจนกลยุทธ์ต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาหรือปฏิบัติ ภารกิจการเรียนรู้
รวมทั้งกระบวนการคิด เป็นต้น  

4. การโค้ช (Coaching) มาจากพ้ืนฐานการเรียนรู้ที่เหมาะสม (Situated Cognition 
and Situated Learning) หลักการนี้ได้กลายมาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตาม แนวคอนสตรัค
ติวิสต์ โดยเปลี่ยนบทบาทของครูจากหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือบอกความรู้มา เป็นการโค้ชที่
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ต้องให้ความช่วยเหลือและคําแนะนําสําหรับผู้เรียนซึ่งมุ่งเน้นการให้ความรู้ในเชิงพุทธิ ปัญญาหรือการ
ให้ การรู้คิด และการสร้างปัญญา ซึ่งบทบาทของโค้ชมีเงื่อนไขที่สําคัญ ดังนี้  

4.1 เรียนรู้รวมทั้งวิเคราะห์ผู้ที่อยุ่ในความดูแลหรือผู้เรียน จากการ สังเกตด้วย
การฟังและการไต่ถามด้วยความเอาใจใส่  

4.2 ควรสอบถามเพ่ือกระตุ้นความคิดของผู้เรียน โดยพยายามจัด สิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา  

4.3 สร้างเส้นทางเป็นเชิงการสืบสวนอย่างมีความหมายต่อผู้เรียนและพยายาม
สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างเส้นทางอย่างมีเหตุผลและมีความหมาย 

4.4 ยอมรับในสติปัญญาผู้เรียนและพยายามช่วยแก้ไข ปรับปรุง เพ่ือทําให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจในการเลือกเส้นทางการตัดสินใจหรือเลือกวิธีการที่จะปฏิบัติต่อไป  

5. การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งที่ ช่วย
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือ กัน
แก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง (Reflective Thinking) ที่เป็นการเปิดโอกาส ให้
ทั้งผู้เรียนผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ได้สนทนา แสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนเพ่ือช่วยขยายมุมมอง 
แนวคิดของตนเอง โดยมุ่งเน้นการออกแบบการร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้ นอกจากนี้ 
การร่วมมือกันแก้ปัญหายังเป็นส่วนสําคัญในการป้องกันและปรับมโนมติที่ คลาดเคลื่ อน 
(Misconception) ที่จะเกิดข้ึนในขณะที่เรียนรู้  

Jonassen (1999) ได้พัฒนาโมเดลเพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สนับสนุน 
ผู้เรียนในการสร้างความรู้ (Model for Designing Constructivist Learning Environment: CLEs) 
เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาและการสร้างความรู้ของผู้เรียน ซึ่งประกอบด้วย 6 ประการ ดังนี้ 

1 . ปัญหา/โครงงาน (Problem/Project) โดยใช้ปัญหาหรือ โครงงานเป็น 
แรงผลักดันให้เกิดการเรียนรู้ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้โดยใช้คําถามที่มุ่งประเด็นสําคัญการเรียนรู้ 
แบบกรณีศึกษา การเรียนรู้โดยอาศัยปัญหาเป็นฐาน และการเรียนรู้โดยอาศัยโครงงานเป็นฐาน เพื่อให้ 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวาจากการเรียนรู้ในสภาพจริง โดยพิจารณาองค์ประกอบ 3 ส่วน 
ดังนี้  

1.1 บริบทของปัญหา เป็นการอธิบายเรื่องราวของปัญหาที่เกิดข้ึน  
1.2 การนําเสนอปัญหา/การจําลองเหตุการณ์ จะต้องมีความน่าสนใจและ

กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยนําเสนอด้วยวีดิทัศน์ การเล่าเรื่อง และการจําลอง สถานการณ์ที่
เป็นธรรมชาติและเป็นสภาพจริง โดยการสนับสนุนการให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ  

1.3 พ้ืนที่ที่จัดไว้ให้ผู้เรียนได้ลงมือแก้ปัญหามุ่งเน้นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย
โดยให้ผู้เรียนทํากิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวาและมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม จึงต้องจัดเตรียม
พ้ืนที่ไว้ให้ผู้เรียนได้ทํากิจกรรมด้วยตามรูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งจะต้องเป็นมิตร และ
ปลอดภัย 
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2. กรณีที่เกี่ยวข้อง (Related Cases) เป็นส่วนช่วยสนับสนุนผู้เรียน 2 ประการ
ได้แก่  

2.1 เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนจดจําได้ดี  
2.2 เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการยืดหยุ่นทางปัญญา การสร้าง ความเข้าใจใน

ประเด็นปัญหานั้นจะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ประสบการณ์ที่มีอยู่ โดยสามารถสร้าง รูปแบบ
ความคิดเกี่ยวกับปัญหาขึ้นให้ได้ กรณีที่ผู้เรียนมีประสบการณ์น้อยก็จะแก้ปัญหาได้ยาก จึง จําเป็นที่
จะต้องจัดส่วนช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนมีการเข้าถึงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา โดยการ จัดหา
และนําเสนอกรณีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนํามาอ้างอิงได้ รวมทั้ง
เกิดการเชื่อมโยงนําประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องมาใช้ได้ก็จะช่วยให้ผู้เรียนจดจําได้ดีขึ้น  

3. แหล่งข้อมูล (Information Resources) เป็นแหล่งข้อมูลที่จัดไว้ให้แก่ ผู้เรียนซึ่ง
มีความหลากหลาย เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า เนื่องจากการตรวจสอบปัญหาใดๆ ผู้เรียน จะมี
ความต้องการข้อมูลที่จะนําไปสร้างเป็นรูปแบบเพ่ือทําความเข้าใจให้กับตนเอง แหล่งข้อมูลจึง ต้องมี
ความหลากหลายเพ่ือสร้างความเข้าใจ เช่น รูปภาพ เสียง วีดิทัศน์ และภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อมูลที่ปรากฏอยู่บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

4. เครื่องมือเสริมศักยภาพทางปัญญา (Cognitive Tool) เป็นเครื่องมือช่วยเหลือ
และเสริมความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน มีดังนี้  

4.1 เครื่องมือนําเสนอปัญหา เพ่ือสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับสภาพการณ์ของ
ปัญหาอาจเป็นภาพกราฟิกหรือแผนภูมิต่างๆ  

4.2 เครื่องมือจําลองความรู้ เพ่ือนําเสนอความรู้เกี่ยวกับขอบข่ายของความคิด
อย่างชัดเจน เช่น ระบบฐานข้อมูล และระบบผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น 

4.3 เครื่องมือสนับสนุนความสามารถทางการเรียน  
4.4 เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล 

5. เครื่องมือสนทนาและการร่วมมือแก้ปัญหา 
(Conversation/Collaborative Tools) เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้ร่วมมือกันสร้างสังคม

แห่งการเรียนรู้และเพ่ือสนับสนุนการร่วมมือกันแก้ปัญหาเพ่ือการไตร่ตรองการสร้างความรู้เนื่องจาก
การเรียนรู้ส่วนใหญ่ไม่ได้เกิดขึ้นโดยลําพังแต่ เกิดจากการร่วมมือกันของผู้เรียนจึงต้องมีการจัด
เครื่องมือเหล่านี้เพ่ือเอ้ือประโยชน์ในการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ กระดานข่าว กระดานสนทนา และเครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นต้น  

6. การสนับสนุนและบริบททางสังคม (Social/Contextual Support) โดยการ
พิจารณาบริบทและสิ่งแวดล้อมของผู้เรียนและแง่มุมทางวัฒนธรรมสังคมที่จะนํานวัตกรรมนั้นไปใช้ 
เนื่องจากอาจจะประสบความล้มเหลวได้ถ้านําไปใช้ในทางที่ผิด โดยไม่คํานึงถึงสิ่งแวดล้อมและบริบท
อ่ืนๆ   
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Hannafin, Land and Oliver (1999) เป็นผู้ พัฒนาโมเดล OLEs ขึ้นโดยอาศัย 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ (Open Learning Environment: OLEs) เป็น 
โมเดลที่เน้นเกี่ยวกับการคิดอเนกนัย (Divergent thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญาของ 
มนุษย์ที่จะตอบสนองต่อสิ่งเร้าโดยสามารถแสดงออกแบบหลากหลายวิธี รวมถึงการที่ผู้เรียนสามารถ 
ที่จะสรุปข้อมูลที่มีแนวโน้มที่มีเหตุผลเหมาะสมที่สุดจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ในการแก้ปัญหาที่มี 
โครงสร้างซับซ้อน วิธีการเรียนรู้ที่สําคัญของ OLEs ประกอบด้วยการสืบเสาะแสวงหาความรู้ของแต่
ละ บุคคลการคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) วิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีอิสระที่จะเรียนรู้แบบ
นําตนเอง (Self-Directed Learning and Learner Autonomy) ผ่านประสบการณ์ในรูปแบบต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาการจัดหาเครื่องมือและแหล่งทรัพยากรที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
หลักการของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิดมีดังนี้  

1. การเข้าสู่บริบท (Enabling Context) เป็นการสร้างแนวคิดที่จะใช้ใน การจัด
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ ซึ่งถือว่าเป็นพาหะที่จะนําผู้เรียนไปสู่ปัญหาหรือความต้องการหรือการ อธิบาย
แนวคิดในสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ การเข้าสู่บริบทจะชี้แนะหรือกระตุ้นผู้ เรียนให้สามารถระลึกถึง ข้อมูลหรือ
ประสบการณ์เดิมเพ่ือนํามาใช้ในการปฏิบัติภารกิจให้สําเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ ผู้วิจัยได้ นํา
หลักการนี้มาออกแบบสถานการณ์ปัญหาในองค์ประกอบโมเดลฯ ที่เรียกว่า Problem Based ซึ่ง 
ภายในองค์ประกอบโมเดลนี้ จะมีลักษณะที่สําคัญ 3 ประการ มีดังนี้ 

1.1 การเข้าสู่บริบทที่ถูกกําหนดสถานการณ์ปัญหาไว้แล้วโดยที่ผู้เรียนไม่ได้คิด
เอง (Externally Imposed) เป็นการกําหนดปัญหาเฉพาะที่เป็นสภาพจริงแต่ไม่ซับซ้อนมากนัก ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจว่าจะต้องปฏิบัติภารกิจ มีการชี้แนวทาง อย่างชัดเจนเกี่ยวกับการเลือก
วิธีการแก้ปัญหาและใช้กลยุทธ์อะไรบ้าง บริบทที่ถูกออกแบบไว้มักจะ ถูกนําเสนอในรูปของปัญหาที่
เหมาะสมหรือคําถามที่มีความชัดเจน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถชื่อมโยงไปสู่ประสบการณ์เดิมหรือ
สิ่งที่เกี่ยวข้องกับตนเองได้ เพ่ือที่จะทําภารกิจในการแก้ปัญหาให้ บรรลุเป้าหมายที่วางไว้  

1.2 การเข้าสู่บริบทที่ผู้เรียนเป็นผู้คิดปัญหาขึ้นมาเอง (Externally Induced) 
จะมีการเสนอสถานการณ์ที่เป็นสภาพจริงในส่วนที่สําคัญและมีความซับซ้อน แต่จะไม่ระบุ ปัญหาที่
เจาะจงภารกิจที่ผู้เรียนจะต้องทําคือการค้นหาและระบุปัญหา หรือระบุประเด็นที่ผู้เรียนสนใจ อยากที่
จะศึกษาและหาวิธีการแก้ปัญหาด้วยตัวผู้เรียนเอง  

1 .3  การ เข้ าสู่ บริบทที่ ผู้ เ รี ยนแต่ละคนสร้ างขึ้ นมา เอง  ( Individually 
Generated) เป็นการเข้าสู่บริบทที่ผู้เรียนแต่ละคนสร้างทั้งบริบทและปัญหาขึ้นมาเองโดยที่ไม่
สามารถบอกล่วงหน้าได้ ผู้ เรียนต้องการสร้างการเข้าสู่บริบทบนพ้ืนฐานความต้องการและกรณีที่
แวดล้อมออกมาเป็นภาพรวมการเข้าสู่บริบทที่แต่ละคนสร้างขึ้นมานี้ ผู้เรียนต้องกําหนดกรอบการเข้า
สู่บริบทตามความต้องการในการเรียนรู้ ซึ่งต้องสร้างบริบทที่สัมพันธ์กับองค์ความรู้ทักษะและ 
ประสบการณ์ในกรอบของปัญหาและประเด็นต่างๆ ที่นําไปสู่การชี้แนะไปสู่วิธีการและกลยุทธ์ในการ 
แก้ปัญหา  
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2. แหล่งทรัพยากร (Resources) เป็นแหล่งที่รวมเอาวัสดุต่าง ๆ ที่จะช่วย สนับสนุน
และนําเสนอข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ในการเรียนรู้ซึ่งเป็นได้ตั้งแต่สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (ฐานข้อมูล 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนและวิดิทัศน์) สื่อสิ่งพิมพ์ (หนังสือ ตํารา วารสารต่างๆ) รวมถึงบุคคล 
(ผู้เชี่ยวชาญ ครู พ่อแม่ และกลุ่มเพ่ือน) และเว็บไซต์ต่างๆ ถือว่าเป็นที่รวบรวมแหล่งทรัพยากรที่ 
หลากหลายและเป็นที่นิยมมากที่สุด การใช้เว็บไซต์เป็นแหล่งทรัพยากรสําหรับ OLEs มีข้อจํากัด 
เกี่ยวกับการใช้เนื้อหาที่ชัดเจนยากต่อการเข้าถึงแหล่งเนื้อหาหรือยากต่อการใช้งาน ดังนั้น OLEs ได้ 
ออกแบบเพ่ือทําการขยายลักษณะการใช้งานแหล่งทรัพยากรที่หาได้ซึ่งช่วยในการจัดเตรียม 
แหล่งข้อมูลสํารองไว้เป็นพิเศษ การเข้าถึงข้อมูลอย่างกว้างขวางโดยอาศัยเครื่ องมือของ OLEs แหล่ง 
ทรัพยากรที่หาได้อาจเป็นสิ่งที่สนับสนุนข้อมูลใหม่เพ่ิมเติมบนพ้ืนฐานที่เหมาะสมกับแหล่งข้อมูล 
เนื้อหาที่ให้ไว้ในการเข้าสู่บริบทของ OLEs ซึ่งแหล่งทรัพยากรสามารถแบ่งออกเป็นแหล่งทรัพยากรที่ 
คงท่ี (Static Resource) จะบรรจุสารสนเทศท่ีมีเสถียรภาพอย่างมากในทุกช่วงเวลา และเนื้อหาจะไม่ 
มีการเปลี่ยนแปลง เช่น เนื้อหาที่เป็นหลักการ ทฤษฎี กฎเกณฑ์ ภาพถ่ายทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น 
และแหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic Resource) จะมีการเปลี่ยนแปลงข้อมูลสารสนเทศตาม 
ช่วงเวลาการเข้าสู่ข้อมูลใหม่ๆ จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าสู่แหล่งทรัพยากรเดิมแต่ได้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง 
เช่น ข้อมูลจากกรมอุตุนิยมซึ่งสร้างมาจากฐานข้อมูลทางสภาพภูมิอากาศที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง 
ต่อเนื่องและตลอดเวลา  

3. เครื่องมือ (Tool) จัดเป็นสื่อกลางหรือเป็นวิธีการที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการ ใส่ใจและ
ตัดสินใจเลือกแหล่งการเรียนรู้เพ่ือที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลสารสนเทศ องค์ประกอบของ เครื่องมือ
จะแบ่งตามการเข้าสู่บริบทของ OLEs และเจตนาของผู้ใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิด เดียวกัน
สามารถที่จะสนับสนุนการทํางานที่แตกต่างกัน เครื่องมือไม่ใช่สิ่งที่จะสนับสนุนกิจกรรมทางพุทธิ
ปัญญาหรือทักษะ แต่อาจจะเป็นตัวกลางซึ่งสนับสนุนเพ่ิมพูนหรือขยายการคิด เครื่องมือเป็นสิ่งที่ จัด
ว่าเป็นพาหนะ สําหรับการนําเสนอความคิดรวบยอดหรือแนวความคิดที่ซับซ้อนที่เป็นนามธรรม 
เครื่องมือที่นํามาใช้ในการออกแบบของ OLEs มี 3 ประเภทคือ เครื่องมือกระบวนการ (Processing 
Tool) เครื่องมือที่ใช้จัดกระทํา (Manipulation Tool) และเครื่องมือสื่อสาร (Communication 
Tool) โดยเครื่องมือสื่อสารจะเป็นแบบประสานเวลา (Synchronous) และแบบไม่ประสานเวลา 
(Asynchronous) ซึ่งสามารถกล่าวได้ว่าเครื่องมือทั้ง 3 ประเภท จะช่วยสนับสนุนการทํางานที่มีการ 
เชื่อมโยงกับการประมวลสารสนเทศในกระบวนการรู้คิดของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ ในการกระตุ้น 
ความสนใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด 
ความพยายามที่จะคิดหาวิธีการ เพ่ือทําภารกิจให้สําเร็จโดยการใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณในการ 
ตัดสินใจเลือกใช้เครื่องมือเพ่ือช่วยในการกลั่นกรองข้อมูลและจัดทําข้อมูลให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) มีหลักการที่สําคัญคือเป็นฐานการ ช่วยเหลือ
ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถที่อยู่ต่ํากว่า ZPD (Vygotsky) เป็นการแนะนําแนวทางและ สนับสนุน
ผู้เรียนในการเรียนรู้ในขณะที่เข้าสู่ฐานการช่วยเหลือผู้เรียนจะสามารถแยกความแตกต่าง ของกลไก
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และระบบการทํางานท่ีจะนําเสนอหลักการหรือวิธีการที่เชื่อมโยงกับขอบข่ายของเนื้อหา ภายใต้บริบท
ที่ผู้เรียนเลือกเข้าไปทําภารกิจ ผู้เรียนแต่ละคนอาจจะพยายามแก้ปัญหาทั้งที่เป็นปัญหา ที่ถูก
กําหนดให้หรือเป็นปัญหาตามความต้องการในการเรียนรู้ของแต่ละคนโดยเห็นได้จากการเข้าสู่ ระบบ
ในองค์ประกอบของ Problem Based เมื่อผู้ เรียนตัดสินใจเลือกเข้าสู่บริบทสถานการณ์ ใด 
สถานการณ์หนึ่ง เมื่อพบอุปสรรคและต้องการความช่วยเหลือ ผู้เรียนจะต้องวิเคราะห์ว่าฐานความ 
ช่วยเหลือแบบใดที่จะเป็นตัวช่วยได้ดีที่สุด ในกรณีที่ผู้เรียนเลือกบริบทแบบ Externally Imposed 
ฐานความช่วยเหลือที่มีลักษณะแบบทั่วไปจะช่วยเอ้ืออํานวยและสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดผลสําเร็จใน 
การเข้าสู่บริบทที่มีการระบุปัญหาที่ชัดเจนและผู้เรียนได้รับภารกิจให้แก้ปัญหาและในกรณีที่ผู้เรียน 
เป็นผู้ระบุปัญหาด้วยตนเองและสามารถให้เหตุผลในสิ่งที่ตนเองระบุได้และยังต้องการความช่วยเหลือ 
เพ่ิมเติม ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกใช้ฐานการช่วยเหลือที่สําคัญมี 4 ด้าน (Hannafin, Land & Oliver, 
1999) ดังนี้  

4.1 ฐานการช่วยเหลือด้านการสร้างความคิดรวบยอด ( Conceptual 
Scaffolding) ฐานการช่วยเหลือด้านการสร้างความคิดรวบยอดจะช่วยเหลือผู้เรียนใน การสร้าง
ความคิดรวบยอดของเนื้อหาเมื่อปัญหาหรือประเด็นที่กําลังศึกษาได้ถูกกําหนดไว้และมีการ มอบหมาย
ภารกิจให้ผู้เรียนแก้ปัญหาอาจเป็นไปได้ที่ต้องใช้หลักการที่ต้องเรียนรู้มาก่อนซึ่งเป็น สิ่งจําเป็นใน
ขอบเขตเนื้อหาของไวยากรณ์ท่ีต้องการศึกษา ซึ่งอาจเกิดความคลาดเคลื่อนในหลักการ โครงสร้างของ
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษที่ผู้เรียนต้องเข้าใจจึงมีความจําเป็นที่จะต้องให้พ้ืนฐานที่ถูกต้ องแม่นยําเพ่ือ
ช่วยผู้เรียนให้เกิดความคิดรวบยอดโดยฐานนี้จะแนะแนวทางสิ่งที่ควรจะพิจารณาสิ่งที่จะต้องแยกแยะ
ความรู้ที่เป็นความคิดรวบยอดที่สําคัญที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือการสร้างโครงสร้างที่จะแยกไปสู่การ
จัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด โครงสร้างนี้อาจทําให้เป็นกลไกการจัดลําดับความสัมพันธ์โดยใช้
ภาพกราฟิกแสดงความคิดเห็นหรือการแสดงเป็นเค้าโครงส่วนย่อยหรือจะแสดงความสัมพันธ์เชื่อมโยง
ระหว่างประเด็นต่างๆ ตลอดจนการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างความคิดรวบยอดที่สําคัญของเนื้อหา
บทเรียน ซึ่งจะแสดงออกมาอยู่ในรูปแบบของแผนผังมโนมติซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงและ
จดจําข้อมูลได้ดียิ่งขึ้น (หงส์สุนีย์ เอ้ือรัตนรักษา , 2556) หรือการอธิบายหรือการบอกใบ้โดย
ผู้เชี่ยวชาญหรือการใช้วีดิทัศน์ในการนําเสนอ โดยใช้หลักการของมัลติมีเดียที่ประกอบด้วยข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง การใช้หลักการของการออกแบบสารเพ่ือทํา ให้มัลติมีเดียเป็น
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนทําให้เกิดการตื่นตัวของ กลไกทางสมองที่จะ
ใส่ใจต่อข้อมูล ซึ่งถือได้ว่าเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรับผิดชอบที่จะเรียนรู้ และขณะที่ผู้เรียน
อยู่ในกระบวนการทําความเข้าใจหรือการที่ผู้เรียนพยายามปรับโครงสร้างทาง ปัญญานั้น ผู้เรียนต้องมี
การวิเคราะห์ แยกแยะ จัดกลุ่ม ระบุความสําคัญ ระบุหน้าที่ของหลักการ ไวยากรณ์ทางภาษาของ
เนื้อหาที่ผู้เรียนกําลังศึกษา นั่นคือการส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารญาณใน ขณะที่ผู้เรียนกําลังศึกษาใน
ศูนย์กลางความคิดรวบยอดนั่นเอง นอกจากนั้นแล้วยังมีฐานความช่วยเหลือที่สําคัญที่จะช่วยส่งเสริม
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ผู้เรียนให้เกิดความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนและเป็นฐานสําคัญที่ส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณคือฐานการช่วยเหลือด้านการรู้คิดของตนเอง  

4.2 ฐานการช่วยเหลือด้านการรู้คิดของตนเอง (Metacognitive Scaffolding) 
เป็นฐานการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับกระบวนการการจัดการเกี่ยวกับการรู้คิดของ ตนเองโดยมี
หลักการที่สําคัญคือ การตั้งคําถาม การตั้งเป้าหมาย การสะท้อนคิดของตนเองโดยการ ระบุได้ว่า
ตนเองรู้อะไรและยังไม่รู้อะไร จะมีวิธีการเรียนรู้อย่างไร สามารถตั้งเป้าหมายในการเรียนรู้ ของตนเอง
ได้ สามารถตัดสินใจในการเลือกใช้แหล่งทรัพยากร สามารถเลือกใช้กลยุทธ์ที่เหมาะสมใน การ
แก้ปัญหา สามารถประเมินตนเองได้ สามารถบอกตนเองได้ว่ามีแรงจูงใจในการที่จะเรียนรู้หรือทํา 
ภารกิจอยู่ในระดับใดรวมถึงบอกได้ว่าตนเองมีระดับความกังวลอยู่ในระดับใด ซึ่งเป็นการแสดงให้เห็น 
ผู้เรียนมีความพร้อมในการที่จะทํา ความเข้าใจและสร้างความรู้ใหม่และสามารถที่จะแก้ปัญหา  

4.3 ฐานการช่วยเหลือด้านกระบวนการ (Procedural Scaffolding) เป็น
วิธีการใช้แหล่งทรัพยากรที่มีเครื่องมือที่มีอยู่ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือสนับสนุนภารกิจทาง
พุทธิปัญญากระบวนการและระบบที่เกี่ยวข้องทั้งหมดของการใช้เครื่องมือแต่ละชนิดและช่วยแนะนํา
ผู้เรียนในขณะที่เรียนรู้เช่น ผู้เรียนที่ไม่ได้รับการปฐมนิเทศเกี่ยวกับ OLEs ฐานการช่วยเหลือด้าน
กระบวนการจะช่วยจัดหาส่วนที่เสนอแนะวิธีการกลับมายังตําแหน่งที่ต้องการ นอกจากนั้นยังมี
เครื่องมือสื่อสารกระดานสนทนา  

4.4 ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) จะ สนับสนุนการ
คิดวิเคราะห์ การวางแผน การเลือกใช้กลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้แบบเปิดจะเน้นเกี่ยวกับ
วิธีการสําหรับแยกแยะในกระบวนการแก้ปัญหาจะเน้นเกี่ยวกับวิธีการระบุทางเลือกและสารสนเทศที่
ต้องการการประเมินแหล่งทรัพยากรที่ผู้เรียนค้นหามาได้และเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างความรู้เดิมกับ
ความรู้ที่ค้นพบเพ่ือสร้างเป็นความรู้ใหม่และนําสู่การแก้ปัญหา (หงส์สุนีย์  เอ้ือรัตนรักษา, 2556) ได้
เสนอทางเลือกที่จะเข้าถึงปัญหาในทางปฏิบัติ จัดระดับของข้อเสนอแนะและ คําถามที่ต้องพิสูจน์ 
สามารถตรวจสอบกลยุทธ์ที่นํามาใช้การเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องสิ่งต่างๆ ในการแก้ปัญหา แต่ไม่ใช่การ
ประนีประนอมในการแก้ปัญหา ส่วนกลยุทธ์อ่ืนๆ ของฐานการช่วยเหลือด้าน กลยุทธ์ที่จะช่วยกระตุ้น
ให้ผู้เรียนตื่นตัวกับเครื่องมือและแหล่งทรัพยากรที่อาจจะมีประโยชน์ภายใต้ สถานการณ์นั้น และแนะ
แนวทางการใช้อาจเป็นการจัดเตรียมข้อคําถามที่ช่วยกระตุ้นความคิดของ ผู้เรียนในขณะที่ทําการ
ประเมินปัญหา เช่นเดียวกับการบอกใบ้ว่าเครื่องมือหรือแหล่งทรัพยากรใดมีสารสนเทศที่ต้องการใน
การแก้ปัญหา  

หงส์สุนีย์ เอ้ือรัตนรักษา (2556) ได้จัดองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการ เรียนรู้ 
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ไว้ดังนี้  

1. การออกแบบสถานการณ์ในทุกสถานการณ์สถานการณ์ปัญหากระตุ้น ให้ผู้เรียน
เกิดแรงจูงใจในการเสาะแสวงหาความรู้หรือค้นหา ค้นพบคําตอบด้วยตนเอง การเปิดโอกาส ให้ผู้เรียน
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ได้แสวงหาความรู้โดยการปฏิบัติจริง และสอดคล้องกับการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
ความรับผิดชอบ  

2. ศูนย์ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ช่วยส่งเสริมเปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้
แสวงหา กลั่นกรองข้อมูลให้นักเรียนได้คิดอย่างมีวิจารณญาณในการค้นหาความรู้และสร้าง ความรู้
ใหม่ตามกรอบแนวคิด 4 พื้นฐานคือ 

2.1 การทําให้เกิดความกระจ่างเบื้องต้น  
2.2 พ้ืนฐานการตัดสินใจ  
2.3 พ้ืนฐานสําหรับการลงข้อสรุป  
2.4 การตั้งสมมติฐานและการบูรณาการ 

3. ศูนย์ส่งเสริมความรับผิดชอบ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ได้ฝึกตั้งคําถาม เกี่ยวกับ
เป้าหมายการเรียนรู้ ประมาณเวลาในการเรียนรู้ จัดลําดับทําอะไรก่อนหลัง ระดับความสนใจ การ
สะท้อนตนเองว่ารู้อะไรบ้างสิ่งใหม่ที่กําลังเผชิญคืออะไร คาดว่าจะใช้วิธีการอย่างไร สิ่งที่ต้องลงมือ ทํา
มีอะไรบ้าง ด้านการรู้คิดของตนเองประกอบด้วย การวางแผน เลือกกลยุทธ์ กํากับการคิดของ ตนเอง
อย่างไร วิเคราะห์ผลการใช้กลยุทธ์ใช้ได้หรือไม่ได้ เปลี่ยนแปลงได้หรือไม่ มีการเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมในการเรียนรู้อย่างไร 

4. ศูนย์ข้อมูลเพ่ิมพูนปัญญา สนับสนุนข้อมูลที่ผู้เรียนสามารถค้นหาคําตอบตาม
ภารกิจได้ง่าย 

5. ชุมชนแห่งการช่วยเหลือ ช่วยส่งเสริมและช่วยให้ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้ได้เร็ว
ขึ้นประกอบด้วย  

5.1 Metacognitive Scaffolding เสนอแนะให้ผู้เรียนวางแผนการณ์ล่วงหน้า 
ประเมินความก้าวหน้า และกําหนดความต้องการ กลยุทธ์เกี่ยวกับรูปแบบทางพุทธิปัญญาและ
กระบวนการกํากับตนเองในกระบวนการเรียนรู้ จัดเตรียมเครื่องมือตรวจสอบการควบคุมตนเองและ
การกํากับดูแลตนเอง 

5.2 Strategic Scaffolding ส่งเสริมให้ผู้เชี่ยวชาญป้อนกลับในประเด็นคําถาม
ของนักเรียน  

5.3 Conceptual Scaffolding สร้างเนื้อหาให้มีลักษณะเป็นแผนภาพเพ่ือให้
นักเรียนเข้ารหัสได้อย่างโดยตรง  

(5.4) Procedural Scaffolding เสนอแนะเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือในขั้นตอนที่
เฉพาะในการแก้ปัญหา  

6. ศูนย์กลางการให้คําปรึกษา ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถที่จะสอบถามสิ่งที่ไม่
เข้าใจได้โดยมีครูผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและด้านภาษาอังกฤษคอยให้
คําแนะนํา มีรูปแบบการกระตุ้นให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในความพยายามจัดการ ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 
รูปแบบความเข้าใจของพวกเขาด้วยการพยายามอธิบายความแตกต่างของความเข้าใจ สามารถทําได้
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โดยการใช้คําถาม และการโค้ชช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด ค้นหาคําตอบ รวมถึงกระทําภารกิจการเรียนรู้
อย่างตื่นตัว  

7. ชุมชนแห่งการร่วมมือ สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกันใน สิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ด้วยการมอบหมายงานแบบกลุ่มเล็ก สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน มอบภารกิจ ให้ค้นหาและ
นําเสนอต่อเพ่ือน มีการนําเสนองานผ่านเว็ปไซต์ด้วยการโต้ตอบซึ่งกันและกัน มีการ สื่อสารแบบ
ประสานเวลา ได้แก่ Chat Room และ ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันและมีการสื่อสารแบบไม่ ประสาน
เวลา ได้แก่ Web Blog, Web Board และ E-mail ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน  

8. ศูนย์ปฏิบัติการเครื่องมือทางปัญญา สนับสนุนส่งเสริมนักเรียนให้ใช้ เครื่องมือ
แบบต่างๆ เพื่อใช้ในการทํางานและสร้างงาน เป็นเครื่องมือทางปัญญาในการสร้างความรู้ และส่งเสริม
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและความรับผิดชอบของผู้เรียนโดยผู้เรียนจําเป็นต้องได้รับการ สนับสนุน
ในการปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้โดยที่เครื่องมือเป็นตัวกลางซึ่งจะสนับสนุนเพิ่มพูนหรือขยาย การคิด  

9. ศูนย์สร้างประสบการณ์จากกรณีใกล้เคียง นําเสนอเหตุการณ์เพ่ือให้ ผู้เรียนเข้าถึง
เหตุการณ์ที่เกี่ยวข้องและใช้ความพยายาม เช่น สถานการณ์ที่มีความใกล้เคียง สามารถส่งเสริมให้
ผู้เรียนแปลความหมายเพ่ือให้เกิดการปรับสมดุลทางปัญญาและพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และความรับผิดชอบ  

อภิดา รณวาทย์ (2552) ได้ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามหลักการ CLEs 
มุ่งส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดรวบยอดที่เกิดจากสถานการณ์ที่มี ความ
ยุ่งยากซับซ้อนโดยการเรียนรู้ที่เกิดจากสถานการณ์ปัญหาที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือ จุดประสงค์
การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเองโดยมีหลักการออกแบบ ดังนี้ 

1 . สถานการณ์ปัญหา ใช้ปัญหาเป็นแรงผลักดันให้ เกิดการเรียนรู้  โดยมี 3
องค์ประกอบ คือ บริบทของปัญหา การจําลองปัญหา และพ้ืนที่ที่จัดให้ สําหรับผู้เรียนได้ลงมือ
แก้ปัญหา  

2. กรณีที่เกี่ยวข้องช่วยสนับสนุนผู้เรียนใน 2 ทาง คือช่วยให้ผู้เรียนจดจําได้ดี และ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความยืดหยุ่นทางปัญญา 

3. แหล่งข้อมูล เป็นข้อมูลที่มีความหลากหลายมีการจัดให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าได้
ตามต้องการ 

4. เครื่องมือทางปัญญา ช่วยเหลือด้านความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหา มี
ดังต่อไปนี้ 

4.1 เครื่องมือในการนําเสนอปัญหา  
4.2 เครื่องมือจําลองความรู้แบบคงท่ีผู้เรียนและแบบพลวัตร  
4.3 เครื่องมือสนับสนุนความสามารถของผู้เรียน  
4.4 เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. เครื่องมือในการสนทนา/ร่วมมือกันแก้ปัญหา เพ่ือช่วยผู้เรียนให้ร่วมมือ กันสร้าง
สังคมที่แลกเปลี่ยนความรู้เพ่ือที่จะสนับสนุนการร่วมมือกันแก้ปัญหาในการไตร่ตรองของการ สร้าง
ความรู้  

6. การสนับสนุนทางสังคม การพิจารณาบริบทแวดล้อมผู้เรียน และแง่มุม ทาง
วัฒนธรรมสังคมที่จะนํานวัตกรรมนั้นไปใช้  
 
ตารางท่ี 2.2 แสดงตารางการวิเคราะห์และการสังเคราะห์องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
 
 

องค์ประกอบของสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัสติวิสต์ 
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1. สถานการณ์ปัญหา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 1 
2. แหล่งเรียนรู้ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 1 
3. ศูนย์ปฏิบัติการเครื่องมือทางปัญญา ✓ ✓  ✓ ✓ 4 2 

4. การร่วมมือกันแก้ปัญหา ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 1 
5. ฐานช่วยเหลือ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 1 
6. การโค้ช  ✓ ✓ ✓  3 3 

7. ศูนย์สร้ างประสบการณ์จากกรณี
ใกล้เคียง 

✓ ✓  ✓ ✓ 4 2 

8. การสะท้อนคิด ✓  ✓   2 4 

9. ศูนย์ให้คําปรึกษา ✓     1 5 

 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของสภาพแวดล้อม

ทางการ เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัสติวิสต์ที่มีนักการศึกษาได้ออกแบบและวิเคราะห์ขึ้น พบว่า มี
องค์ประกอบ ใกล้เคียงกันโดยมุ่งเน้นที่การสร้างความรู้ใหม่อย่างเหมาะสมของแต่ละบุคคล มุ่งเน้น
การสร้างมากกว่า การรับรู้ โดยเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน โดยที่
ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มีมาก่อน
โดยพยายามทํา ความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และประสบการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้าง
ทางปัญญา (Cognitive Structure) โครงสร้างทางปัญญาของบุคคลจะมีการพัฒนาโดยผ่าน
กระบวนการดูดซึม (Assimilation) ซึ่งเป็นการนําสิ่งแวดล้อมภายนอกหรือความรู้ใหม่เข้ามาเพ่ิมหรือ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขยายในโครงสร้าง ทางปัญญา เพ่ือปรับให้เข้าสู่สภาพสมดุล (Equilibrium) ของแต่ละบุคคลหรือเกิด
การเรียนรู้ (สุมาลี, 2559)  สามารถสรุปองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรัสติวิสต์ออกเป็น 6 องค์ประกอบ คือ   

1. สถานการณ์ปัญหา (State of the Problem) จากพ้ืนฐานทฤษฎีคอนสตรัคติ 
วิสต์เชิงปัญญา (Congnitive Constructivism) ของเพียเจต์ (Piaget) ที่เชื่อว่าถ้าผู้เรียนได้รับการ
กระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา (Cognitive Conflict) หรือเรียกว่าการเสียสมดุลทางปัญญา 
ผู้เรียนจะพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาหรือสกีมาเพ่ือให้เข้าสู่ภาวะสมดุลทําให้ผู้เรียนเกิดการคิด
วิเคราะห์สามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ข้ึนมาได้หรือเกิดการเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สร้าง
ขึ้น  

2. แหล่งข้อมูล (Source of Information) เป็นข้อมูลที่มีความหลากหลาย มีการจัด
ให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าได้ตามต้องการ ผู้เรียนสามารถใช้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ผู้เรียน
เผชิญ ซึ่งแหล่งเรียนรู้ในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้นั้นไม่ใช่เป็นเพียงแหล่งรวบรวมเนื้อหาเท่านั้นแต่ยัง
รวมถึงสารสนเทศต่างๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการเสาะแสวงหาความรู้ และค้นพบคําตอบโดยอาศัยทฤษฎี
พุทธิปัญญานิยมต่างๆ มาเป็นพ้ืนฐานในการออกแบบที่มีการจัดหมวดหมู่ของสารสนเทศการใช้ภาพ
และภาพเคลื่อนไหว เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประมวลสารสนเทศได้ดี 

3. เครื่องมือทางปัญญา (Intellectual tools) เป็นเครื่องมือที่ใช้สําหรับการสร้าง 
ความรู้ผ่านกิจกรรมการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน ช่วยสนับสนุนการปฏิบัติภารกิจการแก้ปัญหา 
ที่มีโครงสร้างซับซ้อน โดยเป็นเครื่องมือในการเพ่ิมพูนหรือขยายแนวคิด ซึ่งวิธีการแก้ปัญหา เครื่องมือ 
ทางปัญญาเป็นการนําสมรรถนะของคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยเอ้ืออํานวยความสะดวกในการประมวล 
สารสนเทศของผู้เรียน  

4 . การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) เป็นการสนับสนุนให้ผู้ เรียนได้  
แลกเปลี่ยนประสบการณ์กันระหว่างผู้เรียน ผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ ขยายมุมมองของการคิด ได้สนทนา 
แสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อ่ืนสําหรับการออกแบบ การร่วมมือกันแก้ปัญหาในขณะสร้าง
ความรู้และเกิดการคิดไตร่ตรอง (Reflective Thinking) ช่วยในการปรับเปลี่ยนและป้องกันความ 
เข้าใจที่คลาดเคลื่อน (Misconception)   

5. ฐานการช่วยเหลือ (Assistance) จากแนวความคิดของการสร้างความรู้เชิงสังคม 
( Social Constructivist) ข อ ง  Vygotsky ที่ เ ชื่ อ ว่ า ผู้ เ รี ย น อ ยู่ ต่ํ า ก ว่ า  Zone of Proximal 
Development อาจไม่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ จึงจําเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือสนับสนุนผู้เรียน
ในการแก้ปัญหาหรือ การเรียนรู้ในกรณีที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจให้สําเร็จด้วยตนเองได้ หรือเป็น
องค์ประกอบที่เปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามในการเรียนรู้ โดยผู้สอน ผู้เชี่ยวชาญ หรือผู้ที่มี
ประสบการณ์จะเป็นผู้ให้ คําแนะนําแนวทาง ตลอดจนกลยุทธ์ต่างๆ ในการแก้ปัญหาหรือปฏิบัติ
ภารกิจเรียนรู้รวมทั้งกระบวนการคิด เป็นต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6. การโค้ช (Coaching)  เป็นองค์ประกอบที่สนับสนุนทุกหลักการของรูปแบบ ซึ่ง 
เป็นบทบาทของผู้สอน หรือผู้เชี่ยวชาญ ที่จะต้องให้คําแนะนํา กระตุ้นให้คิด การบอกใบ้ และการ 
ช่วยเหลือในระหว่างที่ผู้เรียนลงมือเรียนรู้หรือปฏิบัติงาน ผู้สอนจะทําหน้าที่เป็นผู้ร่วมเรียนรู้ในบาง 
โอกาสและแบ่งปันประสบการณ์กับผู้เรียน เป็นส่วนสนับสนุนกิจกรรมการร่วมมือกันเรียนรู้ระหว่าง 
ผู้สอนและผู้เรียน การให้คําแนะนําโดยผู้สอนหรือผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ทําภารกิจได้สมบูรณ์  

2.2.1.4 เทคโนโลยีกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  
การเรียนรู้อย่างมีความหมายนั้น การใช้เทคโนโลยีจึงควรปรับเปลี่ยนจากสิ่งที่ ใช้ใน

การขนส่งเนื้อหาความรู้ที่เป็นเพียงสิ่งที่ช่วยในการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้มาเป็นเครื่องมือที่จะช่วยทํา
ให้เกิดการคิดหรือปัญญา  

มนต์ชัย เทียนทอง (2556) ได้กล่าวว่า บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารที่มตี่อการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิซึม มีดังนี้  

1. การใช้ตรวจสอบความจริงและสร้างสรรค์ความรู้ให้กับผู้เรียน บทบาทในลักษณะ
นี้ ได้แก่ การพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างสรรค์ความรู้ให้กับผู้เรียนในรูปแบบ ต่างๆ ที่
เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน เช่น บทเรียน CAI/CBT บทเรียน WBI/WBT บทเรียน e-
Learning บทเรียน m-Learning และ e-book เป็นต้น ภายใต้ความเชื่อที่ว่าโครงสร้างทางปัญญา 
ของผู้เรียนที่สร้างขึ้นนั้นเกิดจากประสบการณ์ในการคลี่คลายสถานการณ์ที่เป็นปัญหาสามารถ
นําไปใช้เป็นฐานในการแก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์อ่ืนๆ ได้ ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการ 
ที่หลากหลายโดยอาศัยประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิม มีความสนใจและแรงจูงใจ 
ภายในตนเองเป็นจุดเริ่มต้น 

2. การใช้สนับสนุนการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวาและการประเมินผลในสภาพ จริง 
บทบาทในลักษณะนี้ ได้แก่ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ อย่างมี
ชีวิตชีวา ทั้งการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่เน้นการเรียนรู้ ด้วย
ตนเอง โดยการจัดสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ เช่น เว็บไซต์ ระบบเครือข่าย เพ่ือ
การเรียนรู้ หรือเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพ่ือสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวา รวมทั้ง การ
สนับสนุนการประเมินผลผู้เรียนในสภาพจริง  

3. การร่วมมือกับผู้เรียนโดยสร้างแรงจูงใจและท้าทาย บทบาทในลักษณะ นี้ ได้แก่ 
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยสร้าง แรงจูงใจ
และท้าทายให้ผู้เรียนเกิดความสนใจติดตามบทเรียนอย่างต่อเนื่อง เช่น บทเรียนที่พัฒนาขึ้น ตามแนว
คอนสตรัคติวิซึมที่เน้นการเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะต่างๆ เช่น แบบเพ่ือนคู่คิด (Think-Pair-Share) 
แบบจิ๊กซอว์ (Jigsaw) เป็นต้น เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่อาศัยซึ่งกันและกันในการแลกเปลี่ยน เรียนรู้
โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเป็นช่วยทางในการสื่อสารและการแลกเปลี่ยน เรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรัคติวิซึม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4. การใช้เป็นระบบเสริมศักยภาพทางการเรียนเพ่ือสนับสนุนการคิด ระดับสูง
บทบาทในลักษณะนี้ ได้แก่ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือสนับสนุนระบบ เสริม
ศักยภาพทางการเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนประสบความสําเร็จในการแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองใน 
สภาพแวดล้อมที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ เพ่ือเน้นทักษะการคิดระดับสูง โดยใช้คอมพิวเตอร์และ 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการเสริมศักยภาพทางการเรียนให้แก่ผู้เรียน  

5. การใช้เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมประสิทธิผลการเรียนรู้ตามแนวคอน สตรัคติวิซึม 
บทบาทในลักษณะนี้ ได้แก่ การใช้เป็นเครื่องมือในการเพ่ิมประสิทธิผลการเรียนรู้ เช่น ใช้ เป็นแหล่ง
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ใช้เป็นเครื่องมือในการค้นหาข้อมูล ใช้เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ ข้อมูล
ทางการเรียนและใช้เป็นเครื่องมือในการนําเสนอผลการเรียนรู้ เป็นต้น  

สุมาลี ชัยเจริญ (2559) กล่าวถึงข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับเทคโนโลยีตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ไว้ดังนี้ 

1. เทคโนโลยีเป็นสิ่งที่มากกว่าเครื่องมือ เทคโนโลยีประกอบด้วยการ ออกแบบที่จะ
ช่วยเหลือสนับสนุนผู้เรียน กลยุทธ์การเรียนรู้ทางพุทธิปัญญา ทักษะการคิดอย่างมี วิจารณญาณ และ
ความสามารถในการประยุกต์  

2. เทคโนโลยีการเรียนรู้เป็นสิ่งแวดล้อมใดๆ หรือชุดของภารกิจหรือกิจกรรมที่
กําหนดไว้ที่ช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการสร้างความรู้และสร้างความหมาย  

3. การสร้างความรู้ (Knowledge Construction) ไม่ใช่การสนับสนุน ด้วยการใช้
เทคโนโลยีที่ใช้เป็นผู้ส่งหรือทําหน้าที่เป็นเครื่องมือส่งผ่านความรู้หรือการสอบที่จะควบคุม ปฏิสัมพันธ์
ผู้เรียนทั้งหมด  

4. เทคโนโลยีช่วยสนับสนุนการสร้างความรู้ จะเป็นสิ่งที่ได้เปรียบถ้า ผู้เรียนต้องการ
หรือมีแรงขับ เมื่อมีการปฏิสัมพันธ์ นั้นคือการที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างและผู้เรียนเป็นผู้ ควบคุม และเมื่อมี
ปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีจะเป็นการสนับสนุนหรือช่วยเหลือให้เกิดแนวความคิด และกระบวนการทรง
พุทธิปัญญา  

5. เทคโนโลยีเสมือนชุดเครื่องมือ ที่จะช่วยกระตุ้นผู้เรียนในการสร้าง การอธิบาย
ของตนเองอย่างมีความหมาย ชุดเครื่องมือนี้ต้องสนับสนุนและเป็นเพ่ือนทางปัญญา (Cognitive 
Partnership) ที่สนองต่อความต้องการในการเรียนรู้ของรายวิชาที่จะเรียน  

6. ผู้เรียนและเทคโนโลยี เทคโนโลยีควรเปรียบเสมือนเพ่ือนทางปัญญาของผู้เรียน
และช่วยเหลือส่งเสริมความรับผิดชอบทางพุทธิปัญญาและการปฏิบัติ วิธีการที่เทคโนโลยีสารสนเทศ
สามารถสนับสนุนการเรียนการสอนตามแนว 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Duffy and Jonassen, 1992) ประกอบด้วย  
1. เครื่องมือการสื่อสารทางไกล เช่น การใช้อีเมล กระดานสนทนา เฟสบุ๊ค 

(Facebook) และอินเทอร์เน็ตช่วยเป็นสื่อกลางสําหรับการสนทนา อภิปราย แก้ปัญหาที่มีปฏิสัมพันธ์
ที่นําไปสู่การสร้างความหมายทางสังคม ผู้เรียนสามารถสนทนากับผู้เรียนอ่ืนๆ ครูและผู้เชี่ยวชาญใน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วงวิชาชีพที่อาจอยู่ไกลจากชั้นเรียน เครื่องมือสื่อสารทางไกลยังคงสามารถช่วยผู้เรียนในการเข้าถึง
แหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ที่มีรูปแบบแตกต่างกันจะช่วยทําให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจวัฒนธรรมของตนเอง
และของผู้อื่น  

2. การเรียนบนเครือข่าย (Web-Based Learning) ช่วยทําให้เกิดการร่วมมือในการ
เรียนผู้เรียนสามารถเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญและชุมชนการเรียนรู้ ในขณะที่กําลังเรียนจะสามารถโต้ตอบ
กันได้ในทันที สถานการณ์จําลองสามารถทําให้การเรียนรู้มีความหมายโดยที่สถานการณ์การเรียนใน
สภาพบริบทตามสภาพจริงเช่น การเขียนเรื่องในหนังสือพิมพ์ การจัดการเก่ียวกับปัญหาสิ่งแวดล้อมใน
โรงเรียน เป็นต้น  

จากการศึกษาแนวคิด และทฤษฎีข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เทคโนโลยีกับการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เป็นองค์ประกอบการจัดการความรู้เพราะเทคโนโลยี 
เป็นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ได้โดยเป็นเครื่องมือหลัก
ที่ใช้ในการสนับสนุนการสร้างความรู้ต่างๆ เป็นเครื่องมือทางทางเทคโนโลยีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนขยาย 
องค์ความรู้ของตนเองให้กว้างขวางขึ้น การเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศได้อย่างรวดเร็วทําให้ผู้เรียนเรียนรู้ 
ได้เร็วขึ้น นอกจากนี้ยังเป็นสิ่งที่ส่งเสริมให้เกิดแนวความคิดและการคิดอย่างมีวิจารณญาณตลอดจน 
ช่วยกระตุ้นผู้เรียนมีการนําเสนอความเข้าใจหรือแนวความคิดของตนเองและจําลองบริบทที่เป็นสภาพ
จริง  
 

2.3  แนวคิด ทฤษฎี เกี่ยวกับคลาวด์คอมพิวติง  
 

เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติง เป็นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่ ได้รับความนิยม
เป็น อันดับหนึ่งในโลกยุคปัจจุบัน (Jlelaty and Monzer, 2012) ที่ถือเป็นกระบวนทัศน์ใหม่สําหรับ
การให้บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการแบ่งปันการใช้ทรัพยากรและความสามารถทาง
คอมพิวเตอร์ร่วมกัน สามารถรองรับผู้ใช้ภายนอกจํานวนมหาศาลในรูปแบบของบริการเป็นการทํางาน 
โดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่มากมายบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

2.3.1 ความหมายของคลาวด์คอมพิวติง 
กุลชัย กุตวนิช (2557) กล่าวว่า คลาวด์ หมายถึง เทคโนโลยีที่ใช้ทรัพยากรจากการ แบ่งปัน

บนระบบเครือข่ายในการประมวลผลหรือให้บริการต่างๆ ตั้งแต่โครงสร้างระบบไปจนถึง โปรแกรม
ประยุกต์ โดยผู้ใช้งานสามารถเลือกที่จะกําหนดความต้องการในการใช้บริการได้ตามความ เหมาะสม
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต  

ทัศนีย์ รอดมั่นคง (2558) กล่าวว่า คลาวด์คอมพิวติง (Cloud Computing) หมายถึง 
แนวคิดการให้บริการและการประยุกต์ใช้ทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม่ โดยผู้ให้บริการจะ 
จัดหาทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ ระบบเครือข่าย หน่วยเก็บข้อมูล การ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประมวลผล และซอฟต์แวร์ให้แก่ลูกค้าตามความต้องการของผู้ใช้งาน โดยการบริหารจัดการและการ 
รักษาความปลอดภัยทั้งหมดเป็นหน้าที่ของผู้ให้บริการ ช่วยเพ่ิมศักยภาพด้านการจัดการข้อมูลทําให้ 
ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว และเกิดเสถียรภาพในการใช้งาน  

ปริพัส ศรีสมบูรณ์ (2559) ได้ให้ความหมายของ เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) 
ไว้ว่าเป็นเทคโนโลยีการประมวลผลผ่านระบบเครือข่ายขนาดใหญ่ที่ขยายตัวได้ สามารถรองรับผู้ใช้
ภายนอกจํานวนมหาศาลในรูปแบบของบริการ เป็นการทํางานโดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่มากมายบน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้ใช้เพียงแค่เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยไม่ต้องสนใจว่า
ทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่างสถานที่ต่างระบบเครือข่าย ทั้งที่อยู่ใกล้หรือไกล ออกไปเป็นการใช้
ทรัพยากรภายในเครือข่ายขนาดใหญ่ ให้บริการโดยผู้ให้บริการบุคคลที่สาม และผู้ใช้ จ่ายค่าบริการ
ตามปริมาณการใช้ การใช้งานซอฟต์แวร์ต่างๆ จะอยู่ในรูปแบบการให้บริการซอฟต์แวร์ 

Mell and Grance (2011) ได้ให้ความหมายว่า คลาวด์คอมพิวติง หมายถึง รูปแบบการ 
ให้บริการทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ เช่น เครือข่ายเซิร์ฟเวอร์ อุปกรณ์เก็บข้อมูล แอปพลิเคชัน และ 
การให้บริการ โดยผู้ขอใช้บริการสามารถเข้าใช้บริการได้ง่ายและรวดเร็ว สําหรับการบริหารจัดการ 
และการบํารุงรักษาเป็นหน้าที่ของผู้ให้บริการ  

Alshuwaier, Alshwaier and Areshey (2012) ได้ กล่ า วว่ า  คลาวด์ คอมพิวติ ง  คื อ 
เครื่องมือในการศึกษาระดับสูงที่มีประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้ใช้เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา และยังช่วยลด 
ค่าใช้จ่ายมีประสิทธิภาพ ยืดหยุ่น และความปลอดภัยสูง  

Magoules, Pan and Teng (2013) ได้ให้ความหมายว่า คลาวด์คอมพิวติง หมายถึง 
แนวคิดในการกระจายตัวของเครื่องคอมพิวเตอร์อย่างกว้างขวาง กลุ่มของคอมพิวเตอร์เสมือนความ 
ยืดหยุ่น พลังในการบริหารจัดการคอมพิวเตอร์ การเก็บรักษา แพลตฟอร์ม และการบริการตามความ 
ต้องการของลูกค้าบนอินเทอร์เน็ต  

จากความหมายของคลาวด์คอมพิวติงข้างต้น สรุปได้ว่า คลาว์คอมพิวติง หมายถึง 
เทคโนโลยีที่มีเป็นลักษณะของการทํางานของผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต ที่ให้บริการใด 
บริการหนึ่งกับผู้ใช้ โดยผู้ให้บริการจะแบ่งปันทรัพยากรให้กับผู้ต้องการใช้งานนั้น ที่สามารถเข้าถึงได้ 
ทุกที่ ทุกเวลาตามความต้องการของผู้ใช้ เพียงแค่เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยไม่ต้อง 
สนใจว่าทรัพยากรที่ใช้อยู่นั้นมาจากต่างสถานที่ต่างระบบเครือข่าย ทั้งที่อยู่ใกล้หรือไกลออกไป และ 
ผู้ใช้งานไม่จําเป็นต้องมีความรู้ในเชิงเทคนิคสําหรับตัวพ้ืนฐานการทํางานนั้น 

 

2.3.2 คุณลักษณะของคลาวด์คอมพิวติง  
Mell and Grance (2011) ได้กําหนดคุณลักษณะของคลาวด์ซึ่งได้รับการยอมรับให้ เป็น

มาตรฐานสากลไว้ 5 ประการ ดังนี้  
1. มีการให้บริการเป็นหลัก (Service-Based) ต้องจัดบริการให้ชัดเจน เป็นแบบ พร้อมใช้

งานทันที โดยเทคโนโลยีที่รองรับต้องดี แรง และโตพอที่จะรับความต้องการของลูกค้าในระดับต่างๆ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ได้ปรับเปลี่ยนคุณสมบัติได้ตามที่ลูกค้าต้องการได้ และต้องราคาต่ํากว่าทางเลือกอ่ืนที่ลูกค้าจะลงทุน
ทําเอง  

2. มีความยืดหยุ่น (Scalable and Elastic) บริการต้องลด-ขยายความจุและ ความเร็ว
ตามที่ลูกค้าต้องการ ลูกค้าสามารถเลือกที่จะเพ่ิม/ลดบริการได้ตามที่ต้องการ คําว่า Scalable 
หมายถึง ความแรงของคอมพิวเตอร์ ขนาดความจุของดิสก์ และความเร็วของเครือข่าย คํา ว่า Elastic 
ไม่เพียงแต่หมายถึงความคุ้มค่าทางเศรษฐกิจเท่านั้น แต่หมายถึงการเลือกทรัพยากรที่ เหมาะสมโดย
อัตโนมัติ ลูกค้าอาจจะต้องการความจุข้อมูลมาก คํานวณมากแต่จราจรน้อยหรือมี ข้อมูลไม่มากแต่มี
จราจรหนัก เป็นต้น  

3. แบ่งปันได้ (Shared) ต้นทุนของบริการจะลงลงได้ก็ต่อเมื่อโครงสร้างพ้ืนฐานหลายอย่าง
ในระบบเป็นสิ่งที่ใช้ร่วมกัน เช่น อุปกรณ์ แหล่งจ่ายไฟฟ้า ซอฟต์แวร์ และข้อมูลบางชนิดโดยที่ลูกค้า
ไม่รู้ตัว ว่าบริการที่ดีเยี่ยมเช่นนี้ที่จริงมีต้นทุนต่ํา เพราะใช้ทรัพยากรร่วมกับบริการชนิดอ่ืน ที่ทําให้แก่
ลูกค้าอ่ืน  

4. ค่าใช้จ่ายตามการใช้งานจริง (Metered by Use) ต้องมีระบบเก็บเงินตาม ปริมาณการ
ใช้งานของบริการ โดยอาจจะมีรูปแบบธุรกิจได้หลายแบบ เช่นเก็บค่าสมาชิก เก็บตาม รายการ เก็บ
ตามเวลา หรือไม่เก็บค่าใช้จ่ายทั้งหมด แต่ไปหารายรับจากแหล่งอ่ืน เช่นโฆษณา หรือผู้ อุปถัมภ์
โครงการ  

5. ทํางานผ่านระบบอินเทอร์เน็ต (Uses Internet Technologies) บริการเกิดข้ึน ผ่านโพร
โทคอลของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต บริการผ่านอินเทอร์เน็ตหลายชนิดทําขึ้นบนฐานของบริการ ทาง
อินเทอร์เน็ต เช่น ระบบบริการซื้อหนังสือของอเมซอน ระบบประมูลของอีเบย์ ระบบอีเมลของกู เกิล 
ระบบแผนที่โลกและภาพถ่ายดาวเทียมของกูเกิลแม็ป เป็นต้น ระบบเหล่านี้มักจะเปิดเผย เทคโนโลยี
เพ่ือการเชื่อมต่อและนําไปสร้างเป็นบริการเสริม โดยมีรูปแบบรายรับที่เราอาจจะแบ่ง หรือไม่แบ่งกับ
เจ้าของเทคโนโลยีก็ได้  

Dikaiakos, et al. (2009) ได้กล่าวถึง คุณสมบัติสําคัญของเทคโนโลยีคลาวด์ (Essential 
Characteristics) มี 5 ประการ ดังนี้  

1. บริการด้วยตัวเองเมื่อต้องการ (On Demand Self Service) ผู้ใช้บริการ สามารถระบุ
ความต้องการ และขอใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ เช่น เครื่องเซิร์ฟเวอร์ และระบบบันทึก ข้อมูลที่เป็น
เครือข่าย ด้วยตนเองได้ทุกเวลา โดยไม่ต้องอาศัยความช่วยเหลือจากผู้ให้บริการ 

2. เข้าถึงทรัพยากรคอมพิวเตอร์ได้ในวงกว้างผ่านเครือข่าย (Broad Network Access) 
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ถูกจัดสรรให้ผู้ใช้ใช้งานผ่านเครือข่าย ด้วยกลไกที่เป็นมาตรฐานผู้ใช้ ทํางานได้
ด้วยอุปกรณ์หลากหลายชนิด เช่น เครื่องโทรศัพท์พกพา เครื่องแล็บท๊อป คอมพิวเตอร์ และ เครื่องพีดี
เอ (Personal Digital Assistant: PDA)  

3.  ทรัพยากรถูกรวบรวมจากที่ต่างๆ  (Resource Pooling) หมายถึงทรัพยากรคอมพิวเตอร์ที่จัดสรรให้
กลุ่มผู้ใช้นั้นอาจมาจากศูนย์คอมพิวเตอร์หลายๆ แห่ง ผู้ใช้แต่ละ รายใช้ทรัพยากรที่ถูกจัดสรรให้โดยไม่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รบกวนกันและกัน ทรัพยากรชุดเดียวกัน แต่บริการหลายๆ คน ได้โดยไม่รบกวนกัน เรียกว่า Multi-
tenant Model ซึ่งต่างกับ Multi-instance ในกรณีหลังเป็นการบริการด้วยทรัพยากรหลายชุด ผู้ใช้
แต่ละรายจะมีหนึ่งชุดเป็นของตนเอง ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ ทั้งที่ เป็นกายภาพ (Physical) และที่
เป็นเสมือนกายภาพ (Virtual: การจัดสรรอุปกรณ์จากกองกลาง ที่ผู้ใช้รู้สึกเสมือนหนึ่งเป็นอุปกรณ์ที่
ใช้แต่ผู้เดียว ทางเทคนิคเรียกว่า Virtualization) ที่นํามาจัดสรรให้ผู้ใช้นั้นไม่จําเป็นต้องอยู่ที่เดียวกัน 
อาจมาจากศูนย์คอมพิวเตอร์หลายๆ แห่งหรือจากหลายๆ ประเทศได้ผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องรู้ว่าตนกําลังใช้
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์จากสถานที่ใดในโลก ผู้ใช้สนใจเพียงว่าได้ใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ตามขนาด 
และประสิทธิภาพที่ต้องการ แต่ผู้ใช้อาจขอสิทธิ์ที่จะเลือกตําแหน่ง ศูนย์คอมพิวเตอร์ที่ตนต้องการ
ใช้ได ้

4. มีความยืดหยุ่นและปรับตัวได้รวดเร็ว (Rapid Elasticity) การบริการคลาวด์ เทคโนโลยี
ต้องสามารถเพ่ิมและลดขนาดอุปกรณ์ที่ให้บริการลูกค้าตามความต้องการ และสามารถ จัดสรรโดย
อัตโนมัติได้ในสายตาของผู้ใช้ ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ที่นํามาให้บริการ มีขนาดไม่จํากัด ผู้ใช้สามารถ
สั่งให้เพิ่มหรือลดได้ตลอดเวลาตามความต้องการ  

5. การบริการที่วัดได้ (Measured Service) ระบบที่ให้บริการแบบคลาวด์ต้องวัด ปริมาณ
การใช้ตามชนิดของบริการได้ เช่น บริการบันทึกข้อมูล บริการประมวลผล เป็นต้น ตามความ เป็นจริง
ต้องสามารถติดตามและควบคุมการใช้ทรัพยากรทุกๆ วินาที เพ่ือความโปร่งใส ระบบบริการ ต้อง
สามารถรายงานผลการใช้แก่ทั้งผู้รับบริการและผู้ให้บริการอย่างถูกต้อง และตรงไปตรงมา 

จากการศึกษาคุณลักษณะของเทคโนโลยีคลาวด์ข้างต้น สามารถสรุปได้ ดังนี้ 
1. บริการด้วยตนเอง มีการให้บริการทรัพยากรโดยบริการได้ด้วยตนเองทุกเวลา ไม่ต้อง

อาศัยความช่วยเหลือจากผู้ให้บริการ สามารถพร้อมใช้งานได้ทันที  
2. มีความยืดหยุ่นในการใช้งาน คือสามารถขยายหรือลดปริมาณทรัพยากร ขนาด อุปกรณ์

หรือความเร็วตามความต้องการได้ 
3. สามารถแบ่งปันได้ มีการใช้สิ่งที่ใช้ร่วมกันเพื่อลดต้นทุนการบริการ 
4. เข้าถึงได้ผ่านเครือข่ายผู้ใช้งานสามารถใช้ทรัพยากรคอมพิวตอร์ผ่านเครือข่าย 
5. การบริการที่วัดได้ระบบที่ให้บริการเทคโนโลยีคลาวด์สามารถวัดปริมาณการใช้ได้โดย

จะต้องรายงานผลให้ผู้รับและผู้ให้บริการได้อย่างถูกต้อง 
 

2.3.3 ประเภทของคลาวด์คอมพิวติง 
มีนักการศึกษาได้กําหนดประเภทและแบบจําลองของคลาวด์ไว้หลากหลาย ดังนี้ Kuyoro, 

Ibikunle and Awodele (2011) ได้อธิบายแบบจําลองการปรับใช้ระบบคลาวด์โครงสร้างพ้ืนฐาน 
ระบบจัดเก็บข้อมลู และโครงสร้างซอฟต์แวร์ ว่าเป็นการบริการที่ปรับขนาดขึ้นหรือลงตามความ
ต้องการของผู้ใช้ สามารถมีรูปแบบการใช้งานได้ 3 รูปแบบ ได้แก่  
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1. คลาวด์ส่วนบุคคล (Private Cloud) เป็นคลาวด์ที่ใช้ทรัพยากรที่ปรับขนาดได้ และแอป
พลิเคชันเสมือนที่ผู้ให้บริการคลาวด์จัดเตรียมไว้ให้รวมกันและพร้อมให้ผู้ใช้ระบบคลาวด์แชร์ และใช้
งานได้ มันแตกต่างจากเมฆสาธารณะในที่ทรัพยากรเมฆทั้งหมดและโปรแกรมประยุกต์ที่มีการ จัดการ
โดยองค์กรเองคล้ายกับการทํางานของอินทราเน็ต การใช้ประโยชน์จากระบบคลาวด์ส่วนตัวจะ 
ปลอดภัยกว่าระบบคลาวด์สาธารณะเนื่องจากมีการเปิดเผยภายในที่ระบุ เฉพาะองค์กรและผู้มีส่วนได้ 
ส่วนเสียที่ได้รับมอบหมายเท่านั้นที่สามารถเข้าถึงการทํางานบนระบบคลาวด์แบบส่วนตัวได้ 

2. คลาวด์สาธารณะ (Public Cloud) เป็นคลาวด์ที่ทรัพยากรจะได้รับการจัดเตรียมอย่าง
คล่องตัวบนพ้ืนฐานของการให้บริการด้วยตัวเองผ่านทางอินเทอร์เน็ตหรือแอปพลิเคชันจากผู้
ให้บริการบุคคลที่สามนอกสถานที่อาจมีค่าใช้จ่ายโดยทั่วไปแล้วจะขึ้นอยู่กับรูปแบบการจ่ายต่อการใช้
งาน ซึ่งคล้ายกับระบบวัดค่าไฟฟ้าแบบจ่ายล่วงหน้าซึ่งมีความยืดหยุ่นเพียงพอที่จะรองรับความ
ต้องการในการเพ่ิมประสิทธิภาพบนระบบคลาวด์ คลาวด์สาธารณะมีความปลอดภัยน้อยกว่ารูปแบบ
อ่ืนเนื่องจากมีใช้บริการมากจึงไม่สามารถแน่ใจได้ว่าจะไม่ถูกโจมตีจากผู้ไม่ประสงค์ดี  

3. คลาวด์ผสมผสาน (Hybrid Cloud) เป็นระบบคลาวด์ส่วนตัวที่เชื่อมโยงกับ บริการ
คลาวด์ภายนอกอย่างน้อยหนึ่งบริการ โดยจัดการจากส่วนกลางที่ได้จัดเตรียมเป็นหน่วยเดียว และมี
เครือข่ายที่ปลอดภัย จะให้บริการด้านเทคโนโลยีแบบเสมือนจริงผ่านการผสมผสานกันของทั้งภาครัฐ
และเอกชน ไฮบริดคลาวด์ให้การควบคุมข้อมูลและแอปพลิเคชันที่ปลอดภัยมากขึ้นและช่วยให้
ผู้ใช้งานเข้าถึงข้อมูลผ่านทางอินเทอร์เน็ตได้ นอกจากนี้ยังมีสถาปัตยกรรมแบบเปิดที่สามารถ เชื่อมต่อ
กับระบบการจัดการอ่ืนๆ นอกจากนี้ยังมีการกําหนดค่าที่มีการซ้อนกันไว้ เช่น สภาพแวดล้อมแบบ
เสมือนจริงที่ต้องใช้เซิร์ฟเวอร์ทางกายภาพหรือฮาร์ดแวร์อ่ืนๆ เช่น อุปกรณ์เครือข่ายที่ทําหน้าที่ เป็น
ไฟร์วอลล์หรือตัวกรองสแปม จึงทําให้มีความปลอดภัยในข้อมูลที่สูงกว่าคลาวด์รูปแบบอื่น 

Mell and Grance (2011) ได้กําหนดประเภทของคลาวด์ ซึ่งได้รับการยอมรับให้เป็น 
มาตรฐานสากลไว้ 4 ประเภท ดังนี้  

1. คลาวด์ส่วนบุคคล เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างและกรรมสิทธิ์ภายใต้องค์กรใด องค์กรหนึ่ง
เพ่ือรองรับผู้ใช้งานภายในองค์กรจํานวนมากโดยอาจจะเป็นการใช้งานข้ามสาขาหรือหน่วยงานย่อย
โดยที่จะตั้งอยู่ภายในองค์กรหรือจ้างหน่วยงานมาให้บริการโดยเฉพาะก็ได้  

2. คลาวด์ชุมชน (Community cloud) เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างในการแบ่งปัน ทรัพยากร
ร่วมกันระหว่างกลุ่มองค์กรหรือหน่วยงานเฉพาะทาง โดยสถานที่ตั้งของระบบอาจจะอยู่ ภายในหรือ
ภายนอกพ้ืนที่ของกลุ่มองค์กรก็ได้ อาจจะมีหน่วยงานในกลุ่มรับผิดชอบหรือจ้างให้บริษัท อ่ืนเข้ามา
ให้บริการ 

3. คลาวด์สาธารณะ เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างในการเปิดให้บริการเป็นสาธารณะ โดยผู้
ให้บริการสามารถเป็นได้ทั้งหน่วยงานธุรกิจ สถานศึกษา และหน่วยงานรัฐ หรือเป็นความร่วมมือ 
ระหว่างกันในลักษณะผู้ให้บริการคลาวด์  
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4. คลาวด์ผสม เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างผสมผสานกันระหว่างคลาวด์สองประเภท ที่
แตกต่างกันขึ้นไป แต่ยังคงสภาพการให้บริการแก่ผู้ใช้ระบบเป็นหนึ่งเดียว แต่ยังคงมาตรฐานหรือ 
เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการเคลื่อนย้ายข้อมูลระหว่างกัน  

Magoules, Pan, and Teng (2013) ได้กําหนดรูปแบบการใช้งานคลาวด์คอมพิวติง 
สามารถแบ่งออกได้ 4 ประเภท ดังนี้  

1. คลาวด์สาธารณะ เป็นรูปแบบมาตรฐานของการใช้งานคลาวด์ ที่ให้บริการ ทรัพยากร 
ได้แก่ แอปพลิเคชัน หน่วยเก็บข้อมูล แก่ประชาชนทั่วไปผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตัวอย่างผู้ให้ 
บริการคลาวด์สาธารณะ ได้แก่ Amazon Elastic Compute Cloud (EC2), IBM’s Blue Cloud, 
Sun Cloud, Google AppEngine และ Windows Azure Services Platform  

2 . คลาวด์ส่วนตัว เป็นแนวคิดการตลาดที่ใช้อธิบายกรรมสิทธิ์ทางสถาปัตยกรรม 
คอมพิวเตอร์ในการให้บริการแก่สมาชิกบนอินเทอร์เน็ตที่มีความยืดหยุ่น คล่องตัวซึ่งเป็นคุณสมบัติ 
สําคัญของคลาวด์ส่วนตัว โดยไม่ต้องมีการควบคุม และค่าใช้จ่ายขึ้นอยู่กับผู้ให้บริการ ผู้ให้บริการ 
คลาวด์ส่วนตัว ได้แก่ เอชพี (HP) และอีเบย์ (eBay)  

3. คลาวด์ผสมผสาน เป็นการใช้บริการที่ผสมผสานระหว่างคลาวด์ สาธารณะ คลาวด์
ส่วนตัวและโครงสร้างพ้ืนฐานเดิม โดยค่าใช้จ่ายขึ้นอยู่กับการใช้งานและการดําเนินงาน ผู้ ให้บริการ
คลาวด์ผสมผสาน ได้แก่ เอชพี (HP) ไอบีเอ็ม (IBM) ออราเคิล (Oracle) และวีเอ็มแวร์ (VMware)  

4. คลาวด์ชุมชน เป็นการแชร์ข้อมูลขององค์กรต่างๆ บนคลาวด์ สิ่งที่องค์กรมีเหมือนกัน 
เช่น ภารกิจความต้องการความปลอดภัย นโยบาย และแนวทางการปฏิบัติงาน 

จากการศึกษาประเภทของคลาวด์คอมพิวติงข้างต้น สรุปได้ว่า คลาวด์คอมพิวติง  สามารถ
แบ่งได้ 4 ประเภท ได้แก่  

 1. Public Cloud หรือคลาวด์สาธารณะ เป็นการประมวลผลผ่านบริการทางเว็บจากผู้
ให้บริการต่อผู้ใช้บริการโดยทั่วไป สามารถเข้าถึงได้ตามสิทธิที่ผู้ใช้บริการกําหนดขึ้น สามารถจัดการ
หรือตั้งค่าได้ด้วยตนเองและอาจมีค่าใช้จ่ายหากมีความประสงค์ที่ตามประสิทธิการใช้งานที่สูงขึ้น  

2 . Private Cloud หรือคลาวด์ส่วนบุคคลเป็นการบริการของผู้ ให้บริการที่นําการ 
ประมวลผลแบบคลาวด์สาธารณะไปทํางานบนเครือข่ายส่วนบุคคลของผู้ใช้บริการ หรือเครือข่ายที่ 
เปิดให้ใช้บริการเฉพาะผู้ใช้บริการเป็นรายๆ ไป บนหลักการของเทคโนโลยีเสมือนขั้นสูงผู้ใช้บริการ 
สามารถควบคุมและจัดการระบบได้ด้วยตนเอง สามารถแก้ปัญหาความม่ันคง มีความน่าเชื่อถือในการ 
ใช้งานระบบ  

3. Hybrid Cloud หรือคลาวด์ผสม เป็นการประมวลผลที่ประกอบไปด้วยผู้ ให้บริการทั้ง 
Public Cloud และ Private Cloud ทั้งภาครัฐและเอกชนสามารถควบคุมข้อมูลส่วนตัวที่ปลอดภัย
มากขึ้น  
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4 . Community cloud หรือคลาวด์ชุมชน เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างในการแบ่งปัน
ทรัพยากรร่วมกันระหว่างองค์กรหรือหน่วยงาน ในด้านภารกิจเป้าหมายหรือนโยบายต่างๆ ที่สามารถ
ใช้ข้อมูลร่วมกันได้อาจจะมีหน่วยงานในกลุ่มรับผิดชอบหรือจ้างให้บริษัทอ่ืนเข้ามาให้บริการ 

 

2.3.4 รูปแบบการให้บริการคลาวด์ 
Zhang, Cheng, and Boutaba (2010) ได้กล่าวถึงสถาปัตยกรรมของระบบคลาวด์ว่า 

สามารถแบ่งออกเป็น 4 ชั้น ดังนี้  
1. ชั้นฮาร์ดแวร์ (Hardware Layer) ในชั้นนี้รับผิดชอบในการจัดการทรัพยากร ทาง

กายภาพของระบบคลาวด์รวมทั้งเซิร์ฟเวอร์ทางกายภาพ เราเตอร์ สวิตช์ ระบบไฟฟ้า และระบบ 
ระบายความร้อน ในชั้นฮาร์ดแวร์นี้ใช้เป็นศูนย์ข้อมูลประกอบด้วยเซิร์ฟเวอร์นับพันที่จัดอยู่ในชั้นวาง 
และเชื่อมต่อกันผ่านสวิตช์ เราเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ ข้อพึงระวังในชั้นฮาร์ดแวร์ คือ การกําหนดค่า 
ฮาร์ดแวร์ความผิดพลาดของการจัดการทรัพยากร ไฟฟ้า และความเย็น  

2 . ชั้ น โ ค ร งส ร้ า ง พ้ื น ฐ าน  ( Infrastructure Layer) เ รี ย ก อี กอย่ า ง ว่ า ชั้ น เ สมื อน 
(Virtualizationlayer) ชั้นโครงสร้างพ้ืนฐานจะสร้างเนื้อที่เก็บข้อมูล และทรัพยากรในการคํานวณ 
ด้วยการแบ่งส่วนของแหล่งข้อมูลทางกายภาพ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เช่น Xen, KVM หรือ 
VMware ชั้นโครงสร้างพ้ืนฐานเป็นองค์ประกอบสําคัญของระบบคลาวด์คอมพิวติง เนื่องจากมี 
คุณลักษณะสําคัญในการกําหนดทรัพยากรแบบไดนามิกผ่านทางเทคโนโลยีการจําลองเสมือน 

3. ชั้นแพลตฟอร์ม (Platform Layer) สร้างขึ้นบนชั้นโครงสร้างพ้ืนฐานชั้น แพลตฟอร์ม 
ประกอบด้วย ระบบปฏิบัติการและแอปพลิเคชัน จุดประสงค์ของชั้นแพลตฟอร์ม คือ การลดภาระใน
การปรับใช้แอปพลิเคชันโดยตรงลงในชั้นโครงสร้างพ้ืนฐาน ตัวอย่างเช่น Google App Engine 
ทํางานที่ชั้นแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุน API สําหรับการใช้งานแอปพลิเคชันเว็บทั่วไปสําหรับ การ
จัดเก็บฐานข้อมูลและตรรกะ  

4 . ชั้ นแอปพลิ เคชัน (Application layer) เป็นชั้ นระดับสู งสุ ด  ชั้ นแอปพลิ เคชัน 
ประกอบด้วย แอปพลิเคชันระบบคลาวด์ที่เกิดขึ้นจริง แอปพลิเคชันแบบคลาวด์ต่างจากแอปพลิเคชัน 
แบบดั้งเดิม แอปพลิเคชันระบบคลาวด์สามารถใช้ประโยชน์คุณลักษณะการปรับเปลี่ยนโดยอัตโนมัติ 
เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพการทํางานที่พร้อมใช้งานและค่าใช้จ่ายที่ต่ําลง ดังภาพที่ 2.1 
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ภาพที่ 2.1 สถาปัตยกรรมของระบบคลาวด์ 
ที่มา : Zhang, Cheng, and Boutaba 

 
ผู้ใช้บริการคลาวด์มีมุมมองในการใช้งานที่แตกต่างกัน เพราะการใช้บริการจากผู้ ให้บริการ

นั้น มีความแตกต่างกันออกไป ผู้ใช้สามารถเลือกใช้บริการได้ตามต้องการ จากการศึกษา พบว่า การ
บริการที่ผู้ ให้บริการคลาวด์ 3 รูปแบบ (Mell & Grance, 2011; Subashini & Kavitha, 2011; 
Breeding, 2012; Ashraf, 2014; กุลชัย กุลตวนิช, 2557) ดังภาพที่ 2.1 โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

1. การให้บริการซอฟต์แวร์  (Software as a Service: SaaS) เป็นรูปแบบของการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในยุคปัจจุบันเป็นการเข้าใช้บริการซอฟต์แวร์ต่าง ๆ 
ผ่านอินเทอร์เน็ตโดยไม่ต้องทําการติดตั้งซอฟต์แวร์บนเครื่องรูปแบบการใช้บริการเช่นนี้จะทําให้ผู้ใช้
สามารถใช้งานซอฟต์แวร์ได้โดยไม่ต้องเกี่ยวข้องกับรายละเอียดทางเทคนิคในการติดตั้งการใช้งานจะ
ถูกสั่งการผ่านเว็บเบราว์เซอร์สามารถทํางานร่วมกันโดยการแบ่งปันข้อมูลให้แก่กันได้ ตัวอย่างผู้
ให้บริการ SaaS เช่น Gmail Google Doc, Hotmail, Force.com เป็นต้น  

2. การให้บริการแพลตฟอร์ม (Platform as a Service: PaaS) องค์กรหรือหน่วยงานบาง
แห่งมีความต้องการที่จะทําโปรแกรมเฉพาะสามารถใช้บริการ PaaS ได้ เนื่องจาก PaaS เป็นบริการ
ใช้โครงสร้างพ้ืนฐานด้านไอทีเพ่ือปรับปรุงและทดสอบระบบงานหรือระบบซอฟต์แวร์ประยุกต์ โดยมี
ข้อกําหนดว่า ระบบซอฟต์แวร์ประยุกต์จะต้องถูกพัฒนาด้วยภาษาคอมพิวเตอร์และเครื่องมือ
ซอฟต์แวร์อ่ืนๆ ที่ผู้ให้บริการจัดเตรียมทรัพยากรที่จําเป็นสําหรับการ พัฒนาโปรแกรมต่างๆ  เพ่ือที่จะ
พัฒนาโปรแกรมที่ใช้เว็บเป็นฐานการให้บริการในรูปแบบ PaaS ที่เป็น ที่รู้จัก ได้แก่ Google App 
Engine, Amazon Web Service, Heroku เป็นต้น  

3. การให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน ( Infrastructure as a Service: IaaS) เป็น แนวคิดที่
แตกต่างจากแนวคิดดั้งเดิมที่เครื่องแม่ข่าย (Server) ของระบบจะต้องขึ้นอยู่กับคอมพิวเตอร์เพียง
เครื่องเดียวเท่านั้นการให้บริการรูปแบบนี้จึงจะช่วยทําให้เกิดความยืดหยุ่นทางโครงสร้างมากขึ้น 
สอดคล้องกับความต้องการขององค์กรนั้นๆ การให้บริการแบบ IaaS นี้ ทางหน่วยงานจะไม่มีอุปกรณ์ 
ที่สามารถจับต้องได้แต่ยังคงสามารถเข้าไปบริหารจัดการระบบได้เหมือนมีเครื่องแม่ข่ายที่ตั้งอยู่จริง 
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การใช้บริการลักษณะนี้จะทําให้หน่วยงานลดค่าใช้จ่ายในการซื้ออุปกรณ์ที่มีราคาแพงได้แต่ยังคง 
เหลือค่าใช้จ่ายซอฟต์แวร์ที่ต้องติดตั้งบนเครื่องแม่ข่ายเช่นเดิมการคิดค่าใช้จ่ายจะคิดตามทรัพยากรที่ 
ได้กําหนดคุณสมบัติขึ้นมาจริงๆ ซึ่งจะยืดหยุ่นกว่าการใช้งานแบบเช่าเครื่องแม่ขายแบบเหมาจ่ายราย
เดือนหรือติดตั้งเครื่องเอง เพราะหากทรัพยากรไม่เพียงพอต่อการใช้งานผู้สร้างก็สามารถเพ่ิมขนาดขึ้น 
ได้ตามความต้องการ โดยทั้งหมดนี้จะถูกคิดเป็นค่าใช้จ่ายตามการใช้งานจริง ตัวอย่างผู้ให้บริการ IaaS 
เช่น Amazon’s EC2, GoGrid และ RightScale เป็นต้น  

การให้บริการคลาวด์ของทั้ง 3 รูปแบบ ประกอบไปด้วยอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
ซอฟต์แวร์ หรือแอปพลิเคชันบนคลาวด์มากมาย ที่ผู้ให้บริการได้พัฒนาขึ้นให้ผู้ใช้บริการได้เข้าถึงและ 
ใช้งานได้ตามสิทธิ์การเข้าถึงการบริการซึ่งหากต้องการใช้งานอย่างเต็มรูปแบบ ผู้ใช้บริการจะต้องมี 
ค่าใช้จ่ายในการเข้าถึงบริการเหล่านั้น ดังแสดงในภาพที่ 2.2  
 

 
 

ภาพที่ 2.2 รูปแบบการให้บริการบนคลาวด์   
ที่มา : Lenk, et al., (2009 as cited in Kuyoro,  

Ibikunle & Awodele, 2011) 
 

จากการศึกษาค้นคว้ารูปแบบการให้บริการคลาวด์ สามารถแบ่งได้ 3 รูปแบบ คือ  
1. การให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน (IaaS) เป็นบริการใช้โครงสร้างพื้นฐานด้านไอที เพ่ือการ

ประมวลผล และปรับปรุงทดสอบระบบซอฟต์แวร์โดยผู้ให้บริการจะจัดหาซอฟต์แวร์รวมทั้ง
หน่วยความจํา ฮาร์ดแวร์ เซิร์ฟเวอร์ และอุปกรณ์เครือข่าย โดยผู้ให้บริการจะเป็นเจ้าของอุปกรณ์และ
รับผิดชอบการทํางาน การบํารุงรักษา ผู้ใช้ไม่มีหน้าที่ที่จะจัดการและควบคุมระบบโครงสร้างพ้ืนฐาน
ไอทีแต่มีหน้าที่ควบคุมดูแลระบบซอฟต์แวร์ที่ใช้ทํางานรวมทั้งระบบฐานข้อมูลและในบางกรณีอาจ
รวมถึงอุปกรณ์บางชนิดของระบบเครือข่าย  

2. การให้บริการแพลตฟอร์ม (PaaS) เป็นบริการที่อยู่ในระดับนามธรรมมากกว่า IaaSผู้
ให้บริการนําเสนอแพลตฟอร์มสําหรับการดําเนินงานระบบต่างๆ เพ่ือให้กลุ่มผู้ใช้ที่เป็นนักพัฒนา
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ซอฟต์แวร์สามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์แบบออนไลน์ นักพัฒนาซอฟต์แวร์สามารถสร้างซอฟต์แวร์
และอัปโหลดผลงานของตนไปไว้บนคลาวด์ ผู้ใช้บริการสามารถปรับขนาดทรัพยากรให้สอดคล้องตาม
การเติบโตของการใช้ซอฟต์แวร์ได้โดยอัตโนมัติ เช่น ขนาดของหน่วยจัดเก็บข้อมูล รวมทั้งสามารถ
เลือกใช้บริการ PaaS ได้ทั้งเต็มรูปแบบหรือบางส่วน  

3. การให้บริการซอฟต์แวร์ (SaaS) เป็นการให้บริการใช้ระบบงานหรือซอฟต์แวร์ประยุกต์
ที่ผู้ให้บริการจัดหาให้ ซอฟต์แวร์เหล่านี้ทํางานกับโครงสร้างพ้ืนฐานไอทีที่ให้บริการแบบคลาวด์ ผู้ใช้
จะทํางานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ด้วยอุปกรณ์ใดก็ได้ การบริการรูปแบบนี้ผู้ใช้งานไม่มีหน้าที่จัดการหรือ
ควบคุมโครงสร้างพ้ืนฐานไอทีและระบบซอฟต์แวร์ประยุกต์ทุกอย่างจะอยู่ภายใต้การดูแลของผู้
ให้บริการ แต่ในบางกรณีผู้ใช้อาจต้องดูแลข้อกําหนดคุณลักษณะบางประการของระบบซอฟต์แวร์
ประยุกต์เพ่ือความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของการใช้งานด้วยตัวเอง 

 

2.3.5 เครื่องมือบนคลาวด์คอมพิวติง 
คลาวด์คอมพิวติงเป็นแนวคิดสําหรับแพลทฟอร์มของระบบคอมพิวเตอร์สมัยใหม่เป็น 

ทางเลือกให้แก่ผู้ใช้งานในการลดภาระด้านการลงทุนในเทคโนโลยีสารสนเทศและการใช้งานได้ทุกที่ 
ทุกเวลาโดยเป็นหลักการนําทรัพยากรของระบบไอทีทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์มาแบ่งปันในรูปแบบ 
การให้บริการ (SaaS) ในระดับการประมวลผลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยที่ผู้ใช้งานไม่จําเป็นต้อง 
มีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูงหรือติดตั้งซอฟต์แวร์ระบบและแอปพลิเคชันจํานวนมากๆ 
เพ่ือการทํางานที่ซับซ้อนแต่สามารถใช้บริการประมวลผลและแอปพลิเคชันต่างๆ จากผู้ให้บริการ 
คลาวด์และชําระค่าบริการตามอัตราการใช้งานที่เกิดขึ้นจริงโดยสามารถแบ่งประเภทการใช้งานได้ 
ดังนี้ 

กุลชัย กุลตวนิช (2557) ได้กล่าวถึงประเภทของเครื่องมือแบบคลาวด์ไว้ 5 ประเภท ดังนี้  
1. เครื่องมือในการทํางานร่วมกัน (Collaborative Tools) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการร่วมกัน

ดําเนินกิจกรรมเพ่ือพัฒนาเนื้อหาของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน  
2. เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Gathering Tools) เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้

ผู้สอนหรือผู้เรียนใช้ในการเก็บข้อมูลในรูปของแบบสอบถาม แบบทดสอบ แบบประเมินและแบบ
สํารวจ  

3. เครื่องมือในการสร้างเนื้อหา (Content Creation Tools) เป็นเครื่องมือใน การนําเสนอ
ข้อมูลเนื้อหาด้วยการสาธิตขั้นตอนอาจเป็นการบันทึกวิดีโอหรือจับภาพหน้าจอหรือเป็นเครื่องมือใน
การร่วมกันสร้างเนื้อหาระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  

4. เครื่องมือในการนําเสนอ (Presentation Tools) เป็นเครื่องช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
นําเสนอรูปภาพ ผลงานประกอบบทเรียนหรือผลงานของตนเองได้โดยรวบรวมเป็นอัลบั้ม  

5. เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) เป็นเครื่องมือที่ใช้เป็นช่องทางใน
การติดต่อสื่อสารในการเรียนการสอนระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
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ปาร์ยพิชชา ก้านจักร (2558) วิเคราะห์และสังเคราะห์โครงสร้างของระบบการเรียนรู้ที่ใช้
เทคโนโลยีคลาวด์เป็นฐานเพ่ือใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการกําหนดองค์ประกอบจากระบบการเรียนรู้ที่
ใช้เทคโนโลยีคลาวด์เป็นฐาน ดังนี้  

1. ส่วนจัดการกิจกรรมการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Classroom Activity) เป็นโมดูลที่ใช้
สําหรับกําหนดรายวิชาและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถสร้างภารกิจการ เรียนหรือการ
มอบหมายงานให้กับผู้เรียนและการตรวจผลงานให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียน เพ่ือทราบถึง ข้อแก้ไข
ภารกิจการเรียน  

2. ส่วนจัดการเนื้อหาในการเรียนรู้ (Cloud Learning Content) เป็นโมดูลที่ใช้สําหรับเพ่ิม
เนื้อหาประกอบการเรียนซึ่งรองรับทั้งไฟล์เอกสาร PDF รูปภาพประกอบ วีดิทัศน์อธิบาย เนื้อหา โดย
ผู้สอนสามารถเพ่ิมเนื้อหาประกอบเรียนได้ตามกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งจะเก็บข้อมูลดังกล่าวไว้บน
คลาวด์  

3. ส่วนจัดการประเมินการเรียน (Cloud Evaluating) เป็นโมดูลที่ใช้สําหรับการเพ่ิม
แบบทดสอบ แบบประเมินการเรียนการสอน โดยผู้สอนสร้างขึ้นผ่านคลาวด์เทคโนโลยีที่สามารถใช้
ทรัพยากรของ Google Form ในการสร้างแบบทดสอบและสามารถนามาเพ่ิมในระบบการเรียนรู้  

4. ส่วนจัดการเครื่องมือทางปัญญา (Cloud Cognitive Tools) เป็นโมดูลที่ใช้สําหรับ
นําเสนอเครื่องมือในการเรียนที่สนับสนุนการปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ของผู้เรียน  

วิชญา รุ่นสุวรรณ์ (2558) การสังเคราะห์รูปแบบระบบการจัดการเรียนการสอนบน 
เทคโนโลยีก้อนเมฆเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนสามารถแบ่งรูปแบบที่พัฒนาระบบสารสนเทศ 
สามารถแบ่งได้ 6 โมดูล ดังนี้  

โมดูลที่ 1 Media Management on Cloud Computing ระบบในส่วนนี้จะทําการจัดการ
สื่อต่างๆ ให้เก็บข้อมูลบน Cloud Computing และระบบสามารถทําการจัดการสื่อได้ 6 รูปแบบดังนี้ 
(1) เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ที่รวมทั้งภาพวิดีโอ (2) เอกสารนําเสนองาน (3) เอกสารในรูปแบบ PDF (4) 
เอกสารตารางงาน (5) สื่อวิดีโอ (6) สื่อการเรียนการสอน (CAI) 

โมดูลที่ 2 Testing Management System ระบบการจัดการคลังข้อสอบระบบนี้จะทํา
หน้าที่แบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ (1) รวบรวมและจัดการข้อสอบในรูปแบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ (PDF 
File) และสามารถแปลงเอกสาร (Document File) ให้อยู่ในรูปแบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ได้ (2) 
ระบบสามารถเก็บข้อมูลข้อสอบของแต่ละรายวิชาในรูปแบบปรนัยเพ่ือสนับสนุนข้อมูลให้กับระบบ
การจัดการประเมินผู้เรียนโดยผู้สอนสามารถกําหนดวิธีการสอบได้หลายประเภท เช่น สอบก่อนเรียน 
สอบหลังเรียน กําหนดระยะเวลาสอบ กําหนดจํานวนผู้สอบเป็นต้น  

โมดูลที่ 3 Message Chartrooms Tools เป็นเครื่องมือสังคมเครือข่ายระบบนี้ผู้สอน 
สามารถกําหนดกลุ่มผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยได้ซึ่งจะมีความสัมพันธ์กับการจัดการสอบเช่น การ 
ทดสอบแบบกลุ่มย่อย การแบ่งกลุ่มผู้เรียน ระดับเก่ง ระดับปานกลาง ระดับอ่อน เป็นต้น  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โมดูลที่ 4 Classroom Management System เป็นระบบการจัดห้องเรียนโดยระบบนี้ 
ผู้สอนสามารถกําหนดหรือเลือกห้องเรียนและตรวจสอบสถานการณ์ใช้งานห้องเรียนได้  

โมดูลที่ 5 Supporting Student System on Cloud Computing เป็นระบบสนับสนุน 
ผู้เรียน โดยระบบนี้ผู้เรียนสามารถอัปโหลด หรือดาวน์โหลดไฟล์ต่างๆ ของผู้สอนได้ เช่น เอกสาร 
ประกอบ การเรียนการสอน การบ้าน เป็นต้น ผู้สอนยังสามารถกําหนดเวลาอัปโหลด หรือดาวน์โหลด 
ไฟล์ต่างๆ ได้โดยจะมีความสัมพันธ์กับ Media Management on Cloud Computing   

โมดูลที่ 6 Assessment Management System จะมีด้านการจัดการ 2 รูปแบบ ดังนี้ (1) 
การจัดการประเมินผู้เรียนระบบนี้ผู้สอนสามารถกําหนดช่วงคะแนนเก็บใน รายวิชาต่างๆ ที่ผู้สอน
รับผิดชอบและบันทึกคะแนนในรูปแบบเอกสารตลอดจนสามารถตัดเกรดผ่านระบบได้ (2) การจัดการ
ประเมินผู้สอน ระบบนี้ผู้สอนสามารถกําหนดหัวข้อหรือวัตถุประสงค์  

Aaron and Roche (2011) ได้จําแนกเครื่องมือบนเทคโนโลยีคลาวด์ โดยแบ่งตาม 
ประเภทของการใช้งานไว้ 4 ประเภท ดังนี้  

1. เครื่องมือในการจัดเก็บเอกสาร (File Storage) เป็นลักษณะการใช้งานในยุคแรกของ
คลาวด์ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายเนื่องจากในยุคปัจจุบันบุคคลมีการใช้งานบนคอมพิวเตอร์
หรืออุปกรณ์มากกว่า 1 เครื่อง และเชื่อมต่อมากจากต่างสถานที่กัน จึงทําให้การจัดเก็บเอกสารต่าง ๆ 
ต้องมีศูนย์กลางในการจัดเก็บไว้บนระบบเครือข่าย เพ่ือความสะดวกในการเข้าถึง เอกสาร เครื่องมือ 

ในลักษณะนี้เช่น ADrive, Amazon, Cloud Drive, Dropbox, Google Docs, Mozy, 
Windows,Live Sky Drive, Zumo Drive เป็นต้น  

2. เครื่องมือในการเชื่อมโยงเอกสาร (File Synchronization) เป็นเครื่องมือใน ส่วนขยาย
ของเครื่องมือจัดเก็บไฟล์ โดยไฟล์ที่ถูกสร้างขึ้นหรือจัดเก็บบนคลาวด์จะถูกโหลดไปยังเครื่อง 
คอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืนโดยอัตโนมัติ โดยไม่จําเป็นต้องเข้าไปดาวน์โหลดเอกสารจากเว็บไซต์ที่จัดเก็บ 
และเมื่อไฟล์ถูกแก้ไขจากเครื่องใดเครื่องหนึ่งก็จะถูกปรับปรุงให้เหมือนกันไปยังเครื่องอ่ืนด้วยโดย 
เครื่องมือมักจะมีลักษณะเป็น Plug-in บนเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น Google Cloud Connect  

3. เครื่องมือในการสร้างเอกสาร (Document Creation) เป็นเครื่องมือในการสร้าง
เอกสารเพ่ือการทํางาน เช่น เอกสารพิมพ์ สื่อนําเสนอ แบบเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นต้น โดยมักจะ มี
บริการในลักษณะเป็นชุดเครื่องมือ (Suite) โดยผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมลงไปในเครื่องส่วน 
บุคคลเครื่องมือในลักษณะนี้ เช่น Zoho, Google Docs, Open Office, Office 365 เป็นต้น  

4. เครื่องมือในการทํางานร่วมกัน (Collaboration) เป็นเครื่องมือในการทํางาน ร่วมกัน
เป็นกลุ่มโดยสมาชิกในกลุ่มสามารถอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างการทํางานผ่าน ช่องทาง
อันหลากหลายเช่น อีเมล คอมเม้นท์ แชทรูม เป็นต้น รวมถึงสามารถแบ่งปันและแก้ไข เอกสาร ข้อมูล
สื่อนําเสนอต่างๆ ร่วมกันได้  

Breeding (2012) ได้จําแนกประเภทการให้บริการคลาวด์ที่สามารถประยุกต์ใช้ในการ 
เรียนการสอนออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้  
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1. เครื่องมือในการทํางานร่วมกัน (Collaborative Tools) การให้บริการใน ลักษณะนี้มัก
ถูกใช้ในการร่วมกันพัฒนาเนื้อหาหรือภาระงานของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการ สอน เช่น 
Google Document ที่มีทั้งเครื่องมือในการสร้างสรรค์ชิ้นงานและมีปฏิทินกิจกรรมที่ สามารถแจ้ง
กําหนดการในการเรียนการสอนได้ เป็นต้น  

2. เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Gathering Tools) ในการเรียนการ สอนส่วน
ใหญ่ผู้สอนมักเริ่มต้นด้วยการเก็บข้อมูล เช่น การทดสอบก่อนเรียน หรือข้อมูลอ่ืน ๆ ที่  เกี่ยวข้องกับ
หัวข้อที่จะเรียน ตัวอย่างเช่น Survey Monkey, Poll Everywhere เป็นต้น  

3. เครื่องมือในการสร้างเนื้อหา (Content Creation Tools) ในบางช่วงของการ เรียนการ
สอนผู้สอนอาจจําเป็นต้องมีการนําเสนอข้อมูลเนื้อหาด้วยการสาธิตขั้นตอน ซึ่งจําเป็นต้องอัด เป็น
วิดีโอหรือจับภาพหน้าจอ ตัวอย่างเครื่องมือที่จะช่วยผู้สอนสร้างเนื้อหาได้ เช่น Camtasia Studio, 
Cam Studio เป็นต้น นอกจากนั้น ตัวอย่างเครื่องมือในการร่วมกันสร้างเนื้อหาระหว่าง ผู้สอนและ
ผู้เรียน เช่น WIKI เป็นต้น  

4. เครื่องมือในการนําเสนอ (Presentation Tools) ผู้เรียนสามารถนําเสนอ รูปภาพ
ประกอบบทเรียนหรือผลงานของตนเองได้โดยรวบรวมเป็นอัลบั้ม ตัวอย่างเครื่องมือในการ นําเสนอ 
เช่น Flickr, Youtube เป็นต้น  

5. เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) ใช้สําหรับเป็นช่องทางใน การ
ติดต่อสื่อสารในการเรียนการสอนระหว่างผู้เรียนและผู้สอนตัวอย่างเช่น Facebook, Twitter, Skype 
เป็นต้น   

จากการศึกษาเครื่องมือบนคลาวด์คอมพิวติงข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เครื่องมือบนคลาวด์
คอมพิวติง สามารถแบ่งได้ 6 กลุ่ม ดังนี้  

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการเรียนรู้คือ เป็นเครื่องมือหรือระบบในการจัดการเรียนการ
สอนทําหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บจะประกอบด้วยเครื่องมืออํานวยความสะดวกใน
การจัดการเรียนการสอน 

2. เครื่องมือในการทํางานร่วมกันคือ เครื่องมือที่ใช้ร่วมกันโดยสามารถสร้างและแก้ไขได้
พร้อมกันเพ่ือสร้างเอกสารหรือเก็บรวบรวมเอกสารของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน 

3. เครื่องมือในการสื่อสารเป็นเครื่องมือใช้ในการติดต่อสื่อสารซึ่งกันและกันได้ทุกที่ทุกเวลา 
4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน เป็นเครื่องที่ช่วยผู้ใช้งานสามารถออกแบบสร้างสรรค์

ผลงานผ่านเว็บไซต์ได้  
5. เครื่องมือในการนําเสนอ เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการนําเสนอผลงานของผู้ใช้งานได ้
6. เครื่องมือในการประเมินผล เป็นเครื่องมือที่สามารถสร้างเกณฑ์และแบบฟอร์มการ

ประเมินผลได ้
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2.3.6 คลาวด์คอมพิวติงกับการศึกษา 
การพัฒนาผู้เรียนด้วยการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือหรือเป็นส่วนประกอบสําคัญของ การ

จัดเรียนการสอนนั้น เป็นสิ่งสําคัญสําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 การนําคลาวด์คอมพิวติงมาใช้ เพ่ือ
สนับสนุนการจัดการเรียนการสอน โดยเน้นให้ผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะในการเรียนรู้ให้มากขึ้น โดย
อาศัยเทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติงที่ทันสมัย เพ่ือสนับสนุนกระบวนการจัดการเรียนการสอน และ การ
พัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ให้มีประสิทธิภาพโดยนําคลาวด์คอมพิวติงมาประยุกต์ใช้ กับ
การศึกษาโดยมีรายละเอียดดังนี้  

นาวิน คงรักษา (2557) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนบนคลาวด์        คอมพิ
วติงของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นที่ 1 การออกแบบการเรียนการสอน (Design Learning) ในขั้นนี้ผู้ออกแบบ ต้อง
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเลือกใช้ทรัพยากรที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน ทั้ง
ฮาร์ดแวร์ และซอฟแวร์ ที่จะช่วยสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์คอมพิวติง  

2. ขั้นที่ 2 การเลือกใช้ผู้ให้บริการซอฟต์แวร์ (SaaS) ผู้จัดการเรียนการสอนต้อง เลือกใช้ผู้
ให้บริการซอฟต์แวร์หรือจะพัฒนา SaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้องเหมาะสมต่อ การ
จัดการเรียนการสอนบนระบบคลาวด์คอมพิวติง ตัวอย่างผู้ให้บริการซอฟต์แวร์ เช่น Google App, 
Microsoft Dynamics CRM online, Microsoft Live@edu เป็นต้น  

3. ขั้นที่ 3 การเลือกใช้ผู้ให้บริการแพลตฟอร์ม (PaaS) ผู้จัดการเรียนการสอนต้อง เลือกใช้
ผู้ให้บริการแพลตฟอร์มหรือจะพัฒนา PaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้องเหมาะสมต่อ การ
จัดการเรียนการสอนบนระบบคลาวด์คอมพิวติง ตัวอย่างผู้ ให้บริการแพลตฟอร์ม เช่น Google App 
Engine, Amazon SimpleDB, Microsoft Azure Services เป็นต้น  

4. ขั้นที่ 4 การเลือกใช้ผู้ให้บริการโครงสร้าง (IaaS) ผู้จัดการเรียนการสอนต้องเลือกใช้ผู้ให้
บริการโครงสร้างหรือจะพัฒนา IaaS ใช้เองในองค์กร โดยการเลือกใช้ต้องเหมาะสมต่อการจัดการ
เรียนการสอนบนระบบคลาวด์คอมพิวติง ตัวอย่างผู้ให้บริการโครงสร้างเช่น EducationERP.net, 
Amazon S3, Microsoft, Oracle Coherence เป็นต้น  

5. ขั้นที่ 5 การการเลือกใช้ประเภทของคลาวด์ (Development Model) ผู้จัดการเรียน
การสอนต้องเลือกใช้ประเภทของคลาวด์ที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน มีทั้งระบบภายใน
องค์กรอย่างเดียว ระบบสาธารณะ และระบบที่มีการผสมผสานใช้ได้ทั้งภายในภายนอก 

วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2557) กล่าวว่า คลาวด์คอมพิวติง หรือเทคโนโลยีระบบประมวลผล แบบ
กลุ่มเมฆมีส่วนสําคัญท่ีทําให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างมี ประสิทธิภาพ
และเกิดมิติใหม่ทางการเรียนได้จากทุกที่ทุกเวลาได้อย่างแท้จริงนําไปประยุกต์ใช้กับ ผู้เรียนและ
ผู้เรียน โดยรายละเอียดสามารถสรุปได้ดังนี้ 
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1. บทบาทสําหรับผู้เรียน 
1.1 บทบาทในการเคลื่อนที่ ผู้เรียนไม่จําเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แบบ ตั้งโต๊ะ

เพียงอย่างเดียวอีกต่อไปแต่อุปกรณ์ที่ใช้งานจะปรับเปลี่ยนเป็นการใช้อุปกรณ์  เคลื่อนที่ไม่ว่าจะ เป็น
โทรศัพท์มือถือแท็บเล็ตทําให้การเข้าถึงข้อมูลจากอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือพกพาสามารถเข้าถึง ข้อมูล
หรือแชร์ไฟล์ร่วมกันได้ทําให้มีความสะดวกต่อการพกพาและใช้งาน  

1.2 บทบาทในการเข้าถึงได้ทันทีทุกที่ทุกเวลาผู้เรียนสามารถเข้าถึงรายงานการ
นําเสนอภาพหรืออ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนได้จากทุกที่ทุกเวลาได้อย่างแท้จริงโดยการนําอุปกรณ์
เคลื่อนที่มาใช้สนับสนุนการเรียนรู้ทําให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพด้วยการเรียนรู้แบบออนไลน์ ผ่าน
ระบบเครือข่ายไร้สายผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ  

1.3 บทบาทในการแลกเปลี่ยนข้อมูลร่วมกันผู้เรียนสามารถแชร์ไฟล์หรือภาพกับ
เพ่ือนๆ นําเสนองานกับอาจารย์ผู้สอนได้ง่ายและสะดวกรวดเร็วสามารถแก้ไขงานและส่งคืนโดย 
บันทึกข้อมูลไว้ในแฟ้มออนไลน์ได้  

1.4 บทบาทในการส่งเสริมความร่วมมือการเรียนรู้ด้วยระบบการสื่อสาร ร่วมกันของ
ผู้ใช้ (Multiuser Sync) ผู้เรียน เพ่ือนร่วมชั้นเรียนหรือกลุ่มทํางานสามารถเชื่อมต่อไฟล์บนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เพ่ือเปลี่ยนแปลง เพ่ิม แก้ไขข้อมูลของไฟล์ร่วมกันได้และทําการอัปเดตข้อมูลอัตโนมัติ
บนเครื่องคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือของผู้เรียน เพ่ือนร่วมชั้ หรือกลุ่มทํางานได้  

1.5 บทบาทในการสํารองข้อมูลการสํารองข้อมูลถือว่าเป็นส่วนสําคัญของระบบ เพราะ
เป็นการเก็บข้อมูลไว้เพ่ือป้องกันการสูญหายแล้วการถูกขโมยหรือตกหล่นของเครื่อง คอมพิวเตอร์
ข้อมูลของผู้เรียนจะถูกจัดเก็บและสํารองข้อมูลบนระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆไว้ ทุกครั้งโดย
อัตโนมัติ 

2. บทบาทสําหรับครู 
2.1 ครูผู้สอนสามารถใช้ประโยชน์ได้สูงสุดจากแท็บเล็ตในชั้นเรียนเพราะเป็นโปรแกรม

ขนาดเล็กที่มีอยู่ในแท็บเล็ตหรือที่เรียกว่า Gadgets นําเสนอ วิดีโอ เพลง และอ่ืนๆ ได้ทันที 
2.2 ครูผู้สอนสามารถสร้างความร่วมมือในชั้นเรียนด้วยการแบ่งปันไฟล์ ผลงาน

ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนหรือกําหนดให้มีการแลกเปลี่ยนกันระหว่างเพ่ือนร่วมชั้นเรียนแต่ละคน 
เพ่ือให้ทุกคนสามารถดูงานของตนร่วมกันทํางาน รายงาน หรือการบ้านที่มอบหมายได้  

2.3 ครูผู้สอนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทันทีจากคอมพิวเตอร์ในที่ทํางาน ที่บ้าน หรือ
อุปกรณ์มือถือ เพ่ือสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ การบันทึกคะแนน จัดระบบข้อมูลเกี่ยวกับการเรียน การ
สอน และสามารถรับส่งข้อมูลจากคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งไปยังอีกเครื่องหนึ่งได้ทันที  

2.4 ครูผู้สอนสามารถใช้ทํางานอ่ืนๆ และใช้งานส่วนตัวได้ สามารถสร้างแฟ้ม สําหรับ
การทํางานและการใช้งานส่วนตัวให้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ไม่ว่าจะเป็นการแชร์ภาพถ่าย กิจกรรมการ
ทัศนศึกษาช่วยให้การจัดระบบและการกระจายเอกสารข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนสอน สามารถทําได้
ง่ายและรวดเร็วมากขึ้น  
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2.5 ครูผู้สอนสามารถใช้ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ ในลักษณะที่ เรียกว่า 
Syncing ซึ่งเป็นการให้บริการเพ่ือแชร์ไฟล์เอกสารสําคัญในชั้นเรียนสําหรับการเรียนการสอน โดย
สามารถใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถบันทึกข้อมูลจากที่ทํางานเปิดดูข้อมูลจากที่บ้านสร้าง ข้อมู ล
จากที่บ้านหรือเข้าถึงเอกสารทั้งหมด แผ่นงาน การนําเสนองาน ภาพกราฟิกและไฟล์อ่ืนๆ จากที่ ใดก็
ได้   

Ouf and Nasr (2011) ได้อธิบายถึงประโยชน์ของคลาวด์ที่นํามาประยุกต์ใช้ใน การศึกษา 
ดังนี้  

1. ช่วยให้การสํารองและเข้าถึงข้อมูลเป็นไปได้สะดวก ไม่ต้องใช้อุปกรณ์ในการสํารอง
ข้อมูลทางกายภาพ ผู้เรียนสามารถเก็บข้อมูลไว้ในคลาวด์ของตนได้ตามต้องการ  

2. ไม่จําเป็นต้องกังวลเกี่ยวกับข้อมูลสูญหายบนเครื่องที่เกิดปัญหาดับ เนื่องจาก ข้อมูลที่ใช้
ทํางานทั้งหมดอยู่บนระบบคลาวด์  

3. ช่วยให้ผู้เรียนสามารถทํางานจากที่ใดก็ได้และจากอุปกรณ์ใดก็ได้ที่มีบราวเซอร์ สําหรับ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเข้าไปยังระบบคลาวด์  

4. มีความยืดหยุ่นต่อการจัดสรรงบประมาณระบบโครงสร้างเทคโนโลยีการศึกษา 
ท่ามกลางความต้องการที่แปรผันอยู่ตลอดเวลา  

5. เพ่ิมความซับซ้อนในการป้องกันผู้บุกรุกเข้าไปขโมยข้อมูล ข้อสอบ ทรัพย์สิน ทางปัญญา
จากตัวเครื่องเนื่องจากไม่สามารถทราบได้ว่าเครื่องจริงตั้งอยู่ที่ใด  

6. สามารถทําสําเนาหรือเปลี่ยนแปลงระบบบนเครื่องแม่ข่ายได้โดยง่ายโดยไม่ ต้องคํานึงถึง
ความเสียหายต่ออุปกรณ์  

7. เป็นศูนย์รวมในการเก็บข้อมูลโดยไม่ยึดติดข้อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ทาง กายภาพ
เครื่องใดเครื่องหนึ่ง 

8. การควบคุมดูแลและการติดตามการใช้งานเป็นไปได้ง่ายขึ้นกว่าการตรวจเช็ค เครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่กระจัดกระจายอยู่ตามเครือข่ายจํานวนมาก โดยสามารถปรับปรุงระบบความ ปลอดภัย
บนระบบคลาวด์ได้ทันที  

Masud, Yong and Huang (2012) ได้ศึกษาผลกระทบของคลาวด์ต่อการศึกษาในระดับ 
อุดมศึกษา พบว่า การใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษาระดับอุดมศึกษาสะท้อนให้เห็นในแง่มุมต่างๆ 
เกี่ยวกับนโยบาย วัตถุประสงค์ และสิ่งจูงใจในทรัพยากร สิ่งอํานวยความสะดวก กิจกรรมการเรียน
การสอน กระบวนการตรวจสอบประสิทธิภาพและการประเมินผลต่อผู้เรียน ผู้ สอน และนักวิจัย ดัง 
ตารางที่ 2.3 
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ตารางท่ี 2.3  ผลกระทบของคลาวด์คอมพิวติงกับการศึกษา 
ผู้ใช ้ ผลกระทบของคลาวด์คอมพิวติง 

ผู้เรียน 1. เปิดโอกาสทางการศึกษาผ่านระบบคอมพิวเตอร์ 
2. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบดิจิทัล 
3. วิธีการศึกษาด้วยแฟ้มสะสมผลงาน 
4. การใหบ้ริการที่สนับสนันการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเว็บ 
5. สิ่งแวดล้อมอัจฉริยะในการเรียนรู้แบบประสานเวลาและการเรียนรู้ทางสังคม 

ผู้สอน 1. การใช้คอมพิวเตอร์ในการบูรณาการเรียนการสอนที่มีความยืดหยุ่น 
2. การฝึกอบรมด้านนวัตกรรมทางการศึกษา 
3. เข้าถึงระบบการศึกษาและค้นคว้าเนื้อหาได้อย่างง่ายดาย 
4. การทํางานร่วมกันและการสร้างองค์ความรู้ผ่านเว็บไซต์ 
5. การใช้ซอฟต์แวร์นําเสนอเนื้อหาแบบดิจิทัล 

นักวิจัย 1. การทํางานร่วมกัน และการแบ่งปันข้อมูลด้านการวิจัย 
2. การเข้าถึงข้อมูลดิจิทัล และสารสนเทศ 
3. องค์ความรู้ทางด้านการวิจัยตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและการดําเนินการวิจัย
ตามความต้องการของประเทศ 

 
จากการศึกษาคลาวด์คอมพิวติงกับการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียน

การ สอนในปัจจุบันได้มีการเปลี่ยนแปลงไปจากในอดีตด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการศึกษา
ส่งผล อย่างมากทําให้ผู้สอนต้องปรับเปลี่ ยนและนําเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประสิทธิภาพต่อการจัดการเรียนการสอนซึ่งคลาวด์คอมพิวติงเป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่มีเป็นลักษณะของ
การทํางานของ ผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต หากนํามาใช้ในการศึกษาจะทําให้ผู้สอนและ
ผู้เรียนสามารถแบ่งปัน และเข้าถึงทรัพยากรร่วมกันได้ทุกที่ทุกเวลาตามความต้องการเพียงแค่เชื่อมต่อ
กับระบบ เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยไม่จําเป็นต้องมีความรู้ในเชิงเทคนิคสําหรับตัวพ้ืนฐานการทํางาน
นั้นโดย งานวิจัยนี้ได้เลือกใช้การให้บริการซอฟต์แวร์ (SaaS) เนื่องจากเป็นรูปแบบของการประมวลผล
แบบ คลาวด์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดในยุคปัจจุบันเป็นการเข้าใช้บริการซอฟต์แวร์ต่างๆ ผ่าน 
อินเทอร์เน็ตโดยไม่ต้องทําการติดตั้งซอฟต์แวร์บนเครื่องรูปแบบการใช้บริการเช่นนี้จะทําให้ผู้ใช้ 
สามารถใช้งานซอฟต์แวร์ได้โดยไม่ต้องเกี่ยวข้องกับรายละเอียดทางเทคนิคในการติดตั้งการใช้ งานจะ 
ถูกสั่งการผ่านเว็บเบราว์เซอร์ สามารถทํางานร่วมกันโดยการแบ่งปันข้อมูลให้แก่กันได้นอกจากนี้ 
อาจจะนําคลาวด์คอมพิวติงมาใช้ในการดูแลจัดการข้อมูลของสถานศึกษาได้ ซึ่งผู้บริหารจะต้อง 
ยอมรับและให้การสนับสนุน เพราะการนําคลาวด์คอมพิวติงมาใช้จะต้องมีการวางแผนในด้าน 
งบประมาณ แต่จะต้องคํานึงถึงในเรื่องของความปลอดภัยของข้อมูลด้วย ดังนั้นคลาวด์คอมพิวติงจะมี 
ประโยชน์ในด้านการจัดการศึกษาของสถานศึกษาเป็นอย่างมากเพราะจะช่วยสร้างความสะดวก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สบายให้กับผู้เรียนในการเรียนที่ไม่จํากัดอยู่ที่ห้องเรียน และผู้สอนสามารถให้คําแนะนํา ติดตาม และ 
ประเมินผลผู้เรียนได้ตลอดเวลา เพ่ือให้สอดคล้องกับการเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge-
Based Society) ในศตวรรษที่  21 ซึ่ งได้ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความรู้ พ้ืนฐานด้านไอซีที  ( ICT: 
Information, Communication and Technology Literacy) ประกอบด้วย ประสิทธิผลของการ 
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยี (Apply Technology Efficiency) โดยใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือเพ่ือการวิจัย 
การจัดการองค์กร การประเมินและการสื่อสารทางสารสนเทศ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสื่อสารและ 
การสร้างเครือข่าย รวมทั้งการเข้าถึงสื่อทางสังคม (Social Media) ได้อย่างเหมาะสมมีความรู้พ้ืนฐาน 
ในการประยุกต์ใช้ ICT ได้ตามกรอบแห่งคุณธรรมจริยธรรมที่มีข้อมูลหลากหลายรอบด้าน นอกจากนั้น 
ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ทักษะด้าน 
นี้จุดเน้นอยู่บนพ้ืนฐานแห่งการสร้างสรรค์ การคิดแบบมีวิจารณญาณการสื่อสาร และการมีส่วนร่วม 
ในการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างสร้างสรรค์ (Work Creativity with Others) เน้นปฏิบัติและสื่อสาร 
แนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ เปิดใจกว้างและยอมรับในมุมมองหรือโลกทัศน์ใหม่ๆ ที่
ส่งผลต่อระบบการทํางานเป็นผู้นําในการสร้างสรรค์งานมีความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
(Creatively and Innovation) ประกอบด้วยการคิดสร้างสรรค์ (Think Creativity) โดยใช้เทคนิค 
ของการสร้างสรรค์ทางความคิดที่เปิดกว้าง เช่น การระดมสมองสร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่และ 
เสริมสร้างคุณค่าทางความคิด และสติปัญญา มีความละเอียดรอบคอบต่อการคิดวิเคราะห์เพ่ือนําไปสู่ 
การปรับปรุงและพัฒนาผลงานในเชิงสร้างสรรค์ต่อไป 
 
ตารางท่ี 2.4 แสดงผลการวิเคราะห์และการสังเคราะห์องค์ประกอบของคลาวด์เทคโนโลยี 

Aron and 
Roche: 2011 

Breeding: 
2012 

ชลิต: 2557 ปารย์พิชชา: 
2558 

 วิชญา: 2558 สรุป 

1. เครื่องมือในการ
จัดเก็บเอกสาร 

1. เครื่องมือใน
การทํางานร่วมกัน 

1. การแบ่งปัน
รูปภาพ 

1. กิจกรรมการ
เรียนรู้ในชั้นเรียน 

1. เครื่องมือ
จัดการสื่อ 

1. เครื่องมือการ
จัดการเนื้อหาการ
เรียนรู ้

2. เครื่องมือในการ
เช่ือมโยงเอกสาร 

2. เครื่องมือใน
การเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

2. การจัดการ
เอกสารบนคลาวด ์

2. การจัดการเนื้อหา
การเรียนรู้ 

2. เครื่องมือ
จัดการคลัง
ข้อสอบ 

2. เครื่องมือในการ
สื่อสาร 

3. เครื่องมือในการ
สร้างเอกสาร 

3. เครื่องมือใน
การสร้างเนื้อหา 

3. แฟ้มข้อมูลบน
คลาวด์ 

3. การจัดการ
เครื่องมือทางปัญญา 

3. เครื่องมือสังคม
เครือข่าย 

3. เครื่องมือในการ
ทํางานร่วมกัน 

4. เครื่องมือในการ
ทํางานร่วมกัน 

4. เครื่องมือใน
การนําเสนอ 

4. การ
ติดต่อสื่อสารบน
คลาวด์ 

4. การประเมินผล
การเรียนรู้ 

4. เครื่องมือ
จัดการห้องเรียน 

4. เครื่องมือในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 

 5. เครื่องมือใน
การสื่อสาร 

5. การสร้างสรรค์
ผ่านคลาวด ์

 5. เครื่องมือ
สนับสนุนผู้เรียน 

5. เครื่องมือในการ
นําเสนอ 

    6. เครื่องมือ
ประเมินผู้เรียน 

6. เครื่องมือประเมิน
ผู้เรียน 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที่ 2.4 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบของคลาวด์คอมพิวติงที่มี
นักการศึกษาได้ออกแบบและวิเคราะห์ขึ้น พบว่า มีองค์ประกอบใกล้เคียงกันเนื่องจากคลาวด์คอม    
พิวติงเป็นเทคโนโลยีในการประมวลผลบนระบบอินเทอร์เน็ตที่มีการแบ่งปันทรัพยากรของเครื่อง 
คอมพิวเตอร์หลายเครื่องระหว่างการทํางานสามารถเข้าถึงได้จากทุกแห่งและเพ่ิม-ลดทรัพยากรของ 
ระบบได้ตามความต้องการของผู้ใช้งานสามารถสรุปองค์ประกอบของคลาวด์คอมพิวติงออกเป็น 6 
องค์ประกอบ ดังนี้  

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Cloud Contents) เป็นเครื่องมือหรือระบบใน
การจัดการการเรียนการสอนทําหน้าที่บริหารจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บจะประกอบด้วยเครื่องมือ
อํานวยความสะดวกให้แก่ผู้สอน ผู้เรียน ผู้ดูแลระบบ โดยที่ผู้สอนนําเนื้อหาและสื่อการสอนขึ้นเว็บไซต์
ตามที่ได้ขอให้ระบบจัดไว้ให้ได้โดยสะดวกผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหากิจกรรมต่างๆ ได้โดยผ่าน เว็บ ผู้สอน
และผู้เรียนติดต่อสื่อสารได้ผ่านทางเครื่องมือการสื่อสารที่ระบบจัดไว้ให้ ได้แก่ Google Classroom 
Google Sites และ Edpuzzle   

2 . เครื่ องมือในการสื่ อสาร (Cloud Communication) เป็น เครื่ องมือที่ ใช้ ในการ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญได้ทุกที่ทุกเวลาที่ต้องการเพ่ือให้ผู้ได้รับคําแนะนํา
หรือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีกระตือรือร้นเกิดความคิดที่จะพยายามสร้างสรรค์ผลงานให้ออกมาดี 
ตั วอย่ าง เครื่ องมือในการสื่ อสาร ได้แก่  Google Meet, Google Hangout, Line, Facebook 
Messenger, imessage   

3. เครื่องมือในการทํางานร่วมกัน (Cloud Collaboration) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการ
ร่วมกันสามารถสร้าง และแก้ไขได้พร้อมกัน เพ่ือสร้างเอกสาร หรือเก็บรวบรวมเอกสารของผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน ตัวอย่างเครื่องมือในการทํางานร่วมกัน ได้แก่ Google Drive, Google 
Docs, Google Slides, Google Calendar   

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน (Cloud Creation) เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนได้
ออกแบบสร้างสรรค์งานผ่านหน้าเว็บไซต์ สมาชิกในกลุ่มสามารถร่วมกันสร้างสรรค์งานได้ พร้อมกัน
ทําให้เกิดทักษะการทํางานร่วมกัน ตัวอย่างเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ Google 
Drawings, Canva, Pixlr Editor, Vectr   

5. เครื่องมือในการนําเสนอ (Cloud Presentation) เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
นําเสนอผลงานของกลุ่มและขั้นตอนการดําเนินงานในรูปแบบของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
ตัวอย่างเครื่องมือในการนําเสนอ ได้แก่ Powtoon, Prezi Presentation, Youtube, Google Slides   

6. เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน (Cloud Evaluating) เครื่องมือที่สามารถสร้าง เกณฑ์
และแบบฟอร์มการประเมินผลได้ ให้ผู้เรียน ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญได้มีส่วนร่วมในการสร้าง และ
ประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ ตัวอย่างเครื่องมือในการประเมินผล ได้แก่ 
Google Form, Google Sheets, Rubistar   
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.4  ความคิดสร้างสรรค์  
 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นการขยายขอบเขตของความคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมที่มี
อยู่แล้ว สู่ความคิดใหม่ ที่ไม่เคยมีมาก่อนเพ่ือค้นหาคําตอบที่ดีที่สุดให้กับปัญหาที่เกิดขึ้นซึ่งจัดได้ว่า
เป็นความ สามารถทางการคิดที่สําคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์เปรียบเสมือนเป็นเครื่องมือที่สําคัญและ
เป็นปัจจัยที่จําเป็นอย่างยิ่งในการคิดค้นพบความก้าวหน้าทางวิทยาการต่างๆ ที่ก่อให้เกิดประโยชน์ใน
การส่งเสริม ความก้าวหน้าของประเทศ (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2558; เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2553) 
ซึ่งผู้วิจัยได้ นําเสนอผลการศึกษาตามลําดับดังนี้ 
 

2.4.1 ความคิดสร้างสรรค์ 
การเรียนรู้ที่ดีเกิดจากการสร้างพลังความรู้ในตนเองและด้วยตนเองของผู้เรียน หาก ผู้เรียน

มีโอกาสได้สร้างความคิดและนําความคิดของตนเอง ไปสร้างสรรค์ชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและ เทคโนโลยี
ที่เหมาะสมจะทําให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน และเมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ขึ้นมาใน
โลกก็หมายถึงการสร้างความรู้ขึ้นในตนเองนั่นเองและเมื่อผู้เรียนสร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึ้นมาใน โลก 
หมายถึงการสร้างความรู้ขึ้นในตนเองนั่นเอง ความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นในตนเองนี้จะมีความหมาย ต่อ
ผู้เรียนจะอยู่คงทน ผู้เรียนจะไม่ลืมง่าย และจะสามารถถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจความคิดของตนได้ดี 
นอกจากนั้นความรู้ที่สร้างขึ้นเองนี้ยังจะเป็นฐานให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่ต่อไปอย่างไม่มีที่ 
สิ้นสุด (ทิศนา แขมมณี, 2559) 

2.4.1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ามีนักจิตวิทยาได้ให้ ความหมาย

ของคําว่าความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้  
ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดที่มุ่ง

แก้ปัญหาหรือประดิษฐ์คิดค้นในแนวทางท่ีใหม่แปลกแตกต่างจากเดิมและมีคุณค่าเป็น ประโยชน์  
ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็น ความสามารถ

รวบรวมความรู้ความคิดเดิมแล้วสร้างเป็นความรู้ความคิดของตนเอง สามารถคิดนอก กรอบได้ มี
ผลงานการคิดมีลักษณะที่คิดในแง่บวกคิดในทางที่ดี คิดที่เป็นประโยชน์ไม่ทําลายล้างคิด สร้างสรรค์
ใหม่ๆ ผลงานการคิดสร้างสรรค์จึงต้องเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นใหม่เป็นต้นแบบแหวกวงล้อมเดิมๆ ไม่เหมือน
ใครใช้การได้มีความเหมาะสม มีเหตุผลเป็นที่ยอมรับได้ เป็นประโยชน์และมีความคุ้มค่า สามารถใช้
แก้ปัญหาได้มิใช่จินตนาการเพ้อฝัน  

อารี พันธ์มณี (2557) ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทาง สมองที่
คิดในลักษณะอเนกนัยอันนําไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิด ดัดแปลง ปรุงแต่ง จาก
ความคิดเดิมผสมผสานกันให้เกิดความคิดใหม่ สามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะ ได้แก่ กระบวนการคิด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สร้างสรรค์(Creative Process)บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ (Creative Person) และผลผลิต 
สร้างสรรค์ (Creative Product)   

Torrance (1962) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น ได้โดย
ไม่มีขอบเขตจํากัด บุคคลสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ในหลายแบบและผลของความคิด สร้างสรรค์ที่
เกิดข้ึนนั้น มีมากมายไม่มีข้อจํากัดเช่นกัน ซึ่งความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของ ความรู้สึกไวต่อ
ปัญหาหรือสิ่งบกพร่องที่ขาดหายไปแล้วรวบรวมประสบการณ์ทั้งหมดที่ผ่านมาตั้งเป็น สมมติฐาน 
วิเคราะห์ข้อมูล และรายงานผลที่ได้สร้างเป็นรูปแบบใหม่ ความคิดใหม่ๆ หรือผลิตผล ใหม่ๆ  

Guilford (1976) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้
กว้างขวางหลายทิศทางหรือเรียกว่า ความคิดอเนกนัย (Divergent thinking) การแสดงออก ทาง
ความคิดที่เกิดจากการเรียนรู้ เป็นการเชื่อมโยงประสบการณ์เก่ากับประสบการณ์ใหม่ลักษณะ 
ความคิดเช่นนี้จะนําไปสู่การคิดสร้างผลงานหรือผลผลิตที่มีลักษณะแปลกใหม่ประกอบด้วยความคิด 
ริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิด 
ละเอียดลออ (Elaboration) ซึ่งผู้มีความคิดสร้างสรรค์จะต้องเป็นคนกล้าคิด และมีอิสระในการคิด 

Bromfield (2002) ได้กล่าวถึง ความสําคัญของความคิดสร้างสรรค์นั้น ช่วยให้เกิด
ความรู้ ความเข้าใจในการแก้ปัญหาต่างๆ ได้ดีมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม รวมทั้งสามารถตัดสินใจได้อย่าง
รวดเร็ว  

จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์คือ ความคิดแปลกใหม่และแตกต่างจากความคิดเดิม มีการคิดอย่างเป็นขั้นตอน โดย
อาจจะอยู่ในรูปของความคิดหรือสิ่งของที่สร้างคิดทั้งรูปธรรมและนามธรรม นําไปสู่การคิด ประดิษฐ์
สร้างสรรค์ท่ีแปลกใหม่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ 

2.4.1.2 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
การสร้างผู้เรียนให้เป็นบุคคลที่มีคุณภาพของสังคม เป็นผู้ที่รู้จักคิดในทาง สร้างสรรค์

และนําความคิดไปพัฒนาสังคมนั้น ผู้สอนเป็นผู้มีบทบาทสําคัญในการสร้างความพร้อม ให้กับผู้เรียน
และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ อันนําไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นสิ่งต่างๆ ที่แปลกใหม่และ เป็น
ประโยชน์   

สุคนธ์ สินธพานนท์, วรรัตน์ วรรณเลิศลักษณ์ และพรรณี สินธพานนท์ (2555) 
กล่าวว่า การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สามารถทําได้หลายทางทั้งทางตรงและทางอ้อม วิธีการ 
ส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สามารถทําได้ ดังนี้  

1. จัดบรรยากาศในห้องเรียนให้นักเรียนรู้สึกเป็นอิสระ ไม่ถูกควบคุมด้วย ระเบียบ
วินัย นักเรียนสามารถแสดงความคิดใหม่ๆ แปลกๆ ของตนเอง เมื่อนักเรียนมีอิสระในการคิด การ
ตัดสินใจย่อมทําให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  

2. ส่งเสริมให้นักเรียนถาม และให้ความสนใจต่อคําถามแปลกๆ ของ นักเรียน ด้วย
การตอบคําถามอย่างชีวิตชีวา ครูไม่เน้นคําตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว เพราะในการ แก้ปัญหานั้น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แม้นักเรียนจะใช้วิธีเดาบ้างก็ควรยอมและควรกระตุ้นให้นักเรียนได้วิเคราะห์ ค้นหาและ พิสูจน์คําตอบ
โดยการใช้วิธีชี้แนะให้นักเรียนหาคําตอบจากแหล่งต่างๆ เพ่ือเป็นข้อมูลสําหรับการคิด วิเคราะห์ซึ่งจะ
นําไปสู่การคิดสร้างสรรค์  

3. ส่งเสริมให้นักเรียนตอบคําถามชนิดปลายเปิดที่มีความหมาย ไม่มี คําตอบที่
แน่นอนตายตัว คําถามลักษณะนี้จะสนับสนุนให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้หาข้อมูลจากแหล่ง ต่างๆ 
มากขึ้น  

4. สนับสนุนให้นักเรียนเรียนรู้มากขึ้นโดยให้ข้อมูลข่าวสารที่จะกระตุ้นให้ นักเรียนมี
ความสนใจที่จะเรียนรู้เพ่ิมขึ้นด้วยตนเอง ชื่นชมนักเรียนที่พยายามเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการ ให้
กําลังใจแก่นักเรียนและเป็นส่วนผลักดันให้นักเรียนริเริ่มในกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่าง อิสระ
และคิดหาวิธีการแปลกใหม่ที่จะทําให้บรรลุผลการเรียนรู้ตามเป้าหมาย  

4.1 ส่งเสริมให้นักเรียนใช้จินตนาการของตนเองและยกย่องชมเชย เมื่อนักเรียน
มีจินตนาการที่แปลกกว่าผู้อ่ืนซึ่งเป็นการแสดงออกถึงการมีความริเริ่มสร้างสรรค์หรือชื่นชมผลงาน
ของนักเรียนที่มีการพัฒนาชิ้นงานที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ต่อสังคม 

4.2 ส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยยั่วยุให้นักเรียนหา ความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลในรูปแบบที่แปลกใหม่จากเดิม ส่งเสริมให้คิดวิธีแก้ปัญหาใหม่ๆ และมี ความกล้าเสี่ยง
ทางสติปัญญา 

เนาวนิตย์ สงคราม (2556) ได้สรุปวิธีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเรียนการ
สอนไว้ ดังนี้  

1. การส่งเสริมให้ผู้เรียนถามและผู้สอนควรใช้คําถามให้มากด้วย และผู้สอน ไม่ควร
มุ่งเน้นที่คําตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว ถึงแม้ว่าผู้เรียนอาจจะเดาก็ยังเป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้ 
วิเคราะห์ ค้นคว้าหาคําตอบด้วยตนเองผู้สอนต้องพึงระลึกไว้เสมอว่าถึงแม้ว่าผู้เรียนจะตอบช้าแต่ย่อม
ดีกว่าไม่ตอบอะไรเลยผู้สอนบางท่านเมื่อรอคําตอบผู้เรียนไม่ไหวก็มักจะใช้วิธีที่จะตอบเสียเองผู้เรียนก็
จะไม่เกิดทักษะการคิด วิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนคิดหาคําตอบ 

2. ผู้สอนควรตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลกๆ ของผู้เรียนด้วยใจที่ไม่มีอคติ
และเป็นกลาง เมื่อผู้เรียนแสดงความคิดเห็นออกมาในเรื่องใด ผู้สอนก็ควรจะรับฟังไว้และค่อยๆ 
ตัดสินถึงคําตอบนั้นๆ  

3. ผู้สอนต้องแสดงให้เห็นว่า ความคิดของผู้เรียนนั้นมีคุณค่าไม่ควรหัวเราะ เยาะ
หรือดูถูกในคําตอบของผู้เรียนถึงแม้ว่าคําตอบนั้นจะเป็นคําตอบที่ดูไม่น่าเป็นไปได้เพราะใน บางครั้ง
ผู้เรียนที่มีจินตนาการสูงมักจะมีการตอบท่ีมองในอีกมุมหนึ่งที่แตกต่างจากผู้อ่ืน  

4. ผู้สอนควรฝึกผู้เรียนให้เป็นผู้ถามเพ่ือเป็นผู้ตอบ เพราะการคิดคําถามย่อม 
หมายความว่า ผู้เรียนอาจมีคําตอบอยู่แล้วในใจ การคิดคําถามเป็นการกระตุ้นความสนใจและความ 
กระตือรือร้นในสิ่งที่กําลังเรียนรู้ในการตั้งคําถามที่ช่วยพัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5. แสดงให้ผู้ เรียนเห็นว่า ความคิดของผู้ เรียนนั้นมีคุณค่าและนําไปใช้ให้เกิด 
ประโยชน์ได้ เช่น จากภาพที่ผู้เรียนวาดอาจนําไปเป็นลวดลายถ้วยชามภาชนะเป็นภาพปฏิทิน บัตร 
ส.ค.ส เป็นต้น ซึ่งจะทําให้ผู้เรียนเกิดความภูมิใจและมีกําลังใจที่จะคิดสร้างสรรค์ต่อไป  

6. กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองควรให้โอกาสและเตรียม การให้
ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองและยกย่องผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ด้วยตนเองผู้สอนอาจจะเปลี่ยน บทบาทเป็นผู้
ชี้แนะลดการอธิบายและการบรรยายลงบ้างแต่เพ่ิมการให้ผู้เรียนมีส่วนริเริ่มกิจกรรม ด้วยตนเองมาก
ขึ้น  

7. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอโดยไม่ต้องใช้วิธีขู่ ด้วย
คะแนนการสอบ หรือการตรวจสอบ เป็นต้น  

8. พึงระลึกว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียนนั้น จะต้องใช้เวลา พัฒนา
อย่างค่อยเป็นค่อยไป 

9. ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้จินตนาการของตนเองและยกย่องชมเชยเมื่อผู้เรียนมี 
จินตนาการท่ีแปลกและมีคุณค่า  

Torrance (1963 อ้างใน อารี พันธ์มณี, 2557) นักจิตวิทยาและนักการศึกษา ชาว
อเมริกันเป็นผู้ที่สนใจศึกษาวิจัยเรื่องความคิดสร้างสรรค์กับการเรียนการสอนเป็นผู้ที่สนใจ ศึกษาวิจัย
เรื่องความคิดสร้างสรรค์กับการเรียนการสอนไว้อย่างกว้างขวางลึกซึ้ง ได้เสนอหลักในการ ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายประการ ซึ่งเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียนเป็นสําคัญ ดังนี้  

1. การส่งเสริมให้เด็กถามและให้ความสนใจต่อคําถามท่ีแปลกๆ ของเด็ก และยังเน้น
ว่าพ่อแม่หรือครูไม่ควรมุ่งที่คําตอบที่ถูกแต่เพียงอย่างเดียวเพราะในการแก้ปัญหาแม้เด็ก จะใช้วิธีเดา
หรือเสี่ยงบ้างก็ควรจะยอมแต่ควรจะกระตุ้นให้เด็กได้วิเคราะห์ค้นหาเพ่ือพิสูจน์การเดา โดยใช้การ
สังเกตและประสบการณ์ของเด็กเอง  

2. ตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลกๆ ของเด็กด้วยใจเป็นกลางเมื่อเด็กแสดง
ความคิดเห็นในเรื่องใดแม้จะเป็นความคิดที่ยังไม่เคยได้ยินมาก่อนผู้ใหญ่ก็อย่ารีบตัดสินใจและลิดรอน
ความคิดนั้นแต่ให้รับฟังไว้ก่อน  

3. กระตือรือร้นต่อคําถามที่แปลกๆ ของเด็กด้วยการตอบคําถามอย่างมี ชีวิตชีวา
หรือชี้แนะให้เด็กหาคําตอบจากแหล่งต่างๆ ด้วยตนเอง  

4. แสดงให้เด็กเห็นว่า ความคิดของเด็กนั้นมีคุณค่าและนําไปใช้ให้เกิด ประโยชน์ได้
เช่น จากภาพที่เด็กวาดอาจนําไปเป็นลวดลาย ถ้วยชามภาชนะเป็นภาพปฏิทิน บัตร ส.ค.ส. ซึ่งจะทํา
ให้เด็กเกิดความภูมใิจและมีกําลังใจที่จะคิดสร้างสรรค์ต่อไป  

5. กระตุ้นและส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองควรให้โอกาสและ เตรียมการให้
เด็กเรียนรู้ด้วยตนเองและยกย่องเด็กที่มีการเรียนรู้ด้วยตนเองครูอาจเปลี่ยนบทบาท เป็นผู้ชี้แนะลด
การอธิบายและการบรรยายลงบ้างแต่เพ่ิมการให้นักเรียนมีส่วนริเริ่มกิจกรรมด้วย ตนเองมากขึ้น  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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6. เปิดโอกาสให้นักเรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอโดยไม่ต้องใช้ วิธีขู่ด้วย
คะแนนหรือการสอบ การตรวจสอบ เป็นต้น 

7. พึงระลึกว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในเด็กจะต้องใช้เวลาพัฒนาอย่างค่อย
เป็นค่อยไป 

8. ส่งเสริมให้เด็กใช้จินตนาการของตนเองและยกย่องชมเชยเมื่อเด็กมีจินตนาการที่
แปลกและมีคุณค่า 

Hallman (1971) ได้ให้ข้อแนะสําหรับครูในการพัฒนาความสามารถในการส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์แก่นักเรียน ดังนี้  

1. ให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ด้วยความคิดริเริ่มของตนเอง ซึ่งจะเป็นการ กระตุ้น
ให้นักเรียนอยากเป็นผู้ค้นพบและอยากทดลอง 

2. จัดบรรยากาศการเรียนรู้เป็นเสรีให้นักเรียนมีอิสระในการคิดและการ แสดงออกมี
อิสระในการค้นคว้าในกรอบของความสนใจและความสามารถของนักเรียนครูไม่ทําตัว เป็นเผด็จการ
ทางความคิด  

3. สนับสนุนให้นักเรียนเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้นโดยการให้ข้อมูลข่าวสารที่ช่วย กระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้เพ่ิมข้ึนด้วยตนเอง  

4. ส่งเสริมกระบวนการในการคิดสร้างสรรค์โดยยั่วยุให้นักเรียนคิดหา ความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลในรูปแบบที่แปลกใหม่จากเดิมส่งเสริมการคิดจินตนาการส่งเสริมให้คิดวิธี แก้ปัญหา
แปลกใหม่ตลอดจนส่งเสริมให้นักเรียนมีความกล้าเสี่ยงทางสติปัญญา  

5. ไม่เข้มงวดกับผลหรือคําตอบหรือข้อสรุปที่ได้จากการค้นพบของนักเรียน มาก
เกินไป ครูต้องไม่ให้ความสําคัญของความคลาดเคลื่อนเกินไปนักต้องยอมรับว่าความคลาดเคลื่อน 
หรือความผิดพลาดนั้นเป็นเรื่องปกติท่ีเกิดข้ึนได้  

6. สนับสนุนให้นักเรียนมีความยืดหยุ่นทางสติปัญญาโดยยั่วยุให้นักเรียนหา คําตอบ
หรือแก้ปัญหาหลายๆ วิธี ด้วยการพยายามหาความหมายใหม่ๆ โดยใช้ประสบการณ์เดิมใน บริบท
ใหม่ ไม่ให้ยึดมั่นกับประสบการณ์เดิมเพียงด้านเดียว  

7. สนับสนุนให้นักเรียนรู้จักประเมินผลสัมฤทธิ์และความก้าวหน้าของตนเอง ให้
นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นด้วยตนเองมีความรับผิดชอบและรู้จักประเมินตนเองพยายามเลี่ยง การ
ใช้เกณฑ์มาตรฐานหรือข้อสอบมาตรฐาน  

8. ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ที่ไวต่อการรับรู้ในสิ่งเร้าทั้งในด้านความรู้สึก ปัญหาด้าน
สังคมและปัญหาระดับบุคคล  

9. ส่งเสริมให้นักเรียนตอบคําถามประเภทปลายเปิดที่มีความหมายและไม่มี คําตอบ
ที่เป็นจริงแน่นอนตายตัว คําถามประเภทนี้จะสนับสนุนให้นักเรียนรู้จักค้นคว้าหาข้อมูล เพ่ิมเติมมาก
ขึ้นเปิดโอกาสให้นักเรียนเป็นผู้จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ ความคิด และเครื่ องมือในการ แก้ปัญหาด้วย
ตนเอง ซึ่งจะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการโดยตลอด  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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10 . ฝึกให้นักเรียนต่อสู้กับความล้มเหลวและความคับข้องใจ ผู้ที่มีความคิด 
สร้างสรรค์ต้องมีความสามารถที่จะอยู่ในสถานการณ์ที่คลุมเครือและสามารถจัดการกับสถานการณ์ 
เหล่านั้นไดอ้ย่างเหมาะสม  

11 ฝึกให้นักเรียนพิจารณาปัญหาในภาพรวมมากว่าที่จะพิจารณาย่อยให้ บูรณาการ
และเข้าใจปัญหาเหล่านั้น  

Papert and Harel (1991) กล่าวว่า สื่อธรรมชาติและวัสดุทางศิลปะส่วนมาก 
สามารถนํามาใช้เป็นวัสดุในการสร้างความรู้ได้ดี เช่นกัน เช่น กระดาษ กระดาษแข็ง  ดินเหนียว ไม้ 
โลหะ พลาสติก สบู่ และของเหลือใช้ต่างๆ แม้ว่าผู้เรียนจะมีวัสดุที่เหมาะสมสําหรับการสร้างความรู้ 
ได้ดีแล้วก็ตาม แต่อาจไม่เพียงพอสําหรับการเรียนรู้ที่ดี สิ่งที่เป็นปัจจัยสําคัญมากอีกประการหนึ่งก็คือ 
บรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่ดี ซึ่งควรมีส่วนประกอบ 3 ประการคือ 

1. เป็นบรรยากาศที่มีทางเลือกหลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกตาม ความ
สนใจ เนื่องจากผู้เรียนมีความชอบและความสนใจไม่เหมือนกัน การมีทางเลือกที่หลากหลาย หรือเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ทําในสิ่งที่สนใจจะทําให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการคิดการทําและการเรียนรู้ ต่อไป  

2. เป็นสภาพแวดล้อมที่มีความแตกต่างกันอันจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้าง ความรู้ 
เช่น ในกลุ่มคนที่มีวัย ความถนัด ความสามารถ และประสบการณ์แตกต่างกันซึ่งจะเอ้ือให้มี การ
ช่วยเหลือกันและกัน การสร้างสรรค์ผลงานและความรู้ รวมทั้งการพัฒนาทักษะทางสังคมด้วย  

3. เป็นบรรยากาศที่มีความเป็นมิตรเป็นกันเองบรรยากาศที่ทําให้ผู้เรียนรู้สึก อบอุ่น 
ปลอดภัยสบายใจ จะเอ้ือให้การเรียนเป็นไปอย่างมีความสุข  

จากแนวคิดการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สามารถสรุปได้ว่า วิธีการส่งเสริมให้ 
นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สามารถทําได้โดยผู้สอนควรจะสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้นักเรียน 
รู้สึกเป็นอิสระ ไม่ถูกควบคุมด้วยระเบียบวินัยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสรู้จักตนเอง ให้โอกาสและเตรียมการ 
ให้เด็กเรียนรู้ด้วยตนเองส่งเสริมให้นักเรียนใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชยเมื่อนักเรียนมี 
จินตนาการท่ีแปลกกว่าผู้อ่ืน  
 

2.5  สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์  
 

ไพฑูรย์ มะณู (2559) สื่อดิจิทัล หมายถึง สื่อที่มีการนําเอาข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง และวิดีโอ เป็นต้นโดยอาศัยเทคโนโลยีความเจริญก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยให้
ข้อมูลที่เป็นสื่อต่างๆ เหล่านั้นมาแปลงสภาพและเชื่อมโยงเข้าด้วยกันเพ่ือประโยชน์ในการใช้งานสื่อ
ดิจิทัลเป็นนวัตกรรมที่สร้างขึ้นมาทดแทนสิ่งที่มีอยู่เดิมเพ่ือให้ราคาถูกลงและรักษาไว้ซึ่งคุณภาพเอ้ือ
ต่อประโยชน์การใช้สอยที่มากกว่าเดิมและสื่อดิจิทัล (ตรงกันข้ามกับสื่ออนาล็อก) มักหมายถึงสื่อ 
อิเล็กทรอนิกส์ซึ่งทํางานโดยใช้รหัสดิจิทัล ในปัจจุบัน การเขียนโปรแกรมตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของ 
เลขฐานสองในกรณีนี้ดิจิทัล หมายถึงการแยกแยะระหว่าง “0” กับ “1” ในการแสดง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ข้อมูลคอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องจักรที่มักจะแปลข้อมูลดิจิทัลฐานสองแล้วจึ งแสดงชั้นของ 
เครื่องประมวลผลชั้นของข้อมูลดิจิทัลที่เหนือกว่าสื่อดิจิทัลเช่นเดียวกับสื่อเสียง วิดีโอ หรือเนื้อหา 
ดิจิทัลอื่นๆ สามารถถูกสร้างข้ึนอ้างอิงถึงและได้รับการแจกจ่ายผ่านทางเครื่องประมวลผลข้อมูลดิจิทัล 
สื่อดิจิทัลได้นามาซ่ึงการเปลี่ยนแปลงอย่างใหญ่หลวงเมื่อเทียบกับสื่ออนาล็อก   

 

2.5.1 องค์ประกอบของสื่อดิจิทัล 
ไพฑูรย์ มะณู (2559) กล่าวว่า องค์ประกอบของสื่อดิจิทัลเบื้องต้นจึงน่าจะเป็นอย่าง 

เดียวกันกับองค์ประกอบเบื้องต้นของมัลติมีเดียด้วย ซึ่งมักประกอบไปด้วยพ้ืนฐาน 5 ชนิด ได้แก่ 1. 
ข้อความ (Text) 2. เสียง (Audio) 3. ภาพนิ่ง (Image) 4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 5. ภาพวีดีโอ 
(Video)   

2.5.1.1 ข้อความ  เป็นส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใช้แสดงรายละเอียด 
หรือ เนื้อหาของเรื่องที่นําเสนอถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญของมัลติมีเดีย ระบบมัลติมีเดีย
ที่ นําเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให้เลือก
มากมาย ตามความต้องการแล้วยังสามารถกําหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ) ในระหว่าง
การ นําเสนอได้อีกด้วย ซึ่งปัจจุบัน มีหลายรูปแบบ ได้แก่   

(1) ข้อความที่ได้จากการพิมพ์ เป็นข้อความปกติที่พบได้ทั่วไปได้จากการ 
พิมพ์ด้วยโปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น NotePad, Text Editor, Microsoft 
Word โดยตัวอักษรแต่ละตัวเก็บในรหัส เช่น ASCII  

(2) ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะภาพ หรือ Image ได้
จาก การนําเอกสารที่พิมพ์ไว้แล้ว (เอกสารต้นฉบับ) มาทําการสแกน ด้วยเครื่องสแกนเนอร์ ซึ่งจะ
ได้ผล ออกมาเป็นภาพ 1 ภาพ ปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพ เป็นข้อความปกติไต้ โดยอาศัย
โปรแกรม 0CR ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความที่พัฒนาให้อยู่ในรูปของสือ ที่ใช้ประมวลผลได้  

(3) ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) เป็นรูปแบบของข้อความ ที่ได้รับ 
ความนิยมสูงมากในปัจจุบันโดยเฉพาะการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เนื่องจากสามารถใช้ 
เทคนิศ การลิงก์ หรือเชื่อมข้อความไปยังข้อความหรือจุดอ่ืนๆ ได้  

2.5.1.2 เสียง ถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของสัญญาณดิจิทัลซึ่งสามารถเล่นกลับไปกลับมาได้ 
โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสาหรับทํางานด้านเสียงหากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่ 
เร้าใจและสอดศล้องกับเนื้อหาใน การนําเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบ 
มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้ 
เนื่องจากเสียงมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่งทั้งนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จําเป็น 
สําหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถนําเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน แผ่นซีดีดีวีดี เทป และวิทยุ เป็นต้น  

2.5.1.3 ภาพนิ่ง เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหวเช่น ภาพถ่าย ภาพวาด และภาพ 
ลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่ง นับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่านอกจากนี้ยังสามารถ 
ถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ่งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจํากัด 
ทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษาแต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายให้กับทุกชนชาติภาพนิ่ง 
มักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิดต่างๆ เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น  

2.5.1.4 ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือ 
ปรากฏการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องเช่น การเคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้ 
เพ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชมการผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่มี 
คุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมีปัญหาเกิดขึ้นอยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่ต้องใช้พ้ืนที่ในการจัดเก็บ 
มากกว่าภาพนิ่งหลายเท่า 

2.5.1.5 วิดีโอ เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความสําคัญเป็นอย่างมาก 
เนื่องจาก วิดีโอในระบบดิจิตอล สามารถนําเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) 
ประกอบ กับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้
วิดีโอในระบบ มัลติมีเดียก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพ้ืนที่บนหน่วยความจําเป็นจานวนมาก 
เนื่องจากการ นําเสนอวิดีโอด้วยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real-Time) จะต้องประกอบด้วยจานวนภาพไม่
ต่ํากว่า 30 ภาพ ต่อวินาที (Frame/Second) ถ้าหากการประมวลผลภาพดังกล่าวไม่ ได้ผ่าน
กระบวนการบีบอัดขนาด ของสัญญาณมาก่อน การนําเสนอภาพเพียง 1 นาที อาจต้องใช้หน่วยความ
จามากกว่า 100 MB ซึ่งจะ ทาให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินขนาตและมีประสิทธิภาพในการทํางานที่ต้อยลง
นั้นเอง 

 

2.5.2 รูปแบบของสื่อดิจิทัล ประกอบด้วย 
1. CD Training คือ การสร้างสื่อดิจิทัลในลักษณะที่เป็น CD ที่ใช้ในการสอนการ ใช้งาน 

จะเป็นการสอนการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เช่น สอนการใช้โปรแกรม Microsoft Word เป็นต้น 
นอกจากนั้น CD Training ยังครอบคลุมไปถึงเรื่องการสอนการทํางานของโปรแกรมต่างๆ จะใช้เป็น
การสาธิตการทํางานของโปรแกรมเป็นต้น   

2. CD Presentation คือ การสร้างเป็นสื่อดิจิทัลในลักษณะที่เป็น CD ที่ใช้ สําหรับในการ
นําเสนอในสถานที่ต่างๆ เช่น นําเสนอข้อมูลในที่ประชุม นําเสนอข้อมูลบริษัทที่เรียกว่า Company 
Profile  

3. VCD /DVD คือ การสร้างสื่อดิจิทัลในลักษณะที่เป็น CD ภาพยนตร์ ที่มีการตัด ต่อ
ภาพยนตร์ต่างๆ ในลักษณะที่เป็น Movie Clip แล้วนํามาจัดเรียงต่อกันเป็นภาพยนตร์ 1 เรื่อง เป็น
ต้น   

4. E-book และ E-document คือ การสร้างสื่อดิจิทัลในลักษณะที่เป็น การทํา เป็น
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสามารถสร้างโดยการแปลงไฟล์เอกสารต่างๆ ให้เป็น Webpage หรือ เป็น 
PDF File เป็น 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.5.3 บทบาทของสื่อดิจิทัล 
จากการเปลี่ยนแปลงเข้าสู่วิถีการดําเนินชีวิตแบบดิจิทัลนับตั้งแต่ปี ค.ศ. 2000 เป็น ต้นมา 

สื่อใหม่ (New media) เป็นคําที่คนทั่วไปใช้เรียกสื่อดิจิทัลที่ได้รับการพัฒนาขึ้นมาในช่วงหลาย ปีที่
ผ่านมาซึ่งเป็นสื่อที่ เปลี่ ยนบทบาทของผู้บริโภคให้มีการสื่อสารแบบสองทิศทาง (TWO way 
communication) ทั้งการสื่อสารระหว่างผู้ส่งสารกับผู้รับสารและระหว่างผู้รับสารด้วยกันเองทุก 
วันนี้ สื่อดิจิทัลกําลังจะกลายเป็นบรรทัดฐานใหม่เป็นสื่อสารมวลชนหลักที่เข้าถึงกลุ่มเป้าหลาย 
จํานวนมากทั้งในระดับประเทศและระดับโลก Vivian (2013, อ้างใน ณิศรา, 2558) ได้แบ่งประเภท 
ของสื่อดิจิทัลได้ดังต่อไปนี้  

2.5.3.1 เบราว์ เซอร์  (browser) เป็นชุดคําสั่ งในคอมพิวเตอร์ที่ ใช้ เข้าสู่ โลก
อินเตอร์เน็ต ใช้เปิดดูเว็บไซต์ต่างๆ ที่มีอยู่มากมายนับไม่ถ้วน ติดตั้งอยู่ในคอมพิวเตอร์ใช้งานง่ายเพียง
แค่ใช้นิ้วและ คลิกเข้าไปก็จะปรากฏหน้าต่างเว็บไซต์ขึ้นมาซึ่งเป็นโปรแกรมที่ไม่มีค่าใช้จ่ายใครก็ตามที่
มีคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์สมาร์ทโฟนก็สามารถเข้าสู่โลกข้อมูลข่าวสารได้ ( ivian, 2013 อ้างใน 
ณิศรา , 2558) browser แรกที่ถือกําเนิดขึ้นมาคือ Netscape หลังจากนั้นบริษัทต่างๆก็ได้ผลิต 
browser ขึ้นอ่ืนๆขึ้นมาอีกเช่น Microsoft Internet explorer, Mozilla Firefox, Safari, Google 
Chrome และ ฯลฯ นอกจากนี้ในปัจจุบันยังมีการติดตั้งบราวเซอร์ภายในโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน
ทําให้ สามารถพาเข้าสู่หน้าเว็บไซต์ได้โดยไม่จํากัดสถานที่และเวลา  

2.5.3.2 เชิร์ชเอ็นจิ้น (Search Engine) เป็นเครื่องมือที่สําคัญในการที่จะค้นหาและ 
เข้าถึงเว็บไซต์ที่มีอยู่มากมายในอินเตอร์เน็ตโดยจากค้นหาคําจากคําสําคัญที่ผู้ใช้งานใส่ข้อมูลลงไปและ 
จะประมวลผลออกมาเป็นลําดับเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องในปัจจุบันโปรแกรมค้นหาที่ได้รับความนิยมสูงสุด 
คือ Google นอกจากนี้ก็มี  Bing, Yahoo, Baidu, Ask, Aol Search now เป็นต้น (Google คือ 
โปรแกรมค้นหาที่มีผู้ใช้งานมากที่สุด มีการพัฒนาโปรแกรมให้มีความละเอียดในการทํางานสามารถ 
ประมวลผลได้อย่างรวดเร็ว เป็นโปรแกรมค้นหาที่มีการสะสมไฟล์อ้างอิงไว้เป็นปริมาณมากข้อมูล 
อัพเดทเป็นปัจจุบันและจัดระบบข้อมูลตามความถี่ของคําสําคัญที่ปรากฏอยู่ตามหน้าเว็บไซต์ 
โปรแกรมค้นหาไม่ได้มีแค่เพียงประโยชน์อย่างน่าเหลือเชื่อเท่านั้นหากแต่ยังให้บริการแบบไม่คิด
ค่าใช้จ่ายสําหรับทุกๆ คนอีกด้วย  

2.5.3.3  Email เป็นหนึ่ ง ในการใช้งานอินเตอร์ เน็ตอันดับต้นต้นย่อมาจาก 
Electronic mail ในทุกวันนี้ทุกๆ คนที่มีคอมพิวเตอร์และมีการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตตอนมีสิทธิ์ที่จะ
รับส่งข้อความ ผ่านทางอีเมล์ติดต่อไปยังผู้คนที่อาศัยอยู่อีกมุมโลกถ้าผู้นํามีอุปกรณ์เชื่อมต่อเหมือนกัน
อีเมล์จึง กลายเป็นสื่อดิจิตอลขั้นพ้ืนฐานและมีระบบการทํางานที่เป็นสากลเข้ามามีบทบาทมากขึ้นแ 
ทนการส่ง ไปรษณีย์แบบดั้งเดิม ข้อดีของอีเมล์ คือความสามารถในการส่งข้อความที่รวดเร็วส่งตรงไป
ยัง ตู้จดหมายต้องพูตกลับไปทันท์โดยผู้รับไม่จําเป็นต้องอยู่รอรับและสามารถท้ิงไว้เปีตย่านในภายหลัง
ได้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.5.3.4 Texting โปรแกรมสนทนาเป็นการเปลี่ยนแปลงรูปแบบมาจากอีเมล์ส่วน
ใหญ่ ใช้งานผ่านโทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนจุดเด่นคือการรับส่งข้อความแชทตระหว่างอุปกรณ์ติจิทัล
ของผู้ ส่งและผู้รับโดยมีสื่อกลางอินเตอร์เน็ตข้อความที่ถูกส่งไปจะปรากฏอยู่บนหน้าจอของอุปกรณ์
อีกครั้ง หนึ่งและผู้รับสามารถอ่านได้ทันทีหรือเก็บไว้อ่านในภายหลังได้นอกจากนี้จัตการใช้งาน 
โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟนที่เพ่ิมมากขึ้นอย่างรวดเร็ว ย่อมส่งผลให้มีการใช้งานข้อความสนทนาเพ่ิมสูง 
มากขึ้นด้วยโดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเด็กและเยาวคนหนุ่มสาวที่มีการใช้งานเพ่ือการพูติคุยกับคุณ 
เพ่ือนเสมอเป็นการสื่อสารระหว่างบุคคลแต่ในภายหลังบริษัทหรือองค์กรต่างๆ ก็ใช้โปรแกรมสนทนา 
เพ่ือใช้แจ้งเตือนหรือการส่งข่าวสารที่กําลังจะเกิดขึ้นไปยังผู้บริโภคอีกด้วย  

2.5.3.5 Web 2.0 เว็บไซต์ที่ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหาการพัฒนาเว็บไซต์ 
ในปัจจุบันนี้ได้ก้าวข้ามผ่านเว็บ 1.0 ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ผู้ใช้งานอ่านหรือดูเท่านั้นเป็นสื่อที่มีการ 
ติดต่อสื่อสารได้ทิศทางเดียวในปัจจุบันได้เข้ามาสู่ยุคเว็บ 2.0 ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ผู้ใช้งานสามารถเข้าไป 
สร้างสรรค์เนื้อหาแบ่งปันข้อมูลข่าวสารความรู้และประสบการณ์ในเว็บไซต์เหล่านี้ได้และยังเปิดโอกาส 
ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบที่หลากหลายระหว่างผู้ใช้งานด้วยกันอีกด้วย o'Reilly (2005) เป็นผู้ที่คิด
บัญญัติคําศัพท์คําว่าเว็บ 20 ขึ้นมาโดยให้คําจํากัดความว่าเป็นเครือข่ายที่เป็นแพลตฟอร์ม มีความ 
ครอบคลุมอุปกรณ์เชื่อมต่อทั้งหมดมีการใช้งานเพ่ือสร้างประโยชน์อย่างสูงสุดภายในเว็บไซต์มีการ 
อัพเดทข้อมูลอย่างต่อเนื่องเพ่ือทําให้คนมาใช้งานมากขึ้นร่วมบริโภคร่วมผสมผสานข้อมูลอันมาจาก 
หลากหลายแหล่งที่มารวมไปถึงจากผู้ใช้งานที่มีความอิสระจากกันในขณะเดียวกันก็ยังอนุญาตให้ 
ผู้ใช้งานคนอ่ืนมาปรับประสมข้อมูลของเราได้อีกทั้งยังเป็นการสร้างโครงสร้างเครือข่ายจากการมีส่วน 
ร่วม (Architecture of participation) และยังสร้างประสบการณ์การใช้งานให้กับผู้ใช้งานซึ่งเป็นจุดที่ 
แตกต่างจากเว็บ 1.0 หนึ่งในปรากฏการณ์ที่สําคัญอันเป็นผลมาจากการเกิดเว็บ 2.0 นั้นคือก่อให้เกิด 
เว็บไซต์ที่ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในการสร้างเนื้อหา (User generated content) หรือ (Consumer 
generated content) และเกิดเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network) ในรูปแบบต่างๆ มากมาย 
(เคนท์เวอร์ไทม์ และเขียน เฟนวิศ, 2551) อันเป็นเว็บไซต์แบบที่เราใช้กันอยู่ในปัจจุบันนี้นั่นเอง นอก 
จานี้ Vivian (2013, อ้างใน ณิศรา, 2558) ได้ทําการศึกษาและแบ่งแยกประเภทของสื่อสังคมออนไลน์ 
ออกเป็นห้าประเภทดังนี้  

(1) วิกิพีเดีย (wikipedia) เป็นเว็บไซต์ที่ผู้ใช้งานสามารถสร้าง กําจัดหรือ 
ปรับปรุงเนื้อหาโดยไม่จําเป็นต้องทําการสมัครสมาชิก เปรียบเสมือนเป็นสารานุกรมแบบออนไลน์ที่ 
เปิดให้ใช้บริการฟรีซึ่งเนื้อหาด้านในจะได้มาจากผู้ใช้งานหลายคนในลักษณะอาสาสมัครซึ่งเรียกว่า 
Wikipedians โดยในส่วนการร่วมกันสร้างสรรค์ข้อมูลท่องเที่ยวนั้น เว็บไซต์วิถีพิเดียได้ตั้งหน้า เว็บ 
ขึ้นมาโดยมีเป้าหมายที่จะให้บริการข้อมูลท่องเที่ยวที่ไม่มีค่าใช้จ่ายข้อมูลเป็นปัจจุบันและน่าเชื่อถือ 
อาศัยความร่วมมือกันสร้างสรรค์เนื้อหาจากผู้ใช้งานที่เป็นนักเดินทางท่องเที่ยวทั่วโลกผู้ใช้สามารถ 
เพ่ิมเติมลบและเปลี่ยนแปลงข้อมูลอยู่ในเว็บไซต์ได้ อย่างไรก็ตามเว็บไซต์นี้มีข้อเสียเช่นกันนั้นคือ 
ความถูกต้อง และความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่อาจจะมีต่ํากว่าเว็บไซต์อ่ืนๆ และเปิดโอกาสให้มีการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แอบแฝงโฆษณาใส่ข้อมูลของสินค้าหรือบริการของบริษัทหรือตราสินค้าได้ ด้วยเหตุนี้ข้อมูลที่ได้จากวิ
กิพีเดียจังยังไม่เป็นที่ยอมรับการใช้อ้างอิงสําหรับการศึกษาและวิจัย  

(2) ชุมชนเสมือนจริง (Virtual Community) เป็นการรวมตัวของกลุ่มคน
ทาง โลกออนไลน์ที่มีจุดประสงค์ร่วมกันเป็นสถานที่เสมือนจริงที่เกิดความสัมพันธ์ขึ้นในกลุ่มคนอัน
ก่อให้เกิดความหมายเชิงอารมณ์ของการเป็นส่วนหนึ่งในชุมชน ซึ่งชุมชนเสมือนจริงมีความแตกต่าง
จากสื่อสังคมออนไลน์ประเภทอ่ืนๆ ตรงที่ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นนี้อาจจะไม่ได้มีพ้ืนฐานจากความสนใจ
ในเรื่องเดียวกันก็ได้ ดังนั้น ชุมชนเสมือนจริงจึงรวมถึงบล็อก (Blog) เว็บไซต์รีวิวเชิงพาณิชย์และ
กระดานสนทนา (Webboard)  

บล็อก (Blog) มาจากคําว่า web log ซึ่งหมายถึง สมุดบันทึก ประจําวันหรือไดอารี่
ออนไลน์ (อ้างอิง) เป็นเว็บไซต์ที่ควบคุมโดยบุคคลซึ่งนิยมเรียกกันว่าบล็อกเกอร์ (blogger) ทําหน้าที่
นําเสนอข้อมูลข่าวสารต่างๆโดยรายการบทความจะเรียงตามลําดับเหตุการณ์ (Kaplan & Haenlein, 
2010, OECD, 2007, 85 cited in Mina7, 2015) เรื่องราวในบล็อกจะเป็นข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่อง
หนึ่ง ส่วนใหญ่จะเก่ียวกับประสบการณ์ส่วนบุคคลและมีปฏิสัมพันธ์กันกับบล็อคเกอร์คนอ่ืนๆ โดยการ
คอมเม้นท์ หรือแบ่งปันประสบการณ์ของเขา ด้วยเหตุนี้จึงเป็นการช่วยกัน สร้างชุมชนเสมือนจริงนี้ให้
เติบโตขึ้นมาบล็อกสามารถแยกเป็นประเภทต่างๆ ได้แก่ 1) บล็อกส่วนตัว เป็นบล็อกของบุคคล 
ถ่ายทอดเรื่องที่เป็นความรู้สึกนึกคิดของเรา เช่น เรื่องบริษัท สินค้า ตราสินค้า จุดหมายการเดินทาง 
ฯลฯ ในรูปแบบที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นข้อความ รูปภาพ วิดิโอ 2) บล็อก องค์กร เป็นบล็อกที่
ดําเนินการโดยองค์กรหรือบริษัท เพ่ือแสดงความตั้งใจหรือความปรารถนานของ บริษัทหรือตราสินค้า
ที่จะสร้างปฏิสัมพันธ์และเข้าถึงลูกค้าหรือพนักงานในบริษัท  

ในปัจจุบันมีโปรแกรมสําเร็จรูปจํานวนมากที่สามารถสร้างบล็อกได้ โดยไม่ต้องเสีย
ค่าธรรมเนียม และมีการใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน ทําให้การสร้างบล็อกเป็นประแสนิยม ของผู้ใช้งาน
อินเทอร์เน็ตจํานวนมาก  

กระดานสนทนา (Web Board) ลักษณะของเว็บไซต์ที่ใช้สําหรับ แลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสาร การพูดคุยสนทนา อภิปราย สอบถามความคิดเห็น โดยแต่ละหัวข้อของบทสนทนาจะเรียกว่า
“กระทู้” บางเว็บไซต์ที่มีลักษณะเป็นชุมชนออนไลน์ขนาดใหญ่จะแบ่งเป็นห้องสนทนาย่อยๆ อีกที 
โดยแบ่งตามประเภทเนื้อหาที่ผู้คนในเว็บบอร์ตนั้นมีความสนใจ ตัวอย่างเช่น เว็บไซต์พันทิป.com  

(3) ชุมชนเชิงเนื้อหา (Content Community) เป็นเว็บไซต์ที่ให้ผู้ใช้งานได้ 
แบ่งปันข้อมูลข่าวสารกับเครือข่ายสมาชิกของเรา ด้วยเนื้อหา ในหลากหลายรูปแบบ ยกตัวอย่างเช่น 
ข้อความ รูปภาพ (Instagram pinterest) วิดีโอ (Youtube) โดยเนื้อหาเหล่านี้สามารถตั้งค่าเป็น 
ส่วนตัวที่ผู้ที่อยู่ในเครือข่ายเราเท่านั้นจะสามารถมองเห็นเนื้อหานี้ได้ หรือตั้งค่าเป็น สาธารณะ ที่ เปิด 
ให้ผู้คนทั่วไปมองเห็นเนื้อหานี้ได้ (Minami, 2015) ในประเทศไทย ชุมชนเชิงเนื้อหาที่โดดเด่นและมี 
ผู้ใช้งานจํานวนมากคือ เว็บไซต์ Youtube แอพพลิเคชั่น Instagram โดยเว็บไซต์ Youtube ใน 
ปัจจุบันนี้เปิดโอกาสให้องค์กรหรือตราสินค้า รวมไปถึงบุคคลสามารถเปิด ช่องรายการ ของตนเองเพ่ือ 
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เผยแพร่คลิปวิดีโอที่ตนเองสร้างขึ้นมาได้ผู้ใช้งานที่สนใจในเนื้อหาของผู้สร้างท่านใด ก็สามารถกด 
สมัครเป็นสมาชิกเพ่ือติดตามข้อมูลข่าวสารได้ ส่วนแอพพลิเคชั่น Instagram เป็นชุมชนที่ผู้ใช้งาน 
แบ่งปันรูปภาพแลภาพถ่ายในชีวิตประจําวันโดยเน้นการใช้งานผ่านอุปกรณ์พกพาอย่างสมาร์ทโฟน 
และแท็บเล็ต ซึ่งผู้ใช้งานสามารถกดติดตามผู้ใช้งานคืนอ่ืนและเปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานคนขึ้นได้ติดตาม 
กลับได้  

(4) เครือข่ายสังคม (Social Networking Sites) เป็นเว็บไซต์ที่ให้สมาชิกใน 
เครือข่ายติดต่อและมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนๆ โดยการแบ่งปันข้อมูลข่าวสารและเนื้อหาที่เป็นทั้ง 
ข้อความ ภาพ วิดีโอ ฯลฯ ผู้ใช้งานสามารถสื่อสารกันด้วยวิธีการโพสการคอมเม้นและการส่งข้อความ 
ที่จะสื่อสารเฉพาะเพ่ือนคนใดคนหนึ่งโดยตรง เช่น เฟสบุ๊ค และทวิตเตอร์  

เฟชบุ๊ค (Facebook) หนึ่งในสังคมออนไลน์ที่มีการใช้อย่างแพร่หลายเริ่มแรกเฟชบุ๊ก
จะใช้งานเพ่ือความบันเทิงและสื่อสารกันภายในกลุ่มเพ่ือน แต่ภายหลังนั้นบริบทการใช้งานก็
เปลี่ยนแปลงไปด้วยกับการพัฒนาของเฟสบุ๊ก ที่อนุญาตให้องค์กรหรือตราสินค้าต่างๆ มาสร้าง เพจ
ของตนเองได้ เพ่ือใช้เป็นช่องทางติดต่อและสร้างความสัมพันธ์กับลูกค้าหากผู้ใช้งานหรือลูกค้า 
ต้องการที่จะรับข้อมูลข่าวสารของทางเพจก็ทําได้ด้วยการกดไลค์เพจนั้นนอกจากประโยชน์ในการ 
สร้างความสัมพันธ์ระยะยาวแล้ว การที่บริษัทมีการใช้เฟสบุ๊กยังเป็นการกระตุ้นยอดขายได้อีกด้วย  

ทวิตเตอร์ (Twitter) เป็นการผสมผสานระหว่างเว็บไซต์เครือข่ายสังคม และบล็อก
รูปแบบหลักการคล้ายๆกับบล็อกทั่วไป แต่จํากัดข้อความในเนื้อหาให้ใช้เพียงประโยคสั้นๆ เพียงโพ
สละ 140 ตัวอักษร เป็นสื่อสังคมออนไลน์ที่มีจุดเด่นอยู่ท่ีความสัมพันธ์ระหว่าง ผู้ใช้งานที่ไม่จําเป็นต้อง
ได้รับการตอบสนองกลับ  กล่าวคือ ผู้ใช้งานซึ่งเรียกกันว่า ผู้ติดตาม สามารถ ตามโพสของผู้ใช้งานคน
อ่ืนๆ ได้โดยไม่ จําเป็นต้องถูกติดตามกลับจากพวกเขาเหล่านั้น ผู้ติดตามจะ ได้รับข้อความหรือ tweet 
จากคนที่พวกเขา ติดตามอยู่ และถ้าผู้ติดตามคิดว่าข้อมูลนี้น่าสนใจหรือ คุ้มค่าต่อการแบ่งปันใน
เครือข่ายของเขา ก็จะกด retweet เพ่ือเผยแพร่ข้อมูล  

Besemer and Triffenger (1981) กล่าวว่าผลงานสร้างสรรค์ต้องมีเอกลักษณ์
เฉพาะตัวที่เกิด จากบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์และกระบวนในการสร้างวัตถุที่จับต้องได้ ซึ่งสิ่งนี้จะ
เป็นตัวแทนใน การวัดความคิดสร้างสรรค์ของคน โดยเกณฑ์สําหรับการประเมินผลงานสร้างสรรค์ส่วน
ใหญ่เกี่ยวกับ ความคิดสร้างสรรค์โดยมุ่งเน้นไปที่ความคิดสร้างสรรค์ของคนและกระบวนการในการ
ผลิต ต่อมา Besemer and O’Quin (2006) ได้เสนอ The Creative Product Analysis Matrix 
หรือที่ เรียกว่า CPAM ซึ่งต่อมาเป็นรูปแบบสามมิติของความคิดสร้างสรรค์ในผลิตภัณฑ์ ซึ่ง
ประกอบด้วย 3 ข้อ โดยแต่ละข้อมีรายละเอียดดังนี้  

1. ความแปลกใหม่ (Novelty) พิจารณาถึงการใช้วัสดุใหม่ๆ กระบวนการแนวคิด
และวิธีการต่างๆ ของการทําผลิตภัณฑ์  
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2. ความละเอียดของชิ้นงาน (Resolution)  พิจารณาถึงลักษณะการทํางานของ 
ผลิตภัณฑ์หรือการใช้ประโยชน์ของชิ้นงาน  

3 . ความประณีตและการสัง เคราะห์ (Elaboration and Synthesis) อธิบาย
เกี่ยวกับรูปแบบส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ 

นอกจากนี้ Tayler (1964) ได้แบ่งระดับผลงานสร้างสรรค์ไว้ 6 ระดับ ดังนี้ 
ระดับที่ 1 การแสดงออกอย่างอิสระ ในขั้นนี้เป็นขั้นที่บุคคลคิดและสามารถกล้า

แสดงความคิด 
ระดับที่ 2 ผลิตงานออกมาโดยที่งานนั้นอาศัยทักษะบางประการ แต่ไม่จําเป็นต้อง

เป็นสิ่งใหม่  
ระดับที่ 3 ขั้นสร้างสรรค์เป็นขั้นแสดงความคิดใหม่โดยที่ไม่ได้ลอกเลียนแบบใครมา 

ถึงแม้ว่างานความคิดนั้นจะมีคนคิดไว้แล้วก็ตาม 
ระดับท่ี 4 ขั้นคิดประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ข้ึน  
ระดับท่ี 5 เป็นขั้นการพัฒนาผลงานในระดับที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
ระดับที่ 6 เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด สามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงได้

โดยไม่ซ้ําแบบใคร 
ต่อมา สุวิมล ว่องวาณิช (2547) ได้มีแนวคิดเกี่ยวกับการวัดทักษะการปฏิบัติว่า

คุณภาพผลงานเป็นผลมาจากคุณภาพของกระบวนการทํางาน ถ้ากระบวนการมีความซับซ้อนผลงานก็
มักจะซับซ้อนด้วยทําให้ยากต่อการวัด โดยสุวิมล ว่องวาณิช ได้แยกลักษณะย่อยเกี่ยวกับกระบวนการ
วัดไว้ ดังนี้  

1. คุณภาพของผลงาน ประกอบด้วยผลงานที่มีคุณภาพสอดคล้องกับเกณฑ์ 
มาตรฐานจุดดีจุดเด่นของผลงานความเหมาะสมในการนําไปใช้และลักษณะภายนอกที่ปรากฎ (ความ
สวยงาม ความประณีต ฯลฯ) 

2. ปริมาณงาน ประกอบด้วยพัฒนาการของผลงานในเชิงคุณภาพและปริมาณ 
3. ความปลอดภัยของผลงานประกอบด้วยระดับความปลอดภัยของผลผลิตเมื่อ

นําไปใช้จริง 
4. ความสิ้นเปลือง/ผลเสีย ประกอบด้วยจํานวนชิ้นงานที่ทําแล้วใช้ไม่ได้หรือยอมรับ

ไม่ได้  
จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับผลงานสร้างสรรค์ผู้วิจัยนําแนวคิดของ 

Besemer and O’Quin (2006) และสุวิมล ว่องวาณิช (2547) มาพัฒนาเป็นแบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เพราะเป็นแนวคิดที่มีความสอดคล้องกันโดยมีที่มาของการพัฒนาแบบ
ประเมินผล งานสร้างสรรค์ตามตารางที่ 2.5 
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ตารางท่ี 2.5  ที่มาของการพัฒนาแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
รายการประเมิน Besemer and 

O’Quin (2006) 
สุวิมล ว่องวาณิช 

(2547) 
1. ผลงานมีคุณภาพสอดคล้องกับเกณฑ์ที่
กําหนด 

 ✓ 

2. จุดดี จุดเด่นของผลงาน ✓ ✓ 
3. ความเหมาะสมในกานําไปใช ✓ ✓ 
4. ความสวยงาม ความประณีต ✓ ✓ 
5. ผลงานใช้อุปกรณ์แปลกใหม ✓  
6. ปริมาณของผลงานทําได้ในเวลาที่กําหนด  ✓ 
7. พัฒนาการของผลงานในเชิงคุณภาพ ✓ ✓ 
8. พัฒนาการของผลงานในเชิงปริมาณ ✓ ✓ 
9. ระดับความปลอดภัยของผลผลิตเมื่อนําไปใช้ 
จริง 

✓ ✓ 

10. จํานวนชิ้นงานที่ทําแล้วใช้ไม่ได้  ✓ 
 

2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน  
กอรวี ศิริโภคาภิรมย์ (2560)  พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบออนไลน์ โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค Three Stay One Stray ที่จัดกลุ่มตามบุคลิกภาพเพ่ือส่งเสริมการ
ทํางานร่วมกันการวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบออนไลน์ 
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิค Three Stay One Stray ที่จัดกลุ่มตามบุคลิกภาพเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการทํางานร่วมกันหรือรูปแบบ PBTSOS 2) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ PBTSOS 
3) หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาตามรูปแบบ PBTSOS 4) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนา
ตามรูปแบบ PBTSOS 5) เปรียบเทียบทักษะการทํางานร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่ พัฒนาตามรูปแบบ PBTSOS และ 6) หาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบ 
PBTSOS วิธีการดําเนินการวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1) สังเคราะห์รูปแบบ PBTSOS 2) พัฒนา
บทเรียน คอมพิวเตอร์ตามรูปแบบ PBTSOS 3) ศึกษาผลที่ได้จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนา
ตาม รูปแบบ PBTSOS โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศชั้นปีที่ 2 คณะ 
เทคโนโลยีสารสนเทศที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา วท6000201 สถิติสําหรับเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ในภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 32 คน ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง สถิติที่ใช้ 
ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัยสรุปได้ว่า บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาตามรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบออนไลน์ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับ
เทคนิค Three Stay One Stray ที่จัดกลุ่มตามบุคลิกภาพเพ่ือส่งเสริมทักษะการทํางานร่วมกัน 
ประกอบด้วย 4 โมดูลหลัก ได้แก่ Student Module, Teacher Module, PBTSOS Module และ 
Assessment Module ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาตามรูปแบบ 
PBTSOS มีความเหมาะสม คิดเป็นร้อยละ 96.67 ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาตาม 
รูปแบบ PBTSOS มีค่า 84.02/80.10 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียน พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบ PBTSOS มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การเปรียบเทียบทักษะการทํางานร่วมกันของกลุ่มผู้เรียน พบว่า 

คะแนนเฉลี่ยโดยรวมของทักษะการทํางานร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนอยู่ในระดับมาก (𝑋= 2.82) ความ 

พึงพอใจของผู้เรียนต่อรูปแบบ PBTSOS อยู่ในเกณฑ์ระดับมาก (𝑋 = 4.08, S.D. = 0.472)  
ชณิดาภา บุญประสมและกฤช สินธนะกุล (2562) ได้ทําการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ 

ร่วมกันโดยใช้ปัญหาเป็นฐานบนคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือสังเคราะห์และประเมินรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ 
ปัญหาเป็นฐานบนคลาวด์เลิร์นนิ่งเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาระดับปริญญา 
ตรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ ผู้ให้ข้อมูลหลักที่เชี่ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
ด้านการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณด้านคลาวด์เลิร์นนิง จํานวน 9 
คน วิธีดําเนินการวิจัยมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2) ร่างกรอบ 
แนวคิดและสังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอน 3) สร้างเครื่องมือประเมินรูปแบบการเรียนการสอน 
4) กําหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 5) เก็บรวบรวมข้อมูลโดยวิธีสัมภาษณ์เชิงลึก 6) สรุปผลและ 
วิเคราะห์ข้อมูล 7) ปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันฯ 
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ปัญหาเป็นฐานบนคลาวด์เพ่ือส่งเสริมการคิด อย่าง
มีวิจารณญาณของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก คือ 1) ปัจจัย นําเข้า 
ได้แก่ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ผู้สอน ผู้เรียน และคลาวด์เลิร์นนิง 2) กระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ได้แก่ การเตรียมการเรียนการสอน การเรียนรู้ร่วมกันและการประเมินผลการเรียนและ 3) ผลผลิต 
ได้แก่ ผลงาน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผลการประเมินรูปแบบการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยใช้ปัญญาเป็นฐานบนคลาวด์เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับมากที่สุด (X = 4.61, S.D. = 0.52) ซึ่งมีความเหมาะสมในการนําไปใช้
งานจริง 

ธิดา แซ่ชั้นและณรงค์ สมพงษ์ (2562) พัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนา
แบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลสําหรับนักศึกษา
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ระดับปริญญาตรี 2) ศึกษาผลการใช้แบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นการวิจัย
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนแรกเป็นการพัฒนาแบบจําลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลและขั้นตอนที่ 2 เป็นการพัฒนาเว็บไซต์ตามแบบจําลอง ที่
พัฒนาขึ้นและขั้นตอนที่ 3 เป็นการศึกษาผลการใช้แบบจําลองที่พัฒนาขึ้นกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ปีการศึกษา 2561 จํานวน 36 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
18 คน เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและกลุ่มควบคุม 18 คน เรียนด้วย
วิธีการเรียนการสอนบนเว็บเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองคือ เว็บไซต์การเรียนการสอนบนเว็บ เว็บไซต์
การเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและแบบวัดการรู้ดิจิทัล วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบทีผลการวิจัยพบว่า ความเหมาะสมของแบบจําลองการเรียน
การสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลอยู่ในระดับมาก คะแนนการรู้ดิจิทัลของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐานสูงกว่า คะแนนเฉลี่ยการรู้ดิจิทัล
ที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดัชนีประสิทธิผลของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยเว็บไซต์การเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มี พัฒนาการการรู้ดิจิทัล
เพ่ิมข้ึนร้อยละ 69  

พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2561) พัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน 
แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
1) เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน 
แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) เพ่ือสร้างรูปแบบ 
ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 3) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การ 
เรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4) เพ่ือ 
นําเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุ 
วัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลการทดลอง โดยใช้ 
วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ได้แก่ นิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์ 
มหาวิทยาลัย และนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยา 
เขตปัตตานี จานวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองวิจัย ได้แก่ 1) ระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ตาม 
รูปแบบ 2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
1) แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) แบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุ 
วัฒนธรรมแบบรูบริค 3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบ ใช้เวลา 
ทดลอง 6 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การ 
ทดสอบค่าที (t-test) 
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สินี กล่ํามาตย์และปาลิดา สายรัตทอง พัฒนพิชัย (2558) ศึกษาพฤติกรรมการเรียนของ 
นักศึกษาที่เรียนรายวิชา266-313 การศึกษาเด็กและการพัฒนาบุคลิกภาพโดยใช้ปัญหาเป็นฐานการ 
วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ ศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษาในขณะที่เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยศึกษาใน 
ด้านความกระตือรือร้นในการเรียน ด้านทักษะกระบวนการกลุ่ม ได้แก่ การแสดงความคิดเห็น การ
ยอมรับฟังความคิดเห็น ความร่วมมือในการทํากิจกรรม และด้านทักษะการคิดวิเคราะห์และการ 
แก้ปัญหา กลุ่มเป้าหมายเป็นนักศึกษาสาขาวิชาการประถมศึกษาชั้นปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2555 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี จํานวน 50 คน ลักษณะ 
งานวิจัยเป็นเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลโดยการใช้แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบแสดง 
ความคิดเห็น รวมถึงการบันทึกภาพ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ 
การวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) พฤติกรรมด้านความกระตือรือร้น อยู่ในระดับปานกลาง 
โดยมีความสนใจในการศึกษาหาความรู้เป็นบางครั้งซึ่งนักศึกษามีความสนใจแลกระตือรือร้นในการ 
ค้นคว้าหาข้อมูลมาประกอบการพิจารณาปัญหาของตนเองที่ได้พบเพ่ือนําไปวิเคราะห์หาสาเหตุของ 
ปัญหารวมถึงการแก้ไขปัญหาในบางครั้งของการเรียน 2) พฤติกรรมด้านทักษะกระบวนการกลุ่ม มี 3 
ด้าน คือ 2.1) การแสดงความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก โดยนักศึกษาส่วนใหญ่ร่วมแสดงความคิดเห็นใน 
การเรียนเป็นอย่างดี ในตอนแรกการแสดงความคิดเห็นอาจไม่ตรงประเด็นมากนัก แต่เมื่อมีการ 
วิเคราะห์ปัญหาหลายๆ ครั้งนักศึกษาก็สามารถแสดงความคิดเห็นได้ตรงประเด็นมากขึ้น 2.2) การ 
ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนอยู่ในระดับมาก นักศึกษาส่วนใหญ่ฟังอย่างตั้งใจและสนใจ ใส่ใจเมื่อ 
ผู้อ่ืนพูด จากการสังเกตพบว่าทุกคนให้เกียรติผู้พูด 2.3) การให้ความร่วมมือในกิจกรรมอยู่ในระดับ 
มาก นักศึกษาเกือบทุกกลุ่มเอาใจใส่และให้ความร่วมมือในการทํากิจกรรมตลอดเวลา ทุกคนมีความ 
ตั้งใจในการเรียน ในการช่วยกันคิดและวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้น 3) พฤติกรรมด้านทักษะการคิด 
วิเคราะห์และการแก้ปัญหาอยู่ในระดับปานกลางนักศึกษาจะแยกแยะปัญหาต่างๆ เพ่ือนนําไปสู่การ 
แก้ปัญหาอย่างตรงประเด็นในบางครั้ง เนื่องจากนักศึกษายังไม่ค่อยกล้าคิด กล้าแสดงความคิดเห็น 
เท่าท่ีควร และยังไม่เข้าใจปัญหาอย่างดีพอจึงทําให้แยกแยะสาเหตุของปัญหาได้ไม่ตรงประเด็น 

 

2.6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
ศรเพชร สีหะราชและสุมาลี ชัยเจริญ (2561) ได้พัฒนากรอบแนวคิดการออกแบบโมเดล 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาสําหรับ 
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศลาว วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดการ 
ออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมการ 
แก้ปัญหาสําหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศลาว รูปแบบการวิจัยที่ใช้ในครั้งนี้ คือ การวิจัย 
โมเดล (model research) การศึกษาครั้งนี้ คือ ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดล (model development) 
ใช้วิธีการศึกษา ได้แก่ การวิจัยเอกสาร เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการ 
ออกแบบ และการวิจัยเชิงสํารวจ เพ่ือศึกษาบริบทการเรียนการสอนและตรวจสอบคุณภาพโมเดล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุป ตีความ 
และบรรยายเชิงวิเคราะห์ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 10 คน และ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาครูวิทยาศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยแห่งชาติลาว ชั้นปีที่ 
3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จํานวน 30 คน ซึ่งมีข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 1) ศึกษา 
หลักการ ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 2) ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 3) ศึกษาบริบทการเรียนการสอน4) 
สังเคราะห์กรอบแนวคิด การออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครื อข่ายตามแนวคอน 
สตรัคติวิสต์ที่มุ่งเน้นการแก้ปัญหา และประยุกต์จากแนวคิดการแก้ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อนของ 
Jonassen (1997) ผลการวิจัยพบว่า กรอบแนวคิดในการออกแบบโมเดลสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ประกอบด้วย4 กระบวนการ ได้แก่ 1) การกระตุ้นการสร้าง 
โครงสร้างทางปัญญาที่ส่งเสริมการแก้ปัญหา 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาที่ส่งเสริมการ 
แก้ปัญหา 3) การส่งเสริมการสร้างความรู้และการแก้ปัญหา และ 4) การสนับสนุนและช่วยเหลือการ 
สร้างความรู้และการแก้ปัญหาและ 8 องค์ประกอบ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งเรียนรู้ 3) 
เครื่องมือทางปัญญา 4) กรณีใกล้เคียง 5) ศูนย์ระดมความคิด 6) ศูนย์การแก้ปัญหา 7) ศูนย์ช่วยเหลือ 
และ 8) ศูนย์ให้คําปรึกษา 

เพชราภรณ์ เฮมกลาง และ สุมาลี ชัยเจริญ (2560) ได้สังเคราะห์กรอบแนวคิดการ 
ออกแบบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิด 
วิเคราะห์ เรื่อง โครงสร้างโลกของเรา สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ใน 
การศึกษา ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง โครงสร้างโลกของเรา สําหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 4 คน การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการศึกษาหลากหลายรูปแบบ ได้แก่ การวิจัย 
เอกสารและการวิจัยเชิงสํารวจ ที่ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการสรุป 
ตีความและบรรยายเชิงวิเคราะห์ ผลการวิจัย พบว่า การสังเคราะห์กรอบแนวคิดของสิ่งแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ เรื่อง โครงสร้างโลก 
ของเรา สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วย 1) กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ซึ่งมี 6 พ้ืนฐาน 
ได้แก่ (1) พ้ืนฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้ (2) พ้ืนฐานศาสตร์การสอน (3) พ้ืนฐานด้านบริบท (4) 
พ้ืนฐานด้านทฤษฎีสื่อ (5) พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี และ (6) พ้ืนฐานด้านการคิดวิเคราะห์ 2) กรอบ 
แนวคิดการออกแบบ ประกอบด้วย 3 พ้ืนฐาน คือ (1) การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาที่ส่งเสริมการ 
คิดวิเคราะห์ (2) การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปัญญาที่ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ และ (3) การ 
สนับสนุนและช่วยเหลือการสร้างความรู้และส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ 

ศรินดา จามรมาน (2556) ได้พัฒนารูปแบบการจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัค ติ
วิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบเพ่ือพัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ 
ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีวิธีการดําเนินวิจัย 4 ขั้นตอน คือ 1) การศึกษาสภาพปัญหาความ 
ต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 2) การสร้างรูปแบบการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การสอน 3) การทดลองใช้รูปแบบกับกลุ่มตัวอย่าง 4) การนําเสนอรูปแบบ กลุ่มตัวอย่างในระยะที่ 1 
ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน และนักศึกษาระดับปริญญาตรี 20 คน และกลุ่มตัวอย่างในระยะที่ 3 
และ 4 ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 6 คน และนักศึกษาระดับปริญญาตรี 8 คน ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบ 
การจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่ายด้วยกระบวนการสืบสอบ เพ่ือ 
พัฒนาการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนของนักศึกษาปริญญาตรี ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ คือ 1) เนื้อหาการเรียนการสอนวิชาการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืน 2) นักศึกษา 
สาขาวิชาศิลปะ 3) กาจัดสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์บนเครือข่าย ได้แก่ แหล่งการ
เรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการค้นหา เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือช่วยบูรณาการ 
เครื่องมือสื่อสาร ฐานความช่วยเหลือการสร้างความคิดรวบยอด ฐานความช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด 
ฐานความช่วยเหลือกระบวนการ 4) ผู้เชี่ยวชาญประจําฐานการช่วยเหลือบนเครือข่าย 5) การวัดและ 
ประเมินผล ชั้นตอนการจัดการเรียนการสอนของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมี 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียม 
ความพร้อม 2) ขั้นการประเมินผลกระทบทางสิ่งแวดล้อม 3) ขั้นการรวบรวมข้อมูลผลิตภัณฑ์ 4) ขั้น 
การดําเนินงานเชิงปฏิบัติการด้านความคิด 5) ขั้นการเลือกกลยุทธ์ทางการออกแบบ 6) ขั้น 
กระบวนการออกแบบจริงและการเรียนการสอนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้น พบว่าหลังการทดลองผู้เรียน 
มีทักษะการคิดเชิงระบบในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยั่งยืนสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทาง 
สถิติที่ระดับ .05 

หงส์สุนีย์ เอ้ือรัตนรักษา (2556) ได้พัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิด 
อย่างมีวิจารณญาณและความรับผิดชอบของผู้เรียน มีกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็น 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จํานวน 60 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนธนากรสง 
เคราะห์และโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 14 ผลการวิจัยพบว่า โมเดลสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม 
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและความรับผิดชอบของผู้เรียน พบว่าสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 
มีองค์ประกอบที่สําคัญ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) ศูนย์ข้อมูลเพ่ิมพูนปัญญา 3) ศูนย์ส่งเสริมการ 
คิดอย่างมีวิจารณญาณ 4) ศูนย์ส่งเสริมความรับผิดชอบ 5) ศูนย์กลางการให้คําปรึกษา 6) ชุมชนแห่ง 
การช่วยเหลือ 7) ชุมชนแห่งความร่วมมือ 8) ศูนย์ปฏิบัติการเครื่องมือทางปัญญา และ 9) ศูนย์สร้าง 
ประสบการณ์จากกรณีใกล้เคียง 

คมสัน เอียการนาและไพศาล สุวรรณน้อย (2554) พัฒนารูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการ 
เรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และเพ่ือ 
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบสิ่งแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี 
ที่ 5 โรงเรียนอนุบาลบ้านเพียมิตรภาพที่ 138 ที่กําลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 
จํานวน 28 คน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น จําแนกตามระดับความคิดสร้างสรรค์ที่ได้จาก 
การทําแบบทดสอบ TCT-DP โดยแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 4 คน ตามสัดส่วนระดับ 
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คะแนนความคิดสร้างสรรค์ สูง: ปานกลาง: ต่ํา เท่ากับ 1: 2:1 แบ่งได้จํานวน 7 กลุ่ม โดยแบ่งการวิจัย 
เพ่ือพัฒนารูปแบบออกเป็น 3 ระยะตามแบบการวิจัยของ Model Research Type II (Richey & 
Klein, 2007) ดังนี้ 1) การพัฒนารูปแบบ 2) การตรวจสอบความตรงของรูปแบบ 3) การใช้รูปแบบ
และวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการเรียน และเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้ t-test 
ผลการวิจัยพบว่า   

1 . รูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 6 องค์ประกอบไปด้วย 1) สถานการณ์ปัญหาที่ส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์ 2) การเรียนร่วมมือ 3) ธนาคารความรู้ 4) กรณีใกล้เคียง 5) ฐานความช่วยเหลือ 6) 
เครื่องมือทางปัญญา ขั้นตอนการดําเนินงานประกอบไปด้วย3 ขั้นตอน คือ ขั้นเตรียมการ ขั้น 
ดําเนินการเรียน และข้ันสรุป  

2. ผลการตรวจสอบความตรงภายในโดยผู้เชี่ยวชาญ เห็นว่ารูปแบบมีความเหมาะสม อยู่ 
ในระดับมาก โดยคะแนนเฉลี่ยผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีค่าเท่ากับ 
4.40 คะแนนเฉลี่ยผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเท่ากับ 4.18 และ 
คะแนนเฉลี่ยผลการประเมินด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บของรูปแบบสิ่งแวดล้อม 
ทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเท่ากับ 4.36 ส่วนการ 
ตรวจสอบความตรงภายนอกจากการทดลองใช้ พบว่า รูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนด 90/90  

3. ผลการใช้รูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริม ความคิด
สร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้นพบว่า ระดับความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

Ah-Nam and Osman (2017) พัฒนาทักษะการเรียนรู้ของศตวรรษที่  21 โดยผ่าน 
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์-คอนสตรัคชันนิสต์ โดยมีวัตถุประสงค์ของการศึกษา 
ครั้งนี้คือเพ่ือนําเสนอกลยุทธ์การเรียนการสอนที่พัฒนาสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติ 
วิสต์และคอนสตรัคชันนิสต์ที่พัฒนาความรู้ด้านเคมีและทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยมีแนวคิดทฤษฎีใน 
การศึกษานี้ คือ 1) เร้าความสนใจนักเรียนให้รู้จักค้นพบและแก้ปัญหาด้วยการทํางานเป็นทีม 2) ให้ 
โอกาสในการสื่อสารทางความคิด และ 3) ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการออกแบบใช้เกมดิจิตอลที่เรียกว่า 
MyKimDG ได้รับการพัฒนาให้เป็นกลไกในการสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ในการศึกษาครั้งนี้ 
นักเรียนต้องทํางานร่วมกันเพ่ือออกแบบสื่อการเรียนการสอนที่ช่วยให้สมาชิกที่เผชิญกับอุปสรรคใน 
การเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้รับคําแนะนําในขั้นตอน IDPCR คือ สืบสวน (Inquiry) ค้นพบ (Discover) 
สร้าง (Produce) สื่อสาร (Communicate) และทบทวน (Review) ผลการวิจัยพบว่าวิธีการนี้  
สามารถปรับปรุงการได้มาซึ่งความรู้ด้านเคมีและทักษะด้านการผลิตที่มีคุณภาพสูง  
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Cetin-Dindar (2016) ได้ศึกษาแรงจูงใจในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  โดย 
การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์กับแรงจูงใจของนักเรียน 
ในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โดยการทดสอบการรับรู้ความสามารถของตนเองของนักเรียนในการเรียนรู้ 
ด้านวิทยาศาสตร์เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสําคัญ และกระตุ้นความสนใจด้านวิทยาศาสตร์เพ่ิมขึ้น และความ
กังวลเกี่ยวกับการประเมินด้านวิทยาศาสตร์ลดลง การสํารวจสภาพแวดล้อมการเรียนรู้คอนสตรัคติ 
วิสต์และแบบวัดแรงจูงใจทางวิทยาศาสตร์ ได้จากแบบสอบถาม นักเรียนระดับประถมศึกษา จํานวน 
243 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจในทางลบในการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ในทางตรงกันข้ามผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่านักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์มากขึ้น เมื่อพวกเขามีโอกาสมากขึ้นในการเชื่อมโยงวิทยาศาสตร์กับปัญหาในโลกแห่ง 
ความเป็นจริง ดังนั้นนักวิทยาศาสตร์จึงควรเน้นการเชื่อมโยงวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนกับชีวิ ตจริงเพ่ือ 
กระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

 

2.6.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับคลาวด์คอมพิวติง 
กุลชัย กุลตวนิช (2557) ได้พัฒนาระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตาม 

แนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสต์เพ่ือส่งเสริมการรู้สารสนเทศและการับรู้ความสามารถของตนเองด้าน 
การรู้สารสนเทศสําหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นิสิต 
ปริญญาตรี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่เรียนในรายวิชาการผลิตสื่อและสิ่งพิมพ์ทางการศึกษา จํานวน 
21 คนผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้ 
สารสนเทศหลังทดลองของตัวอย่างกลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนทดลองอย่างมีนัยสําคัญทาง 
สถิติที่ระดับ .05  

ชลิต กังวาราวุฒิ (2557) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒน์ผ่าน คลาวด์
เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ในการ
วิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชามัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัย ราชภัฏ
จันทรเกษมจํานวน 30 คน ผลการวิจัย พบว่า 1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒน์ ผ่าน
คลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน 
คือ 1) การกําหนดความคิด 2) การบันทึกความคิด 3) การร่างความคิด 4) การสร้างสรรค์ 5) การ
แลกเปลี่ยนทบทวนความรู้ 6) การประยุกต์ชิ้นงาน และ7) การประเมินผลด้านผลงานสร้างสรรค์ และ
ผลงานสร้างสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 2. นักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบ ศิลป
ภิวัฒน์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยีมีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง สถิติ
ที่ระดับ .05  

ปารย์พิชชา ก้านจักร (2558) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์ 
เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความร่วมมือทางการเรียนรู้ใช้รูปแบบการวิจัย 
และพัฒนา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ปีการศึกษา 2558 จํานวน 120 คน 
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โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มคือ กลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนปกติ จํานวน 40 คน กลุ่มที่เรียนด้วย 
การเรียนการสอนแบบสืบเสาะ จํานวน 40 คน และกลุ่มที่เรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยีที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จํานวน 40 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการ 
เรียนรู้แบบ สืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณและความร่วมมือ
ทางการเรียนรู้ มีข้ันตอนสําคัญคือ ขั้นที่ 1 การกระตุ้นความคิดและการวางแผน ขั้นที่ 2 การรวมพลัง 
สืบเสาะ ขั้นที่ 3 การร่วมกันสร้างสรรค์ ขั้นที่ 4 การขยายและแบ่งปันความคิด และขั้นที่ 5 การสรุป 
และการประเมินไตร่ตรองความคิด โดยผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ มีความเหมาะสม 
อยู่ในระดับมากที่สุด 2) ระบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยี มีผลการประเมิน 
คุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด 3) ผลการเปรียบเทียบการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาก่อนและ 
หลังเรียนพบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยี  กับ 
การเรียนการสอนแบบปกติ และการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลัง 
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

AlCattan (2014) ได้ศึกษาผลของการบูรณาการการเรียนรู้ e-Learning แบบร่วมมือ ใน
ทํางานร่วมกันของ Cloud Computing และเทคโนโลยี Web 2.0 การศึกษางานวิจัยพบว่า Cloud 
Computing เป็นการพัฒนาเทคโนโลยีรูปแบบใหม่ที่ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นฐานหลักรูปแบบของ Cloud 
Computing เป็นทางเลือกที่สําคัญสําหรับการศึกษาโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ e-
Learning ผู้สอนและผู้เรียนมีโอกาสที่จะเข้าถึงข้อมูลอย่างรวดเร็ว และเข้าถึงหลายแพลตฟอร์มแอป 
พลิเคชันตลอดจนใช้ทรัพยากรตามความต้องการในทุกที่ทุกเวลา ซึ่งส่งผลให้เกิดลดค่าใช้จ่ายและเป็น 
การเพ่ิมประสิทธิภาพของทรัพยากรด้านการจัดสรรที่เกี่ยวข้องกับความต้องการสําหรับการเข้าถึงแบบ 
ไดนามิกของข้อมูลทุกที่ทุกเวลาและการจัดการกับอย่างรวดเร็ว ผลการดําเนินงานด้านการศึกษา 
สําหรับผู้เรียนโดยสรุปพบว่า การใช้ Cloud Computing ในรูปแบบ Web 2.0 สามารถใช้งานร่วมกัน 
ได้ในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบ ใช้ e-Learning สามารถเพ่ิมกิจกรรมการเรียนรู้การ 
ทํางานระหว่างผู้สอนและผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

Wang and Jou (2016) ได้ทําการศึกษาเรื่อง Qualitative investigation on the views 
of inquiry teaching based upon the cloud learning environment of high school 
physicsteachers from Beijing, Taipei, and Chicago ซึ่ งเป็นงานวิจัยการสํารวจเชิงคุณภาพ 
เกี่ยวกับมุมมองของการสอนแบบสืบสอบ บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ของครูฟิสิกส์ 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ของปักกิ่ง ไทเป และชิคาโก้ พบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยสําคัญ 
ระหว่างครูจากปักกิ่ง ไทเป และ ชิคาโก้ ที่แตกต่างกันในแง่ของความเข้าใจในการเรียนการสอนแบบ 
สืบสอบบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ โดยที่ครูจากชิคาโก้มีแนวโน้มที่จะทําให้นักเรียน 
ตระหนักถึงปัญหาและความสามารถในการรวบรวมและข้อมูลคําถาม ในขณะที่ครูจากกรุงปักก่ิงได้ให้ 
ความสําคัญกับขั้นตอนการสืบสอบของผู้เรียน และครูจากกรุงไทเปได้ให้ความสําคัญทั้งในด้านของ 
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การตระหนักถึงปัญหาและความสามารถในการรวบรวมและข้อมูลคําถาม และกระบวนการเรียนรู้ 
แบบสืบสอบของเรียน  

Atabekova, Gorbatenko, and Chilingaryan (2015) ได้ทําการศึกษาเรื่อง Students’ 
attitude to cloud-based learning in university diverse environment: a case of Russia 
บทความนี้ได้ศึกษาถึงวิธีการที่นักเรียนรัสเซียที่มีภูมิหลังทางสังคมที่แตกต่างกันได้มองเห็นและการ
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศผ่านระบบคลาวด์ ผลการศึกษาพบว่า ภูมิหลังครอบครัวของนักเรียน ในแง่ 
ของแหล่งที่มาของเขตเมืองและระยะไกลและระดับรายได้ที่ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกและเชิงลบมาก 
ที่สุดรวมทั้งระดับความสามารถในการเรียนรู้ด้วยระบบคลาวด์ 

 

2.6.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
สิรินทร์ ลัดดากลม บุญเชิดชู (2559) พัฒนาความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์ของ 

นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยโดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกากับตนเอง การวิ จัยนี้มี 
วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) ผลของการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกากับตนเองในการพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 2) ระดับทักษะการปฏิบัติงานที่สะท้อน 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 3) พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษา 
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ที่ได้รับการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกากับตนเอง และ 4) ระดับ 
ความพึงพอใจต่อกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกากับตนเองในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ 
นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย กลุ่มเป้าหมายในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยชั้นปีที่ 4 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 470 404 การพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยตามหลักสูตรหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย พ.ศ. 
2547ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยศิลปากร ปีการศึกษา 2557 จาน 
วน 24 คน ขั้นตอนการวิจัยประกอบด้วย 1) ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการกากับ 
ตนเอง การกากับตนเองในการเรียน ความคิดสร้างสรรค์ และการวัดความคิดสร้างสรรค์ งานวิจัยที่ 
เกี่ยวข้อง 2) วัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบกากับตนเอง 3) การจัด 
กระบวนการเรียนรู้แบบกากับตนเองเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์4)วัดความคิดสร้างสรรค์หลังการ 
จัดกระบวนการเรียนรู้แบบกากับตนเอง 5) ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการ 
วิจัยประกอบด้วย1) แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชา 470 404 การพัฒนาความคิดสร้ างสรรค์ของเด็ก 
ปฐมวัยโดยกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกากับตนเอง 2) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้วย 
แบบทดสอบมาตรฐาน (TCT-DP) ของ Jellen and Urban 3) แบบประเมินทักษะการปฏิบัติงานที่ 
สะท้อนความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบประเมินแบบประมาณค่า 5 ระดับ 4) แบบสารวจความพึงพอใจ 
ที่มีการต่อเรียนรู้ เป็นแบบประเมินแบบประมาณค่า 5 ระดับ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ประกอบด้วย t-test ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และฐานนิยม ผลการวิจัยพบว่า 1) ผล 
ของการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกากับตนเองในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา 
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สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย พบว่า คะแนนทดสอบหลังการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกากับ 
ตนเองในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยสูงกว่าก่อนการจัด 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยมีนัยทางสถิติที่ ระดับ.05 2) ระดับทักษะการปฏิบัติงานที่สะท้อน 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยอยู่ในระดับมาก โดยด้านความคิดริเริ่มมี 
ค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือด้านความคิดละเอียดลออ ความคิดคล่องแคล่ว และด้านความคิดยืดหยุ่น
ตามลาดับ 3) พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษา ที่ได้รับการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้ แบบกากับ 
ตนเองค่าฐานนิยม ระดับ 1 สองด้าน ได้แก่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว และด้านความคิดยืดหยุ่น แปล 
ความหมายของพฤติกรรมการเรียนรู้ได้ว่า พฤติกรรมที่แสดงให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์ด้าน 
ความคิดคล่องแคล่ว/ความคิดยืดหยุ่น แต่ยังไม่เด่นชัด ค่าฐานนิยม ระดับ 2 สองด้ าน ได้แก่ ด้าน 
ความคิดริเริ่ม และด้านความคิดละเอียดลออ แปลความหมายของพฤติกรรมการเรียนรู้ ได้ว่า 
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความคิดริเริ่ม/ความคิดละเอียดลอออย่างเด่นชัด 4) ระดับความพึงพอใจของ 
นักศึกษาที่มีต่อคุณภาพด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน ด้านการออกแบบและบรรลุภาระงาน 
และด้านบรรยากาศการเรียนรู้อยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด  

Gong, et al. (2015) ได้ศึกษาผลกระทบของการเรียนรู้แบบทีมด้านการออกแบบที่ 
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และคุณภาพของผลงาน โดยการวิเคราะห์รูปแบบกระบวนการออกแบบ 
ทางปัญญา รูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ทางปัญญา และรูปแบบกระบวนออกแบบ 
นวัตกรรมเป็นทีม โดยวิเคราะห์ข้อมูลแบบรายบุคคล และแบบทีม วิเคราะห์คุณภาพและ 
ประสิทธิภาพโดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ผลการวิจัยพบว่าในด้าน 
คุณภาพของผลงานการออกแบบมีคุณภาพสูงขึ้น ผลงานออกแบบของสมาชิกแต่ละคนมีคุณภาพที่ 
สูงขึ้นด้วย  

Chang, et al. (2017) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู้ด้วยระบบโมบายบนคลาวด์ส่งเสริม 
สมรรถนะการออกแบบทางวิศวกรรม โดยได้สํารวจผลของการเรียนรู้ด้วยระบบโมบายบนคลาวด์ใน 
กระบวนการสร้างสรรค์ของนักศึกษาและผลิตภัณฑ์ในการออกแบบทางวิศวกรรม กลุ่มทดลอง เป็น 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีจากเมืองไทเปและไต้หวัน จํานวน 62 คน ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ 
ด้วยระบบคลาวด์มีผลต่อการสร้างสรรค์ผลงานในด้านการออกแบบทางวิศวกรรม นอกจากนี้ยัง 
ปรับปรุงกระบวนการสร้างสรรค์ในด้านการนําเสนอปัญหา การสร้าง และตรวจสอบความถูกต้อง 
นอกจากนี้การเรียนรู้ด้วยระบบโมบายบนคลาวด์จะช่วยพัฒนาประสิทธิภาพโดยรวมในด้านความ 
แปลกใหม่ มีคุณค่า และความละเอียดลออในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น  

Al-Zahrani (2015 )  ง านวิ จั ย เ รื่ อ ง  From Passive to Active: The Impact of the 
Flipped Classroom Through Social Learning Platforms on Higher Education Students’ 
Creative Thinking การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลกระทบของห้องเรียนกลับด้านเพ่ือ 
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
คณะศึกษาศาสตร์ที่มหาวิทยาลัย King Abdulaziz ในช่วงภาคเรียนแรกของปี 2014 จากหลักสูตร e-
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Learning (ETEC-331) ในประเทศซาอุดีอาระเบีย จํานวน 55 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จํานวน 
27 คน เป็นกลุ่มที่ใช้การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านและกลุ่มควบคุมจํานวน 28 คน เป็น 
กลุ่มที่ใช้เรียนตามปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ แบบสอบถามการสํารวจเพ่ือ 
ประเมินความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับห้องเรียนกลับด้าน ซึ่งมีบทบาทในการส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์และปัญหาในระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์คือ t-test Mean และ 

SD โดยใช้โปรแกรม SPSS ในการวิเคราะห์ ผลการวิจัยคือ ห้องเรียนกลับด้านส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์ของนักเรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่งเกี่ยวกับความคล่องแคล่วความยืดหยุ่นและความแปลกใหม่ 
นอกจากนี้นักเรียนยังมองว่าห้องเรียนกลับด้านเป็นวิธีการที่ช่วยอํานวยความสะดวกในการสร้างสรรค์ 
ได้อย่างมาก ดังนั้นจึงจําเป็นต้องเตรียมความพร้อมของนักเรียนในการใช้ห้องเรียนกลับด้านและมี 
เครื่องมือการเรียนรู้ 

 

2.6.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 
รัฐสภา แก่นแก้ว  ณรงค์ สมพงษ์ และณัฐพล รําไพ (2563) พัฒนารูปแบบห้องเรียน กลับ

ด้านด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์ผลงานของ 
นักศึกษาด้านนิเทศศาสตร์ในระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ 
องค์ประกอบ 2) พัฒนาระบบการเรียนการสอน และ 3) ศึกษาผลการใช้ กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีปทุม 30 คน ใช้เครื่องมือวิจัย ได้แก่ แบบวัด 
พฤติกรรม การเรียนรู้ สําหรับผู้สอนใช้ประเมินผู้เรียน สําหรับผู้เรียนใช้ประเมินตนเอง และแบบ 
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้การทดสอบ 
ที และใช้การวิเคราะห์สัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ์ด้วยวิธีของเพียร์สัน ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบ 
ประกอบด้วยห้องเรียนกลับด้าน การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และผลงานสร้างสรรค์ ที่มี 

คุณภาพในระดับมากท่ีสุด ( x ̅= 4.81) 2) ระบบการเรียนการสอน มีคุณภาพในระดับมากที่สุด       (x ̅ 
=4.63) และ 3) กระบวนการเรียนรู้ สามารถส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์ผลงานของนักศึกษาด้าน 
นิเทศศาสตร์ ในระดับปริญญาตรีให้สูงขึ้น โดยมีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังการเรียนสูง 
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญ ทางสถิติที่ระดับ 0.01 พฤติกรรมการเรียนรู้โดยรวมมีความสัมพันธ์ 
ทางบวกกับผลงานสร้างสรรค์โดยรวม ( r = 0.708) ในขณะที่พฤติกรรมการเรียนรู้โดยรวมมี 
ความสัมพันธ์ทางบวกกับผลงานสร้างสรรค์ด้านความแปลกใหม่ (r = 0.649) ด้านการแก้ไขปัญหา     
( r= 0.621) และด้านความละเอียดลออและการสังเคราะห์ (r=0.700) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 
ระดับ 0.01  

ศิริพล แสนบุญส่ง (2560) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานผ่าน 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์คอมพิวติง เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ และทักษะการทํางาน 
ร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี การวิจัยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือสังเคราะห์รูปแบบการ 
เรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์คอมพิวติง เพ่ือส่งเสริม 
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ผลงานสร้างสรรค์ และทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) เพ่ือประเมิน 
รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 3) เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนการสอน เทคโนโลยีที่ 
เลือกใช้ และส่วนประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ใช้ในการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการ 
เรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น4) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน 
ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 5) เพ่ือประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 6) เพ่ือประเมินทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีมของผู้เรียนหลัง 
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 7) เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างผลงานสร้างสรรค์  
และทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีมของผู้เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 8) 
เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น การวิเคราะห์ 
ข้อมูลโดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบที และค่าสหสัมพันธ์ ผลการวิจัย 
พบว่า 1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์ 
คอมพิวติงที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 1) การเตรียมการ 2) การศึกษาเนื้อหา 3) การ 
เรียนแบบโครงงานเป็นฐาน 4) การประเมินผล 5) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ และ 6) คลาวด์คอมพิ
วติง 2. รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์ 

คอมพิวติงที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅ = 4.48, S.D. = 0.59) 3. 
แผนการจัดการเรียนการสอน เทคโนโลยีที่เลือกใช้ และส่วนประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ 

พัฒนาขึ้น มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.53, S.D. = 0.55) 4. ผู้เรียนที่เรียนด้วย 
รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพ 

ของผลงานสร้างสรรค์โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (x ̅ = 4.58, S.D. = 0.59) 6. ผู้เรียนที่เรียนด้วย 

รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น มีทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีมโดยรวมอยู่ในระดับดี    (x ̅ = 
4.50, S.D. = 0.51) 7. คะแนนผลงานสร้างสรรค์ และทักษะการทํางานร่วมกันเป็นทีมของผู้เรียนหลัง 
เรียนมีความสัมพันธ์กันสูงในทางบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 8. ผู้เรียนมีความพึงพอใจ 

ต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅ = 4.43, S.D. = 0.55)  
สถาพร อยู่สมบูรณ์ (2561) พัฒนาระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือ 

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ มีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ (2) เพ่ือพัฒนา 
ระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์
และ (3) เพ่ือศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ใน 5 ประเด็น ดังต่อไปนี้ 3.1) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนน 
ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 3.2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิด 
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 3.3) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
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และผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 3.4) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนน 
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มทดลองกับเกณฑ์ (ร้อยละ 75) และ 3.5) เพ่ือเปรียบเทียบ 
คะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มทดลองกับเกณฑ์ (ร้อยละ 75) กลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยนี้ 
คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาไมโครโปรเซสเซอร์ ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 
2 ห้อง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ ใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย      (Simple 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม และมีการสุ่มอย่างง่ายเพ่ือกําหนดกลุ่มควบคุม
และกลุ่มทดลอง โดยแต่ละห้องมีนักศึกษาห้องละ 40 คน เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ รายวิชา 
ไมโครโปรเซสเซอร์ ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 15 สัปดาห์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ค่าส่วน 
เบี่ยงเบนมาตรฐาน one Sample, t test, Independent t test, Paired Sample t test และ one 
way MANOVA ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์ 
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ มี 7ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 1) การแบ่งกลุ่มผู้เรียน 
ด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw Group) 2) การสร้างจินตนาการ ( Imagination) 3) การออกแบบ 
(Design) 4) การพัฒนาพัฒนาระบบสมองกลฝังตัว (Embedded Development) 5) การนําเสนอ 
(Presentation) 6) การปรับปรุง (Improvement) และ 7) การประเมิน (Evaluation) โดยมีผลการ 
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิด 

สร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.54, S.D. = 0.49) 2. 
ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ 
ผลงานสร้างสรรค์มีผลการประเมินดังนี้ 1) ผลการประเมินคุณภาพแผนการเรียนการสอนสําหรับ 
ระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ 

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.52, S.D. = 0.47) 2) ผลการประเมินคุณภาพเนื้อหา
การ เรียนการสอนสําหรับระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ และผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.52, S.D. = 0.49)
และ 3) ผลการ ประเมินแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์สําหรับการเรียนการสอนด้วยระบบการเรียนรู้
วิศวกรรมฝังตัว บนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์มีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.61, S.D. = 0.47) 4) ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้สําหรับ

ระบบการเรียนรู้ วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด                   (x ̅ 
= 4.51,S.D. = 0.48) และ 5) ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบน

สังคมคลาวด์มีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.51, S.D. = 0.47) 3. ผลการใช้ระบบการ
เรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคม คลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์มี
รายละเอียดคือ 1) กลุ่มทดลองมีคะแนน ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนไม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) กลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์และ
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ผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน มากกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ 5) กลุ่มทดลองมีคะแนนผลงานสร้างสรรค์ หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 
 
 
 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 3  

วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 
 

งานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ และเพ่ือศึกษาผลการใช้
รูปแบบการเรียนรู้ โดยสามารถแบ่งขั้นตอนการด าเนินการวิจัยได้เป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

3.1 ระยะที่ 1 การศึกษาข้อมูล วิเคราะห์ และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

3.2 ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

3.3 ระยะที่  3 การศึกษาผลการใช้ รูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 
 

3.1 ระยะที่ 1 กำรศึกษำข้อมูล วิเครำะห์ และสังเครำะห์รูปแบบกำรเรียนรู้โดยใช้ 
ปัญหำเป็นฐำนในสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้แบบคลำวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

 
รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัค

ติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มีการ
ด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

 

3.1.1 วิ เครำะห์  และสัง เครำะห์ รูปแบบกำรเรียนรู้ โดยใช้ปัญหำเป็นฐำนใน
สภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้แบบคลำวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

3.1.1.1 แหล่งข้อมูล คือ วิทยานิพนธ์ หนังสือ บทความวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ
การเรียนรู้จ านวน 52 เรื่อง   

3.1.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบบันทึกการวิเคราะห์และสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

3.1.1.3 เก็บรวมรวมข้อมูล รวบรวมจากวิทยานิพนธ์ หนังสือ บทความวิจัย ที่
เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ จากการอ่านและบันทึกโดยใช้แบบบันทึกการวิเคราะห์และสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เรียบเรียงสาระส าคัญที่ได้จากแบบบันทึกการวิเคราะห์และสังเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องโดยใช้หลักเกณฑ์พิจารณาค าส าคัญจากชื่อเรื่องที่เก่ียวข้องในงานวิจัย 
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3.1.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และ
สังเคราะหเ์นื้อหา (Content Synthesis) 

 

3.1.2 ร่ำงรูปแบบกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำนในสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้แบบ
คลำวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

3.1.2.1 การร่างรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์มีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

(1) แหล่งข้อมูล คือ ผลการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และ
สังเคราะหเ์นื้อหา (Content Synthesis)  

(2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบบันทึกการร่างรูปแบบการเรียนรู้  
(3) การเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการร่างรูปแบบการเรียนรู้และน าเสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม ท าการบันทึกโดยใช้แบบ
บันทึกการร่างรูปแบบการเรียนรู้และปรับปรุงแก้ไข 

(4) การวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และ
สังเคราะหเ์นื้อหา (Content Synthesis) รูปแบบการเรียนรู้ 

3.1.2.2 การประเมินรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์มีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

(1) ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านรูปแบบการเรียนรู้ จ านวน 7 ท่าน 
ได้มาจากการก าหนดตัวอย่างโดยใช้วิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 

(2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ แบ่งออกเป็น 2 ตอน 
ดังนี้ 

ตอนที่ 1 หลักการและแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้และรายละเอียดแต่ละ
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 

ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วยค าถาม 4 
ด้าน คือ 1. ด้านความเหมาะสม 2. ด้านความเป็นประโยชน์ 3. ด้านความเป็นไปได้ และ 4. ด้านความถูก
ต้อง มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับมากที่สุด   5 คะแนน 
ระดับมาก   4 คะแนน 
ระดับปานกลาง  3 คะแนน 
ระดับน้อย   2 คะแนน 
ระดับน้อยที่สุด  1 คะแนน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(2.1) น าแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้น าเสนออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไข 

(2.2) น าแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว
เสนอผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จ านวน 5 ท่าน โดย
พิจารณาความสอดคล้อง Index of Congruence (IOC) มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 3 
ระดับ โดยพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามดังนี้ 

ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้ 
ให้คะแนน 0   เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นสามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้ 
ให้คะแนน -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่สามารถใช้วัดตัวแปรที่ศึกษาได้  
น าคะแนนความคิดเห็นมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามโดย

ใช้ Index of Congruence (IOC) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 195) 
 

IOC = 
∑ R

N
 

 
  IOC  แทน    ดัชนีความสอดคล้อง 
  R แทน    คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 

   แทน    ผลรวม 
  N แทน    จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
   

โดยก าหนดเกณฑ์พิจารณาความสอดคล้องไว้ดังนี้ ถ้าข้อใดมีค่า IOC  

0.50 แสดงว่ามีความเที่ยงตรง ถ้าข้อใดมีค่า IOC  0.50 แสดงว่า ไม่มีความเที่ยงตรง ต้องปรับปรุง
ให้ใช้ได้ต่อไป ทั้งนี้แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้มีค่าความสอดคล้องรายข้อมากกว่า 
0.50 ทุกข้อ สามารถน าไปใช้ได้ (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ง) 

(3) การเก็บรวบรวมข้อมูล คือ จัดการสนทนากลุ่ม โดยเชิญผู้ให้ข้อมูลเข้า
ร่วมการสนทนากลุ่มในวันพฤหัสที่ 3 ธันวาคม 2563 เวลา 13.00-16.00 น. ณ ห้องประชุม
สุพรรณิการ์ ชั้น 2 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบัง มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้  

(3.1) ผู้ด าเนินการสนทนากลุ่มแนะน าผู้ให้ข้อมูล 
(3.2) ผู้ด าเนินการสนทนากลุ่มแจ้งวัตถุประสงค์ของการจัดสนทนากลุ่ม 
(3.3) ผู้ด าเนินการสนทนากลุ่มถามค าถาม การถาม-ตอบในแต่ละ

ค าถามใช้เวลาคนละ 5-8 นาที 
(3.4) ผู้ให้ข้อมูลให้ค าแนะน าเพิ่มเติมนอกเหนือประเด็นค าถาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(3.5) ผู้ด าเนินการสนทนากลุ่มสรุปข้อมูลที่ได้จากกผู้ให้ข้อมูล 
(3.6) ผู้ให้ข้อมูลท าการประเมินรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 
(4) การวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ โดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย 

X̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.  2559 : 245) 
สูตรที่ค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean : (X̅) )  

 

X =
∑ X

n
 

 

X แทน  ค่าเฉลี่ย  

∑ X แทน     ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
  n  แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 

สูตรที่ค านวณหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ส าหรับกลุ่ม
ตัวอย่างขนาดเล็ก (n < 100) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.  2559 : 248)  ได้แก ่
 

S=√
n ∑ x2 -(∑ x2)

n(n-1)
 

 

𝑆  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ x แทน  ผลรวม 
X แทน คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
n  แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 

3.2 ระยะที่ 2 กำรพัฒนำระบบจัดกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำนในสภำพแวดล้อม 
กำรเรียนรู้แบบคลำวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

 
3.2.1 การพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 
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3.2.1.1 แหล่งข้อมูล คือ วิทยานิพนธ์ หนังสือ บทความวิจัย และข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ต ที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้ 

3.2.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบบันทึกการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้และ
ระบบอินเทอร์เน็ต โดยน าขั้นตอนพัฒนาระบบแบบวงจรพัฒนาระบบ (System Development Life 
Cycle : SDLC) ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1. การก าหนดปัญหา 2. การวิเคราะห์ 3. การออกแบบ 
4. การพัฒนา 5. การทดสอบ 6. การน าระบบไปใช้ และ 7. การบ ารุงรักษา มาใช้ในการพัฒนาระบบ
การจัดการเรียนรู้ 

3.2.1.3 เก็บรวมรวมข้อมูล โดยการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้และน าเสนออาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม ท าการบันทึกโดยใช้แบบบันทึก
การร่างรูปแบบการเรียนรู้และปรับปรุงแก้ไข 

 

3.2.2 การประเมินระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

3.2.2.1 ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านระบบจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 ท่าน ได้มา
จากการก าหนดตัวอย่างโดยใช้วิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) 

3.2.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบประเมินคุณภาพระบบจัดการเรียนรู้ มี
ลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับมากที่สุด   5 คะแนน 
ระดับมาก  4 คะแนน 
ระดับปานกลาง  3 คะแนน 
ระดับน้อย  2 คะแนน 
ระดับน้อยที่สุด  1 คะแนน 

(1) น าแบบประเมินคุณภาพระบบจัดการเรียนรู้น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไข 

(2) น าแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วเสนอ
ผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จ านวน 5 ท่าน โดยพิจารณา
ความสอดคล้อง Index of Congruence (IOC) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 195) (ดังรายละเอียดใน
ภาคผนวก ง) 

3.2.2.3 เก็บรวมรวมข้อมูล โดยการส่งแบบประเมินคุณภาพระบบจัดการเรียนรู้
ให้กับผู้ให้ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตช่วงเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2564 และรวบรวมแบบประเมินกลับคืน
จ านวน 5 ฉบับ คิดเป็น 100%   
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3.2.2.4 วิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพระบบจัดการการเรียนรู้โดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย X
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S)  
 

3.3 ระยะที่ 3 กำรศึกษำผลกำรใช้รูปแบบกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำนใน 
สภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้แบบคลำวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

  
การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

 

3.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
3.3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ คือ นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาวิชาครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลพระนคร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2564  

3.3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาครีเอทีฟมีเดีย
เทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ได้มาจากการสุ่มตัวอย่าง
แบบง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยการจับสลากห้องเรียน จ านวน 1 ห้องเรียน (พรรณี ลี
กิจวัฒนะ.  2559 : 156-157)   
 

3.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
3.3.2.1 รูปแบบการเรียนรู้ 
3.3.2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์

และแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ โดยใช้เนื้อหารายวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล 
(MC2042205) โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

(1) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ใช้แนวคิดในการสร้างแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดเพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา เป็นแบบประเมินตาม
สภาพจริงที่มีเกณฑ์การให้คะแนนอย่างปรนัยโดยใช้มาตราวัดผลงานแบบ 4 ระดับ แบบประเมิน
ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่  1. ความคิดริเริ่ม 2. ความคิดคล่องแคล่ว 3. ความคิดยืดหยุ่น และ 4. 
ความคิดละเอียดลออ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ ดังนี้ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ระดับดีมาก  4 คะแนน 
ระดับด ี   3 คะแนน 
ระดับพอใช้  2 คะแนน 
ระดับปรับปรุง  1 คะแนน 
(2) แบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ใช้แนวคิดของ Besemer and 

O’Quin (2006) ได้น ามาพัฒนาเมตริกการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (The Creative 
Product Analysis Matrix : CPAM) ผู้วิจัยน าแนวคิดและหลักการมาสร้างแบบประเมินสื่อดิจิทัล
สร้างสรรคส์ าหรับประเมินผลงานของนักศึกษา แบบประเมินประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านความ
แปลกใหม่ 2. ด้านการแก้ปัญหา 3. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ มีลักษณะเป็นมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับดีมาก   5 คะแนน 
ระดับด ี  4 คะแนน 
ระดับปานกลาง  3 คะแนน 
ระดับพอใช้  2 คะแนน 
ระดับปรับปรุง  1 คะแนน 

(3) น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินสื่อดิจิทัล
สร้างสรรค์น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไข 

(4) น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินสื่อดิจิทัล
สร้างสรรค์ที่ปรับปรุงแล้วเสนอผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) จ านวน 5 ท่าน โดยพิจารณาความสอดคล้อง Index of Congruence (IOC) (พรรณี ลีกิจ
วัฒนะ. 2555 : 195) (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ง)  

(5) น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และแบบประเมินสื่อดิจิทัล
สร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับผู้ทรงคุณวุฒิด้านทัศนศิลป์ ด้านคอมพิวเตอร์ และด้านการวัดและ
ประเมินผล จ านวน 5 ท่าน เพ่ือหาความเชื่อถือได้ (Reliability) ของแบบประเมิน โดยวิธีสัมประสิทธิ์
แอลฟาของ Cronbach (ดังรายละเอียดในภาคผนวก ง) โดยใช้สูตรค านวณ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 
2559 : 203) 
 

α=
k

k-1
[1-

∑ si
2

st2
] 

 

  α  แทน    ค่าความเชื่อถือได้ของเครื่องมือวัด 

  k แทน    จ านวนข้อของเครื่องมือวัด 

  แทน    ผลรวม 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  Si
2  แทน    ความแปรปรวนของคะแนนแต่ละข้อ 

  St
2 แทน    ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

 
ส าหรับการหาค่าความเชื่อถือได้เป็นตัวเลขที่อยู่ในรูปทศนิยม มีค่าไม่เกิน 

1.00 ค่าความเชื่อถือที่สามารถใช้ได้อยู่ในช่วง 0.70 – 1.00  
 
ตำรำงท่ี 3.1 เกณฑ์การแปลความหมายค่าความเชื่อถือได้ 

ค่ำควำมเชื่อถือได้ ระดับควำมเชื่อถือได้ กำรน ำไปใช ้
.80 – 1.00 สูงมาก ใช้ได้ดีมาก 
.70 - .79 สูง ใช้ได้ดี 
.50 - .69 ปานกลาง พอใช้ 
.30 - .49 ต่ า ไม่ควรใช้ 
ต่ ากว่า .30 ต่ ามาก ใช้ไม่ได้ 

(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 199) 
 

3.3.3 เก็บรวบรวมข้อมูล เป็นการด าเนินการทดลองโดบใช้แบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว 
มีการวัดก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 289) ทางอินเทอร์เน็ตระหว่างเดือน
ธันวาคม 2564 ถึง กุมภาพันธ์ 2565  
 

ตำรำงท่ี 3.2 แผนการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่าง การวัดก่อน การให้สิ่งทดลอง การวัดหลัง 

E T1 X T2 
 

E แทน กลุ่มตัวอย่าง 
T1 แทน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
T2 แทน การประเมินความคิดสร้างสรรค์และคุณภาพสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 
มีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

3.3.3.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย แนะน ารายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนการ
เรียน ข้อตกลง และเงื่อนไขในการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ 

3.3.3.2 ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและบันทึกคะแนนสอบก่อนเรียน 
3.3.3.3 สาธิตการใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ 
3.3.3.4 เรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ (ดังรายละเอียดในภาคผนวก จ) 
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3.3.3.5 ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและประเมินความคิด
สร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาโดยโค้ชและบันทึกคะแนน 

 

3.3.4 วิเคราะห์ข้อมูล 

3.3.4.1 วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (x)̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S)  
3.3.4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้สถิติทดสอบที 

(t-test Dependent Sample) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 274) 
 

t=
∑ D

√n ∑ D2-(∑ D)2

n-1

 

 
  df = n-1 
เมื่อ 
 D  = ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

 ∑ D = ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู ่

 ∑ D2 = ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกก าลังสอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลงานวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัล
สร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

4.1 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.1.1 ผลวิเคราะห์ และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.1.2 ผลการร่างรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.2 ผลการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.2.1 ผลการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.2.2 ผลการประเมินระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.3.1 ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.3.2 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

4.3.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
คอนสตรัคติวิสต์ 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



107 
 

4.1 ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

 
ผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์มีรายละเอียดดังนี้   
 

4.1.1 ผลวิเคราะห์ และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และสังเคราะห์เนื้อหา (Content Synthesis) 
ได้ข้อมูลพื้นฐานส าหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ดังแสดงในตารางที่ 4.1  
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ 

รายการ ผลการสังเคราะห์ 
1. การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การ

เรียนรู้เกิดขึ้นจากการก าหนดสถานการณ์
ปัญหาเพื่อให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพื่อน ามา
แ ก้ ปั ญ ห า ที่ ไ ด้ รั บ ม อ บ ห ม า ย อ ย่ า ง มี
กระบวนการและขั้นตอน ผู้สอนเปลี่ยน
บทบาทเป็นผู้ อ านวยความสะดวก ให้
ค าแนะน า ประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ 
5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก าหนดปัญหา 2) ขั้น
วิเคราะห์ปัญหา 3) ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
4) ขั้นการน าเสนอ และ 5) ขั้นสรุปและ
ประเมินผล 

2. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัสติวิสต์ สื่อการเรียนรู้ที่มีลักษณะเป็นสิ่งแวดล้อม
ทางการ เรี ยนรู้ มั ลติมี เดี ยที่ มุ่ งส่ ง เสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนา 
ความคิดรวบยอดสร้างสรรค์ผลงานที่เกิดจาก
ปัญหาหรือสภาพจริง มีการอ านวยความ
สะดวกต่อการ สร้างความรู้อย่างตื่นตัวเข้ามา
เป็นองค์ประกอบทั้งหมด 6 องค์ประกอบ 
คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งข้อมูล  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
รายการ ผลการสังเคราะห์ 

 3) เครื่องมือทางปัญญา 4) การร่วมมือกันแก้ปัญหา 5) 
ฐานการช่วยเหลือ และ 6) การโค้ช 

3. คลาวด์เทคโนโลยี โปรแกรมหรือเครื่องมือที่ให้บริการเพ่ือสนับสนุนการ
สร้างสรรค์ผลงานและความร่วมมือทางการเรียนรู้ โดย
สามารถเข้าใช้งานผ่านคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน หรือ
แท็บเล็ต แบ่งประเภทของเครื่องมือออกเป็น 6 ประเภท 
ได้แก่ 1) เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการเรียนรู้  2) 
เครื่องมือในการ สื่อสาร 3) เครื่ องมือในการท างาน
ร่วมกัน 4) เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน 5) 
เครื่องมือในการน าเสนอ และ 6) เครื่องมือในการ
ประเมินผู้เรียน 

 
4.1.2 ผลการร่างรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 
4.1.2.1 ผลการร่างรูปแบบการเรียนรู้จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องใน

ประเทศและต่างประเทศ โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และสังเคราะห์เนื้อหา 
(Content Synthesis) ผลการร่างรูปแบบการเรียนรู้ฉบับร่างที่1 ดังภาพที่ 4.1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.1 รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ ฉบับร่างที่ 1 

 
จากภาพที่ 4.1 แสดงการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ฉบับร่างที่ 1 โดยรูปแบบการ

เรียนรู้นี้ได้น าขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ 
น าไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาได้ให้ค าแนะน าให้มีการปรับรูปแบบการน าเสนอขั้นตอนของการจัดการ
เรียนการสอนให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น ยังไม่มีส่วนของคลาวด์เทคโนโลยี รวมถึงปรับให้ในแต่ละ
องค์ประกอบสามารถใช้ได้ในทุกขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ และน าไปปรับปรุงแก้ไขดังภาพท่ี 4.2  
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 4.2 รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ ฉบับร่างที่ 2 

 
จากภาพที่ 4.2 แสดงการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ ฉบับร่างที่ 2 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัย
เพ่ิมเติมและปรับปรุงแก้ตามค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ น ามาร่างรูปแบบการเรียนรู้
โดยได้น าคลาวด์เทคโนโลยีมาเป็นองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 

4.1.2.2 ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์  จากการสนทนากลุ่ม (Focus Group) โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่าน ดังแสดงผลในตารางที่ 4.2-4.6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



111 
 

ตารางท่ี 4.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 
 ตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ในภาพรวม 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=7) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. ความเหมาะสม  4.61 0.51 มากที่สุด 
2. ความเป็นประโยชน์  4.60 0.50 มากที่สุด 
3. ความเป็นไปได้  4.55 0.50 มากที่สุด 
4. ความถูกต้อง  4.62 0.49 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.49 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้  ทั้งใน
ภาพรวมและรายด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด พิจารณารายข้อพบว่า ความถูกต้องมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
รองลงมาคือ ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด  
 
ตารางท่ี 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 

 ด้านความเหมาะสม จ าแนกเป็นรายข้อ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=7) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. ข้ันตอนที่ 1 ก าหนดปัญหา (Problem Identification) 
   1.1 สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  4.43 0.53 มาก 
   1.2 บทบาทผู้สอน 4.64 0.50 มากที่สุด 
   1.3 บทบาทผู้เรียน 4.71 0.47 มากที่สุด 
   1.4 เครื่องมือ 4.57 0.50 มากที่สุด 
2. ข้ันตอนที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 
   2.1 สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  4.43 0.53 มาก 
   2.2 บทบาทผู้สอน 4.57 0.53 มากที่สุด 
   2.3 บทบาทผู้เรียน 4.57 0.51 มากที่สุด 
   2.4 เครื่องมือ 4.57 0.51 มากที่สุด 
3. ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research) 
   3.1 สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  4.76 0.44 มากที่สุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.3 (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=7) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
   3.2 บทบาทผู้สอน 4.64 0.50 มากที่สุด 
   3.3 บทบาทผู้เรียน 4.57 0.51 มากที่สุด 
   3.4 เครื่องมือ 4.46 0.51 มาก 
4. ข้ันตอนที่ 4 การน าเสนอ (Presentation) 
   4.1 สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  4.67 0.48 มากที่สุด 
   4.2 บทบาทผู้สอน 4.79 0.43 มากที่สุด 
   4.3 บทบาทผู้เรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 
   4.4 เครื่องมือ 4.57 0.50 มากที่สุด 
5. ข้ันตอนที่ 5 สรุปและประเมินผล (Summary Evaluation) 
   5.1 สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้  4.67 0.48 มากที่สุด 
   5.2 บทบาทผู้สอน 4.86 0.38 มากที่สุด 
   5.3 บทบาทผู้เรียน 4.71 0.46 มากที่สุด 
   5.4 เครื่องมือ 4.57 0.50 มากที่สุด 
   5.5 การวัดผล  4.43 0.51 มาก 

รวม 4.61 0.51 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการ
เรียนรู้ด้านความเหมาะสม ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด พิจารณารายข้อพบว่า ขั้นตอนที่ 5 สรุป
และประเมินผล มีผลการประเมินข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ บทบาทผู้สอน รองลงมาคือ ขั้นตอนที่ 4 
การน าเสนอ มีผลการประเมินข้อที่มีค่าเฉลี่ยรองลงมาคือ บทบาทผู้สอน และขั้นตอนที่ 1 ก าหนด
ปัญหา ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ปัญหามีผลการประเมินข้อที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ และการวัดผลในขั้นตอนที่ 5 สรุปและประเมินผล  
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 
 ด้านความเป็นประโยชน์ จ าแนกเป็นรายข้อ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=7) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. รูปแบบการเรียนรู้สนับสนุนส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคใ์ห้นักศึกษา 

4.86 0.38 มากที่สุด 

2. รูปแบบการเรียนรู้สนับสนุนส่งเสริมสื่อดิจิทัล
สร้างสรรคใ์ห้นักศึกษา 

4.86 0.38 มากที่สุด 

3. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้สนับสนุนส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ให้นักศึกษา 

4.43 0.53 มาก 

4. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้สนับสนุนส่งเสริม
สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ให้นักศึกษา 

4.29 0.49 มาก 

5. รูปแบบการเรียนรู้เป็นประโยชน์กับนักศึกษาที่เป็น
กลุ่มตัวอย่าง 

4.57 0.53 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.50 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.4 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการ
เรียนรู้ด้านความเป็นประโยชน์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด พิจารณารายข้อพบว่า รูปแบบการ
เรียนรู้สนับสนุนส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้นักศึกษาและรูปแบบการเรียนรู้สนับสนุนส่งเสริมสื่อ
ดิจิทัลสร้างสรรคใ์ห้นักศึกษามีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ รูปแบบการเรียนรู้เป็นประโยชน์กับนักศึกษา
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง และสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้สนับสนุนส่งเสริมสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ให้นักศึกษา
มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.5 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 
 ด้านความเป็นไปได้ จ าแนกเป็นรายข้อ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=7) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้มีความเป็นไปได้ในการ
น าไปทดลองใช้ 

4.71 0.49 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้มี
ความเป็นไปได้ในการน าไปทดลองใช้ 

4.57 0.53 มากที่สุด 

3. รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งสริมให้
นักศึกษามีความคิดสร้างสรรค ์

4.57 0.53 มากที่สุด 

4. รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งสริมให้
นักศึกษาผลิตสื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์

4.29 0.49 มาก 

5. รูปแบบการเรียนรู้ มีความเป็นไปได้ในการน าไป
ทดลองใช้ 

4.86 0.38 มากที่สุด 

6. ความคุ้มค่ากับระยะเวลาในการน ารูปแบบการ
เรียนรู้ไปทดลองใช้ 

4.43 0.53 มาก 

7. ความคุ้มค่ากับทรัพยากรในการน ารูปแบบการ
เรียนรู้ไปทดลองใช้ 

4.43 0.53 มาก 

รวม 4.55 0.50 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.5 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการ
เรียนรู้ด้านความเป็นไปได้ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด พิจารณารายข้อพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ 
มีความเป็นไปได้ในการน าไปทดลองใช้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้มีความ
เป็นไปได้ในการน าไปทดลองใช้ และรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งสริมให้นักศึกษาผลิตสื่อ
ดิจิทัลสร้างสรรค ์มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด  
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.6 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 
 ด้านความถูกต้อง จ าแนกเป็นรายข้อ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=7) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1 .  รู ป แ บ บ ก า ร เ รี ย น รู้ มี ค ว า ม ถู ก ต้ อ ง ต า ม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

4.57 0.53 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้มีความ
ชัดเจนในรายละเอียด 

4.57 0.53 มากที่สุด 

3. องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
สังเคราะห์ข้ึนมีความชัดเจนในรายละเอียด 

4.71 0.49 มากที่สุด 

4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมี
ความชัดเจนในรายละเอียด 

4.43 0.53 มาก 

5. รูปแบบการเรียนรู้มีความชัดเจนในรายละเอียด
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา 

4.71 0.49 มากที่สุด 

6. รูปแบบการเรียนรู้มีความชัดเจนในรายละเอียด
การส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษา 

4.71 0.49 มากที่สุด 

รวม 4.62 0.49 มากที่สุด 
 

จากตารางที ่4.6 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการ
เรียนรู้ด้านความถูกต้อง ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด พิจารณารายข้อพบว่า องค์ประกอบของ
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้นมีความชัดเจนในรายละเอียด รูปแบบการเรียนรู้มีความ
ชัดเจนในรายละเอียดการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาและส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ของ
นักศึกษามีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ รูปแบบการเรียนรู้มีความถูกต้องตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย
และองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้มีความชัดเจนในรายละเอียด และขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความชัดเจนในรายละเอียด มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด  
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 
ภาพที่ 4.3 รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 116 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากภาพที่ 4.3 แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่สรุปได้หลังจากผ่านการประเมิน
คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิและปรับปรุงตามค าแนะน าในการแบ่งพ้ืนที่ขของแต่
ละองค์ประกอบให้ชัดเจน ระบุต าแน่งของตัวแปรตาม องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์และคลาวด์เทคโนโลยีนักศึกษาสามารถเลือกใช้ได้ทุกองค์ประกอบในแต่ละขั้น
ของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยรูปแบบการเรียนรู้มีกระบวนการเรียนรู้ดังนี้ 

(1) วางแผนการเรียนโดยอาจารย์เป็นผู้ก าหนดแผนการเรียนรู้และผลการเรียนรู้จาก
หลักสูตรและรายวิชา 

(2) แนะน ารายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียน ข้อตกลง และเงื่อนไขในการเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ 

(3) ทดสอบสอบก่อนเรียน 
(4) สาธิตการใช้งานระบบจัดการเรียนรู้ 
(5) เรียนรู้ตามแผนการสอนที่ก าหนดไว้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ประกอบด้วย 
(5.1) ขั้นก าหนดปัญหา  

(5.1.1) อาจารย์น าเสนอปัญหา ประเด็น กรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับ
บทเรียนเพื่อกระตุ้นความสนใจ 

(5.1.2) อาจารย์และนักศึกษาร่วมกันก าหนดปัญหาหรือประเด็นที่
ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน 

(5.1.3) อาจารย์จัดกลุ่ม 9-10 คน ตามความเหมาะสม คละความรู้โดย
พิจารณาจากผลการเรียนปีการศึกษาก่อนหน้า 

(5.1.4) นักศึกษาแบ่งหน้าที่รับผิดชอบภายในกลุ่ม โดยเน้นบทบาทหน้าที่
จริงเช่น ประธานกลุ่ม สมาชิกในกลุ่ม และเลขานุการ 

(5.2) วิเคราะห์ปัญหา 
(5.2.1) กลุ่มนักศึกษาช่วยกันวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา ประเด็นต่างๆ 

แล้วน ามาอภิปรายหาสาเหตุที่มาของปัญหา 
(5.2.2) กลุ่มนักศึกษาก าหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้  

ประเมินว่าความรู้ส่วนใดที่จะต้องค้นคว้าเพ่ิมเติม 
(5.2.3) อาจารย์แนะน าแหล่งข้อมูลที่จะน ามาเป็นแนวทางการตอบ

ปัญหาหรือประเด็นที่สนใจเพ่ือน าข้อมูลมาอภิปรายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม 
(5.3) ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 

(5.3.1) นักศึกษาแต่ละคนศึกษาค้นคว้าหาความรู้ใหม่ของตนเองโดย
อธิบายความคิด อ้างอิงแหล่งที่มาของข้อมูล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(5.3.2) กลุ่มนักศึกษาน าข้อมูลที่ค้นคว้ามาอภิปรายร่วมกันวิเคราะห์ 
สังเคราะห์เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

(5.3.3) นักศึกษาช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์ความรู้ 
(5.4) การน าเสนอ 

(5.4.1) กลุ่มนักศึกษาน าเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นให้อาจารย์และสมาชิก
กลุ่มอ่ืนทราบ 

(5.4.2) อาจารย์ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล 
(5.4.3) อาจารย์ให้ผู้เรียนตรวจสอบความสอดคล้องของผลงานที่ผลิตกับ

วัตถุประสงค์ 
(5.4.4) อาจารย์จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์ใหม่ เสริมให้ผู้ เรียน

ประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่เพ่ือขยายความรู้ให้กว้างขึ้น 
(5.5) สรุปและประเมินผล 

(5.5.1) นักศึกษาช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์ความรู้ใหม่จากผลงาน
ที่ผลิตขึ้น 

(5.5.2) อาจารย์ประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยประเมินจากผลงานที่
ผลิตขึน้  
 

4.2 ผลการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อม 
 การเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

 
ผลการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ มีรายละเอียดดังนี้   
 

4.2.1 ผลการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

ผลการพัฒนาสื่อประกอบการเรียนรู้  โดยผู้ วิจัยใช้  Google Sites เข้าถึงได้จาก
https://sites.google.com/rmutp.ac.th/creativethinking/home แ ล ะ  Google Classroom 
เป็นเครื่องมือจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ ดังภาพที ่4.4 -4.5 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.4 ระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 
 
 

 

 
 

ภาพที่ 4.4 (ต่อ) 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.5 ระบบจัดการเรียนรู้ (ฐานการช่วยเหลือ) 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4.5 (ต่อ) 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



121 
 

4.2.2 ผลการประเมินระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

ผลการประเมินคุณภาพระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านระบบจัดการเรียนรู้ จ านวน 5 ท่าน ได้มา
จากการก าหนดตัวอย่างโดยใช้วิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ดังแสดงผลใน
ตารางที ่4.7-4.9 
 

ตารางท่ี 4.7 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของระบบการเรียนรู้ 
 ตามความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ในภาพรวม 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=5) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. ด้านองค์ประกอบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ด้าน 4.60 0.50 มากที่สุด 
2. ด้านคลาวด์เทคโนโลยีที่เลือกใช้ 4.57 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.58 0.50 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.7 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของระบบจัดการเรียนรู้ ทั้งใน
ภาพรวมและรายด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด พิจารณารายข้อพบว่า ด้านองค์ประกอบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ด้าน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ ด้านคลาวด์เทคโนโลยีที่เลือกใช้ 
 

ตารางท่ี 4.8 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของระบบการเรียนการสอน 
  ด้านองค์ประกอบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ จ าแนกเป็นรายข้อ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=5) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. สถานการณ์ปัญหา  4.20 0.45 มาก 
2. แหล่งข้อมูล  4.40 0.55 มาก 
3. เครื่องมือทางปัญญา  4.80 0.45 มากที่สุด 
4. การร่วมมือกันแก้ปัญหา  4.80 0.45 มากที่สุด 
5. ฐานการช่วยเหลือ  4.60 0.55 มากที่สุด 
6. การโค้ช  4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.57 0.50 มากที่สุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของระบบจัดการเรียนรู้  ด้าน
องค์ประกอบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด พิจารณารายข้อพบว่า 
เครื่องมือทางปัญญาและการร่วมมือกันแก้ปัญหา มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ ฐานการช่วยเหลือและ
โค้ช และสถานการณ์ปัญหา มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด 
 
ตารางท่ี 4.9 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของระบบการเรียนรู้ 

   ด้านคลาวด์เทคโนโลยี จ าแนกเป็นรายข้อ 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=5) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการเรียนรู้  4.80 0.45 มากที่สุด 
2. เครื่องมือในการสื่อสาร 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน 4.57 0.50 มากที่สุด 
4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน 4.60 0.55 มากที่สุด 
5. เครื่องมือในการน าเสนอ 4.57 0.50 มากทีสุ่ด 
6. เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.57 0.50 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.9 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของระบบจัดการเรียนรู้ด้านคลาวด์
เทคโนโลยี ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด พิจารณารายข้อพบว่า เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด รองลงมาคือ เครื่องมือในการสื่อสารและเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน 
และเครื่องมือในการประเมินผู้เรียน มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

 
ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์

คอนสตรัคติวิสต์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 

4.3.1 ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่ เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ แบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์ใช้แนวคิดในการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดเพ่ือ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา เป็นแบบประเมินตามสภาพจริงที่มีเกณฑ์การให้คะแนน
อย่างปรนัยโดยใช้มาตราวัดผลงานแบบ 4 ระดับ แบบประเมินประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่  1. 
ความคิดริเริ่ม 2. ความคิดคล่องแคล่ว 3. ความคิดยืดหยุ่น และ 4. ความคิดละเอียดลออ มีลักษณะ
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 4 ระดับ เป็นการประเมินผลร่วมกันโดยโค้ช จ านวน 3 ท่าน ดังแสดงผล
ในตารางที ่4.10 
 
ตารางท่ี 4.10 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพความคิดสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาโดยโค้ช  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=3) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. ความคิดริเริ่ม  3.78 0.44 ดีมาก 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 3.89 0.33 ดีมาก 
3. ความคิดยืดหยุ่น  3.44 0.53 ดีมาก 
4. ความคิดละเอียดลออ  3.67 0.50 ดีมาก 

รวม 3.69 0.47 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.10 พบว่า โค้ชประเมินคุณภาพความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ใน
ภาพรวมและรายข้ออยู่ในระดับดีมาก พิจารณารายข้อพบว่า ความคิดคล่องแคล่ว มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
รองลงมาคือ ความคิดริเริ่ม และความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด 

 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.3.2 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้
โดยใชป้ัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

ผลการประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ ใช้แนวคิด
ของ Besemer and O’Quin (2006) ในการสร้างแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ส าหรับประเมินผล
งานของนักศึกษา ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านความแปลกใหม่ 2. ด้านการแก้ปัญหา 3. ด้าน
การต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ เป็นการ
ประเมินผลร่วมกันโดยโค้ช จ านวน 3 ท่าน ดังแสดงผลในตารางที่ 4.11 
 
ตารางท่ี 4.11 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ของนักศึกษาโดยโค้ช  

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

(n=3) ระดับคุณภาพ 

x ̅ S 
1. ด้านความแปลกใหม่ 
   1.1 ความคิดริเริ่ม 4.67 0.50 ดีมาก 
   1.2 การเพาะความคิด 4.67 0.50 ดีมาก 
   1.3 การออกแบบ 4.78 0.44 ดีมาก 
คุณภาพผลงานด้านความแปลกใหม่ 4.70 0.47 ดีมาก 
2. ด้านการแก้ปัญหา 
   2.1 กระบวนการพัฒนา 4.56 0.53 ดีมาก 
   2.2 การใช้องค์ความรู้ในหลากหลายมิติ 4.56 0.53 ดีมาก 
   2.3 การจัดส่วนประกอบ 4.33 0.50 ดี 
คุณภาพผลงานด้านความแปลกใหม่ 4.48 0.51 ดี 
3. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 
   3.1 ความประณีตสวยงาม 4.33 0.50 ดี 
   3.2 การเป็นที่เข้าใจได้ 4.44 0.53 ดี 
   3.3 ความมีคุณค่า 4.56 0.53 ดีมาก 
   3.4 การใช้ประโยชน์ 4.67 0.50 ดีมาก 
ด้านความแปลกใหม่ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและ
การสังเคราะห์ 

4.50 0.51 ดีมาก 

รวม 4.56 0.50 ดีมาก 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากตารางที่ 4.11 พบว่า โค้ชประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาในภาพรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก พิจารณารายข้อพบว่า การออกแบบ ด้านความแปลกใหม่ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาคือ 
ความคิดริเริ่ม การเพาะความคิด ในด้านความแปลกใหม่ และการใช้ประโยชน์ ด้านการต่อเติมเสริม
แต่งและการสังเคราะห์ และการจัดส่วนประกอบ ความประณีตสวยงาม มีค่าเฉลี่ยต่ าสุด 
 

4.3.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนของนักศึกษา
สาขาวิชาครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนคร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 1 ห้องเรียน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยการจับ
สลาก ดังแสดงผลในตารางที่ 4.12 
 
ตารางท่ี 4.12 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 

ของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม X̅ S t df Sig. 
ก่อนเรียน 30 66 29.80 3.98 31.08 29 .001 
หลังเรียน 30 66 49.73 3.28 

ก่อนเรียน : Shapiro-Wilk = 0.79 
หลังเรียน : Shapiro-Wilk = 0.78 

 
จากตารางที่ 4.12 ผู้วิจัยท าการทดสอบข้อตกลงเบื้องต้น เรื่องการแจกแจงปกติของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยสถิติ Shapiro-Wilk พบว่า คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ มีการแจกแจงปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงสามารถใช้สถิติ
พาราเมตริก (Parametric Statistic) วิเคราะห์ข้อมูลได้  

ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัย 

 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ผู้วิจัยน าเสนอสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ตามวัตถุประสงค์การวิจัย 
ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

2. เพ่ือพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

3. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ 
เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

3.1 เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

3.2 เพ่ือประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

3.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
คอนสตรัคติวิสต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี  

5.1.1.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยวิเคราะห์และ
สังเคราะห์รูปแบบการเรียนการสอนจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จ านวน 52 เรื่อง โดยใช้แบบ
บันทึกการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) และสังเคราะห์เนื้อหา (Content Synthesis)  

ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนมี 5 ขั้นตอนการเรียนรู้คือ ก าหนด
ปัญหา,  วิเคราะห์ปัญหา , ศึกษาค้นขว้าข้อมูล , การน าเสนอ และสรุปและประเมินผล โดยมี
ส่วนประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 6 องค์ประกอบคือ สถานการณ์ปัญหา , แหล่งข้อมูล, 
เครื่องมือทางปัญญา, การร่วมมือกันแก้ปัญหา, ฐานการช่วยเหลือ และการโค้ช ร่วมกับคลาวด์
เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนการสอน แบ่งเครื่องมือออกเป็น 6 ประเภทคือ เครื่องมือในการจัดการ
เนื้อหาการเรียนรู้, เครื่องมือในการสื่อสาร, เครื่องมือในการท างานร่วมกัน, เครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงาน, เครื่องมือในการน าเสนอ และเครื่องมือในการประเมินผู้เรียน 

5.1.1.2 ผลการร่างรูปแบบการเรียนรู้และประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

ผู้วิจัยได้ร่างรูปแบบการเรียนรู้จากกรอบแนวคิด การศึกษาข้อมูล โดยใช้แบบบันทึก
การร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยการวิเคราะห์ เนื้อหา (Content Analysis) และการสังเคราะห์เนื้อหา 
(Content Synthesis) และได้คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 ท่าน โดย
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) ซึ่งเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการ
เรียนรู้ที่มีค่าความสอดคล้อง (Index of Congruency: IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 และวิเคราะห์

ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (x)̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) 
ผลการวิจัย พบว่า ร่างรูปแบบการเรียนรู้ มีกระบวนการ 5 ขั้นตอน คือ ก าหนด

ปัญหา,  วิเคราะห์ปัญหา , ศึกษาค้นขว้าข้อมูล , การน าเสนอ และสรุปและประเมินผล โดยมี
ส่วนประกอบของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 6 องค์ประกอบคือ สถานการณ์ปัญหา, แหล่งข้อมูล, 
เครื่องมือทางปัญญา, การร่วมมือกันแก้ปัญหา, ฐานการช่วยเหลือ และการโค้ช ร่วมกับคลาวด์
เทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนการสอน แบ่งเครื่องมือออกเป็น 6 ประเภทคือ เครื่องมือในการจัดการ
เนื้อหาการเรียนรู้, เครื่องมือในการสื่อสาร, เครื่องมือในการท างานร่วมกัน, เครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงาน, เครื่องมือในการน าเสนอ และเครื่องมือในการประเมินผู้เรียน และผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน 
คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ ทั้งในภาพรวมและรายด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1.2 ผลการพัฒนาระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน ประเมินคุณภาพในการน าไปทดลองใช้ 
ด้วยแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ที่มีค่าความสอดคล้อง ( Index of Congruency: 

IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (x)̅ และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S) 

ผลการวิจัย พบว่า ระบบการเรียนการสอน 2 ด้าน คือ ด้านองค์ประกอบสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้และด้านคลาวด์เทคโนโลยีที่เลือกใช้ ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของระบบการเรียนการ
สอน ทั้งในภาพรวมและรายด้านอยู่ในระดับมากที่สุด 

 

5.1.3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

5.1.3.1 ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการ
เรียนรู้ เป็นการประเมินตามสภาพจริงที่มีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตรวัดผลงาน 5 ระดับ  แบบ
รูบริค การประเมินผลงานเป็นรายกลุ่มของนักศึกษาหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้น แบบประเมินประกอบด้วยรายการประเมิน 4 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ เป็นการประเมินผลร่วมกันโดยโค้ช จ านวน 3 ท่าน โดยใช้
แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่มีค่าความสอดคล้อง (Index of Congruency: 

IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (x)̅ และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S) 

ผลการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับ
ดีมาก  

5.1.3.2 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยรูปแบบการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น เป็นการประเมินตามสภาพจริงที่มีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตรวัดผลงาน 5 
ระดับแบบรูบริค การประเมินเป็นรายกลุ่ม แบบประเมินประกอบด้วยรายการประเมิน 3 ด้าน รวม 
10 ข้อประเมิน คือ 1. ด้านความแปลกใหม่ ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม การเพาะความคิด และการ
ออกแบบ 2. ด้านการแก้ปัญหา ประกอบด้วย กระบวนการพัฒนา การใช้องค์ความรู้ในหลากหลายมิติ 
และการจัดส่วนประกอบ 3. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ประกอบด้วย ความประณีต
สวยงาม การเป็นที่เข้าใจได้ ความมีคุณค่า และการใช้ประโยชน์ เป็นการประเมินผลร่วมกันโดยโค้ช 
จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่มีค่าความสอดคล้อง 
(Index of Congruency: IOC) อยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์

ค่าเฉลี่ย (x)̅ และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S) 
ผลการวิจัยพบว่า สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคุณภาพ ในภาพรวมอยู่ใน

ระดับดีมาก  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1.3.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักศึกษาสาขาวิชาครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี  คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 1 ห้องเรียน ได้มาจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random 
Sampling) ด้วยการจับสลาก  

ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงเป็นไปตามสมมุติฐานการวิจัย 
 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จากผลการวิจัยและสมมติฐานการวิจัยมีรายละเอียดการอภิปราย ดังนี้  
 

5.2.1 ผลการประเมินคุณภาพของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ พบว่า รูปแบบ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ มีคุณภาพ
อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ส่วนเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรม มีการ
เรียงล าดับการสอนเนื้อหาที่เหมาะสม เมื่อน าไปใช้งานร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ท าให้
รูปแบบการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่ยึดนักศึกษาเป็นส าคัญและใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นเพ่ือให้นักศึกษามีความอยากรู้ มีการ
ส่งเสริมการใช้สภาพแวดล้อมและคลาวด์เทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ โดยที่อาจารย์ใช้
สถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริงของนักศึกษาเป็นตัวกระตุ้นให้นักศึกษาแสวงหาทางเลือกใน
การแก้ปัญหาที่หลากหลายภายใต้กระบวนการกลุ่ม มีการวางแผน ช่วยกันระดมสมอง แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น แก้ปัญหาร่วมกัน และนักศึกษาเป็นผู้แก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ด้วยตนเองจน
เกิดการเรียนรู้ สอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้วางกรอบเป้าหมายหลักเพ่ือ
การพัฒนาทักษะของประชากรในศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศไทยสู้ 
Thailand 4.0 (3Rs+8Cs) เน้นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิด 
ทักษะการให้เหตุผล ทักษะกระบวนการกลุ่ม ความรู้และคุณลักษณะจากการเรียนรู้ในห้องเรียนและ
นอกห้องเรียนโดยใช้เทคโนโลยีและเครือข่ายดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสนับสนุนการเรียนรู้ ทั้งยังก าหนด
ยุทธศาสตร์ทางการศึกษาในการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม 
(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา : 2560) สอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา แขมณี (2559) ที่กล่าว
ว่า การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็น
ระเบียบตามปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่างๆ โดยประกอบด้วยกระบวนการหรือ
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ขั้นตอนส าคัญในการเรียนการสอน รวมทั้งวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่างๆ ที่สามารถช่วยให้สภาพ
การเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามทฤษฎี หลักการ แนวคิดที่ยึดถือรูปแบบจะต้องได้รับการพิสูจน์ 
ทดสอบ หรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพสามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุ
วัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบนั้นๆ  ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ในงานวิจัยของ ธิดา แซ่ซั้นและณรงค์ สมพงษ์ (2562), ชณิดาภา บุญประสม (2562),  พิชญ์สินี ไสย
สิทธิ์ (2561), ศันสนีย์ เลี้ยงพานิชย์ (2561), กมลฉัตร กล่อมอ่ิม (2560), สินี กล่ ามาตย์ (2558), วิ
เชษฐ์ แสงดวงดี (2557), ธัญยากร ช่วยทุกข์เพ่ือน (2556), กรมาศ สงวนไทรและคณะ (2554) และ
ไพบูลย์ ฉัตรชื่นชม (2554) ที่พบว่า ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความ
สอดคล้องใกล้เคียงกัน เพียงแต่มีล าดับก่อนหลัง ในส่วนที่อาจารย์ต้องการเน้นให้นักศึกษาเกิดทักษะ
หรือกระบวนการตรงตามวัตถุประสงค์ เช่น ขั้นตอนการก าหนดปัญหา ขั้นตอนการศึกษาค้นคว้า 
ขั้นตอนการท าความเข้าใจปัญหา ขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหา ขั้นตอนการสังเคราะห์ความรู้ และ
ขั้นตอนการสรุปและประเมินผล 
 

5.2.2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ในภาพรวมและรายด้านมีคุณภาพอยู่ในระดับ มากที่สุด ผู้วิจัยพัฒนาระบบการ
เรียนรู้แบบวงจรพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) ประกอบด้วย  7 
ขั้นตอน ดังนี้ 1. การก าหนดปัญหา 2. การวิเคราะห์ 3. การออกแบบ 4. การพัฒนา 5. การทดสอบ 
6. การน าระบบไปใช้ และ7. การบ ารุงรักษา มาใช้ในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ จากการ
วิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 
6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งข้อมูล 3) เครื่องมือทางปัญญา 4) การร่วมมือ
กันแก้ปัญหา 5) ฐานการช่วยเหลือ และ 6) การโค้ช ซึ่งสอดคล้องกับการออกแบบและพัฒนา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ในงานวิจัยของ ศรเพชร สีหะราช (2561), ศิริพล แสน
บุญส่ง (2560), หงส์สุนีย์ เอ้ือรัตนรักษา (2556), สถาพร วงศ์จิรานุวัฒน์ และ จารุณี ซามาตย์ (2560) 
และ อรวรรณ เตชะพรพงษ์ และ สุมาลี ชัยเจริญ (2560) ที่พบว่า องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเผชิญสถานการณ์ปัญหา มีการ
แก้ปัญหาได้จากการคิด โดยสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้ เดิม ซึ่งเป็นการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ ในลักษณะที่มุ่งเน้ นให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติ  โดยแต่ละ
องค์ประกอบส่งเสริมความสามารถของผู้เรียนในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดรวบยอดที่เกิดจาก
สถานการณ์ที่มีความยุ่งยาก ซับซ้อน ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถตีความหมาย แก้ปัญหาหรือท า
โครงงานให้สมบูรณ์ สนับสนุนความเข้าใจในปัญหาจากแหล่งความรู้และกรณีที่เกี่ยวข้อง การ
วิเคราะห์และออกแบบคลาวด์เทคโนโลยี มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ 2) เครื่องมือในการสื่อสาร 3) เครื่องมือในการท างานร่วมกัน 4) เครื่องมือในการสร้างสรรค์
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ผลงาน 5) เครื่องมือในการน าเสนอ และ 6) เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับการ
วิเคราะห์และออกแบบคลาวด์เทคโนโลยีในงานวิจัยของ ปารย์พิชชา (2558),  ศิริพล แสนบุญส่ง และ
คณะ (2561), วาฤทธิ์ กันแก้ว และ ณมน จีรังสุวรรณ (2558) พบว่า มีองค์ประกอบใกล้เคียงกัน
เนื่องจากคลาวด์เทคโนโลยีเป็นเทคโนโลยีในการประมวลผลบนระบบอินเทอร์เน็ตที่มีการแบ่งปัน
ทรัพยากรของเครื่องคอมพิวเตอร์หลายเครื่องระหว่างการท างาน สามารถเข้าถึงได้จากทุกแห่ง  
นักศึกษาเข้าถึงเนื้อหากิจกรรมต่างๆ ได้โดยผ่านเว็บ ติดต่อสื่อสารระหว่างอาจารย์ นักศึกษา และ
ผู้เชี่ยวชาญได้ทุกที่ทุกเวลาที่ต้องการ เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการท างานร่วมกันสามารถสร้างและแก้ไข
พร้อมกันได้ สมาชิกในกลุ่มสามารถร่วมกันสร้างสรรค์งานได้พร้อมกันท าให้เกิดทักษะการท างาน
ร่วมกัน สามารถน าเสนอผลงานและขั้นตอนการด าเนินงานในรูปแบบของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  
 

5.2.3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  

5.2.3.1 ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้น 
พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เนื่องจากกิจกรรมการ
เรียนรู้ในแต่ละขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยการ ให้นักศึกษา
ลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถแสดงความคิดอย่างอิสระ เปิดโอกาสให้นักศึกษา
ได้ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้อย่างยืดหยุ่นและสามารถปรับเปลี่ยนได้ นักศึกษาได้ตัดสินใจด้วยตนเอง 
โดยก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ประจ าวัน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เป็นทีม ให้นักศึกษาเรียนรู้
กับบุคคลที่หลากหลาย และใช้ค าถามกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับผลการศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ มยุรี เสือค าราม และ อุรพงศ์ แพทย์คชา (2561 : 
บทคัดย่อ) ที่พบว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์ควรวัดพัฒนาการรายบุคคล  ทั้งจากชิ้นงานและ
กระบวนการคิดในการสร้างชิ้นงานนั้น โดยประเมินจากผู้สอนและเพ่ือน การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์เริ่ม  จากการสร้างความเข้าใจกับความหมายและเครื่องมือส าหรับพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ เชื่อมั่นว่าตนเองมีความคิดสร้างสรรค์ มีความรู้หลายศาสตร์ กล้าคิด หมั่นฝึกฝน และมี
ความชอบในงาน ผู้สอนควรให้ก าลังใจ คอยแนะน า และสร้างจินตนาการแก่นักศึกษา และเลือกใช้
เครื่องมือการคิดให้เหมาะกับโจทย์ ซึ่งน าความรู้มาช่วยขยายความคิดให้เกิดความแปลกใหม่ ประเด็น
ที่ควรเพ่ิมเติม คือ การเพ่ิมพ้ืนที่จินตนาการ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อ่ืน การค านึงถึงความ
รับผิดชอบต่อสังคม และการน าความคิดไปสร้างเป็นผลิตภัณฑ์จริงแล้วน าไปทดลองใช้ ผลการ
ประเมินผลงาน สอดคล้องกับ สถาพร อยู่สมบูรณ์ (2561: บทคัดย่อ) ผลการใช้ระบบการเรียนรู้
วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์พบว่า กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์ 
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5.2.3.2 ผลการประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ที่พัฒนาขึ้น 
พบว่า สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก เนื่องจากความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่เกิดจากการรับรู้ปัญหาหรือสิ่งบกพร่องที่ขาดหายไปแล้ว
เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมกับสิ่งใหม่ด้วยการค้นพบความคิด การสร้าง การดัดแปลง ต่อยอดจน
สามารถผลิตเป็นผลงานที่เป็นทั้งรูปธรรมและนามธรรมซึ่งจะต้องเป็นสิ่งใหม่ เป็นประโยชน์ มีความ
เหมาะสม และความมีคุณค่าทางสังคม ปัจจัยในการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้
นักศึกษามีผลงานสร้างสรรค์ คือ ให้ผู้เรียนมีโอกาสในการเลือกเรื่องที่ตนเองสนใจท าให้มีแรงจูงใจใน
การคิด การท า และการเรียนรู้ต่อไป อาจารย์ควรตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลกๆ ของ
นักศึกษาอย่างไม่มีอคติ เปลี่ยนบทบาทอาจารย์เป็นผู้ชี้แนะมากกว่าการให้ข้อมูลเพียงฝ่ายเดียว 
อาจารย์ควรจัดกลุ่มหรือให้ผู้เรียนคละความสามารถเพ่ือเอ้ือให้เกิดการช่วยเหลือกัน  สอดคล้องกับ 
งานวิจัยของ สถาพร อยู่สมบูรณ์ (2561: 103) ท าการวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบน
สังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ พบว่า ผู้สอนจัดการเรียนแบบกลุ่ม
ประกอบด้วยนักศึกษาที่มีผลการเรียนระดับเก่ง กลาง อ่อน และเป็นผู้สอนจะเป็นผู้สังเกตุการณ์และ
ควบคุมการเรียนบนระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์จาก การทดสอบพบว่านักศึกษา
ที่เรียนด้วยระบบนี้สามารถสามารถถ่ายทอด พูดคุยช่วยกันออกความคิดเห็น แชร์ความรู้และแหล่ง
ทรัพยากรในการศึกษาเนื้อหาแต่ละหัวข้อตามที่ได้รับมอบหมาย นอกจากนี้นักศึกษายังสามารถ
แก้ปัญหาต่างๆ ในการท างาน โดยผู้วิจัยใช้เกณฑ์ในการพิจารณาและประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 3 
มิติ คือ มิติด้านความแปลกใหม่ วิธีการใหม่ มโนทัศน์ใหม่ การมีอิทธิพลต่อการสร้างผลงานในลักษณะ
เดียวกันนี้ในอนาคตท มิติด้านการแก้ปัญหาพิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสม ใช้ประโยชน์ได้ และมีคุณค่าในแง่ต่างๆ มิติด้านความละเอียดลออและการสังเคราะห์
พิจารณาจากความสมบูรณ์ ความซับซ้อน ความประณีต น่าดู ดึงดูดใจ แสดงถึงฝีมือและความช านาญ
พร้อมทั้งสื่อความหมายได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริพล แสนบุญส่ง (2560: 174-175) มีการ
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ โดยใช้แบบประเมินรูบริค ประกอบด้วย 3 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านนวภาพ เป็น
การพิจารณาจากกระบวนการใหม่ วิธีการใหม่ วัสดุใหม่ หรือมโนทัศน์ใหม่ รวมทั้งการมีอิทธิพลต่อ
การสร้างผลงานของตนเอง และผู้อ่ืนที่เป็นงานลักษณะเดียวกันในอนาคต 2) ด้านการแก้ปัญหา เป็น
การพิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ตามสถานการณ์ปัญหาของ
ผลงานนั้น และ 3) ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์เป็นการพิจารณาจากความสมบูรณ์
ความประณีตสวยงามของผลงาน เป็นผลงานที่ผู้พบเห็นหรือผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ง่ายและชัดเจน เป็น
ผลงานที่มีคุณค่าต่อผู้พบเห็นหรือผู้ใช้ตามเกณฑ์ของความต้องการทางด้านกายภาพ ด้านจิตวิทยา 
และด้านการด ารงชีวิต และการใช้ประโยชน์ เป็นผลงานที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในทางปฏิบัติ  
สอดคล้องผลการวิจัยของ ชลิต กังวาราวุฒิ (2557) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒน์
ผ่านคลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์พบว่า นักศึกษาที่
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เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒน์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยีมีคุณภาพผลงาน
สร้างสรรค์อยู่ในระดับมากท่ีสุด สอดคล้องกับผลการวิจัยของ สถาพร อยู่สมบูรณ์ (2561: บทคัดย่อ) 
ผลการใช้ระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงาน
สร้างสรรค ์พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่าเกณฑ์ 

5.2.3.3 จากผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพของรูปแบบ
การเรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และส่งเสริมการเรียนรู้ที่เป็นไปตามระดับการเรียนรู้ของ
นักศึกษาแต่ละคน ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานของ พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ (2561: บทคัดย่อ), ไกยสิทธิ์ อภิระติง และธนาภรณ์ หมั่นเพียรสุข (2562: 
บทคัดย่อ) ผลการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลการวิจัยไปใช้ 
5.3.1.1 การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ตามรูปแบบที่

พัฒนาขึ้น ก่อนการจัดกลุ่มเพ่ือท ากิจกรรม อาจารย์ผู้สอนหรือผู้ดูแลกิจกรรมควรจัดกิจกรรมละลาย
พฤติกรรมให้กับนักศึกษา เพ่ือท าให้นักศึกษาเกิดความสบายใจในการเรียนรู้ สามารถท าให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกัน การท างานร่วมกัน หรือการอยู่ร่วมกันโดยไม่เกิดความกดดัน ลดช่องว่างระหว่างกัน จะ
ส่งผลในเรื่องการสื่อสารภายในกลุ่มและระหว่างกล่มเป็นไปอย่างมีประสิทธภาพ มีปฏิสัมพันธ์ที่ดี
ระหว่างกัน เพ่ือบรรลุเป้าหมายในการแก้ไขปัญหาไปด้วยกัน 

5.3.1.2 อาจารย์ผู้สอนมีส่วนส าคัญในการส่งเสริมให้นักศึกษาแลกเปลี่ยน แบ่งปัน
ความรู้ กับเพ่ือนระหว่างกลุ่มมากขึ้น อาจให้การสนับสนุนด้วยการยกย่องชมเชย ให้รางวัล รวมถึง
ความถี่ของการได้รับการสนับสนุนจากอาจารย์ผู้สอน ความตั้งใจที่จะช่วยเหลือผู้เรียนในการแบ่งปัน
ความรู้ร่วมกัน เพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษาเกิดความเชื่อใจสามารถท างานร่วมกันได้มากยิ่งขึ้น 

5.3.1.3 การส่งเสริมความสามารถของนักศึกษาในการออกแบบการจัดการเรียนการ
สอนในศตวรรษที่ 21 ควรจัดกิจกรรมที่เน้นทักษะการแก้ปัญหา การท างานร่วมกันเป็นทีมเพ่ือคิด
วิเคราะห์วิธีการแก้ปัญหาโดยเชื่อมโยงสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงของนักศึกษาที่บูรณาการเข้ากับ
เนื้อหาสาระ ซึ่งเป็นเครื่องมือส าคัญในการออกแบบการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21   

5.3.1.4 เพ่ือเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ตาม
รูปแบบที่พัฒนาขึ้น อาจท าร่วมกับรายวิชาอ่ืนเป็นการบูรณาการเพ่ือให้ได้ชิ้นงานที่เป็นประโยชน์กับ
สังคมมากยิ่งข้ึน 
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5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการท าวิจัยต่อไป 
5.3.2.1 ควรศึกษาวิจัยแบบขยายผลโดยความร่วมมือระหว่างภาคธุรกิจกับภาค

การศึกษา เพ่ือร่วมกันศึกษา วิเคราะห์ และพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน เป็นการแบ่งปันความรู้
ร่วมกัน มุ่งความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต ในการผลิตผลงานต่อยอดจากการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

5.3.2.2 ควรเพ่ิมองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ให้มีความทันสมัย 
เช่น ให้นักศึกษาเข้าชมนิทรรศการชั่วคราว จัดในวาระโอกาสหรือเทศกาลพิเศษ เพ่ือเป็นอีกช่องทาง
ให้นักศึกษาได้เห็นการแสดงความรู้ใหม่ๆ น ามาแก้ไขปัญหาที่ได้รับอย่างสร้างสรรค์  

5.3.2.3 ควรศึกษาแนวทางในการน ารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นไปใช้
ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน เช่น การเรียนรู้แบบเน้นประสบการณ์ การเรียนรู้โดยการรับใช้
สังคม หรือการเรียนรู้แบบเกม  
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ภาคผนวก 

 

 ภาคผนวก ก หนังสือราชการประกอบด าเนินการวิจัย 

 ภาคผนวก ข รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
 ภาคผนวก ค แบบประเมิน 

ภาคผนวก ง การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความเชื่อถือได้ 
ภาคผนวก จ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ภาคผนวก ฉ ระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 
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ภาคผนวก ก 

หนังสือราชการประกอบการด าเนินการวิจัย 

 

(1) ประกาศผลการพิจารณาหัวข้อและเค้าโครงวิทยานิพนธ์ 
(2) ตัวอย่างหนังสือขอเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญในการร่วมสนทนากลุ่ม 
(3) ตัวอย่างหนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอน 

 ส่วนประกอบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ และเทคโนโลยีที่เลือกใช้ 
(4) ตัวอย่างหนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมิน 

 ความคิดสร้างสรรค์ 
(5) ตัวอย่างหนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมิน 

สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 
(6) ตัวอย่างหนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพของแบบประเมิน 

 ความคิดสร้างสรรค์ 
(7) ตัวอย่างหนังสือขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพของแบบประเมิน 

 สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 
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ประกาศคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง

เรื่อง  ผลการพิจารณาหัวขอและเคาโครงวิทยานิพนธ
__________________________________________________________

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   โดยความเห็นชอบของคณะกรรมการพิจารณา

หัวขอและเคาโครงวิทยานิพนธ ขอประกาศรายชื่อหัวขอและเคาโครงวิทยานิพนธ   หลักสูตรปรัชญาดุษฎี

บัณฑิต   สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา ซึ่งไดรับอนุมัติเมื่อวันที่   1   พฤศจิกายน  2564  ใหดําเนินการดังนี้

นางสาวภารวี  ศรีกาญจน    รหัสประจําตัว  59603024    ทําวิทยานิพนธ   เรื่อง  "การพัฒนา

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนฐาน   ในสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบคอนสตรัคติวิสตดวยคลาวด

เทคโนโลยีเพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคและสื่อดิจิทัลสรางสรรค ระดับปริญญาตรี (Development of

Problem-Based Learning Model in Cloud Constructivist Environment to Enhance Creative

Thinking and Creative  Digital Media  for Undergraduate)" โดยมี  รศ.ดร.ไพฑูรย พิมดี เปนอาจารย

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และ รศ.ดร.พรรณี  ลีกิจวัฒนะ เปนอาจารยที่ปรึกษาวิทยา นิพนธรวม

ทั้งนี้ ใหนักศึกษาคนควาและเขียนวิทยานิพนธ     โดยปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ

ใหเสร็จสิ้นภายในเวลาที่กําหนดในระเบียบของสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง

 ประกาศ ณ  วันที่  ๓ พฤศจิกายน พ.ศ. ๒๕๖๔

(ดร.ราตรี ศิริพันธุ)

รองคณบดีกํากับดูแลงานดานวิชาการ รักษาการแทน

คณบดีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี
๐๓  พ.ย.  ๖๔ เวลา  ๑๓:๕๔:๒๑  Non-PKI Server Sign-LN

Signature Code : MgA0A-EUAOA-A4ADA-AMwBG
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คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง

๑ ซอยฉลองกรุง ๑ เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ ๑๐๕๒๐

ที่ อว ๗๐๐๔/e ๕๒๕๓

๔ พฤศจิกายน ๒๕๖๔

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนส่วนประกอบสิ่ง

แวดล้อมทางการเรียนรู้และเทคโนโลยีที่เลือกใช้

เรียน รศ.ดร.ชัยวิชิต เชียรชนะ

สิ่งที่ส่งมาด้วย แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอนส่วนประกอบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้และ

 เทคโนโลยีที่เลือกใช้

      ด้วยนางสาวภารวี   ศรีกาญจน์ นักศึกษาระดับปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กำลังทำวิทยานิพนธ์ เรื่อง "การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดับปริญญาตรี" โดยมี รศ.ดร.ไพฑูรย์   พิมดี เป็น
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ รศ.ดร.พรรณี  ลีกิจวัฒนะ เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม

        คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นผู้มีความสามารถเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี
จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียน
การสอนส่วนประกอบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้และเทคโนโลยีที่เลือกใช้นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้องและเหมาะสมมากน้อย
เพียงใด ซึ่งผลการตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของนางสาวภารวี ศรีกาญจน์ มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างยิ่งมา ณ โอกาสนี้ด้วย 

ขอแสดงความนับถือ

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร์)

ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ ปฏิบัติการแทน

คณบดี
๐๔ พ.ย. ๖๔ เวลา 
๑๗:๑๗:๐๖ 
Non-PKI Server Sign-LN

Signature Code : MgAyA-DUAQg-AyADg-AMwBG

งานบริหารวิชาการบัณฑิตศึกษา
ส่วนสนับสนุนวิชาการ
โทร ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒
โทรสาร ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖
ติดต่อนักศึกษา โทร ๐๘๘-๕๕๔-๙๑๔๒
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คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง

๑ ซอยฉลองกรุง ๑ เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ ๑๐๕๒๐

ที่ อว ๗๐๐๔/e ๕๔๙๐

๒๒ พฤศจิกายน ๒๕๖๔

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์

เรียน ดร.คัทลียา ฤกษ์พิไชย

สิ่งที่ส่งมาด้วย แบบประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์

      ด้วยนางสาวภารวี   ศรีกาญจน์ นักศึกษาระดับปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กำลังทำวิทยานิพนธ์ เรื่อง "การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรี" โดยมี รศ.ดร.ไพฑูรย์  พิมดี เป็น
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ รศ.ดร.พรรณี  ลีกิจวัฒนะ เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม

       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นผู้มีความสามารถเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี
จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์นี้ว่ามีเนื้อหา
ถูกต้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ซึ่งผลการตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของนางสาวภารวี ศรีกาญจน์
มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างยิ่งมา ณ โอกาสนี้ด้วย 

ขอแสดงความนับถือ

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร์)

ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ ปฏิบัติการแทน

คณบดี
๒๒ พ.ย. ๖๔ เวลา 
๑๓:๔๐:๕๙ 
Non-PKI Server Sign-LN

Signature Code : MgAwA-DUANg-AwADc-ANAA2

งานบริหารวิชาการบัณฑิตศึกษา
ส่วนสนับสนุนวิชาการ
โทร ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒
โทรสาร ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖
ติดต่อนักศึกษา โทร ๐๘๘-๕๕๔-๙๑๔๒
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



หน่วยงาน   ส่วนสนับสนุนวิชาการ งานบริหารวิชาการบัณฑิตศึกษา  โทร ๓๖๙๒

บันทึกข้อความ

วันที่  
๔ พฤศจิกายน ๒๕๖๔ที่ อว ๗๐๐๔.๑(๑๑)/e ๕๒๔๑
 

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์

เรียน ผศ.ดร.ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี

       ด้วยนางสาวภารวี  ศรีกาญจน์ นักศึกษาระดับปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กำลังทำวิทยานิพนธ์ เรื่อง "การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรี" โดยมี รศ.ดร.ไพฑูรย์  พิมดี เป็น
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ รศ.ดร.พรรณี  ลีกิจวัฒนะ เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม

        คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นผู้มีความสามารถเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี
จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์นี้ว่ามีเนื้อหา
ถูกต้องและเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ซึ่งผลการตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของนางสาวภารวี ศรีกาญจน์
มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้นพร้อมกันนี้ได้แนบแบบระเมินความเที่ยงตรงของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์มาด้วย

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างยิ่งมา ณ โอกาสนี้ด้วย 

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร์)

ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ ปฏิบัติการแทน

คณบดี
๐๔ พ.ย. ๖๔ เวลา 
๑๗:๐๗:๕๓ 
Non-PKI Server Sign-LN

Signature Code : RQAwA-EIANw-AwADg-ANwAy
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง

๑ ซอยฉลองกรุง ๑ เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ ๑๐๕๒๐

ที่ อว ๗๐๐๔/e ๕๔๙๑

๒๒ พฤศจิกายน ๒๕๖๔

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์

เรียน ดร.คัทลียา ฤกษ์พิไชย

สิ่งที่ส่งมาด้วย   แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์

       ด้วยนางสาวภารวี  ศรีกาญจน์ นักศึกษาระดับปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต  สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กำลังทำวิทยานิพนธ์ เรื่อง "การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรี" โดยมี รศ.ดร.ไพฑูรย์  พิมดี เป็น
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ รศ.ดร.พรรณี  ลีกิจวัฒนะ เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นผู้มีความสามารถเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี
จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้อง
และเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ซึ่งผลการตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของนางสาวภารวี ศรีกาญจน์ มีความ
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าด้วยดีและขอขอบคุณเป็น
อย่างยิ่งมา ณ โอกาสนี้ด้วย 

ขอแสดงความนับถือ

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร์)

ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ ปฏิบัติการแทน

คณบดี
๒๒ พ.ย. ๖๔ เวลา 
๑๓:๔๑:๒๘ 
Non-PKI Server Sign-LN

Signature Code : QgBGA-DcANw-AyAEI-ANgBG

งานบริหารวิชาการบัณฑิตศึกษา
ส่วนสนับสนุนวิชาการ
โทร ๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒
โทรสาร ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖
ติดต่อนักศึกษา โทร ๐๘๘-๕๕๔-๙๑๔๒
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง

๑ ซอยฉลองกรุง ๑ เขตลาดกระบัง กรุงเทพฯ ๑๐๕๒๐

ที่ อว ๗๐๐๔/e ๕๒๖๓

๔ พฤศจิกายน ๒๕๖๔

เรื่อง ขอเชิญเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์

เรียน ผศ.ดร.ดวงกมล โพธิ์นาค

สิ่งที่ส่งมาด้วย   แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์

        ด้วยนางสาวภารวี   ศรีกาญจน์ นักศึกษาระดับปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต   สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง กำลังทำวิทยานิพนธ์ เรื่อง "การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรี" โดยมี รศ.ดร.ไพฑูรย์  พิมดี เป็น
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ รศ.ดร.พรรณี  ลีกิจวัฒนะ เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม

        คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี พิจารณาแล้วเห็นว่าเป็นผู้มีความสามารถเกี่ยวกับเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างดี
จึงขอเชิญท่านเป็นผู้ทรงคุณวุฒิตรวจและประเมินคุณภาพของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์นี้ว่ามีเนื้อหาถูกต้อง
และเหมาะสมมากน้อยเพียงใด ซึ่งผลการตรวจและประเมินของท่านจะช่วยให้งานวิจัย ของนางสาวภารวี ศรีกาญจน์ มีความ
สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

        จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาและหวังว่าจะได้รับความอนุเคราะห์จากท่าด้วยดีและขอขอบคุณเป็นอย่าง
ยิ่งมา ณ โอกาสนี้ด้วย 

ขอแสดงความนับถือ

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรพงษ์ ไพรินทร์)

ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายวิชาการ ปฏิบัติการแทน

คณบดี
๐๔ พ.ย. ๖๔ เวลา 
๑๗:๒๓:๐๔ 
Non-PKI Server Sign-LN

Signature Code : QwA1A-DYANw-BEADk-AMwAw

งานบริหารวิชาการบัณฑิตศึกษา
ส่วนสนับสนุนวิชาการ
โทร.๐๒-๓๒๙-๘๐๐๐ ต่อ ๓๖๙๒
โทรสาร ๐๒-๓๒๙-๘๔๓๖
ติดต่อนักศึกษา โทร.๐๘๘-๕๕๔-๙๑๔๒
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รายนามผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ประเมนิคุณภาพแผนการจัดการเรียนการสอน ส่วนประกอบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ และเทคโนโลยีที่

เลือกใช้ ส าหรบัรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรยีนรู้แบบคอนสตรัคติ
วิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจทิัลสร้างสรรค ์ระดับปริญญาตรี 

ล าดับที ่ ชื่อ นามสกลุ หน่วยงาน 
1 รศ.ดร.อัคพงศ์  สุขมาตย ์ อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
สจล. 

2 รศ.ดร.ชัยวิชิต  เชียรชนะ อาจารย์ประจ าภาควิชาบริหารเทคนิคศึกษา 
คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม 
มจพ. 

3 รศ.ดร.ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์ อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
สจล. 

4 ผศ.ดร.วาสนา ชาชิโย อาจารย์ประจ าวิชาเอกคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร ์
ม.ราชภัฏภูเก็ต 

5 ผศ.ดร.ธรรมสันต์ สุวรรณโรจน์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
อุตสาหกรรมดิจิทัล 
คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 
ม.ราชภัฏนครศรีธรรมราช 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รายนามผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ประเมนิความเที่ยงตรงของแบบประเมินความคิดสรา้งสรรค์  

ส าหรบัรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตร ี

ล าดับที ่ ชื่อ นามสกลุ หน่วยงาน 
1 รศ.ดร.อัคพงศ์  สุขมาตย ์ อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
สจล. 

2 ดร.คัทลียา  ฤกษพิไชย 

3 ผศ.ดร.อดิเรก เยาว์วงศ์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร ์
ม.ราชภัฏราชนครินทร ์

4 ดร.ณพงศ์ วรรณพิรุณ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มทร.สุวรรณภมูิ 

5 ผศ.ดร.จรินทร อุ่มไกร อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ม.ราชภัฏนครปฐม 

อาจารย ประจ ำสาขาวิชา การตลาดดิจิทัลเชิงสรางสรรค

มหาวิทยาลั ยราชภัฏ บาน สมเด็จ เจาพระยา
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รายนามผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ประเมนิคุณภาพของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์  

ส าหรบัรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตร ี

ล าดับที ่ ชื่อ นามสกลุ หน่วยงาน 
1 รศ.ดร.อัคพงศ์  สุขมาตย ์ อาจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
สจล. 

2 ดร.คัทลียา  ฤกษพิไชย 

3 ผศ.ดร.อดิเรก เยาว์วงศ์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร ์
ม.ราชภัฏราชนครินทร ์

4 ดร.ณพงศ์ วรรณพิรุณ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มทร.สุวรรณภมูิ 

5 ผศ.ดร.จรินทร อุ่มไกร อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ม.ราชภัฏนครปฐม 

อาจารย ประจ ำสาขาวิชา การตลาดดิจิทัลเชิงสรางสรรค

มหาวิทยาลั ยราชภัฏ บาน สมเด็จ เจาพระยา
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รายนามผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ประเมนิความเที่ยงตรงของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสรา้งสรรค์  

ส าหรบัรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตร ี

ล าดับที ่ ชื่อ นามสกลุ หน่วยงาน 
1 ผศ.ดร.ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศร ี หัวหน้าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
สจล. 

2 ดร.คัทลียา  ฤกษพิไชย อาจารย ประจ ำสาขาวิชา การตลาดดิจิทัลเชิงสรางสรรค

มหาวิทยาลั ยราชภัฏ บาน สมเด็จ เจาพระยา

3 ผศ.ดร.ดวงกมล โพธิ์นาค อาจารย์ประจ าภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม 
มจพ. 

4 ดร.เอกชัย เนาวนิช ผู้อ านายการส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มทร.สุวรรณภมูิ 

5 ดร.ณพงศ์ วรรณพิรุณ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มทร.สุวรรณภมูิ 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รายนามผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ประเมนิความคุณภาพของแบบประเมนิสือ่ดิจิทัลสร้างสรรค์  

ส าหรบัรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตร ี

ล าดับที ่ ชื่อ นามสกลุ หน่วยงาน 
1 ผศ.ดร.ดวงกมล โพธิ์นาค อาจารย์ประจ าภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม 
มจพ. 

2 ดร.คัทลียา  ฤกษพิไชย อาจารย ประจ ำสาขาวิชา การตลาดดิจิทัลเชิงสรางสรรค

มหาวิทยาลั ยราชภัฏ บาน สมเด็จ เจาพระยา

3 ดร.เอกชัย เนาวนิช ผู้อ านายการส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มทร.สุวรรณภมูิ 

4 ผศ.ดร.จรินทร อุ่มไกร อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ม.ราชภัฏนครปฐม 

5 ดร.ณพงศ์ วรรณพิรุณ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มทร.สุวรรณภมูิ 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมิน 

 
(1) แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

(2) แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนการสอนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

(3) แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
(4) แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
(5) แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 
(6) แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 
 

 
 
 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ส่วนที่ 2  
แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์  
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี ่ยวชาญเกี่ยวกับรายละเอียด
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี เพ่ือช่วยให้รูปแบบการ
เรียนการสอนที่พัฒนามีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยผู้วิจัยพัฒนาแบบประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบการเรียนการสอนที่สังเคราะห์ขึ้นตามแนวคิดของ แมคมิลแลนและชูมัคเกอร์ (McMillan & 
Schumacher)  และศิริชัย กาญจนวาสี ที่มีคุณภาพสำหรับประเมินผลประกอบด้วยมาตรฐาน 4 ด้าน 
ดังต่อไปนี้  

1. มาตรฐานความเหมาะสม (Propriety Standard) เป็นการประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ที่
พัฒนาขึ้น ในการนำไปใช้ในการเรียนการสอนจริง 

2. มาตรฐานความเป็นประโยชน์ (Utility Standard) เป็นการประเมินการสนองตอบต่อ
ผู้ใช้รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื่อ ในประเด็นที่
เกี ่ยวกับผลการเปลี ่ยนแปลงที ่เกิดขึ ้นกับนักศึกษาและเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ 

3. มาตรฐานความเป็นไปได้ (Feasibility Standard) เป็นการประเมินความเป็นไปได้ใน
การนำรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี  ไปปฏิบัติจริง โดยคำนึงถึง
วิธีการนำไปปฏิบัติได้จริง มีความคุ้มค่ากับระยะเวลาและทรัพยากรการดำเนินงานที่เกี่ยวกับการนำ
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปใช้ในการ
เรียนการสอนจริง 

4. มาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy Standard) เป็นการประเมินความน่าเชื่อถือและ
สามารถครอบคลุมครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ในประเด็นที่เกี ่ยวกับ ความชัดเจนใน
รายละเอียด การกำหนดวัตถุประสงค์ องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

160

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



และคำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย มีดังนี้ 
1. รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้

หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้สำหรับส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ 
สำหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  จากแนวคิดและ
กระบวนการ การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นหลัก เพื่อนำไปใช้ในการเรียนการสอน
รายวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื ่อดิจิทัล ประกอบด้วย 5 ขั ้นตอน ได้แก่ 1) กำหนดปัญหา 
(Problem Identification) 2) ว ิ เคราะห ์ป ัญหา  (Problem Analysis) 3) ศึกษาค ้นคว ้าข ้อมูล 
(Research) 4)  การนำเสนอ  (Presentation) และ 5)  สร ุปและประเม ินผล  (Summary and 
evaluation) และนำมาประยุกต์ใช้ร ่วมกับสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  6 องค์ประกอบ คือ 1) 
สถานการณ์ปัญหา (State of the Problem) 2) แหล่งข้อมูล (Source of Information) 3) เครื่องมือ
ทางปัญญา (Intellectual tools) 4) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) 5) ฐานการช่วยเหลือ
(Assistance) 6) การโค้ช (Coaching)   

2. การจัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียน
สร้างความรู้ใหม่จากการเชื่อมโยงกับความรู้เดิม โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นหรือนำทางให้ผู้เรียนต้อง
ไปแสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองเพ่ือจะได้ค้นพบคำตอบของปัญหานั้นเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
ในการแก้ปัญหา จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานจากนักการศึกษาและงานวิจัย
ต่างๆ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เป็น 5 ขั้นตอนคือ 1) กำหนดปัญหา (Problem Identification) 2) วิเคราะห์
ปัญหา (Problem Analysis) 3) ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research) 4) การนำเสนอ (Presentation) และ 5) 
สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation)  

3. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ หมายถึง การเรียนรู้ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็น
วิธีการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเผชิญสถานการณ์ปัญหา ซึ่งผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้จากการคิด และกระทำ
อย่างไตร่ตรอง โดยสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม จนสามารถสร้างเป็น
โครงสร้างใหม่ทางปัญญาได้  ผู ้ว ิจ ัยสังเคราะห์องค์ประกอบของสิ ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  ได้ 6 
องค์ประกอบ คือ 1) สถานการณ์ป ัญหา (State of the Problem) 2) แหล่งข ้อมูล (Source of 
Information) 3) เครื่องมือทางปัญญา (Intellectual tools) 4) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) 
5) ฐานการช่วยเหลือ (Assistance) 6) การโค้ช (Coaching)

4. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ลักษณะการช่วยกันคิด วิเคราะห์ แยกแยะปัญหา ประเด็น
ต่างๆ จากปัญหาที่ต้องการแก้ไข ประกอบด้วย 4 ด้าน คือ 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) 2) ความคิด
คล่องแคล่ว (Fluency) 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  4) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

5. ผลงานสร้างสรรค์ หมายถึง ผลงานที่นักศึกษาได้ผลิตขึ้นหลังจากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้  ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ 1) 
ด้านนวภาพ (Novelty) 2) ด้านการแก้ปัญหา (Resolution) 3) ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการ
สังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) 
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6. นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน หลักสูตร
เทคโนโลยีบัณฑิต (เทคโนโลยีสื ่อสารมวลชน) กลุ่มวิชาความรู้การผลิตครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี  
สาขาวิชาครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการคิดสร้างสรรค์ในงานสื ่อดิจิทัล ปี
การศึกษา 2563  
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แบบประเมินความเหมาะสม 
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 ข้อมูลเบื้องต้นของงานวิจัย 

ชื่องานวิจัย การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการ 
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับ 
ปริญญาตรี 
A Problem-based Learning Model of the Learning Environment to 
Enhance the Creativity and Creative Works of Undergraduate Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รศ.ดร.ไพฑูรย์ พิมดี 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม รศ.ดร.พรรณี ลีกิจวัฒนะ 
ผู้วิจัย นางสาวภารวี  ศรีกาญจน์ 

นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

คำชี้แจง 

การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ประกอบด้วยคำถาม 4 ด้าน ดังต่อไปนี้ 1. มาตรฐานความเหมาะสม (Propriety Standards) 2. มาตรฐาน
ความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) 3. มาตรฐานความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) และ 4. 
มาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy Standards) โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของรูปแบบการเรียน
การสอนได้จากการนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนในครั้งนี้  

โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์พิจารณาดังนี้ 

ระดับความเหมาะสม/ความเป็นประโยชน์/
ความเป็นไปได้/ความถูกต้อง 

คะแนน 

มากที่สุด 5 
มาก 4 

ปานกลาง 3 
น้อย 2 

น้อยที่สุด 1 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

มาตรฐานความเหมาะสม (Propriety Standards) 
องค์ประกอบของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 
1. ขั้นตอนที่ 1 กำหนดปัญหา
2. ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา
3. ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล
4. ขั้นตอนที่ 4 การนำเสนอ
5. ขั้นตอนที่ 5 สรุปและประเมินผล
องค์ประกอบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
6. สถานการณ์ปัญหา
7. แหล่งข้อมูล
8. เครื่องมือทางปัญญา
9. การร่วมมือกันแก้ปัญหา
10. ฐานการช่วยเหลือ
11. การโค้ช
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสำหรับมาตรฐานความเหมาะสม (Propriety Standards) 
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รายการประเมิน 
ระดับความเป็นประโยชน ์

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

มาตรฐานความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) 
1. ภาพรวมของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ทีพั่ฒนาขึ้นเป็นประโยชน์กับการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
2. ภาพรวมของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ทีพั่ฒนาขึ้นเป็นประโยชน์กับการ
ส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
3. ภาพรวมของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ประกอบด้วย
6 องค์ประกอบเป็นประโยชน์กับการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี
4. ภาพรวมของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ประกอบด้วย
6 องค์ประกอบเป็นประโยชน์กับการส่งเสริมผลงาน
สร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี
5. รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผ่าน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เป็นประโยชน์กับผู้เรียนที่เป็น
กลุ่มทดลอง
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสำหรับมาตรฐานความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการประเมิน 
ระดับความเป็นไปได้ 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

มาตรฐานความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) 
1. ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ทีส่ังเคราะห์ขึ้นมีความเป็นไปได้ในการนำไปทดลองใช้
2. องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
สังเคราะหข์ึ้นมีความเป็นไปได้ในการนำไปทดลองใช้
3. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้
ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี
4. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้
ในการส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี
5. รูปแบบการเรียนการสอนแบบที่พัฒนาขึ้น มีความ
เป็นไปได้ในการนําไปทดลองใช้
6. ความคุ้มค่ากับระยะเวลาในการนำรูปแบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้นในการนําไปทดลองใช้
7. ความคุ้มค่ากับทรัพยากรในการนำรูปแบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้นในการนําไปทดลองใช้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสำหรับมาตรฐานความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการประเมิน 
ระดับความถูกต้อง 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยที่สุด 
1 

มาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy Standards) 
1. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีความถูกต้อง
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย
2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานที่พัฒนาขึ้นมีความชัดเจนในรายละเอียด
3. องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
สังเคราะหข์ึ้นมีความชัดเจนในรายละเอียด
4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมี
ความชัดเจนในรายละเอียด
5. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีความชัดเจน
ของรายละเอียดในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี
6. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีความชัดเจน
ของรายละเอียดในการส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสำหรับมาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy Standards) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมสำหรับการนำรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นไปใช้ 

ข้าพเจ้า ................................................................... ได้ทำการประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีแล้วและเห็นควรว่า 

 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถนําไปใช้ทดลองได้
 รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนนําไปทดลองใช้
 รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม

ลงชื่อ................................................................... 
      (................................................................ ) 
วันที่ ................................................................... 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

นางสาวภารวี ศรีกาญจน์ ผู้วิจัย 
โทรศัพท์ 088-554-9142 

parawee.sr@rmutp.ac.th 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมนิคุณภาพของแผนการจัดการเรียนการสอนที่มีตอ่  
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชป้ัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

คอนสตรัคตวิิสตด์้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และสื่อดิจิทลัสร้างสรรคร์ะดับปรญิญาตรี 

ข้อมูลเบื้องต้นของงานวิจัย 

ชื่องานวิจัย การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์และสื่อดจิิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตร ี
DEVELOPMENT OF PROBLEM-BASED LEARNING MODEL IN CLOUD  
CONSTRUCTIVIST ENVIRONMENT TO ENHANCE CREATIVE THINKING AND 
CREATIVE DIGITAL MEDIA FOR UNDERGRADUATE 

อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์ พิมด ี
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย ์ดร.พรรณี ลีกิจวัฒนะ 

ผู้วิจัย นางสาวภารวี  ศรีกาญจน ์
นักศึกษาหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน

สตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรี 
2. เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน

สตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรี 
3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับ
ปริญญาตรี 

3.1 เพื่อประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



3.2 เพื่อประเมินผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อ
ดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรทีี่พัฒนาขึ้น 

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจยั 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับ
ปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้น มีกรอบแนวคิดที่น ามาใช้การวิจัยโดยมีรายละเอียด ดังนี ้

1. การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนที่เน้นนักศึกษาเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้
เกิดขึ้นจากการก าหนดสถานการณ์ปัญหาเพื่อให้นักศึกษาแสวงหาความรู้เพื่อน ามาแก้ปัญหาที่ได้รับมอบหมาย
อย่างมีกระบวนการและขั้นตอน ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า มีองค์ประกอบ
ดังนี้  

1.1 ก าหนดปญัหา (Problem Identification) 
1.2 วิเคราะหป์ัญหา (Problem Analysis) 
1.3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research) 
1.4 การน าเสนอ (Presentation) 
1.5 สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation) 

2. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ เป็นพื้นฐานส าคัญในการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ส าหรับ รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานโดยอาศัยหลักการที่ส าคัญของการสร้าง
ความรู้เชิงพุทธิปัญญาและการสร้างความรู้เชิงสังคม ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิด
รวบยอดสร้างผลงานที่เกิดจากปัญหาหรือสภาพจริงมาเป็นพื้นฐานในการออกแบบและสังเคราะห์ ม  ี
องค์ประกอบและหลักการที่ส าคัญ 6 องค์ประกอบ ดังนี ้ 

2.1 สถานการณ์ปัญหา (Problem Based) 
2.2 แหล่งข้อมลู (Resources) 
2.3 เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tools) 
2.4 การร่วมมอืกันแก้ปัญหา (Collaboration) 
2.5 ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) 
2.6 การโค้ช (Coaching)   

3. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์ เป็นเทคโนโลยีที่ใช้อินเทอร์เน็ตและแม่ข่ายระยะไกล
ศูนย์กลางในการเก็บรักษาข้อมูล ให้บริการซอฟต์แวร์บนเครือข่ายโดยเปิดให้เข้าใช้งานได ้ไม่มีค่าใช้จ่าย การใช้
งานที่สะดวก ง่ายต่อการใช้เครื่องมือที่ต้องการ สามารถแบ่งปันทรัพยากรให้ใช้ร่วมกันได้ ส าหรับการจัดกลุ่ม
คลาวด์ให้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้สามารถ
แบ่งได้ 6 กลุ่ม ดังนี ้ 
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3.1 เครื่องมือการจัดการเนื้อหาการเรียนรู ้(Cloud Learning Content) 
3.2 เครื่องมือการสื่อสาร (Cloud Communication) 
3.3 เครื่องมือการท างานร่วมกัน (Cloud Collaboration) 
3.4 เครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงาน (Cloud Creation) 
3.5 เครื่องมือการน าเสนอ (Cloud Presentation) 
3.6 เครื่องมือการประเมินผู้เรียน (Cloud Evaluating) 

4. ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการที่ช่วยพัฒนาความคิดของนักศึกษาที่เรียนผ่านรูปแบบการ
เรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยี  
ให้สามารถออกแบบผลงานโดยน าความรู้เดิมมาประยุกต์หรือดัดแปลงร่วมกับความรู้ใหม่ให้เกิดสิ่งใหม่ขึ้น 
ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก ่

4.1 ความคิดริเริ่ม (Originality) 
4.2 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
4.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
4.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

5. ผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ เป็นผลงานที่ผู้เรียนร่วมกันสร้างสรรค์ขึ้นจากการเรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยี  
จากความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา การวิเคราะห์ สังเคราะห์ปัญหา และกลวิธีในการสร้างสรรค์ จนได้ผลงานตาม
ลักษณะเฉพาะของตนเองและกลุ่ม ประกอบด้วย 3 มิต ิดังนี ้ 

5.1 ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) 
5.2 ด้านการแก้ปัญหา (Resolution) 
5.3 ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) 
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ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย

การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน 

(พิชญ์สินี: 2561; ศันสนีย์:2561; กมลฉัตร: 2560; สิน:ี 2558) 

1. ก าหนดปัญหา (Problem Identification)
2. วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)
3. ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research)
4. การน าเสนอ (Presentation)
5. สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation)

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัสติวสิต์ 

(ศิริพล, 2560; สุมาลี, 2559; หงสส์ุนีย์, 2556) 

1. สถานการณ์ปัญหา (Problem-Based)
2. แหล่งข้อมูล (Resources)
3. เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tools)
4. การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration)
5. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)
6. การโค้ช (Coaching)

คลาวด์เทคโนโลยี 
(ปราย์พิชชา, 2558; วิชญา, 2558; กุลชัย, 2557; ชลิต: 2557) 

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Cloud Learning Content)
2. เครื่องมือในการสื่อสาร (Cloud Communication)
3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Cloud Collaboration)
4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน (Cloud Creation)
5. เครื่องมือในการน าเสนอ (Cloud Presentation)
6. เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน (Cloud Evaluating)

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ ด้วยคลาวด์เทคโนโลยี
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

ความคิดสร้างสรรค์ 
(Guilford: 1976, Torrance: 1970) 

1. ความคิดริเร่ิม (Originality)
2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)
3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)

ผลงานสร้างสรรค ์
(Majid: 2015, O’Quin and Bessemer: 2006) 

1. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty)
2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution)
3. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis)
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ภาพที่ 2 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
แบบคอนสตรคัติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และสื่อดิจิทลัสร้างสรรค์ระดับปริญญาตร ี
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แผนบริหารการสอนประจ าวิชา 
MC2042205 การคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล (Creative Thinking for Digital Media) 

จ านวนหน่วยกิต-ชั่วโมง  3(2-2-5)       เวลาเรียน 60 ชั่วโมง/ภาคเรียน 

คำอธิบายรายวิชา 
แนวคิด ขั้นตอน การแก้ปัญหา การประเมินผล การจัดระเบียบความคิด การพัฒนาทัศนคติ

และนิสัย และการนำไปใช้กับการผลิตสื่อดิจิทัล  

วัตถุประสงคร์ายวิชา 
1. เพื่อให้ผู้เรียนทราบและเข้าใจแนวคิด ขั้นตอน การแก้ปัญหา การประเมินผล และการจัด

ระเบียบความคิด 
2. เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทัศนคติและนิสัยนักคิดสร้างสรรค์
3. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์และผลิตสื่อดิจิทัลได้

แผนการสอน 

สัปดาห์ที ่ จ านวน
ชั่วโมง 

หัวข้อ 

1 4 แนะน าอธิบายรายวิชา วิธีการเรียนการสอน การประเมินผลการ
เรียนรู ้
หน่วยเรียน 1 แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค ์

2 4 หน่วยเรียน 2 ขั้นตอนการคิดสร้างสรรค ์
3 4 หน่วยเรียน 2 ขั้นตอนการคิดสร้างสรรค ์
4 4 หน่วยเรียน 3 การแก้ปัญหา 
5 4 หน่วยเรียน 4 การประเมินผล  
6 4 หน่วยเรียน 4 การประเมินผล  
7 4 หน่วยเรียน 5 การจัดระเบียบความคิด 
8 4 สอบเก็บคะแนน 
9 4 หน่วยเรียน 5 การจัดระเบียบความคิด 
10 4 หน่วยเรียน 6 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

บทเรียน 6.1 ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
11 4 หน่วยเรียน 6 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

บทเรียนที่ 6.2 แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์
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สัปดาห์ที ่ จ านวน
ชั่วโมง 

หัวข้อ 

12 4 หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 
บทเรียนที่ 7.1 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม่ 

13 4 หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 
บทเรียนที่ 7.2 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อภาพเคลื่อนไหว 

14 4 หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 
บทเรียนที่ 7.3 การคิดสร้างสรรค์เพื่องานข้ามสื่อ 

15 4 น าเสนอผลงาน 

16 สอบปลายภาค 
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วิชาการคิดสรา้งสรรค์ในงานสื่อดิจิทลั (Creative Thinking for Digital Media) 
หน่วยเรียน 6 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

หน่วยเรียน 6 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์
บทเรียน 6.1  ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
บทเรียนที่ 6.2 แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

วัตถุประสงค ์
1. ขยายความปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้
2. ยกตัวอย่างอุปสรรคของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้
3. เชื่อมโยงการพัฒนาความคิดสร้างสรรคก์ับสื่อดิจิทัลได้
4. ใช้เหตุผลในการน าเสนอความคิดเห็น
5. น าแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรคไ์ปออกแบบและผลิตสื่อดิจทิัลได้

สื่อการสอน 
1. https://sites.google.com/rmutp.ac.th/creativethinking/creative
2. Google Education

แบบประเมิน 
1. แบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์
2. แบบประเมนิผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์

เนื้อหา 
ข้อควรปฏิบัติในการพัฒนาทัศนคติและพัฒนานิสัยนักคิดสร้างสรรค ์ 

1. อย่าคิดแง่ลบ ต้องคิดแง่บวก เพราะพลังความคิดแง่บวกจะช่วยสร้างให้เกิดความเช ่ือมั่น
2. อย่าชอบพวกมากลากไป ต้องกล้าคิดเองและเช ่ือมั่นในตัวเอง กล้าเรียนรู้ที่จะเช ่ือมั่นใน

ตนเองเพ่ือ พัฒนาความเช ่ือมั่นในตนเอง 
3. อย่าปิดตนเองในวงแคบ ต้องเปิดรับประสบการณ์ใหม ่ๆ  เพราะความร ู้ใหม่จะช่วยให้เกิด

มุมมองท ่ีแตกต่างและต่อยอดสู่ความคิดใหม่ๆ 
4. อย่ารักสบาย ท าไปเรื่อยๆ ต้องลงแรง บากบั่น มุ่งความส าเร็จเพราะความส าเร็จต้องแลก

มาด้วยหยาดเหง ่ือแรงงาน 
5. อย่ากลัว-ต้องกล้าเส ่ียง ต้องฝึกตนเองให้เป็นคนท้าทายตนเองให้คิดสิ่งใหม ่อย ู่เสมอ
6. อย่าหมดก าลังใจ เมื่อไม่พบค าตอบ ต้องอดทนต่อความคลุมเครือ
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7. อย่าท้อใจกับความผิดพลาด ต้องเรียนรู้จากความล้มเหลวเพ ่ือเรียนรู้ในก้าวต่อไป
8. อย่าละท ้ิงความคิดใดจนกว่าจะพิสูจน์ได้ว่าไร้ประโยชน์ ต้องชะลอการตัดสินใจเพราะบาง

ความคิดเห็นอาจจะยังใช้ไม่ได้ในตอนนี ้แต่อาจน าไปใช้ได้ในสถานการณ์อื่น 
9. อย่ากลัวการเผยแพร่ผลงาน ต้องกล้าเผยแพร่ผลงานท ่ีแตกต่าง เพราะหลายคร ้ังที่การ

ค้นพบใหม่มักมาจากการคิดแหวกแนว 
วิธีพัฒนาความคิดสร ้างสรรค ์ 
1. ช่วยกันระดมสมอง เป็นวิธีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด เพราะวิธีนี้ สามารถท าให้เกิด

ความคิดใหม่ๆ ขึ้นมากมาย 
2. ลองคิดในมุมกลับ การคิดวิธีนี้จะท าให้เราไม่ยึดติดกับความคิดเดิมและเป็นการช่วยกระตุ้น

ให้เกิดความคิดใหม่ๆ ที่ไม่คาดคิดมาก่อน 
3. ตั้งค าถามให้ตัวเอง วิธีนี้เป็นการฝึกนิสัยให้เป็นคนใช ้ความค ิด โดยที่หม ่ันต ้ังค าถามกับส ่ิงที่

เกิดข ้ึนรอบตัว (What, Why, What's happen, If) 
4. ใช้การเปรียบเทียบ เทคนิคน ้ีได้รับความนิยมอย่างมากในการพัฒนาองค์กร ปัญหาท ี่ไม ่

คุ้นเคย จะถูกท าให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น เม ่ือน ามาเปรียบเทียบหรืออุปมาอุปไมย และปัญหาท ่ีคุ้นเคยมาก
จนกลายเป็นอุปสรรคที่ท าให ้ไม่สามารถคิดอะไรใหม่ๆ ได้ วิธีนี้ก็จะช่วยให้คิดในม ุมท ่ีแตกต่างได้ 

อุปสรรคของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จำเป็นต้องมีองค์ประกอบแวดล้อมที่ช่วยส่งเสริมอย่างไรก็ตาม 

ยังม ีอุปสรรคที่จะขัดขวางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์หลายประการ ดังนี ้ 
1. การมีมโนทัศน์ (Concept) เดิม คือ การที่บุคคลมีความคิดหรือการรับรู้ว่าสิ่งของ บุคคล

สภาพการณ์ที่ พบเห็นอยู่นั้น มีมโนทัศน์เดิมเป็นอะไร มีหน้าที่อะไร และฝังใจแค่เพียงว่าสิ่งนั้นต้อง
เป็นแบบเดิม ตามที่ตนเองรับรู้ เท่านั้น ทำให้ไม่สามารถคิดได้ว่าสิ่งนั้นควรจะสามารถทำหน้าที่ใน
ลักษณะอื่นได้อีก  

2. การมีแนวคิดครอบงำ (Dominant Idea) เมื่อต้องการคิดทำสิ่งใหม่หรือคิดแก้ปัญหา
โดยทั่วไปจะมี แนวคิดครอบงำในการแก้ปัญหานั้นอยู่แล้ว ทำให้คนทั่วไปถูกแนวคิดครอบงำนี้ชักจูงให้
คิดแก้ปัญหาไปในทิศทาง เดียวกันกับแนวคิดดังกล่าว เช่น การที่สมาชิกในกลุ่มที่มีความเด่น จะ
สามารถจูงใจให้กลุ่มมีแนวคิดเหมือนกับตัวเอง ทำให้ขาดแนวคิดในการมองปัญหาในแง่มุมอื่น  

3. ก ารมีความเชื่อเดิม (Assumption) เป็นการกำหนดขอบเขตของการแก้ปัญหาว่า แนวคิด
ในการ แก้ปัญหาต้องอยู่ในขอบเขตทำให้คิดอยู่ในกรอบ ไม่อาจสร้างแนวคิดอื่นได้ 

ประเภทของอุปสรรค สามารถแยกได้เป็น 2 ประเภท คือ 
1. อุปสรรคภายนอก เกิดขึ้นในลักษณะเช่น ธรรมเนียมที่ไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้ซักถามตาม

ความอยากรู้อยากเห็น ธรรมเนียมของการชอบคิดตามอย่างกันซึ่งถ้าคิดแปลกจากคนอื่นจะไม่เป็นที่
ยอมรับของสังคม ธรรมเนียมที่เน้นบทบาทความแตกต่างระหว่างเพศอย่างชัดเจนในเรื่องหน้าที่ของ
หญิงและชาย วัฒนธรรมสังคมให้ ค่านิยมกับความสำเร็จและไม่ยอมรับความล้มเหลวทำให้คนไม่กล้า
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ทดลองทำสิ่งใหม่ๆ การเน้นระเบียบและกฏเกณฑ์ มากเกินไปถ้าเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อยก็ถือเป็น
ความผิดซึ่งขาดความยืดหยุ่นทำให้ไม่กล้าแสดงความคิดสร้างสรรค์ ออกมา  

2. อุปสรรคภายใน เกิดขึ้นจากตัวเอง ได้แก่ ความกลัวที่จะถูกตำหนิติเตียนและว่า แปลก
ความเคยชินการคิดแบบเดิมที่เคยทำอยู่เป็นประจำ การมีอคติหรือมีทัศนะที่คับแคบว่าคำตอบที่
ถูกต้องมี เพียงคำตอบเดียว ความเฉื่อยชาและอืดอาดในการเริ่มคิดเริ่มทำให้ขาดแรงกระตุ้นที่จะทำสิ่ง
ใหม่ สรุปว่าถ้าต้องการจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของตนเองให้เกิดมากขึ้นก็ต้องพยายามกำจัด
อุปสรรคทั้งภายนอกและภายในทิ้งไป ให้ได้มากที่สุด 

กิจกรรม  
สถานการณ์ปัญหา 

เราต่างทราบกันดีว่าที่ผ่านมาจนปัจจุบัน แพทย์ พยาบาล บุคลากรด้านสาธารณสุข และจิต
อาสา เป็นกลุ่มที่ต้องรับภาระหนัก ทุ่มเทแรงกายแรงใจ เฝ้าระวัง ตลอดจนควบคุมการระบาดของโรค
โควิด-19 ให้ส่งผลกระทบกับคนไทยน้อยที่สุด อีกทางหนึ่งที่เราจะช่วยแบ่งเบาภาระครั้งนี้ของพวกเค้า
ก็คือ ความรับผิดชอบต่อตัวเองและสังคม ด้วยการปฏิบัติตามระเบียบอย่างเคร่งครัด นอกจากนี้พวก
เราสามารถส่งก าลังให้กลุ่มคน/หน่วยงาน ที่เสียสละท างานในความเสี่ยงของการระบาดครั้งนี้ เพื่อให้
ประเทศไทยรับมือและผ่านพ้นวิกฤตนี้ไปด้วยกันได้อย่างไร  

178

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



แผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคตวิิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยี 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจทิัลสร้างสรรค ์ระดับปริญญาตร ี

ตารางที่ 1 กระบวนการจัดการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอน 

ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา  (Problem Identification) 
สัปดาห์ที่ 10 

หน่วยเรียน 6 เรื่อง การ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. สถานการณ์ปัญหา
(State of the Problem) 

1. แนะน ารายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียน
ข้อตกลง และเงื่อนไขในการเรียน
2. จัดกลุ่มนักศึกษาจ านวนกลุ่มละ 7-8 คน คละ
ความรู้โดยพิจารณาจากผลการเรียนปีการศึกษาที่
ผ่านมา
3. ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ประเด็น
กรณีศึกษาที่เกี่ยวขอ้งกับบทเรียนเพื่อกระตุ้นความ
สนใจ โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันก าหนดปัญหา
หรือประเด็นที่ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการ
สอน
4. การเรียนรู้ด้วยตนเอง
หน่วยเรียนที่ 6 การพัฒนาทัศนคติและนิสัยนักคิด
สร้างสรรค์
   บทเรียน 6.1 ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์  
   บทเรียน 6.2 แนวทางการพัฒนาทัศนคติและ
นิสัยนักคิดสร้างสรรค์ 

1. ร่วมกันก าหนดปัญหาหรือประเด็นที่
ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน

2. แบ่งหน้าที่รับผิดชอบภายในกลุ่ม โดย
เน้นบทบาทหน้าที่จริงเช่น หัวหน้ากลุ่ม
ผู้รวบรวมข้อมูล ผู้น าเสนอ และตั้งชื่อ
กลุ่ม

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites และ
Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

- - 
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ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 
สัปดาห์ที่ 10 

หน่วยเรียน 6 เรื่อง การ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. แหล่งข้อมูล
(Source of Information)

1. แนะน าแหล่งข้อมูลที่จะน ามาเป็นแนวทางการ
ตอบปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ

2. ควบคุมชั้นเรียน

1. ช่วยกันวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา
ประเด็นต่างๆ แล้วน ามาอภิปรายหา
สาเหตุที่มาของปัญหา

2. ก าหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้

3. อภิปรายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม
เพื่อเติมเต็มประเด็นหรือวัตถุประสงค์
การเรียนรู้

4. ประเมินความรู้ส่วนที่จะต้องค้นคว้า
เพิ่มเติม

5. ท ากิจกรรม (ผลิตชิ้นงาน)

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites และ
Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

- - 
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ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research) 

สัปดาห์ที่ 11 

หน่วยเรียน 6 เรื่อง การ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. แหล่งข้อมูล
(Source of Information)

2. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

3 .  ฐ าน ก า รช่ ว ย เ หลื อ 
(Assistance) 

1. แนะน าแหล่งข้อมูล เครื่องมือทางปัญญา และ
ฐานการช่วยเหลือ ที่จะน ามาเป็นแนวทางการตอบ
ปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ

2. ควบคุมชั้นเรียน

1. ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้ใหม่ของตนเอง

2. หาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งข้อมูล
เครื่องมือทางปัญญา และฐานการ
ช่วยเหลือ

3. ท ากิจกรรม (ผลิตชิ้นงาน)

4. ช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์
ความรู้

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites และ
Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน
ได้แก่ Google Drawings, Canva,
Pixlr Editor, Vectr

- - 
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ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 4 การน าเสนอ (Presentation) 

สัปดาห์ที่ 12 

หน่วยเรียน 6 เรื่อง การ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

2. การร่วมมือกันแก้ปัญหา
(Collaboration)

3. การโค้ช
(Coaching)

1. ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของผลงานที่ผลิต
กับวัตถุประสงค์

2. จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์เสริมให้ผู้ เรียน
ประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่เพื่อขยายความรู้ผู้เรียน

1. น าเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นให้ผู้สอน
โค้ช และสมาชิกกลุ่มอื่น

2. ร่วมกันแก้สถานเสริม

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites และ
Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,
Facebook Messenger

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน
ได้แก่ Google Drawings, Canva,
Pixlr Editor, Vectr

5. เครื่องมือในการน าเสนอ ได้แก่
Powtoon, Prezi Presentation,
Youtube, Google Slides

- - 
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ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation) 

สัปดาห์ที่ 12 

หน่วยเรียน 6 เรื่อง การ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พัฒนาความคิด
สร้างสรรค์

- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

2. การร่วมมือกันแก้ปัญหา
(Collaboration)

3. การโค้ช
(Coaching)

1. ประเมินพัฒนาการของผู้เรียน

2. แนะน าแนวทางการพัฒนา/ต่อยอดผลงาน

1. ผู้เรียนช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือ
องค์ความรู้ใหม่จากผลงานที่ผลิตขึ้น

2. ผู้เรียนประเมินตนเอง

3. ผู้เรียนประเมินสมาชิกในกลุ่ม

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู ้ได้แก่ Google Classroom
Google Sites

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการน าเสนอ ได้แก่
Powtoon, Prezi Presentation,
Youtube, Google Slides

5. เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน
ได้แก่ Google Form, Google
Sheets, Rubistar

แบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์

- ความคิดริเร่ิม
- ความคิดคล่องแคล่ว
- ความคิดยืดหยุ่น
- ความคิดละเอียดลออ

แบบประเมินผลงานสื่อ
ดิจิทัลสร้างสรรค์

- ด้านความแปลกใหม่
- ด้านการแก้ปัญหา
- ด้านการต่อเติมเสริม

แต่งและการสังเคราะห์
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วิชาการคิดสรา้งสรรค์ในงานสื่อดิจิทลั (Creative Thinking for Digital Media) 
หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 

หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 
บทเรียน 7.1  การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม ่
บทเรียน 7.2  การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อภาพเคลื่อนไหว 
บทเรียน 7.3  การคิดสร้างสรรค์เพื่องานข้ามสื่อ 

วัตถุประสงค ์
1. บอกความแตกต่างระหว่างการคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม ่ผสื่อภาพเคลือ่นไหว และงานข้ามสื่อได้
2. ผสมผสานความคิดสร้างสรรค์ระหว่างสื่อใหม่ สื่อภาพเคลื่อนไหว และงานข้ามสื่อได้
3. ผลิตสื่อดิจิทัลสร้างสรรคแ์ละเผยแพรผ่่านสื่อใหม่ สื่อภาพเคลื่อนไหว และงานข้ามสื่อได้

กิจกรรม 
1. ผลิตสื่อดิจิทัลตามโจทย์ที่ได้รับ

สื่อการสอน 
1. https://sites.google.com/rmutp.ac.th/creativethinking/creative
2. Google Education

แบบประเมิน 
1. แบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์
2. แบบประเมนิผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์

เนื้อหา 
สื่อแบบดั้งเดิมเป็นการส่งข่าวสารสู่มวลชน ใช้วิธีการกระจายข่าว เช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุ ทีวี ข่าวสาร

แบบนี้ เป็นข่าว “เราบอกคุณว่า….” ผู้รับข่าวสารจะเป็นผู้รับข่าวสารทางเดียว บางข่าวจะผ่านไปอย่างเร็ว 
เหมือนเราดูโทรทัศน์ ฟังวิทยุ หากไม่ได้ดู หรือรับรู้ขณะนั้น การเรียกกลับคืนท าได้ยาก ต่อมาเมื่อการสื่อสารดี
ขึ้น มีการโต้ตอบกลับจากผู้รับข่าวสารได้บ้าง เช่น การโฟนอิน การส่งเอสเอ็มเอส การโต้ตอบกลับทาง
อินเทอร์เน็ต สถานีโทรทัศน์และวิทยุหลายแห่งใช้วิธีให้ผู้รับฟังโต้ตอบกลับ การกระจายข่าวแบบนี้จึงเป็น 
“บอกเราว่าคุณคิดอยา่งไร ตามที่เราบอกคุณ” 
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ภาพที่ 1 สื่อแบบดั้งเดิม หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน ์

เมื่อมาถึงยุคออนไลน์ การรับรู้ข่าวสารเปลี่ยนไปมาก มีการสร้างเครือข่ายสังคม การเชื่อมโยงระหว่าง
กันจนเป็นกลุ่ม เปลี่ยนวิธีการรับข่าวสารมาเป็นวิธีการบอกซึ่งกันและกัน สนทนากัน และพูดคุยรับข่าวสาร
แบบด่วนทันใจ ในยุคเครือข่ายสังคมจึงเป็นวิธีการรับข่าวสารแบบ “บอกซึ่งกันและกันว่า….” ที่ข่าวสาร
กระจายได้ทุกทิศทาง และยากที่จะปิดกั้นได ้

ภาพที่ 2 สื่อใหม่ สื่อสังคม สื่อที่บอกซึ่งกนัและกัน 

การพูดคุย และบอกซึ่งกันและกัน เป็นธรรมชาติของผู้คนที่ทุกคนอยากคุยกับคนที่ตนเองรู้จัก และ
เข้าใจกัน สนใจหรือรับรู้ในเรื่องที่มีความไว้วางใจระหว่างกัน ซึ่งจะกระจายข่าวสารแบบปากต่อปาก จึงสร้าง
กลุ่มเพื่อน กลุ่มผู้สนใจร่วมได้มาก เห็นได้ชัดว่า การรวมกลุ่มของคนในสังคมใหม่จึงแตกต่างจากเดิม 

ในยุคชีวิตวิถีใหม่ ผู้คนที่อยู่อาคารชุดเดียวกัน อยู่หน่วยติดกัน อาจไม่เคยคุยกันเลย กับพบว่า ผู้คน
พูดคุยหรือรู้จักกับคนที่อยู่ห่างไกลผ่านทางเทคโนโลยีมากกว่า เพราะต้องการคนพูดคุยในกลุ่มที่มีความคิดแนว
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เดียวกัน หรือเป็นเพื่อนกันในโลกไซเบอร์มากกว่า สังคมสมัยใหม่จึงแตกต่างจากสมัยก่อน ซึ่งสมัยก่อน ไม่มี
ทางเลือกที่จะให้ติดต่อกับคนที่ห่างไกลแบบบนโลกไซเบอร์ได้ ต้องพูดคุยเห็นหน้ากัน ต้องใกล้ชิดจึงจะคุยกันได้ 

ตัวอย่างของสื่อสังคมในยุคปัจจุบัน เช่น เฟสบุก ทวีตเตอร์ ไลน์ อินสตราแกรม ยูทูป ติ๊กต๊อก ฯลฯ ที่
เชื่อมโยงกลุ่มคน เป็นเครือข่ายสังคม สื่อสังคมได้รับการพัฒนามาในรูปแบบแพลตฟอร์ม ผู้พัฒนาเข้าใจ
ความรู้สึก นึกคิด ความนิยมของผู้คน ใช้การตอบสนองต่อพฤติกรรมของผู้ใช้ ให้ตรงใจ ตรงกับรสนิยมผู้ใช้ 
เพื่อให้ผู้ใช้อยากใช้ โดยเข้าใจหลักจิตวิทยา และธรรมชาติของการสื่อสารที่ผู้คนจะสื่อสารระหว่างกัน เก็บ
ข้อมูลการใช้ในอดีต มาวิเคราะห์ เช่น ใครชอบดูหรือพูดคุย กดไลก์ ในเรื่องใด ก็จะน าเสนอในเรื่องนั้นมาให้
มากขึ้น ผู้คนจึงสนทนากันในกลุ่มที่ตนเองสนใจได้ตรงใจมากกว่าหรือชอบร่วมกิจกรรมในกลุ่มกันเอง โดยให้
น าเสนอหรือโต้ตอบ รองรับเนื้อหาที่เป็นทั้งข้อความ รูปภาพ วิดีโอ ท าให้ผู้ใช้สามารถคุยกัน ส่งข่าวสารระหว่าง
กันในสิ่งที่เข้าใจกันได้ง่ายกว่า 

ภาพที่ 3 โครงสร้างสื่อใหม่ สือ่สังคม 
เมื่อสื่อใหม่ สื่อสังคม มีลักษณะเป็นแพลตฟอร์ม ที่ทุกคนอยู่บนแพลตฟอร์ม เป็นทั้งผู้สื่อข่าว และผู้รับ

ข่าวสาร ซึ่งต่างจากในอดีตอย่างมาก ที่ผู้คนส่วนใหญ่เป็นผู้รับข่าวสาร มีสถาบัน หน่วยงาน หรือองค์กร เป็น
ผู้สื่อข่าว หาข่าว แล้วมาน าเสนอ เมื่อสื่อใหม่ เป็นแพลตฟอร์ม การน าเสนอข่าวสาร ข้อมูลของผู้คนบนโลก
ออนไลน์ จึงมีแนวโน้มเอียงที่เสนอในสิ่งที่ตนเองชื่นชอบ หรือแนวคิด ทัศนคติของตนเองมากกว่า ท าให้ข้อมูล
ข่าวสารมีมากมายหลากหลาย และมีท่วมท้น แต่การบริโภคข่าวสาร ผู้คนก็จะเลือก หรือ บางแพลตฟอร์มก็ใช้
เอไอ วิเคราะห์ความชอบและน าข่าวสารป้อนให้ในหน้าจอ (Feed) ของผู้บริโภคสื่อใหม่ สื่อสังคม จะให้
ความส าคัญในการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ เช่น ผู้ใช้ชอบให้คนเยินยอหรือชมชอบ ก็จะมีปุ่มให้กดไลก์ 
แน่นอนคงไม่ต้องการให้มีปุ่มกดไม่ชอบ สื่อใหม่จะมีบทบาทส าคัญในยุคชีวิตวิถีใหม่ เพราะเป็นการกระจายข่าว
ได้อย่างรวดเร็ว มีการส่งต่อ หรือส่งข่าวได้ด้วยตนเอง 
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ลักษณะสื่อที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค ์
1. สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อศีลธรรม จริยธรรม และวัฒนธรรมอันดีของสังคม หรือส่งผลกระทบทางลบต่อ

จิตใจหรือสุขภาพของประชาชน ครอบครัว ชุมชน และสังคมอย่างร้ายแรง 
2. สื่อที่มีเนื้อหาที่ก่อให้เกิดความแตกแยก ยั่วยุ และสร้างความเกลียดชังต่อ บุคคลหรือกลุ่มบุคคลจน

อาจก่อให้เกิดผลกระทบร้ายแรง ไม่ว่าจะเป็นทาง ร่างกายหรือจิตใจ 
3. สื่อที่มีเนื้อหาส่งเสริมการละเมิดสิทธิมนุษยชนและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
4. สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อกฎหมาย 5. สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อหลักจรรยาบรรณสื่อ หรือแนวปฏิบัติของ

วิชาชีพสื่อนั้น ๆ 

กิจกรรม 
สถานการณ์ปัญหา 

โรคระบาดโควิด-19 ท าให้การใช้ชีวิตในปัจจุบันเปี่ยนแปลงงไปจากเดิมมาก ผู้คนประสบปัญหาหลาย
ด้าน เช่น ถูกเลิกจ้าง รายได้ลดลง ชีวิตความเป็นอยู่ขัดสน และสูญสียสมาชิกในครอบครัว ปัจจัยเหล่านี้ล้วน
ท าให้เกิดความเครียดและสะสมเพิ่มขึ้นอยา่งรวดเร็ว รอยยิ้ม เสียงหัวเราะในสังคมขาดหาย พวกเราจะช่วยให้
ก าลังใจหรือบรรเทาความเครียดเหล่าน้ันได้อย่างไรบ้าง 
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แผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคตวิิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยี 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจทิัลสร้างสรรค ์ระดับปริญญาตร ี

ตารางที่ 2 กระบวนการจัดการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอน 

ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา  (Problem Identification) 

สัปดาห์ที่ 13 

หน่วยเรียน 7 เรื่อง การ
น าไปใช้กับการผลิตสื่อ
ดิจิทัล 

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว

- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานข้ามสื่อ

1. สถานการณ์ปัญหา
(State of the Problem)

1. แนะน ารายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียน
ข้อตกลง และเงื่อนไขในการเรียน
2. จัดกลุ่มนักศึกษาจ านวนกลุ่มละ 7-8 คน คละ
ความรู้โดยพิจารณาจากผลการเรียนปีการศึกษาที่
ผ่านมา
3. ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ประเด็น
กรณีศึกษาที่เกี่ยวขอ้งกับบทเรียนเพื่อกระตุ้นความ
สนใจ โดยผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันก าหนดปัญหา
หรือประเด็นที่ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการ
สอน
4. การเรียนรู้ด้วยตนเอง
หน่วยเรียนที่ 7 การน าไปใช้กับการผลิตสื่อดิจิทัล

   บทเรียน 7.1 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม่ 
   บทเรียน 7.2 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อ
ภาพเคลื่อนไหว
   บทเรียน 7.3 การคิดสร้างสรรค์เพื่องานข้ามสื่อ

1. ร่วมกันก าหนดปัญหาหรือประเด็นที่
ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน

2. แบ่งหน้าที่รับผิดชอบภายในกลุ่ม โดย
เน้นบทบาทหน้าที่จริงเช่น หัวหน้ากลุ่ม
ผู้รวบรวมข้อมูล ผู้น าเสนอ และตั้งชื่อ
กลุ่ม

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites และ
Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

- - 
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ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 

สัปดาห์ที่ 13 

หน่วยเรียน 7 เรื่อง การ
น าไปใช้กับการผลิตสื่อ
ดิจิทัล 

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว

- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานข้ามสื่อ

1. แหล่งข้อมูล
(Source of Information)

1. แนะน าแหล่งข้อมูลที่จะน ามาเป็นแนวทางการ
ตอบปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ

2. ควบคุมชั้นเรียน

1. ช่วยกันวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา
ประเด็นต่างๆ แล้วน ามาอภิปรายหา
สาเหตุที่มาของปัญหา

2. ก าหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้

3. อภิปรายในกลุ่มและระหว่างกลุ่ม
เพื่อเติมเต็มประเด็นหรือวัตถุประสงค์
การเรียนรู้

4. ประเมินความรู้ส่วนที่จะต้องค้นคว้า
เพิ่มเติม

5. ท ากิจกรรม (ผลิตชิ้นงาน)

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites และ
Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

- - 
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ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research) 

สัปดาห์ที่ 14 

หน่วยเรียน 7 เรื่อง การ
น าไปใช้กับการผลิตสื่อ
ดิจิทัล 

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว

- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานข้ามสื่อ

1. แหล่งข้อมูล
(Source of Information)

2. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

3 .  ฐ าน ก า รช่ ว ย เ หลื อ 
(Assistance) 

1. แนะน าแหล่งข้อมูล เครื่องมือทางปัญญา และ
ฐานการช่วยเหลือ ที่จะน ามาเป็นแนวทางการตอบ
ปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ

2. ควบคุมชั้นเรียน

1. ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้ใหม่ของตนเอง

2. หาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งข้อมูล
เครื่องมือทางปัญญา และฐานการ
ช่วยเหลือ

3. ท ากิจกรรม (ผลิตชิ้นงาน)

4. ช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์
ความรู้

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites และ
Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน
ได้แก่ Google Drawings, Canva,
Pixlr Editor, Vectr

- - 
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ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 4 การน าเสนอ (Presentation) 

สัปดาห์ที่ 15 

หน่วยเรียน 7 เรื่อง การ
น าไปใช้กับการผลิตสื่อ
ดิจิทัล 

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว

- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานข้ามสื่อ

1. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

2. การร่วมมือกันแก้ปัญหา
(Collaboration)

3. การโค้ช
(Coaching)

1. ใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของผลงานที่ผลิต
กับวัตถุประสงค์

2. จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์เสริมให้ผู้ เรียน
ประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่เพื่อขยายความรู้ผู้เรียน

1. น าเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นให้ผู้สอน
โค้ช และสมาชิกกลุ่มอื่น

2. ร่วมกันแก้สถานเสริม

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites และ
Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,
Facebook Messenger

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน
ได้แก่ Google Drawings, Canva,
Pixlr Editor, Vectr

5. เครื่องมือในการน าเสนอ ได้แก่
Powtoon, Prezi Presentation,
Youtube, Google Slides

- - 
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ขั้นตอน
กระบวนการ 

สภาพแวดล้อม
ทางการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation) 

สัปดาห์ที่ 15 

หน่วยเรียน 7 เรื่อง การ
น าไปใช้กับการผลิตสื่อ
ดิจิทัล 

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่

- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว

- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานข้ามสื่อ

1. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

2. การร่วมมือกันแก้ปัญหา
(Collaboration)

3. การโค้ช
(Coaching)

1. ประเมินพัฒนาการของผู้เรียน

2. แนะน าแนวทางการพัฒนา/ต่อยอดผลงาน

1. ผู้เรียนช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือ
องค์ความรู้ใหม่จากผลงานที่ผลิตขึ้น

2. ผู้เรียนประเมินตนเอง

3. ผู้เรียนประเมินสมาชิกในกลุ่ม

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู ้ได้แก่ Google Classroom
Google Sites

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการน าเสนอ ได้แก่
Powtoon, Prezi Presentation,
Youtube, Google Slides

5. เครื่องมือในการประเมินผู้เรียน
ได้แก่ Google Form, Google
Sheets, Rubistar

แบบประเมินความคิด
สร้างสรรค์

- ความคิดริเร่ิม
- ความคิดคล่องแคล่ว
- ความคิดยืดหยุ่น
- ความคิดละเอียดลออ

แบบประเมินผลงานสื่อ
ดิจิทัลสร้างสรรค์

- ด้านความแปลกใหม่
- ด้านการแก้ปัญหา
- ด้านการต่อเติมเสริม

แต่งและการสังเคราะห์
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แบบประเมนิคุณภาพของแผนการจัดการเรียนการสอนที่มีตอ่  
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้

แบบคอนสตรัคติวิสตด์้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ 
สื่อดิจิทัลสรา้งสรรค์ระดับปริญญาตรี 

ค าชี้แจง 
แบบประเมินฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนการสอนที่มีต่อรูปแบบการ

เรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดับปริญญาตรี จ านวน 9 ข้อ ผลการประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิจะน าไปปรับปรุง แก้ไข เพื่อด าเนินการวิจัยต่อไป  

จึงขอความกรุณาจากท่านผู้ทรงคุณวุฒิได้ท าการประเมินตามความคิดเห็นของท่าน โปรดประเมินข้อ
ค าถามแต่ละข้อโดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยมีเกณฑ์พิจารณาดังนี้

ระดับคุณภาพ คะแนน 
ดีมาก 5 

ดี 4 
ปานกลาง 3 

พอใช ้ 2 
ปรับปรุง 1 

รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช ้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 
1. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบครบถ้วน
เหมาะสมและมีรายละเอียดที่สอดคล้องสัมพันธ์กัน
2. วัตถุประสงค์การเรียนรู้มคีวามชัดเจนและ
ครอบคลุมด้าน ความรู้ เจตคติ และทักษะ
3. เน ้ือหาถูกต้องตามหล ักวิชาการ

193

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช ้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 
4. สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้หลากหลายเหมาะสม
กับกิจกรรมและผู้เรียน
5. เครื่องมือคลาวด์เทคโนโลยีเหมาะสมกับกิจกรรม
และผู้เรียน
6. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมและส่งเสรมิความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน
7. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมและส่งเสรมิผลงานสื่อ
ดิจิทัลสร้างสรรค์ของผู้เรียน
8. การวัดและการประเมินผลสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้
9. มีการระบุวิธีการวัดผลประเมินผลอย่างชัดเจน

ข้อเสนอแนะ 

194

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ข้าพเจ้า ............................................ .................................. ได้ท าการประเมินค ุณภาพของแผนการ
จัดการเรียนการสอนที่มีต่อ รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดับปริญญา
ตรแีล้วและเห็นควรว่า 

□ แผนการจัดการเรียนการสอนที่มีต่อรูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้

□ แผนการจัดการเรียนการสอนที่มีต่อรูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ 

□ แผนการจัดการเรียนการสอนที่มีต่อรูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม

ลงชื่อ  

( )

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินค ุณภาพ 
ของแผนการจัดการเรียนการสอนที่มีต่อรูปแบบฯ 
อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

นางสาวภารวี ศรีกาญจน์ ผู้วิจัย 
โทรศัพท์ 088-554-9142 
59603024@kmitl.ac.th 
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รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสรมิความคิดสร้างสรรคแ์ละสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ส าหรบันักศึกษาปริญญาตรี 

การจัดกลุ่มคลาวด์ให้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้สามารถแบ่งได้ 6 กลุ่ม ดังนี้  

1. เครื่องมือการจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Cloud Learning Content) ผู้วิจัยใช้ Google Sites
(https://sites.google.com/rmutp.ac.th/creativethinking/home) และ Google Classroom เป็น
เครื่องมือจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ ดังภาพที่ 1 

ภาพที่ 1 หน้าแรกของเครื่องมือการจัดการเนื้อหาการเรียนรู ้
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ภาพที่ 2 หน้าหน่วยที่ 6 การพัฒนาทัศนะคติและนิสัยนักคิดสร้างสรรค ์
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ภาพที่ 3 หน้าเนื้อหา 6.1 ปจัจัยที่มีผลต่อการพัฒนาทัศนคตแิละนิสัยนักคิดสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ 4 หน้าเนื้อหา 6.2 แนวทางการพัฒนาทัศนคติและนิสัยนักคิดสรา้งสรรค์ 
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ภาพที่ 5 หน้าหน่วยที่ 7 การน าไปใช้กับการผลิตสื่อดิจิทลั 
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ภาพที่ 6 หน้าเนื้อหา 7.1 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม ่
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ภาพที่ 7 หน้าเนื้อหา 7.2 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อภาพเคลื่อนไหว 
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ภาพที่ 8 หน้าเนื้อหา 7.3 การคิดสร้างสรรคเ์พื่องานข้ามสื่อ 
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ภาพที่ 9 Class Code ส าหรบัเข้าใช้งาน Google Classroom 

2. เครื่องมือการสื่อสาร (Cloud Communication) ผู้วิจยัใช้ Google Meet, Line Group เป็นเครื่องมือใน
การสื่อสาร ดังภาพที่ 10

ภาพที่ 10 Google Meet ส าหรับเข้าใช้งานการสื่อสาร 

ภาพที่ 11 Line Group ส าหรับเข้าใช้งานการสื่อสาร 
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3. เครื่องมือการท างานร่วมกัน (Cloud Collaboration) ผู้วิจัยใช ้Google Drive, Google Docs, Google
Slides, Google Calendar เครื่องมือในการท างานร่วมกัน ดังภาพที่ 12

ภาพที่ 12 เครือ่งมือการท างานร่วมกัน 

4. เครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงาน (Cloud Creation) ผู้วจิัยใช ้Google Drawings, Canva, Pixlr
Editor, Vectr เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน 

ภาพที่ 13 เครือ่งมือการสร้างสรรค์ผลงาน 

5. เครื่องมือการน าเสนอ (Cloud Presentation) ผู้วิจัยใช ้Powtoon, Prezi Presentation,
Youtube, Google Slides เป็นเครื่องมือในการน าเสนอ 

ภาพที่ 14 เครือ่งมือการน าเสนอ 
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6. เครื่องมือการประเมินผู้เรียน (Cloud Evaluating) ผู้วจิัยใช ้Google Form, Google Sheets,
Rubistar เป็นเครื่องมือในการประเมินผู้เรียน 

ภาพที่ 15 เครือ่งมือการประเมินผู้เรียน 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ ม ี 6 องค์ประกอบ ดังนี ้
1. สถานการณป์ัญหา (Problem Based)

ภาพที่ 16 สถานการณ์ปัญหา 
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2. แหล่งข้อมูล (Resources)

ภาพที่ 17 สถานการณ์ปัญหา 
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3. เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tools)

ภาพที่ 18 เครือ่งมือทางปัญญา 
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4. การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration)

ภาพที่ 19 การร่วมมือกันแกป้ัญหา 
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5. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)

ภาพที่ 20 ฐานการช่วยเหลือ 
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6. การโค้ช (Coaching)

ภาพที่ 21 ฐานการช่วยเหลือ 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์
รูปแบบการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์ด้วย

คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรี 

ชื่อกิจกรรม : 

ชื่อกลุ่ม :  

รายชื่อสมาชิก : 
1. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

2. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

3. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

4. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

5. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

6. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

7. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

8. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 
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ค าชี้แจง : แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่สร้างขึ้นนี้มีเกณฑ์การให้โดยใช้มาตราวัดระดับ
ความส าเร็จของงานที่เรียกว่ารูบริค ซึ่งผู้ประเมินจะให้คะแนนผลงานที่ตรงกับระดับคุณภาพตามเกณฑ์ในแต่
ละข้อ โดยท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านตาม เกณฑ์การให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 
4 3 2 1 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

คะแนนรวม 
แปลคะแนนผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์อยู่ในระดับ 

สรุปผล  ผ่าน  ไม่ผ่าน

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

ลงชื่อ ........................................................... ผู้ประเมิน 

( ) 
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เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค ์

ประเดน็การประเมิน 
ระดับคณุภาพ 

ดีมาก ดี พอใช ้ ปรับปรุง 
4 3 2 1 

1.ความคิดริเริ่ม (Originality) พัฒนาชิ้นงานหรือ
วิธีการเพื่อแก้ปัญหา
ด้วยความ คิดที่แปลก
ใหม่ เหมาะสมต่อการ 
ใช้งานจริง 

พัฒนาชิ้นงานหรือ
วิธีการเพื่อแก้ 
ปัญหาด้วยความคิด
ที่แปลกใหม่ 

พัฒนาชิ้นงานหรือวิธีการ
เพื่อแก้ปัญหาด้วยการ 
ผสมผสานและ ดัดแปลง
จากความคิดเดิม 

พัฒนาชิ้นงานหรือ 
วิธีการเพื่อแก้ปัญหา
โดยไม่มีความคิด
แปลกใหม่ 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาได้ มากกว่า 
2 วิธี ในเวลาที่ก าหนด 

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาได้ 2 วิธี 
ในเวลาที่ก าาหนด 

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาได้เพียง 1 วิธี 
ในเวลาที่ก าหนด 

ไม่สามารถคิดหา 
วิธีการแก้ปัญหาได้ใน
เวลาก าาหนด 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาโดย ดัดแปลง
สิ่งที่มีอยู่หรือน าสิ่งอื่น
มาทดแทนสิ่งที่ ขาดได้
อย่างหลากหลาย 

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาโดย
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ 
หรือน าาสิ่งอื่น มา
ทดแทนสิ่งที่ขาดได้ 

มีการคิดหาวิธีการ 
แก้ปัญหาโดย ดัดแปลงสิ่ง
ที่มีอยู่ หรือน าสิ่งอื่นมา 
ทดแทนสิ่งที่ขาดได้ แต่ยัง
ไม่เหมาะสมกับงาน 

ไม่สามารถคิดหา 
วิธีการแก้ปัญหาโดย
ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ 
หรือน าสิ่งอื่นมา
ทดแทนสิ่งที่ขาดได้ 

4. ความคิดละเอียดลออ
(Elaboration)

มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ 
วิธีการแก้ปัญหาหรือ
ขยายความคิดได้อย่าง
ครบถ้วนและมีราย 
ละเอียดที่สมบูรณ์ 

มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ
วิธีการแก้ปัญหาหรือ 
ขยายความคิดได้ 

มีการคิดแจกแจง
รายละเอียดของวิธีการ
แก้ปัญหาหรือขยายความ 
คิดแต่ขาดความชัดเจน 

ไม่มีการคิดแจกแจง 
รายละเอียดของ 
วิธีการแก้ปัญหาหรือ
ขยายความคิด 
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แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินความคิดสรา้งสรรค์ที่มีต่อ  
รูปแบบการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต ์
ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดบัปริญญาตร ี

ค าชี้แจง 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหา ฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อประเมินความตรงของแบบประเมินความคิด

สร้างสรรค์ที่มีต่อ รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัค
ติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดับปริญญาตรี จ านวน 
7 ข้อ ผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิจะน าไปปรับปรุง แก้ไข เพื่อด าเนินการวิจัยต่อไป  

จึงขอความกรุณาจากท่านผู้ทรงคุณวุฒิได้ท าการประเมินตามความคิดเห็นของท่าน โปรดประเมินข้อ
ค าถามแต่ละข้อโดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดย 

+1  หมายถึง แน่ใจว่ามีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา
0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา

-1  หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา

รายการ 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1

1. ชื่อกิจกรรม

2. ชื่อกลุ่ม

3. รายช่ือสมาชิก

4. ความคิดริเริม่ (Originality)

5. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)

6. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)

7. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)
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ข้อเสนอแนะ 

ลงชื่อ  

     ( )

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมิน 
ความตรงของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
นางสาวภารวี ศรีกาญจน์ ผู้วิจัย 

โทรศัพท์ 088-554-9142 
59603024@kmitl.ac.th 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อ  
รูปแบบการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์ 
ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดบัปริญญาตร ี

ค าชี้แจง 
แบบประเมินฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อประเมินคุณภาพของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อรูปแบบ

การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยี
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดับปริญญาตรี จ านวน 7 ข้อ ผลการประเมินจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิจะน าไปปรับปรุง แก้ไข เพื่อด าเนินการวิจัยต่อไป  

จึงขอความกรุณาจากท่านผู้ทรงคุณวุฒิได้ท าการประเมินตามความคิดเห็นของท่าน โปรดประเมินข้อ
ค าถามแต่ละข้อโดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยมีเกณฑ์พิจารณาดังนี้

ระดับคุณภาพ คะแนน 
ดีมาก 5 

ดี 4 
ปานกลาง 3 

พอใช ้ 2 
ปรับปรุง 1 

รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช ้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 
1. หัวข้อในแบบประเมินสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
การเรียนรู้
2. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดริเริ่มมีสัดส่วนชัดเจน
เหมาะสม
3. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดคล่องแคล่วมีสัดส่วน
ชัดเจนเหมาะสม
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รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช ้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 
4. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดยืดหยุ่นมีสัดส่วน
ชัดเจนเหมาะสม
5. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดละเอียดลออมีสัดส่วน
ชัดเจนเหมาะสม
6. ความเหมาะสมของแบบประเมินกับเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรยีนรู้
7. แบบประเมินสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียน
ได้

ข้อเสนอแนะ 
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ข้าพเจ้า .............................................................................. ได้ท าการประเมินคุณภาพของแบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดับ
ปริญญาตรีแล้วและเห็นควรว่า 

□ แบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อรปูแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้

□ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อรูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ 

□ แบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อรปูแบบยังไม่มีความเหมาะสม

ลงชื่อ  

( )

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินค ุณภาพ 
ของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อรูปแบบฯ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
นางสาวภารวี ศรีกาญจน์ ผู้วิจัย 

โทรศัพท์ 088-554-9142 
59603024@kmitl.ac.th 
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แบบประเมินผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ ระดับปริญญาตรี 

ชื่อกิจกรรม : 

ชื่อกลุ่ม :  

รายชื่อสมาชิก : 
1. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

2. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

3. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

4. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

5. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

6. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

7. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 

8. รหัสนักศึกษา ชื่อ-นามสกุล 
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ค าชี้แจง : แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่สร้างขึ้นนี้มีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตราวัดระดับ
ความส าเร็จของงานที่เรียกว่ารูบริค ซึ่งผู้ประเมินจะให้คะแนนผลงานที่ตรงกับระดับคุณภาพตามเกณฑ์ในแต่
ละข้อ โดยท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านตาม เกณฑ์การให้คะแนน 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1 ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) 
1.1 ความคิดริเร่ิม (Original) 
1.2 การเพาะความคิด (Germinal) 
1.3 การออกแบบ (Design) 

2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution)
2.1 กระบวนการพัฒนา (Development) 
2.2 การใช้องค์ความรู้ในหลากหลายมิติ (Knowledge) 
2.3 การจัดส่วนประกอบ (Organic) 

3. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis)
3.1 ความประณีตสวยงาม (Elegant) 
3.2 การเป็นที่เข้าใจได้ (Understandable) 
3.3 ความมีคุณค่า (Valuable) 
3.4 การใช้ประโยชน์ (Useful) 

คะแนนรวม 
แปลคะแนนผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์อยู่ในระดับ 

สรุปผล  ผ่าน  ไม่ผ่าน

ข้อเสนอแนะ 

ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 
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เกณฑ์ตัดสนิคุณภาพของผลงานสร้างสรรค ์
ช่วงคะแนน แปลผล 
43 - 50 คะแนน ดีมาก 
33 – 42 คะแนน  ดี 
26 - 32 คะแนน ปานกลาง 
18 - 25 คะแนน พอใช ้
10 - 17 คะแนน ปรับปรุง 

เกณฑ์การผ่าน   พิจารณาเกณฑ์ผ่านร้อยละ 80 คือ ไดค้ะแนน 40 คะแนนขึ้นไป 

เกณฑ์การประเมินผลงานสร้างสรรค ์
รายการประเมิน เกณฑ์การให้ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty)

1.1 ความคิดริเริ่ม 
(Original) 

เป็นผลงานที่เกิด
จากแนวคิดใหม่ มี
ความคิดในการ
สร้างสรรค์ผลงานที่
มีเอกลักษณ์เฉพาะ 
ตัวไม่เหมือนกับ
ผลงานทั่วไป 
หรือไม่ซ้ ากับ
ผลงานของผู้อ่ืนที่
เคยมีมาก่อน 

เป็นผลงานที่เกิด
จากการสังเคราะห์
ผสมผสาน
ดัดแปลงจากเดิม
มาสร้าง ใหม่ให้
เกิดเป็นสิ่งใหม่ 
อาจคงคุณ สมบัติ
บางประการ
ของเดิมหลงเหลือ
อยู่ ซึ่งอาจซ้ ากับ
ผลงานของผู้อ่ืนที่
เคยมีมาก่อนเพียง
บางส่วน  

เป็นผลงานที่เกิด
จากการผสมผสาน
ดัดแปลงจากเดิม
มาสร้างใหม่ให้เกิด
เป็นสิ่งใหม่ ยังคง
คุณ สมบัติบาง
ประการของเดิม
หลงเหลืออยู่ ซึ่งซ้ า
กับผลงานของผู้อื่น
ที่เคยมีมาก่อน
เพียงบางส่วน 

เป็นผลงานที่เกิด
จากการเลียบแบบ
ของเดิม โดยมีการ
ดัดแปลงบางส่วน
ให้ต่างไปจากเดิม
เล็กน้อย แต่ส่วน
ใหญ่ยังคงแบบเดิม
อยู่ซึ่งอาจซ้ ากับ
ผลงานของผู้อ่ืนที่
เคยมีมาก่อน 

เป็นผลงานที่เกิด
จากการเลียบแบบ
ของเดิม โดยมีการ
ดัดแปลงให้แปลก
ไปจากเดิม
เล็กน้อยหรือแทบ
จะไม่เปลี่ยนแปลง
เลย 
ซึ่งซ้ ากับผลงาน
ของผู้อื่นที่เคยมีมา
ก่อน  

1.2 การเพาะ 
ความคิด 
(Germinal) 

เป็นผลงานที่มี
ความสอดคล้องกับ
โจทย์ปัญหาของ
ตนเอง อิทธิพลต่อ
การแก้ ปัญหา
สามารถน า ไปใช้
แก้ปัญหาในลักษะ
เดียวกันนี้ใน
อนาคตได้ 

เป็นผลงานที่มี
ความสอดคล้อง
กับโจทย์ปัญหา
ของตนเอง 
(มากกว่า 80%) 
อิทธิพลต่อการ
แก้ปัญหาสามารถ
น าไปใช้แก้ปัญหา
ในลักษะเดียวกันนี้
ในอนาคตได้ 

เป็นผลงานที่มี
ความสอดคล้อง
กับโจทย์ปัญหา
ของตนเอง (น้อย
กว่า 80%) 
อิทธิพลต่อการ
แก้ปัญหาสามารถ
น าไปใช้แก้ปัญหา
ในลักษะเดียวกันนี้
ในอนาคตได้ แต่
ต้องได้รับการ
แนะน าจากผู ้
เชี่ยวชาญ 

เป็นผลงานที่มี
ความสอดคล้อง
กับโจทย์ปัญหา
ของตนเอง (น้อย
กว่า50%) ยังไม่
สามารถน าไปใช้
แก้ปัญหาในลักษะ
เดียวกันนี้ใน
อนาคตได้ แต่ต้อง
ได้รับการแนะน า
จากผู ้เชี่ยวชาญ
ก่อน 

เป็นผลงานที่ไม่
สอดคล้องกับโจทย์
ปัญหาของตนเอง
ไม่สามารถน าไปใช้
แก้ปัญหาในลักษะ
เดียวกันนี้ใน
อนาคตได้ ต้อง
ได้รับการแนะน า
จากผู้เชี่ยวชาญ
เพื่อปรับปรุงก่อน 
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1.3 การออกแบบ 
(Design) 

เป็นผลงานที่ผ่าน
การร่างแบบเป็น
แบบร่างที่สมบูรณ์
โดยการออกแบบ
เข้าใจง่ายตรงกับ
โจทย์ของตนเอง
และแบบร่างมี
ความแปลกใหม่ไม่
ซ้ าใคร 

เป็นผลงานที่ผ่าน
การร่างแบบเป็น
แบบร่างที่สมบูรณ์
ตรงกับโจทย์ของ
ตนเอง แต่การ
ออกแบบไม่
สามารถเข้าใจได้
ทันที ต้องใช้เวลา
พิจารณา 

เป็นผลงานที่ผ่าน
การร่างแบบเป็น
แบบร่าง แต่ยังไม่
สมบูรณ์ และพอ
เห็นแนวทางการ
สร้างผลงาน 

เป็นผลงานที่ผ่าน
การร่างแบบเป็น
แบบร่าง แต่การ
ออกแบบร่างไม่
ตรงกับโจทย์ของ
ตนเองและยังไม่
เห็นแนวทางการ
สร้างผลงาน 

เป็นผลงานที่ไม่
ผ่านการร่างแบบ
เป็นแบบร่างที่
สมบูรณ์ท าให้ไม่
สามารถสร้าง
ผลงานให้ตรงกับ
โจทย์ของตนเองได้ 

2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution)
2.1
กระบวนการพัฒนา 
(Development) 

เป็นผลงานที่เกิดขึ้น
จากกระบวนการที่
ตรงตามออกแบบ
ไว้มีการด าเนินการ
พัฒนาอย่างเป็น
ระบบ สามารถ
ชี้แจงรายละเอียด
แต่ละกระบวนการ
ได้ครบถ้วนและ
ชัดเจน 

เป็นผลงานที่
เกิดขึ้นจาก
กระบวนการที่ตรง
ตามออกแบบไว้มี
การด าเนินการ
พัฒนาอย่างเป็น
ระบบ สามารถ
ชี้แจงรายละเอียด
แต่ละกระบวนการ
ได้ครบถ้วน แต่ไม่
ชัดเจน 

เป็นผลงานที่
เกิดขึ้นจาก
กระบวนการที่ตรง
ตามออกแบบไว้
บางส่วน มีการ
ด าเนินการพัฒนา
ไม่ครบถ้วน (ขาด 
1 ขั้นตอน) หรือไม่
สามารถชี้แจง
รายละเอียดแต่ละ
กระบวนการได้
ครบถ้วน 

เป็นผลงานที่
เกิดขึ้นจาก
กระบวนการที่ไม่
ตรงตามออกแบบ
ไว้ มีการด าเนิน 
การพัฒนาไม่
ครบถ้วน (ขาด 2 
ขั้นตอน) และไม่
สามารถชี้แจง
รายละเอียดแต่ละ
กระบวนการได้
ครบถ้วน 

เป็นผลงานที่
เกิดขึ้นจาก
กระบวนการที่ไม่
ตรงตามออกแบบ
ไว้ ไม่มีการด าเนิน 
การพัฒนาที่เป็น
ระบบและไม่
สามารถชี้แจง
รายละเอียดแต่ละ
กระบวนการได้
ครบถ้วน 

2.2 การใช้องค์
ความรู้ใน
หลากหลายมิติ 
(Knowledge) 

เป็นผลงานที่แสดง
ให้เห็นถึงองค์
ความรู้และทักษะที่
หลากหลายครบทุก
ด้าน ได้แก่ 
1) ทัศนคติและ
นิสัยนักคิด
สร้างสรรค์
2) ทักษะการใช้
โปรแกรม
3) การเลือกใชเ้อฟ
เฟค ได้เหมาะสม
กับหัวข้อ
4) การเลือก
ประเภทของสื่อ
และช่องทางการน า
เสนอสื่อดิจิทัลได้
เหมาะสมกับหัวข้อ

เป็นผลงานที่แสดง
ให้เห็นถึงองค์
ความรู้และทักษะ
ที่หลากหลายครบ
ทุกด้าน ได้แก่ 
1) ทัศนคติและ
นิสัยนักคิด
สร้างสรรค์
2) ทักษะการใช้
โปรแกรม
3) การเลือกใชเ้อฟ
เฟค ได้เหมาะสม
กับหัวข้อ
4) การเลือก
ประเภทของสื่อ
และช่องทางการ
น า เสนอสื่อดิจิทัล

เป็นผลงานที่แสดง
ให้เห็นถึงองค์
ความรู้และทักษะ
ที่หลากหลายเพียง 
2 ด้านจาก 1) 
ทัศนคติและนิสัย
นักคิดสร้างสรรค์ 
2) ทักษะการใช้
โปรแกรม
3) การเลือกใช้เอฟ
เฟค ได้เหมาะสม
กับหัวข้อ
4) การเลือก
ประเภทของสื่อ
และช่องทางการ
น า เสนอสื่อดิจิทัล
ได้เหมาะสมกับ
หัวข้อหรือ

เป็นผลงานที่แสดง
ให้เห็นถึงองค์
ความรู้และทักษะ
ที่หลากหลายเพียง 
1 ด้านจาก 1) 
ทัศนคติและนิสัย
นักคิดสร้างสรรค์ 
2) ทักษะการใช้
โปรแกรม
3) การเลือกใช้เอฟ
เฟค ได้เหมาะสม
กับหัวข้อ
4) การเลือก
ประเภทของสื่อ
และช่องทางการ
น า เสนอสื่อดิจิทัล
ได้เหมาะสมกับ
หัวข้อหรือ

เป็นผลงานที่ไม่ได้
แสดงให้เห็นถึง
องค์ความรู้ และ
ทักษะที่
หลากหลายชัดเจน
ทั้ง 4 ด้าน ได้แก ่
1) ทัศนคติและ
นิสัยนักคิด
สร้างสรรค์
2) ทักษะการใช้
โปรแกรม
3) การเลือกใชเ้อฟ
เฟค ได้เหมาะสม
กับหัวข้อ
4) การเลือก
ประเภทของสื่อ
และช่องทางการ
น า เสนอสื่อดิจิทัล
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ได้เหมาะสมกับ
หัวข้อ 
แต่ยังไม่ชัดเจน
หรือแสดงให้เห็น
อย่างเด่นชัด 

แสดงออกอย่างชัด 
เจนเพียง 2 ด้าน 

แสดงออกอย่างชัด 
เจนเพียง 1 ด้าน 

ได้เหมาะสมกับ
หัวข้อ 

2.3 การจัด
ส่วนประกอบ 
(Organic) 

เป็นผลงานที่มีการ
จัดวางต าแหน่ง
องค์ประกอบของ
วัตถุหรือส่วน 
ประกอบ 
เหมาะสม สมส่วน 

เป็นผลงานที่มีการ
จัดวางต าแหน่ง
องค์ประกอบของ
วัตถุหรือส่วน 
ประกอบโดยรวม
เหมาะสม แต่ยังไม่
สมส่วนเท่าที่ ควร
มีผิดพลาด 1-2 จุด 

เป็นผลงานที่มีการ
จัดวางต าแหน่ง
องค์ประกอบของ
วัตถุหรือส่วน 
ประกอบไม่
เหมาะสม ขาด
ความสมส่วน มี
ผิดพลาด3-4 จุด 

เป็นผลงานที่มีการ
จัดวางต าแหน่ง
องค์ประกอบของ
วัตถุหรือส่วน 
ประกอบไม่
เหมาะสม ขาด
ความสมส่วน มี
ผิดพลาด5-6 จุด 

เป็นผลงานที่มีการ
จัดวางต าแหน่ง
องค์ประกอบของ
วัตถุหรือส่วน 
ประกอบไม่
เหมาะสมอย่างยิ่ง 
ขาดความสมส่วน 
ผิดพลาดมากกว่า 
6 จุด 

3. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis)
3.1 ความประณีต
สวยงาม (Elegant) 

เป็นผลงานที่พัฒนา 
ด้วยความพิถีพิถัน 
ละเอียดลออ มีฝีมือ 
และความช านาญ 
ดึงดูดใจผู้อื่นพบ 
เห็น และโดยรวม 
งานสมบูรณ์แบบ 

เป็นผลงานที่
พัฒนาด้วยความ
ตั้งใจมีฝีมือท าให้ 
ผลงานออกมาสวย 
งามและดึงดูดใจ
ผู้อ่ืนได้แต่พบจุด 
บกพร่อง ได้แก่ 
ตัวอักษร
ภาพกราฟิกและ
เอฟเฟคที่น ามาใช้ 
(1-2 ต าแหน่ง) 

เป็นผลงานที่
พัฒนาด้วยความ
ตั้งใจ ท าให้ได้ผล
งาน พบจุด 
บกพร่อง ได้แก่
ได้แก่ ตัวอักษร
ภาพกราฟิกและ
เอฟเฟคที่น ามาใช้ 
(3-4 ต าแหน่ง) 

เป็นผลงานที่
พัฒนาด้วยความ
ตั้งใจ ท าให้ได้ผล
งาน พบจุด 
บกพร่อง ได้แก่
ได้แก่ ตัวอักษร
ภาพกราฟิกและ
เอฟเฟคที่น ามาใช้ 
(5-6 ต าแหน่ง) 

เป็นผลงานที่
พัฒนาขึ้นอย่างไม่
พิถพิีถัน และไม่
ตั้งใจท า พบจุด 
บกพร่อง ได้แก่ 
ได้แก่ ตัวอักษร
ภาพกราฟิกและ
เอฟเฟคที่น ามาใช้ 
(มากกว่า 6 
ต าแหน่ง) 

3.2 การเป็นที่เข้าใจ
ได้ 
(Understandable) 

เป็นผลงานที่ผู้พบ
เห็นหรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้
ง่ายและชัดเจน 

เป็นผลงานที่ผู้พบ
เห็นหรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้
แต่ ต้องใช้เวลาดู
รายละเอียด
ภาพรวมก่อน 

เป็นผลงานที่ผู้พบ
เห็นหรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้
แต่ต้องสอบถาม
ข้อมูลกับเจ้าของ
ผลงานเพิ่มเติม
เล็กน้อย (1-2 
ค าถาม) 

เป็นผลงานที่ผู้พบ
เห็นหรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้
ยาก ต้องสอบถาม
เจ้าของผลงาน
เพิ่มเติมหลายข้อ
ค าถาม (มากกว่า 
2 ค าถาม) 

เป็นผลงานที่ผู้พบ
เห็นหรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้
ยากมาก ไม่ชัดเจน
ต้องปรับปรุง 

3.3 ความมีคุณค่า 
(Valuable) 

เป็นผลงานที่มี
ความส าคัญต่อผู้
พบเห็น ทั้งในด้าน
กายภาพ ด้าน
จิตวิทยา และการ
ด ารงชีวิต เกิด
ประโยชน์อย่าง

เป็นผลงานที่มี
ความส าคัญต่อผู้
พบเห็น ทั้งในด้าน
กายภาพ ด้าน
จิตวิทยา หรือการ
ด ารงชีวิต (อย่างใด
อย่างหนึ่ง) เกิด

เป็นผลงานที่มี
ความหมาย มี
สาระส าคัญ หาก
เมื่อได้รับการ
ปรับปรุงแล้ว
สามารถน าไปใช้ให้
เกิดประโยชน์ 

เป็นผลงานที่มี
สาระความรู้ ต้อง
ได้รับการปรับปรุง 
ถึงจะสามารถ
น าไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ 

เป็นผลงานที่ไม่มี
ความส าคัญต่อผู้
พบเห็น หรือไม่
เกิดประโยชน์เมื่อ
น าไปใช้งาน 
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แท้จริงควรค่าแก่
การน าไปใช้งาน 

ประโยชน์ควรค่า
แก่การน าไปใช้งาน 

3.4 การใช้ประโยชน์ 
(Useful) 

เป็นผลงานที่มี
คุณภาพ สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์
ได้จริงตรงตาม
โจทย์/สถานการณ์
ปัญหาที่ก าหนดได้
ทันที 

เป็นผลงานที่มี
คุณภาพ สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์
ได้จริงตรงตาม
โจทย์/สถานการณ์
ปัญหาที่ก าหนดได้
แต่อาจจะต้องมี
การปรับปรุงเล็ก 
น้อยหรือไม่ก็ได้ 

เป็นผลงานที่มี
คุณภาพ สามารถ
น าไปใช้ประโยชน์
ได้จริงตรงตาม
โจทย์/สถานการณ์
ปัญหาที่ก าหนดได้ 
แต่ต้องได้รับการ
ปรับปรุงก่อน
น าไปใช้ 

เป็นผลงานที่ยังไม่
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้ อาจ
ไม่ตรงตามโจทย์/
สถานการณ์ปัญหา
ที่ก าหนดและต้อง
ปรับปรุงผลงาน
หลายจุดก่อน
น าไปใช้ 

เป็นผลงานที่ไม่มี
คุณภาพ ต้องน าไป
การปรับปรุง
ทั้งหมด ไม่
สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้จริง
ตรงตามโจทย์/
สถานการณ์ปัญหา
ที่ก าหนด 
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แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรคท์ี่มีตอ่  
รูปแบบการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์ 
ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดบัปริญญาตร ี

ค าชี้แจง 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหาฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อประเมินความตรงของแบบประเมินผลงานสื่อ

ดิจิทัลสร้างสรรค์ที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอน
สตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้ างสรรค์ระดับปริญญาตรี 
จ านวน 6 ข้อ ผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิจะน าไปปรับปรุง แก้ไข เพื่อด าเนินการวิจัยต่อไป  

จึงขอความกรุณาจากท่านผู้ทรงคุณวุฒิได้ท าการประเมินตามความคิดเห็นของท่าน โปรดประเมินข้อ
ค าถามแต่ละข้อโดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดย 

+1  หมายถึง แน่ใจว่ามีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา
0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่ามีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา

-1  หมายถึง แน่ใจว่าไม่มีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา

รายการ 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1

1. ชื่อกิจกรรม

2. ชื่อกลุ่ม

3. รายช่ือสมาชิก

4. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) ประกอบด้วย

     4.1 ความคิดริเริ่ม (Original) 

     4.2 การเพาะความคิด (Germinal) 

     4.3 การออกแบบ (Design) 

5. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution) ประกอบด้วย

     5.1 กระบวนการพัฒนา (Development) 

226

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รายการ 
ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1

     5.2 การใช้องค์ความรู้ในหลากหลายมิติ 
(Knowledge) 

     5.3 การจดัส่วนประกอบ (Organic) 

6. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) ประกอบด้วย

     6.1 ความประณีตสวยงาม (Elegant) 

     6.2 การเป็นที่เข้าใจได้ (Understandable) 

     6.3 ความมีคุณค่า (Valuable) 

     6.4 การใช้ประโยชน์ (Useful) 

ข้อเสนอแนะ 

ลงชื่อ  

      ( ) 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบประเมนิผลงานสื่อดิจทิลัสรา้งสรรค์ทีม่ีต่อ  
รูปแบบการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรคัติวิสต์ 
ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดบัปริญญาตร ี

ค าชี้แจง 
แบบประเมินฉบับนี้จัดท าขึ้นเพื่อประเมินคุณภาพของแบบประเมินผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ที่มีต่อ

รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์
เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ระดับปริญญาตรี จ านวน 7 ข้อ ผลการ
ประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิจะน าไปปรับปรุง แก้ไข เพื่อด าเนินการวิจัยต่อไป  

จึงขอความกรุณาจากท่านผู้ทรงคุณวุฒิได้ท าการประเมินตามความคิดเห็นของท่าน โปรดประเมินข้อ
ค าถามแต่ละข้อโดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดยมีเกณฑ์พิจารณาดังนี้

ระดับคุณภาพ คะแนน 
ดีมาก 5 

ดี 4 
ปานกลาง 3 

พอใช ้ 2 
ปรับปรุง 1 

รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช ้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 
1. หัวข้อในแบบประเมินสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
การเรียนรู้
2. เกณฑ์การให้คะแนนความคิดริเริ่มมีสัดส่วนชัดเจน
เหมาะสม
3. เกณฑ์การให้คะแนนด้านความแปลกใหม่มีสัดส่วน
ชัดเจนเหมาะสม
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รายการประเมิน 

ระดับคะแนน 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

พอใช ้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 
4. เกณฑ์การให้คะแนนด้านการแก้ปัญหามีสัดส่วน
ชัดเจนเหมาะสม
5. เกณฑ์การให้คะแนนด้านการต่อเติมเสริมแต่งและ
การสังเคราะห ์มีสัดส่วนชัดเจนเหมาะสม
6. แบบประเมินสามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียน
ได้

ข้อเสนอแนะ 
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ข้าพเจ้า .............................................................................. ได้ท าการประเมินคุณภาพของแบบ
ประเมินผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยคลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์
ระดับปริญญาตรีแล้วและเห็นควรว่า 

□ แบบประเมนิผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรคท์ี่มีต่อรูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้
ทดลองได ้

□ แบบประเมินผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ที่มีต่อรูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ 

□ แบบประเมนิผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรคท์ี่มีต่อรูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม

ลงชื่อ  

( )

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินค ุณภาพ 
ของแบบประเมินผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ที่มีต่อรูปแบบฯ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
นางสาวภารวี ศรีกาญจน์ ผู้วิจัย 

โทรศัพท์ 088-554-9142 
59603024@kmitl.ac.th 
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ภาคผนวก ง 
การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและความเชื่อถือได ้

 
(1) การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
(2) การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ 
(3) การวิเคราะห์ความเชื่อถือได้ของแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

(4) การวิเคราะห์ความเชื่อถือได้ของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของรูปแบบการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

(5) การวิเคราะห์ความเชื่อถือได้ของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของรูปแบบการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์

เกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือหาค่า IOC ของผู้ทรงคุณวุฒิ ก าหนดเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 
ให้คะแนน  +1  ส าหรับข้อที่สอดคล้อง  
ให้คะแนน    0  ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจ  
ให้คะแนน   -1  ส าหรับข้อที่ไม่สอดคล้อง 

IOC = 
∑ 𝑅

𝑁

IOC แทน    ดัชนีความสอดคล้อง 
R แทน    คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 

 แทน    ผลรรวม 
N แทน    จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

ทั้งนี้ ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ได้ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .50 ขึ้นไป 

(IOC ≥ .50) จึงยอมรับว่าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่จัดท าข้ึนเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้  

รายการประเมิน
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่

𝑅 IOC สรุปผล
1 2 3 4 5

1. ความคิดริเริ่ม 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
3. ความคิดยืดหยุ่น 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
4. ความคิดละเอียดลออ 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์

เกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือหาค่า IOC ของผู้ทรงคุณวุฒิ ก าหนดเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 
ให้คะแนน  +1  ส าหรับข้อที่สอดคล้อง  
ให้คะแนน    0  ส าหรับข้อที่ไม่แน่ใจ  
ให้คะแนน   -1  ส าหรับข้อที่ไม่สอดคล้อง 

IOC = 
∑ 𝑅

𝑁

IOC แทน    ดัชนีความสอดคล้อง 
R แทน    คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 

 แทน    ผลรรวม 
N แทน    จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

ทั้งนี้ ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ได้ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ .50 ขึ้นไป 

(IOC ≥ .50) จึงยอมรับว่าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่จัดท าข้ึนเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้  

รายการประเมิน
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่

𝑅 IOC สรุปผล 
1 2 3 4 5

1. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty)
1.1 ความคิดริเริ่ม 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
1.2 การเพาะความคิด 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
1.3 การออกแบบ 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution)
2.1 กระบวนการพัฒนา 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
2.2 การใช้องค์ความรู้ใน
หลากหลายมิติ  

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 

2.3 การจัดส่วนประกอบ 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
3. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis)
3.1 ความประณีตสวยงาม 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
3.2 การเป็นที่เข้าใจได้ 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
3.3 ความมีคุณค่า 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 
3.4 การใช้ประโยชน์ 1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การวิเคราะห์ความเชื่อถือได้ของแบบประเมินคุณภาพ
ของรูปแบบการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และสื่อดิจิทัลสร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รายการประเมิน
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่

𝐼 𝐼2 𝑺𝒊
𝟐 

1 2 3 4 5
1. มาตรฐานความเหมาะสม (Propriety Standards)
   ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดปัญหา (Problem Identification) 
   1.1 สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ 

4 5 4 4 5 22 98 0.30 

   1.2 บทบาทผู้สอน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 
 1.3 บทบาทผู้เรียน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   1.4 เครื่องมือ 4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis) 
   2.1 สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ 

4 5 4 4 5 22 98 0.30 

   2.2 บทบาทผู้สอน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 
 2.3 บทบาทผู้เรียน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   2.4 เครื่องมือ 4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research) 
   3.1 สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ 

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   3.2 บทบาทผู้สอน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 
 3.3 บทบาทผู้เรียน 4 5 5 5 4 23 107 0.30 

   3.4 เครื่องมือ 4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   ขั้นตอนที่ 4 การน าเสนอ (Presentation) 
   4.1 สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ 

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   4.2 บทบาทผู้สอน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 
 4.3 บทบาทผู้เรียน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   4.4 เครื่องมือ 4 5 5 5 5 24 116 0.20 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการประเมิน
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่

𝐼 𝐼2 𝑺𝒊
𝟐 

1 2 3 4 5
   ขั้นตอนที่ 5 สรุปและประเมินผล (Summary Evaluation) 
   5.1 สภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ 

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   5.2 บทบาทผู้สอน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 
 5.3 บทบาทผู้เรียน 4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   5.4 เครื่องมือ 4 4 5 5 5 23 107 0.30 
 5.5 การวัดผล 4 5 4 5 4 22 98 0.30 

2. มาตรฐานความเป็นประโยชน์ (Utility Standards)
   2.1 ภาพรวมของการเรียน
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ที่
พัฒนาขึ้นเป็นประโยชน์กับการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษา 

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   2.2 ภาพรวมของการเรียน
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ที่
พัฒนาขึ้นเป็นประโยชน์กับการ
ส่งเสริมสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษา 

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   2.3 ภาพรวมของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบเป็นประโยชน์กับ
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษา 

4 5 4 5 4 22 98 0.30 

   2.4 ภาพรวมของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบเป็นประโยชน์กับ
การส่งเสริมสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์
ของนักศึกษา 

4 5 4 5 4 22 98 0.30 

   2.5 รูปแบบการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็ นฐาน ผ่ าน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เป็น
ประโยชน์กับนักศึกษาที่ เป็น
กลุ่มทดลอง 

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการประเมิน
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่

𝐼 𝐼2 𝑺𝒊
𝟐 

1 2 3 4 5
3. มาตรฐานความเป็นไปได้ (Feasibility Standards)
   3.1 ขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่
สังเคราะห์ขึ้นมีความเป็นไปได้
ในการน าไปทดลองใช้ 

4 4 5 5 5 23 107 0.30 

   3 . 2  อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง
สิ่ งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่
สังเคราะห์ขึ้นมีความเป็นไปได้
ในการน าไปทดลองใช้ 

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   3.3 รูปแบบการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งสริม
ให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ 

4 4 5 4 5 22 98 0.30 

   3.4 รูปแบบการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งสริม
ให้ผู้เรียนผลิตผลงานสื่อดิจิทัล
สร้างสรรค์ 

4 4 5 4 4 21 89 0.20 

   3.5 รูปแบบการเรียนการ
สอนแบบที่พัฒนาขึ้น มีความ
เป็นไปได้ในการน าไปทดลองใช้ 

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

   3.6 ความคุ้มค่ากับระยะเวลา
ในการน ารูปแบบการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึ้นในการน าไป
ทดลองใช้ 

4 5 5 4 5 23 107 0.30 

   3.7 ความคุ้มค่ากับทรัพยากร
ในการน ารูปแบบการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึ้นในการน าไป
ทดลองใช้ 

4 5 5 4 5 23 107 0.30 

4. มาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy Standards)
1. รูปแบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้นมีความถูกต้องตาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัย

4 4 5 5 5 23 107 0.30 

2. องค์ประกอบของรูปแบบ
การเรียนการสอนพัฒนาขึ้นมี
ความชัดเจนในรายละเอียด

4 4 5 5 5 23 107 0.30 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



237 

รายการประเมิน
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่

𝐼 𝐼2 𝑺𝒊
𝟐 

1 2 3 4 5
3. องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้ที่สังเคราะห์ขึ้นมี
ความชัดเจนในรายละเอียด

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

4. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรี ยนการสอนที่พัฒนาขึ้นมี
ความชัดเจนในรายละเอียด

4 4 5 5 4 22 98 0.30 

5. รูปแบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้นมีความชัดเจนของ
รายละเอียดในการส่งเสริม
ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ข อ ง
นักศึกษา

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

6. รูปแบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้นมีความชัดเจนของ
รายละเอียดในการส่งเสริม
ผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษา

4 5 5 5 5 24 116 0.20 

คะแนนรวม (𝑋) 156 188 190 189 189 
𝑆𝑖

2= 9.2 
𝑋2 24,336 35,344 36,100 35,721 35,721 

𝑋 912 
𝑋2 167,222 

การหาค่าความแปรปรวนของของคะแนนรวมทั้งฉบับ

จากสูตร  𝑠𝑡2 =
𝑁∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑁(𝑁−1)

เมื่อ 
𝑋2 = 167,222 

𝑋  = 912 

N   = 5 

แทนค่าสูตร

      = 5(167,222)−(912)2

5(5−1)

ดังนั้น  𝑠𝑡2 = 218.30 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



238 

หาค่าความเชื่อถือได้โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของ Cronbach 

จากสูตร    𝛼 =
𝑘

𝑘−1
[1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ]

 =
195

195−1
[1 −

9.2

912
]

 = 1.00515[1 − 0.00100] 

𝛼 = 0.995 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



239 

การวิเคราะห์ความเชื่อถือได้ของแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์
ของรูปแบบการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และสื่อดิจิทัลสร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รายการประเมิน
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่

𝐼 𝐼2 𝑺𝒊
𝟐 

1 2 3 4 5
1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 5 5 5 5 4 24 116 0.20 
2. ความคิดคล่องแคล่ว
(Fluency)

5 5 5 5 4 24 116 0.20 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 5 5 5 5 4 24 116 0.20 
4. ความคิดละเอียดลออ
(Elaboration)

5 5 5 5 4 24 116 0.20 

คะแนนรวม (𝑋) 20 20 20 20 16 
𝑆𝑖

2= 0.80 
𝑋2 400 400 400 400 256 

𝑋 96 
𝑋2 1,856 

การหาค่าความแปรปรวนของของคะแนนรวมทั้งฉบับ

จากสูตร  𝑠𝑡2 =
𝑁∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑁(𝑁−1)

เมื่อ 
𝑋2 = 1,856 

𝑋  = 96 

N   = 5 

แทนค่าสูตร

      = 5(1,856)−(96)2

5(5−1)

ดังนั้น  𝑠𝑡2 = 3.2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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หาค่าความเชื่อถือได้โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของ Cronbach  

จากสูตร    𝛼 =
𝑘

𝑘−1
[1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ]

 =
4

4−1
[1 −

0.8

3.2
]

 = 1.052[1 − 0.25] 

𝛼 = 0.99 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



241 

การวิเคราะห์ความเชื่อถือได้ของแบบประเมินสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์
ของรูปแบบการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และสื่อดิจิทัลสร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รายการประเมิน
คะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่

𝐼 𝐼2 𝑺𝒊
𝟐 

1 2 3 4 5
1. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty)
1.1 ความคิดริเริ่ม (Original) 5 5 4 4 4 22 98 0.30 
1.2 การเพาะความคิด 
(Germinal) 

5 5 4 4 4 22 98 0.30 

1.3 การออกแบบ (Design) 4 5 4 5 4 22 98 0.30 
2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution)
2.1 กระบวนการพัฒนา 
(Development) 

5 5 4 5 5 24 116 0.20 

2.2 การใช้องค์ความรู้ใน
หลากหลายมิติ (Knowledge) 

5 5 5 4 4 23 107 0.30 

2.3 การจัดส่วนประกอบ 
(Organic) 

5 4 4 4 4 21 89 0.20 

3. ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis)
3.1 ความประณีตสวยงาม 
(Elegant) 

5 5 4 4 5 23 107 0.30 

3.2 การเป็นที่เข้าใจได้ 
(Understandable) 

5 5 5 4 5 24 116 0.20 

3.3 ความมีคุณค่า (Valuable) 5 4 4 4 4 21 89 0.20 
3.4 การใช้ประโยชน์ (Useful) 5 5 5 4 5 24 116 0.20 

คะแนนรวม (𝑋) 49 48 43 42 44 
𝑆𝑖

2= 2.50 
𝑋2 2,401 2,304 1,849 1,764 1,936 

𝑋 226 
𝑋2 10,254 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การหาค่าความแปรปรวนของของคะแนนรวมทั้งฉบับ

จากสูตร  𝑠𝑡2 =
𝑁∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑁(𝑁−1)

เมื่อ 
𝑋2 = 10,254 

𝑋  = 226 

N   = 5 

แทนค่าสูตร

      = 5(10,254)−(226)2

5(5−1)

ดังนั้น  𝑠𝑡2 = 9.7 

หาค่าความเชื่อถือได้โดยวิธีหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของ Cronbach 

จากสูตร    𝛼 =
𝑘

𝑘−1
[1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ]

 =
10

10−1
[1 −

2.5

9.7
]

 = 1.1111[1 − 0.2577] 

𝛼 = 0.82

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



แผนบริหารการสอนประจ าวิชา 
MC2042205 การคิดสร้างสรรค์ในงานสื่อดิจิทัล (Creative Thinking for Digital Media) 

จ านวนหน่วยกิต-ชั่วโมง  3(2-2-5)       เวลาเรียน 60 ชั่วโมง/ภาคเรียน 

คำอธิบายรายวิชา 
แนวคิด ขั้นตอน การแก้ปัญหา การประเมินผล การจัดระเบียบความคิด การพัฒนาทัศนคติ

และนิสัย และการนำไปใช้กับการผลิตสื่อดิจิทัล  

วัตถุประสงคร์ายวิชา 
1. เพื่อให้ผู้เรียนทราบและเข้าใจแนวคิด ขั้นตอน การแก้ปัญหา การประเมินผล และการจัด

ระเบียบความคิด 
2. เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาทัศนคติและนิสัยนักคิดสร้างสรรค์
3. เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์และผลิตสื่อดิจิทัลได้

แผนการสอน 

สัปดาห์ที ่ จ านวน
ชั่วโมง 

หัวข้อ 

1 4 แนะน าอธิบายรายวิชา วิธีการเรียนการสอน การประเมินผลการ
เรียนรู ้
หน่วยเรียน 1 แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค ์

2 4 หน่วยเรียน 2 ขั้นตอนการคิดสร้างสรรค ์
3 4 หน่วยเรียน 2 ขั้นตอนการคิดสร้างสรรค ์
4 4 หน่วยเรียน 3 การแก้ปัญหา 
5 4 หน่วยเรียน 4 การประเมินผล  
6 4 หน่วยเรียน 4 การประเมินผล  
7 4 หน่วยเรียน 5 การจัดระเบียบความคิด 
8 4 สอบเก็บคะแนน 
9 4 หน่วยเรียน 5 การจัดระเบียบความคิด 
10 4 หน่วยเรียน 6 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

บทเรียน 6.1 ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
11 4 หน่วยเรียน 6 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

บทเรียนที่ 6.2 แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



สัปดาห์ที ่ จ านวน
ชั่วโมง 

หัวข้อ 

12 4 หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 
บทเรียนที่ 7.1 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม่ 

13 4 หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 
บทเรียนที่ 7.2 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อภาพเคลื่อนไหว 

14 4 หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 
บทเรียนที่ 7.3 การคิดสร้างสรรค์เพื่องานข้ามสื่อ 

15 4 น าเสนอผลงาน 

16 สอบปลายภาค 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



วิชาการคิดสรา้งสรรค์ในงานสื่อดิจิทลั (Creative Thinking for Digital Media) 
หน่วยเรียน 6 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

หน่วยเรียน 6 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์
บทเรียน 6.1  ปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
บทเรียนที่ 6.2 แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

วัตถุประสงค ์
1. ขยายความปัจจัยที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้
2. ยกตัวอย่างอุปสรรคของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้
3. เชื่อมโยงการพัฒนาความคิดสร้างสรรคก์ับสื่อดิจิทัลได้
4. ใช้เหตุผลในการน าเสนอความคิดเห็น
5. น าแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรคไ์ปออกแบบและผลิตสื่อดิจทิัลได้

สื่อการสอน 
1. https://sites.google.com/rmutp.ac.th/creativethinking/creative
2. Google Education

แบบประเมิน 
1. แบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์
2. แบบประเมนิผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์

เนื้อหา 
ข้อควรปฏิบัติในการพัฒนาทัศนคติและพัฒนานิสัยนักคิดสร้างสรรค ์ 

1. อย่าคิดแง่ลบ ต้องคิดแง่บวก เพราะพลังความคิดแง่บวกจะช่วยสร้างให้เกิดความเช ่ือมั่น
2. อย่าชอบพวกมากลากไป ต้องกล้าคิดเองและเช ่ือมั่นในตัวเอง กล้าเรียนรู้ที่จะเช ่ือมั่นใน

ตนเองเพ่ือ พัฒนาความเช ่ือมั่นในตนเอง 
3. อย่าปิดตนเองในวงแคบ ต้องเปิดรับประสบการณ์ใหม ่ๆ  เพราะความร ู้ใหม่จะช่วยให้เกิด

มุมมองท ่ีแตกต่างและต่อยอดสู่ความคิดใหม่ๆ 
4. อย่ารักสบาย ท าไปเรื่อยๆ ต้องลงแรง บากบั่น มุ่งความส าเร็จเพราะความส าเร็จต้องแลก

มาด้วยหยาดเหง ่ือแรงงาน 
5. อย่ากลัว-ต้องกล้าเส ่ียง ต้องฝึกตนเองให้เป็นคนท้าทายตนเองให้คิดสิ่งใหม ่อย ู่เสมอ
6. อย่าหมดก าลังใจ เมื่อไม่พบค าตอบ ต้องอดทนต่อความคลุมเครือ
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



7. อย่าท้อใจกับความผิดพลาด ต้องเรียนรู้จากความล้มเหลวเพ ่ือเรียนรู้ในก้าวต่อไป
8. อย่าละท ้ิงความคิดใดจนกว่าจะพิสูจน์ได้ว่าไร้ประโยชน์ ต้องชะลอการตัดสินใจเพราะบาง

ความคิดเห็นอาจจะยังใช้ไม่ได้ในตอนนี ้แต่อาจน าไปใช้ได้ในสถานการณ์อื่น 
9. อย่ากลัวการเผยแพร่ผลงาน ต้องกล้าเผยแพร่ผลงานท ่ีแตกต่าง เพราะหลายคร ้ังที่การ

ค้นพบใหม่มักมาจากการคิดแหวกแนว 
วิธีพัฒนาความคิดสร ้างสรรค ์ 
1. ช่วยกันระดมสมอง เป็นวิธีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด เพราะวิธีนี้ สามารถท าให้เกิด

ความคิดใหม่ๆ ขึ้นมากมาย 
2. ลองคิดในมุมกลับ การคิดวิธีนี้จะท าให้เราไม่ยึดติดกับความคิดเดิมและเป็นการช่วยกระตุ้น

ให้เกิดความคิดใหม่ๆ ที่ไม่คาดคิดมาก่อน 
3. ตั้งค าถามให้ตัวเอง วิธีนี้เป็นการฝึกนิสัยให้เป็นคนใช ้ความค ิด โดยที่หม ่ันต ้ังค าถามกับส ่ิงที่

เกิดข ้ึนรอบตัว (What, Why, What's happen, If) 
4. ใช้การเปรียบเทียบ เทคนิคน ้ีได้รับความนิยมอย่างมากในการพัฒนาองค์กร ปัญหาท ี่ไม ่

คุ้นเคย จะถูกท าให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น เม ่ือน ามาเปรียบเทียบหรืออุปมาอุปไมย และปัญหาท ่ีคุ้นเคยมาก
จนกลายเป็นอุปสรรคที่ท าให ้ไม่สามารถคิดอะไรใหม่ๆ ได้ วิธีนี้ก็จะช่วยให้คิดในม ุมท ่ีแตกต่างได้ 

อุปสรรคของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์จำเป็นต้องมีองค์ประกอบแวดล้อมที่ช่วยส่งเสริมอย่างไรก็ตาม 

ยังม ีอุปสรรคที่จะขัดขวางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์หลายประการ ดังนี ้ 
1. การมีมโนทัศน์ (Concept) เดิม คือ การที่บุคคลมีความคิดหรือการรับรู้ว่าสิ่งของ บุคคล

สภาพการณ์ที่ พบเห็นอยู่นั้น มีมโนทัศน์เดิมเป็นอะไร มีหน้าที่อะไร และฝังใจแค่เพียงว่าสิ่งนั้นต้อง
เป็นแบบเดิม ตามที่ตนเองรับรู้ เท่านั้น ทำให้ไม่สามารถคิดได้ว่าสิ่งนั้นควรจะสามารถทำหน้าที่ใน
ลักษณะอื่นได้อีก  

2. การมีแนวคิดครอบงำ (Dominant Idea) เมื่อต้องการคิดทำสิ่งใหม่หรือคิดแก้ปัญหา
โดยทั่วไปจะมี แนวคิดครอบงำในการแก้ปัญหานั้นอยู่แล้ว ทำให้คนทั่วไปถูกแนวคิดครอบงำนี้ชักจูงให้
คิดแก้ปัญหาไปในทิศทาง เดียวกันกับแนวคิดดังกล่าว เช่น การที่สมาชิกในกลุ่มที่มีความเด่น จะ
สามารถจูงใจให้กลุ่มมีแนวคิดเหมือนกับตัวเอง ทำให้ขาดแนวคิดในการมองปัญหาในแง่มุมอื่น  

3. ก ารมีความเชื่อเดิม (Assumption) เป็นการกำหนดขอบเขตของการแก้ปัญหาว่า แนวคิด
ในการ แก้ปัญหาต้องอยู่ในขอบเขตทำให้คิดอยู่ในกรอบ ไม่อาจสร้างแนวคิดอื่นได้ 

ประเภทของอุปสรรค สามารถแยกได้เป็น 2 ประเภท คือ 
1. อุปสรรคภายนอก เกิดขึ้นในลักษณะเช่น ธรรมเนียมที่ไม่เปิดโอกาสให้เด็กได้ซักถามตาม

ความอยากรู้อยากเห็น ธรรมเนียมของการชอบคิดตามอย่างกันซึ่งถ้าคิดแปลกจากคนอื่นจะไม่เป็นที่
ยอมรับของสังคม ธรรมเนียมที่เน้นบทบาทความแตกต่างระหว่างเพศอย่างชัดเจนในเรื่องหน้าที่ของ
หญิงและชาย วัฒนธรรมสังคมให้ ค่านิยมกับความสำเร็จและไม่ยอมรับความล้มเหลวทำให้คนไม่กล้า
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ทดลองทำสิ่งใหม่ๆ การเน้นระเบียบและกฏเกณฑ์ มากเกินไปถ้าเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อยก็ถือเป็น
ความผิดซึ่งขาดความยืดหยุ่นทำให้ไม่กล้าแสดงความคิดสร้างสรรค์ ออกมา  

2. อุปสรรคภายใน เกิดขึ้นจากตัวเอง ได้แก่ ความกลัวที่จะถูกตำหนิติเตียนและว่า แปลก
ความเคยชินการคิดแบบเดิมที่เคยทำอยู่เป็นประจำ การมีอคติหรือมีทัศนะที่คับแคบว่าคำตอบที่
ถูกต้องมี เพียงคำตอบเดียว ความเฉื่อยชาและอืดอาดในการเริ่มคิดเริ่มทำให้ขาดแรงกระตุ้นที่จะทำสิ่ง
ใหม่ สรุปว่าถ้าต้องการจะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของตนเองให้เกิดมากขึ้นก็ต้องพยายามกำจัด
อุปสรรคทั้งภายนอกและภายในทิ้งไป ให้ได้มากที่สุด 

กิจกรรม  
สถานการณ์ปัญหา 

เราต่างทราบกันดีว่าที่ผ่านมาจนปัจจุบัน แพทย์ พยาบาล บุคลากรด้านสาธารณสุข และจิต
อาสา เป็นกลุ่มที่ต้องรับภาระหนัก ทุ่มเทแรงกายแรงใจ เฝ้าระวัง ตลอดจนควบคุมการระบาดของโรค
โควิด-19 ให้ส่งผลกระทบกับคนไทยน้อยที่สุด อีกทางหนึ่งที่เราจะช่วยแบ่งเบาภาระครั้งนี้ของพวกเค้า
ก็คือ ความรับผิดชอบต่อตัวเองและสังคม ด้วยการปฏิบัติตามระเบียบอย่างเคร่งครัด นอกจากนี้พวก
เราสามารถส่งก าลังให้กลุ่มคน/หน่วยงาน ที่เสียสละท างานในความเสี่ยงของการระบาดครั้งนี้ เพื่อให้
ประเทศไทยรับมือและผ่านพ้นวิกฤตนี้ไปด้วยกันได้อย่างไร  
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วิชาการคิดสรา้งสรรค์ในงานสื่อดิจิทลั (Creative Thinking for Digital Media) 
หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 

หน่วยเรียน 7 การน าไปใช้กบัการผลิตสื่อดิจิทัล 
บทเรียน 7.1  การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม ่
บทเรียน 7.2  การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อภาพเคลื่อนไหว 
บทเรียน 7.3  การคิดสร้างสรรค์เพื่องานข้ามสื่อ 

วัตถุประสงค ์
1. บอกความแตกต่างระหว่างการคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม ่ผสื่อภาพเคลือ่นไหว และงานข้ามสื่อได้
2. ผสมผสานความคิดสร้างสรรค์ระหว่างสื่อใหม่ สื่อภาพเคลื่อนไหว และงานข้ามสื่อได้
3. ผลิตสื่อดิจิทัลสร้างสรรคแ์ละเผยแพรผ่่านสื่อใหม่ สื่อภาพเคลื่อนไหว และงานข้ามสื่อได้

กิจกรรม 
1. ผลิตสื่อดิจิทัลตามโจทย์ที่ได้รับ

สื่อการสอน 
1. https://sites.google.com/rmutp.ac.th/creativethinking/creative
2. Google Education

แบบประเมิน 
1. แบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์
2. แบบประเมนิผลงานสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์

เนื้อหา 
สื่อแบบดั้งเดิมเป็นการส่งข่าวสารสู่มวลชน ใช้วิธีการกระจายข่าว เช่น หนังสือพิมพ์ วิทยุ ทีวี ข่าวสาร

แบบนี้ เป็นข่าว “เราบอกคุณว่า….” ผู้รับข่าวสารจะเป็นผู้รับข่าวสารทางเดียว บางข่าวจะผ่านไปอย่างเร็ว 
เหมือนเราดูโทรทัศน์ ฟังวิทยุ หากไม่ได้ดู หรือรับรู้ขณะนั้น การเรียกกลับคืนท าได้ยาก ต่อมาเมื่อการสื่อสารดี
ขึ้น มีการโต้ตอบกลับจากผู้รับข่าวสารได้บ้าง เช่น การโฟนอิน การส่งเอสเอ็มเอส การโต้ตอบกลับทาง
อินเทอร์เน็ต สถานีโทรทัศน์และวิทยุหลายแห่งใช้วิธีให้ผู้รับฟังโต้ตอบกลับ การกระจายข่าวแบบนี้จึงเป็น 
“บอกเราว่าคุณคิดอยา่งไร ตามที่เราบอกคุณ” 
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ภาพที่ 1 สื่อแบบดั้งเดิม หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทัศน ์

เมื่อมาถึงยุคออนไลน์ การรับรู้ข่าวสารเปลี่ยนไปมาก มีการสร้างเครือข่ายสังคม การเชื่อมโยงระหว่าง
กันจนเป็นกลุ่ม เปลี่ยนวิธีการรับข่าวสารมาเป็นวิธีการบอกซึ่งกันและกัน สนทนากัน และพูดคุยรับข่าวสาร
แบบด่วนทันใจ ในยุคเครือข่ายสังคมจึงเป็นวิธีการรับข่าวสารแบบ “บอกซึ่งกันและกันว่า….” ที่ข่าวสาร
กระจายได้ทุกทิศทาง และยากที่จะปิดกั้นได ้

ภาพที่ 2 สื่อใหม่ สื่อสังคม สื่อที่บอกซึ่งกนัและกัน 

การพูดคุย และบอกซึ่งกันและกัน เป็นธรรมชาติของผู้คนที่ทุกคนอยากคุยกับคนที่ตนเองรู้จัก และ
เข้าใจกัน สนใจหรือรับรู้ในเรื่องที่มีความไว้วางใจระหว่างกัน ซึ่งจะกระจายข่าวสารแบบปากต่อปาก จึงสร้าง
กลุ่มเพื่อน กลุ่มผู้สนใจร่วมได้มาก เห็นได้ชัดว่า การรวมกลุ่มของคนในสังคมใหม่จึงแตกต่างจากเดิม 

ในยุคชีวิตวิถีใหม่ ผู้คนที่อยู่อาคารชุดเดียวกัน อยู่หน่วยติดกัน อาจไม่เคยคุยกันเลย กับพบว่า ผู้คน
พูดคุยหรือรู้จักกับคนที่อยู่ห่างไกลผ่านทางเทคโนโลยีมากกว่า เพราะต้องการคนพูดคุยในกลุ่มที่มีความคิดแนว

250

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



เดียวกัน หรือเป็นเพื่อนกันในโลกไซเบอร์มากกว่า สังคมสมัยใหม่จึงแตกต่างจากสมัยก่อน ซึ่งสมัยก่อน ไม่มี
ทางเลือกที่จะให้ติดต่อกับคนที่ห่างไกลแบบบนโลกไซเบอร์ได้ ต้องพูดคุยเห็นหน้ากัน ต้องใกล้ชิดจึงจะคุยกันได้ 

ตัวอย่างของสื่อสังคมในยุคปัจจุบัน เช่น เฟสบุก ทวีตเตอร์ ไลน์ อินสตราแกรม ยูทูป ติ๊กต๊อก ฯลฯ ที่
เชื่อมโยงกลุ่มคน เป็นเครือข่ายสังคม สื่อสังคมได้รับการพัฒนามาในรูปแบบแพลตฟอร์ม ผู้พัฒนาเข้าใจ
ความรู้สึก นึกคิด ความนิยมของผู้คน ใช้การตอบสนองต่อพฤติกรรมของผู้ใช้ ให้ตรงใจ ตรงกับรสนิยมผู้ใช้ 
เพื่อให้ผู้ใช้อยากใช้ โดยเข้าใจหลักจิตวิทยา และธรรมชาติของการสื่อสารที่ผู้คนจะสื่อสารระหว่างกัน เก็บ
ข้อมูลการใช้ในอดีต มาวิเคราะห์ เช่น ใครชอบดูหรือพูดคุย กดไลก์ ในเรื่องใด ก็จะน าเสนอในเรื่องนั้นมาให้
มากขึ้น ผู้คนจึงสนทนากันในกลุ่มที่ตนเองสนใจได้ตรงใจมากกว่าหรือชอบร่วมกิจกรรมในกลุ่มกันเอง โดยให้
น าเสนอหรือโต้ตอบ รองรับเนื้อหาที่เป็นทั้งข้อความ รูปภาพ วิดีโอ ท าให้ผู้ใช้สามารถคุยกัน ส่งข่าวสารระหว่าง
กันในสิ่งที่เข้าใจกันได้ง่ายกว่า 

ภาพที่ 3 โครงสร้างสื่อใหม่ สือ่สังคม 
เมื่อสื่อใหม่ สื่อสังคม มีลักษณะเป็นแพลตฟอร์ม ที่ทุกคนอยู่บนแพลตฟอร์ม เป็นทั้งผู้สื่อข่าว และผู้รับ

ข่าวสาร ซึ่งต่างจากในอดีตอย่างมาก ที่ผู้คนส่วนใหญ่เป็นผู้รับข่าวสาร มีสถาบัน หน่วยงาน หรือองค์กร เป็น
ผู้สื่อข่าว หาข่าว แล้วมาน าเสนอ เมื่อสื่อใหม่ เป็นแพลตฟอร์ม การน าเสนอข่าวสาร ข้อมูลของผู้คนบนโลก
ออนไลน์ จึงมีแนวโน้มเอียงที่เสนอในสิ่งที่ตนเองชื่นชอบ หรือแนวคิด ทัศนคติของตนเองมากกว่า ท าให้ข้อมูล
ข่าวสารมีมากมายหลากหลาย และมีท่วมท้น แต่การบริโภคข่าวสาร ผู้คนก็จะเลือก หรือ บางแพลตฟอร์มก็ใช้
เอไอ วิเคราะห์ความชอบและน าข่าวสารป้อนให้ในหน้าจอ (Feed) ของผู้บริโภคสื่อใหม่ สื่อสังคม จะให้
ความส าคัญในการตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ เช่น ผู้ใช้ชอบให้คนเยินยอหรือชมชอบ ก็จะมีปุ่มให้กดไลก์ 
แน่นอนคงไม่ต้องการให้มีปุ่มกดไม่ชอบ สื่อใหม่จะมีบทบาทส าคัญในยุคชีวิตวิถีใหม่ เพราะเป็นการกระจายข่าว
ได้อย่างรวดเร็ว มีการส่งต่อ หรือส่งข่าวได้ด้วยตนเอง 
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ลักษณะสื่อที่ไม่ปลอดภัยและไม่สร้างสรรค ์
1. สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อศีลธรรม จริยธรรม และวัฒนธรรมอันดีของสังคม หรือส่งผลกระทบทางลบต่อ

จิตใจหรือสุขภาพของประชาชน ครอบครัว ชุมชน และสังคมอย่างร้ายแรง 
2. สื่อที่มีเนื้อหาที่ก่อให้เกิดความแตกแยก ยั่วยุ และสร้างความเกลียดชังต่อ บุคคลหรือกลุ่มบุคคลจน

อาจก่อให้เกิดผลกระทบร้ายแรง ไม่ว่าจะเป็นทาง ร่างกายหรือจิตใจ 
3. สื่อที่มีเนื้อหาส่งเสริมการละเมิดสิทธิมนุษยชนและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์
4. สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อกฎหมาย 5. สื่อที่มีเนื้อหาขัดต่อหลักจรรยาบรรณสื่อ หรือแนวปฏิบัติของ

วิชาชีพสื่อนั้น ๆ 

กิจกรรม 
สถานการณ์ปัญหา 

โรคระบาดโควิด-19 ท าให้การใช้ชีวิตในปัจจุบันเปี่ยนแปลงงไปจากเดิมมาก ผู้คนประสบปัญหาหลาย
ด้าน เช่น ถูกเลิกจ้าง รายได้ลดลง ชีวิตความเป็นอยู่ขัดสน และสูญสียสมาชิกในครอบครัว ปัจจัยเหล่านี้ล้วน
ท าให้เกิดความเครียดและสะสมเพิ่มขึ้นอยา่งรวดเร็ว รอยยิ้ม เสียงหัวเราะในสังคมขาดหาย พวกเราจะช่วยให้
ก าลังใจหรือบรรเทาความเครียดเหล่าน้ันได้อย่างไรบ้าง 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหา  (Problem Identification) 

สัปดาห์ที่ 1  
เร่ือง  1. การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 
- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พั ฒ น า ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์
- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. สถานการณ์ปัญหา
(State of the Problem)

1. แนะน ารายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนการ
เรียน ข้อตกลง และเง่ือนไขในการเรียน

2. สร้างทัศนคติที่ดีระหว่างอาจารย์กับ
นักศึกษา

3. สาธิตการใช้งานระบบการเรียนการสอน

4. จัดกลุ่มนักศึกษาจ านวนกลุ่มละ 9-10
คน คละความรู้โดยพิจารณาจากผลการ
เรียนปีการศึกษาที่ผ่านมา

5. อาจารย์น าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่1
ประเด็นกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน
เพื่อกระตุ้นความสนใจ โดยอาจารย์และ
นักศึกษาร่วมกันก าหนดปัญหาหรือประเดน็
ที่ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน

1 . รั บฟั งค า แนะน า รายละ เอี ย ด
เกี่ยวกับขั้นตอนการเรียน ข้อตกลง
และเง่ือนไชในการเรียน

2. ซักถามข้อสงสัยเกี่ยวกับวิธีการเรียน

3. ทดลองใช้เครื่องมือในระบบการ
เรียนการสอน

4. เลือกประธาน เลขานุการ ตั้งชื่อ
กลุ่ ม  ก าหนดบทบาทหน้ าที่  และ
ท าไลน์กลุ่ม

5. ร่วมกันก าหนดปัญหาหรือประเด็นที่
ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites
และ Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

- - 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)
สัปดาห์ที่ 1  
เร่ือง  1. การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 
- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พั ฒ น า ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์
- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. แหล่งข้อมูล
(Source of Information)

1. แนะน าแหล่งข้อมูลที่จะน ามาเป็นแนว
ทางการตอบปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ

2. ดูแล อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า
ตรวจสอบความใจของกลุ่ม

3 . ดูแลให้แต่ละกลุ่ มด า เนินการตาม
วัตถุประสงค์ ไม่หลงประเด็น

1. ศึกษาเนื้อหาดว้ยตนเอง/ซักถามข้อ
สงสัย

2. ช่วยกันวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา
ประเด็นต่างๆ แล้วน ามาอภิปรายหา
สาเหตุที่มาของปัญหา

3. ก าหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์
การเรียนรู้

4. ประเมินความรู้ส่วนที่จะต้องค้นคว้า
เพิ่มเติม

5. ประธานกลุ่มนัดหมายสมาชิกทาง
ปฏิทินออนไลน์

6. สมาชิกเข้าประชุมออนไลน์

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites
และ Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,
Facebook Messenger

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

- - 
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ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research)
สัปดาห์ที่ 2 
เร่ือง  1. การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 
- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พั ฒ น า ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์
- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. แหล่งข้อมูล
(Source of Information)

2. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

3. ฐานการช่วยเหลือ
(Assistance)

1. แนะน าแหล่งข้อมูลที่จะน ามาเป็นแนว
ทางการตอบปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ

2. แนะน าเครื่องมือทางปัญญาในการ
เพิ่มพูนและขยายแนวคิดในการแก้ปัญหา

3. แนะน าฐานการช่วยเหลือให้ค าแนะน า
สนับสนุนจากผู้มีประสบการณ์

4. ดูแล อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า

1. นักศึกษาแต่ละคนศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้ใหม่ของตนเอง

2. หาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งข้อมูล
เครื่องมือทางปัญญา และฐานการ
ช่วยเหลือ

3. ประธานกลุ่มนัดหมายสมาชิกทาง
ปฏิทินออนไลน์

4. สมาชิกเข้าประชุมออนไลน์

5. น าข้อมูลที่ค้นคว้ามาอภิปราย
ร่วมกัน วิเคราะห์ สังเคราะห์เพื่อให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์

6. ผลิตชิ้นงาน

7. ช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์
ความรู้

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites
และ Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,
Facebook Messenger

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงาน ได้แก่ Google
Drawings, Canva, Pixlr
Editor, Vectr

- - 
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ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 4 การน าเสนอ (Presentation) 
สัปดาห์ที่ 3 
เร่ือง  1. การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 
- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พั ฒ น า ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์
- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

2. การร่วมมือกันแก้ปญัหา
(Collaboration)

3. การโค้ช
(Coaching)

1. ใช้ค าถามกระตุ้นให้นักศึกษาแสดง
ความสัมพันธข์องขอ้มูลเพื่อตรวจสอบความ
สอดคล้องของผลงานที่ผลิตกบัวัตถปุระสงค์

2. น าการร่วมมือกันแก้ปัญหาเข้ามาขขยาย
มุมมองโดยการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ของนักศึกษาระหว่างกลุ่มกับอาจารย์

3. แนะน าโค้ช ส าหรับค าแนะน า กระตุ้น
และช่วยเหลือ ในการแก้ปัญหา

4. จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์เสริมให้
นักศึกษาประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่เพื่อขยาย
ความรู้

1. ประธานกลุ่มนัดหมายสมาชิกทาง
ปฏิทินออนไลน์

2. น าเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นให้ผู้สอน
และสมาชิกกลุ่มอื่น

3. ร่วมกันแก้สถานเสริม

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites
และ Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงาน ได้แก่ Google
Drawings, Canva, Pixlr
Editor, Vectr

5. เครื่องมือในการน าเสนอ
ได้แก่ Powtoon, Prezi
Presentation, Youtube, Google
Slides

- - 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 5 สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation) 
สัปดาห์ที่ 3 
เร่ือง  1. การพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ 
- ปัจจัยที่มีผลต่อการ
พั ฒ น า ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรค์
- แนวทางการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์

1. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

2. การร่วมมือกันแก้ปญัหา
(Collaboration)

3. การโค้ช
(Coaching)

1. ประเมินพัฒนาการของผู้เรียน

2. แนะน าแนวทางการพัฒนา/ต่อยอด
ผลงาน

1. ผู้เรียนช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือ
องค์ความรู้ใหม่จากผลงานที่ผลิตขึ้น

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู ้ได้แก่ Google
Classroom Google Sites

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Google
Hangout, Line

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการน าเสนอ
ได้แก่ Powtoon, Prezi
Presentation, Youtube, Google
Slides

5. เครื่องมือในการประเมิน
ผู้เรียน ได้แก่ Google Form,
Google Sheets, Rubistar

แบบประเมนิความคิด
สร้างสรรค ์
- ความคิดริเริ่ม
- ความคิดคลอ่งแคลว่
- ความคิดยืดหยุ่น
- ความคิดละเอียดลออ

แบบประเมนิผลงาน
สื่อดิจทิัลสร้างสรรค ์
- ด้านความแปลก
ใหม่
- ด้านการแก้ปัญหา
- ด้านการตอ่เตมิ
เสริมแต่งและการ
สังเคราะห์
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหา  (Problem Identification)

สัปดาห์ที่ 4  
เร่ือง  2. การน าไปใช้
กับการผลิตสื่อดิจิทัล 
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว
- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานขข้ามสื่อ

1. สถานการณ์ปัญหา
(State of the Problem)

1. แนะน ารายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนการ
เรียน ข้อตกลง และเง่ือนไชในการเรียน

2. สร้างทัศนคติที่ดีระหว่างอาจารย์กับ
นักศึกษา

3. จัดกลุ่มนักศึกษาจ านวนกลุ่มละ 9-10
คน คละความรู้โดยพิจารณาจากผลการ
เรียนปีการศึกษาที่ผ่านมา

4. อาจารย์น าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่2
ประเด็นกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน
เพื่อกระตุ้นความสนใจ โดยอาจารย์และ
นักศึกษาร่วมกันก าหนดปัญหาหรือประเดน็
ที่ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน

1 . รั บฟั งค า แนะน า รายละ เอี ย ด
เกี่ยวกับขั้นตอนการเรียน ข้อตกลง
และเง่ือนไชในการเรียน

2. ซักถามข้อสงสัยเกี่ยวกับวิธีการเรียน

3. ทดลองใช้เครื่องมือในระบบการ
เรียนการสอน

4. เลือกประธาน เลขานุการ ตั้งชื่อ
กลุ่ ม  ก าหนดบทบาทหน้ าที่  และ
ท าไลน์กลุ่ม

5. ร่วมกันก าหนดปัญหาหรือประเด็นที่
ต้องการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites
และ Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

- - 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ปัญหา (Problem Analysis)
สัปดาห์ที่ 4  
เร่ือง  2. การน าไปใช้
กับการผลิตสื่อดิจิทัล 
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว
- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานขข้ามสื่อ

1. แหล่งข้อมูล
(Source of Information)

1. แนะน าแหล่งข้อมูลที่จะน ามาเป็นแนว
ทางการตอบปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ

2. ดูแล อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า
ตรวจสอบความใจของกลุ่ม

3 . ดูแลให้แต่ละกลุ่ มด า เนินการตาม
วัตถุประสงค์ ไม่หลงประเด็น

1. ศึกษาเนื้อหาดว้ยตนเอง/ซักถามข้อ
สงสัย

2. ช่วยกันวิเคราะห์ แยกแยะปัญหา
ประเด็นต่างๆ แล้วน ามาอภิปรายหา
สาเหตุที่มาของปัญหา

3. ก าหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์
การเรียนรู้

4. ประเมินความรู้ส่วนที่จะต้องค้นคว้า
เพิ่มเติม

5. ประธานกลุ่มนัดหมายสมาชิกทาง
ปฏิทินออนไลน์

6. สมาชิกเข้าประชุมออนไลน์

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites
และ Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,
Facebook Messenger

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

- - 
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ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 3 ศึกษาค้นคว้าข้อมูล (Research)
สัปดาห์ที่ 5 
เร่ือง  2. การน าไปใช้
กับการผลิตสื่อดิจิทัล 
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว
- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานขข้ามสื่อ

1. แหล่งข้อมูล
(Source of Information)

2. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

3. ฐานการช่วยเหลือ
(Assistance)

1. แนะน าแหล่งข้อมูลที่จะน ามาเป็นแนว
ทางการตอบปัญหาหรือประเด็นที่สนใจ

2. แนะน าเครื่องมือทางปัญญาในการ
เพิ่มพูนและขยายแนวคิดในการแก้ปัญหา

3. แนะน าฐานการช่วยเหลือให้ค าแนะน า
สนับสนุนจากผู้มีประสบการณ์

4. ดูแล อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า

1. นักศึกษาแต่ละคนศึกษาค้นคว้าหา
ความรู้ใหม่ของตนเอง

2. หาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งข้อมูล
เครื่องมือทางปัญญา และฐานการ
ช่วยเหลือ

3. ประธานกลุ่มนัดหมายสมาชิกทาง
ปฏิทินออนไลน์

4. สมาชิกเข้าประชุมออนไลน์

5. น าข้อมูลที่ค้นคว้ามาอภิปราย
ร่วมกัน วิเคราะห์ สังเคราะห์เพื่อให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์

6. ผลิตชิ้นงาน

7. ช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์
ความรู้

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites
และ Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line,
Facebook Messenger

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงาน ได้แก่ Google
Drawings, Canva, Pixlr
Editor, Vectr

- - 

260
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ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 4 การน าเสนอ (Presentation) 
สัปดาห์ที่ 6 
เร่ือง  2. การน าไปใช้
กับการผลิตสื่อดิจิทัล 
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว
- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานขข้ามสื่อ

1. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

2. การร่วมมือกันแก้ปญัหา
(Collaboration)

3. การโค้ช
(Coaching)

1. ใช้ค าถามกระตุ้นให้นักศึกษาแสดง
ความสัมพันธข์องขอ้มูลเพื่อตรวจสอบความ
สอดคล้องของผลงานที่ผลิตกบัวัตถปุระสงค์

2. น าการร่วมมือกันแก้ปัญหาเข้ามาขขยาย
มุมมองโดยการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ของนักศึกษาระหว่างกลุ่มกับอาจารย์

3. แนะน าโค้ช ส าหรับค าแนะน า กระตุ้น
และช่วยเหลือ ในการแก้ปัญหา

4. จัดกิจกรรมหรือสถานการณ์เสริมให้
นักศึกษาประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่เพื่อขยาย
ความรู้

1. ประธานกลุ่มนัดหมายสมาชิกทาง
ปฏิทินออนไลน์

2. น าเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นให้ผู้สอน
และสมาชิกกลุ่มอื่น

3. ร่วมกันแก้สถานเสริม

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู้ ได้แก่ Google Sites
และ Google Classroom

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Line

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการสร้างสรรค์
ผลงาน ได้แก่ Google
Drawings, Canva, Pixlr
Editor, Vectr

5. เครื่องมือในการน าเสนอ
ได้แก่ Powtoon, Prezi
Presentation, Youtube, Google
Slides

- - 
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ขั้นตอนหลัก
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ

คอนสตรัคติวิสต ์
กิจกรรมการเรียนรู ้

เคร่ืองมือคลาวด์เทคโนโลยี
วิธีการประเมิน

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ความคิดสร้างสรรค ์ สื่อดิจิทัลสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 5 สรุปและประเมินผล (Summary and evaluation)
สัปดาห์ที่ 6 
เร่ือง  2. การน าไปใช้
กับการผลิตสื่อดิจิทัล 
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อใหม่
- การคิดสร้างสรรค์ผ่าน
สื่อภาพเคลื่อนไหว
- การคิดสร้างสรรค์เพื่อ
งานขข้ามสื่อ

1. เครื่องมือทางปัญญา
(Intellectual tools)

2. การร่วมมือกันแก้ปญัหา
(Collaboration)

3. การโค้ช
(Coaching)

1. ประเมินพัฒนาการของผู้เรียน

2. แนะน าแนวทางการพัฒนา/ต่อยอด
ผลงาน

1. ผู้เรียนช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือ
องค์ความรู้ใหม่จากผลงานที่ผลิตขึ้น

1. เครื่องมือในจัดการเนื้อหาการ
เรียนรู ้ได้แก่ Google
Classroom Google Sites

2. เครื่องมือในการสื่อสาร
ได้แก่ Google Meet, Google
Hangout, Line

3. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน
ได้แก่ Google Drive, Google
Docs, Google Slides, Google
Calendar

4. เครื่องมือในการน าเสนอ
ได้แก่ Powtoon, Prezi
Presentation, Youtube, Google
Slides

5. เครื่องมือในการประเมิน
ผู้เรียน ได้แก่ Google Form,
Google Sheets, Rubistar

แบบประเมนิความคิด
สร้างสรรค ์
- ความคิดริเริ่ม
- ความคิดคลอ่งแคลว่
- ความคิดยืดหยุ่น
- ความคิดละเอียดลออ

แบบประเมนิผลงาน
สื่อดิจทิัลสร้างสรรค ์
- ด้านความแปลก
ใหม่
- ด้านการแก้ปัญหา
- ด้านการตอ่เตมิ
เสริมแต่งและการ
สังเคราะห์
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ภาคผนวก ฉ
ระบบจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้แบบคลาวด์คอนสตรัคติวิสต์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วย
คลาวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสรมิความคิดสร้างสรรคแ์ละสื่อดิจิทัลสร้างสรรค์ส าหรบันักศึกษาปริญญาตรี 

การจัดกลุ่มคลาวด์ให้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้สามารถแบ่งได้ 6 กลุ่ม ดังนี้  

1. เครื่องมือการจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ (Cloud Learning Content) ผู้วิจัยใช้ Google Sites
(https://sites.google.com/rmutp.ac.th/creativethinking/home) และ Google Classroom เป็น
เครื่องมือจัดการเนื้อหาการเรียนรู้ ดังภาพที่ 1 

ภาพที่ 1 หน้าแรกของเครื่องมือการจัดการเนื้อหาการเรียนรู ้
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ฉ.1

ภาพที่ ฉ.1

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพที่ 2 หน้าหน่วยที่ 6 การพัฒนาทัศนะคติและนิสัยนักคิดสร้างสรรค ์
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ภาพที่ ฉ.2

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพที่ 3 หน้าเนื้อหา 6.1 ปจัจัยที่มีผลต่อการพัฒนาทัศนคตแิละนิสัยนักคิดสร้างสรรค์ 
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ภาพที่ ฉ.3

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพที่ 4 หน้าเนื้อหา 6.2 แนวทางการพัฒนาทัศนคติและนิสัยนักคิดสรา้งสรรค์ 
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ภาพที่ ฉ.4

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพที่ 5 หน้าหน่วยที่ 7 การน าไปใช้กับการผลิตสื่อดิจิทลั 
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ภาพที่ ฉ.5

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพที่ 6 หน้าเนื้อหา 7.1 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อใหม ่
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ภาพที่ ฉ.6

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพที่ 7 หน้าเนื้อหา 7.2 การคิดสร้างสรรค์ผ่านสื่อภาพเคลื่อนไหว 
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ภาพที่ ฉ.7

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพที่ 8 หน้าเนื้อหา 7.3 การคิดสร้างสรรคเ์พื่องานข้ามสื่อ 
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ภาพที่ ฉ.8

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



ภาพที่ 9 Class Code ส าหรบัเข้าใช้งาน Google Classroom 

2. เครื่องมือการสื่อสาร (Cloud Communication) ผู้วิจยัใช้ Google Meet, Line Group เป็นเครื่องมือใน
การสื่อสาร ดังภาพที่ 10

ภาพที่ 10 Google Meet ส าหรับเข้าใช้งานการสื่อสาร 

ภาพที่ 11 Line Group ส าหรับเข้าใช้งานการสื่อสาร 
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ภาพที่ ฉ.9

ภาพที่ ฉ.10

ภาพที่ ฉ.11

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



3. เครื่องมือการท างานร่วมกัน (Cloud Collaboration) ผู้วิจัยใช ้Google Drive, Google Docs, Google
Slides, Google Calendar เครื่องมือในการท างานร่วมกัน ดังภาพที่ 12

ภาพที่ 12 เครือ่งมือการท างานร่วมกัน 

4. เครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงาน (Cloud Creation) ผู้วจิัยใช ้Google Drawings, Canva, Pixlr
Editor, Vectr เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงาน 

ภาพที่ 13 เครือ่งมือการสร้างสรรค์ผลงาน 

5. เครื่องมือการน าเสนอ (Cloud Presentation) ผู้วิจัยใช ้Powtoon, Prezi Presentation,
Youtube, Google Slides เป็นเครื่องมือในการน าเสนอ 

ภาพที่ 14 เครือ่งมือการน าเสนอ 
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ภาพที่ ฉ.12

ภาพที่ ฉ.13

ภาพที่ ฉ.14

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



6. เครื่องมือการประเมินผู้เรียน (Cloud Evaluating) ผู้วจิัยใช ้Google Form, Google Sheets,
Rubistar เป็นเครื่องมือในการประเมินผู้เรียน 

ภาพที่ 15 เครือ่งมือการประเมินผู้เรียน 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ ม ี 6 องค์ประกอบ ดังนี ้
1. สถานการณป์ัญหา (Problem Based)

ภาพที่ 16 สถานการณ์ปัญหา 
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ภาพที่ ฉ.15

ภาพที่ ฉ.16เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



2. แหล่งข้อมูล (Resources)

ภาพที่ 1
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ภาพที่ ฉ.17

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



3. เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tools)

ภาพที่ 18 เครือ่งมือทางปัญญา 
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ภาพที่ ฉ.18

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



4. การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration)

ภาพที่ 19 การร่วมมือกันแกป้ัญหา 
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ภาพที่ ฉ.19

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



5. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding)

ภาพที่ 20 ฐานการช่วยเหลือ 
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ภาพที่ ฉ.20

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



6. การโค้ช (Coaching)

ภาพที่ 21
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ภาพที่ ฉ.21 6. การโค้ช (Coaching)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประวัติผู้เขียน 

ชื่อ-สกุล  นางสาวภารวี ศรีกาญจน์ 
วัน-เดือน-ปีเกิด 13 มกราคม 2526 
สถานที่เกิด จังหวัดนนทบุรี 
ที่อยู่ปัจจุบัน 31 ซอยติวานนท์38(16) ถนนติวานนท์ ต าบลท่าทราย  

อ าเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี  
ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา 2547 ส าเร็จการศึกษา ครุศาสตร์อุตสาหกรรมบัณฑิต (คอ.บ.) 

สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ปีการศึกษา 2551 ส าเร็จการศึกษา การศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์)  
(วท.ม.) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ปีการศึกษา 2564 ส าเร็จการศึกษา ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต (ปร.ด.)  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ประวัติการท างาน พ.ศ.2548-2549  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์  
เทคโนโลยีบางกะปิ 
พ.ศ.2550-2552  Costing Engineer  
KCE Electronics Public Company Limited 
พ.ศ.2552  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
พงษ์สวัสดิ์พณิชยการ 
พ.ศ.2553-2562  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
คณะบริหารธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม 
พ.ศ.2563-ปัจจุบัน  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาครีเอทีฟมีเดียเทคโนโลยี 
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 




