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บทคัดย่อภาษาไทย 

จิตรลดา ค านวนสิน : ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  (CLOUD-BASED ADAPTIVE LEARNING 
SYSTEM BASED ON SSCS MODEL TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING OF 
UNDERGRADUATE STUDENTS) อ .ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : รศ . ดร .จินตวีร์ คล้ายสังข์ , อ .ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม: รศ. ดร.ประกอบ กรณีกิจ{, 310 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพปัญหาและความคิดเห็น 2) เพื่อพัฒนาระบบการเรียนแบบ
ปรับเหมาะฯ 3) เพื่อศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ และ 4) เพื่อน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นและสภาพ คือนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 478 คน และผู้สอนระดับปริญญาตรี 
จ านวน 55 คน ตัวอย่างที่ใช้ในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นและรับรองระบบคือ  ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จ านวน 7 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หรือจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 8 คน กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการทดลอง คือ นักศึกษาปริญญาตรีสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  จ านวน 61 คน ที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานวัตกรรมการสื่อสารเพื่อการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยได้แก่ แบบสอบถาม, แบบสัมภาษณ์, 
แบบประเมิน, ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ , แบบวัด และเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ , แผนการจัด
กิจกรรม และแบบสอบถามความคิดเห็น วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-
test) และ one-way ANOVA 

            ผลการวิจัยพบว่า 

          1) อาจารย์ผู้สอนในระดับปริญญาบัณฑิตเห็นว่าความสามารถของนิสิตนักศึกษาที่มีความต้องการจ าเป็น
สูงสุดคือความสามารถของนิสิต/นักศึกษาในการแก้ไขปัญหาที่มีความแปลกใหม่  ผลการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นสูงสุด
ของนิสิตนักศึกษาสอดคล้องกับอาจารย์ผู้สอนคือแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่มีความแปลกใหม่ และเมื่อเผชิญปัญหา ท่านสามารถ
แก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนดที่ระบุไว้ 

          2) ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่พัฒนาขึ้น มี 6 องค์ประกอบ คือ 1) องค์ประกอบด้านการเรียน
แบบปรับเหมาะ 2) องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด์ 3) องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา 4) องค์ประกอบด้านกิจกรรม
การเรียนการสอน 5) องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล และ 6) องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยมี 4 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) Search: S  2) Solve: S 3) Create: C และ 4) Share: S 

          3) ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ พบว่า คะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลัง
ทดลองของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าคะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

          4) ผลการรับรองระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 คน พบว่าโดยรวมระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะฯ มีความเหมาะสมมาก 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5784256227 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: ADAPTIVE LEARNING / CLOUD-BASED LEARNING / SSCS MODEL / CREATIVE PROBLEM SOLVING 
/ UNDERGRADUATE STUDENTS 

JITLADA KUMNUANSIN: CLOUD-BASED ADAPTIVE LEARNING SYSTEM BASED ON SSCS MODEL TO 
ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING OF UNDERGRADUATE STUDENTS. ADVISOR: ASSOC. 
PROF.JINTAVEE KHLAISANG, Ph.D., CO-ADVISOR: ASSOC. PROF.PRAKOB KORANEEKIJ, Ph.D. {,        
310 pp. 

The purposes of this research were 1) to study the state and problems 2) to develop a cloud-
based adaptive learning system based on SSCS model (CAS) 3)  to try out CAS and 4) to propose CAS to 
enhance creative problem solving of undergraduate students. The population for the existing conditions 
and the desirable condition consisted of 55 instructors and 478 undergraduate students. The subjects in 
model development consisted of 7 educational technology experts and 8 creative problem solving 
experts. The subjects in system experiment are 61 undergraduate students from King Mongkut’s Institute 
of Technology Ladkrabang who registered the Communication Innovation for Development course. The 
research instruments consisted of questionnaire, an expert interview form, adaptive system, lesson plan, 
creative problem solving test and rubric score, and a student’s satisfaction towards the system. The data 
were analyzed by using mean, standard deviation, t-test dependent and one-way ANOVA. 

          The research results indicated that: 

          1) The priority needs results of instuctor show that the highest index was ability of 
student to solve problems in new ways. The priority needs result of undergraduate students show that 
the highest index related to instructor was students can solve the problem in a new way and student can 
solve problems within the specified time when problems occur. 

          2) The developed system consisted of six components as follows: 1) Adaptive System 2) 
Cloud Tools  3) Problem 4) Teaching and Learning approach  5) Assesment  6) Knowledge Sharing. Steps 
of CAS consisted of four steps as follows: 1) Search 2) Solve  3) Create and  4) Share. 

          3) The experimental result indicated that the subjects had creative problem solving post-
test mean scores higher than pre-test mean scores at .05 level of significance. 

          4) A system evaluate from 5 experts and found that the system was highly possible to 
use for enhancing creative problem solving of undergraduate students. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาและค าแนะน าจากรองศาสตราจารย์ ดร.
จินตวีร์ คล้ายสังข์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และรองศาสตราจารย์ประกอบ กรณีกิจ อาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม ประธาน
กรรมการสอนวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ อาจารย์ ดร.ธีรวดี ถังค
บุตร และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สติมั่น กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาให้ค าแนะน า
ส าหรับการแก้ไขและปรับปรุงให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ และครูอาจารย์ทุกท่านในชีวิตของผู้วิจัย ที่ ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และ
ประสบการณ์ที่มีค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย รวมทั้งให้ความช่วยเหลือในโอกาต่าง ๆ โดยตลอดมา  

ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ ดร.กุลชัย กุลตวนิช อาจารย์ ดร.รัตตมา รัตนวงศา และ
คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่ ได้ให้ความ
อนุเคราะห์ใช้รายวิชาในการศึกษาผล ตลอดจนให้ค าแนะน าที่ดีเสมอมา  

ขอบคุณเพื่อน ๆ พี่ ๆ น้อง ๆ ในชีวิตของผู้วิจัยทุกท่านส าหรับก าลังใจ ความช่วยเหลือ 
ค าแนะน า และเป็นที่ปรึกษาในการท าวิจัยครั้งนี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เพื่อน ETC 55 ที่อยู่เคียงข้าง
กันมาโดยตลอด 

ท้ายสุดนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และครอบครัว ส าหรับการอบรม
สั่งสอน รวมทั้งความรักและก าลังใจที่มีมาโดยตลอด วิทยานิพนธ์เล่มนี้จะไม่มีวันประสบ
ความส าเร็จได้เลยหากไม่มีการสนับสนุนที่ดีจากครอบครัว และหากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้พอจะมี
คุณค่ากับผู้อ่านไม่ว่าจะมากหรือน้อย ผู้วิจัยของอุทิศความดีทั้งหมดให้แก่คุณพ่อ คุณแม่ และครู
อาจารย์ทุกท่าน 
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บทที่ 1  

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
สังคมในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา มนุษย์จึงต้องปรับตัวเรียนรู้ พยายามลองสิ่ง

ใหม่ ๆ และพร้อมที่เรียนรู้จากความผิดพลาด จึงต้องการคนที่สามารถแก้ปัญหาที่แตกต่างได้ จากการ
ส ารวจขององค์การเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) ที่ท าการศึกษาทักษะของ
กลุ่มตัวอย่างอายุ 16-65 ปี พบว่าโดยเฉลี่ยทั่วประเทศแรงงานส่วนใหญ่จะเผชิญหน้ากับปัญหาอย่าง
น้อยสัปดาห์ละครั้ง ในขณะเดียวกันหนึ่งในสิบคนก าลังเผชิญหน้ากับปัญหาที่ซับซ้อนมากขึ้น ซึ่งต้อง
ใช้เวลาอย่างน้อย 30 นาทีในการหาทางออกที่ดี ในด้านการศึกษาจึงควรปรับให้ผู้เรียนมีทักษะการคิด
ขั้นสูง เพื่อเพิ่มขีดจ ากัดความสามารถให้ผู้เรียนในการเผชิญหน้าและเอาชนะท้าทายความรู้ความเข้าที่
ซับซ้อน สามารถแก้ปัญหาได้อย่างคล่องแคล่ว และแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นทักษะด้านการคิดที่
ส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มหาวิทยาลัยหลายแห่งได้ก าหนดให้เป็นทักษะที่ส าคัญส าหรับ
ผู้เรียนของตน เป็นเป้าหมายการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนตามแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2560 – 2579 รวมทั้งเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่จ าเป็นตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 ระดับบัณฑิตศึกษา ที่ระบุมาตรฐานผลการเรียนรู้ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรีด้านทักษะทางปัญญาว่าสามารถศึกษาปัญหาที่ค่อนข้างซับซ้อนและ
เสนอแนะแนวทางในการแก้ไขได้อย่างสร้างสรรค์ หาแนวทางใหม่ในการแก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
และด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ระบุว่ามีส่วนช่วยและเอื้อต่อการ
แก้ปัญหาในกลุ่มได้อย่างสร้างสรรค์ ใช้นวัตกรรมใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหา มีความคิดริเริ่มในการ
วิเคราะห์ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และได้ก าหนดคุณลักษณะของบัณฑิตระดับปริญญาตรีที่พึง
ประสงค์ว่ามีความรู้ความสามารถที่จะตรวจสอบปัญหาที่ซับซ้อนและพัฒนาแนวทางในการแก้ปัญหา
ได้อย่างสร้างสรรค์ มีความคิดริเริ่มในการแก้ไขปัญหา สอดคล้องกับการเปลี่ยนเข้าสู่ยุคสมัยการศึกษา
แบบการศึกษา 4.0 หรือ Education 4.0 ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นนักคิดและสร้างนวัตกรรม ผู้เรียน
สามารถน าความรู้ที่มีอยู่ทุกแห่งบนโลกมาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์สร้างนวัตกรรมเพื่อตอบสนอง
ความต้องการของสังคม นอกจากนี้ปริญญาตรีเป็นคุณวุฒิขั้นพื้นฐานส าหรับการเข้าสู่อาชีพในสาขา
ต่าง ๆ จึงควรจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีความคิดริเริ่มในการแก้ไขปัญหา การวิเคราะห์สถานการณ์และ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ เป็นล าดับขั้นตอนตามแผนที่วางไว้ และต้องฝึกปฏิบัติในหลายสถานการณ์ รวมทั้ง
ที่คล้ายคลึงกับสถานการณ์ที่คาดว่าจะได้ใช้ในอนาคตเพื่อช่วยในการถ่ายทอดความรู้และน าไปใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ตามความเหมาะสม ผู้สอนจึงต้องปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนโดยเน้นให้ผู้เรียน
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ต่อยอดความรู้เดิม คิดและประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิด
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ประโยชน์ให้เหมาะกับตนเอง และสังคม จึงจ าเป็นตองพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเพื่อรองรับการ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าว อย่างไรก็ตามหลักสูตรและระบบการเรียนการสอนส่วนใหญ่เน้นการท่องจ า
มากกว่าฝึกปฏิบัติ ผู้เรียนจึงขาดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สร้างสรรค์ การจินตนาการซึ่งจะมี
ผลต่อความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติได้ นอกจากนี้พบว่าคุณลักษณะของแรงงานในสถาน
ประกอบการของไทย พ.ศ. 2556 ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่
ในระดับความรู้ความสามารถปานกลาง คือร้อยละ 62.2 และ ร้อยละ 57.4 ตามล าดับ ผู้เรียนใน
ระดับปริญญาบัณฑิตจึงควรได้รับการฝึกทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อเป็นแรงงานที่มี
คุณภาพต่อไป ดังนั้นทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นทักษะที่ส าคัญเพื่อให้เยาวชนมี
ความสามารถในการคิดค้นหาค าตอบได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ เป็นวิธีการที่แปลกใหม่
แตกต่างไปจากเดิม โดยการคิดหาทางเลือกที่หลากหลาย สรุปตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา ท าให้
เกิดแนวคิดในการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่มีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์   (Alshammari, 2016; J. P. 
Guilford, 1967; Mitchell & Kowalik, 1999; Torrance, 1972; Unicef, 2558; ประสาร มาลากุล 
ณ อยุธยา, 2537; มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร;์ สรวงสุดา ปานสกุล, 2545; ส านักงานกองทุนสนับสนุน
การสร้างเสริมสุขภาพ, 2558; ส านักงานสถิติแห่งชาต,ิ 2556)  

สิ่งส าคัญส าหรับการพัฒนาด้านการศึกษาเพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยกระตุ้นทักษะการคิด จากการศึกษาพบว่าในการพัฒนาความสามารถ
ในการคิดและแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์  นิสิตนักศึกษาควรถูกฝึกให้สามารถสะท้อนกระบวนการ
คิดของตนเองเมื่อพบกับงานใหม่ ๆ ที่ท้าทายและสามารถพัฒนาการจัดการกลยุทธ์ในการคิดของ
ตนเองเมื่อต้องแก้ไขประเด็นปัญหาในลักษณะต่าง ๆ ไม่ใช่เพียงแก้ปัญหาในการเรียนเท่านั้นแต่
สามารถน าความรู้ไปใช้และแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมได้ รวมทั้งควรมีโอกาสใน
การเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มและได้รับข้อมูลป้อนกลับต่อผลการท างานที่สร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ นอกจากนี้การพัฒนาให้บุคคลเป็นผู้มีทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควรต้องพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ให้แตกต่าง ความคิดที่แตกต่างคือ
ความสามารถในการสร้างความคิดที่หลากหลายในการตอบสนองต่อปัญหานั้น ๆ ประกอบด้วย
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ความคิดที่แตกต่างกันจึงเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งพบว่าเอสเอสซีเอสโมเดล เป็นวิธีสอนที่เน้นทักษะการแก้ปัญหา ให้
นักเรียนใช้กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและค้นคว้าด้วยตัวเอง โดยการสังเกต ค้นคว้า ทดลอง มีการ
วางแนวทางแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ และน าไปใช้ได้จริง ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 
Search: S ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และการแยกแยะประเด็นของปัญหา ขั้นที่ 2 Solve: S 
วางแผนและการด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ ขั้นที่ 3 Create: C น าผลที่ได้มาจัดกระท าเป็น
ขั้นตอนเพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจและเพื่อสื่อสารกับคนอื่นได้ และขั้นที่ 4 Share: S แลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลที่พบและวิธีการแก้ปัญหา อันจะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได้ (Chin, 1977; Luft & Pizzini, 1998; นวลจันทร์ ผมอุดทา & อัมพร ม้าคนอง, 2545; 
นันทพร รอดผล, 2558) 
 อย่างไรก็ตามผู้เรียนแต่ละคนย่อมมีการรับรู้ การจ า กระบวนการคิด ความเข้าใจ การน าไปใช้ 
และการแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลต่อการแสดงออกทางพฤติกรรมของแต่ละบุคคลที่ต่างกัน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการน ามาส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เนื่องจากการสอนเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์วิธีการใดวิธีการหนึ่งไม่ได้เหมาะกับทุกคนเสมอไป แต่ต้องค านึงถึงความแตกต่างด้าน
ความสามารถและความรู้ของผู้เรียนแต่ละคนแล้วน ามาพิจารณาเพื่อระบุเทคนิค วิธีการ หรือกิจกรรม
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนแต่ละคนเกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การน าเทคโนโลยีการศึกษามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพมากที่สุดจึงต้องค านึงถึงการเตรียมสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนการสอนและเงื่อนไขที่สอดคล้องกับเป้าหมายการศึกษาและความสามารถ ศักยภาพและ
ความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน วิธีการเรียนการสอนและเทคนิคที่ตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันในแต่ละคนถูกเรียกว่าการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ ซึ่ง
เป็นระบบการเรียนที่มีความยืดหยุ่นและปรับเหมาะเองได้ตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนที่มี
ความแตกต่างกัน ระบบจะท าการวิเคราะห์ผู้เรียนจากข้อมูลที่มีอยู่แล้ว  น าเสนอบทเรียนตาม
คุณลักษณะและความต้องการของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพของ
ตนเอง ระบบปรับเหมาะสามารถปรับให้เข้ากับตัวแปรด้านผู้เรียน เช่นทักษะความรู้ความสามารถ 
ทักษะการแก้ปัญหา การประเมินตนเอง การวางแผน รูปแบบการเรียน และตัวแปรด้านการเรียนการ
สอน เช่น การให้ผลป้อนกลับ เนื้อหาการเรียน การสนับสนุนรางวัล เป็นต้น จึงมีความเหมาะสมอย่าง
ยิ่งต่อการน ามาใช้กับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันทั้งด้านความรู้ ทักษะ หรือรูปแบบการเรียนรู้ โดย
ปัจจุบันเทคโนโลยีช่วยลดช่องว่างระหว่างบุคคล ลดเวลา และสถานที่ ผู้เรียนจึงสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองและสามารถเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่น เป็นการค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทักษะทาง
สังคม และทักษะการคิด ซึ่งในปัจจุบันมีการพัฒนาเทคโนโลยีให้เป็นคลาวด์ โดยเป็นการจัดการเรียน
การสอนที่น าเครื่องมือและทรัพยากรคอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่ายมาใช้ โดยเครื่องมือเหล่านี้เป็น
เครื่องมือที่สนับสนุนการใช้ทรัพยากรเทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกัน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้จากทุก
แห่ง คลาวด์ยังมีคุณลักษณะที่มีความยืดหยุ่นตามการใช้งานของผู้ใช้ เปิดโอกาสให้สามารถก าหนด
สภาพแวดล้อมได้ตามความต้องการของผู้ใช้ ให้ผู้เรียนใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างยืดหยุ่นเพื่อเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างหลากหลาย ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน ซึ่ง
ช่วยสนับสนุนระบบการเรียนแบบปรับเหมาะให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถ
น าไปใช้ส าหรับให้ผู้เรียนร่วมกันพัฒนาเนื้อหาหรืองาน สร้างเน้ือหาได้หลากหลายรูปแบบ ส่งเสริมการ
ท างานร่วมกัน การแก้ปัญหา  ใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้สอนกับผู้สอนได้
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ทั้งแบบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมทั้งให้ผู้เรียนสามารถ
น าเสนอผลงานของตนเองทั้งในแบบภาพนิ่ง ตัวอักษร หรือภาพเคลื่อนไหว การใช้เทคโนโลยีคลาวด์
จึงน่าจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพระบบการเรียนแบบปรับเหมาะและส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนได้ และท าให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษาได้ (Althuizen 
& Wierenga, 2014; Brusilovsky, 2009; Jonassen, 2014; Kirschner & Erkens, 2006; Kozar, 
2012; Martins et al., 2008; Mell & Grance, 2011; Packer, 2012; Pettey, 2012; Ramirez, 
Herold, & Castaneda, 1974; Shute & Rivera, 2012; Witkin, 1973; เนาวนิตย์ สงคราม, 2555; 
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559; กุลชัย กุลตวนิช, 2558; วรัท พฤกษากุลนันท์, 
2550; ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2552; ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2558; อนุชิต กลิ่น
ก าเนิด, 2553) 
 ด้วยความส าคัญของปัญหาวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อเป็นนวัตกรรมและทางเลือกใหม่ส าหรับครูผู้สอนในการ
จัดการเรียนรู้และส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
 
ค าถามการวิจัย 

1. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมีองค์ประกอบและขั้นตอนอะไรบ้าง 
 2. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมีผลต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
หรือไม่ อย่างไร 
 3. ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตอย่างไร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2. เพื่อพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพ่ือส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 3. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโม
เดลเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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4. เพื่อน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 
สมมติฐานการวิจัย 
 จากการศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความสามารถในแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ควรต้องให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ฝึกการ
แก้ปัญหาในทางสร้างสรรค์ กระตุ้นให้ผู้เรียนมองเห็นปัญหา ขบคิดวิธีแก้ปัญหาในรูปแบบที่สร้างสรรค์ 
ไม่ใช่ค าตอบเดียวตายตัว (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544) ซึ่งสอดคล้องกับ
รูปแบบเอสเอสซีเอสโมเดล ที่เริ่มต้นด้วยปัญหาหรือเงื่อนไขที่เกี่ยวข้องกับส่วนประกอบที่ศึกษา 
จากนั้นผู้เรียนหาข้อมูลเพื่อระบุสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นแล้วจึงตั้งสมมติฐานและวางแผนการ
แก้ปัญหา ข้อมูลและแผนการท างานจะถูกเตรียมโดยผู้เรียน ผู้เรียนสร้างวิธีการแก้ปัญหาเพื่อน าเสนอ
และอภิปรายร่วมกันกับผู้สอนและผู้เรียนคนอื่น สุดท้ายคือการแลกเปลี่ยนความรู้กับคนอื่น ๆ (Luft & 
Pizzini, 1998; Muhamad, Halim, Harun, Surif, & Khan, 2015)Abell and Shepardson, 1988 
(cited in Lartson (2013); Pizzini, Shepardson and Abell, 1989 (อ้างถึงในนวลจันทร์ ผลอุดทา 
& อัมพร ม้าคะนอง, 2545) อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนแต่ละคนมีระดับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ต่างกัน จึงควรมีระบบที่เหมาะสมกับผู้เรียนที่แตกต่าง ซึ่งเป็นคุณลักษณะส าคัญของระบบแบบปรับ
เหมาะที่ปรับให้เข้ากับผู้เรียนตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน โดยท าการ
วิเคราะห์ผู้เรียนจากข้อมูลที่มีอยู่แล้ว น าเสนอบทเรียนตามคุณลักษณะและความต้องการของผู้ เรียน 
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง (Park & Lee, 2014; ชุณหพงศ์ ไทย
อุปถัมภ์, 2556; ศิวพร กลับผดุง & วัชรวลี ตั้งคุปตานนท,์ 2015; สมชาย สุริยะไกร, 2550) 

จากที่กล่าวมาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปเป็นสมมติฐานการวิจัยได้ว่า 
1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล มีการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
2. ผู้เรียนที่มีคุณลักษณะที่ต้องพัฒนาด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ต่างกัน 7 ประเภท มี

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากร  
1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

   ประชากรที่ ใช้ในการสอบถามความคิดเห็น ได้แก่ ผู้ เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีหรือด้านการเรียนการสอนบน
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เว็บ และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบ
บทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 

ประชากรที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีใน
สถาบันอุดมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา  

2. ตัวแปรในการวิจัย ประกอบด้วย 
2.1 ตัวแปรอิสระ คือ ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ และเอสเอสซี

เอสโมเดล  
2.2 ตัวแปรตาม คือ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

3. ระยะเวลาในการด าเนินการวิจัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 8 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 1 คาบเรียน รวม 8 คาบเรียน คาบเรียนละ 60 นาที 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Adaptive Learning System 
ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 

เป็นระบบการเรียนที่มีความยืดหยุ่นและ
ปรับตัวเองได้ตามความสามารถของผู้เรียนแต่
ละคนที่มีความแตกต่างกัน ระบบจะท าการ
วิเคราะห์ผู้เรียนจากข้อมูลที่มีอยู่แล้ว น าเสนอ
บทเรียนตามคุณลักษณะและความต้องการ
ของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการ
เรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง ประกอบด้วย 
1) รูปแบบหลัก (Domain Model : DM)  
2) รูปแบบของผู้เรียน (Student Model : SM)  
3) รูปแบบการปรับเหมาะ (Adaptive Model 
: AM) 
 
 
 
 
 
 
(Brusilovsky, 2013; Martins, Faria, 
Carvalho, & Carrapatoso, 2008; วรัท 
พฤกษากุลนันท์, 2550; อนุชิต กลิ่นก าเนิด, 
2553) 
 

Cloud-based Learning  
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์  

คื อ ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ที่ น า
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต
มาใช้ โดยทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์เหล่านี้มา
จากการแบ่งปันบนระบบเครือข่ายในการ
ประมวลผลหรือให้บริการต่าง ๆ ผู้ เรียน
สามารถเข้าถึงได้จากทุกแห่ง และก าหนด
ทรัพยากรที่ต้องการใช้งานได้เอง  
โดยแบ่งเครื่องมือออกเป็น 5 ประเภท คือ 
1 )  เ ค รื่ อ ง มื อ ส า ห รั บ ท า ง า น ร่ ว ม กั น 
(Collaboration) 
2 )  เ ค รื่ อ ง มื อ ส า ห รั บ เ ก็ บ ข้ อ มู ล  (Data 
Gathering) 
3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content 
Creation) 
4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) 
5 )  เ ค รื่ อ ง มื อ ส า ห รั บ สื่ อ ส า ร 
(Communication) 
 
( Mell & Grance, 2011 ; Pettey, 2012 ) 
Breeding, 2012 (อ้างถึงใน กุลชัย กุลตวนิช, 
2557) 
 

Creative Problem Solving การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
คือความสามารถในการคิดค้นหาค าตอบได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ เป็นวิธีการที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม โดยการคิดหาทางเลือกที่
หลากหลาย สรุปตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา ท าให้เกิดแนวคิดในการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่มีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ โดยประเมินจาก 1) 
การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ 2) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด  2.1) ความคิดคล่อง 2.2) ความคิดยืดหยุ่น   2.3) 
ความคิดริเริ่ม 3) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง 4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธี
แก้ปัญหา 
(Torrance, 1972; Gilford; 1966, Mitchell and Kowalik, 1999; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2537; สรวงสุดา ปานสกุล; 2545) 

 

SSCS Model 
เอสเอสซีเอสโมเดล 

เป็นวิธีสอนที่เน้นทักษะการแก้ปัญหา ให้
นักเรียนใช้กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผล
และค้นคว้าด้วยตัวเอง โดยการสังเกต 
ค้นคว้า ทดลองมีการวางแนวทางแก้ปัญหา
ที่แปลกใหม่ และน าไปใช้ได้จริง ประกอบ
ไปด้วย 4 ขั้นตอน  
ขั้นที่ 1 Search: S ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
กับปัญหา และการแยกแยะประเด็นของ
ปัญหา 
ขั้ น ที่  2  Solve: S ว า ง แ ผ น แ ล ะ ก า ร
ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการ  ต่าง ๆ 
ขั้นที่ 3 Create: C น าผลที่ได้มาจัดกระท า
เป็นขั้นตอนเพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจและ
เพื่อสื่อสารกับคนอื่นได้ 
ขั้นที่ 4 Share: S แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกับข้อมูลที่พบและวิธีการแก้ปัญหา 
 
 
( Pizzini et al, 1988; Chin, 1997; 
นวลจันทร์ ผมอุดทา, 2545; นันทพร รอด
ผล, 2558) 

ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

CLOUD-BASED ADAPTIVE LEARNING SYSTEM BASED ON SSCS MODEL TO ENHANCE  
CREATIVE PROBLEM SOLVING OF UNDERGRADUATE STUDENTS  
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ค าอธิบายกรอบแนวคิด 
1. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning System) หมายถึงระบบการ

เรียนที่มีความยืดหยุ่นและปรับตัวเองได้ตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน 
ระบบจะท าการวิเคราะห์ผู้เรียนจากข้อมูลที่มีอยู่แล้ว น าเสนอบทเรียนตามคุณลักษณะและความ
ต้องการของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง ระบบฯประกอบ
ไปด้วย 3 องค์ประกอบ คือ  1) รูปแบบหลัก (Domain Model : DM) 2) รูปแบบของผู้ เรียน 
(Student Model : SM) และ  3) รูปแบบการปรับเหมาะ (Adaptive Model : AM) (Brusilovsky, 
2013; Martins et al., 2008; วรัท พฤกษากุลนันท,์ 2550; อนุชิต กลิ่นก าเนิด, 2553) 
 2. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์ (Cloud-based Learning) หมายถึงการ
จัดการเรียนการสอนที่น าทรัพยากรคอมพิวเตอร์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตมาใช้ โดยทรัพยากรทาง
คอมพิวเตอร์เหล่านี้มาจากการแบ่งปันบนระบบเครือข่ายในการประมวลผลหรือให้บริการต่าง ๆ ผู้ใช้
สามารถเข้าถึงได้จากทุกแห่ง และก าหนดทรัพยากรที่ต้องการใช้งานได้เอง โดยแบ่งเครื่องมือออกเป็น 
5 ประเภท คือ 1) เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล 
(Data Gathering) 3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) 4) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ (Presentation) และ 5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) (Mell & Grance, 
2011; Pettey, 2012) Breeding, 2012 (อ้างถึงใน กุลชัย กุลตวนิช, 2557) 

3. เอสเอสซีเอสโมเดล หมายถึงวิธีสอนที่เน้นทักษะการแก้ปัญหา ให้นักเรียนใช้กระบวนการ
คิดอย่างมีเหตุผลและค้นคว้าด้วยตัวเอง โดยการสังเกต ค้นคว้า ทดลองมีการวางแนวทางแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ และน าไปใช้ได้จริง ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 Search: S ค้นหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา และการแยกแยะประเด็นของปัญหา  ขั้นที่ 2 Solve: S วางแผนและการ
ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ ขั้นที่ 3 Create: C น าผลที่ได้มาจัดกระท าเป็นขั้นตอนเพื่อให้
ง่ายต่อความเข้าใจและเพื่อสื่อสารกับคนอื่นได้ และ ขั้นที่ 4 Share: S แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกับข้อมูลที่พบและวิธีการแก้ปัญหา (Luft & Pizzini, 1998; นวลจันทร์ ผมอุดทา & อัมพร ม้า
คนอง, 2545; นันทพร รอดผล, 2558) 

4. การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือความสามารถในการคิดค้นหาค าตอบได้อย่างเหมาะสม
และสร้างสรรค์ เป็นวิธีการที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม โดยการคิดหาทางเลือกที่หลากหลาย สรุป
ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา ท าให้เกิดแนวคิดในการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่มีประสิทธิภาพและ
สร้างสรรค์ โดยประเมินจาก  1) การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ 2) การแก้ปัญหาได้
ภายในเวลาที่ก าหนด 2.1) ความคิดคล่อง 2.2) ความคิดยืดหยุ่น 2.3 ความคิดริเริ่ม 3) การตัดสินใจ
เลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง 4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการ
เลือกวิธีแก้ปัญหา (Guilford, 1966; Mitchell & Kowalik, 1999; Torrance, 1972; ประสาร มาลา
กุล ณ อยุธยา, 2537) 
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นิยามจ ากัดความ  
1. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning System) เป็นระบบการเรียนที่

ประกอบด้วยขั้นตอนการสอน และองค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอน โดยใช้เครื่องมือและ
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนบนคลาวด์เป็นส่วนหนึ่งในองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน 
ระบบการเรียนนี้จะส่งเสริมการเรียนรู้เป็นรายบุคคล สอดคล้องกับความแตกต่างในด้านการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ต่างกันของผู้เรียน โดยท าการปรับเหมาะในด้านกิจกรรมให้เข้ากับความสามารถใน
ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ผู้เรียนต้องพัฒนาในขั้น Solve ซึ่งเป็นขัน้การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 
โดยแบ่งผู้เรียนเป็น 7 ประเภท คือ 1) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง 2) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดยืดหยุ่น 3) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม 4) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิด
คล่องและความคิดยืดหยุ่น 5) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม 6) ผู้เรียนที่
ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม และ 7) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม นอกจากนี้ในการท ากิจกรรมขั้น Solve ระบบจะท าการแสดงข้อ
ค าถามที่ยากให้ผู้เรียนแต่ละประเภท หากผู้เรียนตอบไม่ได้ภายในเวลาที่ก าหนดระบบจะท าการปรับ
ให้เป็นระดับค าถามที่ง่ายขึ้นภายในเวลาเท่าเดิม และผู้เรียนต้องตอบให้ได้จนกว่าจะผ่าน 

ในแต่ละครั้งของการเรียนผู้เรียนจะเรียนผ่านระบบตามรูปแบบเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อช่วย
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา เมื่อสิ้นสุดการเรียนแต่ละครั้งผู้เรียนจะถูกประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ระบบฯประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบ คือ  1) รูปแบบหลัก (Domain 
Model : DM) เป็นโครงสร้างของข้อมูล เนื้อหา โดยเนื้อหากิจกรรมนี้จะมีลักษณะเป็นสถานการณ์ที่
หลากหลายให้ผู้เรียนท ากิจกรรมตามรูปแบบของผู้เรียน โดยเชื่อมโยงกับเครื่องมือคลาวด์ 2) รูปแบบ
ของผู้เรียน (Student Model : SM) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลของผู้เรียน เช่น ชื่อผู้ใช้ คุณลักษณะ
ก่อนเรียน ประวัติการเรียน และความสามารถในด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยผู้สอนสามารถ
ก าหนดรายละเอียดของผู้เรียน เช่น เฟสบุ๊ค คณะ สาขา ก าหนดประเภทของผู้เรียน และ 3) รูปแบบ
การปรับเหมาะ (Adaptive Model : AM) เป็นการน าทางและคัดเลือกข้อมูลเพื่อแสดงให้เหมาะกับ
ผู้เรียนแต่ละคน เป็นการปรับเหมาะด้านกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน  
 2. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์ (Cloud-based Learning) เป็นการน า
เครื่องมือและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนบนคลาวด์แบบ Software As a Service (SaaS) มาช่วย
ในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน โดยแบ่งประเภทของเครื่องมือออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 1) 
เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) 
3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) 4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) 
และ 5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) เครื่องมือเหล่านี้จะบรรจุอยู่ในระบบการเรียน
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แบบปรับเหมาะและน ามาใช้จัดการเรียนการสอนตามขั้นของเอสเอสซีเอสโมเดล ผู้เรียนสามารถ
เรียกใช้งานได้ผ่านคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 
 3. เอสเอสซีเอสโมเดล เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งบรรจุอยู่ในระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ โดยมีขั้นตอนใน
การเรียนดังนี้ ขั้นที่ 1 Search: S ผู้สอนก าหนดปัญหากว้าง ๆ โดยยกตัวอย่างปัญหาจากสถานการณ์
ในสังคมปัจจุบัน ให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และแยกแยะประเด็นของปัญหา จากนั้น
น าเสนอปัญหาที่พบ ขั้นที่ 2 Solve: S ผู้เรียนวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ โดย
มีการก าหนดรูปแบบกิจกรรมของการน าเสนอปัญหาที่ต่างกันตามความสามารถด้านความคิด
สร้างสรรค์ ขั้นที่ 3 Create: C ผู้เรียนน าผลที่ได้จากขั้นที่ 2 มาท าเป็นขั้นตอนเพื่อให้ง่ายต่อความ
เข้าใจ โดยผู้เรียนสามารถน าค าตอบที่ได้มาสร้างให้อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ  ตามความต้องการของผู้เรียน
และน ามาอธิบาย สื่อสารกับผู้อื่นให้เข้าใจได้ง่าย และขั้นที่ 4 Share: S ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่พบและวิธีการแก้ปัญหาทั้งของตนเองและผู้เรียนคนอื่น โดยผู้สอนเป็นผู้น าเข้าสู่
ประเด็นค าถามเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอาจน าไปสู่การ
เกิดปัญหาใหม่ ส่วนข้อผิดพลาดที่พบก็ต้องร่วมกันพิจารณาว่าผิดพลาดที่ใด  
 4. การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งวัดด้วย
เกณฑ์ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประเมินใน 4 ด้าน ดังนี้ 1) การตัดสินใจ
เลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ หมายถึง การที่บุคคลสามารถเลือกปัญหาที่ต้องการแก้ไขได้ โดย
ค านึงถึงปัญหาที่มีความส าคัญก่อน และการแก้ปัญหานั้นก่อให้เกิดประโยชน์มากที่สุด 2) การ
แก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด หมายถึงความสามารถของบุคคลในการตอบค าถาม โดยดูจาก
ภาพรวมจากสถานการณ์ที่ได้ก าหนดให้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด ประกอบด้วยการคิดคล่อง การคิด
ยืดหยุ่น และการคิดริเริ่ม คือ 2.1) ความคิดคล่อง หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค าตอบได้คล่องแคล่วรวดเร็ว และมีค าตอบปริมาณมากในเวลาจ ากัด 2.2) ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง
ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบหลายประเภท และหลายทิศทางในเวลาจ ากัด และ 2.3) 
ความคิดริเริ่ม หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ าใครในเวลาจ ากัด 3) การ
ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง หมายถึงการที่บุคคลสามารถเลือกวิธี
แก้ปัญหาที่จะน ามาใช้ และวิธีแก้ปัญหาที่ได้คัดเลือก เป็นความคิดเชิงบวกสามารถปฏิบัติได้จริง และ
4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึงการที่บุคคลแสดงล าดับการ
ท างานและผลที่ได้จากการท างานอย่างชัดเจน และสามารถแก้ปัญหาที่ระบุได้อย่างครบถ้วน โดยใน
งานวิจัยนี้ได้ท าการประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ และเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนโดย
แบบมาตรจ าแนกความหมาย (Semantic Differential)  
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้แนวทางในการออกแบบระบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่มีแบบการคิดต่างกัน 
 2. ได้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่มีแบบการคิดต่างกัน 
 3. ได้เครื่องมือเว็บแบบคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 4. ได้แนวทางในการพัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 5. ได้แนวทางในการส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 
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บทที่ 2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่องระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริม

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้ศึกษาต ารา เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งน าเสนอตามล าดับดังต่อไปนี ้

ตอนที่ 1 ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning System) 
  1.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 

1.2 ประเภทของการเรียนการสอนแบบปรบัเหมาะ 
1.3 รูปแบบของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 
1.4 คณุลักษณะการเรียนแบบปรับเหมาะ 
1.5 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 

ตอนที่ 2 การจดัการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์ (Cloud-based Learning) 
 2.1 ความหมายของคลาวด์ 
 2.2 คณุลักษณะของคลาวด์ 
 2.3 รูปแบบการให้บริการของคลาวด ์
 2.4 ประเภทของคลาวด์ 
 2.5 การใช้คลาว์ส าหรับจัดการเรียนการสอน 
 2.6 ประโยชน์ของคลาวด์ในการเรียนการสอน 
ตอนที่ 3 การจดัการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 

  3.1 ความเป็นมาของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล  
3.2 หลักการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 
3.3 กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 
3.4 บทบาทผู้สอนและผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโม

เดล 
ตอนที่ 4 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

4.1 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
4.2 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
4.3 การจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
4.4 อุปสรรคต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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4.5 การประเมนิการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ตอนที่ 5 ความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 1 ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning System) 

1.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) 
ปัญหาที่ส าคัญของเทคโนโลยีการศึกษาคือการเตรียมสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน

และเงื่อนไขที่สอดคล้องกับเป้าหมายการศึกษาและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน 
วิธีการเรียนการสอนและเทคนิคที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันในแต่ละ
คนถูกเรียกว่าการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 

Park and Lee (2014) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะว่า เป็นการ
แทรกแซงทางการศึกษาโดยมีจุดประสงค์เพื่อมุ่งเป้าไปยังประสิทธิภาพในการรองรับความแตกต่าง
ของแต่ละบุคคลในขณะที่ผู้เรียนก าลังพัฒนาความรู้และทักษะที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ การเรียนการ
สอนแบบปรับเหมาะจะประกอบไปด้วยขั้นตอน กลยุทธ์ และการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างยืดหยุ่นเพื่อ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างหลากหลาย 

Glaser (1972) ได้อธิบายถึงสิ่งส าคัญส าหรับการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 3 สิ่ง คือ 1) 
การน าเสนอทางเลือกในการเรียนรู้และเป้าหมายที่หลากหลาย 2) การใช้ประโยชน์และพัฒนา
ความสามารถของแต่ละคนในการเรียนรู้และปรับให้เข้ากับความสามารถ จุดแข็ง จุดอ่อนของผู้เ รียน
แต่ละคน และ 3) การพยายามเสริมสร้างความสามารถของแต่ละบุคคลเพื่อเปิดโอกาสทางการศึกษา
และพัฒนาทักษะที่จ าเป็น 

ชุณหพงศ์ ไทยอุปถัมภ์ (2556) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะคือสิ่งแวดล้อมที่
ปรับตนเองให้เข้ากันได้กับความช านาญและความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างรวดเร็ว มีความ
ยืดหยุ่นและปรับตัวเองได้ เนื้อหาต่าง ๆ สามารถถูกน ากลับมาใช้ใหม่ได้ และถูกเรียบเรียงใหม่ใน
ลักษณะแตกต่างกันได้ง่าย อาจอนุญาตให้ผู้เรียนเลือกส่วนประกอบของรายวิชาหรือปรับตัวเองได้
ตามที่ผู้เรียนต้องการ อันก่อให้เกิดสิ่งแวดล้อมที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
 ศิวพร และ วัชรวลี (2015) ให้ความหมายของการเรียนแบบปรับเหมาะว่า เป็นการน าเสนอ
แนวทางการเรียนรู้ที่ปรับตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนที่มีความแตกต่างกันโดยค านึงถึง
ศักยภาพของผู้เรียนเป็นหลัก ช่วยเสริมทักษะและความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนท าให้ประสบ
ความส าเร็จในการเรียน  
 สมชาย สุริยะไกร (2550) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะคือการจัดการเรียนการ
สอนที่ให้ความส าคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยได้เตรียมทางเลือกต่าง ๆ ใน
การเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลเหล่าน้ัน 

นอกจากนี้ Shute and Rivera (2012) ยังได้กล่าวถึงสิ่งที่ควรน ามาปรับเหมาะ โดยแบ่ง
ออกเป็น 2 ตัวแปรคือ 1) ตัวแปรด้านผู้เรียน และ 2) ตัวแปรด้านการเรียนการสอน ดังตารางต่อไปนี ้
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ตารางที่ 2.1 แสดงตัวแปรที่สามารถน ามาใช้กับระบบปรับเหมาะ 
ตัวแปร ตัวอย่าง 

ตัวแปรด้านผู้เรียน (Learner Variables) 
ความรู้ความสามารถ (Cognitive abilities) 
 
 
การรู้คิด (Metacognitive skills) 
 
ความรู้สึก (Affective states) 
 
ตัวแปรอื่น ๆ (Additional variables) 

ทักษะคณิตศาสตร์, ทักษะการอ่าน, การพัฒนา
ความรู้ความสามารถ, การแก้ปัญหา, การให้
เหตุผลเชิงเปรียบเทียบ 
การอธิบายตนเอง, การประเมินตนเอง, การ
สะท้อนคิด, การวางแผน 
การมีแรงจูงใจ, ความใส่ใจ, การมีส่วนร่วม, 
ความผิดหวัง 
ลักษณะบุคลิกภาพ, รูปแบบการเรียน, ทักษะ
ทางสังคม, ทักษะการรับรู ้

ตัวแปรด้านการเรียนการสอน (Instructional Variables) 
ผลป้อนกลับ (Feedback) 
 
เนื้อหา (Content sequencing) 
 
การเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) 
มุมมอง (View of material) 

ชนิด: ค าแนะน า, ค าอธิบาย 
เวลา: ให้ทันที, ให้ช้า 
แนวคิด, วัตถุประสงค์ในการเรียน, งาน, เรื่อง 
ตัวอย่าง หรือปัญหาเพ่ือแก้ไข 
การสนับสนุนรางวัล 
ภาพรวม, ตัวอย่าง, การทบทวน, การเห็น
โครงสร้างเป้าหมายและค าตอบ 

 
 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ คือการเรียนที่มี
ความยืดหยุ่นและปรับตัวเองได้ตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน โดยท าการ
วิเคราะห์ผู้เรียนจากข้อมูลที่มีอยู่แล้ว น าเสนอบทเรียนตามคุณลักษณะและความต้องการของผู้เรียน 
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง 

1.2 ประเภทของการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 
การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะแบ่งได้เป็น 3 ประเภท โดยค านึงถึงลักษณะของการเรียน

การสอนที่มีวัตถุประสงค์เพื่อปรับให้เข้ากับผู้เรียนที่แตกต่างกัน ดังนี้  (Park & Lee, 2014; สมชาย 
สุริยะไกร, 2550) 
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 1.2.1) ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับมหภาค (Macro-
Adaptive Instructional Systems)  

เน้นไปที่การปรับเหมาะให้เข้ากับเป้าหมายของผู้เรียน การทดสอบความสามารถทั่วไป และ
ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามโครงสร้างหลักสูตร  
 สถานศึกษาในอดีตมีความพยายามที่จะปรับการเรียนการสอนให้เหมาะกับผู้เรียนแต่ละคน 
ซึ่งจัดเป็นการปรับเหมาะแบบมหภาค เนื่องจากการแบ่งผู้เรียนตามเกรดหรือคะแนนความสามารถ 
การปรับเหมาะประเภทนี้มีผลกระทบที่น้อยเนื่องจากแต่ละกลุ่มได้รับวิธีการเรียนการสอนที่ไม่
แตกต่างกันมากนัก ในช่วงต้นทศวรรษ 1900 มีการเพิ่มขึ้นของระบบปรับเหมาะที่พัฒนาขึ้นตาม
ความสามารถที่แตกต่างกันผู้เรียน  
 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับมหภาคแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
1) การพัฒนาความถนัดของผู้เรียนที่จ าเป็นต่อการเรียนการสอนต่อไป เช่น ทักษะทางปัญญา กลวิธีที่
มีประโยชน์ในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพ และ 2) การทดแทนหรือชดเชยต่อ
ความไม่ช านาญที่จ าเป็นต่อการเรียนการสอน 

รูปแบบของระบบนี้จะเริ่มขึ้นจากการอธิบายหรือน า เสนอข้อมูล จากนั้นตั้งค าถามเพื่อ
ตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน และสุดท้ายให้ข้อเสนอแนะที่เหมาะสมกับการตอบสนองของผู้เรียน 
ทางเลือกในการจัดการเรียนการสอนมีเพียงทางเลือกในระดับขององค์ประกอบหลัก เช่น เป้าหมาย
ของการเรียนการสอน ความลึกของเนื้อหาในหลักสูตร ระบบน าส่ง เป็นต้น 

การพัฒนาระบบปรับเหมาะในระดับมหภาคมีความยากและซับซ้อน ซึ่งเป็นเหตุผลหลักของ
การไม่ประสบความส าเร็จในการน าเอาไปใช้ในสถานศึกษาหลายแห่ง  
 1.2.2) การจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะโดยพิจารณาถึงรูปแบบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรความถนัดและกลวิธีการเรียนการสอน (Aptitude-Treatment Interaction 
Models : ATIs)  

เน้นที่การปรับเหมาะให้เข้ากับขั้นตอนและกลยุทธ์ที่เฉพาะเจาะจงตามคุณลักษณะหรือความ
ถนัดของผู้เรียน  
 ในปี 1983 Como และ Snow ได้พัฒนาชุดค าสั่งการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะเพื่อช่วย
ส าหรับให้ค าแนะน าในการเรียนการสอน เช่น กิจกรรม โดยขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการเรียนการ
สอนและความถนัดของผู้เรียน เนื่องจากการพัฒนาความถนัดเป็นต่อการเรียนรู้ เช่น ทักษะการเรียนรู้ 
กลยุทธ์ในการแก้ปัญหา และการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ Como และ Snow ได้แบ่งความถนัดใน
การเรียนรู้ออกเป็น 3 ประเภทคือ 1) ความสามารถทางปัญญาและความส าเร็จ 2) องค์ความรู้และ
รูปแบบของผู้เรียน และ 3) แรงจูงใจและลักษณะของผู้เรียน 
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 Cronbach (1957 cited in Park and Lee, 2014) ชี้ให้เห็นว่าการพัฒนาการศึกษาส าหรับ
กลุ่มผู้เรียนที่แตกต่างกันใหญ่ จะมีความต้องการสภาพแวดล้อมที่หลากหลายให้เหมาะสมกับการ
เรียนรู้ที่ดีที่สุดของผู้เรียน โดยใช้กลยุทธ์ที่สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างความถนัดและการจัดกระท า ซึ่ง
เรียกว่า “Aptitude-Treatment Interactions” หรือ ATIs  
 Cronbach and Snow (1977 cited in Park and Lee, 2014) ให้ความหมายของค าว่า
ความถนัดว่าเป็นลักษณะของแต่ละบุคคลที่เพิ่มขึ้นหรือลดความน่าจะเป็นของความส าเร็จในการเรียน
จากการจัดกระท าที่ก าหนดให้ ซึ่งการจัดกระท านี้เป็นความเปลี่ยนแปลงในอัตราการสอนหรือรูปแบบ
การสอน 
 อย่างไรก็ตามการปรับเหมาะประเภทนี้ไม่ได้แนะน าวิธีการด าเนินการการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
และปรับเหมาะในระหว่างกระบวนการเรียนการสอน นอกจากนี้ยังมีผลการวิจัยระบุถึงข้อจ ากัดที่
ขัดขวางปฏิสัมพันธ์ระหว่างความถนัดและการจัดกระท า ได้แก่ 
   1) การจัดกระท าบางอย่างอาจมีความเหมาะสมกับความสามารถมากกว่า
หนึ่งประเภท  
   2) ความสามารถของผู้เรียนอาจเปลี่ยนแปลงในขณะที่กิจกรรมการเรียน
การสอนก าลังด าเนินอยู่ได้ ท าให้ความสามารถนั้นลดหรือเพิ่มความส าคัญในขณะท าการเรียนการ
สอน 
   3)  ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความถนัดและการจัดกระท าอาจ มีความ
เฉพาะเจาะจงสูงมากจนเกินไป และอาจเปลี่ยนไปตามประเภทของเนื้อหา 
   4) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความถนัดและการจัดกระท าอาจตรวจสอบได้เฉพาะ
ในการทดลองเชิงปฏิบัติการแต่ไม่สามารถน าไปใช้สถานการณ์ในชั้นเรียนได้จริง 
 1.2.3) ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับจุลภาค (Micro-Adaptive 
Instructional Systems)  

เน้นที่การปรับเหมาะระดับเล็กโดยการวินิจฉัยความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนระหว่าง
การเรียนการสอนและตอบสนองต่อความต้องการเหล่านั้น ระบบนี้ถูกออกแบบเพื่อเป็นแนวทางใน
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างต่อเนื่องตลอดทั้ งการเรียน การวินิจฉัยผู้เรียน และตอบสนอง
ผู้เรียนอย่างต่อเนื่องโดยการวิเคราะห์ผลการเรียนและการท างานของผู้เรียน 

นักวิจัยพยายามที่จะสร้างรูปแบบการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับจุลภาคโดยวัด
ระหว่างการเรียน ซึ่งเป็นการวัดพฤติกรรมและประสิทธิภาพ เช่น ข้อผิดพลาดในการตอบสนอง การ
ตอบสนองแฝง และสภาวะทางอารมณ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ในระหว่างกระบวนการเรียนการสอน
ของการเรียนแบบปรับเหมาะ ท าให้เพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนการสอนและกลั่นกรองความ
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ต้องการของผู้เรียนได้ละเอียดและรวดเร็วมากขึ้น ระบบจะท าการปรับในสองส่วนคือปริมาณของ
เนื้อหาและล าดับการน าเสนอเนื้อหา 

ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับจุลภาคได้ถูกพัฒนาขึ้นหลายรูปแบบ 
ดังต่อไปนี ้

 1) การเรียนการสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) 
 Skinner เป็นผู้บุกเบิกการเรียนการสอนแบบโปรแกรม ต่อมา Pressey ได้พัฒนา

กลไกเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและเพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนต่อไป โดยกลไกที่
ออกแบบได้ใช้แป้นพิมพ์ในการน าเสนอค าถามแบบปรนัยและการตอบสนองของผู้เรียน หากผู้เรียน
กดแป้นพิมพ์ค าตอบที่ถูกจะน าเสนอค าถามข้อต่อไป หากผู้เรียนตอบผิดจะแจ้งเตือนให้ผู้เรียนเลือก
ค าตอบอื่น ซึ่ง Skinner ได้วิจารณ์ว่าการท างานของ Pressey ไม่ได้อยู่บนพื้นฐานของความเข้าใจใน
พฤติกรรมของผู้เรียน ต่อมา Skinner จึงได้ออกแบบการเรียนการสอนแบบโปรแกรมขึ้นโดยมีลักษณะ
คือ 1) เรียนรู้จากง่ายไปยาก 2) ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในกระบวนการเรียนการสอน และ 3) ได้รับ
การเสริมแรงทางบวกทันทีหลังจากตอบถูกในแต่ละข้อ ในปีค.ศ. 1968 Skinner ได้ออกแบบ
โปรแกรมแบบเส้นตรง (Linear programmed instruction) โดยเน้นอัตราการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน
ของผู้เรียนแต่ละคน อย่างไรก็ตามก็มีผู้วิจารณ์ว่ายังไม่ใช่บทเรียนเฉพาะรายบุคคลเนื่องจากผู้เรียนทุก
คนยังต้องเรียนตามล าดับเหมือนกัน การเรียนการสอนแบบโปรแกรมในช่วงแรกจึงสร้างขึ้นตาม
กระบวนการเรียนรู้ในโรงเรียนมากกว่าการใช้รูปแบบหรือทฤษฎีการเรียนรู้ การเรียนการสอน และ
การวัดผล อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนแบบโปรแกรมได้พัฒนากลวิธีการเรียนการสอนที่ซับซ้อน
เพื่อให้น าไปใช้กับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันและอนาคตได ้

 2) ระบบการสอนทบทวนอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring Systems หรือ ITSs) 
 ระบบการสอนทบทวนอัจฉริยะเป็นระบบการเรียนการสอนที่พัฒนามาจากการ

ประยุกต์ใช้วิธีและเทคนิคของปัญญาประดิษฐ์ (AI) จ าลองให้สภาพเสมือนจริง ประกอบไปด้วยเนื้อหา
ที่จะสอน กลวิธีการเรียนการสอนและกลไกการวินิจฉัยความเข้าใจของผู้เรียน ซึ่งส่วนประกอบเหล่านี้
จะอยู่ใน 3 โมดูลคือ 

- โมดูลการแก้ปัญหาหรือโมดูลความเชี่ยวชาญ (problem-solving or 
expertise module) ท าการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนและสร้างเนื้อหาการเรียนการสอน
ในระหว่างกระบวนการเรียน 

- โมดูลแบบจ าลองของผู้เรียน (student-modeling module) ประเมิน
ความรู้ของผู้เรียนในปัจจุบัน และสร้างสมมติฐานเกี่ยวกับแนวคิดหรือการให้เหตุผลของผู้เรียนเพื่อให้
บรรลุวัตถุประสงค์การเรียน 
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- โมดูลการสอนทบทวน (tutoring module) ประกอบด้วยการเลือกวัสดุ
การเรียนการสอนที่ควรน าเสนอ โดยวัสดุเหล่านี้จะถูกประมวลว่าควรน าเสนออย่างไรและเมื่อใด 

3) สื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะ หรือการเรียนการสอนบนเว็บแบบปรับเหมาะ 
(Adaptive Hypermedia and Adaptive Web-Based Instruction)  

สื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะ มีจุดเริ่มต้นในปีค.ศ. 1990 เนื่องจากนักวิจัยหลายคน
ได้เห็นปัญหาของข้อความหลายมิติ (Hypertext) เมื่อน าไปใช้กับแอปพลิเคชันที่ต่างกัน และเริ่มที่จะ
ค้นหาหนทางเพื่อปรับระบบข้อความหลายมิติและสื่อหลายมิติให้เข้ากับผู้ใช้แต่ละคน จึงได้มีการ
พัฒนาระบบสื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะ ซึ่งสามารถท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เร็วและดีขึ้น โดยระบบสื่อ
หลายมิติแบบปรับเหมาะสามารถน าไปสร้างบนเว็บไซต์ประเภท LMS  ที่มีคุณสมบัติที่สามารถปรับ
เหมาะกับผู้เรียนได้ รูปแบบสื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะในยุคต่อไปจะไม่ได้มุ่งเน้นไปที่เทคโนโลยี แต่
ต้องมุ่งไปยังแนวคิดการน ากลับมาใช้ใหม่ 

Brusilovsky (2013) อธิบายว่า สื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะเป็นการปรับตัวใหม่
ของการศึกษาด้านสื่อหลายมิติและแบบจ าลองผู้ใช้ เนื่องจากข้อจ ากัดของสื่อหลายมิติคือการที่ผู้ใช้
แต่ละคนจะเชื่อมโยงไปยังหน้าเนื้อหาเดียวกัน ซึ่งเรียกได้ว่าเป็น “all things to all people” เช่น
การใช้ระบบสื่อหลายมิติส าหรับการเรียนการสอนจะมีการน าเสนอค าอธิบาย ค าแนะน า การ
เชื่อมโยงไปยังเนื้อหาหน้าต่อไปให้กับผู้เรียนแต่ละคนเหมือนกัน ในขณะที่ผู้เรียนแต่ละคนมีเป้าหมาย
ในการเรียนและความรู้ที่แตกต่างกัน เปรียบได้กับการเข้าสู่พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงที่มีไกด์มาคอย
แนะน าผู้เข้าชมที่มีเป้าหมายและพื้นฐานความรู้แตกต่างกันไปสู่ห้องต่าง ๆ สื่อหลายมิติแบบปรับ
เหมาะจึงเป็นการพัฒนาระบบการเชื่อมโยงแบบดั้งเดิมเพื่อตอบสนองต่อวิธีการที่เรียกว่า “one size 
fits all” 

ระบบสื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะเป็นการเปลี่ยนรูปแบบของเป้าหมาย ความชอบ 
และความรู้ของผู้เรียนแต่ละคน และใช้รูปแบบนี้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ในการปรับให้เข้ากับ
ความต้องการของแต่ละบุคคล เช่น ผู้เรียนที่ใช้ระบบสื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะได้รับการน าเสนอ
เนื้อหาที่ปรับให้เข้ากับความรู้ของพวกเขาและได้รับค าแนะน าที่มีการเชื่อมโยงไปยังสิ่งที่เกี่ยวข้อง
ตามความรู้และความสนใจ  

Surjono and Maltby (2003 อ้างถึงในทักษิณพัฒน์ ศรีขวาชัย และเพ็ญประภา เพ
ชระบูรณิน, 2012) กล่าวว่า สื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะ เกิดจากการประยุกต์งานจากระบบช่วย
สอนแบบปัญญาประดิษฐ์ (Intelligence Tutoring System) และระบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia 
System) โดยค านึงถึงคุณลักษณะของผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้แก่ระดับความรู้ รูปแบบการเรียนรู้ 
ประสบการณ์ หรือข้อมูลอ้างอิงอื่น ๆ โดยระบบจะท าการวิเคราะห์ผู้เรียนจากข้อมูลที่มีอยู่และ
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น าเสนอบทเรียนตามคุณลักษณะและความต้องการของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรู้
ได้ตามศักยภาพของตน 

Duchaste (1990) ได้วิจารณ์สื่อหลายมิติว่าไม่ใช่ส่วนหนึ่งของเทคโนโลยีการเรียน
การสอน ดังนั้นนักวิจัยจึงพยายามที่จะสร้างการเชื่อมต่อรูปแบบการปรับเหมาะและการใช้ระบบสื่อ
หลายมิติร่วมกัน เป้าหมายของสื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะคือการปรับปรุงการใช้งานของสื่อหลายมิติ
ผ่านการปรับให้เข้ากับผูใ้ช้งานแต่ละคน 

ในขณะที่ระบบการปรับเหมาะที่มีมาก่อนหน้าต้องพัฒนาโดยมีทักษะการเขียน
โปรแกรม และน าไปใช้ในห้องปฏิบัติการณ์ แต่ในปัจจุบันมีเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาสื่อหลายมิติแบบ
ปรับเหมาะ หรือการเรียนการสอนบนเว็บแบบปรับเหมาะได้ง่ายขึ้นโดยไม่จ าเป็นต้องมีทักษะการ
เขียนโปรแกรมและสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง นอกจากนี้ยังมีการน าไปใช้กับการ
สร้างแอปพลิเคชันด้านธุรกิจออนไลน์อีกด้วย 

จากเอกสารข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะแบ่งได้เป็น 3 
ประเภท โดยค านึงถึงลักษณะของการเรียนการสอนที่มีวัตถุประสงค์เพื่ อปรับให้เข้ากับผู้เรียนที่
แตกต่างกัน ประกอบด้วย 1) ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะในระดับมหภาค 
(Macro-Adaptive Instructional Systems) 2) การจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะโดย
พิจารณาถึงรูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรความถนัดและกลวิธีการเรียนการสอน (Aptitude-
Treatment Interaction Models : ATIs) และ 3) ระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะใน
ระดับจุลภาค (Micro-Adaptive Instructional Systems) 

1.3 องค์ประกอบและรูปแบบของระบบการเรยีนแบบปรับเหมาะ 
 Brusilovsky (2009, 2010, 2013) กล่าวว่าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะประกอบไปด้วย 
3 องค์ประกอบหลัก ดังรูปที่ 2.1 ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้
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ภาพที่ 2.1 แสดงรูปแบบของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ  

(ที่มา: วรัท พฤกษากุลนันท์, 2550) 
 

 1) รูปแบบหลัก (domain model – DM)  
เป็นแกนหลักหรือหัวใจของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ ใช้ส าหรับเป็นโครงสร้างข้อมูล

เกี่ยวกับความรู้ วัตถุประสงค์ของผู้เรียนแต่ละคน และการอธิบายเนื้อหาแต่ละหน้า ซึ่งต้องใช้
เทคโนโลยีเฉพาะเจาะจงเพื่อให้เกิดการปรับเหมาะ เช่นล าดับที่ปรับเหมาะ หรือลิงค์ค าอธิบาย
ประกอบที่ปรับเหมาะ เพื่อเชื่อมช่องว่างระหว่างความรู้ของผู้เรียนและเป้าหมายการเรียน ภายใน 
Domain Model จะประกอบด้วยองค์ประกอบของความรู้แต่ละส่วน การเชื่อมโยงลิงค์ รูปแบบหลัก
จะให้ความส าคัญกับการออกแบบโครงสร้างของสื่อหลายมิติที่เหมาะสมกับความต้องการและลักษณะ
ของผู้เรยีนแต่ละคน ท าให้สะดวกในการค้นหาข้อมูลที่ต้องการ 
 2) รูปแบบผู้ใช้หรือรูปแบบผู้เรียน (user model/student model)  

เป็นรูปแบบความรู้ของผู้ใช้แต่ละคนซึ่งเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการประเมินความรู้ระดับ
ความรู้ของผู้ใช้  เป็นเครื่องมือส าหรับแสดงความสามารถของแต่ละบุคคลซึ่งจะเชื่อมต่อกับความรู้แต่
ละส่วนที่น าเสนอผ่าน Domain Model ท าให้ระบบมีการปรับให้เข้ากับความต้องการของผู้เรียน   
แต่ละคนเป็นอย่างดี Brusilovsky (2010) ได้น าเสนอรูปแบบของระบบปรับเหมาะโดยเน้นที่การสร้าง
แบบจ าลองและของผู้ใช้และการปรับเหมาะ โดยน าเสนอเป็นแผนภาพดังนี้ 
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ภาพที่ 2.2 แสดงการสร้างแบบจ าลองและของผู้ใช้และการปรับเหมาะ  

ในรูปแบบของระบบปรับเหมาะ (Brusilovsky (2010) 

รูปแบบจะเน้นที่ผู้ใช้ (user model) เป็นหลัก ผู้ใช้สามารถให้ข้อมูลที่จ าเป็นส าหรับกลไกการ
สร้างแบบจ าลองของผู้ใช้ เช่น การคาดเดาหน้าเนื้อหาการเรียนที่เกี่ยวข้องกับเป้าหมายของผู้เรียน 
การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้ใช้ และสามารถช่วยปรับปรุงการประมวลผลในรูปแบบผู้ใช้ (user model) 
ให้ทันสมัยอยู่เสมอ 

ผู้ใช้สามารถปรับเหมาะได้ตามความต้องการ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าระบบสามารถปรับเหมาะ
หน้าจอและเนื้อหาให้เหมาะกับผู้เรียนได้ โดยระบบจะต้องจัดเตรียมคุณลักษณะของอินเทอร์เฟซ 
(interface) เช่น การลากลิงก์ หรือการยุบลิงก์ การรวมหรือหรือแยกข้อความ กล่าวคือระบบควรปรับ
ให้เข้ากับผู้ใช้ ในขณะเดียวกันระบบจะต้องสามารถอัพเดตรูปแบบของผู้ใช้ตามการตั้งค่าโดยการปรับ
จากผู้ใช้เอง  

ข้อมูลในรูปแบบผู้ใช้ (user model) สามารถปรับปรุงได้โดยตรงจากข้อมูลที่ได้รับจากผู้ใช้ 
เพื่อการก าหนดคุณลักษณะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับภูมิหลังของผู้ใช้ เช่น วิชาชีพ ประสบการณ์ มุมมอง 
เป็นต้น นอกจากนี้ต้องท าให้รูปแบบผู้ใช้ (user model) สามารถดูและปรับเปลี่ยนได้ คือผู้ใช้สามารถ
ตรวจสอบเนื้อหาและปรับปรุงได้ด้วยตนเอง ในกรณีที่ผู้ใช้ไม่มีความเชี่ยวชาญพอที่จะปรับเปลี่ยนได้
เอง ผู้ดูแลระบบจ าเป็นต้องจัดเตรียมอินเทอร์เฟซให้ 

3) รูปแบบการปรับเหมาะ (Adaptive model – AM) รูปแบบการปรับเหมาะประกอบไป
ด้วย 3 เทคโนโลยีการปรับเหมาะคือ 

 3.1) Adaptive Content Selection คือเมื่อผู้เรียนค้นหาข้อมูล ระบบแบบปรับ
เหมาะจะคัดเลือกข้อมูลที่เกี่ยวข้องมากที่สุดมาน าเสนอก่อน 
  3.2) Adaptive Navigation Support คือระบบน าทางจากหน้าไปยังอีกหน้าหนึ่ง 
ระบบจะสามารถจัดการเชื่อมโยงลิงค์ เป็นการปรับเหมาะด้านลิงค์เชื่อมโยง การจัดเรียงข้อมูล 
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ค าอธิบายประกอบ ค าแนะน า การเช่ือมโยงข้อความ เช่นการซ่อน เรียงล าดับ เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้ใช้
ปรับเปลี่ยนไปยังข้อมูลที่เกี่ยวข้องมากที่สุด 

 3.3) Adaptive Presentation คือเมื่อผู้ใช้ต้องการไปยังหน้าที่เฉพาะเจาะจง ระบบ
จะสามารถน าเสนอเนื้อหาที่ปรับเปลี่ยนตามได้ โดยระบบจะวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เรียนที่แตกต่างกัน
ออกไป และท าการปรับเหมาะด้านการน าเสนอและเนื้อหา ซึ่งอยู่ในรูปของตัวอักษร และสื่อมัลติมีเดยี  

โดยทั่วไปในการออกแบบกรอบหรือรูปแบบของระบบปรับเหมาะต้องรวมองค์ประกอบเพื่อ
ตอบค าถามหลัก 3 ค าถาม คือ อะไรที่สามารถน ามาปรับเหมาะ (What) ปรับอะไรบ้าง (To what) 
และ เราสามารถปรับได้อย่างไร (How) ซึ่งสามารถแสดงเป็นแผนภาพได้ดังนี้ Brusilovsky (1996 
cited in Alshammari , 2016) 

 

 
ภาพที่ 2.3 แสดงสถาปัตยกรรมของระบบการปรับเหมาะ 

(Brusilovsky, 1996 cited in Alshammari , 2016) 
 

Alshammari (2016) น าเสนอองค์ประกอบของระบบปรับเหมาะ โดยใช้องค์ประกอบตาม 
Brusilovsky คือประกอบไปด้วย 1) รูปแบบหลัก (domain model) 2) รูปแบบผู้เรียน (learner 
model) และ 3) รูปแบบการปรับเหมาะ (Adaptive model) ซึ่งน าเสนอเป็นแผนภาพแสดงให้เห็น
โครงสร้าง ดังแผนภาพที่ 2.4-2.6 ดังนี ้

1) รูปแบบหลัก  (domain model)  แสดงถึงเนื้อหาการเรียนรู้ ในลักษณะที่ช่วยให้
กระบวนการของค าแนะน าและการปรับเหมาะดีขึ้น ดังแสดงในแผนภาพที่ 2.4 โดยระดับที่ 1 (Level 
1) หมายถึงหลักสูตรที่เป็นรากฐานของโครงสร้าง ประกอบด้วยชุดของหน่วยการเรียนรู้เฉพาะหัวข้อ 
หลักสูตรระดับที่ 2 (Level 2) ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้จ านวนหนึ่ง แต่ละหน่วยจะเกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบเฉพาะอย่างของหลักสูตร ระดับของแต่ละหน่วยการเรียนจะมีความแตกต่างกัน (ระดับ
ขั้นพื้นฐาน ระดับขั้นกลาง และระดับขั้นสูง) โดยก าหนดให้เหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน ระดับ
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ที่ 3 (Level 3) ประกอบด้วยเลิร์นนิ่งออปเจค (Learning objects) ที่เกี่ยวข้องกับหน่วยการเรียนการ
สอนซึ่งสอดคล้องกับการรับรู้และรูปแบบการเรียนของผู้ เรียน รูปแบบการเรียนการสอนมี
วัตถุประสงค์ในการรวมกันของเลิร์นนิ่งออปเจคที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม เลิร์นนิ่งออปเจคที่เป็น
รูปธรรมจะเหมาะสมกับผู้เรียนที่ชอบหัวข้อเรียนที่เป็นข้อเท็จจริง น ามาทดลองปฏิบัติได้จริง 
(sensory learners) ส่วนเลิร์นนิ่งออปเจคที่เป็นนามธรรมจะเหมาะสมกับผู้เรียนที่ชอบหัวข้อที่เป็น
แนวความคิด นวัตกรรมใหม่ ๆ และข้อมูลทฤษฎีต่าง ๆ ( intuitive learners) แต่ละเลิร์นนิ่งออปเจค
จะถูกระบุว่าเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม ดังแสดงในแผนภาพที่ 2.4 

 

 
ภาพที่ 2.4 แสดงรูปแบบหลักในระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 

(Alshammari (2016) 
 

2) รูปแบบผู้เรียน (learner model) รูปแบบผู้เรียนในระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 
ผู้เรียนแต่ละคนป้อนข้อมูลผู้ใช้ เช่น ชื่อผู้ใช้ อายุ เพศ อีเมล และรูปแบบการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง รวมถึง
ระดับความรู้เพื่อสร้างการปรับเหมาะที่เหมาะสม ระดับความรู้ที่ผู้เรียนสะท้อนให้เห็นในรูปแบบ
ผู้เรียนจะถูกปรับปรุงและปรับเหมาะกับผู้เรียน ดังแสดงในแผนภาพที่ 2.5 
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ภาพที่ 2.5 แสดงรูปแบบผู้เรียนในระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 

(Alshammari (2016) 
 

3) รูปแบบการปรับเหมาะ (Adaptive model) รูปแบบการปรับเหมาะมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
แนะน าเนื้อหาการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนเพื่อเพิ่มการเรียนรู้และความพึงพอใจ รูปแบบ
การปรับเหมาะจะใช้ข้อมูลที่เก็บไว้ในรูปแบบผู้เรียน (learner model) รูปแบบหลัก (domain 
model) และข้อมูลปฏิสัมพันธ์เพื่อให้มีการปรับตัวได้ ผลลัพธ์ของรูปแบบการปรับเหมาะจะถูกโอนไป
ยังการติดต่อประสานระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ ( interface) เพื่อน าเสนอให้แก่ผู้เรียน 
รูปแบบการปรับเหมาะจะมีสองประเภทคือเส้นทางการเรียนรู้ส่วนบุคคล และค าแนะน าในการปรับ
เหมาะ ดังแสดงในแผนภาพที่ 2.6 
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ภาพที่ 2.6 แสดงรูปแบบการปรับเหมาะในระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 

(Alshammari (2016) 
 

Shute and Rivera (2012)   ได้กล่าวถึงการน าระบบปรับเหมาะไปใช้กับการฝึกอบรม โดย
ท าการต้ังค าถามที่สอดคล้องกับรูปแบบของระบบแบบปรับเหมาะเพื่อน าไปพัฒนาระบบปรับเหมาะ
ดังนี้ 

1) ด้านรูปแบบผู้เรียน (Student Model) อะไรคือทักษะ ความรู้ ความสามารถ 
และคุณลักษณะเฉพาะที่จ าเป็นของผู้เรียนที่แสดงอยู่ใน Student Model เพื่อพัฒนาเทคโนโลยีการ
ปรับเหมาะที่มีประสิทธิภาพ และจะวัดอย่างไร 

2) ด้านรูปแบบการสอน (Pedagogical model) หากมีข้อมูลทั้งหมดที่ต้องการใน 
Student Model แล้ว จะแปลสิ่งเหล่านี้ให้เป็นการปรับเหมาะอย่างไร 

3) ด้านประสิทธิภาพการฝึกอบรม (Training efficiency) ชนิดของการปรับเหมาะ
ในเทคโนโลยีใดที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพได้อย่างดี 

4) ด้านการประยุกต์ใช้ในการฝึกอบรม (Training applications) ประเภทของ
ข้อก าหนดใดทีส่ามารถน ามาใช้กับเทคโนโลยีการปรับเหมาะ 

Shute and Rivera (2012) ได้น าเสนอกระบวนการของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ โดย
ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ดังแสดงในภาพที ่2.7 
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ภาพที่ 2.7 แสดงกระบวนการของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ (Shute and Rivera, 2012) 

 
 1) Capture ขั้นตอนนี้เป็นการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนในฐานะที่ผู้เรียน

มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ข้อมูลที่เกี่ยวข้องอาจรวมถึงความรู้ความเข้าใจ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา การสนับสนุนความรู้ที่ผู้เรียนยังขาด ซึ่งข้อมูลเหล่านี้จะใช้เพื่อปรับปรุงรูปแบบภายใน 
(Internal Models) และเก็บรักษาโดยระบบ 

 2) Analyze ขั้นตอนนี้ต้องการการสร้างและการเก็บรักษาแบบรูปแบบของผู้เรียนที่
เกี่ยวข้องกับโดเมน โดยปกติจะเป็นตัวแทนข้อมูลในแง่ของการอธิบายสถานะปัจจุบัน คือคอมพิวเตอร์
จะสรุปว่าอะไรคือสิ่งที่ผู้เรียนรู้ หรือสิ่งที่ผู้เรียนสามารถท าได้ โดยวิเคราะห์จากประสิทธิภาพในการ
เรียน หากผู้เรียนแก้ปัญหาที่ยากได้อย่างถูกต้อง ระบบจะสรุปได้ว่าความรู้หรือทักษะของเขาในหัวข้อ
นั้น ๆ ดีมาก และหากผู้เรียนแก้ปัญหาที่ยากขึ้นไปได้ ระบบก็จะสรุปได้ว่าผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาได้ดีขึ้น 
ซึ่งในขั้นตอนน้ีอาจเรียกได้ว่าเป็นรูปแบบของผู้เรียน (Student Model) 

 3) Select ขั้นตอนนี้เป็นการที่ระบบเลือกข้อมูลส าหรับผู้เรียนให้เหมาะกับรูปแบบ
ของผู้เรียนแต่ละคน และวัตถุประสงค์ของการเรียน กระบวนการนี้มักใช้เพื่อก าหนดวิธีการและเวลา
ในการแทรกแซง 

 4) Present ขั้ นตอนนี้ จะน า เสนอผลลัพธ์จากกระบวนการที่ เลื อกเนื้ อหา
เฉพาะเจาะจงน าเสนอแก่ผู้เรียน และยังรวมถึงการใช้สื่อ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการ
ถ่ายทอดข้อมูลให้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 ได้น าเสนอรูปแบบเพื่อพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะซึ่งค านึงถึงการ
เรียนรู้ จิตวิทยาการเรียน และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ รูปแบบได้แสดงให้เห็นถึงส่วนประกอบและ
ระบบการปรับเหมาะที่ควรมีและส่วนประกอบต่าง ๆ ที่ควรมีความสัมพันธ์กันในกระบวนการเรียน
การสอน นอกจากนี้ยังแสดงให้เห็นถึงความสามารถในการปรับปรุงตนเองหรือปรับปรุงเฉพาะเจาะจง
ที่ระบบอาจต้องมี ดังแสดงในภาพที่ 2.8 
  

 
ภาพที่ 2.8  แสดงรูปแบบเพ่ือพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ 

(Park and Lee, 2014) 
 

รูปแบบได้แบ่งกระบวนการเรียนการสอนออกเป็น 3 ขั้นตอน ประกอบด้วย ขั้นน าเข้า 
(Input) ขั้นด าเนินการ (Transactions) และขั้นผลลัพธ ์(Output) ดังนี ้
 ขั้นน าเข้า (Input) เป็นการวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียน คุณลักษณะของผู้เรียนประกอบไป
ด้วยประวัติการเรียน คุณลักษณะก่อนเรียน ความถนัดของผู้เรียน และตัวแปรอื่นที่มีอิทธิพลต่อการ
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เรียนรู้ของผู้เรียน ในตอนเริ่มต้นนั้นตัวแปรคุณลักษณะก่อนเรียนจะมีความส าคัญ แต่จะถูกลด
ความส าคัญลงระหว่างที่การเรียนการสอนด าเนินไป ซึ่งสวนทางกับประวัติสมรรถนะของผู้เรียน
ระหว่างการเรียนที่ค่อย ๆ เพิ่มความส าคัญมากขึ้น จึงควรต้องปรับปรุงประวัติการใช้งานภายใน
บทเรียนให้ทันสมัยต่อเนื่องโดยใช้สารสนเทศจากการประเมินผลทางสมรรถนะ 

ขั้นด าเนินการ (Transactions) ประกอบด้วยปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและระบบ ในขั้นตอน
เริ่มต้นของการเรียนการสอน ระบบจะเลือกปัญหาและค าอธิบายในการน าเสนอขึ้นอยู่กับคุณลักษณะ
ของผู้เรียนหรือความถนัด หลังจากนั้นระบบจะประเมินการตอบสนองของผู้เรียนหรือข้อมูลอื่น ๆ 
ของผู้เรียน เช่น ค าถามหรือความคิด จากนั้นให้ปัญหาหรืองาน การประเมินผลการตอบสนองช่วยใน
การวิเคราะห์ความต้องการการเรียนรู้เฉพาะของผู้เรียนและประเมินสิทธิภาพโดยรวมของงาน ความ
ต้องการในการเรียนรู้จะถูกสรุปตามการวินิจฉัยของระบบ จากนั้นระบบจะเลือกน าเสนอการแสดงผล
ใหม่ที่สอดคล้องและค าถามส าหรับผู้เรียนเพื่อสอนเสริม ในการสอนเสริมนี้ควรค านึงถึงทฤษฎีการ
เรียนรู้และการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

ขั้นผลลัพธ์ (Output) เป็นการประเมินผลการปฏิบัติงาน รวมถึงความส าเร็จโดยรวมของ
ผู้เรียนเกี่ยวกับงานและประสิทธิภาพเฉพาะของงาน รวมถึงการวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ที่
สมบูรณ์เกี่ยวกับงาน การประเมินประสิทธิภาพและการวิเคราะห์องค์ประกอบการเรียนการสอนจะ
ได้รับการแก้ไขหรือปรับปรุง ส่วนประกอบการเรียนการสอนที่ได้รับการปรับปรุงอาจประกอบด้วยเนื้อ
ในบทเรียน ค าถาม ค าอธิบาย กลวิธีการสอน กฎการวินิจฉัย การสอนเสริม  โครงสร้างบทเรียน และ
คุณลักษณะก่อนหน้านี้ หากระบบไม่สามารถปรับเปลี่ยนองค์ประกอบการเรียนรู้หรือปรับความ
ทันสมัยบางอย่างโดยอัตโนมัติ ผู้สอนหรือเจ้าของระบบจ าเป็นต้องท างานในส่วนนี้ 

Shute and Towle (2003 อ้างถึงในสมชาย สุริยะไกร, 2550) ได้น าเสนอรูปแบบการเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบปรับเหมาะ โดยประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี ้

1) รูปแบบเนื้อหา (Content model) เป็นส่วนของความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องใน
สาขาวิชา รวมทั้งโครงสร้างหรือความเกี่ยวข้องกัน ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าเป็นแผนผังความรู้ (Knowledge 
map) ของสิ่งที่จะสอนและประเมิน รวมทั้งมีค าชี้แนะส าหรับผู้สอนในการออกแบบเนื้อหา ในตัวแบบ
ด้านเนื้อหาจะให้พื้นฐานในการประเมิน การวินิจฉัยการเรียนการสอน และการสอนซ่อนเสริม 

2) รูปแบบผู้เรียน (Student model) เป็นตัวแทนของความรู้และความก้าวหน้าของ
แต่ละบุคคล ซึ่งสัมพันธ์กันกับแผนผังความรู้และอาจมีคุณลักษณะของผู้เรียนอยู่ด้วย 

3) รูปแบบการเรียนการสอน (Tutoring model) ใช้ส าหรับจัดการน าเสนอสื่อการ
สอนและตรวจสอบความเชี่ยวชาญของผู้เรียน แล้วท าการก าหนดเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสม
ส าหรับผู้เรียนเฉพาะราย ข้อมูลในนี้จะเป็นพื้นฐานในการตัดสินใจว่าจะน าเสนอเนื้อหาไปสู่ผู้เรียนแต่
ละคนอย่างไร เมื่อใด และท าการแทรกแซงอย่างไร 
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4) กลไกลการปรับเหมาะ (Adaptive engine) ท าการบูรณาการและใช้ข้อมูลที่ได้
จากรูปแบบต่าง ๆ ที่กล่าวมาแล้วในการขับเคลื่อนการน าเสนอเนื้อหาการเรียนแบบปรับเหมาะ โดย
แสดงเป็นแผนภาพที่ 2.9 ดังนี ้
 

 
ภาพที่ 2.9 แสดงรูปแบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบปรับเหมาะ 
(Shute and Towle, 2003 อ้างถึงในสมชาย สุริยะไกร, 2550) 

 
จากภาพที่ 2.9 แสดงรายละเอียดความสัมพันธ์ของแต่ละองค์ประกอบของรูปแบบการเรียน

อิเล็กทรอนิกส์แบบปรับเหมาะ โดยสามารถแบ่งเป็นแถวบนและแถวล่าง ส าหรับแถวล่างนั้นเป็นการ
แสดงถึงการเรียนการสอนที่จะให้เนื้อหาไปตามช่องว่างของความรู้ระหว่างผู้เรียน (individual 
knowledge profiles)  ซึ่ งอยู่ รู ปแบบผู้ เ รี ยน (Learner model)  กับความรู้ ของผู้ เ ชี่ ยวชาญ 
(Knowledge Structures) ที่อยู่ในรูปแบบด้านเนื้อหา (Content model) เรียกส่วนนี้ว่าการปรับ
เหมาะระดับจุลภาค ในด้านกฎเกณฑ์ของการเรียนการสอนในรูปแบบการสอนเสริมจะก าหนดว่า
ความรู้หรือทักษะใดควรเลือกเป็นล าดับถัดไป ซึ่งเป็นการเลือกจากคลังของเน้ือหา  

ส าหรับแถวบนแสดงถึงการประเมินและการน าเสนอเพิ่มเติมด้วยวิธีการอื่น ๆ เพื่อปรับตัว
ทางการเรียนการสอนให้เข้ากับคุณลักษณะของผู้เรียนทั้งในด้านความสามารถทางการคิด แบบการ
เรียน บุคลิกภาพ และปัจจัยอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยเป็นการปรับเหมาะระดับมหัพภาค ซึ่งจะให้ข้อมูล
เกี่ยวกับว่าจะน าเสนอความรู้หรือทักษะอย่างไร 

จากรูปแบบข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ ประกอบไปด้วย 3 
องค์ประกอบคือ 1) รูปแบบหลัก  (domain model)  เป็นโครงสร้างข้อมูลเกี่ยวกับความรู้   
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วัตถุประสงค์ของการเรียน และเนื้อหาการเรียนซึ่งแบ่งเนื้อหาออกเป็นระดับตามความแตกต่างกันของ
ผู้เรียน 2) รูปแบบผู้เรียน (learner model) เป็นการเก็บข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผู้ใช้ เช่น ทักษะ 
ความสามารถ คุณลักษณะเฉพาะที่จ าเป็นของผู้เรียน รวมถึงระดับความรู้เพื่อสร้างการปรับเหมาะที่
เหมาะสม และ 3) รูปแบบการปรับเหมาะ (Adaptive model) เป็นการประเมินและวินิจฉัยผู้เรียน 
จากนั้นระบบจะน าเสนอผลลัพธ์จากกระบวนการที่เลือกเนื้อหาหรือกิจกรรมเฉพาะเจาะจงแก่ผู้เรียน  

1.4 คุณลักษณะระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 
Brusilovsky (2009) กล่าวว่า ระบบการเรียนแบบแบบปรับเหมาะจะท าการปรับให้เข้ากับ 2 

สิ่งคือ 
1) User Characteristics คือการปรับเหมาะกับเข้าเป้าหมาย งาน ความรู้ ภูมิหลัง 

ความต้องการและความสนใจของผู้ใช้ 
  2) Environment เป็นการปรับเหมาะแบบใหม่ที่น ามาจากระบบเว็บไซต์ เพื่อให้
ปรับเหมาะกับสถานที่และ platform ของผู้ใช้ เช่น ฮาร์ดแวร์, ซอฟต์แวร์, ผู้ให้บริการเน็ตเวิร์ค 
เนื่องจากผู้ใช้อาจมีความแตกต่างและข้อจ ากัดในด้าน Platform  
 ชุณหพงศ์ ไทยอุปถัมภ์ (2556) กล่าวว่า การพัฒนาการเรียนออนไลน์แบบปรับเหมาะนั้น จะ
ใช้ 2 วิธีคือ 
  1) Personalization จะช่วยในการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมให้เป็นไปตามความ
ต้องการของผู้เรียนโดยอัตโนมัต ิ
  2) Customization เป็นส่วนของผู้ใช้หรือผู้เรียน ที่สามารถเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อม
ได้ตามความต้องการของตนเอง เช่น สี, ตัวอักษร เป็นต้น 

  ได้น าเสนอแอปพลิเคชันที่น ามาใช้กับสื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะทางการศึกษาส าหรับ
ผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งควรมีลักษณะดังนี้  
  - มีลักษณะโครงสร้าง (features) ที่แสดงให้เห็นถึงการปรับเหมาะ 
  - มีประเภทของการปรับเหมาะ (การน าทางและเนื้อหา) 
  - มีกิจกรรมที่แตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับประเภทของผู้เรียนที่เรียนออนไลน์ 
  - มีเนื้อหามัลตมิีเดียที่น าเสนอให้กับผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
  - มีความสัมพนัธ์ระหว่างกิจกรรมและเนื้อหา 
  - มีข้อก าหนดหรือกลวธิีการสอนที่ใช้ในการสนับสนุนผู้เรยีนแต่ละคนผ่านกิจกรรมที่
ก าหนดไว้ 
  - มีการใช้การปรับเหมาะในระหว่างขั้นตอนการเรียนรู้ เสมือนเป็นเทคนิคในการ
เรียนการสอน 
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กุลนารี นิยมไทย (2556) กล่าวว่า คุณลักษณะแบบปรับเหมาะ มี 7 ประการ ดังนี ้
1) ต้องมีล าดับขั้น หรือเป็นขัน้ตอนส าหรับการเรียนรู้ (Level) 
2) มีความแตกต่างที่เกิดขึ้นกับหลักสูตร/กฎเกณฑ์ ผู้เล่นจะต้องเข้าใจในกติกาที่มี

ความแตกต่างกัน 
3) ก าหนดระยะเวลา และการเก็บค่าระยะเวลาในการเล่นที่ชัดเจน (Time) 
4) การปรับเปลี่ยนเกม หรือความสามารถของเกมได้จากสภาพแวดล้อม หรือการมี

ตัวช่วยให้กับผู้เรียน (Hint) 
5) วัดผลได้จากพฤติกรรมการเล่น เช่น อัตราการตาย, การกดปุ่ม, อารมณ์ของผู้เล่น 

และการหาสาเหตุในการจบเกม (Log) 
6) มีระบบการจดจ า (Save) เพ่ิมความสะดวกในการเข้าเล่นในครั้งต่อไป 
7) มีการทดสอบเกม เพื่อตรวจหา Bug ก่อนการใช้งานจริง 
 

จากรูปแบบข้างต้น สามารถสรุปได้ว่าคุณลักษณะของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ ควรมี
การปรับให้เข้ากับเป้าหมาย ลักษณะของผู้เรียน และปรับให้เข้ากับสภาพแวดล้อมของผู้เรียน โดยมี
ลักษณะโครงสร้างที่แสดงให้เห็นถึงการปรับเหมาะ เช่น กิจกรรม เนื้อหา การน าทาง สื่อการเรียนการ
สอน เป็นต้น 

1.5 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
โดยทั่วไปนักวิเคราะห์ระบบจะมองทุกระบบสารสนเทศ ว่ามี “วงจรชีวิต” (Life Cycle) 

เหมือนกับสิ่งมีชีวิตทั่วไป ที่เริ่มจากการเกิด แก่ เจ็บตาย วนเวียนเช่นนี้ ระบบสารสนเทศก็เช่นเดียวกัน
โดยบางครั้งหากมีข้อผิดพลาดก็จะต้องแก้ไขให้ระบบท างานได้เหมือนเดิม หรือมีการซ่อมบ ารุงให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้นตามความต้องการ นักวิเคราะห์ระบบอาศัยวงจรชีวิตข้างต้น เป็นตัวก าหนด
ขั้นตอนการท างานของกระบวนการพัฒนาระบบสารสนเทศ จึงท าให้เรียกวงจรดังกล่าวนี้ว่า “วงจร
การพัฒนาระบบ” โดยแบ่งออกเป็นระยะ ได้แก่ การวางแผน (Analysis Phase) การวิเคราะห์ 
(Design Phase) การออกแบบ (Design Phase) การพัฒนาและติดตั้ง (Implementation Phase) 
และการบ ารุงรักษา (Maintenance Phase) (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล, 2551)  

Pergola  and Walters (2011) กล่าวว่า วงจรการพัฒนาระบบเป็นแบบจ าลองกระบวนการ
ทางตรรกะที่อธิบายขั้นตอนแนวคิดของการพัฒนาระบบสารสนเทศจากความคิดริเริ่มจนเสร็จสิ้น โดย
ถูกน าไปใช้โดยผู้เชี่ยวชาญด้านระบบเป็นกรอบนามธรรมในการจัดการโครงการพัฒนาระบบ เพื่อให้
มั่นใจว่ากระบวนการในการพัฒนามีประสิทธิภาพและได้ระบบที่เป็นผลลัพธ์ตรงกับความต้องการของ
องค์กร วงจรการพัฒนาระบบโดยทั่วไปมักจะรวมถึงการส ารวจระบบ, การวิเคราะห์ระบบ, การ
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ออกแบบระบบ, การใช้ระบบ และการด าเนินงานของระบบ ทั้งนี้ขั้นตอนการออกแบบระบบอาจจะมี
การปรับเปลี่ยนเพ่ือให้ตรงกับความต้องการ  
 Mustaquim and Nyström (2015) กล่าวว่า ในการพัฒนาระบบอาจมีความซับซ้อนและมี
วิธีการที่ต่างกันไป จึงอาจจ าเป็นต้องใช้รูปแบบการพัฒนาระบบหลายแบบหรือมีขั้นตอนส าหรับ
แก้ปัญหาการออกแบบที่ซับซ้อนต่างกันไป จ านวนขั้นตอนในการพัฒนามักประกอบด้วย การศึกษา
ความเป็นไปได้, การตรวจสอบระบบ, การวิเคราะห์, การออกแบบ, การพัฒนา, การน าไปใช้ และการ
บ ารุงรักษา เมื่อด าเนินการในแต่ละขั้นตอนเสร็จสมบูรณ์แล้วจึงเริ่มกระบวนการต่อไป (Kocherla, 
2012; Avison and Fitzgerald, 2013;; Isaias  and Issa, 2015)  
 โอภาส เอี่ยมศิริวงศ์ (2555) กล่าวว่า วงจรการพัฒนาระบบ (Systems Development Life 
Cycle) หรือ SDLC ที่มักถูกน าไปใช้ในหลาย ๆ องค์กร มักจะประกอบไปด้วยกิจกรรม 3 ส่วนหลัก 
ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ และ 3) การน าไปใช้  
 นอกจากวงจรการพัฒนาระบบ หรือ SDCL แล้ว ในการพัฒนาระบบยังต้องประกอบไปด้วย 
แบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบ (System Development Process Model) ซึ่งเป็นแบบจ าลอง
ที่ใช้ส าหรับเป็นตัวชี้น ากิจกรรมหลัก (Key Activities) ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ ด้วยการก าหนด
รายละเอียดหรือข้อบัญญัติต่าง ๆ ไว้ในแต่ละกิจกรรมตามแต่ละขั้นตอนที่มีการล าดับไว้ชัดเจน เพื่อ
ต้องการให้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด าเนินต่อไปให้เกิดปัญหาน้อยที่สุด  

ตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล (2551) กล่าวว่า แบบจ าลองกระบวนการพัฒนา
ระบบ (System Development Process Model) หมายถึง การจ าลองภาพของกระบวนการพัฒนา
ระบบ เพื่อให้เห็นการจัดโครงสร้างล าดับขั้นของกระบวนการในรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ ยวข้อง พบว่ามีการน าเสนอ แบบจ าลอง
กระบวนการพัฒนาระบบ ดังนี้ (Kocherla, 2012; Avison and Fitzgerald, 2013; Mustaquim 
and Nyström, 2015; Isaias  and Issa, 2015, ตติ ภักดีวัฒนะกุล และพนิดา พานิชกุล, 2551; 
ณัฏฐพันธ์ เขจรนันท์,2551; สกาวรัตน์ จงพัฒนากร, 2555 และโอภาส เอี่ยมศิริวงศ,์ 2555) 
 

แบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบน  าตก (Waterfall)  
ได้ถูกพัฒนาขึ้นโดย Royce ในปี 1970 เป็นกระบวนการเชิงตรรกะที่ช่วยให้นักวิเคราะห์และ

ผู้จัดระบบสามารถมาตรฐานกระบวนการในการพัฒนาระบบ โดยมีชื่อเป็นที่รู้จักกันว่า “Waterfall 
Model” หรือ “Linear Sequential Model” หรือ “Classic Life Cycle” ซึ่งนักพัฒนาระบบนิยม
ใช้ในยุคแรก ๆ มีลักษณะการท างานคล้ายกับน้ าตกที่ไหลจากที่สูงลงสู่ที่ต่ า ล าดับขั้นตอนของวงจร
การพัฒนาระบบแบบจ าลองน้ าตก ประกอบไปด้วย 4 ขั้นหลัก คือ 1) วางแผน 2) วิเคราะห์ 3) 
ออกแบบ 4) น าไปใช้ และ 5) บ ารุงรักษา ดังแสดงในภาพที่ 2.10 วงจรนี้ในช่วงแรกยังไม่ครอบคลุม
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ถึงกลุ่มผู้ใช้งาน (End-User) จึงท าให้เกิดความผิดพลาดในการค านวณต้นทุนการด าเนินงาน รวมทั้ง
ไม่ค านึงถึงฮาร์ดแวร์ที่ใช้ และไม่สามารถย้อนกลับไปแก้ไขได้ ต่อมามีการพัฒนาให้ครอบคลุมมากขึ้น 
และมีการย้อนกลับไปยังขั้นตอนก่อนหน้าเพื่อแก้ไขข้อผิดพลาดซึ่งอาจเรียกได้ว่าเป็นรูปแบบ 
Adapted Waterfall ดังแสดงในภาพที่ 2.11 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.10 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบ Waterfall  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.11 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบน้ าตก Adapted Waterfall  

 

Planning 

Analysis 

Design 

Implementation 

Maintenance 

Planning 

Analysis 

Design 

Implementation 

Maintenance 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

35 

 
 
แบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบ Incremental Model 
รูปแบบวงจรการพัฒนาระบบแบบ Incremental Model ใช้การพัฒนาแบบ Waterfall 

เกิดขึ้นในช่วงต้นปี 1980 เพื่อแก้ไขกระบวนการแบบเชิงเส้น (Linear) ที่ยังไม่ประสบผลส าเร็จมากนัก 
จึงปรับให้มีความยืดหยุ่น ในแต่ละล าดับจะมีการส่งผลลัพธ์ (Output) ตลอดทั้งวงจร แต่จะไม่มีการ
พัฒนาในขั้นต่อไปจนกว่าผู้ใช้จะทดสอบซ้ าในขั้นตอนปัจจุบันให้สมบูรณ์ มีลักษณะเป็นวงจรวิเคราะห์ 
ออกแบบ พัฒนา ทดสอบ และน าไปใช้เพื่อให้ได้รับผลป้อนกลับจากผู้ใช้งาน (End-User) วนกลับไป
จนได้ระบบที่สมบูรณ์ เหมาะสมกับการพัฒนาระบบที่มีงานหลายส่วนและมีความเกี่ยวเนื่องกัน ดัง
แสดงในภาพที ่2.12 

 
ภาพที่ 2.12 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบ Incremental Model 

 
แบบจ าลองกระบวนการพฒันาระบบแบบ Spiral Model 
รูปแบบวงจรการพัฒนาระบบแบบ Spiral Model ได้พัฒนาขึ้นโดย Boehm ในปี ค.ศ. 

1990 มีลักษณะเป็นวงจรวิเคราะห์ ออกแบบ พัฒนา ทดสอบและวนกลับมาในแนวทางเดิมจนกว่าจะ
ได้ระบบที่สมบูรณ์ เปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้องมีส่วนร่วมในการระบุความต้องการในแต่ละวงรอบ 
แต่ทั้งนี้การท างานใน 1 รอบวงไม่จ าเป็นต้องได้ Product หรือส่วนของ Product ที่แน่นอน ในแต่ละ
ขั้นอาจด าเนินการสั้นหรือยาวได้ และสามารถตัดบางขั้นตอนที่ไม่จ าเป็นออกไป จึงถือว่าเป็นรูปแบบที่
มีความยืดหยุ่นมาก ดังแสดงในภาพที่ 2.13 
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ภาพที่ 2.13 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบ Spiral Model 
  

แบบจ าลองกระบวนการพฒันาระบบแบบ V-shaped Model 
รูปแบบวงจรการพัฒนาระบบแบบ V-shaped Model เกิดขึ้นในประเทศเยอรมันได้รับความ

นิยมส าหรับโครงการสร้างเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้กับทหารและรัฐบาลของเยอรมัน โดยรูปแบบ
มุ่งเน้นที่การบริหารโครงการ การพัฒนาซอฟแวร์ การรับรองคุณภาพ และการก าหนดคุณสมบัติ ด้วย
การให้ความส าคัญกบัการสื่อสารระหว่างผู้พัฒนาระบบและลูกค้า ดังแสดงในภาพที ่2.14 

 

 
ภาพที่ 2.14 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบ V-shaped Model 
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แบบจ าลองกระบวนการพฒันาระบบแบบ Star Model 
เกิดขั้นในช่วงปลายทศวรรษที่ 1980 โดย Harton and Hix เป็นแบบจ าลองที่เน้นผู้ใช้เป็น

หลัก โดยมีแนวคิดที่ว่าขั้นตอนการพัฒนาแต่ละขั้นไม่จ าเป็นต้องอยู่ในต าแหน่งคงที่ภายใต้
กระบวนการที่ระบุไว้ ขั้นตอนสามารถยืดหยุ่นตามความต้องการเฉพาะของระบบที่ต้องการสร้าง โดย
อาจอยู่ในบางขั้นตอนหลายครั้ง หรือหากสมบูรณ์ก็สามารถข้ามขั้นตอนที่ไม่เกี่ยวข้องได้ เช่น 
นักพัฒนาซอฟต์แวร์อาจเริ่มต้นด้วยการทดลองใช้ขั้นตอนการออกแบบเพื่อเรียนรู้ความต้องการ
เฉพาะเจาะจงของโครงการ อย่างไรก็ตามแต่ขั้นต้องมีการประเมินผล ทุกขั้นตอนมีความสัมพันธ์กัน 
และในขั้นตอนการพัฒนาสามารถเปลี่ยนไปใช้ขั้นใดก็ได้ตราบเท่าที่มีการประเมินขั้นตอนดังกล่าว ดัง
แสดงในภาพที ่2.15 

 
ภาพที่ 2.15 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบ Star Model 

 
แบบจ าลองกระบวนการพฒันาระบบแบบ Prototyping Model 
เป็นรูปแบบที่แสดงให้เห็นตน้แบบของระบบ เพื่อให้ลูกค้าสามารถทดลองใช้ต้นแบบได้ ซึ่ง

ส่งผลให้เข้าถึงความต้องการที่แท้จริงของลูกค้าได้อย่างชัดเจน ช่วยลดความเสี่ยงก่อนน าไปใช้จริง แต่
อาจเป็นการสิ้นเปลืองงบประมาณในการผลิตแต่ละครั้ง  ดังแสดงในภาพที่ 2.16 
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ภาพที่ 2.16 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบแบบ Prototyping Model 
 

นอกจากนี้ยังมีแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบทีม่ีลักษณะเฉพาะเป็นของตนเอง สร้าง
ขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์แตกต่างกันไป เช่น   

 
แบบจ าลองกระบวนการพฒันาระบบของ Mustaquim and Nyström (2015) 

 
 
ภาพที่ 2.17 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบของ Mustaquim and Nyström  
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แบบจ าลองกระบวนการพฒันาระบบของ Kocherla (2012) 

 
ภาพที่ 2.18 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบของ Kocherla 

 
 

 แบบจ าลองกระบวนการพฒันาระบบของ Marius and Smith (1985)  

 
ภาพที่ 2.19 แสดงแบบจ าลองกระบวนการพัฒนาระบบของ Marius and Smith 
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จากการศึกษาวงจรการพัฒนาระบบข้างต้น ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์กระบวนการพัฒนา
ระบบ โดยแสดงผลในรูปแบบของตารางได้ดังนี ้
ตารางที่ 2.2 แสดงการสังเคราะห์กระบวนการพัฒนาระบบ 
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1) ส ารวจและ
วิเคราะห ์
(Analysis of 
requirements) 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

2) ออกแบบ 
(Design) 

✓ ✓ ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ 

3) พัฒนา 
(Develop and 
Testing) 

 ✓  ✓ ✓ ✓ 
 

 ✓  ✓  

4) น าไปใช ้
(Implement) 

✓ ✓ ✓ ✓   ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

5) ปรับปรุง 
(Feedback 
and 
Evaluation 

  ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ ✓   

6) บ ารุงรักษา  ✓ ✓      ✓ ✓  
  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการพัฒนาระบบผู้วิจัยเลือก
น ามาใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ 6 รายการ โดยใช้เกณฑ์คัดเลือกจากรายการที่มีนักวิจัยเห็นสอดคล้องกัน
ตั้งแต่ 6 รายการขึ้นไป  ได้แก่ 1) ส ารวจและวิเคราะห์ (Analysis of requirements) 2) ออกแบบ 
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(Design) 3) พัฒนา  (Develop and Testing)  4) น า ไ ป ใ ช้  (Implement) แ ล ะ  5) ปรั บป รุ ง 
(Feedback and Evaluation) 

 
ตอนที่ 2 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์ (Cloud-based Learning) 

2.1 ความหมายของคลาวด์ 
โลกในปัจจุบันเป็นยุคของคลาวด์ แนวคิดหลักของคลาวด์คือการให้บุคคลที่สามท าหน้าที่

ปฏิบัติงานได้ด้านทรัพยากรคอมพิวเตอร์ การจัดเก็บ และข้อมูลเครือข่าย มีที่มาตั้งแต่ในปีค.ศ. 1961 
ในวาระครบรอบ 100 ปีของ MIT เมื่อผู้บุกเบิกอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ที่ช่ือว่า John McCarthy ได้
กล่ าวว่ า  “ในวันหนึ่ งคอมพิว เตอร์จะเป็นทรัพยากรธรรมดา เช่นเดียวกับโทรศัพท์  แต่
ข้อมูลคอมพิวเตอร์จะกลายเป็นสิ่งส าคัญส าหรับอุตสาหกรรมใหม่” และในปีค.ศ. 1966 D.F.Parkhill 
ได้คาดการณ์ว่าในอนาคตข้างหน้าการใช้คอมพิวเตอร์จะสามารถให้บริการแก่ประชาชนเหมือนกับการ
ใช้น้ าและไฟ ในปัจจุบันนี้วงการอุตสาหกรรมกล่าวว่าคลาวด์เป็นสาธารณูปโภคล าดับที่ 5 ต่อจากน้ า 
ไฟฟ้า ก๊าซ และน้ ามัน (Tian & Zhao, 2015)  
 คลาวด์ ในภาษาไทยหมายถึงก้อนเมฆ สืบเนื่องจากในช่วงที่อินเทอร์เน็ตก าลังได้รับความนิยม 
ผู้คนมักจะใช้รูปก้อนเมฆเมื่ออธิบายถึงอินเทอร์เน็ต เนื่องจากผู้ใชเ้ข้าสู่อินเทอร์เน็ตผ่านเว็บเบราว์เซอร์ 
และต้องการความรวดเร็วในการประมวลผล ดังนั้นเมื่อเลือกที่จะน าเสนอบริการใหใม่ของอินเทอร์เน็ต
จึงใช้ก้อนเมฆ ซึ่งไม่ได้เพ่ืออธิบายถึงกระบวนการส่งต่อของระบบเครือข่าย แต่หมายถึงการบริการผู้ใช้
และแอปพลิเคชัน ความหมายของคลาด์นั้นได้มีนักวิชาการหลายท่านได้อธิบายไว้ดังนี ้
 Gartner (2013 cited in Pettey, 2012) กล่ า วว่ าคลาวด์ เป็ นความสามารถ ในการ
ประมวลผลเทคโนโลยีสารสนเทศขนาดใหญ่ที่ให้บริการผ่านอินเทอร์เน็ตให้กับลูกค้าภายนอก 
 Grossman (2009) ได้อธิบายว่า คลาวด์ (Cloud) มีที่มาจากเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเริ่ม
จากแนวคิดของสภาพแวดล้อมทางไกลที่ต้องการส่งเสริมการใช้โปรแกรมร่วมกันบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยใช้ค าว่าคลาวด์เพื่อสื่อถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ 
ฮาร์ดแวร์เข้าด้วยกัน เปรียบดั่งกลุ่มก้อนเมฆที่ลอยอยู่แต่มีความสลับซับซ้อนภายใน เป็นการสร้างโลก
เสมือนเพื่อการท างาน โดยสร้างพื้นที่การใช้งานบนเซิฟเวอร์ขึ้นตามความต้องการของผู้ใช้ งาน ท าให้
เครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้งานเช่ือมต่อและท างานผ่านคลาวด์ ซึ่งเปรียบได้กับเครื่องเสมือน 
 Mell and Grance (2011) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ว่า เป็นการให้บริการทรัพยากรทาง
คอมพิวเตอร์ เช่น เครือข่าย เซิร์ฟเวอร์ อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล ระบบปฏิบัติการ แอปพลิเคชัน และ
รูปแบบการให้บริการผ่านระบบเครือข่ายตามความต้องการใช้งานของผู้รับบริการ ซึ่งผู้ใช้บริการ
สามารถเข้าถึงบริการได้สะดวกและรวดเร็ว สามารถก าหนดทรัพยากรที่ต้องการใช้งานได้เอง 
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 Lin and Chen (2012) กล่าวว่า คลาว์เป็นการจัดเก็บข้อมูลทางคอมพิวเตอร์ที่มีทรัพยากร
เป็นจ านวนมาก ทรัพยากรเหล่านี้จะถูกค านวณพ้ืนที่ในการจัดเก็บและบริการซอฟต์แวร์ต่าง ๆ โดยถูก
เก็บไว้ในเครือข่ายของศูนย์ข้อมูล ซึ่งผู้ใช้สามารถเรียกได้งานได้จากที่ใดก็ได้เมื่อมีอินเทอร์เน็ต 
 สถาบันมาตรฐานและเทคโนโลยีแห่งชาติ (The National Institute of Standards and 
Technology: NIST) กล่าวว่า คลาวด์เป็นบริการในการเข้าถึงระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การ
บริหารจัดการระบบเครือข่าย ซอฟต์แวร์ และการให้บริการได้จากทุกที่ ทุกเวลา โดยผู้ใช้จ านวนมาก
สามารถแบ่งปันข้อมูลร่วมกันได้ตลอดเวลา และเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของผู้ใช้บริการ 
 ทัศนีย์ รอดมั่นคง (2558) กล่าวว่า คลาวด์คือแนวคิดการให้บริการและการประยุกต์ใช้
ทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม่ โดยผู้ให้บริการจะจัดหาทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ให้แก่
ลูกค้าตามความต้องการของผู้ใช้งาน ช่วยเพิ่มศักยภาพด้านการจัดการข้อมูล ท าให้สามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
 กุลชัย กุลตวนิช (2558) กล่าวว่า คลาวด์หมายถึงเทคโนโลยีที่ใช้ทรัพยากรจากการแบ่งปัน
บนระบบเครือข่ายในการประมวลผลหรือให้บริการต่าง ๆ ตั้งแต่โครงสร้างระบบไปจนถึงโปรแกรม
ประยุกต์ โดยผู้ใช้งานสามารถเลือกที่จะก าหนดความต้องการในการใช้บริการได้ตามความเหมาะสม
ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
 มณีรัตน์ ภารนันท์  และ พัลลภ พิริยะสุรวงศ์  (2557) อธิบายว่า คลาวด์คือการใช้
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ที่มีการส่งมอบบริการผ่านเครือข่ายหรือ
อินเทอร์เน็ต โดยได้มาจากการใช้สัญลักษณ์รูปก้อนเมฆ คลาวด์ให้บริการระยะไกล สามารถสร้าง
คอมพิวเตอร์เสมือนที่มีข้อมูลตามที่ผู้ใช้ต้องการ 
 จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าคลาวด์ คือการน าทรัพยากรคอมพิวเตอร์ผ่านระบบ
อินเทอร์เน็ตมาใช้ โดยทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์เหล่านี้มาจากการแบ่งปันบนระบบเครือข่ายในการ
ประมวลผลหรือให้บริการต่าง ๆ ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้จากทุกแห่ง และก าหนดทรัพยากรที่ต้องการใช้
งานได้เอง  

2.3 รูปแบบการให้บริการของคลาวด ์
 รูปแบบการให้บริการของคลาว์โดยทั่วไปนั้นมี 3 รูปแบบ คือ (Rajganesh & Ramkumar, 
2016; Tian & Zhao, 2015; ปถมาภรณ์ ไทยโพธิ์ศร,ี 2557) 
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ตารางที่ 2.3 แสดงรูปแบบการให้บริการของคลาวด์ 

ประเภท ชนิดการบริการ 
ความยืดหยุน่/
สภาพทั่วไป 

ระดับความยาก 
ขนาด และ
ตัวอย่าง 

Saas 
 
 
 
PaaS  
 
 
 
IaaS 
 
 
 
 

แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น ที่
เฉพาะเจาะจง 
 
 
สภาพแวดล้อมการ
จัดการแอปพลิเค
ชัน 
 
 
คอมพิ ว เ ต อ ร์ ขั้ น
พื้ น ฐ าน ,  จั ด เก็ บ
ข้อมูล, ทรัพยากร
เครือข่าย 
 

ต่ า 
 
 
 
ปานกลาง 
 
 
 
มาก 
 

ง่าย 
 
 
 
ปานกลาง 
 
 
 
ยาก 
 

ข น า ด เ ล็ ก 
Salesforce, 
CRM  
 
ข น า ด ก ล า ง 
Google App 
Engine 
 
ข น า ด ใ ห ญ่  
Amazon EC2 

 
1) การให้บริการซอฟต์แวร์ (Software as a Service: Saas) เป็นการบริการการซอฟต์แวร์ที่

สามารถน ามาใช้ได้โดยตรง ซึ่งสามารถเข้าถึงซอฟต์แวร์นี้ได้ผ่านอุปกรณ์ของผู้ใช้ที่หลากหลาย ผู้ใช้ไม่
จ าเป็นต้องจัดการหรือควบคุมโครงสร้างพื้นฐานคลาวด์ ส่วนใหญ่เป็นเบราว์เซอร์และมีฟังก์ชั่นที่
เฉพาะเจาะจง เช่น ระบบในการจัดการความสัมพันธ์กับลูกค้า ซึ่งจะใช้งานได้ง่ายแต่มีความยืดหยุ่นใน
ระดับต่ าและโดยทั่วไปจะใช้ส าหรับงานที่เฉพาะเจาะจง 

2) การให้บริการแพลตฟอร์ม (Platform as a Service: PaaS) การให้บริการแพลตฟอร์ม 
ประกอบไปด้วย ระบบปฏิบัติการ สภาพแวดล้อมการพัฒนาโปรแกรม เซิร์ฟเวอร์ และระบบ
ฐานข้อมูล ทรัพยากรแพลตฟอร์มนี้สามารถแบ่งปันและน ามาใช้ร่วมกันระหว่างผู้ใช้ได้ การพัฒนาและ
การใช้งานของโปรแกรมจะมีข้อก าหนดที่เจาะจง เช่นการใช้ภาษาในการเขียนโปรแกรม กรอบการ
เขียนโปรแกรม และรูปแบบการจัดเก็บข้อมูล เช่น Google App Engine 

3) การให้บริการโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure as a Service: IaaS) เป็นการบริการ
จัดหาการประมวลผล ที่จัดเก็บข้อมูล ปริมาณการรับส่งข้อมูลโดยตรงกับผู้ใช้งาน (network 
bandwidth) เครือข่ายและทรัพยากรอื่น ๆ ที่ผู้ใช้สามารถปรับและเรียกใช้ซอฟต์แวร์ รวมถึง
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ระบบปฏิบัติการและแอปพลิเคชัน ผู้ใช้สามารถเป็นเจ้าของอุปกรณ์ต่อพ่วงและสามารถก าหนดค่าได้
ตามความต้องการ แต่ไม่สามารถจัดหาหรือควบคุมระบบปฏิบัติการ ที่จัดเก็บข้อมูล และแอปพลิเคชัน
ที่ใช้งานได ้เช่น Amazon EC2 (Amazon Elastic Cloud Computing) 

ธนยศ สิริโชดก (2555) กล่าวว่าคลาวด์ประกอบไปด้วย 6 ส่วนประกอบ ดังนี้ 
 1) Clients Clients ของคอมพิวเตอร์ฮาร์แวร์และซอฟต์แวร์ Relies บน Cloud 

Computing ส าหรับแอปพลิเคชันที่ส่งให้ หรือก าหนดการออกแบบส าหรับการรับบริการคลาวด์ 
ตัวอย่างได้แก่โทรศัพท์มือถือ เช่น Android, iPhone, Windows Mobile หรือ Web browser เช่น 
Microsoft Internet Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox 

 2) Services ประกอบด้วยผลิตภัณฑ์ การบริการและโซลูชั่นที่ส่งผ่านการใช้งานใน
แบบเรียลไทม์ โดยผ่านทางอินเทอร์เน็ต ตัวอย่างเช่น Web Service ที่ออกแบบมาเพื่อให้สนับสนุน
การท างานโต้ตอบระหว่างเครื่องกับเครื่องผ่านทางเน็ตเวิร์ค ตัวอย่างของบริการเช่น Identity 
(OAuth, OpenID), Integration (Amazon Simple Queue Service), Payments (Amazon 
Flexible Payments Service, Google Checkout, Paypal), Mapping (Google Maps, Yahoo! 
Maps), Search (Alexa, Google Custom Search, Yahoo! Boss), Other (Amazon Mechanical 
Turk) 

 3) Application แอปพพลิเคชั่นของคลาวด์จะมีสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ที่ไม่
ต้องการการติดตั้งและรันแอปพพลิเคชั่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ของลูกค้า เพื่อแบ่งเบาการดูแลรักษา
ซอฟต์แวร์ การจัดการ และฝ่ายสนับสนุน เช่น Peer-to-peer และ volunteer computing (เช่น
โปรแกรม Bittorent, BOINC Project, Skype), เว็บแอปพลิเคชัน (เช่น Facebook), การบริการ
ซอฟต์แวร์ (เช่น Google Apps, SAP และ Salesforce), Software plus services (เช่น Microsoft 
Online Services) 

 4) Platform เช่น แพลทฟอร์มการให้บริการ การส่งของแพลทฟอร์มคอมพิวเตอร์ 
บริการของโซลูชั่น ท าให้สะดวกกับผู้ใช้บริการ ไม่ต้องกังวลเรื่องราคา การซับซ้อนในการจัดซื้อและ
การจัดการ ความเข้าใจทางด้านเลเยอร์ของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันเฟรม
เวิร์ก (Python Django (Google App Engine), Ruby on Rails (Heroku), .NET (Azure Service 
Platform), Web hosting (Mosso), Prepretary (Force.com)) 

 5) Storage แหล่งจัดเก็บข้อมูลจะส่งข้อมูลไปจัดเก็บผ่านทางบริการ ทั้งการบริการ
ทางด้านฐานข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นฐานข้อมูล (Amazon SimpleDB, Google App Engine’s BigTable 
Datastore) เน็ตเวิร์คเชื่อมต่อกับแหล่งจัดเก็บ (MobileMe iDisk, Nirvamix CludNAS) การซิงค์โคร
ไ น ต์  (Live Mesh Live Desktop component, MobileMe push functions) เ ว็ บ เ ซ อ ร์ วิ ส 
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(Amazon Simple Storage Services, Nirvamix SDN) ก า ร แ บ็ ก อั พ  (Backup Direct, Iron 
Mountain Inc services)  

 6) Infrastructure พื้นฐานของโครงสร้างคลาวด์ เช่น พื้นฐานของโครงสร้างการ
บริการ การส่งไปยังโครงสร้างคอมพิวเตอร์ สภาพแวดล้อมทั่วไปจะมีรูปแบบเป็น Virtualization เช่น 
บริการเต็มรูปแบบ Virtualization ( เช่น GoGrid, Skytap)  Grid computing ( เช่น Sun Grid) 
Management (เช่น RighScale) Compute (เช่น Amazon Elastic Compute Cloud) Platform 
(เช่น Force.com) 

จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่า รูปแบบการให้บริการของคลาว์โดยทั่วไปนั้นมี 3 รูปแบบ คือ 
1) การให้บริการซอฟต์แวร์ (Software as a Service: Saas) 2) การให้บริการแพลตฟอร์ม (Platform 
as a Service: PaaS) และ 3) การให้บริการโครงสร้างพื้นฐาน (Infrastructure as a Service: IaaS) 

2.2 คุณลักษณะของคลาวด์ 
 Tao, Marten, Kramer, and Karl (2011) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของคลาวด์ดังนี ้
 1) ความยืดหยุ่น (Elasticity) การให้ผู้ใช้มีความยืดหยุ่นต่อปริมาณของทรัพยากร เช่น ขนาด
ของการจัดเก็บข้อมูล จ านวนหน่วยประมวลผล เป็นต้น ซึ่งมีประโยชน์เมื่อผู้ประกอบการต้องการเพิ่ม
หรือลบเซิร์ฟเวอร์เพ่ือให้เหมาะกับจ านวนผู้ใช้งาน 
 2) ประหยัด (Economy) ลูกค้าจ่ายเฉพาะสิ่งที่ใช้ ส าหรับบริษัทหรือองค์กรขนาดเล็กเสีย
ค่าใช้จ่ายส าหรับทรัพยากรคลาวด์ในราคาที่ถูกมากกว่าการลงทุนสร้างเอง 
 3) น่าเช่ือถือ (Reliability) ระบบคลาวด์ต้องมีความเสถียร ผิดพลาดน้อย พร้อมใช้งานสูง 
 4)  ตามความต้องการ (On-demand)  คลาวด์ เปิดโอกาสให้ผู้ ใช้สามารถก าหนด
สภาพแวดล้อมได้เองตามความต้องการของแต่ละบุคคล ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่เป็นมิตรกับผู้ใช ้
 Oracle (2012, cited in Bayramusta  and Nasir, 2016) ได้ระบุคุณลักษณะของคลาวด์
เพื่อเป็นแนวทางในการน าไปใช้กับคลาวด์ โดยมีการระบุลักษณะไว้ดังนี ้
 1) การเช่ือมต่อคลาวด์และรูปแบบต้องสอดคล้องกับมาตรฐานอุตสาหกรรม 
 2) ระบบจะต้องน าเสนอเฉพาะข้อมูลที่จ าเป็นเพื่อท างานตามแต่ละฟังก์ชั่นที่เจาะจง 
 3) โครงสร้างควรจัดให้มีการตรวจสอบทุกแง่มุมของการใช้ทรัพยากรในมิติต่าง ๆ ที่จ าเป็นทั้ง
ผู้บริโภคและผู้ให้บริการคลาวด ์
 4) ผู้ให้บริการคลาวด์ต้องสร้างความน่าเชื่อถือ ความพร้อม การรักษาความปลอดภัยและ
ประสิทธิภาพในการท างานที่สามารถตรวจสอบได้ 
 5) ควรพร้อมใช้งานโดยไม่มีข้อจ ากัดด้านความล้มเหลวของฮาร์ดแวร์ 
 6) ระบบมีประสิทธิภาพสูง ผู้ใช้ระบบไม่ได้รับผลกระทบจากการใช้งานของผู้ใช้คนอื่น ๆ  
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 7) โครงสร้างสามารถมองเห็นและควบคุมได้ คือผู้ใช้สามารถมองเห็นการออกแบบและการ
ท างานของระบบได ้
 8) มีการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ เพื่อให้มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลตามสภาพแวดล้อม
เทคโนโลยีสารสนเทศที่เปลี่ยนไป 
 9) มีการป้องกันข้อมูล ผู้ใช้สามารถมั่นใจในการท างานและความเป็นส่วนตัวของข้อมูล 
 10) ท างานโดยอัตโนมัติ ผู้ใช้ด าเนินการด้วยตนเองน้อยที่สุด 

2.4 ประเภทของคลาวด ์
 คลาวด์แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ตามลักษณะการเข้าถึงการใช้งาน คือ (Marinescu, 2013; 
Moura & Hutchison, 2016; Tian & Zhao, 2015; บุญอนันต์ ปอศร,ี 2555) 
 1) Private Cloud เป็นประเภทของคลาวด์ที่เปิดบริการให้ใช้เฉพาะบุคคลหรือเฉพาะองค์กร 
ซึ่งบริษัทหรือองค์กรนี้จะเป็นเจ้าของคลาวด์ ผู้ใช้งานจะเป็นคนในองค์กรนั้น ผู้ใช้ภายนอกไม่สามารถ
เข้าถึงการให้บริการน้ีได ้
 2) Community Cloud เป็นประเภทของคลาวด์ที่ใช้ภายในองค์กรและสนับสนุนเฉพาะผู้ใช้
ในกลุ่มชุมชนนั้น ๆ 

3) Public Cloud เป็นประเภทของคลาวด์ที่เปิดบริการให้ใช้ได้เป็นสาธารณะ เป็นลักษณะ
ของคลาวด์ที่ใช้ร่วมกันระหว่างธุรกิจหรือผู้ใช้ ให้บริการโดยอิสระโดยบุคคลที่สาม ผู้ให้บริการคลาวด์
ท าหน้าที่ในการให้บริการแก่ผู้ใช้คนอื่น ๆ ซึ่งผู้ใช้แบ่งปันทรัพยาการ และเป็นเจ้าของโดยผู้ให้บริการ
คลาวด์ ตัวอย่างผู้ให้บริการเช่น Amazon Web Services, Google App Engine และ Microsoft 
Azure 
 4) Hybrid Cloud เป็นลักษณะของคลาวด์ที่ผสมระหว่าง Public Cloud และ Private 
Cloud คือเปิดบริการให้ได้ใช้ทั้งแบบเฉพาะและสาธารณะ ข้อมูลบางส่วนจะถูกน าไปฝากไว้กับระบบ
ประมวลผลแบบคลาวด์แบบเปิด และผู้ใช้ภายนอกสามารถเข้าถึงข้อมูลเหล่านั้นได้ แต่ข้อมูลบาง
ประเภทจะถูกเก็บไว้ภายในระบบประมวลผลแบบกลุ่มคลาวด์แบบปิด ซึ่งอยู่ภายในองค์กรไม่เปิดให้
ผู้ใช้งานภายนอกเข้าถึง 
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ภาพที่ 2.20 แสดงประเภทและรูปแบบการให้บริการของคลาวด์ (Marinescu, 2013) 

 
 จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่า คลาวด์แบ่งออกเป็น 4 ประเภทตามการเข้าถึงการใช้งาน คือ 
1) Private Cloud 2) Community Cloud 3) Public Cloud และ 4) Hybrid Cloud 

2.5 การใช้คลาวด์ส าหรับจดัการเรียนการสอน  
 วโรจน์ สกุลโต (อ้างถึงใน อนุชิต อนุพันธ์ และปณิตา วรรณพิรุณ, 2014) กล่าวว่าการบริการ
ประมวลผลแบบคลาวด์ สามารถประยุกต์ใช้ได้หลายแบบ เช่น ใช้เก็บข้อมูลออนไลน์ ใช้ท างานร่วมกัน 
ใช้ในการแสดงข้อมูลด้านแผนที่และน าทางเป็นต้น Google เป็นหนึ่งในผู้ให้บริการและผลักดันบริการ
ที่ใช้ประโยชน์จากการประมวลผลแบบคลาวด์ จนกลายเป็นศูนย์กลางของการท างานแบบสมาร์ท
ออฟฟิศ ซึ่งจะมี Google Apps ที่จะช่วยให้การแบ่งปันและแก้ไขไฟล์ท าได้สะดวกขึ้น ไม่ว่าจะเป็น
เอกสารสเปรดชีท หรืองานน าเสนอ การท างานร่วมกันได้แบบเรียลไทม์ ท างานด้วยกันได้แม้อยู่ไกล
กัน งานทั้งหมดจะถูกบันทึกไว้ในระบบคลาวด์ การเก็บเอกสารไว้ในระบบคลาวด์ท าให้ทุกคนสามารถ
ใช้เวอร์ชั่นล่าสุดของทุกไฟล์ได้อัตโนมัติ และผู้ใช้ยังสามารถเข้าถึงอีเมล์ ปฏิบัติ เอกสาร และเว็บไซต์
ได้อย่างปลอดภัย เพียงแค่ใช้อุปกรณ์ที่มีเว็บเบราว์เซอร์ให้เชื่อมต่อเข้าสู่อินเทอร์เน็ตได้  

ในด้านการน าคลาวด์มาใช้กับการจัดการเรียนการสอนนั้น เนื่องจากสถานศึกษาทุกแห่งบน
โลกได้รับการจัดสรรงบประมาณมากหรือน้อยตามเศรษฐกิจของโลก ท าให้หลายมหาวิทยาลัยมองหา
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มาตรการที่ช่วยตัดค่าใช้จ่าย คลาวด์จึงเป็นทางเลือกที่ดี เนื่องจากสถานศึกษาสามารถลดค่าใช้จ่ายได้
โดยไม่กระทบต่อประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน นอกจากประโยชน์ด้านงบประมาณแล้ว 
คลาวด์ยังเป็นแบบจ าลองคอมพิวเตอร์ที่ก่อให้เกิดการท างานร่วมกันระหว่างอาจารย์และนักศึกษาได้
ทุกที่ทุกเวลาเมื่อเทียบกับการเข้าถึงข้อมูลในปัจจุบันที่มีอยู่เป็นจ านวนมาก (Sabi, Uzoka, Langmia, 
& Njeh, 2016)  

Breeding (2012 อ้างถึงในกุลชัย กุลตวนิช, 2557) ได้จ าแนกประเภทการให้บริการคลาวด์
เพื่อน าไปใช้ในการเรียนการสอน ได้ 5 ประเภท ดังนี้ 

1) เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) ใช้ส าหรับให้ผู้เรียนร่วมกันพัฒนา
เนื้อหาหรืองาน เช่น การใช้ Google Document ซึ่งมีเครื่องมือในการสร้างสรรค์ผลงานและปฏิทิน
กิจกรรมที่สามารถแจ้งก าหนดการในการเรียนการสอนได ้

2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) ใช้ส าหรับการเก็บข้อมูลทั้งก่อนเรียน 
ระหวา่งเรียน หรือหลังเรียน เช่น การทดสอบก่อนเรียน หรือการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน 

3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) ผู้สอนสามารถสร้างเนื้อหาได้ในหลาย
รูปแบบ เช่นในการสาธิตขั้นตอนที่ต้องอัดเป็นวิดีโอ หรือการสร้างเนื้อหาใน WIKI ร่วมกันระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียน ตัวอย่างเครื่องมือเช่น Camtasia Studio 

4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) เป็นเครื่องมือที่ให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอ
ผลงานของตนเองทั้งในแบบภาพนิ่ง ตัวอักษร หรือภาพเคลื่อนไหว ตัวอย่างเครื่องมือเช่น Youtube, 
Flickr 

5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) ใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา ตัวอย่างเครื่องมือเช่น 
Facebook, Skype  

นอกจากนี้ Denton (2012) ได้น าเสนอกลยุทธ์ส าหรับการใช้คลาวด์ในกิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบคอนสตรัคติวิสต์และการเรียนแบบร่วมมือ ดังนี ้

 1) การท างานเป็นกลุ่ม (Group Projects) การท างานเป็นกลุ่มช่วยส่งเสริมทักษะ
ทางสังคม การปฏิบัติงาน สร้างความสนใจในการเรียน ส่งเสริมการท างานร่วมกัน การแก้ปัญหา และ
การตัดสินใจเป็นกลุ่ม อย่างไรก็ตามผู้สอนต้องมีบทบาทในการให้ค าแนะน าและวางโครงสร้างของงาน 
ตัวอย่างการใช้เครื่องมือคลาวด์ในกิจกรรมนี้ เช่น Google Docs ที่ให้ผู้ใช้สามารถแบ่งปันและแก้ไข
เอกสารได้พร้อม ๆ กัน ในขณะเดียวกันก็เก็บบันทึกผลการท างานในช่วงเวลาต่าง ๆ  

 2) การประเมินโดยเพื่อน (Peer Assessment) เป็นกระบวนการที่ก าหนดให้ผู้เรียน
ต้องให้ข้อเสนอแนะแก่เพื่อนของตนเองตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ โดยจะช่วยในการปรับปรุงการเรียนรู้ 
ช่วยพัฒนาทักษะการรู้ตนเองที่จ าเป็นส าหรับการตรวจสอบคุณภาพงาน ตัวอย่างการใช้เครื่องมือ
คลาวด์ในกิจกรรมนี้ เช่น Google Doc ผู้เรียนสามารถแบ่งปันข้อมูลของตนเองเพื่อดูและแก้ไขความ
คิดเห็น การแชทขณะท างานและสร้างแบบประเมินออนไลน์เพื่อรวบรวมและแบ่งปันข้อเสนอแนะ  
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 3) การสร้างการน าเสนอผลงาน (Student Constructed Presentations) ผู้สอน
ควรใช้วิธีที่หลากหลายในการสอนเพื่อให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของกิจกรรม การสร้างการน าเสนอ
ผลงานเป็นการให้ผู้เรียนถ่ายทอดสิ่งที่ศึกษา วิธีหนึ่งในการดึงดูดผู้เรียนในการน าเสนอผลงานคือการ
เล่าเรื่องแบบดิจิทัล โดยการใช้เครื่องมือคลาวด์ เช่น Google Presentation ในการสั่งงานสามารถให้
ผู้เรียนแต่ละคนน าเสนอคนละหนึ่งหน้าหรือท าเป็นกลุ่มส าหรับชั้นเรียนขนาดใหญ่ก็ได้ ผู้สอนก าหนด
เนื้อหาของแต่ละสไลด์ควรอธิบายแนวคิด ค าจ ากัดความ หรือการอธิบายตัวอย่าง จากนั้นให้ผู้เรียน
สร้างการน าเสนอเพื่อแสดงความเข้าใจ  

 4) การอภิปรายพร้อมกันในชั้นเรียน (Simultaneous Class Discussions) การ
อภิปรายทั้งชั้นเป็นกลยุทธ์หนึ่งในการตั้งค าถามเพื่อเสนอความคิดเห็นเป็นรายบุคคล แต่หากน า
คลาวด์มาใช้ผู้เรียนสามารถตอบค าถามในเวลาเดียวกันได้ด้วยการแชร์ความคิดของตนผ่านแอปพลิเค
ชัน ผู้เรียนสามารถใช้ Google Presentations เพื่อตอบค าถามในเวลาเดียวกัน จากนั้นน าเสนอผล
ค าตอบทั้งหมดพร้อมกัน โดยผู้สอนสามารถตรวจสอบค าตอบ และให้ผู้เรียนอธิบายหรือแก้ไขเพิ่มได้ 

 5) การร่วมสะท้อนคิด (Collaborative Reflection) คล้ายกับการอภิปรายทั้งชั้น
เรียน การสะท้อนคิดเป็นแนวการสอนที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย โดยปกติแล้วผู้เรียนจะสะท้อนคิดด้วย
ตนเองหลังจากการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม การร่วมสะท้อนคิดเป็นทางเลือกหนึ่งของการสะท้อนคิดแต่
ละครั้ง โดยเกี่ยวข้องกับการเขียนร่วมกันในชั้นเรียน มุ่งเน้นไปที่เหตุการณ์การเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกัน 
หรือการสะท้อนคิดแบบกลุ่ม ซึ่งแต่ละกลุ่มแบ่งปันความก้าวหน้าและการเรียนรู้ของกลุ่ม ซึ่งสามารถ
ใช้คลาวด์ในการแชร์เอกสาร โดยใช้ Google Documents บันทึกการสะท้อนคิดของตนเอง และยัง
สามารถให้ผู้เรียนท างานร่วมกันได้ ทั้งยังช่วยในการวางแผนและแก้ไข สุดท้ายแล้วข้อความสะท้อนคิด
ด้วยคลาวด์นี้สามารถเผยแพร่ออนไลน์หรือน าเสนอในชั้นเรียนได ้

 6) การเขียนโดยการชี้แนะ (Assisted Writing) วิธีหนึ่งในการปรับปรุงการเขียนของ
ผู้เรียนคือการได้รับความช่วยเหลือจากผู้สอนในการตรวจแผนงาน โครงร่าง และชิ้นงาน อย่างไรก็ตาม
การน าวิธีนี้ไปใช้ในห้องเรียนเกิดปัญหาในการเปลี่ยนกระดาษ ซึ่งยุ่งยากและใช้เวลานาน เทคโนโลยี
คลาวด์จะช่วยแก้ไจปัญหาเหล่านี้ เช่น การเขียนบทความด้วย Google Documents ที่ผู้ใช้สามารถ
แบ่งปันงานของตนเองเพื่อให้ผู้อื่นสามารถเปลี่ยนแปลงหรือดูความคืบหน้าได้ และยังมีคุณลักษณะ
เพิ่มเติมทั้งการแสดงความคิดเห็น การสนทนา การท างานร่วมกัน รวมทั้งการดูประวัติการแก้ไขและ
เปลี่ยนแปลง 

 7) การเรียนรู้ด้วยภาพประกอบ (Learning Illustrated) ข้อมูลส่วนใหญ่ที่น าเสนอ
ให้ผู้เรียนมักเป็นสัญลักษณ์ที่แสดงตัวอักษรหรือตัวเลข การใช้ Google Drawing เพื่อให้ผู้เรียนสร้าง
ภาพที่ได้จากการเรียนในชั้นเรียนถือเป็นการน าเสนอข้อมูล เช่น ผู้เรียนสามารถวาดแผนภูมิเพื่อแสดง
ให้เห็นขั้นตอนการแก้ปัญหาหรือการด าเนินการ ผู้เรียนสามารถสร้างภาพเหล่านี้ร่วมกันผ่านการแชร์
หรือเผยแพร่แบบออนไลน ์

 8) การรวบรวมข้อมูลในชั้นเรียน (Class Inventory) โดยปกติแล้วในการประเมิน
การเรียนจะถูกเก็บรวบรวมในก่อนการเรียนและหลังการเรียน อย่างไรก็ตาม การรวบรวมข้อมูลการ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

50 

ประเมินระหว่างเรียนจะช่วยลดโอกาสในการแก้ไข แต่ข้อจ ากัดในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นปัญหาใน
การตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน การใช้เครื่องมือคลาวด์ เช่น Google Forms เป็นวิธี่ที่สะดวก
ส าหรับผู้สอนในการรวบรวมข้อมูลเพื่อวัดความก้าวหน้าของผู้เรียน แบบฟอร์มนี้สามารถเผยแพร่
ออนไลน์ในลักษณะของ Standalone หรือฝังในระบบการจัดการเรียนรู้ เช่น Blackboard หรือ 
Moodle ผลข้อมูลจะถูกดาวน์โหลดอัตโนมัติด้วย Google Spreadsheet เพื่อการวิเคราะห์ 

 9) การสร้างรูบริคแบบร่วมมือกัน (Collaborative Rubric Construction) เกณฑ์
การประเมินแบบรูบริคประกอบไปด้วยคอลัมน์และแถวที่แสดงเกณฑ์และระดับของความส าเร็จ มี
ประโยชน์ในการปรับปรุงความเข้าใจของผู้เรยีนเกี่ยวกับลักษณะของคุณภาพหรือประสิทธิภาพในการ
ท างาน รูบริคช่วยในการลดความคลุมเครือและชี้แจงความคาดหวังให้กับผู้เรียน วิธีหนึ่งในการ
ด าเนินการคือการแชร์เกณฑ์รูบริคผ่าน Google Spreadsheets จากนั้นร่วมกันปรับเปลี่ยน หรือ
ผู้สอนสามารถใช้ Google Forms เพื่อรวบรวมข้อมูลเกณฑ์การให้คะแนน จากนั้นสร้างรูบริคร่วมกัน
กับผู้ เรียน ซึ่งจะท าให้ผู้ เรียนและผู้สอนสามารถพูดคุย น าเสนอองค์ประกอบของรูบริคเพื่อ
กระบวนการประเมินที่เหมาะสมได้ 

 10) การเผยแพร่เว็บไซต์ (Website Publishing) เป็นการน าเสนอเนื้อหา ผลงาน 
หรือข้อมูลอื่น ๆ ของผู้เรียน ข้อได้เปรียบส าคัญส าหรับผู้ใช้ Google Docs คือการสร้างบัญชีเพียง
บัญชีเดียวแต่สามารถเข้าถึง Blog และ Google Sites ได้ เครื่องมือเหล่านี้ช่วยให้การเผยแพร่ทาง
เว็บไซต์เป็นสิ่งที่ง่ายและรวดเร็ว ซึ่งช่วยในการสร้างผู้เรียนให้สนใจและส่งเสริมความมือมือของผู้เรียน 
เช่น ผู้ใช้สามารถร่วมกันสร้าง Blog หรือฝังงานการน าเสนอ, สเปรดชีต และภาพวาดบน Google 
Sites ตัวเลือกเหล่านี้ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนการสอนเช่น การเรียนรู้แบบโครงงานเป็น
ฐาน และการแก้ปัญหาเป็นฐาน  

จากการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า ประเภทการให้บริการคลาวด์เพื่อน าไปใช้ในการเรียนการ
สอนจัดได้ 5 ประเภท คือ 1) เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 2) เครื่องมือส าหรับ
เก็บข้อมูล (Data Gathering) 3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) 4) เครื่องมือ
ส าหรับน าเสนอ (Presentation) และ 5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication)  

2.6 ประโยชนข์องคลาวด์ในการเรียนการสอน 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าคลาวด์ก่อให้เกิดประโยชน์ดังต่อไปนี้ 
( Davidovic, Ilijevic, Luk, & Pogarcic, 2 0 1 5 ; Lis & Paula, 2 0 1 5 ; Stein, Ware, Laboy, & 
Schaffer, 2013) 
 1) ประหยัดค่าใช้จ่าย เนื่องจากการลงทุนซื้อซอฟต์แวร์เพื่อน ามาใช้อาจมีราคาที่สูงเกินไป 
นอกจากนี้ยังช่วยลดค่าใช้จ่ายในด้านการซื้ออุปกรณ์เพิ่ม รวมทั้งค่าบ ารุงรักษาอุปกรณ์ 
 2) ใช้งานได้ง่าย ผู้ใช้ที่ไม่มีทักษะด้านคอมพิวเตอร์มากสามารถใช้งานได้ ท าให้ช่วยลดช่องว่าง
ของเทคโนโลยีสารสนเทศกับนวัตกรรมได ้
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 3) มีความยืดหยุ่นตามการใช้งานของผู้ใช้ ผู้ใช้สามารถเลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เหมาะ
กับตนเองหรือองค์กรได ้
 4) มีความน่าเชื่อถือมาก เนื่องจากผู้ให้บริการต้องแสดงให้ผู้ใช้เห็นว่าระบบมีความปลอดภัย 
น่าเช่ือถือ มีความเสถียรกในการใช้งาน 
 5) สามารถใช้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ 
 6) ไม่มีการจ ากัดการจัดเก็บข้อมูล หากผู้ใช้ต้องการพื้นที่จัดเก็บข้อมูลเพิ่มขึ้นสามารถขยาย
การใช้งานในระบบได้ 
 7) ใช้งานร่วมกันได้หลายคนทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา นอกจากนี้ยังแบ่งปัน
ทรัพยากรข้อมูลร่วมกันได ้

Y. Wang and Jin (2010) ได้น าคลาวด์ประเภท SaaS (Software as a service) ซึ่งเลือกใช้ 
Google Application ส าหรับการจัดการเรียนการสอน โดยระบุว่าประโยชน์ของการน ามาใช้ในการ
เรียนการสอนนี้ ประกอบไปด้วย 

 1) ผู้สอนและผู้เรียนสามารถติดต่อและแลกเปลี่ยนความรู้กันได้ง่ายขึ้น เช่น การใช้ 
Gmail, Google Talk และ Google Calendar 

 2) ส่งเสริมการท างานร่วมกัน เช่น การใช้ Google Docs, Google Video 
 3) ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับข้อมูลและเหมาะกับผู้เรียนแต่ละคนได้ 
 4) ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีความรู้เชี่ยวชาญในด้านการผลิตเอกสาร ฟอร์ม การน าเสนอ 

รูปภาพ ปฏิบัติ และการค้นหาเป็นต้น และไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรมอื่นเพิ่มเติม เนื่องจากมี  
Template ให้ปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ 

อนุชิต อนุพันธ์ และปณิตา วรรณพิรุณ (2014) ท าการศึกษาการใช้ทรัพยากรในการเรียน
ร่วมกันผ่านการประมวลผลแบบคลาวด์ โดยประโยชน์ของการใช้ทรัพยากรในการเรียนร่วมกันผ่าน
การประมวลผลแบบคลาวด์ ดังนี้ 

 1) ผู้เรียนมีองค์ความรู้และทัศนคติที่ดีจากการใช้ทรัพยากรในการเรียนร่วมกันผ่าน
การประมวลผลแบบคลาวด์ 

 2) ผู้สอนมีเครื่องมือที่สามารถใช้ในการเรียนการสอนได้จริง และสามารถพัฒนาให้
เป็นระบบที่สมบูรณ์แบบได้ในอนาคต 

 3) ทรัพยากรต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้จัดท าขึ้นมาสามารถเพ่ิมเติมเข้าไปในระบบได้อย่างไม่
มีข้อจ ากัด และไม่ต้องจัดหาสถานที่ในการเก็บทรัพยากร 

 4) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงได้ทุกสถานที่และทุก
เวลา 

นอกจากนี้ยังพบว่ามีประเด็นส าคัญ 4 อย่างที่น่าสนใจคือ 
 1) Reduce สามารถลดทรัพยากรธรรมชาติที่สิ้นเปลืองในการเรียน เช่น กระดาษ 

และสามารถลดทรัพยากรไอทีที่เป็นสาเหตุให้เกิดภาวะโลกร้อน 
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 2) Reuse สามารถน าสื่อการเรียนหรือไฟล์เอกสารต่าง ๆ กลับมาใช้ได้อีกในอนาคต 
เพราะสามารถท าการแก้ไขหรือเพ่ิมเติมข้อมูลผ่านระบบได้ตลอดเวลา 

 3) Reflex ผู้เรียนสามารถสะท้อนความคิดหรือความรู้ที่เกิดขึ้นผ่านช่องทางที่ผู้สอน
จัดท าขึ้น ท าให้สามารถประเมินสภาพหรือระดับขีดความสามารถที่มีในตัวผู้เรียนได้ 

 4) Reflection ความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจากการใช้งานทรัพยากรและการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน ท าให้ผู้เรียนมีมุมมองและทัศนคติที่ดีทั้งต่อสมาชิกและผู้สอนอันจะส่งผลให้เกิดการต่อ
ยอดความรู้ในอนาคต 

Olumide and Belle (2014 อ้างถึงในทัศนีย์  รอดมั่นคง, 2558) กล่าววว่าประโยชน์ของ
คลาวด์ส าหรับสถาบันอุดมศึกษา มีดังนี ้

 1) เข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลา ผู้เรียน ผู้สอน ผู้บริหาร เจ้าหน้าที่ และผู้ใช้คลาวด์ทั้งหมด
ในสถานศึกษาสารถเข้าใช้คลาวด์ได้ทุกที่ ทุกเวลา และสามารถท างานได้อย่างต่อเนื่อง โดยปราศจาก
การสูญเสียข้อมูลใด ๆ 

 2) การติดตั้งไม่ใช่สิ่งจ าเป็นส าหรับสถานศึกษา การติดตั้งและอัพเกรดซอฟต์แวร์ 
รวมทั้งแอปพลิเคชันต่าง ๆ เป็นหน้าที่ของผู้ให้บริการทั้งหมด 

 3) ลดค่าใช้จ่าย สถาบันอุดมศึกษาลดค่าใช้จ่ายด้านค่าลิขสิทธิ์ซอฟต์แวร์ และแอป
พลิเคชัน ซึ่งสามารถน าค่าใช้จ่ายเหล่านี้ไปใช้กับงานที่ส าคัญด้านอื่นได ้

 4) ใช้งานง่าย ผู้ให้บริการคลาวด์จะหาวิธีที่ท าให้การใช้งานซอฟต์แวร์และแอปพลิเค
ชันท าได้โดยง่าย เนื่องจากเป็นการแข่งขันที่มีผู้ให้บริการรายอื่น ๆ ผู้ใช้บริการต้องการใช้แอปพลิเคชัน
ที่มีความซับซ้อนน้อย คลาวด์จึงท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจการใช้งานซอฟต์แวร์และแอปพลิเคชันได้ง่าย 

 5) สามารถท างานร่วมกันและแบ่งปันความรู้ในถานศึกษา นักศึกษา อาจารย์ และ
ผู้ใช้คลาวด์ในสถาบันการศึกษาอื่น ๆ สามารถแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดได้ง่ายผ่านคลาวด์ 

 6) ใช้เวลาในการติดตั้งน้อย การติดตั้งหรือการเริ่มใช้ท าได้อย่างรวดเร็วเพราะไม่
จ าเป็นต้องติดตั้งโดยผู้ใช้งาน ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ทันทีหลังการสมัครสมาชิก 

 7)  มี ความสามารถในการขยายระบบ  เนื่ อ งจากจ านวนผู้ ใ ช้ คลาวด์ ใน
สถาบันอุดมศึกษาอาจมีจ านวนที่เพิ่มมากขึ้น หรือลดลงได้ตลอดเวลา ซึ่งคลาวด์สามารถให้บริการตาม
ความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพในกรณีที่มีการเรียกใช้ทรัพยากรจ านวนมาก โดย
สถาบันอุดมศึกษาเสียค่าใช้จ่ายเฉพาะทรัพยากรที่เรียกใช้ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยข้างต้น จึงสามารถสรุปได้ว่าคลาวด์มีประโยชน์ในการ
จัดการเรียนการสอนหลายประการ ทั้งในด้านการใช้งานที่ง่าย ประหยัดค่าใช้จ่าย สามารถใช้ได้ทุกที่
ทุกเวลา นอกจากนี้เป็นเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกัน และช่วยให้เกิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการน าคลาวด์มาใช้ในการเรียนการสอน ส่งผลที่ดีทั้งต่อผู้สอนและผู้เรียน 
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ตอนที่ 3 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 

3.1 ความเป็นมาของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 
เอสเอสซีเอสโมเดลถูกพัฒนาขึ้นจากการวิจัยการแก้ปัญหาและพฤติกรรมการเรียนการสอน

แก้ปัญหา โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิดระดับสูง ทักษะกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การเรียนแบบให้ผู้เรียนสืบเสาะความรู้ด้วยตนเอง และผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกให้ ซึ่งช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และเพิ่มทักษะการสื่อสาร ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา ใช้ทักษะ
การคิดขั้นสูง และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 

รูปแบบ SSCS ได้รับการพัฒนาครั้งแรกในปีค.ศ. 1987 โดย Pizzini เพื่อใช้กับวิชา
วิทยาศาสตร์ ในปีค.ศ. 1988 Abell ได้ท าการทดลองกับครูผู้สอนเกรด 5 และ 8 โดยให้ครูจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้รูปแบบ SSCS และท าการสังเกตพฤติกรรมของครู ผลการทดลองพบว่าครูที่ใช้
รูปแบบ SSCS ใช้เวลาในการบรรยายน้อยลง แต่เพิ่มเวลาในขั้นตอนการสังเกตและการฟังผู้เรียน 
ดังนั้นผู้เรียนจึงมีเวลาในการโต้ตอบ ซักถามและอธิบาย  และแม้ว่าครูจะลดเวลาในการบรรยาย แต่ก็
ได้ใช้เวลาในการถามค าถามและวัดความเข้าใจของผู้เรียนมากขึ้นด้วย ต่อมาในปี ในปีค.ศ. 1991 
Pizzini และ Shepardson ได้พบว่าผู้เรียนที่เข้าร่วมในการเรียนรูปแบบ SSCS มีการแก้ปัญหาเพิ่มขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญเมื่อเทียบกับผู้เรียนกลุ่มควบคุม นอกจากนี้พบว่าผู้เรียนถามค าถามมากขึ้น และเป็น
ค าถามระดับสูง (Luft & Pizzini, 1998; Muhamad et al., 2015)  

ในปัจจุบันมีการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาหลายวิธี ซึ่งนักวิจัย
พบว่ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาที่มีความคล้ายคลึงและน ามาใช้
กันทั่วไป ดังนี้ (Lartson, 2013)  
 1. การสอนการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบ CPS (Creative Problem Solving: CPS) คิดค้น
โดย Parnes ในปีค.ศ. 1967 ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนคือ  

1) การค้นหาข้อเท็จจริง (fact-finding) 
2) การค้นหาปัญหา (problem-finding) 
3) การค้นหาแนวคิด (idea-finding) 
4) การค้นหาแนวแก้ปัญหา (solution-finding) 
5) การค้นหาแนวทางที่เป็นที่ยอมรับ (acceptance-finding) 

 2. การสอนการแก้ปัญหาโดยใช้รูปแบบ IDEAL (Identify, Define, Explore, Act and 
Look) คิดค้นโดย Bransford and Stein ในปีค.ศ. 1984 ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนคือ  

1) การระบุปัญหา (Identifying the problem) 
2) การน าเสนอปัญหา (defining and representing the problem) 
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3) การค้นหากลยุทธ์ในการแก้ปัญหา (exploring alternative strategies) 
4) การด าเนินการแก้ปัญหา (acting on the strategies) 
5 )  การมองย้อนกลับและประเมินผล  (looking back and evaluating the 

effects) 
 จากรูปแบบการสอนแก้ปัญหาทั้ง 2 รูปแบบ Pizzini, Shepardson and Abell ได้น ามา
ปรับและพัฒนาให้เหมาะกับผู้เรียนมากขึ้น ท าการลดขั้นตอนบางขั้นตอน และให้ชื่อว่ารูปแบบ SSCS 
โดยสามารถน ารูปแบบการสอนแก้ปัญหาทั้ง 3 รูปแบบมาแสดงเปรียบเทียบกันได้ดังตารางที่ 2.4 
 
ตารางที่ 2.4 แสดงการเปรียบเทียบรูปแบบการสอนแก้ปญัหา (Stemberg, 1985 cited in Lartson, 
2013) 

รูปแบบการแก้ปัญหา 
Problem-Solving Model 

ค าถาม/แนวทาง 
Questions/Tasks/ 

Approaches 

กระบวนการ /ทักษะ
(Processes/Skills) 

SSCS IDEAL CPS 
การค้นหา
ปัญหา 
(Search: S) 

การระบุ
ปัญหา 
(Identifying 
the 
problem) 
 

สถานการณ ์
(Situation) 

การคิดถึงปัญหาและยอมรับปัญหา 
โดยตั้งเป็นค าถาม อะไร? ใคร? 
เมื่อไร? ที่ไหน? อย่างไร? 

การระดมความคิด 
การสังเกต 
การวิเคราะห์ 
การจ าแนกแยะแยะ 
การวัดค่า 
การบรรยาย 

  การค้นหา
ข้อเท็จจริง 
(fact-
finding) 

การค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม มีอะไรที่
จ าเป็นต้องรู้อีก? และจะสามารถหาสิ่ง
นั้นได้จากที่ไหน? 

การตั้งค าถาม 
การค้นคว้าวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้อง 
การสืบเสาะหา 

 การน าเสนอ
ปัญหา 
(defining 
and 
representing 
the 
problem) 

การค้นหา
ปัญหา 
(problem-
finding) 

การท ารายการปัญหาหรือความ
คิดเห็นจากสถานการณ์ มีวิธีใดบ้างที่
จะสามารถแก้ปัญหาได้ ชี้ให้เห็นถึง
ปัญหา 

การระดมความคิด 
การตั้งสมมติฐาน 
การคาดคะเน 
การประเมินค่า 
การทดสอบ 
การตั้งค าถาม 

 การค้นหากล
ยุทธ์ในการ

Idea 
finding 

การแจกแจงรายการวิธีการหรือ
ความคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

การระดมความคิด 
การมุ่งหาจุดส าคัญ 
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รูปแบบการแก้ปัญหา 
Problem-Solving Model 

ค าถาม/แนวทาง 
Questions/Tasks/ 

Approaches 

กระบวนการ /ทักษะ
(Processes/Skills) 

SSCS IDEAL CPS 
แก้ปัญหา 
(exploring 
alternative 
strategies) 

การสืบเสาะหา 
การเปรียบเทียบ 
การรวบรวม 
การวิเคราะห์ 

การ
แก้ปัญหา 
(Solve: S) 

การ
ด าเนินการ
แก้ปัญหา 
(acting on 
the 
strategies) 

ก
การค้นหา
แนว
แก้ปัญหา 
(solution-
finding) 
 

การวางแผนว่าจะท าอย่างไร? การ
ปฏิบัติตามแผน 

การตัดสินใจ 
การแปความหมาย 
การคิดสร้างสรรค์ 
การออกแบบ 
การประยุกต์ใช้ 
การสังเคราะห์ 
การทดสอบ 
การตรวจสอบและการ
พิสูจน์ 

 การมอง
ย้อนกลับและ
ประเมินผล 
(looking 
back and 
evaluating 
the effects) 

การค้นหา
แนวทางที่
เป็นที่
ยอมรับ 
(acceptan
ce-
finding) 

  

การสร้าง
ค าตอบ 
(Create: C) 

  การสร้างกระบวนการหรือความคิด 
ประเมินตนเองในกระบวนการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ หรือประเมินค าตอบ 

การยอมรับ  
การลดทอนออก 
การปรับปรุงแก้ไข 
การปรับเปลี่ยน 
การท าให้สมบูรณ์ 
การสื่อสาร 
การแสดงผล 
การประเมินผล 

การ
แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 
(Share: S) 

  การสื่อสารกัน รวบรวมความคิดเห็น
เข้าด้วยกัน มีข้อมูลย้อนกลับระหว่าง
กัน ประเมินค าตอบหรือแนวทางแก้ไข

การบอกกล่าวให้ทราบ 
การแสดงผล 
การรายงานผล 
การพูดคุย 
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รูปแบบการแก้ปัญหา 
Problem-Solving Model 

ค าถาม/แนวทาง 
Questions/Tasks/ 

Approaches 

กระบวนการ /ทักษะ
(Processes/Skills) 

SSCS IDEAL CPS 
เชื่อมโยงการค้นคว้าในสิ่งที่เป็นไปได้
น าไปสู่การตั้งค าถาม 

การตั้งค าถาม 
การทบทวน 
การตรวจสอบและการ
พิสูจน์ 

 

3.2 หลักการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 
 กิจกรรมการเรียนด้วยรูปแบบ SSCS เริ่มต้นด้วยปัญหาหรือเงื่อนไขที่ เกี่ยวข้องกับ
ส่วนประกอบที่ศึกษา จากนั้นผู้เรียนหาข้อมูลเพื่อระบุสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นแล้วจึง
ตั้งสมมติฐานและวางแผนการแก้ปัญหา ข้อมูลและแผนการท างานจะถูกเตรียมโดยผู้เรียน ผู้เรียน
สร้างวิธีการแก้ปัญหาเพื่อน าเสนอและอภิปรายร่วมกันกับผู้สอนและผู้เรียนคนอื่น สุดท้ายคือการ
แลกเปลี่ยนความรู้กับคนอื่น ๆ 
 ขั้นตอนการสร้างเป็นขั้นตอนที่ก่อให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูง นอกจากนี้รูปแบบ SSCS เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนแบ่งปันหรือสื่อสารกับผู้อื่น ซึ่งบางครั้งผู้เรียนอาจลืมนึกถึง และยังเป็นรูปแบบที่
ตอบสนองต่อการศึกษาในปัจจุบันที่เน้นให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติผ่านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่แท้จริง 
 Pizzini, Shepardson and Abell (1989 อ้างถึงในนวลจันทร์ ผมอุดทา, 2545) ได้วาง
หลักการเพ่ือน ารูปแบบ SSCS ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนดังนี ้
 1) ผู้สอนต้องให้ความช่วยเหลือในทุกขั้นตอน 
 2) ผู้สอนต้องให้ความช่วยเหลือผู้เรียนในการพัฒนากระบวนการที่ใช้รับข้อมูลและด าเนินการ
กับข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
 3) ผู้สอนต้องชี้ให้ผู้เรียนเห็นข้อผิดพลาดในการแก้ปัญหา 
 4) ผู้สอนต้องแสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าผู้เรียนมีสมมติฐานเพียงพอเพ่ือน าไปแก้ปัญหาหรือไม่ 
 5) ผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นอย่างเต็มความสามารถ 
 Chin (1997 อ้างถึงในสันนิสา สมัยอยู่, 2554) กล่าวถึงหลักการจัดการเรียนการสอนด้วย
รูปแบบ SSCS ดังนี ้
 1) ผู้สอนต้องจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรมเพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างมีความหมาย 
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 2) ผู้สอนต้องมีเทคนิคในการตั้งค าถามเพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้คิดค้น ส ารวจวิธีการแก้ปัญหา 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกปัญหาที่ตนสนใจ เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจและความกระตือรือร้นใน
การเรียนรู ้
 3) ผู้สอนต้องมีการประเมินผลย้อนกลับในการคิดของผู้เรียน หรือผลการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาต่อไป 
 4) ผู้สอนต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนตั้งปัญหา หรือถามค าถาม และหาค าตอบเพื่อต่อยอดความรู้
ของตนเองต่อไป 
 5) ผู้สอนต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และยอมรับตนเองเกี่ยวกับพฤติกรรม
ที่จ าเป็นในการแก้ปัญหา 
 6) ผู้สอนต้องให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียน โดยลดบทบาทของตนเอง และท าหน้าที่
เป็นผู้คอบแนะน า และคอยดูแลผู้เรียนในแต่ละขั้นตอน 

3.3 กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 
Abell and Shepardson (1988 cited in Lartson, 2013) ได้อธิบายขั้นตอนของรูปแบบ 

SSCS ดังนี ้
 ขั้นตอนที่ 1 Search: S ในขั้นตอนนี้จะเกี่ยวข้องกับการระดมความคิดและเทคนิค

ในการสร้างความคิดเพื่อช่วยในการระบุและพัฒนาค าถามหรือปัญหา การค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวกับ
ปัญหาและการแยกแยะประเด็นของปัญหา  ซึ่งประกอบด้วยการระดมพลังสมองเพื่อให้เกิดการ
แยกแยะปัญหา   ต่าง ๆ ช่วยผู้เรียนในด้านการมองเห็นความสัมพันธ์ของมโนมติต่าง ๆ ที่อยู่ในปัญหา
นั้น  ผู้เรียนจะต้องอธิบาย  และให้ขอบเขตของปัญหาด้วยค าอธิบายจากความเข้าใจของผู้เรียนเองซึ่ง
จะต้องตรงกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่ตั้งไว้  ในขั้นตอนน้ีนักเรียนจะต้องหาข้อมูลของปัญหาเพิ่มเติม
โดยอาจหาได้จากการที่นักเรียนตั้งค าถามถามกับครู เพื่อนนักเรียนเอง หรือผู้สอนเตรียมสื่อการสอน
เช่น การสาธิต นิตยสาร หนังสือพิมพ์ การทัศนศึกษา และหนังสือเรียนสามารถช่วยน าให้ผู้เรียนระบุ
ปัญหาได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้ในการระบุและพัฒนาค าถามและปัญหาในขั้นตอนนี้ ผู้เรียนต้องระบุ
เกณฑ์ในการคัดเลือกปัญหาและตั้งค าถามหรือปัญหาที่สามารถศึกษาค้นคว้าได้  ขั้นตอนการค้นหา
ช่วยผู้เรียนเชื่อมระหว่างความรู้ที่มีอยู่กับปัญหา ดังนั้นปัญหาจะมีการระบุและก าหนดโดยผู้เรียนซึ่ง
ขึน้อยู่กับความรู้หรือแนวคิดของพวกเขา 

 ขั้นตอนที่ 2 Solve: S  หมายถึงการแก้ปัญหา หรือหาค าตอบของปัญหาที่เรา
ต้องการ ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนต้องสร้างและด าเนินการวางแผนเพื่อหาทางแก้ไขปัญหาที่ระบุไว้ใน
ขั้นตอน ในระหว่างขั้นตอนการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะปรับปรุงแนวคิดที่ได้มาจากขั้นค้นหาให้สูงขึ้น ซึ่ง
จะระบุในวิธีการแก้ปัญหาและทางออกที่ต้องการ ผู้เรียนจะปฏิบัติตามแผนที่วางไว้เพื่อแก้ไขปัญหา 
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ขณะที่นักเรียนก าลังด าเนินการแก้ปัญหาถ้าพบปัญหาอีกหรือหากสิ่งที่ปฏิบัติไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
ผู้เรียนจะย้อนกลับไปยังขั้นค้นหาอีกครั้งเพื่อหาทางปฏิบัติใหม่ หรือนักเรียนปรับปรุงแผนการที่วางไว้
โดยการประยุกต์น าวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ มาใช้เพ่ือน าไปสู่ การแก้ปัญหาที่ถูกต้อง                   

 ขั้นตอนที่ 3 Create: C ในขั้นนี้ผู้เรียนต้องสร้างผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือ
วิธีการแก้ปัญหา โดยเปรียบเทียบจากข้อมูลปัญหา ภาพรวม หรืออาจปรับเปลี่ยน ซึ่งผู้เรียนจะได้รับ
ทักษะในการอธิบายข้อมูลเพื่อให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น โดยการใช้ภาษาที่ง่ายสละสลวยมาขยายความหรือ
ตัดทอนค าตอบที่ได้ให้อยู่ในรูปค าตอบที่สามารถอธิบายให้ผู้อื่นเข้าใจได้ และยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ประเมินกระบวนการคิดของตนเอง ผลที่ได้จากขั้นตอนนี้คือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่เป็นนวัตกรรม ซึ่ง
เป็นการถ่ายทอดผลลัพธ์จากขั้นตอนการค้นหาและแก้ไขปัญหา ในขั้นตอนนี้การประเมินตนเองเป็น
กิจกรรมที่ส าคัญ 

 ขั้นตอนที่ 4 Share: S พื้นฐานของการแลกเปลี่ยนคือการมีส่วนร่วมของผู้เรียนใน
การแสดงความคิดเห็นหรือตอบค าถาม ผลิตภัณฑ์ที่สร้างขึ้นจะกลายเป็นสิ่งที่น่าสนใจในขึ้นตอนนี้ 
อย่างไรก็ตามขั้นตอนนี้มีมากกว่าแค่การสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้อื่น แต่ผู้เรียนยังต้องคิดอย่างเป็น
ขั้นตอนผ่านการสื่อสาร การท างานรวมกัน การได้รับข้อแนะน าและผลป้อนกลับที่สะท้อนให้เห็นการ
ประเมินผลการแก้ปัญหา ค าตอบ และศักยภาพในการสร้างค าถาม  ศักยภาพในการค้นหาค าถาม
เกิดขึ้นเมื่อมีการยอมรับวิธีการแก้ปัญหาที่สร้างขึ้นใหม่ หรือเมื่อพบข้อผิดพลาดหรือสาเหตุที่ผิดในการ
วางแผนการแก้ปัญหาผ่านการประเมินภายนอกโดยประเมินจากผลที่น ามาแสดง ซึ่งจะช่วยให้ผู้
แก้ปัญหาระบุทักษะการแก้ปัญหาที่ต้องการปรับปรุง และกลับไปเริ่มต้นตั้งค าถามหรือปัญหาใหม่ 

รปูแบบ SSCS ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน เมื่อน ามาแสดงเป็นวงจรดังภาพที่ 2.2 จะแสดงให้
เห็นว่าแต่ละขั้นตอนสามารถย้อนกลับไปยังขั้นตอนก่อนหน้าได้ในระหว่างกระบวนการแก้ปัญหา 
(Lartson, 2013) 
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แผนภาพที ่2.21 แสดงวงจรของเอสเอสซีเอสโมเดล (Lartson, 2013) 

3.4 บทบาทผู้สอนและผู้เรียนด้วยการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 
การเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบ SSCS นั้น บทบาทของผู้สอนจะท าหน้าที่เป็นผู้ให้ความ

ช่วยเหลือในกระบวนการเรียนการสอน ในขณะที่ผู้เรียนจะเป็นศูนย์กลางของการเรียน ผู้เรียนมี
โอกาสแสดงความคิดเห็นมากขึ้น โดย ธนาวุฒิ ลาตวงษ์ (2549) ได้สรุปบทบาทผู้สอนและผู้เรียนตาม
ตารางที่ 2.5 ได้ดังนี ้
 
ตารางที่ 2.5 แสดงบทบาทผู้สอนและผู้เรยีนด้วยการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล 

การจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้รูปแบบ SSCS 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

ขั้นตอนที่ 1 Search: S - ก าหนดสถานการณ์ปัญหา 
- สร้างค าถามที่กระตุ้นผู้เรียน
ให้เกิดการวิเคราะห์ปัญหาเพื่อ
สามารถระบุปัญหาได ้
- แนะน าให้ผู้เรียนเก็บข้อมูล
เ พิ่ ม เ ติ มห ากผู้ เ รี ย น ยั ง ไ ม่
สามารถวิเคราะห์ปัญหาและ
ระบุปัญหาได ้
- ให้ผู้เรียนระบุปัญหา 

-  เ ก็ บ ร วบร วมข้ อมู ล จ าก
สถานการณ์ปัญหา 
- วิเคราะห์ประเด็นปัญหาเพื่อ
ระบุปัญหา 
- เก็บข้อมูลเพิ่มเติมหากยังไม่
สามารถวิเคราะห์ปัญหาและ
ระบุปัญหาได ้
- ระบุปัญหา 
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การจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้รูปแบบ SSCS 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

ขั้นตอนที่ 2 Solve: S   -  สร้ า งค าถามที่ กระตุ้น ให้
ผู้เรียนค้นหาสาเหตุของปัญหา 
- แนะน าวิธีการค้นหาสาเหตุ
ของปัญหาให้กับผู้เรียน 
-  ให้ผู้ เรียนระบุสาเหตุของ
ปัญหา 
- สร้ า งค าถามที่ ก ระตุ้ น ให้
ผู้ เ รี ย น ตั้ ง ส ม ม ติ ฐ า น ก า ร
แก้ปัญหา 
-  ช่วยแนะน าผู้ เรียนในการ
ตั้งสมมติฐานการแก้ปัญหา 
- ให้ผู้ เรียนตั้งสมมติฐานการ
แก้ปัญหา 
- กระตุ้นให้ผู้ เรียนออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย 
- ช่วยผู้เรียนในการสร้างการ
เชื่อมโยงความรู้เดิมเข้ามาใช้ใน
การออกแบบวิธีการแก้ปัญหา 
- ให้ผู้เรียนด าเนินการแก้ปัญหา
เพื่อค้นหาค าตอบที่ได้จากการ
แก้ปัญหา 
- ช่วยแนะน าผู้เรียนในระหว่าง
การด าเนินการแก้ปัญหาเพื่อ
ค้นหาค าตอบที่ ได้ จากการ
แก้ปัญหา 

- วิเคราะห์ปัญหาเพื่อค้นหา
สาเหตุของปัญหา 
- ตั้งสมมติฐานการแก้ปัญหา 
- ออกแบบวิธีการแก้ปัญหา
ด้วยวิธีการต่าง ๆ ที่หลากหลาย 
- ด า เนินการแก้ปัญหาตาม
วิธีการที่ออกแบบไว้ 
- ค้นหาค าตอบที่ได้หลังจาก
การแก้ปัญหา 
- ด าเนินการทดลองตามวิธีการ
อื่น ๆ ที่ออกแบบไว้เพื่อค้นหา
ค าตอบหลังจากการแก้ปัญหา 

ขั้นตอนที่ 3 Create: C - กระตุ้นให้ผู้ เรียนแยกแยะ
วิธีการแก้ปัญหาและค าตอบที่

- แยกแยะการแก้ปัญหาและ
ค าตอบที่ได้จากการแก้ปัญหา
ด้วยวิธีการต่าง ๆ 
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การจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้รูปแบบ SSCS 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

ได้จากการแก้ปัญหาด้วยวิธีการ
ต่าง ๆ 
- กระตุ้นให้ผู้เรียนสรุปความรู้
ที่ได้จากการแก้ปัญหา 

- สรุปความรู้ที่ได้จากการแก้ไข
ปัญหา 

ขั้นตอนที่ 4 Share: S -  สร้ า งค าถามที่ กระตุ้น ให้
ผู้ เรียนน าเสนอกระบวนการ
แก้ปัญหา 
- ช่วยผู้เรียนเสนอกระบวนการ
แก้ปัญหาโดยใช้ค าถามน าให้
ผู้ เ รี ยน เสนอกระบวนการ
แก้ปัญหาทีละประเด็น 
-  สร้ า งค าถามที่ กระตุ้น ให้
ผู้เรียนมีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และอภิปรายร่วมกัน 

-  น า เ ส น อ ก ร ะ บ ว น ก า ร
แก้ปัญหา 
- แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
อภิปรายร่วมกับผู้เรียนคนอื่น  

 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยข้างต้น จึงสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบ SSCS เป็นวิธีสอนที่

เน้นทักษะการแก้ปัญหา ให้นักเรียนใช้กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและค้นคว้าด้วยตัวเอง โดยการ
สังเกต ค้นคว้า ทดลองมีการวางแนวทางแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ และน าไปใช้ได้จริง ประกอบไปด้วย 4 
ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 Search: S ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และการแยกแยะประเด็นของปัญหา 
ขั้นที่ 2 Solve: S วางแผนและการด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ ขั้นที่ 3 Create: C น าผลที่
ได้มาจัดกระท าเป็นขั้นตอนเพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจและเพื่อสื่อสารกับคนอื่นได้ และ ขั้นที่ 4 Share: 
S แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลที่พบและวิธีการแก้ปัญหา 
 
ตอนที่ 4 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

4.1 ความหมายของการแกป้ัญหาเชิงสรา้งสรรค ์
 Cuisin (1996) ให้ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่า คือวิธีในการค้นหาค าตอบที่
แตกต่างออกไปจากการแก้ปัญหาโดยทั่วไปและมีความซับซ้อน โดยเฉพาะมีวิธีการในการแก้ปัญหาที่



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

62 

คิดค้นไว้ได้หลาย ๆ ทางนั้นจะมีทางเลือกใดที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหาได้อย่างตรงจุด หรือ
ถูกต้องที่สุดในสถานการณ์และสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่ในขณะนั้นได้ ประกอบด้วยขั้นตอนที่ส าคัญคือ 
  1) การพิจารณาประเด็นปัญหา 
  2) การวิเคราะห์ท าความเข้าใจกับปัญหา 
  3) การหาทางเลือกที่หลากหลาย 
  4) การเลือกทางที่เหมาะสมที่สุด 
  5) การปฏิบัติตามทางเลือกที่เลือกไว้ 
  6) การประเมินผลที่เกิดจากการปฏิบัติตามทางเลือกน้ัน 

Olson (อ้างถึงใน สุวิทย์  มูลค า , 2547)  กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็น
ความสามารถในการคิดของมนุษย์เพื่อหาค าตอบและวิธีแก้ปัญหา เป็นกระบวนการที่ประกอบด้วย
ทักษะหลายทักษะ ซึ่งสามารถพัฒนาได้ด้วยการฝึกฝนจนช านาญ 

Mitchell and Kowalik (1999) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือกระบวนการ 
วิธีการ หรือระบบในการแก้ปัญหาอย่างมีจินตนาการ และให้ผลการปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพ 
 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ
คิดที่มุ่งคิดค้นหาค าตอบ และวิธีการแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีคุณค่าและมีประโยชน์ 
ประกอบด้วยความคิดและวิธีการที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม เป็นความสามารถทางการคิดที่มี
กระบวนการครบวงจรจนได้ค าตอบ 

จากความหมายข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือความสามารถใน
การคิดค้นหาค าตอบได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ เป็นวิธีการที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม โดย
การคิดหาทางเลือกที่หลากหลาย สรุปตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา ท าให้เกิดแนวคิดในการ
แก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่มีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ 

4.2 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ 
 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เกิดขึ้นโดย Alex Osborn ในปี 1950 โดยใช้ชื่อรูปแบบ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่า Creative Problem Solving (CPS) เป็นผู้แรก ต่อมาได้มีการ
ปรับเปลี่ยนและพัฒนารูปแบบกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มากมาย 

Osborn and Parnes (1967 อ้างถึงใน Mitchell and Kowalik, 1999) ได้กล่าวว่าการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะมีวิธีการค้นหาค าตอบที่แตกต่างกันออกไป มีความสลับซับซ้อน และค้นพบ
แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้และเหมาะสมที่สุดในสภาพแวดล้อมขณะนั้น ซึ่งแบ่งกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้เป็น 5 ขั้นตอน ดังนี ้
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  1) ขั้นการค้นหาเป้าหมาย (mess finding/objective finding) เป็นขั้นในการค้นหา
เป้าหมายหรือระบุสถานการณ์ที่ท้าทาย รู้สึกถึงสภาพที่เป็นปัญญาซึ่งต้องการการแก้ไข 
  2) ขั้นการค้นหาความจริง (Face finding) เป็นขั้นรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่
เกิดขึ้นจากการต้ังค าถามว่า ใคร อะไร เมื่อไร ที่ไหน ท าไม และอย่างไร 
  3) ขั้นการค้นหาปัญหา (Problem finding) เป็นขั้นพิจารณาเปรียบเทียบสาเหตุ
ทั้งหลายของปัญหา จากนั้นน ามาจัดล าดับความส าคัญเพื่อเลือกสาเหตุที่ส าคัญที่สุดเพื่อเป็นประเด็น
ส าหรับค้นหาวิธีแก้ปัญหาต่อไป 
  4) ขั้นการค้นหาความคิด (Idea finding) เป็นขั้นระดมความคิดเพื่อหาวิธีแก้ปัญหา
ตามประเด็นที่ตั้งไว้ให้ได้มากที่สุด 
  5) ขั้นการค้นหาค าตอบ (Solution finding) เป็นขั้นพิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสม
ที่สุดจากวิธีการที่หามาได้ในขั้นที่ 3  
  6) ขั้นการค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ (Acceptances finding) เป็นขั้นพิสูจน์ให้
เห็นว่าสามารถน าวิธีการที่เลือกไว้แล้วไปใช้ได้จริง โดยการแสดงรายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหา
และผลที่เกิดขึ้น 
 Torrance (1962) กล่าวถึงกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยแบ่งออกเป็น
ขั้นตอนดังนี ้
  1) ขั้นการหาข้อมูลเพื่อท าปัญหาให้กระจ่าง 
  2) ขั้นการรู้ปัญหา 
  3) ขั้นการสืบหาแนวคิดในการแก้ปัญหา 
  4) ขั้นการค้นพบวิธีแก้ปัญหา 
  5) ขั้นการยอมรับวิธีแก้ปัญหา  
 Miller, Vehar, and Firestein (2001) ได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่ง
แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี ้
  1) การระบุเป้าหมาย (identify the goal, wish or challenge) 
  2) การรวบรวมข้อมูล (gather data) 
  3) การก าหนดปัญหา (clarify the problem) 
  4) การรวบรวมความคิด (generate ideas) 
  5) การเลือกวิธีการแก้ปัญหา (select and strengthen solutions) 
  6) การวางแผนการปฏิบัติงานในการแก้ปัญหา (plan for action) 
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จากการศึกษากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยพบว่ามีความสอดคล้องกับการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล ที่ประกอบไปด้วย ขั้นที่ 1 Search: S ค้นหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา และการแยกแยะประเด็นของปัญหา  ขั้นที่ 2 Solve: S วางแผนและการ
ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ ขั้นที่ 3 Create: C น าผลที่ได้มาจัดกระท าเป็นขั้นตอนเพื่อให้
ง่ายต่อความเข้าใจและเพื่อสื่อสารกับคนอื่นได้ และ ขั้นที่ 4 Share: S แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกับข้อมูลที่พบและวิธีการแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงเลือกใช้เอสเอสซีเอสโมเดลเป็นขั้นตอนในการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสรมิการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในงานวิจัยนี้ ดังตารางที่ 2.6 

 
ตารางที่ 2.6 แสดงเปรียบเทียบรูปแบบ SSCS และกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

รูปแบบ SSCS กระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรคข์อง 

Osborn และ Parnes 

ก ร ะ บ ว น ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า เ ชิ ง
ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ข อ ง 
Torrance (1962)  

กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรคข์อง 
Miller, Vehar 
and Firestein 

(2001) 
ขั้นที่ 1 Search: S 
ค้นหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
และการแยกแยะ
ประเด็นของปัญหา 

1) ขั้นการค้นหาความจริง 
(Face finding)  เป็นขั้ น
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการ
ตั้งค าถามว่า ใคร อะไร 
เมื่อไร ที่ไหน ท าไม และ
อย่างไร 
2) ขั้นการค้นหาปัญหา 
(Problem finding) เป็น
ขั้นพิจารณาเปรียบเทียบ
ส า เ ห ตุ ทั้ ง ห ล า ย ข อ ง
ปัญหา  จ ากนั้ น น า ม า
จัดล าดับความส าคัญเพื่อ
เลือกสาเหตุที่ส าคัญที่สุด
เพื่อเป็นประเด็นส าหรับ
ค้นหาวิธีแก้ปัญหาต่อไป 

1) ขั้นการหาข้อมูล
เ พื่ อ ท า ปั ญ ห า ใ ห้
กระจ่าง 
2) ขั้นการรู้ปัญหา 
  
  
  

1) การระบุเป้าหมาย 
(identify the goal, 
wish or challenge) 
2) การรวบรวมข้อมลู 
(gather data) 
3) การก าหนดปัญหา 
(clarify the 
problem) 
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รูปแบบ SSCS กระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรคข์อง 

Osborn และ Parnes 

ก ร ะ บ ว น ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า เ ชิ ง
ส ร้ า ง ส ร ร ค์ ข อ ง 
Torrance (1962)  

กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรคข์อง 
Miller, Vehar 
and Firestein 

(2001) 
ขั้นที่ 2 Solve: S 
วางแผนและการ
ด าเนินการแก้ปัญหา
ด้วยวิธีการต่าง ๆ 

3) ขั้นการค้นหาความคิด 
(Idea finding)  เ ป็ น ขั้ น
ระดมความคิดเพื่อหาวิธี
แก้ปัญหาตามประเด็น
ที่ตั้งไว้ให้ได้มากที่สุด 
4) ขั้นการค้นหาค าตอบ 
(Solution finding)  เป็น
ขั้นพิจารณาเลือกวิธีที่
เหมาะสมที่สุดจากวิธีการ
ที่หามาได้ในขั้นที่ 3 

3 )  ขั้ น ก า ร สื บ ห า
แ น ว คิ ด ใ น ก า ร
แก้ปัญหา 
4) ขั้นการค้นพบวิธี
แก้ปัญหา 
 

4 )  ก า ร ร ว บ ร ว ม
ความคิด (generate 
ideas) 
5) การเลือกวิธีการ
แ ก้ ปั ญ ห า  (select 
and strengthen 
solutions) 
6) การวางแผนการ
ปฏิ บั ติ ง าน ในการ
แก้ปัญหา (plan for 
action) 

ขั้นที่ 3 Create: C น า
ผลที่ได้มาจัดกระท า
เป็นขั้นตอนเพ่ือให้ง่าย
ต่อความเข้าใจและ
เพื่อสื่อสารกับคนอ่ืน
ได ้ 

5) ขั้นการค้นหาค าตอบที่
เป็นที่ยอมรับ 
(Acceptances finding) 
เป็นขั้นพิสูจน์ให้เห็นว่า
สามารถน าวิธีการที่เลือก
ไว้แล้วไปใช้ได้จริง โดย
การแสดงรายละเอียด
ขั้นตอนการแก้ปัญหาและ
ผลที่เกิดขึ้น 

5) ขั้นการยอมรับวิธี
แก้ปัญหา 

 

ขั้นที่ 4 Share: S 
แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูล
ที่พบและวิธีการ
แก้ปัญหา 
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4.3 การจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค ์
 สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2537) กล่าวว่า คนที่มีความคิดสร้างสรรค์เป็นคนที่เป็นตัวของ
ตัวเอง ทนความสับสน ยุ่งเหยิงได้ดี มีความมุ่งมั่น มีความคิดอิสระไม่ขึ้นต่อกลุ่ม มีอารมณ์ขัน มีความ
ยืดหยุ่น ใช้สามัญส านึกมากกว่าใช้เหตุผล และมักถูกมองว่าเป็นคนไม่มีระเบียบ โดยทั่วไปมีบุคลิกเป็น
คนขี้เล่น เป็นคนแปลกในสายตาของสังคม ไม่ชอบประเพณีนิยม ไม่ชอบผู้มีอ านาจเหนือกว่า ไม่ชอบ
งานที่มีระเบียบและซ้ าซาก มีใจเปิดกว้าง ไม่สรุปสิ่งใดง่าย ๆ มักไม่เห็นว่าสิ่งใดผิด-ถูก มักมองดูทุกสิ่ง
อย่างลึก ๆ และดูถึงความหมายส่วนลึก โดย Lerancois, 1982; Lytton, 1968; Turner and 
Denny, 1969 และ Reilly and Lewis, 1983 (อ้างถึงใน สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2537) ได้อธิบาย
ว่านักเรียนจะสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของตนได้ดี เมื่อมีความรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า มีพลัง 
รู้สึกว่าตนเองเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม รู้จักเคารพตนเองและผู้อื่น ผู้สอนควรท าให้ผู้เรียนรู้สึกไว้วางใจ
และให้ความสนับสนุนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกปลอดภัยจากการอาจไม่เป็นที่ยอมรับหรืออาจถูก
วิพากษ์วิจารณ์ สถานการณ์การเรียนแบบร่วมมือกันโดยไม่มีการแข่งขันท าให้นักเรียนคิดแบบยืดหยุ่น 
(Flexibility) นอกจากนี้ควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน สนับสนุนให้ผู้เรียนใช้
ความคิดและตั้งค าถามที่แปลก ๆ กระตุ้นให้มองเห็นและคิดในแง่มุมต่าง ๆ ที่แปลกออกไป ผู้สอนควร
เปลี่ยนความคิดและชี้ให้ผู้เรียนเห็นว่าค าถามบางอย่างไม่จ าเป็นต้องมีค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบ
เดียว 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ได้กล่าวถึงกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ี 
  1) การฝึกการแก้ปัญหาในทางสร้างสรรค์เป็นวิธีการที่ครูกระตุ้นให้เด็กคิดแบบอเนก
นัย ครูอาจเป็นคนป้อนปัญหาหรือจากการเสนอของนักเรียนก็ได้ เทคนิคในการแก้ปัญหาที่จะกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรคม์ีหลายประการ เช่น เทคนิคในการระดมสมอง เทคนิคการต้ังค าถาม รวมทั้งการที่
ครูดัดแปลงวิธีการที่ใช้ในแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้ฝึกกับนักเรียน 
  2) ครูควรกระตุ้นให้เด็กมองเห็นปัญหา ขบคิดวิธีแก้ปัญหาในรูปแบบที่สร้างสรรค์ 
ไม่ใช่ค าตอบเดียวตายตัว 
 พรรณ ีเกษมกมล (2558) กล่าววว่าวิธีการฝึกทักษะการสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 
  1) การสร้างสรรค์จะต้องท าให้เกิดความคิดใหม่ ๆ ไม่ว่าจะเป็นแนวทางปฏิบัติ การ
มองปัญหา วิธีการแก้ไข การรู้จักตั้งค าถามในสิ่งที่สงสัยว่าท าไมเราจึงคิดไม่เหมือนคนอื่น และ
พยายามหาค าตอบว่าสิ่งที่เราคิดนั้นสามารถเป็นจริงได้จริง ๆ จะช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ ถ้า
มองผลงานคนอื่นแล้วได้แต่ชื่นชมโดยไม่คิดว่าตนน่าจะท าได้ดีกว่าแล้ว คงจะยากที่จะเกิดผลงานใหม่ที่
ดีกว่าเดิม นักคิดแนวนี้คงต้องเป็นคนช่างติที่รู้ว่าควรจะติส่วนใดและจะท าให้ดีขึ้นได้อย่างไรด้วย บาง
คนสร้างสรรค์ผลงานจากการอ่านสิ่งที่คนอื่นเขียน จากการฟังคนอื่น สิ่งที่คนอื่นพูด แล้วคิดว่าตน
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น่าจะท าได้ดีกว่า เพราะมุมมองปัญหาต่างกัน เพราะประสบการณ์ที่ไม่เหมือนกัน เริ่มเขียนและพูดใน
รูปแบบของตนจากเค้าความคิดเดิมของผู้อื่น ท าให้เกิดผลงานใหม่ได้  
  2) การสร้างสรรค์จะเกิดได้ด้วยการระดมความคิดจากคนหลายคนและพูดคุยกัน
อย่างเปิดอกถึงแนวทางที่น่าจะเป็นไปได้ จากความคิดแรกส่งต่อให้เกิดความคิดของคนต่อไป การจุด
ประกายความคิดเกิดขึ้นได้ด้วยกระบวนการกลุ่มที่ท าให้ทุกคนอยากเข้ามามีส่วนร่วมและน าเสนอ
ความคิด การหาโอกาสเข้าร่วมประชุมสัมมนาที่มีผู้จัดในวาระต่าง ๆ ในหัวข้อใด ๆ ก็ตามทั้งที่สนใจ
หรืออยู่นอกเรื่องที่เคยเรียนรู้ จะช่วยเปิดโลกทัศน์ให้กว้างขึ้น การพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
คนอื่นจะเป็นจุดเริ่มต้นให้ได้คิดสร้างสรรค์ในมุมมองที่แปลกแตกต่างไปจากเดิมบ้าง 
  3) การสร้างสรรค์อาจเกิดได้โดยบังเอิญที่ผุดขึ้นมากลางใจอย่างกะทันหัน จากการ
ครุ่นคิดถึงสิ่งที่ก าลังท าอยู่เพื่อค้นหาค าตอบที่ยังค้างคาใจ ในยามสมองปลอดโปร่งค าตอบนี้จะเกิดขึ้น
ได้เอง เวลาที่ดีที่สุดที่สมองปลอดโปร่งและแก้ปัญหาให้เราได้ สมองจะสร้างจุดเชื่อมต่อใหม่ ๆ 
ระหว่าง 2 ซีก สมองจะแยกประเภทและเก็บประสบการณ์ที่ได้ในแต่ละวัน การผ่อนคลายด้วยการ
เคลื่อนไหวในท่าบริหารสมอง (Brain Gym) ฟังเพลงจังหวะเบา ๆ ช้า ๆ ออกก าลังกายเบา ๆ การ
พูดคุย ร้องเพลง นั่งสมาธิ เรียนรู้จากภาพ และการพักช่วงสั้น ๆ ระหว่างการท ากิจกรรมจะช่วยให้
สมองจัดระบบได้เรียบร้อยดียิ่งขึ้น 
  4) การสร้างสรรค์ต้องมีปัจจัยเกื้อหนุนในเรื่องของการมีอิสระที่จะคิดและท างาน มี
ความเป็นตัวของตัวเอง มีสิทธิและอ านาจที่จะปรับปรุงสิ่งต่าง ๆ ให้ดีขึ้นหรือก้าวไปสู่ความเป็นเลิศ 
และส าคัญต้องมีความตั้งใจจริงที่จะสร้างสรรค์ผลงานของตน ต้องเข้าใจว่าความสามารถในการ
จินตนาการหรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ไม่ได้เริ่มต้นจากสุญญากาศ แต่จากการผสมผสาน เปลี่ยนแปลง 
หรือการน ากลับมาใช้ใหม่ ความคิดสร้างสรรค์บางเรื่องอาจน่าทึ่งและยอดเยี่ยมมาก บางเรื่องอาจจะ
ธรรมดาจนคนส่วนใหญ่มองข้าม ความจริงทุกคนมีความสร้างสรรค์ตั้งแต่วัยเด็ก แต่เมื่ออายุมากขึ้นมัก
ถูกครอบง าด้วยกระบวนการศึกษาและผู้คนรอบข้าง แต่สามารถปลุกให้ตื่นได้ เพียงแต่ต้องตั้งใจที่จะ
รื้อฟื้นขึ้นมาใหม่และให้เวลา การฝึกมองและคิดสิ่งรอบตัวว่าน่าจะลองเปลี่ยนอะไรดูบ้าง 
  5) ความคิดสร้างสรรค์ที่ยอดเยี่ยมไม่ใช่ว่าเกิดจากการคิดเพียงครั้งเดียวหรือจาก
กิจกรรมเดียว แต่คิดตลอดเวลาว่าจะต้องปรับปรุงให้ดีขึ้น อาจจะค่อย ๆ เรียนรู้ความคิดใหม่ ๆ ฝึกคิด
ให้หลากหลาย หาแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ รู้จักการผสมผสาน การสังเคราะห์แนวคิดให้กลายเป็น
ความคิดใหม่ ปรับเปลี่ยนวิธีการใหม่ ปรับมุมมองเรื่องเก่า ด้วยมุมมองใหม่หรือมองแบบนอกกรอบ 
ปรับเปลี่ยนทิศทางการมองปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย 
  6) การสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการคิดนอกกรอบหรือมองแบบคนภายนอก
ที่ไม่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้นโดยตรง พยายามหาทางออกให้กับปัญหาในหลาย ๆ ทางที่คิดว่าน่าจะเป็ฯ
ได้ในขั้นตอนดังนี ้
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   - มองหาข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
   - รวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่คิดว่าน่าจะเกี่ยวข้อง 
   - มองให้รอบด้าน มองให้ครอบคลุม 
   - หาความคิดอย่างหลากหลาย 
   - มองค าตอบที่น่าจะเป็นไปได ้
   - หาข้อสรุปที่น่าจะเป็นไปได้ 

Torrance (1970 อ้างถึงในอารี พันธ์มณี, 2528) ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ ได้
เสนอกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ไว้ 3 ลักษณะ ดังนี ้

 ลักษณะที่ 1 ความไม่สมบูรณ์ การเปิดกว้าง (Incompleteness, Openness) 
ลักษณะพื้นฐานแรกที่สุดในกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้โดยวิธีสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา คือความ
ไม่สมบูรณ์หรือความเปิดกว้าง คนที่มีความคิดสร้างสรรค์เป็นจ านวนมากได้เสนอแนะว่าความไม่
สมบูรณ์จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ เด็กอาจประสบความไม่สมบูรณ์จาก
ภายนอกโรงเรียนหรือในห้องเรียนซึ่งกระตุ้นให้เขาอยากเรียนรู้ ความไม่สมบูรณ์อาจจะพบได้ใน
รูปภาพ เรื่องราว วัสดุการสอน ตัวครู หรือค าถามของนักเรียนเอง การจัดสภาพห้องเรียนหรือแม้แต่
ล าดับขั้นของกิจกรรมการเรียนการสอน Torrance ได้กระตุ้นให้เด็กรู้จักหาข้อมูลทั้งหมดที่ไม่สมบูรณ์
ด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น เอารูปภาพมาให้ดูหรืออ่านเรื่องให้ฟัง แล้วให้เด็กคิดถึงสิ่งที่ต้องการรู้จากภาพ
หรือเรือ่งนั้น ๆ ซึ่งในภาพไม่ปรากฏหรือบอกไว ้

 มีกลวิธีการสอนหลายวิธีที่ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยความไม่สมบูรณ์ไป
กระตุ้นกระบวนการเรียนรู้ให้อยากรู้เพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ โดยปกติกลวิธีการสอนนี้จะใช้ได้ผลในตอนก่อน
เริ่มบทเรียน การให้การบ้าน และการท ากิจกรรมการเรียนอื่น ๆ 

 กลวิธีสอนก่อนเริ่มบทเรียน ได้แก่ 
  1) การเผชิญกับสิ่งที่ไม่ชัดเจน และไม่แน่นอน 
  2) ตั้งความคาดหวังให้สูงไว้ 
  3) ท าสิ่งที่คุ้นเคยให้แปลกและท าสิ่งที่แปลกให้คุ้นเคยโดยใช้ความเหมือน

เปรียบเทียบ 
  4) ให้คิดพิจารณาสิ่งเดียวกัน แต่ให้คิดหลาย ๆ แง่ หลาย ๆ มุมที่แตกต่าง

กัน เช่น ในแง่จิตวิทยา สังคมวิทยา กายภาพและทางอารมณ์ 
  5) ใช้ค าถามที่ยั่วยุ ท้าทาย ให้ผู้เรียนคิดหาค าตอบหรือหาข้อมูลในทางที่

แปลก ๆ ใหม่ ๆ 
  6) ให้คาดการณ์ พยากรณ์ ท านาย จากข้อมูลที่มีจ ากัด 
  7) ใช้โครงสร้างของงานที่พอมีเป็นแนวทางหรือทิศทางให้เกิดการเรียนรู้ 
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  8) กระตุ้นให้ผู้เรียนกระท าสิ่งที่นอกเหนือไปจากที่รู้แล้ว 
 กลวิธีสอนระหว่างเรียน ได้แก่ 
  1) พยายามต้ังความคาดหวังไว้สูง ๆ 
  2) กระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ แทนที่จะยอมรับอย่างเสียไม่ได้ 
  3) หาสิ่งที่ขาดไปและหนทางที่เป็นไปได้ ซึ่งจะท าให้เกิดความเป็นระบบ

และการคิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบ 
  4) น าเอาส่วนประกอบต่าง ๆ ที่ไม่สัมพันธ์กันมาเรียงล าดับไว้ 
  5) ใช้ความเร้นลับ ความประหลาด ที่ตรวจสอบพบให้เป็นประโยชน์ 
  6) ตอบค าถามได้อย่างอิสระ 
  7) ให้คาดการณ์หรือพยากรณ์จากข้อมูลที่จ ากัดเสมือนเป็นข้อมูลหรือความ

จริงใหม่ที่เพิ่มขึ้น 
  8) ท าสิ่งแปลก ๆ เพิ่มขึ้นและใช้อย่างรอบคอบ 
  9) ส่งเสริมการมองเหตุการณ์ สถานที่ ให้เป็นประโยชน์ 
 กลวิธีสอนที่เหมาะสมกับบทเรียน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการเรียนหรือการ

มอบหมายการบ้าน ดังนี ้
  1) เล่นกับความคลุมเครือและความไม่แน่นอน 
  2) การตอบสนองในทางสร้างสรรค์ จะต้องใช้วิธีที่ดีกว่า ผลที่ดีกว่า 
  3) ค้นให้ลึกลงไป และมองให้ไกลและนอกเหนือจากสิ่งที่ปรากฏอยู่แล้ว 
  4) น ารายละเอียดบางประการจากภาพเขียน ละคร จินตนิยาย และอื่น ๆ 
  5) แสวงหาค าตอบที่ดีเพื่อเป็นแรงกระตุ้น 
  6) ทดลองและทดสอบความคิดเพื่อเป็นการกระตุ้น 
  7) กระตุ้นให้คิดคาดการณ์ในอนาคต รวมทั้งสิ่งที่อาจเป็นไปได้  
  8) ตั้งสมมุติฐานหลาย ๆ อย่างเพ่ือให้มีทางเลือก 
  9) จัดรูปหรือแนวความคิดจากข้อมูลที่ได้รับเสียใหม่ 
  10) รวบรวมส่วนประกอบที่แตกต่างและไม่ชัดเจนออกไป 
  11) ถ่ายโยงหรือจัดข้อมูลส่วนประกอบอ่ืน ๆ เสียใหม่ 
  12) ด าเนินการขั้นต่อไปที่นอกเหนือจากสิ่งที่รู้แล้ว  
 ลักษณะที่ 2 การสร้างหรือผลิตบางสิ่งบางอย่างขึ นมา และการใช้ให้เป็น

ประโยชน์ (Producing Something and Using it) วิธีหนึ่งที่ Torrance ชอบและเสนอแนะให้ท า
ในกระบวนการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา คือการให้ผู้เรียนสร้างหรือผลิตงานบางอย่าง
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ขึ้นนั้นให้เป็นประโยชน์ ซึ่งวิธีนี้เป็นวิธีหลักของ Myers and Torrance, 1964, 1965, 1966 มี 3 
ขั้นตอน ดังนี ้

  ขั้นตอนที่ 1 ผู้เรียนจะได้รับอนุญาตให้ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียน
เพื่อสร้างความคิดขึ้น 

  ขั้นตอนที่ 2 นักเรียนแต่ละคนคิดให้ลึกซึ้งลงไปด้วยตัวของเขาเองเกี่ยวกับ
สิ่งนั้น 

  ขั้นตอนที่ 3 นักเรียนจะได้รับการกระตุ้นให้ท าบางสิ่งบางอย่างจากสิ่งที่เขา
ได้คิดสร้างขึ้นในขั้นที่ 2 

 ลักษณะที่ 3 การใช้ค าถามของเด็ก (Using Pupil Questions) ความอยากรู้
อยากเห็นของเด็ก ๆ ท าให้เขาถามค าถามต่าง ๆ มากมาย กว่าเด็กจะมีอายุครบเกณฑ์เข้าโรงเรียน 
เด็กจะเรียนรู้ทักษะในการค้นหาค าตอบ โดยการถามอยู่แล้ว แต่เมื่อมาถึงโรงเรียน ครูมักจะเป็นผู้ถาม
ค าถามเสียเป็นส่วนใหญ่ เด็กมีโอกาสถามน้อย ดังนั้นครูควรเปิดโอกาสให้เด็กได้ถามค าถาม และครู
ควรจะต้องยอมรับว่าไม่มีอะไรที่จะเป็นรางวัลแก่เด็กมากไปกว่าการที่เขาได้ค้นพบค าตอบที่เขาถาม 
แต่มิได้หมายความว่าครูจะต้องตอบค าถามในทันทีทันใดทุกครั้ง แต่ครูควรจะหาวิธีที่ยั่วยุ หรือใช้
ค าถามกลับเพื่อให้เด็กหาค าตอบเองจากแหล่งที่เด็กสามารถค้นหาค าตอบด้วยตัวของเขาเอง เป็นอีก
วิธีหนึ่งที่เด็กจะพอใจและเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 

 Williams (อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2528) ได้น าเสนอกลวิธีสอนและการจัดกิจกรรม
ในลักษณะต่าง ๆ 18 ลักษณะ ดังนี ้

 1) การสอน Paradox หมายถึงการสอนเกี่ยวกับความคิดเห็นในลักษณะ 
  - ความคิดเห็นซึ่งขัดแย้งในตัวมันเอง 
  - ความคิดเห็นซึ่งค้านกับสามัญส านึก 
  - ความจริงที่ยากจะเชื่อถือหรืออธิบายได ้
  - ความเห็นหรือความเชื่อที่ฝังใจมานาน 
 อนึ่งลักษณะความคิดเห็น ข้อความ หรือข้อสังเกตเหล่านี้อาจเปลี่ยนแปลงได้ตาม

สภาพการณ์ แม้ว่าค่อนข้างจะหาข้อยุติได้ยาก แต่ทั้งนี้ย่อมขึ้นอยู่กับเหตุผลที่ประกอบสนับสนุน หรือ
คัดค้านข้อคิดเห็นนั้น ๆ การคิดในลักษณะดังกล่าว นอกจากจะเป็นการฝึกวิธีการประเมินค่าระหวาง
ข้อมูลที่แท้จริงแล้ว ยังช่วยให้คิดในสิ่งที่แตกต่างไปจากรูปแบบเดิมที่เคยมี เป็นการฝึกมองสิ่งในรูป
แบบเดิมให้แตกต่างออกไป และเป็นการส่งเสริมความคิดเห็นไม่คล้อยตามกัน (non-conformity) 
โดยปราศจากเหตุผล  
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 ดังนั้น ในการสอน ครูจึงควรก าหนดหรือให้นักเรียนรวบรวมและเลือกข้อคิดเห็น
หรือค าถาม แล้วให้นักเรียนแสดงทักษะด้วยการจัดอภิปรายโต้วาที หรือแสดงความคิดเห็นในกลุ่ม
ย่อยก็ได้  

 2) การพิจารณาลักษณะ (Attribute) หมายถึงการสอนให้นักเรียนคิดพิจารณาถึง
ลักษณะต่าง ๆ ที่ปรากฏอยู่ ทั้งของมนุษย์ สัตว์ สิ่งของ ในลักษณะที่แปลกแตกต่างไปกว่าที่เคยคิด 
รวมทั้งในลักษณะที่คาดไม่ถึงด้วยก็ได ้

 3) การเปรียบเทียบอุปมา อุปมัย (Analogies) หมายถึงการเปรียบเทียบสิ่งหรือ
สถานการณ์ที่เหมือนกัน คล้ายคลึงกัน แตกต่างกันหรือตรงกันข้าม อาจเป็นค าเปรียบเทียบ ค าพังเพย 
สุภาษิตก็ได ้

 4) การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อน (Discrepancies) ไปจากความจริง หมายถึงการ
แสดงความคิดเห็น ระบุ บ่งชี้ถึงสิ่งที่คลาดเคลื่อนจากความจริงหรือขาดตกบกพร่องผิดปกติ หรือสิ่งที่
ยังไม่สมบูรณ ์

 5) การใช้ค าถามยั่วยุและกระตุ้นให้ตอบ (Provocative question) หมายถึงการ
ตั้งค าถามแบบปลายเปิดและเป็นค าถามที่ยั่วยุและเร้าความรู้สึกนึกคิดให้ชวนคิดค้นคว้า เพื่อให้ได้
ความหมายที่ลึกซึ้งสมบูรณ์ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ค าถามลักษณะเช่นนี้จะสามารถตอบได้ถูกมากกว่า
หนึ่งข้อ หรือไม่มีค าตอบที่ถูกเพียงค าตอบเดียว แต่มีหลาย ๆ ค าตอบ โอกาสที่นักเรียนจะตอบได้ถูกมี
มากกว่าหนึ่งค าตอบ ซึ่งจะเป็นการส่งเสริมความกล้าให้นักเรียนกล้าตอบ กล้าคิด และเชื่อว่าตนจะไม่
ถูกหัวเราะเยาะแน่นอน ค าถามที่มักจะลงท้ายว่า มีวิธีการใดบ้าง มีประโยชน์อย่างไรบ้าง มีอะไร
มากกว่านี้อีก และท่านรู้สึกอย่างไรบ้าง 

 6) การเปลี่ยนแปลง (Example of change) หมายถึงการฝึกให้คิดถึงการ
เปลี่ยนแปลง ดัดแปลง การปรับปรุงสิ่งต่าง ๆ ที่คงสภาพมาเป็นเวลานานให้เป็นไปในรูปแบบอื่น และ
เปิดโอกาสให้เปลี่ยนแปลงด้วยวิธีต่าง ๆ อย่างอิสระ 

 7) การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ (Example of habit) หมายถึงการฝึกให้นักเรียน
เป็นคนมีความยืดหยุ่น ยอมรับการเปลี่ยนแปลง คลายความยึดมั่นต่าง ๆ เพื่อปรับตนเข้าสภาพการณ์ 
ใหม่ ๆ 

 8) การสร้างสิ่งใหม่จากโครงสร้างเดิม (An Organized Randon Search) 
หมายถึงการฝึกให้นักเรียนรู้จักสร้างสิ่งใหม่ กฎเกณฑ์ใหม่ ความคิดใหม่ โดยอาศัยโครงสร้างเดิมหรือ
กฎเกณฑ์เดิมที่เคยมี แต่พยายามคิดพลิกแพลงให้ต่างไปจากเดิม 

 9) ทักษะการค้นคว้าหาข้อมูล (The Skill of Search) หมายถึงการฝึกให้นักเรียน
รู้จักการส ารวจเพ่ือหาข้อมูล ซึ่งแบ่งออกเป็น 
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  9.1) การค้นคว้าแบบนักประวัติศาสตร์ (Historical Search) เป็นการศึกษา
ค้นคว้า หรือส ารวจวิธีการปฏิบัติกันมาแต่ดึกด าบรรพ์ 

  9.2) การค้นคว้าแบบบรรยาย (Descriptive Search) เป็นการลองคิดหาวิธี
ใหม่แบบลองผิดลองถูกก่อนค้นพบแล้วจึงเสนอผลงาน 

  9.3) การค้นคว้าแบบนักวิทยาศาสตร์ (Experimental Search) เป็นการ
ส ารวจค้นคว้าโดยการตั้งสมมติฐาน แล้วหาข้อมูลเพื่อพิสูจน์สมมติฐาน แล้วจึงเสนอผลการศึกษาที่
ได้รับ 

 10)  การค้นหาค าตอบจากค าถามที่ ก ากวมไม่ชัด เจน (Tolerance for 
Ambiguity) เป็นการฝึกให้นักเรียนมีความอดทนและพยายามที่จะค้นหาค าตอบต่อปัญหาที่ก ากวม
หรือเป็นสองนัย ลึกลับ หรือท้าทายความนึกคิดต่าง ๆ 

 11) การแสดงออกจากการหยั่งรู้ (Intuitive Expression) เป็นการฝึกให้รู้จักการ
แสดงความรู้สึก ความคิด ความรู้สึกที่เกิดขึ้นจากมีสิ่งมาเร้าอวัยวะรับสัมผัสทั้งห้า 

 12) การพัฒนาตน (Adjustment for Development) หมายถึงการฝึกให้
นักเรียนรู้จักพิจารณาศึกษาดูความพลาดพลั้ง ล้มเหลวซึ่งเกิดขึ้นโดยตั้งใจหรือไม่ตั้งใจก็ตาม แล้วหา
ประโยชน์จากความผิดพลาดหรือข้อบกพร่องของตนเองหรือของผู้อื่น หรือใช้ความผิดพลาดเป็น
บทเรียนไปสู่ความส าเร็จ 

 13) ลักษณะบุคคลและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative Person and 
Creative Process) หมายถึงการให้ศึกษาประวัติบุคคลส าคัญทั้งในแง่ลักษณะพฤติกรรมและ
กระบวนการคิด ตลอดจนวิธีการและประสบการณ์ของเขาด้วย  

 14) การประเมินสถานการณ์ (Evaluate Situation) หมายถึงการฝึกให้หา
ค าตอบโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้นและความหมายเกี่ยวเนื่องกัน ด้วยการตั้งค าถามว่าถ้าสิ่งนี้เกิดขึ้นแล้ว
จะเกิดผลอย่างไร 

 15) พัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์  (A Creative Reading Skill) 
หมายถึงการฝึกให้รู้จักคิด แสดงความคิดเห็น แสดงความรู้สึกนึกคิดต่อเรื่องที่อ่าน ในการอ่านหนังสือ
ประกอบทุก ๆ วิชา ควรส่งเสริมและให้โอกาสเด็กได้แสดงความคิดเห็นและความรู้สึกต่อเรื่องที่อ่าน
มากกว่าจะมุ่งทบทวนข้อมูลต่าง ๆ ที่จ าได้หรือเข้าใจ 

 16) พัฒนาการฟังอย่างสร้างสรรค์ (A Creative Listening Skill) หมายถึงการ
ฝึกให้เกิดความรู้สึกนึกคิดในขณะที่ฟัง หลังจากการฟังบทความ เรื่องราว ดนตรี เพื่อเป็นการศึกษา
ข้อมูล ความรู้ ซึ่งโยงไปหาสิ่งอ่ืน ๆ ต่อไป 
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 17) พัฒนาการเขียนอย่างสร้างสรรค์ (A Creative Writing Skill) หมายถึงการ
ฝึกให้แสดงความคิด ความรู้สึก และจินตนาการด้านการเขียนบรรยาย หรือพรรณนาให้เห็นภาพ
ชัดเจน 

 18) ทักษะการมองภาพในมิติต่าง ๆ (Visualization Skills) หมายถึงการฝึกให้
แสดงความรู้สึกนึกคิดจากภาพในแง่มุมแปลก ๆ ใหม่ ๆ ไม่ซ้ าของเดิม 
 สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2537) ท าการศึกษาพบว่าเทคนิคการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม
พัฒนาการความคิดสร้างสรรค์นั้น ครูควรที่จะน าเทคนิควิธีการต่าง ๆ มากระตุ้นให้เกิดนิสัยและเจต
คติในทางสร้างสรรค์แก่ผู้เรียน ด้วยการหาแนวทางที่จะส่งเสริมความคิดให้แก่ผู้เรียนได้ ดังแนวคิด
ต่อไปนี ้
  1) การระดมสมอง (Brainstorming) หลักส าคัญของการระดมพลังสมอง คือการ
ให้โอกาสคิดอย่างอิสระที่สุด โดยประวิงการประเมินความคิดออกไป ไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์ใน
ระหว่างที่มีการคิด การวิจารณ์หรือการประเมินผลใด ๆ ก็ตามที่เกิดขึ้นในระหว่างการคิด จะเป็นสิ่ง
ขัดขวางความคิดสร้างสรรค์ จุดประสงค์ของการระดมพลังสมองก็เพื่อที่จะน าไปสู่การที่สามารถ
แก้ปัญหาได้ ซึ่ง Alex Osborn (1957) เป็นผู้คิดเทคนิคนี้ขึ้น โดยแบ่งขั้นตอนการระดมพลังสมอง
ออกเป็น 4 ขั้น คือ 
   ขั้นที่ 1 ตัดการวิจารณ์ออกไป ช่วยท าให้เกิดการรับรู้โดยมีสถานการณ์ที่
สร้างสรรค์จ าเป็นต่อการเกิดจินตนาการ 
   ขั้นที่ 2 ให้อิสระ ยิ่งมีความคิดที่กว้างไกลมากเท่าใดก็ยิ่งดี เพราะเป็นไปได้
ว่าความคิดที่ไร้สาระอาจจะน าไปสู่บางสิ่งที่มีจินตนาการได้ 
   ขั้นที่ 3 ต้องการปริมาณ ขั้นนี้จะสะท้อนให้เห็นถึงจุดมุ่งหมายของการระดม
พลังสมอง มากความคิดก็ยิ่งมีโอกาสที่จะพบความคิดดี ๆ ได้มากขึ้น 
   ขั้นที่ 4 การผสมผสานและปรับปรุงความคิด นั่นคือการขยายความคิดให้
กว้างออกไป ระหว่างการอภิปรายนักเรียนจะพิจารณาความคิดของตนเองและของเพื่อนตามล าดับ 
  2) เทคนิคกอร์ดอน (The Gordon Technique) Gordon ได้เปลี่ยนแปลงวิธีการ
ระดมสมองบางส่วน แล้วเพิ่มกระบวนการที่เรียกว่า “ความคิดสร้างสรรค์เชิงปฏิบัติการ” ขึ้นมา วิธีน้ี
แตกต่างจากวิธีระดมสมองตรงที่ว่าไม่มีการชี้แจงปัญหาอย่างละเอียดก่อนล่วงหน้า ปัญหาจะให้แนว
กว้าง ๆ ในลักษณะนามธรรม (Abstract) เทคนิคนี้เหมาะที่จะน าไปใช้ในชั้นเรียนเพื่อกระตุ้นความคิด
แบบอเนกนัยของนักเรียนอีกวิธีหนึ่ง 
  3) เทคนิคการวิเคราะห์ความสัมพันธข์ององค์ประกอบ (Forced Relationships 
Morphological Analysis) พัฒนาขึ้นมาโดย Osborn (1957) และ Arnold (1962) โดยการแบ่ง
ปัญหาใหญ่ออกเป็นส่วนประกอบย่อย ๆ แล้วโยงความสัมพันธ์ส่วนย่อยเข้าด้วยกันเท่าที่จะเป็นไปได้ 
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วิธีการนี้จะช่วยให้บุคคลเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างของ 2 สิ่งหรือมากกว่าในวิถีทางที่ไม่เคยคิดมา
ก่อน  
  4) เทคนิคการรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ไขโดยใช้สมุดบันทึกและแผ่นป้าย
นิเทศ วิธีนี้พัฒนาขึ้นโดย Haefele (1962) และวิธีรวบรวมปัญหาและทางแก้ไขโดยใช้แผ่นป้ายนิเทศ 
เรียกย่อ ๆ ว่า “CBB” (Collective Bulletin Board) พัฒนาขึ้นโดยลีฟรานคอยส์ (1965) ทั้ง 2 วิธี
เสนอปัญหาและหนทางแก้ไขที่เป็นไปได้บางประการโดยเขียนใส่ไว้ในหน้าแรกของสมุดบันทึกส าหรับ
วิธีแรก และเขียนลงบนแผ่นป้ายนิเทศในวิธีหลัง ส าหรับวิธี CNB นักเรียนทุกคนจะได้รับแจกสมุด
บันทึกซึ่งมีปัญหาและวิธีแก้ไขบางประการไว้แล้วในหน้าแรกคนละ 1 เล่ม แล้วใช้เวลา เช่น 1 วัน หรือ 
1 อาทิตย์ คิดหาวิธีแก้ไขแบบอื่น ๆ ที่ตนอาจคิดได้ภายในเวลาที่ก าหนดนั้น คิดได้เมื่อใดก็ให้จดใส่สมุด
บันทึกไว้ทันที สมุดบันทึกนี้นักเรียนจะต้องเก็บไว้กับตัวตลอดเวลา พร้อมที่จะเขียนได้ทันทีเมื่อคิดวิธี
แก้ปัญหาออก เมื่อครบก าหนดเวลา ครูจะเรียกสมุดบันทึกคืนเพ่ือดูว่าค าตอบใดที่เสนอวิธีแก้ปัญหาได้
ดี และแสดงถึงความคิดริเริ่มมากที่สุด 
  5) เทคนิคเชื่อมโยงสัมพันธ์โดยใช้การเปรียบเทียบ (Synecties) ของ Gordon 
(1961) เทคนิคการสอนนี้ตั้งอยู่บนพื้นฐานความเช่ือดังนี้ 
   1) การน ากระบวนการของความคิดสร้างสรรค์มาใช้อย่างรู้ตัว ผนวกกับการ
ให้เครื่องมือเพื่อใช้ในการคิดสร้างสรรค์ จะช่วยให้บุคคลหรือกลุ่มคนเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้นได้ 
   2) องค์ประกอบด้านความรู้สึกส าคัญมากกว่าด้านสติปัญญา และการไม่มี
เหตุผลส าคัญเท่ากับการใช้เหตุผล กล่าวคือ การไม่มีเหตุผลท าให้คนไม่ติดอยู่กับกรอบ และท าใจให้
เปิดกว้างยอมรับสิ่งต่าง ๆ เป็นอย่างมาก ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องของการใช้อารมณ์มากกว่าการ
ใช้สติปัญญา 
   3) เราต้องรู้จักใช้อารมณ์และความไม่มีเหตุผลของตน เพื่อจะแก้ไขปัญหา
โดยวิธีการแปลกใหม่ยิ่งขึ้น 
  วิธีการซินเนกติกส์จึงอาศัยกิจกรรมการเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย (Analogy) เป็น
หลัก กิจกรรมดังกล่าวมี 3 วิธี ดังนี ้
   1) การเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกับสิ่งอื่น (Personal Analogy) การ
เปรียบเทียบแบบนี้ ผู้เรียนต้องท าตนเสมือนเป็นสิ่งที่ต้องการเปรียบเทียบ และบรรยายความรู้สึกที่
เกิดขึ้นเมื่อตนเป็นสิ่งนั้น สิ่งที่จะเปรียบเทียบอาจเป็นคน พืช สัตว์ หรือสิ่งของ เช่น ให้ผู้เรียนสมมติ
ตนเองว่าเป็นเครื่องยนต์ในรถยนต์ แล้วบอกว่ารู้สึกอย่างไรเมื่อรถติดเครื่องในตอนเช้า หรือเมื่อไฟ
แบตเตอรี่หมด หรือเมื่อรถจอดติดไฟแดง การที่ผู้เรียนต้องสมมติตนเองเป็นสิ่งหนึ่ง ท าให้ลืมความเป็น
ตัวเองชั่วครู่ และการต้องเปรียบเทียบ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความแปลกใหม่และความคิดสร้างสรรค์ขึ้น
ได้ บุคคลอาจเอาความรู้สึกของตนเองไปใส่ในสิ่งที่สมมติและบรรยายความรู้สึกออกมาได้หลายขั้น คือ 
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   ขั้นที่ 1 บรรยายออกมาในรูปของข้อเท็จจริง ในขั้นนี้บุคคลจะไม่บรรยาย
ความรู้สึกการมีส่วนร่วม แต่มองของที่ต้องการเปรียบเทียบโดยความเป็นจริง 
   ขั้นที่ 2 บรรยายถึงความรู้สึกร่วม แต่เป็นการรู้สึกที่ไม่มีอะไรแปลกใหม่ 
   ขั้นที่ 3 บรรยายถึงความรู้สึกร่วม เห็นอกเห็นใจกับสิ่งเปรียบเทียบที่มีชีวิต 
   ขั้นที่ 4 บรรยายถึงความรู้สึกร่วม เห็นอกเห็นใจกับสิ่งเปรียบเทียบที่ไม่มี
ชีวิต ในขั้นนี้บุคคลต้องรู้สึกเป็นจริงเป็นจังในสิ่งที่เปรียบเทียบ และแสดงความเห็นอกเห็นใจในสิ่งนั้น
อย่างแท้จริง 
   2) การเปรียบเทียบทางตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบ
ทางตรงระหว่างของ 2 สิ่งหรือมากกว่า สิ่งที่น ามาเปรียบเทียบอาจเป็นคน สัตว์ พืช หรือสิ่งของ โดย
ของที่น ามาเปรียบเทียบไม่จ าเป็นต้องเหมือนกันทุกประการ จุดประสงค์ก็คือเพื่อให้มองเห็นปัญหาใน
อีกแนวหนึ่ง หรือเพื่อให้เกิดความคิดใหม่ ซึ่งอาจน ามาใช้แก้ปัญหาที่ต้องการได้ เช่น วิศวกรสังเกตดู
หนอนเจาะท่อนไม้เป็นรูคล้ายอุโมงค์ ท าให้วิศวกรผู้นี้เกิดความคิดสร้างท่ออุโมงค์ท างานใต้น้ าขึ้นมา 
   3) การเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน (Compressed 
Conflict) เป็นการใช้ค าเปรียบเทียบ 2 ค าที่มีความหมายขัดแย้งกันหรือตรงกันข้ามมาอธิบายลักษณะ
ของคน สัตว์ พืช หรือสิ่งของที่ต้องการ  
  6) เทคนิคการสอนให้คิดประดิษฐ์ (Inventive Thinking) ของ David Perkins ซึ่ง
เป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องการคิด และความคิดสร้างสรรค์ ที่เน้นเรื่องกระบวนการคิด โดยเฉพาะการคิด
คล่อง (Ideational Fluency) เทคนิคการสอนและการวัดผลจึงมุ่งเน้นเรื่องการคิดคล่องเป็นส าคัญ 
และเชื่อว่าผู้ที่มีกระบวนการนี้จะสามารถถ่ายโอนกระบวนการคิดของตนไปใช้เพื่อผลิตงานสร้างสรรค์
ได้ในที่สุด 
  การคิดแบบสร้างสรรค์ตามความเชื่อของ Perkins คือการคิดในแบบที่น าไปสู่ผลงาน
ที่สร้างสรรค์ นั่นคือเกณฑ์การวัดความคิดสร้างสรรค์ที่แน่นอนที่สุด คือผลงานที่บุคคลสร้างขึ้นมา เรา
จะเรียกบุคคลนั้นว่ามีความคิดสร้างสรรค์ก็ต่อเมื่อบุคคลนั้นได้ผลิตผลงานที่สร้างสรรค์ออกมาอย่าง
สม่ าเสมอ การฝึกให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์จึงไม่ควรเน้นเรื่องกระบวนการคิดคล่องเพียง
อย่างเดียว แต่ต้องให้ผู้เรียนสามารถออกแบบ หรือประดิษฐ์ผลงานออกมาได้ด้วย 

นอกจากนี้ จากการศึกษาพบว่าทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้โดยใช้
เทคนิคต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. Mind Mapping  

ธัญญา ผลอนันต์ และ ขวัญฤดี ผลอนันต์ (2550) กล่าวว่า Mind Mapping เป็นภาพ
สะท้อนของการคิดเป็นรัศมี จึงเป็นการท างานตามธรรมชาติของความคิดของเรา ลักษณะส าคัญที่บ่ง
บอกความเป็น Mine Map 4 ประการ ได้แก่ 
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- หัวเรื่องที่เป็นข้อใหญ่ใจความได้รับการกลั่นกรองจนตกผลึกเป็นภาพ “แก่นแกน” 
ตรงกลาง 

- ประเด็นส าคัญที่เกี่ยวข้องกระจายเป็นรัศมีออกมาเป็น “ก้าน” หรือ “กิ่งแก้ว” 
แตกแขนงจาก “แก่นแกน” ตรงกลาง 

- กิ่งที่แตกแขนงออกมาแต่ละกิ่งรองรับประเด็นโดยมีเส้นเชื่อมเป็นรายละเอียด
ออกมารอบ ๆ 

- กิ่งก้านต่าง ๆ ต้องเช่ือมต่อยึดโยงกันดุจกิ่งไม้หรือรากไม้ 
 Mind Mapping สามารถก่อให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ โดยการช่วยท าให้
ต้นเหตุของปัญหาแคบลงเหลือแต่ประเด็นที่ส าคัญเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา เมื่อเจาะจงสาเหตุหลักได้
แล้วก็น าไปสู่การปรับปรุงหรือแก้ไขปัญหา แผนภาพจะแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยต่าง ๆ
ที่น าไปสู่ผลลัพธ์ที่ต้องการศึกษา 
 
 2. การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Thinking) 
 เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2549) กล่าวว่า การคิดเชิงเปรียบเทียบเป็นความสามารถในการ
พิจารณาเทียบเคียงความเหมือน และ/หรือความแตกต่างระหว่างสิ่งหนึ่งกับสิ่งอื่น ๆ รวมทั้ง
ความสามารถในการเปรียบเปรยสิ่งหนึ่งเป็นอีกสิ่งหนึ่ง เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ตอบสนอง
เป้าหมายที่ต้องการ 

การเปรียบเทียบเป็นพื้นฐานการท างานของสมองทั้งในส่วนของความทรงจ า ความคิดและ
อารมณ์ความรู้สึก เพราะเมื่อสมองรับข้อมูลใหม่ ๆ เข้าไปจะน าไปเก็บไว้เป็นความทรงจ าและจะน า
ออกมาใช้เปรียบเทียบกับข้อมูลที่เข้ามาใหม่โดยอัตโนมัติ เพื่อท าความเข้าใจหรือแปลความหมายว่า
ข้อมูลที่รับมาใหม่นั้นคืออะไร เพื่อน าไปสู่การตอบสนองข้อมูลที่รับเข้ามาได้อย่างถูกต้อง  

การเปรียบเทียบหรือการอุปมา เป็นเครื่องมือหนึ่งที่ใช้เพื่อสร้างผลผลิตตามความคิด
สร้างสรรค์ การเปรียบเทียบเชิงอุปมามีส่วนส าคัญต่อการสร้างสรรค์ต่อสิ่งใหม่ เพราะเป็นการ
ขับเคลื่อนจินตนาการให้สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งหนึ่งกับอีกสิ่งหนึ่งได้ในรูปลักษณ์ที่
ไม่เคยปรากฎาก่อน ในการออกแบบสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ การคิดเชิงอุปมาจะมีความส าคัญมาก ช่วย
ขยายขอบเขตความคิดของเราออกไปสู่สิ่งใหม่ ๆ ได้อย่างไม่หยุดยั้ง นอกจากนี้โดยธรรมชาติของ
มนุษย์มักจะมีแนวโน้มตัดสินสิ่งต่าง ๆ ตามประสบการณ์เดิม (previous experiences) และคิด
ตีความแก้ปัญหาต่าง ๆ ตามความเคยชิดจนกลายเป็นนิสัย ท าให้หลายครั้งต้องประสบปัญหาที่แก้
ไม่ได้หากไม่ใช้วิธีการที่แหวกแนวไปจากเดิม วิธีหนึ่งที่ช่วยได้คือ พิจารณาสิ่งต่าง ๆ รอบตัวแล้วดูว่ามี
สิ่งใดบ้างที่พอจะเป็นทางออกของปัญหาที่เราก าลังเผชิญอยู ่
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 การคิดเชิงเปรียบเทียบในลักษณะสร้างสรรค์ จึงหมายถึงการคิดเปรียบเทียบในลักษณะ 
“อุปมา” โดยให้ความส าคัญกับการกระตุ้นให้เกิดการน าจินตนาการมาใช้ประโยชน์ เช่น พัฒนาทักษะ
การเปรียบเปรยสิ่งที่เป็นนามธรรมกับสิ่งที่เป็นรูปธรรม ซึ่งมีมโนทัศน์บางอย่างร่วมกันหรือตรงข้ามกัน 
ทั้งนี้เพื่อประโยชน์ในการอธิบายสิ่งที่ยาก หรือเรื่องที่เป็นนามธรรมให้ผู้รับสารเข้าใจความหมายที่
ต้องการสื่อสารได้อย่างชัดเจน หรือเพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารที่ก่อให้เกิดภาพและอารมณ์ความรู้สึก 
นอกจากนี้ยังสามารถน ามาใช้เพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่โดยใช้การเปรียบเปรยเชื่อมโยงสิ่งที่ไม่เคย
เชื่อมโยงกันมาก่อน ขั้นตอนการเปรียบเทียบในลักษณะสร้างสรรค์ ได้แก่ 
  1) ก าหนดสิ่งที่ต้องการเปรียบเทียบและดึงลักษณะเด่นออกมา 
  2) เทียบเคียงสิ่งอ่ืนเพื่อหามโนทัศน์ร่วม 
  3) พิจารณาความเหมาะสมในการแทนที่ 
  4) ประยุกต์ให้เหมาะสมกับเป้าหมายในการน ามาใช้ 
 การพัฒนาทักษะการคิดเชิงเปรียบเทียบจะช่วยให้ทราบว่าเรื่องใดควรเปรียบเทียบ เมื่อใด
ควรเปรียบเทียบ และควรเปรียบเทียบอย่างไร ท าให้ไม่ด่วนสรุปตัดสินตามอารมณ์ความรู้สึก หรือ
พิจารณาอย่างผิวเผินและด่วนสรุป นอกจากนี้การคิดเชิงเปรียบเทียบช่วยกระตุ้นให้เราใช้จินตนาการ
และความสามารถเช่ือมโยงมโนทัศน์ของสมองออกมาเป็นสิ่งสร้างสรรค์และประยุกต์ใช้ประโยชน์ได ้
 3. เทคนิคการใช้ค าถาม 
 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2555) กล่าวว่า ค าถามมีความส าคัญมากในการพัฒนาผู้เรียน โดยค าถาม
จะช่วยให้ผู้สอนได้ส ารวจความรู้เดิมและกระตุ้นความสนใจผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแง่มุมการคิดมากขึ้น และเมื่อมีการอภิปรายจะน าไปสู่ความเข้าใจและเกิดการ
เรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่วางไว้ รวมทั้งค าถามจะช่วยในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนและการ
สอนของผู้สอนอีกด้วย ขั้นตอนการใช้ค าถามเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน 
ดังนี ้
  ขั้นที่ 1 การเสนอปัญหา อาจท าได้ด้วยการสื่อภาษาหรืออาจใช้วิธีการต่าง ๆ ให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสเลือกหรือก าหนดปัญหาที่จะศึกษา 
  ตัวอย่างค าถาม 
   - ปัญหาใดเป็นปัญหาที่น่าสนใจที่สุดในขณะนี้ ? 
   - นักเรียนสนใจปัญหาใดมากทีสุ่ด ? 
  ขั้นที่ 2 การก าหนดขอบเขตและท าความเข้าใจกับปัญหา การก าหนดขอบเขตและ
ท าความเข้าใจกับปัญหา เพื่อท าให้เห็นปัญหาที่ชัดเจนขึ้น โดยการแยกแยะปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
เพื่อสะดวกต่อการล าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
  ตัวอย่างค าถาม 
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   - สาเหตุหลักของปัญหานี้น่าจะมาจากอะไรบ้าง ? 
   - ปัญหานี้ส่งผลกระทบต่ออะไรบ้าง ? 
   - ถ้าเราไม่แก้ปัญหาจะเกิดอะไรขึ้น ? 
   - ใครจะช่วยแก้ปัญหานี้ได้ ? 
  ขั้นที่ 3 การเสนอวิธีการแก้ปัญหา ในขั้นนี้จะมีการต้ังสมมติฐานที่คาดว่าจะใช้ในการ
แก้ปัญหานั้น ซึ่งวิธีการแก้ปัญหาในขั้นนี้อาจเสนอไว้หลายวิธี โดยต้องเลือกทฤษฎี หลักการ แนวคิด
และวิธีการที่เหมาะสมกับปัญหา 
  ตัวอย่างค าถาม 
   - จะมีสมมติฐานในการศึกษาครั้งนี้อย่างไร ? 
   - จะเลือกใช้ทฤษฎี หลักการ แนวคิดใดประกอบการแก้ปัญหา ? 
   - จะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไรบ้าง ? 
   - วิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดควรเป็นอย่างไร ? 
  ขั้นที่ 4 การลงมือแก้ปัญหา เป็นขั้นด าเนินการแก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกไว้ ซึ่งอาจ
ลองใช้วิธีการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี 
  ตัวอย่างค าถาม 
   - จะด าเนินการแก้ปัญหาอย่างไร ? 
   - การแก้ปัญหาอย่างไรจึงจะประสบผลส าเร็จ ? 
   - การแก้ปัญหาต้องอาศัยความร่วมมือกับใครบ้าง ? 
   - กระบวนการแก้ปัญหาอย่างไร ? 
   - แต่ละวิธีการแก้ปัญหาได้ผลเป็นอย่างไร ? 
  ขั้นที่ 5 การประเมินและตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา โดยกระท าตามสมมติฐานที่
ก าหนดไว้ ซึ่งอาจมีการประเมินและตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาหลายครั้ง 
  ตัวอย่างค าถาม 
   - ผลการแก้ปัญหาจะเป็นอย่างไร ? 
   - จะประเมินผลความส าเร็จในการแก้ปัญหาอย่างไร ? 
   - จะรู้ได้อย่างไรว่าการแก้ปัญหาประสบความส าเร็จ ? 
   - จะตรวจสอบผลว่าเป็นไปตามสมตติฐานที่ก าหนดไว้อย่างไร ? 
   - วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดจะเป็นอย่างไร ? 
  ขั้นที่ 6 การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 
โดยการน าเสนอด้วยวิธีการต่าง ๆ ที่น่าสนใจและเข้าใจง่าย 
  ตัวอย่างค าถาม 
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   - จะน าเสนอผลการศึกษาอะไรบ้าง ? 
   - จะวางแผนการน าเสนอผลการศึกษาอย่างไร ? 
   - จะน าเสนอผลการศึกษาอย่างไรให้น่าสนใจ ? 
   - จะมีวิธีการน าเสนอผลการศึกษาอย่างไร ? 
   - วิธีการน าเสนอแบบใดน่าจะดีที่สุด เพราะอะไร ? 
 นอกจากการแก้ปัญหาแล้ว เทคนิคการใช้ค าถามยังช่วยในการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ได้ 
โดยค าถามเป็นสิ่งส าคัญมากในการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซึ่งผู้สอนสามารถใช้ค าถามที่
หลากหลายตามองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ 3 ประการของทอแรนซ์ คือความคล่องแคล่วใน
การคิด (fluency) ความยืดหยุ่นในการคิด (flexibility) และความคิดริเริ่ม (originality) ซึ่งมีตัวอย่าง
ดังนี ้

 1) ความคล่องแคล่วในการคิด (fluency ใช้ค าถามเพื่อให้ผู้เรียนตอบให้ได้มากที่สุด
ภายในเวลาที่จ ากัด 
 2) ความยืดหยุ่นในการคิด (flexibility) ใช้ค าถามเพื่อให้ผู้เรียนตอบให้ได้มากที่สุด
ตามประเภทที่ก าหนดให้ 

3) ความคิดริเริ่ม (originality) ใช้ค าถามเพื่อให้ผู้เรียนตอบในสิ่งแปลกใหม่  
 4. การคิดนอกกรอบหรือมองแบบคนภายนอก  
 พรรณี เกษมกมล (2558) กล่าวว่า การสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการคิดนอกกรอบ
หรือมองแบบคนภายนอกที่ไม่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้นโดยตรง พยายามหาทางออกให้กับปัญหาใน
หลาย ๆ ทางที่คิดว่าน่าจะเป็นไปได้ในขั้นตอนดังนี้ 
  - มองหาข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น 
  - รวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่คิดว่าน่าจะเกี่ยวข้อง 
  - มองให้รอบด้าน มองให้ครอบคลุม 
  - หาความคิดอย่างหลากหลาย 
  - มองค าตอบที่น่าจะเป็นไปได ้
  - หาข้อสรุปที่น่าจะเป็นไปได้ 

 จากตัวอย่างเทคนิคและกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ข้างต้น ผู้วิจัย
ได้ท ามาวิเคราะห์และประยุกต์ใช้กับการออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับเครื่องมือการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้คลาวด์ตามความแตกต่างระหว่างความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์ โดยวิเคราะห์
เนื้อหาตามการจัดการเรียนการสอนของเอสเอสซีเอสโมเดล  
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4.4 อุปสรรคต่อการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค ์
 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) ได้กล่าวถึงอุปสรรคในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย
สามารถแบ่งเป็น 3 ประเภท คือ 
 1) อุปสรรคทางการรับรู้ คือการมองไม่เห็นปัญหาที่แท้จริง ซึ่งเกิดจากสภาพการณ์ต่อไปน้ี 
  1.1) การแยกปัญหาไม่ออกหรือตีปัญหาไม่แตก 
  1.2) การมองเห็นปัญหาในวงแคบ จ ากัดเกินไป โดยมักเน้นตัวปัญหาหรือวิธีการ
แบบเดิม ไม่ให้ความสนใจสภาพแวดล้อมหรือวิธีอื่น ๆ ที่ต่างออกไป 
  1.3) การไม่สามารถอธิบายถึงปัญหาได้ ซึ่งเกี่ยวข้องกับการใช้ภาษาในการสื่อ
ความหมายและท าความเข้าใจกับผู้อื่น 
  1.4) การไม่สังเกตและเก็บข้อมูลที่เพียงพอต่อการแก้ปัญหา 
  1.5) การมองไม่เห็นความสัมพันธ์ที่ห่างไกลของสิ่งต่าง ๆ  
  1.6) การไม่ได้มองหรือใช้ประโยชน์จากสิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตัวในชีวิตประจ าวัน 
  1.7) การไม่สามารถแยกแยะเหตุและผล 
 2) อุปสรรคด้านความเชื่อและค่านิยม สืบเนื่องจากความเคยชินกับการปฏิบัติตามระเบียบ
ประเพณีที่สังคมก าหนดไว้ ซึ่งหากไม่ปฏิบัติตามก็จะกลายเป็นคนแปลกประหลาด นอกคอก การเชื่อ
และการยอมตามสิ่งที่ก าหนดไว้แล้วขัดแย้งกับความคิดสร้างสรรค์ เพราะกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จ าเป็นต้องมีการตรวจสอบ โต้แย้ง ท้าทาง หรืออาจต้องเปลี่ยนแปลงสิ่งเดิมที่มีอยู่ อุปสรรค
ด้านความเช่ือและค่านิยมแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนดังนี้ 
  2.1) ความต้องการที่จะคิดและแก้ปัญหาตามรูปแบบเดิม 
  2.2) การถูกครอบง าด้วยหลักการประหยัดและปฏิบัติได้จริง 
  2.3) ความเชื่อที่ผิดว่าการซักถามและโต้แย้ง เป็นมารยาทที่ไม่เหมาะสมกับ
วัฒนธรรมไทย 
  2.4) การมุ่งเน้นการแข่งขันหรือร่วมมือมากเกินไป เพราะสถานภาพของทั้งสองนั้น
บุคคลจะไม่พยายามที่จะแสดงความคิดริเริ่ม ความรู้ ความสามารถ และความคิดเห็นได้เต็มที่ แต่มุ่ง
รักษาสัมพันธภาพ หรือก าจัดคู่แข่งตลอดเวลา 
  2.5) การเชื่อถือตัวเลขและสถิติมากเกินไป 
  2.6) การเช่ือถือและยึดติดในการสรุปและภาพพิมพ์ที่มีอยู่แล้ว 
  2.7) การยึดหลักเหตุผลและตรรกศาสตร์มากเกินไป 
  2.8) การมีทัศนะสุดโต่งไม่ผ่อนปรน ดื้อรั้น 
  2.9) การมีความรู้มากเกินไป หรือน้อยเกินไปในเรื่องที่ท า 
  2.10) เชื่อว่าความคิดฝันหรือจินตนาการเป็นเรื่องไร้สาระ 
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 3) อุปสรรคทางอารมณ์ มักเกิดจากความเครียด การขาดความมั่นใจในตนเอง และความวิตก
กังวล ซึ่งอาจมีสาเหตุดังต่อไปนี ้
  3.1) กลัวท าผิดหรือเสียหน้า 
  3.2) รีบด่วนตัดสินใจ 
  3.3) มีอคติยึดมั่นไม่เปลี่ยนแปลง 
  3.5) ยึดถือความมั่นคงปลอดภัยมากเกินไป 
  3.6) ความกลัวและไม่ไว้วางใจผู้เกี่ยวข้อง 
  3.7) ขาดแรงจูงใจในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จนส าเร็จและประเมินผลได้ 
  3.8) ขาดความกล้าหรือสนใจที่จะคิดวิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ ๆ 

4.5 การประเมินการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค ์
การประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยา และนักวิจัยหลายท่านได้พัฒนามา

จากเกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ Guilford (1967) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
เป็นกระบวนการทางความคิดที่ช่วยในการออกแบบและพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ อย่างหลากหลาย 
ประกอบด้วยการคิดเอกนัย (Convergent Thinking) ที่อาศัยความรู้และประสบการณ์เดิม และ
ความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) จากความคิดสร้างสรรค์ ทั้งในด้านการคิดคล่อง การคิด
ริเริ่ม การคิดยืดหยุ่น และการคิดละเอียดลออที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม แล้วจึงน าไปพิจารณาปรับ
ใช้ในการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ (พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม, 2015) ดังมีรายละเอียดดังนี ้

 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) คือการคิดแปลกใหม่ ไมซ่้ ากับคนอื่น อาจเกิดจาก
การน าความคิดเดิมที่มีอยู่แลว้มาดัดแปลงใหม่ 

 2) ความคิดคล่อง (Fluency) คือการคิดได้ในปริมาณมาก 
 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือความสามารถในการคดิได้หลายทิศทางหลาย

ประเภท 
4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือการคิดเป็นขั้นตอน อธิบายได้ชัดเจน

หรือเป็นงานที่สมบูรณ์ ช่วยในการขยายความคิดให้สมบูรณ์ขึ้น 
Torrance (1996,1999 cited in Cropley, 2000) ได้สร้างแบบประเมินเพื่อประเมินความ

สร้างสรรค์ ตั้งแต่ปี 1966 และมีการแก้ไขอีกครั้งในปี 1999 โดยมีการประเมินจากค าตอบแบบ
สถานการณ์และการใช้ภาพ การประเมินค าตอบจากสถานการณ์จะใช้เกณฑ์ 3 ด้าน ตามคุณลักษณะ
ทางสติปัญญา ประกอบด้วย 

 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) 
 2) ความคิดคล่อง (Fluency) 
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 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
การประเมินค าตอบจากภาพจะใช้เกณฑ์ 3 ด้าน ประกอบด้วย 
 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) 
 2) ความคิดคล่อง (Fluency) 
 3) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
Amabile (1989) สร้างเกณฑ์ที่ใช้พิจารณาความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี ้

  1) เป็นสิ่งใหม่ที่ต่างจากที่เคยท าหรือพบเห็นมาก่อน (novelty) 
  2) เป็นสิ่งที่ถูกต้องเหมาะสม (approximately) สามารถน าไปสู่ความส าเร็จได้และ
เป็นไปในทางที่ถูกต้อง (positive way) 

Cropley et al (2011 อ้างถึงในเสมอกาญจน์ โสภณหิรัญ, 2557) น าเสนอเกณฑ์การ
ประเมินผลแนวทางแก้ปัญหาเชิ งสร้ างสรรค์  (Creative solution Diagnosis Scale: CSDS) 
ประกอบด้วยเกณฑ์การประเมิน 5 เกณฑ์ 24 ตัวบ่งช้ี ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1) ความเก่ียวข้องและประสิทธิภาพ (Relevance & Effectiveness) 
   1.1) สมรรถนะ (Performance) แนวทางการแก้ปัญหา แก้ไขอะไรก็ตามที่
คาดว่าจะท าได ้
   1.2)  ความเหมาะสม (Appropriateness)   แนวทางการแก้ปัญหา
เหมาะสม/สอดคล้องกับข้อจ ากัดของงาน 
   1.3) ความถูกต้อง (Correctness) แนวทางการแก้ปัญหาสะท้อนความรู้ 
ความเข้าใจที่เป็นแบบแผน และ/หรือเทคนิคตามแบบแผนอย่างถูกต้อง 
  2) สภาพที่เป็นปัญหา (Problematization) 
   2.1) การก าหนดแผนการ (Prescription) แนวทางการแก้ปัญหานั้น ๆ 
แสดงให้เห็นกระบวนการพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาที่ปรากฏ 
   2.2) การคาดการณ์ (Prognosis) แนวทางการแก้ปัญหาช่วยในการ
คาดการณ์ผลจากการเปลี่ยนแปลง 
   2.3) การวินิจฉัย (Diagnosis) แนวทางการแก้ปัญหาก่อให้เกิดความสนใจ
จุดอ่อนในแนวทางแก้ไขอื่น ๆ ที่มีอยู่ 
  3) การด าเนินการ (Propulsion) 
   3.1) การให้นิยามใหม่ (Redefinition) แนวทางการแก้ปัญหาช่วยให้เห็น
แนวทางการน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ในแนวทางใหม่ที่แตกต่าง 
   3.2) การเริ่มต้นใหม่ (Reinitiation) แนวทางการแก้ปัญหาช่วยให้เห็นแนว
ทางการน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ในแนวทางใหม่ที่แตกต่าง 
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   3.3) การสร้างใหม่ (Generation) แนวทางการแก้ปัญหาแสดงให้เห็น
มุมมองใหม่บนพื้นฐานความเป็นไปได้ 
   3.4) การเปลี่ยนทิศทางใหม่ (Redirection) แนวทางการแก้ปัญหาแสดงให้
เห็นกระบวนการขยายความรู้ในทิศทางใหม่ 
   3.5) การรวม/การผสมผสาน (Combination) แนวทางการแก้ปัญหาที่ใช้
สิ่งที่ผสมผสานขึ้นมาใหม่จากองค์ประกอบที่มีอยู่ 
  4) ความสมบูรณ์แบบ (Elegance) 
   4.1) ความพึงพอใจ (Pleasingness) แนวทางการแก้ปัญหามีความ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
   4.2) ความสมบูรณ์ (Completeness) แนวทางการแก้ปัญหาสามารถ
ด าเนินการให้บรรลเุป้าหมายได้ด ี
   4.3) ความยั่งยืน (Sustainability) แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นมิตรกับ 
สิ่งแวดล้อม 
   4.4) ความลงตัว (Gracefulness) แนวทางการแก้ปัญหาอยู่ในรูปแบบและ
สัดส่วนที่ลงตัว 
   4.5) ความน่าเชื่อถือ (Convincingness) ผู้ดูเห็นว่าแนวทางการแก้ปัญหา
สามารถด าเนนิการได้อย่างมีประสิทธิภาพและเบ็ดเสร็จในกระบวนการ 
   4.6) ความเข้ากันได้ (Harmoniousness) องค์ประกอบของแนวทางการ
แก้ปัญหาเหมาะสม สอดคล้องกัน 
   4.7) ความปลอดภัย (Safety) แนวทางการแก้ปัญหาที่ปลอดภัยต่อการใช้
งาน 
  5) ความเป็นมา (Genesis) 
   5.1) มุมมอง (Vision) แนวทางการแก้ปัญหาเสนอแนะแบบแผนใหม่ในการ
ตัดสินใจแนวทางการแก้ปัญหาอื่น ๆ ที่มีอยู่หรือแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ 
   5.2) ความสามารถในการปรับเปลี่ยน (Transferability) แนวทางการ
น าเสนอแนวคิดเพ่ือการแก้ไขปัญหาที่ไม่เกี่ยวข้อง 
   5.3) ความสามารถในการปรับเป็นต้นแบบ (Seminality) แนวทางการ
แก้ปัญหาชี้น าไปสู่ปัญหาที่ไม่ได้สังเกตมาก่อน 
   5.4) แนวทางการค้นพบ (Pathfinding) แนวทางการแก้ปัญหาเปิดมโน
ทัศน์/มุมมองทางความคิดใหม่ในประเด็นต่าง ๆ 
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   5.5) ความสามารถในการพัฒนา (Germinality) แนวทางการแก้ปัญหา
เสนอแนะแนวทางใหม่ในการมองปัญหาที่มีอยู ่
   5.6) การสร้างพื้นฐาน (Foundationality) แนวทางการแก้ปัญหาเสนอแนะ
พื้นฐานใหม่ ๆ เพื่องานอื่น ๆ  

สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2537) ได้ให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ 3 
ข้อ โดยยึดหลักการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ได้แก่ 
  1) การให้คะแนนความคล่องในการคิด พิจารณาจากค าตอบที่เป็นไปได้ตามเงื่อนไข
ของค าถาม โดยให้คะแนนค าตอบละ 1 คะแนน ตามปริมาณค าตอบที่ไม่ซ้ ากัน 
  2) การให้คะแนนความยืดหยุ่นในการคิด พิจารณาจากค าตอบที่เป็นไปได้ ซึ่งจะจัด
กลุ่มหรือประเภทของค าตอบของนักเรียนแต่ละคนตามวิธีการที่แตกต่างกันต่อสิ่งเร้าหรือเงื่อนไขที่
ก าหนดให้ โดยให้คะแนนค าตอบเป็นกลุ่ม หรือประเภทละ 1 คะแนน 
  3) ให้คะแนนความคิดริเริ่ม พิจารณาจากความถี่ของค าตอบของผู้เรียนทั้งหมดที่เป็น
ความคิดแปลกแตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยก าหนดให้ค าตอบที่มีความถี่
จากกลุ่มตั้งแต่ 2-4.99 เปอร์เซ็นต์ จะได้ 1 คะแนน ถ้าเป็นค าตอบที่ไม่ซ้ ากับกลุ่มเลยจะได้ 2 คะแนน 
ถ้าความถี่เกินกว่า 5 เปอร์เซ็นต์จะไม่ถือว่าเป็นความคิดริเริ่ม หรือให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่
ของค าตอบตามวิธีการของ Cropley (1996) คือค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมากก็จะได้
คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย ในทางตรงกันข้ามหากค าตอบซ้ ากับคนอื่นน้อยหรือไม่ซ้ ากับคนอ่ืนเลยจะได้
คะแนนมากขึ้น 

ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) ท าการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์
แรนซ์ ซึ่งสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน 2 ส่วนคือ 
  1) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วยการให้คะแนน 5 
เกณฑ์ ได้แก ่
   1.1) การน าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่จ านวนมาก 
   1.2) การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ 
   1.3) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
   1.4) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง 
   1.5) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา 
  2) ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์การให้คะแนน 6 เกณฑ์ ได้แก่ 
   2.1) ความคล่องแคล่วในการคิด (จ านวนค าตอบที่ได้ภายในระยะเวลาที่
ก าหนด) 
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   2.2) ความคิดริเริ่ม (พิจารณาความถี่ของค าตอบของนักเรียนทั้งหมดที่เป็น
ความคิดแปลกแตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยให้คะแนนตามสัดส่วนของ
ความถี่ของค าตอบตามวิธีการของ Cropley) 
   2.3) ความคิดยืดหยุ่น (พิจารณาจากค าตอบที่เป็นไปได้โดยจัดกลุ่มหรือ
ประเภทของค าตอบของนักเรียนแต่ละคนตามวิธีการคิดที่แตกต่างกันหรือมีเงื่อนไขที่ก าหนดให้) 
   2.4) การน าเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ (novelty) 
   2.5) ความเหมาะสม ตรงกับสภาพปัญหา (approximately) 
   2.6) ความคิดเชิงบวก (positive way) 
 ปิยานี จิตร์เจริญ (2543) ศึกษาเรื่อง และได้สร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน 3 ด้าน ดังนี้ 
  1) ความคิดคล่อง คือความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้คล่องแคล่ว 
รวดเร็วและมีค าตอบในปริมาณมาก ในเวลาจ ากัด 
  2) ความคิดริเริ่ม คือความสามารถในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร ซึ่งพิจารณาจาก
ความถี่ของค าตอบของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
  3) ความคิดยืดหยุ่น คือความสามารถของบุคคลในการหาค าตอบหลายประเภท 
หลายทิศทาง 
  4) การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาได้ 
  5) การแก้ปัญหาได้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด 
  6) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มการแก้ปัญหาได้จริง 
  7) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา 
 ทักษิณพัฒน์ ศรีขวาชัย (2546) สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ โดยก าหนดเกณฑ์ดังนี้ 
  1) การน าเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ (novelty) 
  2) ความเหมาะสม ตรงกับสภาพปัญหา (approximately) 
  3) ความคิดเชิงบวก (positive way) 
  4) การน าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม ่หลากหลาย 
  5) การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ 
  6) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
  7) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปญัหาได้จริง 
  8) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา 
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กรุณา นัคราจารย์ (2548) ได้น าเสนอรูปแบบกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง
สิ่งแวดล้อมเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และท าการวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 
(Torrance Test of Creative Thinking) โดยการวัดลักษณะของความคิด 3 ด้าน คือ ความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม 
 นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553) ท าการวิเคราะห์ผลของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่ม และการเห็นคุณค่าในตนเอง
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น และท าการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ขึ้น โดยมีตัวช้ีวัด 7 ด้าน ดังนี้ 
  1) ตัดสินใจเลือกปัญหาได ้หมายถึง การที่บุคคลสามารถเลือกปัญหาที่ต้องการแก้ไข
ได้ โดยค านึงถึงปัญหาที่มีความส าคัญก่อน และการแก้ปัญหาน้ันก่อให้เกิดประโยชน์มากที่สุด 
  2) มีเหตุผลในการเลือกปัญหา หมายถึงการที่บุคคลสามารถแสดงความคิดได้
หลากหลายเพ่ือสนับสนุนปัญหาที่ได้เลือกอย่างสมเหตุสมผล 
  3) มีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ หลากหลาย ประกอบด้วยการคิดคล่อง การคิดยืน
หยุ่น และการคิดริเริ่ม 
   3.1) การคิดคล่อง คือความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณมาก ในเวลาที่จ ากัด 
   3.2) การคิดยืดหยุ่น คือความสามารถในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร 
   3.3) การคิดริเริ่ม คือความสามารถของบุคคลในการหาค าตอบหลาย
ประเภทหลายทิศทาง 
  4) ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาได้ หมายถึงการที่บุคคลสามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาที่จะ
น ามาใช้ และวิธีแก้ปัญหาที่ได้คัดเลือก เป็นความคิดเชิงบวกสามารถปฏิบัติได้จริง 
  5) วิธีแก้ปัญหาที่เลือกก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด หมายถึงการที่บุคคลเลือกแนวทาง
แก้ปัญหาที่ก่อให้เกิดผลดีมากกว่าผลเสีย 

6) มีขั้นตอนปฏิบัติในการแก้ปัญหา หมายถึงการที่บุคคลแสดงล าดับการท างานและ 
ผลที่ได้จากการท างานอย่างชัดเจน และสามารถแก้ปัญหาที่ระบุได้อย่างครบถ้วน 

7) สามารถแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด หมายถึงความสามารถของบุคคลใน 
การตอบค าถาม โดยดูจากภาพรวมจากสถานการณ์ที่ได้ก าหนดให้ภายในระยะเวลา 30 นาที 

ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ได้ศึกษาผลการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
บนเว็บ 2.0 ที่มีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดยท าการสร้าง
แบบประเมินผลงานจากการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบบมาตรประมาณค่า ซึ่งประกอบไปด้วย 3 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

87 

มิติ โดยประกอบด้วยสเกลย่อย (Subscale) ที่เป็นค าคุณศัพท์ มีลักษณะเป็นมาตรวัด 2 ขั้น (Bipolar 
Semantic Scale ซึ่งมีระยะห่างระหว่างค าคุณศัพท์ 7 ช่อง ได้แก่  

1) มิติความแปลกใหม่ (Novelty) พิจารณาความใหม่ของกระบวนการหรือวิธีการ
แก้ปัญหา 
   1.1) ความคิดริเริ่ม (Original) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่ไม่เหมือนกับวิธีแก้ปัญหา
ทั่วไป หรือไม่ซ้ ากับวิธีของคนอื่น 
   1.2) ความน่าประหลาดใจ (Surprising) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่ไม่คาดว่าจะได้
พบวิธีแก้ปัญหาในลักษณะนี ้
   1.3) การเป็นจุดเริ่มต้นความคิดใหม่ ๆ (Germinal) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่เป็น
แรงบันดาลใจต่อการแก้ปัญหาเดียวกันนี้ในอนาคต 

2) มิติการแก้ปัญหา (Resolution) พิจารณาประโยชน์และความเหมาะสมของวิธี
แก้ปัญหา 
   2.1) คุณค่า (Valuable) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่มีคุณค่าต่อผู้ใช้ ผู้เรียนหรือผู้อื่น 
   2 .2 )  ความสมเหตุสมผล  (Logical)  เป็นวิ ธี แก้ปัญหาที่ เหมาะสม 
สมเหตุสมผล 
   2.3) การใช้ประโยชน์ (Useful) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่สามารถน าไปใช้ได้จริง 
ในทางปฏิบัต ิ

3) มิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง (Elaboration and Synthesis) 
พิจารณาความละเอียดลออและการต่อเติมเสริมแต่งวิธีแก้ปัญหา 
   3.1) ความซับซ้อน (Complex) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่มีการไตร่ตรองอย่าง
ละเอียดรอบคอบ 
 มิ่งขวัญ ภาคสัญไชย (2555) ท าการวิจัยและพัฒนาชุดฝึกอบรมเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี โดยท าการสร้างแบบประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ยึด
ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborn-Parnes ซึ่งก าหนดประเด็นที่ส าคัญ 6 ประเด็น และ
น ามาสร้างเป็นข้อค าถามส าหรับแบบสอบถามนักศึกษา และสร้างเกณฑ์การให้คะแนนรูบริคของแบบ
ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยประกอบด้วยประเด็นดังต่อไปน้ี  
  1) การค้นหาเป้าหมาย 
  2) การค้นหาความจริง 
  3) การค้นพบปัญหา 
  4) การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได ้
  5) การค้นพบวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 
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  6) การวางแผนส าหรับด าเนินการแก้ปัญหา 
 นอกจากนี้ทิศนา แขมมณี (2544) ได้วิเคราะห์ลักษณะการคิดที่ส าคัญในด้านจุดมุ่งหมายของ
การคิด วิธีคิด/กระบวนการคิด และตัวบ่งชี้ของการคิดให้เป็นรูปธรรมมากขึ้น เนื่องจากลักษณะการ
คิดส่วนใหญ่มีลักษณะค่อนไปทางนามธรรม ดังแสดงในตารางที่ 2.7 ดังนี้ 
 
ตารางที ่2.7 แสดงลักษณะการคิด จุดมุ่งหมายของการคิด วิธีคิด และตัวบ่งชี้ลักษณะการคิด 

ลักษณะ
การคิด 

จุดมุ่งหมาย  
ของการคิด 

วิธีคิด ตัวบ่งชี ลักษณะการคิด 

1. คิด
คล่อง 

เพื่อให้ได้
ความคิดจ านวน
มากและคิดได้
อย่างรวดเร็ว 

1. คิดเกี่ยวกับเรื่องที่คิดให้
ได้จ านวนมากและอย่าง
รวดเร็ว 
2. จัดหมวดหมู่ของ
ความคิด 

ตัวบ่งช้ีความสามารถในการคดิคล่อง 
1. สามารถบอกความคิดได้จ านวนมาก 
2. สามารถบอกความคิดได้จ านวนมาก 
และในเวลาที่รวดเร็ว 
3. สามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้ 

2. คิด
หลาก 
หลาย 

เพื่อให้ได้
ความคิดที่มี
ลักษณะหรือ
รูปแบบต่าง ๆ 
กัน 

1. คิดเกี่ยวกับเรื่องที่คิดให้
ได้รูปแบบ/ประเภท/ที่
หลากหลายแตกต่างกัน 
2. จัดหมวดหมู่ของ
ความคิด 

ตัวบ่งช้ีความสามารถในการคดิ
หลากหลาย1. สามารถให้ความคิดที่มี
ลักษณะ/รูปแบบ/ประเภทที่
หลากหลาย 
2. สามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้ 

3. คิด
ละเอียด 

เพื่อให้ได้
ความคิดที่ผ่าน
การพิจารณาถึง
รายละเอียด
ของสิ่งนั้น 

1. คิดให้ได้รายละเอียด
หลักที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่
คิด 
2. คิดให้ได้รายละเอียด
ย่อยที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่
คิด 

ตัวบ่งช้ีความสามารถในการคดิละเอียด 
1. สามารถให้รายละเอียดหลักเกี่ยวกับ
เรื่องที่คิดได้ 
2. สามารถให้รายละเอียดย่อยเกี่ยวกับ
เรื่องที่คิดได้ 

4. คิด
ชัดเจน 

เพื่อให้รู้ว่า
ความคิด/
ความรู้ของตน
ส่วนไหนที่ตน
ยังไม่เข้าใจ/
สงสัยและส่วน
ไหนที่ตนเข้าใจ 

1. พิจารณาสิ่งที่คิดแล้ว
พยายามบอกให้ได้ว่า 
  1.1 ตนเองรู้/เข้าใจอะไร 
  1.2 ตนเองไม่รู้/ไม่เข้าใจ
อะไร 

ตัวบ่งช้ีความสามารถในการคดิชัดเจน 
1. สามารถบอกได้ว่าในเรื่องที่คิด 
ตนเองรู้/เข้าใจอะไรบ้าง และไม่รู้/ไม่
เข้าใจอะไรบ้าง 
2. สามารถอธิบาย ขยายความ หรือ
ยกตัวอย่างในเรื่องที่ตนเองรู้/เข้าใจได ้
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ลักษณะ
การคิด 

จุดมุ่งหมาย  
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สามารถอธิบาย
ได ้

2. ในส่วนที่เขา้ใจให้
พยายามคิดอธิบายขยาย
ความด้วยค าพูดของตน 

5. คิด
อย่างมี
เหตุผล 

เพื่อให้เข้าใจ
ความคิดที่
สามารถอธิบาย
ได้ด้วยหลักของ
เหตุผล 

1. จ าแนกข้อมลูที่เป็น
ข้อเท็จจริงและความ
คิดเห็นออกจากกัน 
2. พิจารณาเรื่องที่คิดบน
พื้นฐานของข้อเท็จจริงโดย
ใช้หลักเหตุผล 
  2.1 แบบนิรนัยคือคิด
จากหลักทั่วไปสู่ข้อเท็จจริง
ย่อย ๆ 
  2.2 แบบอุปนัยคือคิด
จากขอ้เท็จจริงย่อย ๆ ไปสู่
หลักการทั่วไป 

ตัวบ่งช้ีความสามารถในการคดิอย่างมี
เหตุผล 
1. สามารถแยกข้อเท็จจริงและความ
คิดเห็นออกจากกันได ้
2. สามารถใช้เหตุผลแบบนิรนัย หรือ
อุปนัยในการพิจารณาข้อเท็จจริง 
3. สามารถใช้เหตุผลทั้งแบบนิรนัยและ
อุปนัยในการพิจารณาข้อเท็จจริง 

6. คิดถูก
ทาง 

เพื่อให้ได้
ความคิดที่เป็น
ประโยชน์
ในทางที่ดีต่อ
สังคม 

1. ตั้งเป้าหมายชองการคิด
ไปในทางที่เป็นประโยชน์
ต่อส่วนรวมมากกว่า
ประโยชน์ส่วนตน 
2. คิดถึงประโยชน์ระยะ
ยาวมากกว่าประโยชน์
ระยะสั้น 

ตัวบ่งช้ีความสารถในการคิดถูก 
1. ประโยชน์ส่วนตน-ส่วนรวม 
  1.1 เกิดประโยชน์แก่ตนเองโดยไม่ก่อ
ความเดือดร้อยแก่ผู้อื่น 
  1.2 เกิดประโยชน์แก่ตนเองและผู้อื่น
โดยเน้นส่วนรวมเป็นส าคัญ 
2. ประโยชน์ระยะสั้น-ระยะยาว 
  2.1 เกิดประโยชน์ระยะสั้น 
  2.2 เกิดประโยชน์ระยะยาว 

7. คิด
กว้าง 

เพื่อให้ได้ข้อมูล
เกี่ยวกับเรื่องที่
คิดอย่าง
ครอบคลุม 

1. คิดถึงองค์ประกอบที่
เกี่ยวข้องกับเรื่องที่คิดให้
ครอบคลุมสิ่งทีม่ี
ความส าคัญหรอืมีอิทธิพล
ต่อเรื่องที่คิด 

ตัวบ่งช้ีความสามารถในการคดิกว้าง 
1. สามารถระบุองค์ประกอบที่เกี่ยวข้อง
กับเรื่องที่คิดได้ครอบคลุมสิ่งที่มี
ความส าคัญหรอืมีอิทธิพลต่อเรื่องที่คิด 
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ลักษณะ
การคิด 

จุดมุ่งหมาย  
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2. คิดถึงความส าคัญของ
องค์ประกอบแต่ละ
องค์ประกอบที่มีต่อเรื่องที่
คิด 
3. คิดถึงจุดส าคัญทั้งที่เป็น
จุดเด่น จุดด้อย และจุดที่
น่าสนใจขององค์ประกอบ
ที่มีความส าคญัต่อเรื่องที่
คิด 

2. สามารถระบุได้ว่าองค์ประกอบที่
เกี่ยวข้องกับเรื่องที่คิด มีความส าคัญ
มากน้อยเพียงใดต่อเรื่องที่คิด 
3. สามารถวิเคราะห์จุดส าคัญทั้งที่เป็น
จุดเด่น จุดด้อยและจุดที่น่าสนใจของ
องค์ประกอบส าคัญเกี่ยวข้องกับเรื่องที่
คิด 
 

8. คิด
ลึกซึ้ง 

เพื่อให้เกิด
ความเข้าใจ
อย่างแท้จริงใน
สิ่งที่คิด โดย
เข้าใจถึงความ
ซับซ้อนของ
โครงสร้างและ
ระบบ
ความสัมพันธ์
เชิงสาเหตุใน
โครงสร้างนั้น 
รวมทั้ง
ความหมายหรือ
คุณค่าของสิ่งที่
คิด 

1. วิเคราะห์ใหเ้ห็น
องค์ประกอบหลักและ
องค์ประกอบย่อยที่โยงใย
และสัมพันธ์กนัอย่าง
ซับซ้อนจนประกอบกัน
เป็นโครงสร้างหรือ
ภาพรวมของสิ่งนั้น 
2. วิเคราะห์ใหเ้ข้าใจถึง
ระบบความสัมพันธ์เชิง
สาเหตุที่อยู่ภายใน
โครงสร้างนั้น 
3. วิเคราะหถ์ึงสาเหตุของ
ปัญหาหรือความหมาย 
หรือคุณค่าที่แท้จริงของสิ่ง
ที่คิดได ้

ตัวบ่งช้ีความสามารถในการคดิลึกซึ้ง 
1. สามารถอธิบายโครงสร้างและ
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ 
ในโครงสร้างของเรื่องที่คิดได้ 
2. สามารถอธิบายระบบความสัมพันธ์
เชิงสาเหตุที่อยู่ภายในโครงสร้างของ
เรื่องที่คิดได้ 
3. สามารถบอกสาเหตุของปัญหาหรือ
ความหมายหรือคุณค่าที่แท้จริงของสิ่งที่
คิดได้ 

9. คิดไกล เพื่อให้ได้
ความคิดที่
เชื่อมโยงไปใน
อนาคต 
สามารถ

1. น าปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
เรื่องที่คิดทั้งทางกว้างและ
ทางลึกมาวิเคราะห์
ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ 

ตัวบ่งช้ีความสามารถในการคดิไกล 
1. สามารถวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิง
สาเหตุของปัจจัยต่าง ๆ ที่เกีย่วข้องกับ
เรื่องที่คิดทั้งทางกว้างและทางลึก 
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ลักษณะ
การคิด 

จุดมุ่งหมาย  
ของการคิด 

วิธีคิด ตัวบ่งชี ลักษณะการคิด 

น าไปใช้ในการ
วางแผนและ
เตรียมการเพื่อ
อนาคตที่ด ี

2. ท านายความสัมพันธ์เชิง
สาเหตุของปัจจัยต่าง ๆ 
อย่างต่อเนื่องเป็นขั้น ๆ ไป
โดยอาศัยข้อมูลและ
ข้อเท็จจริงต่าง ๆ เป็นฐาน
ในการท านาย 
3. ประเมินความเหมาะสม
และความเป็นไปได้ของ
ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุใน
แต่ละขั้นแต่ละตอน 
4. ลงความเหน็การท านาย 

2. สามารถใช้ข้อมูลและข้อเท็จจริง  
ต่าง ๆ ท านายความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ
ของปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่
คิดทั้งทางกว้างและทางลึก 
3. สามารถประเมินความเหมาะสมและ
ความเป็นไปได้ของการท านาย 
4. สามารถสรุปผลการท านายได ้

 
 
 จากเอกสารข้างต้น ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์เกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดย
แสดงผลในรูปแบบของตารางได้ดังนี ้
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สรุปได้ว่าการประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 4 ด้านคือ 
1) การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ หมายถึง การที่บุคคลสามารถเลือกปัญหาที่

ต้องการแก้ไขได้ โดยค านึงถึงปัญหาที่มีความส าคัญก่อน และการแก้ปัญหานั้นก่อให้เกิดประโยชน์มาก
ที่สุด  

2) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด หมายถึงความสามารถของบุคคลในการตอบค าถาม 
โดยดูจากภาพรวมจากสถานการณ์ที่ได้ก าหนดให้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด ประกอบด้วยการคิด
คล่อง การคิดยืดหยุ่น และการคิดริเริ่ม คือ  

2.1) ความคิดคล่อง หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
คล่องแคล่วรวดเร็ว และมีค าตอบปริมาณมากในเวลาจ ากัด  

2.2) ความคิดยืดหยุ่น หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบหลาย
ประเภท และหลายทิศทางในเวลาจ ากัด  

2.3) ความคิดริเริ่ม หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร
ในเวลาจ ากัด  

3) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง หมายถึงการที่บุคคล
สามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาที่จะน ามาใช้ และวิธีแก้ปัญหาที่ได้คัดเลือก เป็นความคิดเชิงบวกสามารถ
ปฏิบัติได้จริง  

4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึงการที่บุคคลแสดง
ล าดับการท างานและผลที่ได้จากการท างานอย่างชัดเจน และสามารถแก้ปัญหาที่ระบุได้อย่าง
ครบถ้วน 
 
ตอนที่ 5 ความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ 

การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กัน ตั้งแต่อดีตเป็นคนมา นักวิจัยหลาย
คนพยายามที่จะหาความแตกต่างของแนวความคิด การปฏิบัติและความสัมพันธ์ระหว่างโครงสร้างทั้ง
สองนี้  อย่างไรก็ตามแนวคิดจ านวนมากได้กล่าวว่าการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์มี
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ดังน้ี 

Anderson (1959, 1975) กล่าวว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ เป็นสิ่ งที่มี
ความสัมพันธ์เกิดขึ้นต่อเนื่องกัน เมื่อมนุษย์พบปัญหาจะต้องใช้ความคิดและจินตนาการในการหาทาง
แนวเพื่อแก้ปัญหา จากนั้นรวบรวมแนวคิดเก็บเป็นประสบการณ์ เพื่อน าไปใช้ในการแก้ปัญหาครั้ง
ต่อไป หากไม่สามารถแก้ปัญหาได้จะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการเสนอแนวคิดใหม่ 

Kneller (1965) อธิบายว่า การแก้ปัญหาคือความคิดสร้างสรรค์ที่แสดงให้ทุกคนเห็น เป็น
การแสดงข้อสันนิษฐานของการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับความสามารถทาง
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สติปัญญาหรือการเรียนรู้ ซึ่งรวมถึงความสามารถในการเปลี่ยนแปลงวิธีการแก้ปัญหา การสร้าง
แนวคิดที่มีความเกี่ยวข้องและไม่ธรรมดาเพื่อให้เหมาะกับสถานการณ์ และเพื่อก าหนดปัญหาหรือ
ลักษณะบางอย่างของปญัหา 

Greeno (1980 cited in Isaksen, 1995) น าเสนอความแตกต่างและความสัมพันธ์ระหว่าง
การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 

 
           ความคิดสร้างสรรค์        การแก้ปัญหา 

  
    

 
 

   
 

 
 
   

ภาพที่ 2.22 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค ์
 

 Guilford (1967) กล่าวว่าการแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกันอย่างใกล้ชิด การ
คิดสร้างสรรค์ก่อให้เกิดผลแปลกใหม่ ส่วนการแก้ปัญหาเกี่ยวข้องกับการตอบสนองต่อสถานการณ์ใหม่ 
ซึ่งจะก่อให้เกิดผลลัพธ์ทีแ่ปลกใหม่ ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่าในการแก้ปัญหาจะมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ 
 Gagne (1985) ได้กล่าวถึงความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นรูปแบบหนึ่งของการแก้ปัญหา โดยเกี่ยวข้องกับการผสมผสานความคิดจากความรู้ใน
ด้านต่าง ๆ ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นทักษะในการแก้ปัญหาระดับสูง 
 Lumsdain (1991 อ้างถึงใน สมปอง เพชรโรจน์ , 2549) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็น
พื้นฐานที่ท าให้คนคิดแก้ปัญหาได้ ต่างจากเครื่องคิดเลขหรือคอมพิวเตอร์ในการช่วยปรับกระบวนการ
หรือวิธีแก้ปัญหาแต่ละครั้งให้มีความเหมาะสมกับสถานการณ์และมีความยืดหยุ่น มีเหตุผล มีความ
เฉพาะเจาะจงกับแต่ละสภาพปัญหา ท าให้การแก้ปัญหาไม่เป็นสูตรส าเร็จตายตัวหรือส าเร็จรูป ซึ่ง
เรียกได้ว่า “การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์” 
 ปกเกศ ชนะโยธา (2557) ได้กล่าวว่า ความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์
มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันและกัน เมื่อมีการแก้ปัญหาบุคคลจะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการคิดหา

ความคลุมเครอื ไม่ชัดเจน ความชัดเจน และแน่นอน 

ไม่รู้ ไม่ได้ก าหนดไว้ 
ซับซ้อน  

เป็นที่รู้จัก ก าหนดไว้แล้ว 
ไม่ซับซ้อน  

ไม่เป็นปัจจุบัน ไม่พร้อม
ใช้งาน ต้องมีการคิดค้น
ใหม ่
  

พร้อมใช้งาน มีอยู่แล้ว
ซับซ้อน  

ค าจ ากัดความของปัญหาและงาน 
 

แนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหา 
 

ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
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แนวทางแก้ไข การสร้างตัวเลือกวิธีการที่หลากหลาย ใช้ความรู้ทักษะ ประสบการณ์มาช่วยในการ
แก้ไขปัญหา โดยใช้วิธีการที่แตกต่างไปจากเดิมที่สามารถน ามาใช้แก้ ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม มี
คุณค่าและประโยชน์ และสามารถน าไปใช้ในถสถานการณ์ใหม่ได ้
 สมปอง เพชรโรจน์ (2549) กล่าวว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่เกิด
ต่อเนื่องกัน ความคิดสร้างสรรค์เป็นพ้ืนฐานที่ท าให้คนคิดแก้ปัญหา กล่าวคือการใช้ความคิดสร้างสรรค์
ในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาหรือวิธีแก้ปัญหาส่วนหนึ่งเป็นผลผลิตจากความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งแสดงให้เห็น
ว่าในการแก้ปัญหาใด ๆ นอกจากผู้แก้ปัญหาจะต้องมีความสามารถในการรวบรวมความรู้และ
ประสบการณ์เดิมในการหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่มีความหลากหลายเหมาะสมแล้ว จึงตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล สามารถปรับใช้ได้ในสถานการณ์ที่ต่างกันออกไปและในชีวิตประจ าวันได ้
 จากการศึกษาเอกสารข้างต้น สามารถสรุปความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาและการคิด
สร้างสรรค์ได้ว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่เกี่ยวข้อง สัมพันธ์และเกิดต่อเนื่องกัน 
เมื่อบุคคลประสบปัญหาจะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหา โดยการใช้ความรู้ ทักษะ 
ประสบการณ์เพื่อสร้างตัวเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลายออกไป จากนั้นจึงตัดสินใจเลือกวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล มีความเฉพาะเจาะจงกับแต่ละสภาพปัญหา เหมาะกับสถานการณ์ หากยังไม่
สามารถแก้ไขปัญหาได้ ก็จะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาใหม่ต่อไป 
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยพบว่ามัก
มีการประเมินผู้เรียนในด้านความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น และคิดริเริ่ม เช่น สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ 
(2537); ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540); ศศิกานต์ วิบูลยศรินทร์ (2543 ); ปิยานี จิตร์เจริญ (2543); 
กรุณา นัคราจารย์ (2548); นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553); Guilford (1966); Torrance (1972); 
Cropley (1996 ); Meador (1997 ); Horowitz (1999); Isaksen and Treffinger (2000); Carmeli 
et al. (2013)  

 นอกจากนี้สอดคล้องกับ Guilford (1966) ที่กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นทักษะ
การคิดขั้นสูงที่ต้องใช้การคิดเอกนัย (Convergent Thinking) ที่อาศัยความรู้และประสบการณ์เดิม 
และความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) จากความคิดสร้างสรรค์ด้านการคิดคล่อง การคิดริเริ่ม 
และการคิดยืดหยุ่น ที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสมเพื่อให้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประสบผลส าเร็จ 

จากการศึกษาข้างต้นแสดงให้เห็นว่าความสามารถด้านความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น และคิด
ริเริ่มมีความส าคัญและส่งผลต่อความสามารถในด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึงที่เลือกที่จะ
น ามาเป็นหลักในการแบ่งรูปแบบของผู้เรียน ซึ่งท าให้แบ่งประเภทของผู้เรียนได้เป็น 7 ประเภท คือ 

1) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง 
2) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น 
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3) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม 
4) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดยืดหยุ่น 
5) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม 
6) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม 
7) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม 
 

นอกจากนี้พบว่าทักษะการคิดสร้างสรรค์ สามารถเข้าไปบูรณาการในด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได้ตามความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึงได้สังเคราะห์และ
สร้างเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 

1) การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ หมายถึง การที่บุคคลสามารถเลือกปัญหาที่
ต้องการแก้ไขได้ โดยค านึงถึงปัญหาที่มีความส าคัญก่อน และการแก้ปัญหานั้นก่อให้เกิดประโยชน์มาก
ที่สุด 

2) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด หมายถึงความสามารถของบุคคลในการตอบค าถาม 
โดยดูจากภาพรวมจากสถานการณ์ที่ได้ก าหนดให้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด ประกอบด้วยการคิด
คล่อง การคิดยืดหยุ่น และการคิดริเริ่ม 

2.1) ความคิดคล่อง หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
คล่องแคล่วรวดเร็ว และมีค าตอบปริมาณมากในเวลาจ ากัด 

2.2) ความคิดยืดหยุ่น หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบหลาย
ประเภท และหลายทิศทางในเวลาจ ากัด 

2.3) ความคิดริเริ่ม หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร
ในเวลาจ ากัด 

3) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง หมายถึงการที่บุคคล
สามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาที่จะน ามาใช้ และวิธีแก้ปัญหาที่ได้คัดเลือก เป็นความคิดเชิงบวกสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึงการที่บุคคลแสดง
ล าดับการท างานและผลที่ได้จากการท างานอย่างชัดเจน และสามารถแก้ปัญหาที่ระบุได้อย่าง
ครบถ้วน 

 
 จากข้อสรุปข้างต้น ผู้วิจัยได้น าหลักระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ มาบูรณาการกับการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์ และการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เอสเอสซีเอสโมเดล  
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บทที่ 3  

วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ระบบการเรียนแบบ
ปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้แบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ ดังนี ้

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ระยะที่ 2 การพฒันาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสตินักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 ระยะที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซี
เอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ระยะที่ 4 การน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
 ซึ่งได้แสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะ ดังนี้ 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 การวิจัยในขั้นนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของผู้สอนรวมทั้ง
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังน้ี 

1.1 ประชากร 
1) นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันอุดมศึกษา ที่ก าลังศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษา

สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา ปีการศึกษา 2560 จ านวน  1,669,361 คน  
2) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีหรือ

ด้านการเรียนการสอนบนเว็บ และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษา
หรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
1) นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ก าลังศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษา ปีการศึกษา 2560 

จ านวน 384 คน ซึ่งมาจากการก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สูตรของเครจซี่และมอร์แกน 
(Krejcie & Morgan) มีขั้นตอนได้มาของกลุ่มตัวอย่างดังนี ้

  1.1) สุ่มแบบแบ่งชั้น โดยแบ่งสถาบันอุดมศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม แก่ 1) 
กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐ หรือในก ากับของรัฐ และ 2) กลุ่มมหาวิทยาลัยเอกชน ราชมงคล หรือราชภัฎ 

  1.2) เลือกอย่างง่ายจากนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยที่ได้จาก
ขั้นที่ 1 โดยก าหนดโควตาในการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบตามสะดวก (Convenience Selection) ไว้ที่
ประเภทของสถาบันการศึกษาละ 200 คน รวมกลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวนทั้งสิ้น 400 คน 

2) อาจารย์ผู้สอนในระดับปริญญาบัณฑิต จ านวน 40 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกอย่างง่าย 
3) ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีหรือด้านการเรียนการสอนบนเว็บ 1 และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือ
จิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 2 คน ซึ่งมี
คุณสมบัติดังนี้  
  ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีหรือด้านการเรียนการสอนบนเว็บ มีคุณสมบัติดังนี ้
   1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี หรือด้านการเรียนการสอนบนเว็บ อย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ 
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   2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หรือด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี หรือด้านการเรียนการสอนบนเว็บ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 

  ผู้เชี่ยวชาญผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือ
ด้านการออกแบบบทเรยีนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล มีคุณสมบัติดังนี้ 

  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หรือจิตวิทยา
การศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล อย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ
เป็นผู้มีผลงานด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียน
ตามความแตกต่างระหว่างบุคคลซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 

1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิต

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต และ 2) แบบสอบถามความคิดเห็นผู้สอน  

1.4 ขั นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ  
 1. แบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
เพื่อการวิจัย ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
  1.1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาเป็น
แนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสอบถาม 
  1.2) ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม โดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถาม
ออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 ความสามารถในการ
ใช้เครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะ
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ตอนที่ 4 สภาพปัจจุบันและความคาดหวัง
ด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
scale) เป็นการสอบถามสภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตั้งแต่ระดับน้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด ดังแสดงในตารางที่ 3.1 
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ตารางที่ 3.1 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัย ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
ตอนที่ 1 
1. ข้อมูลทั่วไป 1. เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 

2. เกรดเฉลี่ย 
3. ชั้นปี 
4. กลุ่มสาขาวิชาที่คณะของ
ผู้ตอบแบบสอบถามสังกัด 
5. สังกัดของสถาบันการศึกษา 
6. อุปกรณ์ในการเข้าสู่ข้อมูล
สารสนเทศ 
7. จ านวนที่ใชอ้ินเทอร์เน็ตโดย
เฉลี่ย 
8. ระยะเวลาที่ใช้อินเทอร์เน็ต
โดยเฉลี่ยต่อครั้ง 
8. ประสบการณ์ในการเรียน
ออนไลน์ 

1 
1 
1 
1 
 
1 
1 
 
1 
 
1 
 
1 

ตอนที่ 2 
ความสามารถในการใช้
เครื่องมือเพื่อการเรียนการ
สอน 

  

 1) เครื่องมือส าหรับท างาน
ร่วมกัน (Collaboration) 

4 

 2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล 
(Data Gathering) 

1 

 3) เครื่องมือส าหรับสร้าง
เนื้อหา (Content Creation) 

3 

 4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ 
(Presentation) 

4 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

107 

ตารางที่ 3.1 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัย ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
 5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร 

(Communication) 
5 

ตอนที่ 3 
ความคิดเห็นที่มีต่อการการ
เรี ยนแบบปรับ เหมาะ เพื่ อ
ส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  

 ความคิดเห็นต่อระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะ 

1. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้เรียนกับระบบที่ปรับให้
เหมาะกับสิ่งที่ผู้เรียนควร
พัฒนา 
2. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้เรียนกับระบบที่ปรับให้
เหมาะกับความยากง่ายของ
เนื้อหา 
3. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้เรียนกับระบบที่ให้ผล
ป้อนกลับทันท ี
4. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้เรียนกับระบบที่
สามารถเรียนได้ด้วยตนเอง 
5. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้เรียนกับระบบที่
สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 
6. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้เรียนกับระบบที่
สามารถล๊อกอนิได้ผ่านโซเชียล 
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ตารางที่ 3.1 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัย ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
  มีเดียที่ตนใช้ (เช่น เฟสบุ๊ค, 

อีเมล) 
 ความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรม

โดยใช้เครื่องมือคลาวด์ 
7.  ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้ตั้งค าถามให้เพื่อนตอบ
โดยใช้เครื่องมือออนไลน ์
8.  ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้สร้างแผนผังทางปัญญา 
(mind map) โดยใช้เครื่องมือ
ออนไลน์ 
9.  ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้น าเสนอผลงานผ่าน
เครื่องมือออนไลน ์
10. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากได้ระดมสมองกับเพื่อนใน
ชั้นเรียนผ่านโซเชียลมีเดีย 

ตอนที่ 4 
สภาพปัจจุบันและความ
คาดหวังด้านความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  

 1) การตัดสินใจเลือกปัญหา
และวิธีแก้ปัญหาได้ 

1. ท่านระบุสาเหตุของปัญหา
โดยการแยกแยะประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับสาเหตุของปัญหา
ได ้
2. ท่านระบุได้ว่าปัญหาต่าง ๆ 
ที่เกิดขึ้นในขณะนั้นคือปัญหา
อะไรบ้าง 
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ตารางที่ 3.1 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัย ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
  3. เมื่อพบปัญหา ท่านมีการ

จัดล าดับความส าคัญของ
ปัญหาแล้วจึงเลือกปัญหาที่
ส าคัญที่สุดมาแก้เป็นอันดับ
แรก 

 2) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลา
ที่ก าหนด 2.1) ความคิดคล่อง 
2.2) ความคิดยืดหยุ่น 2.3 
ความคิดริเริ่ม 

4. เวลามีปัญหาเกิดขึ้น ท่าน
คิดวิธีการแก้ปัญหาที่มีความ
หลากหลาย5. ท่านแก้ปัญหา
ด้วยวิธีการที่มีความแปลกใหม่ 
6. เมื่อเผชิญปญัหา ท่านคิดหา
แนวทางการแก้ปัญหาให้
ได้มากที่สุดเทา่ที่จะเป็นไปได้ 
7. เมื่อเจอปัญหา ท่านสามารถ
แก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่
ก าหนด 

 3) การตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการ
แก้ปัญหาได้จรงิ 

8. ท่านสามารถเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม
ที่สุดและเป็นไปได้ 

 4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ 
มีเหตุผลในการเลือกวิธี 

9. ท่านมีการวางแผนเป็น
ล าดับ สามารถระบุขั้นตอน
การแก้ปัญหาได ้

 
  1.3) น าแบบสอบถามที่ได้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
และแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า  
  1.4) น าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม  (IOC) โดยเมื่อ
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พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบวัด พบว่าเป็นข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ โดยค่า IOC = 
0.99 จากนั้นปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
  1.5) น าแบบสอบถามไปทดสอบกับผู้เรียนที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ชุด 
เพื่อตาวจสอบว่าข้อค าถามสามารถสื่อความหมายได้ตรงตามความต้องการและมีความเหมาะสม
หรือไม่ จากนั้นน ามาทดสอบหาความตรงของแบบสอบถามโดยใช้สัมประสิทธิแอลฟ่า (alpha-
cofficient) ของครอนบาค (Cronbach) โดยพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.93 ซึ่งมีความเที่ยงในระดับดีมาก 
  1.6) น าแบบสอบถามไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป และน าไปวิเคราะห์ความ
ต้องการด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยวิธี Modified Priority Needs Index 
(PNI modified) เพื่อจัดล าดับความต้องการจ าเป็น (รายละเอียดของแบบสอบถามฯ อยู่ในภาคผนวก 
ข หน้า 216) 

 2. แบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
เพื่อการวิจัยส าหรับอาจารย์ 
  2.1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาเป็น
แนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสอบถาม 
  2.2) ก าหนดโครงสร้างของแบบสอบถาม โดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถาม
ออกเป็น 5 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อ
การการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ตอนที่ 3 
สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต/นักศึกษาในความคิดเห็น
ของท่าน ตอนที่ 4 สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะ โดยเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
scale) เป็นการสอบถามสภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตั้งแต่ระดับน้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด ดังแสดงในตารางที่ 3.2 
ตารางที่ 3.2 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัยส าหรับอาจารย์ 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
ตอนที่ 1 
1. ข้อมูลทั่วไป 1. เพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 

2. อายุ 
3. สังกัด 
4. ประสบการณณ์ในการสอน 

1 
1 
1 
1 
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ตารางที่ 3.2 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัยส าหรับอาจารย์ (ต่อ) 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
2. ประสบการณ์ในการใช้
เครื่องมือเพื่อการเรียนการสอน 

5. ประสบการณ์ในการน า
เครื่องมือออนไลน์มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน 

1 
 
 

3. ความคิดเหน็ที่มีต่อการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อ
ส่งเสริมการแกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

8. เทคนิค หรือวิธีการที่น ามา
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
9. การเลือกใช้สื่อการเรียนการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

1 
 
1 
 

 
ตอนที่ 2 
ความคิดเห็นที่มีต่อการการ
เรียนแบบปรับเหมาะเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ความคิดเห็นต่อระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะ 

1. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่
ปรับให้เหมาะกับสิ่งที่ผู้เรียน
ควรพัฒนา 
2. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่
ปรับให้เหมาะกับความยากง่าย
ของเนื้อหา 
3. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่
ให้ผลป้อนกลับทันท ี
4. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่
สามารถเรียนได้ด้วยตนเอง 
5. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่
สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 
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ตารางที่ 3.2 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัยส าหรับอาจารย์ (ต่อ) 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
  

 
 
 
 
 
 
 
ความคิดเห็นต่อการจัด
กิจกรรมโดยใชเ้ครื่องมือ
คลาวด์ 

5. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่
สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 
6. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่
สามารถล๊อกอนิได้ผ่านโซเชียล
มีเดียที่ตนใช้ (เช่น เฟสบุ๊ค, 
อีเมล) 
7. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้ตั้งค าถามให้
เพื่อนตอบโดยใช้เครื่องมือ
ออนไลน์ 
8. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้สร้างแผนผังทาง
ปัญญา (mind map) โดยใช้
เครื่องมือออนไลน์ 
9. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้น าเสนอผลงาน
ผ่านเครื่องมือออนไลน ์
10. ท่านมีความเห็นอย่างไร 
หากผู้เรียนได้ระดมสมองกับ
เพื่อนในชั้นเรียนผ่านโซเชียล
มีเดีย 

ตอนที่ 3   

ส ภ า พ ปั จ จุ บั น แ ล ะ ค ว า ม
คาดหวังด้านความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1) การตัดสินใจเลือกปัญหา
และวิธีแก้ปัญหาได้ 

1. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการระบุสาเหตุของ
ปัญหาโดยการแยกแยะ 
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ตารางที่ 3.2 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัยส าหรับอาจารย์ (ต่อ) 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 

  ประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสาเหตุ
ของปัญหาได ้
2. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการระบุได้ว่า
ปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
ขณะนั้นคือปัญหาอะไรบ้าง 
3. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการจัดล าดับ
ความส าคัญของปัญหาแล้วจึง
เลือกปัญหาทีส่ าคัญที่สุดมาแก้
เป็นอันดับแรก 

2) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลา
ที่ก าหนด 2.1) ความคิดคล่อง 
2.2) ความคิดยืดหยุ่น 2.3 
ความคิดริเริ่ม 

4. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการค้นหาความคิด
ที่หลากหลายในการแก้ปัญหา 
5. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการแก้ไขปัญหาที่
มีความแปลกใหม ่
6. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการคิดหาแนว
ทางการแก้ปัญหาให้ได้มาก
ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
7. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการแก้ปัญหาได้
ภายในเวลาที่ก าหนด 

3) การตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการ
แก้ปัญหาได้จรงิ 

8. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการเลือกแนว 
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ตารางที่ 3.2 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัยส าหรับอาจารย์ (ต่อ) 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
  ทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสม

ที่สุดและเป็นไปได้ 
 4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ 

มีเหตุผลในการเลือกวิธี 
9. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการวางแผนเป็น
ล าดับ สามารถระบุขั้นตอน
การแก้ปัญหาได ้

ตอนที่ 4 
สภาพปัจจุบันและความ
คาดหวังด้านการจัดการเรียน
การสอนเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
ส่งเสริมการแกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

1. ท่านมีการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นการฝึก
การแก้ปัญหาให้แก่นิสิต/
นักศึกษา 
2. ท่านมีการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นให้นิสิต/
นักศึกษามีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค ์
3. ท่านมีการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นให้นิสิต/
นักศึกษาได้คิดอย่าง
หลากหลาย รอบด้าน 

การจัดการเรียนการสอนโดย
ค านึงถึงผู้เรียนที่แตกต่างกัน 

4. ท่านมีการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นให้นิสิต/
นักศึกษาแสดงความคิดอย่างมี
เหตุมีผล รับฟงัความคิดเห็น
และค าวิจารณข์องผู้อ่ืน 
5. ท่านมีการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นให้นิสิต/ 
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ตารางที่ 3.2 แสดงโครงสร้างของแบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อการวิจัยส าหรับอาจารย์ (ต่อ) 

ประเดน็หลัก ประเดน็ย่อย จ านวนข้อค าถาม 
  นักศึกษาคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
6. ท่านมีการจดักิจกรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นให้นิสิต/
นักศึกษาน าความรู้ไปใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ 
7. ท่านมีการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยค านึงถึง
ความสนใจ ความถนัด และ
ความรู้เดิมของนิสิต/นักศึกษา 
8. ท่านมีการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยเน้นให้นิสิต/
นักศึกษาสร้างความรูไ้ด้ด้วย
ตนเอง 

  2.3) น าแบบสอบถามที่ได้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 
และแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า 
  2.4) น าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้าน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถาม  (IOC) โดยเมื่อ
พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบวัด พบว่าเป็นข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ โดยค่า IOC = 1.0 
จากนั้นปรับปรุงข้อค าถามตามข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
  2.5) น าแบบสอบถามไปทดสอบกับผู้เรียนที่คล้ายกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 ชุด 
เพื่อตาวจสอบว่าข้อค าถามสามารถสื่อความหมายได้ตรงตามความต้องการและมีความเหมาะสม
หรือไม่ จากนั้นน ามาทดสอบหาความตรงของแบบสอบถามโดยใช้สัมประสิทธิแอลฟ่า (alpha-
cofficient) ของครอนบาค (Cronbach) โดยพบว่ามีค่าเท่ากับ 0.93 ซึ่งมีความเที่ยงในระดับดีมาก 
  2.6) น าแบบสอบถามไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป และน าไปวิเคราะห์ความ
ต้องการด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยวิธี Modified Priority Needs Index 
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(PNI modified) เพื่อจัดล าดับความต้องการจ าเป็น (รายละเอียดของแบบสอบถามฯ อยู่ในภาคผนวก 
ข หน้า 225) 

1.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์

ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต มีรายละเอียดดังนี ้

1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ ซึ่ งประกอบด้วย 
ความหมายของการเรียนแบบปรับเหมาะ ประเภทของการเรียนแบบปรับเหมาะ ระบบสื่อหลายมิติ
แบบปรับเหมาะ และองค์ประกอบของสื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะ 

1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์  ซึ่งประกอบด้วย 
ความหมายของคลาวด์ คุณลักษณะของคลาวด์ รูปแบบการให้บริการของคลาวด์ ประเภทของคลาวด์ 
การใช้คลาว์ส าหรับจัดการเรียนการสอน และประโยชน์ของคลาวด์ 

1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเอสเอสซีเอสโมลเดล ซึ่งประกอบด้วย ความเป็นมาของการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซีเอส หลักการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซี
เอส กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซีเอส และบทบาทผู้สอนและผู้เรียนด้วย
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซีเอส 
     1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย ความหมาย
ของการแก้ปัญหา ความหมายของการคิดสร้างสรรค์ ความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาและการคิด
สร้างสรรค์ ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การจัด
กิจกรรมเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อุปสรรคต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการ
ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาสภาพการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  การวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินความต้องการจ าเป็น ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จาก
การเก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค านวณดัชนีจัดเรียงล าดับ
ความต้องการ (PNI)  
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ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสรมิ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพระบบการเรียนแบบ
ปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังน้ี 

2.1 ประชากร 
1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีหรือ

ด้านการเรียนการสอนบนเว็บ และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษา
หรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง 
1) ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 10 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีหรือด้านการเรียนการสอนบนเว็บ 5 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 5 คน  

2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และ 2) แบบ

ประเมินระบบฯ 

2.4 ขั นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ  
1. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

  1.1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาเป็น
แนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสัมภาษณ์ 
  1.2) ก าหนดข้อค าถามจากประเด็นค าถามที่ได้ศึกษามาจากเอกสาร เพื่อพัฒนาแบบ
สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
  1.3) น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างระบบการเรียนแบบ
ปรับเหมาะฯที่ได้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม  แล้วน ามาปรับปรุงตาม
ค าแนะน าให้สมบูรณ์ 
  1.4) น าไปใช้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน เพื่อน ามาออกแบบร่างระบบการ
เรียนแบบปรับเหมาะฯ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญอยู่ในภาคผนวก ค หน้า 233)  
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2. แบบประเมินระบบฯ 
  2.1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาเป็น
แนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบประเมิน 
  2.2) ก าหนดรายการประเมินตามที่ได้ศึกษามาจากเอกสาร 
  2.3) น าแบบประเมินรับรองร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสม แล้วแก้ไขตามค าแนะน าให้สมบูรณ์ 
  2.4) น าแบบประเมินให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประเมินร่างระบบการเรียนแบบ
ปรับเหมาะฯ และด าเนินการแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ (รายละเอียดของแบบ
ประเมินระบบฯ อยู่ในภาคผนวก ค หน้า 236)    

2.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์

ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต มีรายละเอียดดังนี ้

1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ ซึ่ งประกอบด้วย 
ความหมายของการเรียนแบบปรับเหมาะ ประเภทของการเรียนแบบปรับเหมาะ ระบบสื่อหลายมิติ
แบบปรับเหมาะ และองค์ประกอบของสื่อหลายมิติแบบปรับเหมาะ 

1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์  ซึ่งประกอบด้วย 
ความหมายของคลาวด์ คุณลักษณะของคลาวด์ รูปแบบการให้บริการของคลาวด์ ประเภทของคลาวด์ 
การใช้คลาว์ส าหรับจัดการเรียนการสอน และประโยชน์ของคลาวด์ 

1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเอสเอสซีเอสโมลเดล ซึ่งประกอบด้วย ความเป็นมาของการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซีเอส หลักการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซี
เอส กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซีเอส และบทบาทผู้สอนและผู้เรียนด้วย
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบเอสเอสซีเอส 
     1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย ความหมาย
ของการแก้ปัญหา ความหมายของการคิดสร้างสรรค์ ความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาและการคิด
สร้างสรรค์ ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การจัด
กิจกรรมเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อุปสรรคต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการ
ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2. น าข้อมูลสาระส าคัญที่ได้จากการศึกษา การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานทั้งด้าน
ทฤษฎีและแนวคิดมาพิจารณา 
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3. ร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

4. น าร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

5. น าร่างระบบที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
หรือด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีหรือด้านการเรียนการสอนบนเว็บ และผู้เชี่ยวชาญด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล จ านวน 5 คน โดยเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละขั้นตอน เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา
และให้ข้อเสนอแนะในการสื่อความหมาย ด้านความครอบคลุมเนื้อหา ด้านความเหมาะสมในการ
น าไปใช้ รวมถึงการให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

6. สร้างแบบประเมินระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

7. น าร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
จ านวน 3 คน ประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหา ในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและ
รูปแบบของระบบ โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) 7 ด้านคือ 1) ภาพรวม 2) 
องค์ประกอบของระบบฯ 3) กระบวนการเรียนการสอนตามระบบฯ 4) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนตาม
ระบบฯ 5) เครื่องมือที่ใช้ในระบบฯ 6) การประเมินผลการเรียนตามระบบฯ และ 7) การใช้งาน   
ระบบฯ ผลการประเมิน พบว่า รูปแบบมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด  ซึ่งค่าเฉลี่ยของผลการประเมิน
ความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 4.82, S.D.= 0.45) 

8. ปรับแก้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ตามค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ 

2.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่
ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูล เทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับองค์ประกอบ และขั้นตอนของ
ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองระบบ 
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การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองระบบ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 
ระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่ก่อนและหลังการเรียนตามระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์
ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิตที่ โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังน้ี 

3.1 ประชากร 
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สถาบันอุดมศึกษา ที่ก าลังศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษา

สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 1,669,361 คน  

3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่าง ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก ่นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จ านวน 61 คน โดย

เป็นการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งพิจารณาจากคุณสมบัติดังนี้ 
 1) เป็นสถาบันอุดมศึกษาสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 
 2) เป็นสถาบันอุดมศึกษาที่มีความพร้อมด้านการจัดการเรียนด้วยเทคโนโลย ี
 3) เป็นรายวิชาที่มีผู้ลงทะเบียนเรียนไม่น้อยกว่า 30 คน 
 4) เป็นรายวิชาที่มีจุดมุ่งหมายให้ผู้ เรียนแก้ไขปัญหา สร้างสรรค์ผลงานหรือ

นวัตกรรม  
 5) ผู้เรียนมีอุปกรณ์ในการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต 
 6) ผู้เรียนมีทักษะเบ้ืองต้นในการใช้อินเทอร์เน็ต  

3.3 เครื่องมือในในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นนี้ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะฯ 2) ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 3) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
4) เกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน และ 5) แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อ
ระบบปรับเหมาะฯ 
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3.4 ขั นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซี

เอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิตแตกต่าง
ระหว่างความสามารถด้านการคิดสร้างสรรค์โดยวิเคราะห์ตามการจัดการเรียนการสอนของเอส
เอสซีเอสโมเดล มีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี ้

1.1 วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน หลักสูตร เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เทคนิค วิธีการ 
และกิจกรรมเพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สังเคราะห์เครื่องมือให้มีความสอดคล้อง
วัตถุประสงค์ของบทเรียน 

 1.2 น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบแผนกิจกรรมและเครื่องมือการจดัการเรียนการสอนฯ 
  1.3 ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสมของแผนกิจกรรมและเครื่องมือการจัดการ
เรียนการสอนโดยอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
  1.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือ
ด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีหรือด้านการเรียนการสอนบนเว็บ และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม  ผลการประเมิน พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความ
เหมาะสมทั้งด้านความครอบคลุมเนื้อหาและด้านกิจกรรมการเรียน  (IOC = 0.90, SD. = 0.30) 
จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน าไปใช้เพื่อสร้างระบบการเรียนแบบ
ปรับเหมาะฯ ต่อไป (รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ฯ อยู่ในภาคผนวก ง หน้า 251)  

2. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนการออกแบบและพัฒนา 
ดังนี้ 

2.1 วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน หลักสูตร เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผังงาน และ
โครงสร้างของระบบ ศึกษาทฤษฎีและหลักการออกแบบระบบ โดยมีข้อก าหนดของระบบฯ ดังนี ้

ข้อก าหนดของระบบฯ 
 2.1.1 ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ประกอบด้วยการน าคลาวด์มาใช้ 2 

ส่วนคือ ส่วนตัวระบบตั้งอยู่บนคลาวด์แบบ Platform as a Service (PaaS) และใช้เครื่องมือคลาวด์
แบบ Software as a Service (SaaS) มาสนับสนุนกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

 2.1.2 การเลือกเครื่องมือคลาวด์แบบ Software as a Service (SaaS) มา
ใช้มีการคัดเลือกดังนี้ 
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ตารางที่ 3.3 แสดงเกณฑ์การคัดเลือกและรายชื่อเครื่องมือที่เลือกใช้เพื่อสนับสนุนกิจกรรมการเรียน
การสอน 

ประเภทการบริการ เกณฑ์การคัดเลือก รายชื่อเครื่องมือ 
เครื่องมือลงทะเบียน - เป็นเครื่องมอืช่วยระบุตัวตนของ

ผู้เรียน 
- ผู้เรียนใช้อย่างแพร่หลาย และมี
ประสบการณ์ในการใช้งาน 
- ไม่เสียค่าใช้จา่ยในการใช้งาน 

Facebook 

เครื่องมือติดต่อสื่อสาร - เป็นเครื่องมอืให้ผู้เรียนติดต่อกับ
ผู้สอน 
- สามารถใช้งานได้ทั้งแบบกลุ่มและ
รายบุคคล 
- ผู้เรียนใช้อย่างแพร่หลาย และมี
ประสบการณ์ในการใช้งาน 
- ไม่เสียค่าใช้จา่ยในการใช้งาน 

Facebook 

เครื่องมือในการสร้าง
แบบทดสอบและแบบวัด 

- สามารถสร้างแบบประเมินได ้
- รองรับจ านวนผู้ใช้บริการทั้งกลุ่มเล็ก
และกลุ่มใหญ่ 
- สามารถใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้อง
ลงทะเบียน หรือรองรับบริการ Single 
Sign On 
- ไม่เสียค่าใช้จา่ยในการใช้งาน 

Google Form 

เ ครื่ อ งมื อส าหรั บน า เสนอ
เนื้อหา 

- สามารถน าเสนอเนื้อหาที่ เป็นวีดิ
ทัศน์ และตัวอักษร 
- สามารถใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้อง
ลงทะเบียน หรือรองรับบริการ Single 
Sign On 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 
 

Youtube 
Google Document 
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ตารางที่ 3.3 แสดงเกณฑ์การคัดเลือกและรายชื่อเครื่องมือที่เลือกใช้เพื่อสนับสนุนกิจกรรมการ
เรียนการสอน (ต่อ) 

ประเภทการบริการ เกณฑ์การคัดเลือก รายชื่อเครื่องมือ 
เครื่องมือระบุปัญหา - สามารถให้ผู้เรียนพิมพ์ตอบปัญหาที่

พบได้ทั้ งแบบค าสั้ น  ๆ หรือแบบ
ประโยค 
- เรียนรู้ร่วมกันได้เป็นกลุ่ม 
- สามารถใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้อง
ลงทะเบียน หรือรองรับบริการ Single 
Sign On 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Answergarden 

เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา 
น าเสนอเนื้อหา 

- สามารถสร้างเนื้อหา น าเสนอเนื้อหา 
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ 
- สามารถสร้างข้อมูลได้หลายประเภท 
เช่น ตัวอักษร รูปภาพ วิดีโอ การวาด
ภาพ 
- สามารถใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้อง
ลงทะเบียน หรือรองรับบริการ Single 
Sign On 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Padlet 

เครื่องมือส าหรับแบ่งปันเนื้อหา - สามารถแบ่งปันเนื้อหาที่ผู้เรียนสร้าง
ขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันได ้
-  สามารถแบ่งปันข้อมูลได้ โดยไม่
จ าเป็นต้องสร้างเนื้อหาใหม่ 
- สามารถใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้อง
ลงทะเบียน หรือรองรับบริการ Single 
Sign On 
- ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 

Padlet 
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2.1.3 ออกแบบโครงสร้างของระบบฯ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

แผนภาพที่ 3.1 แสดงโครงสร้างของระบบฯ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Log in 

Home 

My Profile Pre Test Assignment 1 Assignment 2 Assignment 3 Post Test Contact  Log out  

ผลการเรียน 

เกณฑ์การให้
คะแนน
ผลงาน 

ความพึง
พอใจในการ

เรียน 

Search 

Solve 

Create 

Share 

Search 

Solve 

Create 

Share 

Search 

Solve 

Create 

Share 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

125 

2.1.4 ออกแบบขั้นตอนการเรียน โดยมีรายละเอียดต่อไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

       แบ่งผู้เรียนตามคุณลักษณะที่ต้องพัฒนา 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 3.2 แสดงขั้นตอนการเรียน 

ท าแบบทดสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียน 

ท ากิจกรรมขั้น Create 

ท ากิจกรรมขั้น Share 

จบ 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 1 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 2 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 4 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 5 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 6 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 3 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 7 

วิเคราะห์ผู้เรียนตามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ท ากิจกรรมขั้น Search 

เริ่มต้น 

ปฐมนิเทศและศึกษาวิธีการใช้งาน 

ท าแบบทดสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียน 

เข้าสู่ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 

ท ากิจกรรมขั้น Solve 
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2.1.5 ออกแบบขั้นตอนกิจกรรมที่ปรับผู้เรียนตามคุณลักษณะที่ต้องพัฒนา โดยมี
รายละเอียดดังนี ้

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนกิจกรรมที่ปรบัผู้เรียนตามคุณลักษณะที่ตอ้งพัฒนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

เริ่มต้น C7 

เริ่มต้น C1 เริ่มต้น C2 เริ่มต้น C3 

เริ่มต้น C4 เริ่มต้น C6 

เริ่มต้น C5 

C1 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง  C4 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดยืดหยุ่น         C7 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น  
C2 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น  C5 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม                 และความคิดริเริ่ม 

C3 ผู้เรียนท่ีต้องพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม  C6 ผู้เรียนท่ีต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม  

 

ผ่าน 

ไม่ผา่น SOLVE 
 A1, A2, 

A5 

CREATE 
 A6 

SHARE 
 A7, A8, A9 

SEARCH 
A1 
 

ปรับระดับ
ความยากของ

กิจกรรม 

ท ากิจกรรม
ครบ 3 

กิจกรรม? 
 

Post test 

จบ 

ครบ 

ผ่าน 

ไม่ผา่น SOLVE 
 A1, A3, 

A5 
 

CREATE 
 A6 

SHARE 
 A7, A8, A9 

SEARCH 
A1 
 

ปรับระดับ
ความยากของ

กิจกรรม 

ท ากิจกรรม
ครบ 3 

กิจกรรม? 
 

Post test 

จบ 

ครบ 

ผ่าน 

ไม่ผา่น SOLVE 
 A1, A4, 

A5 
 

CREATE 
 A6 

SHARE 
 A7, A8, A9 

SEARCH 
A1 
 

ปรับระดับ
ความยากของ

กิจกรรม 

ท ากิจกรรม
ครบ 3 

กิจกรรม? 
 

Post test 

จบ 

1.2 

1.1 

1.1 

2.2 

2.1 

2.1 

2.2 

3.1 

3.1 

3.2 

3.2 

1.2 

Start/End 

Direction 

Process 

Decision 

Connector 

A1 ประเมินสถานการณ์  A4 การเปลี่ยนแปลง  A7 การน าเสนอ 
A2 ระดมสมอง   A5 การรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ไข A8 การเปลี่ยนแปลง 
A3 พิจารณาลักษณะ  A6 สร้างผลงาน  A9 การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป 
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ค าอธิบายผังงาน 
1) ความหมายของตัวย่อ 
A=กิจกรรม 
A1=ประเมินสถานการณ์ปัญหา ฝึกให้หาปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น 
A2=ระดมสมอง โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้จ านวนมากที่สุด ภายในเวลาที่ก าหนดให้ 
แบ่งออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 15 ประเด็น 
 ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 10 ประเด็น 
A3=พิจารณาลักษณะ โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้หลายรูปแบบ หลายประเภท  แบ่ง
ออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 
3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป 
 ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 
2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป 
A4=การเปลี่ยนแปลง โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ แบ่งออกเป็น 2 ระดับ 

ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 10 ประเด็น 
ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 5 ประเด็น 

A5=การรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ไข โดยผู้เรียนรวบรวมประเด็นปัญหาและหนทางแก้ไขของ
ตนเอง และวางแผนการสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหานั้น 
A6=สร้างผลงาน โดยผู้เรียนแต่ละคนท าการสร้างนวัตกรรมตามแผนที่วางไว้ 
A7=น าเสนอผลงาน 
A8=การเปลี่ยนแปลง ให้ผู้เรียนศึกษาผลงานของเพื่อนแล้วน ามาเปลี่ยนแปลง ดัดแปลง ปรับปรุง 
A9=แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป 

2) ขั นตอนการท ากิจกรรม 
 ผู้เรียนประเภท C1 
  เริ่มต้นการเรียนโดยท ากิจกรรมขั้น Search โดยการประเมินสถานการณ์ปัญหา หา
ปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การระดมสมอง ระบบจะท าการแสดง
กิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหา 15 ประเด็น ภายในเวลา 10 นาที หากผู้เรียน
ไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการ
แก้ปัญหา 10 ประเด็น ภายในเวลา 10 นาท ีและผู้เรียนต้องท าในขั้นนี้จนกว่าจะผ่าน หากผ่านแล้วไป
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ยังกิจกรรมขั้น Create คือการสร้างผลงาน และขั้น Share ผู้เรียนน าเสนอผลงาน ปรับปรุงแก้ไข 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป ซึ่งผู้เรียนต้องท ากิจกรรมทั้งขั้น Search Solve Create และ 
Share ให้ครบ 3 ครั้ง หากท าไม่ครบ ผู้เรียนต้องกลับไปท ากิจกรรมใหม่ตั้งแต่ต้น แต่หากท ากิจกรรม
ครบแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบหลังเรียน และสิ้นสุดการท ากิจกรรมเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 
 ผู้เรียนประเภท C2 
  เริ่มต้นการเรียนโดยท ากิจกรรมขั้น Search โดยการประเมินสถานการณ์ปัญหา หา
ปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การพิจารณาลักษณะ ระบบจะท าการ
แสดงกิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 3 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไปภายในเวลา 10 นาที หากผู้เรียนไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับ
ความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของ
ค าตอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไปภายในเวลา 10 นาที และผู้เรียนต้องท าในขั้นนี้จนกว่าจะ
ผ่าน หากผ่านแล้วไปยังกิจกรรมขั้น Create คือการสร้างผลงาน และขั้น Share ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงาน ปรับปรุงแก้ไข แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป ซึ่งผู้เรียนต้องท ากิจกรรมทั้งขั้น Search 
Solve Create และ Share ให้ครบ 3 ครั้ง หากท าไม่ครบ ผู้เรียนต้องกลับไปท ากิจกรรมใหม่ตั้งแต่ต้น 
แต่หากท ากิจกรรมครบแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบหลังเรียน และสิ้นสุดการท ากิจกรรมเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ผู้เรียนประเภท C3 
  เริ่มต้นการเรียนโดยท ากิจกรรมขั้น Search โดยการประเมินสถานการณ์ปัญหา หา
ปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การเปลี่ยนแปลง ระบบจะท าการแสดง
กิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 10 ประเด็นภายใน
เวลา 10 นาที หากผู้เรียนไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดย
ให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 5 ประเด็นภายในเวลา 10 นาที และผู้เรียน
ต้องท าในขั้นนี้จนกว่าจะผ่าน หากผ่านแล้วไปยังกิจกรรมขั้น Create คือการสร้างผลงาน และขั้น 
Share ผู้เรียนน าเสนอผลงาน ปรับปรุงแก้ไข แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป ซึ่งผู้เรียนต้องท า
กิจกรรมทั้งขั้น Search Solve Create และ Share ให้ครบ 3 ครั้ง หากท าไม่ครบ ผู้เรียนต้องกลับไป
ท ากิจกรรมใหม่ตั้งแต่ต้น แต่หากท ากิจกรรมครบแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบหลังเรียน และสิ้นสุด
การท ากิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ผู้เรียนประเภท C4 
  เริ่มต้นการเรียนโดยท ากิจกรรมขั้น Search โดยการประเมินสถานการณ์ปัญหา หา
ปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การระดมสมอง ระบบจะท าการแสดง
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กิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหา 15 ประเด็น ภายในเวลา 10 นาที หากผู้เรียน
ไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการ
แก้ปัญหา 10 ประเด็น ภายในเวลา 10 นาที และผู้เรียนต้องท าในขั้นนี้จนกว่าจะผ่าน จากนั้นท า
กิจกรรมขั้น Solve การพิจารณาลักษณะ ระบบจะท าการแสดงกิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนเขียน
ตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไปภายในเวลา 
10 นาที หากผู้เรียนไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้
ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป
ภายในเวลา 10 นาที และผู้เรียนต้องท าในขั้นนี้จนกว่าจะผ่าน หากผ่านแล้วไปยังกิจกรรมขั้น Create 
คือการสร้างผลงาน และขั้น Share ผู้เรียนน าเสนอผลงาน ปรับปรุงแก้ไข แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และสรุป ซึ่งผู้เรียนต้องท ากิจกรรมทั้งขั้น Search Solve Create และ Share ให้ครบ 3 ครั้ง หากท า
ไม่ครบ ผู้เรียนต้องกลับไปท ากิจกรรมใหม่ตั้งแต่ต้น แต่หากท ากิจกรรมครบแล้ว ผู้เรียนจะท า
แบบทดสอบหลังเรียน และสิ้นสุดการท ากิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ผู้เรียนประเภท C5 
  เริ่มต้นการเรียนโดยท ากิจกรรมขั้น Search โดยการประเมินสถานการณ์ปัญหา หา
ปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การระดมสมอง ระบบจะท าการแสดง
กิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหา 15 ประเด็น ภายในเวลา 10 นาที หากผู้เรียน
ไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการ
แก้ปัญหา 10 ประเด็น ภายในเวลา 10 นาที จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การเปลี่ยนแปลง ระบบ
จะท าการแสดงกิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 10 
ประเด็นภายในเวลา 10 นาที หากผู้เรียนไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรม
ให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 5 ประเด็นภายในเวลา 10 
นาที และผู้เรียนต้องท าในขั้นนี้จนกว่าจะผ่าน หากผ่านแล้วไปยังกิจกรรมขั้น Create คือการสร้าง
ผลงาน และขั้น Share ผู้เรียนน าเสนอผลงาน ปรับปรุงแก้ไข แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป ซึ่ง
ผู้เรียนต้องท ากิจกรรมทั้งขั้น Search Solve Create และ Share ให้ครบ 3 ครั้ง หากท าไม่ครบ 
ผู้เรียนต้องกลับไปท ากิจกรรมใหม่ตั้งแต่ต้น แต่หากท ากิจกรรมครบแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบหลัง
เรียน และสิ้นสุดการท ากิจกรรมเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ผู้เรียนประเภท C6 
  เริ่มต้นการเรียนโดยท ากิจกรรมขั้น Search โดยการประเมินสถานการณ์ปัญหา หา
ปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การพิจารณาลักษณะ ระบบจะท าการ
แสดงกิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 3 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไปภายในเวลา 10 นาที หากผู้เรียนไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับ
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ความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของ
ค าตอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไปภายในเวลา 10 นาที จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การ
เปลี่ยนแปลง ระบบจะท าการแสดงกิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 10 ประเด็นภายในเวลา 10 นาที หากผู้เรียนไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะ
ปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 5 
ประเด็นภายในเวลา 10 นาที และผู้เรียนต้องท าในขั้นนี้จนกว่าจะผ่าน หากผ่านแล้วไปยังกิจกรรมขั้น 
Create คือการสร้างผลงาน และขั้น Share ผู้เรียนน าเสนอผลงาน ปรับปรุงแก้ไข แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและสรุป ซึ่งผู้เรียนต้องท ากิจกรรมทั้งขั้น Search Solve Create และ Share ให้ครบ 3 ครั้ง 
หากท าไม่ครบ ผู้เรียนต้องกลับไปท ากิจกรรมใหม่ตั้งแต่ต้น แต่หากท ากิจกรรมครบแล้ว ผู้เรียนจะท า
แบบทดสอบหลังเรียน และสิ้นสุดการท ากิจกรรมเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ผู้เรียนประเภท C7 
  เริ่มต้นการเรียนโดยท ากิจกรรมขั้น Search โดยการประเมินสถานการณ์ปัญหา หา
ปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การระดมสมอง ระบบจะท าการแสดง
กิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหา 15 ประเด็น ภายในเวลา 10 นาที หากผู้เรียน
ไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการ
แก้ปัญหา 10 ประเด็น ภายในเวลา 10 นาที และผู้เรียนต้องท าในขั้นนี้จนกว่าจะผ่าน จากนั้นท า
กิจกรรมขั้น Solve การพิจารณาลักษณะ ระบบจะท าการแสดงกิจกรรมระดับยาก โดยให้ผู้เรียนเขียน
ตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไปภายในเวลา 
10 นาที หากผู้เรียนไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้
ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป
ภายในเวลา 10 นาที จากนั้นท ากิจกรรมขั้น Solve การเปลี่ยนแปลง ระบบจะท าการแสดงกิจกรรม
ระดับยาก โดยให้ผู้เรียนเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 10 ประเด็นภายในเวลา 10 
นาที หากผู้เรียนไม่สามารถตอบผ่านได้ ระบบจะปรับความยากของกิจกรรมให้ง่ายขึ้น โดยให้ผู้เรียน
เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 5 ประเด็นภายในเวลา 10 นาที และผู้เรียนต้องท าใน
ขั้นนี้จนกว่าจะผ่าน หากผ่านแล้วไปยังกิจกรรมขั้น Create คือการสร้างผลงาน และขั้น Share ผู้เรียน
น าเสนอผลงาน ปรับปรุงแก้ไข แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป ซึ่งผู้เรียนต้องท ากิจกรรมทั้งขั้น 
Search Solve Create และ Share ให้ครบ 3 ครั้ง หากท าไม่ครบ ผู้เรียนต้องกลับไปท ากิจกรรมใหม่
ตั้งแต่ต้น แต่หากท ากิจกรรมครบแล้ว ผู้เรียนจะท าแบบทดสอบหลังเรียน และสิ้นสุดการท ากิจกรรม
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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2.2 น าข้อมูลที่ได้มาสร้างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
2.3 สร้างแบบประเมินระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ โดยก าหนดเป็นข้อค าถาม

เกี่ยวกับการประเมินระบบแบบปรับเหมาะฯ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาข้อค าถาม โดยแบ่งค าถามในการ
ประเมินออกเป็น 2 ส่วน คือ 
   1) แบบประเมินระบบที่มีเกณฑ์ประเมินความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
    1.1 ด้านองค์ประกอบของระบบ 
    1.2 ด้านการน าเสนอเนื้อหา 
    1.3 ด้านการเช่ือมโยง  
    1.4 ด้านการท างานร่วมกับคลาวด์  
    1.5 ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
    1.6 ด้านลักษณะทั่วไปของระบบการเรียน 
   2) ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
  2.4 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของสื่อและรูปแบบระบบฯ โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีหรือด้านการเรียนการสอนบน
เว็บ และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบ
บทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล จ านวน 5 คน ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของระบบฯ ใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย =4.72, S.D. = 0.46) จากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไขระบบฯ เพิ่มเติม
ตามค าแนะน าเพิม่เติมของผู้เชี่ยวชาญ  

2.5 ทดสอบประสิทธิภาพของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอส
ซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (คัดเลือก
นักเรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง กลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน) และทดสอบกลุ่มเล็ก 20 
คน โดยผู้วิจัยสังเกตและสัมภาษณ์กลุ่มทดสอบ หลังการทดสอบระบบต้นแบบเสร็จสิ้น ผู้วิจัยได้พบ
ปัญหาและปรับปรุงแก้ไขดังน้ี 

1) ผู้เรียนใช้ระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่แตกต่างกัน ท าให้เมื่อเชื่อมโยงไป
ยัง padlet การแสดงผลหน้าจอแตกต่างกัน จึงท าการปรับปรุงโดยในการปฐมนิเทศจะมีการแสดง
ตัวอย่างหน้าจอของระบบปฏิบัติการทั้ง android และ ios 

2) ในขั้น Solve จากเดิมที่มีการแบ่งระดับกิจกรรมเป็น 3 ระดับ เมื่อน าระบบไป
ทดลองใช้พบว่าส่วนใหญ่ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมระดับที่ 1 และ 2 ผ่านได้โดยไม่จ าเป็นต้องให้
ระบบปรับไปถึงระดับที่ 3 จึงท าการปรับปรุงโดยแก้ไขระดับของกิจกรรมเป็น 2 ระดับ  

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบตามวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 
Cycle) ดังนี ้
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1) ส ารวจและวิเคราะห ์(Analysis of requirements)  
 - ผู้วิจัยศึกษาข้อมูล เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

SSCS Model ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ จากนั้นสังเคราะห์กรอบแนวคิด และนิยามผู้ 
 - ส ารวจความสามารถในการใช้เครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ ความคิดเห็นที่

มีต่อการเรียนแบบปรับเหมาะ และความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2) ออกแบบ (Design)  
 ผู้วิจัยออกแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ โดยใช้หลักการออกแบบ การ

วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน หลักสูตร เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เทคนิค เครื่องมือคลาวด์ และกิจกรรม
เพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จากนั้นออกแบบเป็น storyboard 

3) พัฒนา (Develop and Testing)  
 โปรแกรมเมอร์พัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะตาม storyboard ที่ได้

ออกแบบไว ้
4) น าไปใช้ (Implement)  
 - ทดสอบครั้งที่ 1 กับผู้เรียนแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (คัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 

ระดับ คือ เก่ง กลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน)  
 - ทดสอบครั้งที่ 2 กับผู้เรียนกลุ่มเล็ก 20 คน 
5) ปรับปรุง (Feedback and Evaluation) 
 น าผลที่ได้จากการน าไปใช้มาปรับปรุงระบบ และให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 คนประเมิน

รับรอง 

3. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 
ดังนี้ 

3.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการทดสอบ ซึ่งผู้วิจัยต้องการสร้างแบบประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 

3.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการวัดการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ 

3.3 พัฒนาแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (พัฒนาแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก Cropley, 1996; Torrance, 1972; ปิยานี จิตร์
เจริญ, 2543; ชญาภรณ์ พัวพานิช, 2554 และนิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ , 2553) โดยมีลักษณะเป็น
สถานการณ์ปัญหา ให้ผู้เรียนอ่านสถานการณ์อย่างละเอียด ท าการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่
เกิดขึ้นแล้วตอบค าถาม ในการให้คะแนนการตอบค าถามเพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
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สร้างสรรค์จะใช้เกณฑ์ประเมินผลงานแบบรูบริค จากนั้นน าให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ
ความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  
  3.4 น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา โดย
ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ปรับค าสั่งให้ชัดเจนขึ้น และเลือกสถานการณ์ที่เหมาะสมกับผู้เรียน จากนั้น
น ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of 
Consistency: IOC) ได้ค่า IOC ทุกรายการมากกว่า 0.5 ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ (IOC = 0.95, SD. = 
0.22) 

3.5 น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือด้านภาษา และเวลาที่ใช้ในการ
ท าแบบวัด จากนั้นน ามาแก้ไขปรับปรุง  

3.6 ด าเนินการทดลองโดยน าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ปรับปรุงแล้วไปทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพความเที่ยง
ของเครื่องมือ โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach) ได้ค่าความเที่ยง 0.84 ซึ่งอยู่
ในระดับสูง สามารถไปใช้ในการด าเนินการทดลองต่อไป (รายละเอียดของแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในภาคผนวก ง หน้า 244) 

4. เกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน  
 4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 4.2 พัฒนาเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน โดยเป็นแบบมาตร

จ าแนกความหมาย (Semantic Differential) ประกอบด้วย 3 มิติ 7 มโนทัศน์ ในแต่ละมโนทัศน์จะมี
สเกลย่อย (Subscale) เป็นค าหรือประโยคที่มีความหมายตรงกันข้ามกัน 2 ด้าน โดยมีระยะห่าง
ระหว่าง 2 ด้าน 7 ช่อง  

 4.3 น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน า 

 4.4 น าเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษา โดย
ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ตัดเกณฑ์การประเมินบางข้อที่ความหมายซ้ าซ้อนกัน จากน ามาปรับปรุงแก้ไข
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ตามค าแนะน า แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: 
IOC) ได้ค่า IOC ทุกรายการมากกว่า 0.5 ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ (IOC = 0.83, SD. = 0.37) 
  4.4 ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญก่อนน าไปใช้งาน 
  4.5 ด าเนินการทดลองโดยน าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ปรับปรุงแล้วไปทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพความเที่ยง
ของเครื่องมือ โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach) ได้ค่าความเที่ยง 0.76 ซึ่งอยู่
ในระดับค่อนข้างสูง สามารถไปใช้ในการด าเนินการทดลองต่อไป นอกจากนี้ท าการตรวจสอบความ
สอดคล้องภายในของเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน โดยน าเกณฑ์ประเมินไป
ทดลองตรวจผลงานด้วยการหาความเที่ยงแบบความสอดคล้องระหว่างผู้ตรวจให้คะแนน 2 คน หรือ
เรียกว่า Inter-rater realiability พบว่ามีความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(r = 0.83) (รายละเอียดของเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงานอยู่ในภาคผนวก ง 
หน้า 248) 

5. แบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ มีขั้นตอนในการสร้าง
เครื่องมือ ดังน้ี 

 5.1 ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 5.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบสอบถาม โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ

ส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน แล้วน าไป
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง แล้วปรับปรุงตามค าแนะน า 

5.3 น าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้การ
ประเมินความสอดคล้อง (IOC) แล้วประเมินแบบสอบถามโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index 
of Consistency: IOC) ได้ค่า IOC ทุกรายการมากกว่า 0.5 ซึ่งเป็นที่ยอมรับได้ จากนั้นน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าและน าไปใช้ในการด าเนินการทดลองต่อไป  ( IOC = 0.99, SD. = 0.09) 
(รายละเอียดของแบบสอบถามฯ อยู่ในภาคผนวก ง หน้า 269) 

3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การด าเนินการศึกษาผลการใช้งานระบบแบบปรับเหมาะครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Design) ที่มีแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว  

 ตารางที่ 3.4 แสดงรูปแบบการทดลอง 
  
 

E  O1  X  O2
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 E หมายถึง กลุ่มทดลอง 
 X หมายถึงการเรียนด้วยระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
 O1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน โดยแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค ์
 O2 หมายถึง การทดสอบหลังเรียน โดยแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค ์  
 
 โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลอง ดังนี ้
  1. ก่อนทดลอง เตรียมความพร้อมของสถานที่และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกใน
การทดลอง 
  2. ในสัปดาห์ที่ 1 ปฐมนิเทศเกี่ยวกับการเรียนโดยระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ
บนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต และท าการทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 
  3. ในสัปดาห์ที่ 2-7 ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ตามระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบน
คลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต รวมระยะเวลา 6 สัปดาห์ 
  4. ในสัปดาห์ที่ 8 กลุ่มทดลองท าการทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  5. ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทั้ง
ก่อนเรียน และหลังเรียน ไปวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีทางสถิติ 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมลู 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่ออธิบาย
ข้อมูลทั่วไป 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลัง
เรียนของกลุ่มทดลอง 7 กลุ่ม (ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิด
ยืดหยุ่น ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิด
ยืดหยุ่น ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิด
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ยืดหยุ่นและความคิดริรเริ่ม และผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ริเริ่ม) โดยใช้ one-way ANOVA 
ระยะที่ 4 การน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 การน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษา
ผลของการใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพื่อให้
ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบ โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภาพแสดงรูปแบบ และความเรียงอธิบาย
รูปแบบ ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 
 1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับแก้ไข และน าเสนอในรูป
ของแผนภาพประกอบความเรียง 
 2. น าเสนอและให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบ โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน แสดง
ความเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ 
 3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงรายละเอียดในด้าน
องค์ประกอบ และขั้นตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากที่สุด 

4.1 ประชากร 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีหรือ

ด้านการเรียนการสอนบนเว็บ และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษา
หรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล  

4.2 กลุ่มตัวอย่าง  
 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหรือด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีหรือ
ด้านการเรียนการสอนบนเว็บ และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษา
หรือด้านการออกแบบบทเรียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล จ านวน 5 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 
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4.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบรับรองระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบน
คลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังน้ี 

4.4 ขั นตอนในการพัฒนาเครื่องมือ 
 1. แบบรับรองระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  ซึ่งมีขั้นตอนในการ
สร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  1.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพื่อพัฒนาแบบรับรองระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ
บนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และแบบ
ปลายเปิด แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
  1.3 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้
สมบูรณ ์(รายละเอียดของแบบรับรองระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ อยู่ในภาคผนวก จ หน้า 277) 

4.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 น าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวน 5 คน แสดงความคิดเห็น
และประเมินรับรองรูปแบบ 

4.6 การวิเคราะห์ข้อมลู 
 วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต แล้วน าข้อมูลและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงรูปแบบให้มี
ความสมบูรณ์มากที่สุด 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเพื่อพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้แบ่งการน าเสนอ
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ส่วน ตามระยะของการด าเนินการวิจัย ดังน้ี  

ระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ระยะที่ 2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 ระยะที่ 3 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ระยะที่ 4 ผลการน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 
โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วน ดังต่อไปน้ี 
 

ระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 
ผลการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากอาจารย์ผู้สอนจ านวน 55 คน สามารถสรุปผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี  
ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต แบ่ง
ออกเป็น 5 ตอน ได้แก ่
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตารางที่ 4.1 แสดงข้อมูลส่วนตัวของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑติผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
เพศ ชาย 20 36.40 

หญิง 35 63.60 
อายุ ต่ ากว่า 30 ปี 3 5.50 

30-39 ปี 30 54.40 
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ตารางที่ 4.1 แสดงข้อมูลส่วนตัวของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑติผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
 40-49 ปี 15 27.30 
 50-59 ปี 7 12.70 
กลุ่มสาขาวิชาที่สังกัด กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
13 23.60 

กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร ์

42 72.40 

สังกัดของ
สถาบันการศึกษา 

กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐ หรือในก ากับของ
รัฐ  

34 61.80 

กลุ่มมหาวิทยาลัยเอกชน ราชมงคล หรือ
ราชภัฎ 

21 38.20 

ประสบการณ์ในการสอน ต่ ากว่า 1 ปี 3 5.50 
1-3 ปี 8 14.50 
4-6 ปี 14 25.50 
7-9 ปี 7 12.70 
ตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป 23 41.80 

ประสบการณ์ในการน า
เครื่องมือออนไลน์มาใช้
ในการจัดการเรียนการ
สอน 

เคย 42 76.40 
ไม่เคย 13 23.60 

เครื่องมือบนเว็บที่เคยใช้เพ่ือจัดการเรียนการสอน 
1) เครื่องมือส าหรับ
ท างานร่วมกัน 
(Collaboration) 

กระดานสนทนา (Discussion board) 19 47.50 
ใ ช้  sticky note ในการระดมสมอง 
(Sticky Note) 

9 22.50 

แผนผังทางปัญญาถ่ายทอดความคิด 
(Mind Map) 

17 42.50 

เอกสารออนไลน์ (Google Document 
หรือ Office 365) 

35 87.50 
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ตารางที่ 4.1 แสดงข้อมูลส่วนตัวของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑติผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
 อื่น ๆ ได้แก ่Google Classroom, My 

Course Ville, Flinga 
1 2.50 

2) เครื่องมือส าหรับเก็บ
ข้อมูล (Data 
Gathering) 

Google Form 33 86.80 
Survey Monkey 5 13.20 
Microsoft form 8 21.10 
อื่น ๆ ได้แก ่facebook 1 2.60 

3) เครื่องมือส าหรับสร้าง
เนื้อหา (Content 
Creation) 

บล็อก (Blog) 12 31.60 
วิกิ (Wiki) 7 18.40 
Google Document 29 76.30 
อื่น ๆ ได้แก ่My CourseVille, 
Moodle, Youtube, Keynote 

1 2.60 

4) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ 
(Presentation) 

YouTube 32 74.40 
Prezi 6 14.00 
Google Presentation 19 44.20 
Slide Share 19 44.20 
อื่น ๆ ได้แก ่Kyenote 1 2.30 

5) เครื่องมือส าหรับ
สื่อสาร 
(Communication) 

Line 42 93.30 
Facebook 39 86.70 
Skype 3 6.70 
Twitter 1 2.20 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 37 82.20 
อื่น ๆ ได้แก ่google classroom, 
ระบบของมหาวิทยาลัย 

1 2.20 

เหตุผลที่น าเครื่องมือ
ออนไลน์มาใช้ส าหรับ
การจัดการเรียนการสอน 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

สามารถติดตั้งและน าไปใช้ได้ง่าย 34 75.60 
ไม่เสียค่าบริการในการใช้งาน 32 71.10 
เข้าถึงได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว 41 91.10 
มีความปลอดภัยในการใช้งาน 9 20.00 
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ตารางที่ 4.1 แสดงข้อมูลส่วนตัวของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑติผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
 สามารถน าเสนอเนื้อหาได้หลากหลาย 

เช่น ภาพ เสียง วิดีโอ เอกสาร 
38 84.40 

 สามารถน าไปใช้ได้กับทั้งกลุ่มผู้เรียนทั้ง
ขนาดใหญ่และเล็ก 

34 75.60 

 อื่น ๆ ได้แก ่ไม่ต้องพกอุปกรณ์เยอะ, 
นักศึกษาชอบและสนใจที่จะใช้
เทคโนโลย,ี 

1 2.20 

เทคนิคหรือวิธีการที่เคย
น ามาใช้จัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ)  

กรณีตัวอย่าง 44 80.00 
เทคนิคการใชค้ าถาม 37 67.30 
แผนผังทางปัญญา (Mind mapping) 23 41.80 
การระดมสมอง (Brain storming) 42 76.40 
การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Comparative 
Thinking) 

17 30.90 

การคิดนอกกรอบหรือมองแบบคน
ภายนอก 

9 16.40 

อื่น ๆ ได้แก ่Role Play 1 1.80 
หากเลือกใช้สื่อการเรียน
การสอนออนไลน์ จะ
เลือกใช้อย่างไรบ้าง 
(ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

ประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่
แล้วและสอดคล้องกับการจัดการเรียน
การสอน 

52 94.50 

ออกแบบ ผลิต และพัฒนาด้วยตนเอง 16 29.10 
ออกแบบด้วยตนเอง และส่งให้ทีมงาน
ผลิตและพัฒนาสื่อด าเนินงานต่อ 

7 12.70 

  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 63.6 อายุอยู่ในช่วง 30-39 ปี จ านวน 30 คน 
คิดเป็นร้อยละ 54.4 รองลงมาคือ 40-49 ปี จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 27.3 สังกัดในกลุ่ม
สาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 42 คน คิดเป็นร้อยละ 76.4 และสังกัดในกลุ่มสาขาวิชา
วิทยาศาสตร์สุขภาพ-วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 23.6 โดยสังกัดอยู่ใน
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กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐหรือในก ากับของรัฐจ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 61.8 และกลุ่มมหาวิทยาลัย
เอกชน ราชมงคล หรือราชภัฎ จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 38.2 ผู้สอนส่วนใหญ่มีประสบการณ์
สอนตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 41.8 รองลงมาคือ 4-6 ปี จ านวน 14 คน คิด
เป็นร้อยละ 25.5 มีประสบการณ์ในการน าเครื่องมือออนไลน์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจ านวน 
42 คน คิดเป็นร้อยละ 76.4 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้เครื่องมือบนเว็บเพื่อจัดการเรียนการสอน 
ซึ่งแบ่งเครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ตามเครื่องมือคลาวด์ 5 ประเภท คือ 1) เครื่องมือส าหรับ
ท างานร่วมกัน (Collaboration) พบว่าส่วนใหญ่ใช้เอกสารออนไลน์ (Google Document หรือ 
Office 365) จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 87.5 2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) 
พบว่าส่วนใหญ่ใช้ Google Form จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 86.8 3) เครื่องมือส าหรับสร้าง
เนื้อหา (Content Creation) พบว่าส่วนใหญ่ใช้ Google Document จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 
76.3 4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) พบว่าส่วนใหญ่ใช้ YouTube จ านวน 32 คน คิด
เป็นร้อยละ 74.4 และ 5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) พบว่าส่วนใหญ่ใช้ Line 
จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 93.3 
 เหตุผลที่เลือกน าเครื่องมือออนไลน์มาใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอน คือเข้าถึงได้ง่าย 
สะดวก รวดเร็ว จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 91.9 รองลงมาคือ สามารถน าเสนอเนื้อหาได้
หลากหลาย จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 84.8 เทคนิคหรือวิธีการที่เคยน ามาใช้ส าหรับการจัดการ
เรียนการสอนส่วนใหญ่ใช้กรณีตัวอย่าง จ านวน 44 คน คิดเป็นร้อยละ 80 รองมาคือการระดมสมอง 
จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 76.4 และหากจะเลือกใช้สื่อการเรียนการสอนออนไลน์จะเลือก
ประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่แล้วที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน จ านวน 52 คน 
คิดเป็นร้อยละ 94.5 
 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีตอ่การเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
 ตารางที่ 4.2 แสดงความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 1 2 3 4 5 

1. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได ้

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

12 
(21.82) 

43 
(78.18) 

4.78 .417 
มาก
ที่สุด 
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ตารางที่ 4.2 แสดงความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อการเรียนแบบปรับเหมาะเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (ต่อ) 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 1 2 3 4 5 

เรียนกับระบบที่ปรับ
ใ ห้ เ ห ม า ะ กั บ สิ่ ง ที่
ผู้เรียนควรพัฒนา 

        

2. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได้
เรียนกับระบบที่ปรับ
ให้ เหมาะกับระดับ
ความยาก ง่ า ยของ
เนื้อหา 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

1 
(1.82) 

15 
(27.27) 

39 
(70.91) 

4.69 .505 
มาก
ที่สุด 

3. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได้
เรียนกับระบบที่ให้ผล
ป้อนกลับทันที 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

3 
(5.45) 

12 
(21.82) 

40 
(72.73) 

4.67 .579 
มาก
ที่สุด 

4. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได้
เ รี ย น กั บ ร ะ บ บ ที่
สามารถเรียนได้ด้วย
ตนเอง 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

3 
(5.45) 

16 
(29.10) 

36 
(65.45) 

4.60 .596 
มาก
ที่สุด 

5. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได้
เ รี ย น กั บ ร ะ บ บ ที่
สามารถเรียนได้ทุกที่ 
ทุกเวลา 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

1 
(1.82) 

14 
(25.45) 

40 
(72.73) 

4.71 .497 
มาก
ที่สุด 

6. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได้
เรียนกับระบบที ่

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4 
(7.27) 

15 
(27.27) 

36 
(65.45) 

4.58 .629 
มาก
ที่สุด 
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ตารางที่ 4.2 แสดงความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อการเรียนแบบปรับเหมาะเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (ต่อ) 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 1 2 3 4 5 

สามารถล๊ อกอิน ได้
ผ่านโซเชียลมีเดียที่ตน
ใช้ (เช่น Facebook, 
e-mail เป็นต้น) 

        

7. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได้
ตั้ ง ค า ถ าม ให้ เ พื่ อน
ตอบโดยใช้เครื่องมือ
ออนไลน์ (เช่น sticky 
note, ก ร ะ ด า น
สนทนา เป็นต้น) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4 
(7.27) 

17 
(30.91) 

34 
(61.82) 

4.55 .633 
มาก
ที่สุด 

8. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได้
ระดมสมองกับเพื่อน
ใ น ชั้ น เ รี ย น ผ่ า น
โซเชียลมี เดีย ( เช่น 
Facebook, Line เป็น
ต้น) 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

7 
(12.73) 

21 
(38.18) 

27 
(49.09) 

4.36 .704 มาก 

9. ท่ านมี ค ว าม เห็ น
อย่างไร หากผู้เรียนได้
ส ร้ า ง แ ผ น ผั ง ท า ง
ปัญญา (mind map) 
โ ด ย ใ ช้ เ ค รื่ อ ง มื อ
ออนไลน์ 

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4 
(7.27) 

20 
(36.36) 

31 
(56.36) 

4.49 .635 มาก 

10. ท่านมีความเห็น
อย่างไร หากผู้เรียนได ้

0 
(0.00) 

0 
(0.00) 

4 
(7.27) 

14 
(25.45) 

37 
(67.27) 

4.60 .627 
มาก
ที่สุด 
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ตารางที่ 4.2 แสดงความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนที่มีต่อการเรียนแบบปรับเหมาะเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (ต่อ) 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 1 2 3 4 5 

น าเสนอผลงานผ่าน
เครื่ อ งมื อออนไลน์  
( เ ช่ น  Facebook, 
Youtube, 
Prezi,Google 
Presentation เ ป็ น
ต้น) 

        

 จากตารางที่ 4.2 แสดงความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยรวมอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิตเห็นด้วยต่อ
การเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อาจารย์ผู้สอนเห็น
ด้วยมากที่สุดหากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่ปรับให้เหมาะกับสิ่งที่ผู้เรียนควรพัฒนา (ค่าเฉลี่ย 4.78, 
S.D.= .417) รองลงมาคืออาจารย์ผู้สอนเห็นด้วยมากที่สุดหากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่สามารถเรียน
ได้ทุกที่ ทุกเวลา (ค่าเฉลี่ย 4.71, S.D.= .497) และอาจารย์ผู้สอนเห็นด้วยมากที่สุดหากผู้เรียนได้เรียน
กับระบบที่ปรับให้เหมาะกับระดับความยากง่ายของเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย 4.69, S.D.= .505) ตามล าดับ 
 ตอนที่ 3 สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต/
นักศึกษาในความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต 
 ตารางที่ 4.3 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิต/นักศึกษาในความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อ 

สภาพที่เป็นอยู่/ 
สภาพปัจจุบัน 

สภาพที่ควรจะ
เป็น/สภาพที่

คาดหวัง 

ความต้องการ
จ าเปน็ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. PNImodified 
ล าดับ

ที ่
1. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการระบุสาเหตุของ 

3.07 .77 4.16 .74 0.26 6 
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ตารางที่ 4.3 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิต/นักศึกษาในความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

หัวข้อ 

สภาพที่เป็นอยู่/ 
สภาพปัจจุบัน 

สภาพที่ควรจะ
เป็น/สภาพที่

คาดหวัง 

ความต้องการ
จ าเปน็ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. PNImodified 
ล าดับ

ที ่
ปัญหาโดยการแยกแยะประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับสาเหตุของปัญหาได้ 

      

2. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการระบุได้ว่าปัญหา
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ในขณะนั้นคอื
ปัญหาอะไรบ้าง 

3.20 .80 4.25 .75 0.25 7 

3. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการจัดล าดับ
ความส าคัญของปัญหาแล้วจึง
เลือกปัญหาทีส่ าคัญที่สุดมาแก้
เป็นอันดับแรก 

3.05 .82 4.31 .77 0.29 4 

4. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการค้นหาความคิดที่
หลากหลายในการแก้ปัญหา 

2.96 .81 4.29 .71 0.31 2 

5. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการแก้ไขปัญหาทีม่ี
ความแปลกใหม่ 

2.84 .91 4.18 .72 0.32 1 

6. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการคิดหาแนว
ทางการแก้ปัญหาให้ได้มากทีสุ่ด
เท่าที่จะเป็นไปได้ 
 
 

3.02 .85 4.25 .73 0.29 4 
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ตารางที่ 4.3 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิต/นักศึกษาในความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

หัวข้อ 

สภาพที่เป็นอยู่/ 
สภาพปัจจุบัน 

สภาพที่ควรจะ
เป็น/สภาพที่

คาดหวัง 

ความต้องการ
จ าเปน็ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. PNImodified 
ล าดับ

ที ่
7. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการแก้ปัญหาได้
ภายในเวลาที่ก าหนด 

2.96 .84 4.18 .67 0.29 4 

8. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการเลือกแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดและ
เป็นไปได้ 

3.04 .79 4.25 .67 0.28 5 

9. ความสามารถของนิสิต/
นักศึกษาในการวางแผนเป็น
ล าดับ สามารถระบุขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได ้

2.87 .82 4.13 .77 0.30 3 
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3.07 3.2 3.05 2.96 2.84 3.02 2.96 3.04 2.87

4.16 4.25 4.31 4.29 4.18 4.25 4.18 4.25 4.13

1. 
คว

าม
สา

มา
รถ

ขอ
งน

ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
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กา
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ุสา
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ตุข

อง
ปัญ

หา
โด

ยก
าร

แย
กแ

ยะ
…

2. 
คว

าม
สา
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รถ

ขอ
งน

ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
ใน

กา
รร
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ุได
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ปัญ

หา
ต่า

ง ๆ
 ท
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ิดข
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นข

ณะ
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คือ
…

3. 
คว

าม
สา

มา
รถ

ขอ
งน

ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
ใน

กา
รจั

ดล
 าดั

บ
คว

าม
ส า

คัญ
ขอ
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ัญห

าแ
ล้ว

จึง
…

4. 
คว

าม
สา

มา
รถ

ขอ
งน

ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
ใน

กา
รค

้นห
าค

วา
มค

ิด
ที่ห

ลา
กห

ลา
ยใ

นก
าร

แก้
ปัญ

หา

5. 
คว

าม
สา

มา
รถ

ขอ
งน

ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
ใน

กา
รแ

ก้ไ
ขป

ัญห
าท

ี่มี
คว

าม
แป

ลก
ให

ม่

6. 
คว

าม
สา
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รถ

ขอ
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ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
ใน

กา
รค

ิดห
าแ

นว
ทา

งก
าร

แก้
ปัญ

หา
ให้

ได
้มา

ก…

7. 
คว

าม
สา

มา
รถ

ขอ
งน

ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
ใน

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าไ
ด้

ภา
ยใ

นเ
วล

าท
ี่ก า

หน
ด

8. 
คว

าม
สา

มา
รถ

ขอ
งน

ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
ใน

กา
รเล

ือก
แน

ว
ทา

งก
าร

แก้
ปัญ

หา
ที่เ

หม
าะ

สม
…

9. 
คว

าม
สา

มา
รถ

ขอ
งน

ิสิต
/

นัก
ศึก

ษา
ใน

กา
รว

าง
แผ

นเ
ป็น

ล า
ดับ

 ส
าม

าร
ถร

ะบ
ุขั้น

ตอ
น…

ค่าเฉลี่ยระดบัท่ีปฏิบตัิได้ ค่าเฉลี่ยความคาดหวงัท่ีควรปฏิบตัิ

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 4.1 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิต/นักศึกษาในความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต 

 
 จากตารางที่ 4.2 และ แผนภาพที่ 4.1 เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพ
ปัจจุบันและความคาดหวังด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต/นักศึกษาในความคิดเห็นของ
อาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต โดยน ามาจัดล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ รายการความต้องการจ าเป็นที่พบว่ามีค่า PNImodified สูง
ที่สุดมีความส าคัญเป็นล าดับที่หนึ่งคือความสามารถของนิสิต/นักศึกษาในการแก้ไขปัญหาที่มีความ
แปลกใหม่ รองลงมาคือความสามารถของนิสิต/นักศึกษาในการค้นหาความคิดที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหา และความสามารถของนิสิต/นักศึกษาในการวางแผนเป็นล าดับ สามารถระบุขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้ ตามล าดับ  
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 ตอนที่ 4 สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ตารางที่ 4.4 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

หัวข้อ 

สภาพที่เป็นอยู่/ 
สภาพปัจจุบัน 

สภาพที่
เป็นอยู/่ 

สภาพปัจจุบัน 

ความต้องการ
จ าเปน็ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. PNImodified 
ล าดับ

ที ่
1. ท่านมีการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนโดยเน้นการฝึกการ
แก้ปัญหาให้แก่นิสิต/นักศึกษา 

3.78 .69 4.40 .65 0.14 2 

2. ท่านมีการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนที่กระตุ้นให้นิสิต/นักศึกษามี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์

3.84 .74 4.45 .57 0.14 2 

3. ท่านมีการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนที่กระตุ้นให้นิสิต/นักศึกษา
ได้คิดอย่างหลากหลาย รอบด้าน 

3.80 .73 4.47 .57 0.15 1 

4. ท่านมีการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนโดยเน้นให้นิสิต/นักศกึษา
แสดงความคิดอย่างมีเหตุมีผล รับฟัง
ความคิดเห็นและค าวิจารณ์ของผู้อื่น 

3.98 .68 4.53 .60 0.12 3 

5. ท่านมีการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนที่กระตุ้นให้นิสิต/นักศึกษา
คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกนั 

4.07 .74 4.61 .60 0.12 3 

6. ท่านมีการจดักิจกรมการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมให้นิสิต/นักศึกษาน า
ความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

4.05 .62 4.55 .57 0.11 4 
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3.78 3.84 3.8 3.98 4.07 4.05 3.91 3.87
4.4 4.45 4.47 4.53 4.61 4.55 4.53 4.49

1. 
ท่า

นม
ีกา

รจ
ัดก
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รร

มก
าร
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นก
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ศึก
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รร

มก
าร

เรีย
นก

าร
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้นิสิ
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นัก

ศึก
ษา
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4. 
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มก
าร
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5. 
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าร
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นก

าร
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6. 
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ศึก
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รณ์
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คว
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อง
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ิต/
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ศึก
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8. 
ท่า

นม
ีกา
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ัดก

ิจก
รร

มก
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นก
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ค่าเฉลี่ยระดบัท่ีปฏิบตัิได้ ค่าเฉลี่ยความคาดหวงัท่ีควรปฏิบตัิ

ตารางที่ 4.4 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการจัดการเรียนการสอน
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (ต่อ) 

หัวข้อ 

เป็นอยู/่ 
สภาพปัจจุบัน 

สภาพที่
เป็นอยู/่ 

สภาพปัจจุบัน 

ความต้องการ
จ าเปน็ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. PNImodified 
ล าดับ

ที ่
7. ท่านมีการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนโดยค านึงถึงความสนใจ 
ความถนัด และความรู้เดิมของนิสิต/
นักศึกษา 

3.91 .65 4.53 .57 0.14 2 

8. ท่านมีการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนที่ส่งเสริมใหน้ิสิต/นกัศึกษา
สร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 

3.87 .77 4.49 .63 0.14 2 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

แผนภาพที ่4.2 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการจัดการเรียนการสอน
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
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 จากตารางที่ 4.4 และแผนภาพที่ 4.2 เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพ
ปัจจุบันและความคาดหวังด้านการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
อาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต โดยน ามาจัดล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ รายการความต้องการจ าเป็นที่พบว่ามีค่า PNImodified สูง
ที่สุดมีความส าคัญเป็นล าดับที่หนึ่งคือท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้นิสิต/
นักศึกษาได้คิดอย่างหลากหลาย รอบด้าน รองลงมามีค่า PNImodified เท่ากันคือ  ท่านมีการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยเน้นการฝึกการแก้ปัญหาให้แก่นิสิต/นักศึกษา ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่กระตุ้นให้นิสิต/นักศึกษามีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
โดยค านึงถึงความสนใจ ความถนัด และความรู้เดิมของนิสิต/นักศึกษา และท่านมีการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่ส่งเสริมให้นิสิต/นักศึกษาสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 
 ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะ 
 1) หากจะพัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ต้องนิยามค าจ ากัดความให้
ชัดเจน และโจทย์สถานการณ์ต้องมีความท้าทาย เป็นสถานการณ์ที่ผู้เรียนพบในชีวิตจริงเพื่อให้เกิด
ประโยชน์มากที่สุด 
 2) ผู้สอนควรรเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และขั้นตอนรายละเอียดก่อนเพื่อไป
ประยุกต์ในการเรียนและการท างาน นอกจากนี้ควรเข้าใจเรื่องลิขสิทธิ์ เพื่อไม่น าผลงานมาใช้โดยไม่
ถูกต้อง 
 3) การน าเทคโนโลยีมาใช้จัดการเรียนการสอนเป็นสิ่งที่ดี แต่ต้องอยู่บนพื้นฐานความพร้อม
ทางระบบที่สถาบันการศึกษาจัดให้มีใข้ในชั้นเรียน ความพร้อมของผู้สอนที่มีต่อความเข้าใจในการใช้
เทคโนโลยี และค านึงถึงผู้เรียนที่ไม่มีสมาร์ทโฟนด้วย 
 
ผลการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 478 คน สามารถ
สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี  
 ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตารางที่ 4.5 แสดงข้อมูลส่วนตัวของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
เพศ ชาย 154 32.20 

หญิง 324 67.80 
เกรดเฉลี่ย ต่ ากว่า 2.00 9 1.90 

2.01 – 3.00 215 45.00 
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ตารางที่ 4.5 แสดงข้อมูลส่วนตัวของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
 3.01 – 4.00 254 53.10 
ชั้นปี ปี 1 96 20.10 

ปี 2 188 39.30 
ปี 3 132 27.60 
ปี 4 33 6.90 
ปี 5 29 6.10 
ปี 6 ขึ้นไป 0 0.00 

กลุ่มสาขาวิชาที่สังกัด กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

131 27.40 

กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร ์

347 72.60 

สังกัดของ
สถาบันการศึกษา 

กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐ หรือในก ากับของรัฐ  254 53.10 
กลุ่มมหาวิทยาลัยเอกชน ราชมงคล หรือ
ราชภัฎ 

224 46.90 

อุปกรณ์ในการเข้าสู่
อินเทอร์เน็ต (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC)  153 32.00 
คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) 316 66.10 
แท็บเล็ต (Tablet) 75 15.70 
สมาร์ทโฟน (Smart phone) 461 96.40 
สมาร์ททีวี (Smart TV) 36 7.50 
อื่น ๆ เครื่องเลน่เกม P4 1 0.20 

จ านวนอินเทอร์เน็ตที่
ใช้โดยเฉลี่ย (ครั้ง/
สัปดาห์) 

1-5 ครั้ง/สัปดาห ์ 54 11.30 
6-10 ครั้ง/สัปดาห ์ 107 22.40 
11-15 ครั้ง/สปัดาห์ 93 19.50 
16-20 ครั้ง/สปัดาห์ 53 11.10 
21 ครั้งขึ้นไป 171 35.80 
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ตารางที่ 4.5 แสดงข้อมูลส่วนตัวของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติผู้ตอบแบบสอบถาม (ต่อ) 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
ระยะเวลาที่ใช้
อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยต่อ
ครั้ง 

น้อยกว่า 1 ชม. 45 9.4 
มากกว่า 3 ชม. 96 20.10 

ประสบการณ์ในการ
เรียนออนไลน์ 
 

ไม่แน่นอน 191 40.00 
เคย 346 72.40 
ไม่เคย 132 27.60 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 324 คน คิดเป็นร้อยละ 67.8 เกรดเฉลี่ยสะสมอยู่ในช่วง 3.01-4.00 
มากที่สุดจ านวน 254 คน คิดเป็นร้อยละ 53.1 รองลงมาคือ 2.01-3.00 จ านวน 215 คน คิดเป็นร้อย
ละ 45.0 ศึกษาอยู่ชั้นปีที่ 2 มากที่สุดจ านวน 188 คน คิดเป็นร้อยละ 39.3 รองลงมาคือชั้นปีที่ 3 
จ านวน 132 คน คิดเป็นร้อยละ 27.6 สังกัดในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ จ านวน 
347 คน คิดเป็นร้อยละ 72.6 และสังกัดในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี จ านวน 131 คน คิดเป็นร้อยละ 347 โดยส่วนใหญ่สังกัดในสถาบันการศึกษากลุ่ม
มหาวิทยาลัย จ านวน 254 คนคิดเป็นร้อยละ 53.1 และกลุ่มมหาวิทยาลัย จ านวน 224 คน คิดเป็น
ร้อยละ 46.9 
 ส่วนใหญ่ใช้สมาร์ทโฟนในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต จ านวน 461 คน คิดเป็นร้อยละ 96.4 
รองลงมาคือคอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) จ านวน 316 คน คิดเป็นร้อยละ 66.1 และคอมพิวเตอร์
ตั้งโต๊ะ (PC) คิดเป็นร้อยละ 32.0 เฉลี่ยส่วนใหญ่ใช้อินเทอร์เน็ต 21 ครั้งต่อวันขึ้นไป จ านวน 171 คน 
คิดเป็นร้อยละ 35.8 รองลงมา 6-10 ครั้งต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 22.4 โดยใช้เวลาในแต่ละครั้งไม่
แน่นอน จ านวน 191 คน คิดเป็นร้อยละ 40.0 รองลงมาคือ 1-3 ชั่วโมง คิดเป็นร้อยละ 30.5 โดยส่วน
ใหญ่มีประสบการณ์ในการเรียนออนไลน์ จ านวน 346 คน คิดเป็นร้อยละ 72.4 
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 ตอนที่ 2 ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้  
ตารางที่ 4.6 แสดงความสามารถในการใชเ้ครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 
1) เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 
ก ร ะ ด า น ส น ท น า 
(Discussion board) 

36 
(7.53) 

32 
(6.68) 

162 
(33.89) 

193 
(40.38) 

55 
(11.51) 

3.42 

ตารางที่ 4.6 แสดงความสามารถในการใชเ้ครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 
กระดานระดมสมอง 
(Sticky Note) 

35 
(7.32) 

57 
(11.92) 

159 
(33.26) 

186 
(38.91) 

41 
(8.58) 

3.29 

ผังถ่ายทอดความคิด 
(Mind Map) 

15 
(3.14) 

30 
(6.28) 

143 
(29.92) 

219 
(45.81) 

71 
(14.85) 

3.63 

เ อ ก ส า ร อ อ น ไ ล น์  
(Google Document) 

8 
(1.67) 

12 
(2.51) 

101 
(21.13) 

219 
(45.81) 

138 
(28.87) 

3.98 

2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) 
Google Form 13 

(2.72) 
24 

(5.02) 
109 

(22.80) 
189 

(39.54) 
143 

(29.91) 
3.89 

Survey Monkey 97 
(20.33) 

66 
(12.84) 

175 
(3736.69) 

122 
(25.58) 

17 
(3.56) 

2.78 

Microsoft form 28 
(5.87) 

45 
(9.43) 

136 
(28.51) 

184 
(38.57) 

84 
(17.61) 

3.53 

3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) 
บล็อก (Blog) 37 

(7.74) 
50 

(10.46) 
163 

(34.10) 
179 

(37.45) 
49 

(10.25) 
3.32 

วิกิ (Wiki) 44 
(9.22) 

45 
(9.43) 

144 
(30.19) 

174 
(36.48) 

70 
(14.67) 

3.38 
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ตารางที่ 4.6 แสดงความสามารถในการใชเ้ครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 
เ อ ก ส า ร อ อ น ไ ล น์  
(Google Document) 

8 
(1.67) 

21 
(4.39) 

112 
(23.43) 

204 
(42.68) 

133 
(27.82) 

3.91 

4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) 
YouTube 8 

(1.67) 
16 

(3.35) 
83 

(17.36) 
175 

(36.61) 
196 

(41.00) 
4.12 

Prezi 96 
(20.08) 

60 
(12.55) 

183 
(38.28) 

113 
(23.64) 

26 
(5.44) 

2.82 

Google 
Presentation 

50 
(10.46) 

50 
(10.46) 

140 
(29.29) 

160 
(33.47) 

78 
(16.32) 

3.35 

Slide Share 36 
(7.53) 

44 
(9.20) 

145 
(30.33) 

175 
(36.61) 

78 
(16.32) 

3.45 

5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) 
Line 1 

(0.21) 
1 

(0.21) 
31 

(6.48) 
110 

(23.01) 
335 

(70.08) 
4.63 

Facebook 1 
(0.21) 

2 
(0.42) 

29 
(6.07) 

111 
(23.22) 

335 
(70.08) 

4.63 

Skype 115 
(24.06) 

64 
(13.39) 

170 
(35.56) 

92 
(19.25) 

37 
(7.74) 

2.73 

Twitter 92 
(19.25) 

50 
(10.46) 

138 
(28.87) 

104 
(21.76) 

94 
(19.66) 

3.12 

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-mail) 

24 
(5.02) 

44 
(9.20) 

148 
(30.96) 

143 
(29.92) 

119 
(24.89) 

3.60 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถในการใช้เครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ 
ซึ่งแบ่งเครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ตามเครื่องมือคลาวด์ 5 ประเภท คือ  
 1) ความสามารถในการใช้เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) พบว่าผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้กระดานสนทนา (Discussion board) ในระดับมาก 
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193 คน คิดเป็นร้อยละ 20.9 ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ sticky note ในการระดมสมอง 
(Sticky Note) ในระดับมาก 185 คน คิดเป็นร้อยละ 20.0 ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้แผนผัง
ทางปัญญาถ่ายทอดความคิด (Mind Map) ในระดับมาก 218 คน คิดเป็นร้อยละ 23.6 และทักษะ
ความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้เอกสารออนไลน์ (Google Document หรือ Office 365) ในระดับมาก 
218 คน คิดเป็นร้อยละ 23.6 
 2) ความสามารถในการใช้เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) พบว่าผู้เรียนส่วน
ใหญ่มีทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Google Form ในระดับมาก 189 คน คิดเป็นร้อยละ 20.5 
ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Survey Monkey ในระดับปานกลาง 163 คน คิดเป็นร้อยละ 
17.7 และทักษะความเช่ียวชาญ หรือมีการใช ้Microsoft Form ในระดับมาก 183 คน คิดเป็นร้อยละ 
19.8 
 3) ความสามารถในการใช้เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) พบว่าผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้บล็อก (Blog) ในระดับมาก 178 คน คิดเป็นร้อยละ 
19.3 ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้วิกิ (Wiki) ในระดับมาก 174 คน คิดเป็นร้อยละ 18.9 และ
ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้เอกสารออนไลน์ (Google Document) ในระดับมาก 204 คน 
คิดเป็นร้อยละ 22.1 
 4) ความสามารถในการใช้เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มี
ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช ้YouTube ในระดับมากที่สุด 178 คน คิดเป็นร้อยละ 21.2 ทักษะ
ความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Prezi ในระดับปานกลาง 167 คน คิดเป็นร้อยละ 18.1 ทักษะความ
เชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Google Presentation ในระดับมาก 157 คน คิดเป็นร้อยละ 17.0 และ
ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Slide Share ในระดับมาก 173 คน คิดเป็นร้อยละ 18.7 
 5) ความสามารถในการใช้เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) พบว่าผู้เรียนส่วน
ใหญ่มีทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Line ในระดับมากที่สุด 335 คน คิดเป็นร้อยละ 36.3 
ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Facebook ในระดับมากที่สุด 335 คน คิดเป็นร้อยละ 36.3 
ทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Skype ในระดับปานกลาง 155 คน คิดเป็นร้อยละ 16.8 ทักษะ
ความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Twitter ในระดับปานกลาง 125 คน คิดเป็นร้อยละ 13.5 และทักษะ
ความเช่ียวชาญ หรือมีการใช้ e-mail ในระดับมาก 142 คน คิดเป็นร้อยละ 15.4 
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 ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีตอ่การการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสรมิความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์  
ตารางที่ 4.7 ความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

หัวข้อ 1 2 3 4 5 ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 

1 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่างไร หากได้เรียน
กั บ ร ะ บ บ ที่ ป รั บ ใ ห้
เหมาะกับสิ่งที่ผู้ เรียน
ควรพัฒนา 

0 
(0.00) 

2 
(0.42) 

53 
(11.09) 

188 
(39.33) 

235 
(49.16) 

4.37 .694 มาก 

2 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่างไร หากได้เรียน
กั บ ร ะ บ บ ที่ ป รั บ ใ ห้
เหมาะกับระดับความ
ยากง่ายของเนื้อหา 

0 
(0.00) 

6 
(1.26) 

 

57 
(11.92) 

211 
(44.14) 

204 
(42.68) 

4.28 .719 มาก 

3 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่างไร หากได้เรียน
กั บ ร ะ บ บ ที่ ใ ห้ ผ ล
ป้อนกลับทันที 

0 
(0.00) 

10 
(2.09) 

74 
(15.48) 

174 
(36.40) 

220 
(46.02) 

4.26 .794 มาก 

4 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่างไร หากได้เรียน
กับระบบที่ ส ามารถ
เรียนได้ด้วยตนเอง 

2 
(0.42) 

8 
(1.67) 

74 
(15.48) 

188 
(39.33) 

206 
(43.10) 

4.23 .799 มาก 

5 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่างไร หากได้เรียน
กับระบบที่ ส ามารถ
เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 

0 
(0.00) 

4 
(0.84) 

52 
(10.88) 

163 
(34.10) 

259 
(54.18) 

4.42 .715 มาก 

6 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่างไร หากได้เรียน 

2 
(0.42) 

9 
(1.88) 

68 
(14.22) 

186 
(38.91) 

213 
(44.56) 

4.25 .799 มาก 
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ตารางที่ 4.7 ความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (ต่อ) 

หัวข้อ 1 2 3 4 5 ค่าเฉลี่ย S.D. 
แปล
ผล 

กับระบบที่ ส ามารถ
ล๊อกอินได้ผ่านโซเชียล
มี เ ดี ยที่ ตน ใช้  ( เ ช่ น 
เฟสบุ๊ค, อีเมล) 

        

7 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่ า ง ไ ร  ห าก ได้ ตั้ ง
ค าถามให้ เพื่อนตอบ
โ ด ย ใ ช้ เ ค รื่ อ ง มื อ
ออนไลน์ 

1 
(0.21) 

16 
(3.35) 

73 
(15.27) 

213 
(44.56) 

175 
(36.61) 

4.14 .808 มาก 

8 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่างไร หากได้ระดม
สมองกับเพื่อนในชั้น
เรียนผ่านโซเชียลมีเดีย 

7 
(1.46) 

20 
(4.18) 

89 
(18.62) 

204 
(42.68) 

158 
(33.05) 

4.02 .904 มาก 

9 .  ท่ านมีความ เห็น
อย่างไร หากได้สร้าง
แ ผ น ผั ง ท า ง ปั ญ ญ า 
( mind map) โ ด ย ใ ช้
เครื่องมือออนไลน์ 

1 
(0.21) 

12 
(2.51) 

93 
(19.46) 

228 
(47.70) 

144 
(30.12) 

4.05 .783 มาก 

10. ท่านมีความเห็น
อ ย่ า ง ไ ร  ห า ก ไ ด้
น าเสนอผลงานผ่าน
เครื่องมือออนไลน์ 

1 
(0.21) 

7 
(1.47) 

62 
(12.97) 

215 
(44.98) 

193 
(40.38) 

4.24 .745 มาก 

 จากตารางที่ 4.7 แสดงความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์พบว่าโดยรวมนิสิตนักศึกษาเห็นด้วยต่อการเรียนแบบ
ปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้เรียนเห็นด้วยมากที่สุดหากได้
เรียนกับระบบที่สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา (ค่าเฉลี่ย 4.42, S.D.=.715) รองลงมาคือผู้เรียนเห็น
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ด้วยมากที่สุดหากได้เรียนกับระบบที่ปรับให้เหมาะกับสิ่งที่ผู้ เรียนควรพัฒนา (ค่าเฉลี่ย 4.37, 
S.D.=.694) และผู้เรียนเห็นด้วยมากที่สุดหากได้เรียนกับระบบที่ปรับให้เหมาะกับระดับความยากง่าย
ของเนื้อหา (ค่าเฉลี่ย 4.28, S.D.=.719) 
 ตอนที่ 4 สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงค่าที่ระบุระดับความ ต้องการจ าเป็นด้วยค่า PNImodified เป็นราย
ข้อ โดยข้อที่มีค่า PNImodified มาก แสดงว่า มีความต้องการจ าเป็นใน  ระดับมากกว่าข้อที่มีค่า 
PNImodified น้อย ความต้องการ จ าเป็นที่มีค่า PNImodified มาก จึงควรให้ความส าคัญน ามา ปรับปรุง 
แก้ไข หรือพัฒนาก่อน 
 
ตารางที่ 4.8 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อ 
สภาพที่เป็นอยู่/ 
สภาพปัจจุบัน 

สภาพที่เป็นอยู่/ 
สภาพปัจจุบัน 

ความต้องการ
จ าเปน็ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. PNImodified ล าดับที ่
1. ท่านระบุสาเหตุของปัญหา
โดยการแยกแยะประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับสาเหตุของปัญหาได ้

3.71 .65 3.93 .70 0.06 3 

2. ท่านระบุได้ว่าปัญหาต่าง ๆ ที่
เกิดขึ้ น ในขณะนั้นคือปัญหา
อะไรบ้าง 

3.72 .69 3.89 .75 0.04 5 

3. เมื่อพบปัญหา ท่านมีการ
จัดล าดับความส าคัญของปัญหา
แล้วจึงเลือกปัญหาที่ส าคัญที่สุด
มาแก้เป็นอันดับแรก 

3.78 .73 3.98 .78 0.05 4 

4. เมื่อเกิดปัญหาเกิดขึ้น ท่านคิด
วิ ธี ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า ที่ มี ค ว า ม
หลากหลาย 

3.66 .75 3.94 .74 0.07 2 

5. ท่านแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่มี
ความแปลกใหม่ 

3.51 .75 3.82 .77 0.08 1 
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ตารางที่ 4.8 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

หัวข้อ 

สภาพที่เป็นอยู่/ 
สภาพปัจจุบัน 

สภาพที่เป็นอยู่/ 
สภาพปัจจุบัน 

ความต้องการ
จ าเปน็ 

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. PNImodified ล าดับที ่
ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. PNImodified ล าดับที ่

6. เมื่อเผชิญปัญหา ท่านคิดหา
แนวทางการแก้ปัญหาให้ได้มาก
ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 

3.70 .74 3.95 .75 0.06 3 

7. เมื่อเผชิญปัญหา ท่านสามารถ
แก้ ปั ญหา ได้ ภ าย ใน เ ว ล าที่
ก าหนด 

3.59 .74 3.90 .77 0.08 1 

8 .  ท่ านส ามารถ เลื อกแนว
ทางการแก้ปัญหาที่ เหมาะสม
ที่สุดและเป็นไปได ้

3.70 .71 3.97 .74 0.07 2 

9. ท่านมีการวางแผนเป็นล าดับ 
ส า ม า ร ถ ร ะ บุ ขั้ น ต อ น ก า ร
แก้ปัญหาได ้

3.71 .72 3.99 .77 0.07 2 

 จากตารางที่ 4.8 เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพปัจจุบันและความ
คาดหวังด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดย
น ามาจัดล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
รายการความต้องการจ าเป็นที่พบว่ามีค่า PNImodified สูงที่สุดมีความส าคัญเป็นล าดับที่หนึ่งเท่ากันคือ
ท่านแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่มีความแปลกใหม่ และเมื่อเผชิญปัญหา ท่านสามารถแก้ปัญหาได้ภายใน
เวลาที่ก าหนด รองลงมามีค่า PNImodified เท่ากันคือ เมื่อเกิดปัญหาเกิดขึ้น ท่านคิดวิธีการแก้ปัญหาที่มี
ความหลากหลาย ท่านสามารถเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดและเป็นไปได้ และท่านมี
การวางแผนเป็นล าดับ สามารถระบุขั้นตอนการแก้ปัญหาได ้
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ระยะที่ 2 ผลการพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

(ร่าง) ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษษระดับปริญญาบัณฑิตที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้น มีองค์ประกอบ
ทั้งสิ้น 6 องค์ประกอบ ดังนี ้

 1. องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ 
 2. องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด์ 
 3. องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา 
 4. องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
 5. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล 
 6. องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
(ร่าง) ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษษระดับปริญญาบัณฑิตที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้น มีขั้นตอนการ
เรียน 4 ขั้นตอน ดังนี ้

 1. ขั้น Search 
 2. ขั้น Solve 
 3. ขั้น Create 
 4. ขั้น Share 
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ภาพที่ 4.3 (ร่าง) ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ

ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษษระดับปริญญาบัณฑิต 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรอง (ร่าง) ระบบการเรียน และการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50 – 5.00 = มากที่สุด 3.50 – 4.49 = มาก 2.50 – 
3.49 = ปานกลาง 1.50 – 2.49 = น้อย และ 1.00 – 1.49 = น้อยที่สุด 
 
ตารางที่ 4.9 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับภาพรวมของร่างระบบการ
เรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการ
พัฒนารูปแบบฯ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. ขั้นตอนการเรียนการสอน 4 ขั้นตอน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. องค์ประกอบในรูปแบบฯ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
5. เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ 5 3 5 5 5 4.60 0.89 มากที่สุด 
6. การประเมนิผลการเรียน 4 5 5 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม      4.87 0.43 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.9 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับภาพรวมของร่างระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกับเอสเอสซีเอสโมลเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่าผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย  4.87 ซึ่งอยู่ใน
ระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่าภาพรวมของร่างระบการเรียนฯ
ได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกด้าน 

ตารางที่ 4.10 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบของร่างระบบ
การเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมก ารแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1. องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับ
เหมาะ 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4.10 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบของร่าง
ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

2. องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด ์ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
3. องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
4. องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียน
การสอน 

5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

5. องค์ประกอบด้านการวัดและ
ประเมินผล 

4 5 5 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

6. องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม      4.80 0.41 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.10 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับองค์ประกอบของร่างระบบการ
เรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกับเอสเอสซีเอสโมลเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่าผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย 4.80 ซึ่งอยู่
ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่าองค์ประกอบของร่างระบการ
เรียนฯได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกองค์ประกอบ 

ตารางที่ 4.11 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอน
ตามร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

ขั้นเตรียมการ 
1. การปฐมนิเทศ 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. การทดสอบก่อนเรียน 4 5 5 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. การปรับผู้เรียนตามคุณลักษณะที่ต้อง
พัฒนา 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4.11 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการ
สอนตามร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

ขั้นการเรียนการสอน 
1. ขั้น Search         
   1.1 การใหป้ระเมินสถานการณ์ปัญหา 
ฝึกให้หาปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. ขั้น Solve 
   2.1 การให้ผูเ้รียนแต่ละประเภท ท า
กิจกรรมของตนเอง  

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

   2.2 การให้ผูเ้รียนท าการรวบรวม
ปัญหาและหนทางแก้ไขของตนเอง และ
วางแผนการสร้างผลงานเพื่อแก้ไขปัญหา
น้ัน 

5 4 5 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3. ขั้น Create 
  3.1 การให้ผู้เรียนแต่ละคนท าการสร้าง
ผลงานตามแผนที่วางไว้ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

4. ขั้น Share 
  4.1 การให้ผู้เรียนน าเสนอผลงาน  5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.2 การให้ผู้ เรียนศึกษาผลงานของ
เพื่อนแล้วน ามาเปลี่ยนแปลง ดัดแปลง 
ปรับปรุงผลงานของตนเอง  

5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

  4.3 การให้ผู้เรียนและผู้สอนร่วม
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป  

5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม      4.86 0.35 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.11 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนการสอนตามร่าง
ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกับเอสเอสซีเอสโมลเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่าผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย  
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4.86 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่าขั้นตอนการเรียน
การสอนตามร่างระบการเรียนฯได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกขั้นตอน 

ตารางที่ 4.12 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในร่างระบบ
การเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1. เครื่องมือในขั้น Search 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. เครื่องมือในขั้น Solve 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
3. เครื่องมือในขั้น Create 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. เครื่องมือในขั้น Share 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม      4.95 0.22 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.12 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับเครื่องมือที่ใช้ในร่างระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกับเอสเอสซีเอสโมลเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่าผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย  4.95 ซึ่งอยู่ใน
ระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่าเครื่องมือที่ใช้ในร่างระบการ   
เรียนฯได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกเครื่องมือ 

ตารางที่ 4.13 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียน
ตามร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1. การประเมนิผลในขั้นก่อนการเรียน 4 5 5 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. การประเมนิผลในขั้น Solve 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 
3. การประเมนิผลในขั้น Share 5 5 5 5 2 4.40 1.34 มาก 
4. การประเมนิผลในขั้นหลังการเรียน 5 5 5 4 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม      4.65 0.75 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.13 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนตามร่าง
ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกับเอสเอสซีเอสโมลเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่าผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย  
4.95 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่าการประเมินผลการ
เรียนตามร่างระบการเรียนฯได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกรายการ ยกเว้นด้าน
การประเมินผลในขั้น Share ที่ได้รับการประเมินให้อยู่ในระดับความเหมาะสมมาก 
 
ตารางที่ 4.14 แสดงผลคะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านการใช้
งานตามร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวุฒิคนที่ 

ค่าเฉลี่ย SD. 
ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 

1. รูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้จัดการเรียน
การสอนได้จริง 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 มากที่สุด 

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรูปแบบระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะฯ (8 สัปดาห์) 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. รูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ได้จริง 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม      4.67 0.49 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.14 ผลการประเมินความเหมาะสมเกี่ยวกับความเหมาะสมด้านการใช้งานตาม
ร่างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกับเอสเอสซีเอสโมลเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่าผลการประเมินในภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ย 
4.67 ซึ่งอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อพิจารณาตามประเด็นย่อยพบว่าความเหมาะสมด้าน
การใช้งานตามร่างระบการเรียนฯได้รับการประเมินให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในทุกด้าน 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 จากตารางที่ 4.9 - 4.14 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต พบว่า โดยรวมต้นแบบรูปแบบมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.82, 
S.D. = 0.45) แสดงว่าต้นแบบระบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้ ทั้งนี้
ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเพ่ิมเติมดังนี้ 

1) แผนภาพแสดงระบบยังไม่สามารถสื่อความหมายให้เห็นการปรับเหมาะ ควรปรับให้
เหมาะสมเนื่องจากเป็นจุดเด่นของวิทยานิพนธ์นี ้ 

2) แผนภาพยังดูแยกเป็นส่วน ควรปรับเพ่ือแสดงให้เห็นความเช่ือมโยงกัน 
 3) ควรให้ความส าคัญกับขั้นตอนการวัดประเมินผล โดยเฉพาะแบบวัดการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ เนื่องจากเป็นเครื่องมือส าคัญในการวินิจฉัยผู้เรียนออกเป็น 7 ประเภท 
 4) เครื่องมือคลาวด์ที่น ามาใช้ ควรเลือกใช้เครื่องมือที่ใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน และแสดงผล
ได้ในสม่ าเสมอในทุกระบบปฏิบัติการ 
 5) สถานการณ์ที่น ามาใช้ควรเลือกสถานการณ์ที่ไม่เฉพาะเจาะจงเฉพาะผู้เรียนสาขาใดสาขา
หนึ่ง เป็นสถานการณ์ที่คนทั่วไปตอบได้ มิเช่นนั้นสถานการณ์อาจเป็นตัวแปรแทรกซ้อนได้ 
 6) ขั้นปฐมนิเทศไม่ใช่สอนเพียงแค่การใช้ระบบเท่านั้น แต่คือการน าเข้าสู่กระบวนการฝึกการ
คิด ผู้สอนต้องชี้ให้เห็นความส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และฝึกวิธีคิดให้ผู้เรียน 
 7) แก้ไขค าในเอกสารอธิบายร่างระบบให้ชัดเจนขึ้น 
 8) ขั้นกระบวนการวัดและประเมินผลในช่วง share ควรประเมินก่อนที่ผู้เรียนจะได้ท า
กิจกรรมศึกษางานของเพื่อนเพื่อให้ได้ผลที่ชัดเจนว่าผู้ เรียนมีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
เปลี่ยนแปลงเกิดจากระบบที่ผู้เรียนได้เข้าไปท ากิจกรรม 
 
 ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ได้ผ่านการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ ดังแสดง
ในแผนภาพที่ 4.4 
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ภาพที่ 4.4 แสดงระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษษระดับปริญญาบัณฑิต 
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ระยะที่ 3 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 ผู้วิจัยได้น าระบบการเรียนที่สร้างขึ้นไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จ านวน 61 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 
นวัตกรรมการสื่อสารเพื่อการพัฒนา (Communication Innovation for Development) ภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 เป็นระยะเวลา 8 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น ตอน ได้แก่ 
 
 1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเรียนของผู้เรียนที่ต้องพฒันาแต่ละด้าน 
 4. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท างานระหว่างการทดลองครั้งที่ 1 และครั้งที่ 3 
 5. ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อความเหมาะสมของระบบการเรียน 
 
 
 1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 
ตารางที่ 4.15 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
เพศ ชาย 17 27.90 

หญิง 44 72.10 
เกรดเฉลี่ย กลุ่มต่ า (น้อยกว่า 3.00) 49 80.30 

กลุ่มสูง (3.01 – 4.00) 12 19.70 
ชั้นปี ปี 1 1 1.60 

ปี 2 40 65.60 
ปี 3 14 23.00 
ปี 4 6 9.80 

กลุ่มสาขาวิชาที่สังกัด กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี

56 91.80 

กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร ์

5 8.20 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

171 

ตารางที่ 4.15 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 
รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 

ประเภทผู้เรียน C1  0 0.00 
C2 0 0.00 
C3 15 24.60 
C4 0 0.00 
C5 16 26.20 
C6 3 4.90 
C7 27 44.30 

 จากตารางที่ 4.15 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย 17 คน คิดเป็นร้อยละ 27.90 เพศหญิง 
44 คน คิดเป็นร้อยละ 72.10 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรดเฉลี่ยทุกวิชาอยู่ในช่วงน้อยกว่า 3.00 
จ านวน 49 คน คิดเป็นร้อยละ 80.30 ศึกษาอยู่ในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี 56 คน คิดเป็นร้อยละ 91.80 เมื่อแบ่งผู้เรียนออกเป็นความสามารถในด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ต้องพัฒนาพบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่อยู่ในประเภทผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้าน
ความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น และคิดเริ่ม 27 คน คิดเป็นร้อยละ 44.30 รองลงมาคือผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม  16 คน คิดเป็นร้อยละ 26.20 และ ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้าน
ความคิดริเริ่ม 15 คน คิดเป็นร้อยละ 24.60 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นและความคิด
ริเริ่ม 3 คน คิดเป็นร้อยละ 4.90 ตามล าดับ 
 
 2. ผลการทดสอบก่อนและหลังการเรียน 
 ก่อนด าเนินการทดลอง ผู้วิจัยให้นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 61 คน ทดสอบก่อนการ
ทดลองด้วยแบบวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยเมื่อกลุ่มตัวอย่างได้ผ่านขั้นตอนด าเนินการทดลอง
ทั้ง 8 สัปดาห์แล้วจึงให้ท าแบบทดสอบอีกครั้ง แล้วจึงน าผลคะแนนจากการทดสอบและก่อนและหลัง
เรียนมาเปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t-test dependent ได้ผลการเปรียบเทียบดังตารางที่ 4.16 
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ตารางที่ 4.16 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลัง
การทดลอง 
คะแนนการแก้ปัญหา 
เชิงสร้างสรรค์ 

จ านวน ค่าเฉลี่ย SD. t Sig. 

ก่อนเรียน 61 23.84 3.07 -4.32 .000 
หลังเรียน 61 25.97 3.72   

** p < .05 
 จากตารางที่ 4.16 ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อน
และหลังการทดลอง พบว่า ก่อนการทดลอง กลุ่มตัวอย่างทั้ง 61 คน มีค่าเฉลี่ยการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์เท่ากับ 23.84 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.07 หลังการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
25.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.72 เมื่อเปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t-test dependent พบว่า
ค่าเฉลี่ยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของตัวอย่างหลังการทดลอง สูงกว่าค่าเฉลี่ยการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของตัวอย่างก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 3. ผลการเปรยีบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเรียนของผู้เรียนที่ต้องพัฒนาแต่ละด้าน 
ตารางที่ 4.17 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเรียนของผู้เรียนที่พัฒนาแต่ละด้าน 

เกรดเฉลี่ย จ านวน ค่าเฉลี่ย SD. F Sig 
คะแนนก่อนเรียน      
C3 15 27.53 2.42 20.71 .000 
C5 16 23.44 1.86   
C6 3 25.33 2.08   
C7 27 22.11 2.29   
รวม  23.95 3.09   
คะแนนหลังเรยีน    2.297 .087 
C3 15 27.60 2.85   
C5 16 26.25 3.53   
C6 3 26.33 3.51   
C7 27 24.67 4.38   
รวม  25.79 3.91   

** p < .05 
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 จากตารางที่ 4.17 เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเรียนของผู้เรียนที่ต้องพัฒนาแต่ละ
ด้าน โดยใช้สถิติ one-way ANOVA พบว่า ผู้เรียนที่พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ต่างกัน มี
คะแนนก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่ผู้เรียนที่พัฒนาการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ต่างกัน มีคะแนนหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 4. ผลการเปรยีบเทียบคะแนนการท างานระหว่างการทดลองครั งที่ 1 และครั งที่ 3 
ตารางที่ 4.18 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์จากผลงาน แบบมาตรจ าแนกความหมาย 

คะแนนการท างาน ค่าเฉลี่ย SD. t Sig. 
มิตินวภาพ 
1) ความคิดริเริ่ม 

ครั้งที่ 1 5.13 1.15 -5.81 .000 
ครั้งที่ 3 5.87 0.92   

2) ความน่าประหลาดใจ 
ครั้งที่ 1 5.08 1.17 -7.31 .000 
ครั้งที่ 3 6.08 1.17   

มิติการแก้ปัญหา 
1) การมีคุณค่า 

ครั้งที่ 1 6.02 0.86 -5.60 .000 
ครั้งที่ 3 6.58 0.78   

2) ความสมเหตุสมผล 
ครั้งที่ 1 6.39 0.90 -2.69 .008 
ครั้งที่ 3 6.67 0.69   

3) การใช้ประโยชน ์
ครั้งที่ 1 6.30 1.02 -4.41 .000 
ครั้งที่ 3 6.75 0.59   

มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 
1) การจัดส่วนประกอบ 

ครั้งที่ 1 5.46 1.09 -2.15 .033 
ครั้งที่ 3 5.59 1.18   
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ตารางที่ 4.18 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากเกณฑ์ประเมินการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน แบบมาตรจ าแนกความหมาย (ต่อ) 

คะแนนการท างาน ค่าเฉลี่ย SD. t Sig. 
2) การเป็นที่เข้าใจได ้

ครั้งที่ 1 5.52 1.04 -2.90 .004 
ครั้งที่ 3 5.77 1.01   

เฉลี่ยรวม 
ครั้งที่ 1 5.70 1.15 -6.56 .000 
ครั้งที่ 3 6.20 1.02   

** p < .05 

 จากตารางที่ 4.18 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท างานของผู้เรียนโดยการประเมินจาก
เกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน แบบมาตรจ าแนกความหมายจากการท างาน
ครั้งที่ 1 และ 3 พบว่า คะแนนการท างานของผู้เรียนครั้งที่ 1 มีค่าเฉลี่ย 5.70 และครั้งที่ 3 มีค่าเฉลี่ย 
6.20 โดยภาพรวมผู้เรียนมีคะแนนการท างานครั้งที่ 3 สูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

 
 5. ผลการศึกษาการใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะของผู้เรียนในขั น Solve ด้านการ
ปรับกิจกรรมระดับยากและง่าย 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะของผู้เรียนในขั้น Solve ด้านการปรับ
กิจกรรม โดยเมื่อผู้เรียนเข้าสู่ขั้น Solve ระบบจะแสดงระดับกิจกรรมที่ยากเพื่อให้ผู้เรียนตอบค าถาม
ภายในเวลาที่ก าหนด หากผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ ระบบจะปรับระดับกิจกรรมให้ง่ายขึ้นเพื่อให้เรียน
ตอบค าถามในเวลาที่ก าหนด และต้องท าจนกว่าจะตอบได้ครบตามค าสั่ง ทั้งนี้จากการศึกษา
พฤติกรรมของผู้เรียนในการท ากิจกรรมระดับยากและง่าย พบจ านวนครั้งในการท ากิจกรรมดังน้ี 
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 ตารางที่ 4.19 แสดงผลการศึกษาการใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะของผู้เรียนในขั้น 
Solve ด้านการปรับกิจกรรมระดับยากและง่ายของการท ากิจกรรม 

กิจกรรม
ขั น 

Solve 

จ านวน
ผู้เรียน 

จ านวนการ
ท ากิจกรรม 1 

ครั ง (คน) 

จ านวนการ
ท ากิจกรรม 2 

ครั ง (คน) 

จ านวนการท า
กิจกรรม

มากกว่า 3 
ครั ง (คน) 

S.D. t Sig 

คิดคล่อง 
ครั งที่ 1 43 27 10 6 .80 12.62 .000 
ครั งที่ 2 43 33 8 2 .47 18.33  
ครั งที่ 3 43 47 14 - .39 19.75  

คิดยืดหยุ่น 
ครั งที่ 1 30 24 5 1 .50 13.40 .000 
ครั งที่ 2 30 27 3 - .30 18.76  
ครั งที่ 3 30 27 3 - .30 19.75  

คิดริเริ่ม 
ครั งที่ 1 61 47 12 2 .51 19.31 .000 
ครั งที่ 2 61 55 5 1 .37 21.63  
ครั งที่ 3 61 56 5 - .23 23.56  

** p < .05 

 จากตารางที่ 4.19 ผลการศึกษาการใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะของผู้เรียนในขั้น 
Solve ด้านการปรับกิจกรรมระดับยากและง่ายของการท ากิจกรรม พบว่าภาพรวมผู้เรียนมีการท า
กิจกรรมแต่ละครั้งลดน้อยลง โดยจ านวนการท ากิจกรรมเฉลี่ยของผู้เรียนแต่ละครั้งแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
 6. ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรยีนที่มีต่อความเหมาะสมของระบบการเรียน 

ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ด้าน ประกอบด้วยด้านกิจกรรมการเรียนการ
สอน ด้านระบบการเรียน และด้านองค์ประกอบของระบบที่สนับสนุนให้เกิดการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50 – 5.00 = มากที่สุด 3.50 – 4.49 = มาก 2.50 – 
3.49 = ปานกลาง 1.50 – 2.49 = น้อย และ 1.00 – 1.49 = น้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4.20 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียน 

รายการประเมิน 
 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
SD. 

แปล
ความหมาย 

1. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
1) มีการชี้แจงเกี่ยวกับการใช้ระบบ 4.51 0.57 มากที่สุด 
2) การทดสอบก่อนเรียนมีความเหมาะสม 4.21 0.63 มาก 
3) การทดสอบหลังเรียนมีความเหมาะสม 4.46 0.59 มาก 
4) ระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม 4.36 0.73 มาก 
5) สถานการ์ปัญหาในกิจกรรมน่าสนใจ เป็นสถานการณ์ปัญหาที่
พบได้จริง  

4.26 0.68 มาก 

6) ระบบการเรียนสามารถปรับให้เหมาะกับความสามารถในการ
เรียนของฉัน 

4.30 0.49 มาก 

ขั้น Search 
7) การศึกษาสถานการณ์และค้นหาปัญหาด้วย answer garden 
ช่วยให้ฉันสามารถตัดสินใจเลือกปัญหาโดยค านึงถึงปัญหาที่มี
ความส าคัญก่อน และการแก้ปัญหานั้นก่อให้เกิดประโยชน์มาก
ที่สุด 

4.21 0.58 มาก 

ขั้น Solve 
8) การตอบวิธีการแก้ปัญหาในระบบ ช่วยให้ฉันสามารถคิดหา
ค าตอบในปริมาณมาก หลายประเภทและแปลกใหม่ไม่ซ้ าใครใน
เวลาจ ากัด 

4.13 0.62 มาก 

ขั้น Create 
9) การอธิบายการสร้างผลงานด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถ
เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่จะน ามาใช้  และมีแนวโน้มในการ
แก้ปัญหาได้จริง 

4.15 0.64 มาก 

10) การอธิบายการสร้างผลงานด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถ
แสดงล าดับการท างาน และสามารถแก้ปัญหาที่ระบุไว้ได ้

4.10 0.68 มาก 
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ตารางที่ 4.20 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียน (ต่อ) 

ขั้น Share 

รายการประเมิน 
 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
SD. 

แปล
ความหมาย 

11) การศึกษาแนวคิดของเพื่อนด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถ
คิดต่อเติมได้จากความคิดของผู้อื่น เกิดแนวคิดใหม่ และน ามา
ปรับปรุงผลงานของตนเอง 

4.21 0.69 มาก 

2. ด้านระบบการเรียน 
1) ฉันสามารถเข้าสู่ระบบได้ง่าย 4.20 0.75 มาก 
2) ตัวหนังสือ และภาพประกอบ มีความเหมาะสม 4.23 0.64 มาก 
3) ใช้สีสวยงามสบายตา 4.41 0.72 มาก 
4) มีความสะดวกรวดเร็วในการเชื่อมโยงแต่ละหน้า 4.13 0.69 มาก 
5) ไอคอนหรือสัญรูปสื่อความหมายได้ชัดเจน เหมาะสมกับระบบ 4.33 0.70 มาก 
6) การจัดวางรูปแบบของระบบง่ายต่อการอ่านและเข้าใจ 4.28 0.71 มาก 
7) การเช่ือมโยงไปยังส่วนต่าง ๆ มีรูปแบบที่เข้าใจง่าย 4.23 0.72 มาก 
3. ด้านองค์ประกอบของระบบที่สนับสนุนใหเ้กิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
1) มีกิจกรรมหลากหลาย ท าให้การเรียนสนุกกว่าการเรียนทฤษฎี
เพียงอย่างเดียว 

4.36 0.63 มาก 

2) กิจกรรมการเรียนการสอนท าให้ฉันได้ลงมือปฏิบัติมากขึ้น 4.38 0.79 มาก 
3) ฉันมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 4.16 0.71 มาก 
4) ฉันได้พัฒนาตนเองด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น 4.43 0.50 มาก 
5) ฉันมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น 4.31 0.53 มาก 
6) ฉันสามารถจัดล าดับความส าคัญของปัญหา แล้วจึงเลือกปัญหา
ที่ส าคัญที่สุดมาแก้ไขเป็นอันดับแรกได้ 

4.18 0.62 มาก 

7) ฉันสามารถตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการ
แก้ปัญหาได้จริง 

4.25 0.57 มาก 

8) ฉันสามารถแสดงล าดับการท างานอย่างชัดเจน และสามารถ
แก้ปัญหาที่ระบุไว้ได ้
 

4.20 0.70 มาก 
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ตารางที่ 4.20 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียน (ต่อ) 

9) ฉันได้พัฒนาการคิดหาค าตอบได้คล่องแคล่วรวดเร็ว และมี
ค าตอบปริมาณมากในเวลาจ ากัด 

4.11 0.73 มาก 

รายการประเมิน 
 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
SD. 

แปล
ความหมาย 

10) ฉันได้พัฒนาการคิดหาค าตอบได้หลายประเภท หลายทิศทาง
ในเวลาจ ากัด 

4.11 0.58 มาก 

11) ฉันได้พัฒนาการคิดหาค าตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ าใครในเวลา
จ ากัด 

4.10 0.60 มาก 

12) ระบบการเรียนสามารถใช้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 4.36 0.68 มาก 
13) ฉันมีอิสระทางความคิดและการกระท า 4.56 0.59 มากที่สุด 
14) ฉันได้ฝึกวางแผนในการท างานให้ดีขึ้น 4.36 0.66 มาก 
15) ฉันมีอิสระในการคิด การออกแบบ ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์
อย่างเต็มที่ 

4.39 0.71 มาก 

16) ฉันเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง 4.36 0.71 มาก 
17) อาจารย์สอนให้ฉันคิด สอนแนวคิดและมีค าถามกระตุ้นให้
เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

4.56 0.62 มากที่สุด 

18) ฉันสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับจากการฝึกท ากิจกรรม
ในการเรียนนี้ไปแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวันได ้

4.38 0.55 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.29 0.65 มาก 

  
 จากตารางที่ 4.20 พบว่าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่ผู้เรียนมีต่อระบบการเรียนฯ ในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (x̄ = 4.29) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความคิดเห็นอยู่ในระดับมากทุกด้าน ยกเว้น
ในหัวข้อ การชี้แจงเกี่ยวกับการใช้ระบบ การมีอิสระทางความคิดและการกระท า การที่อาจารย์สอน
ให้คิด สอนแนวคิดและมีค าถามกระตุ้นให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีความคิดเห็นอยู๋ในระดับ
มากที่สุด 
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ระยะที่ 4 ผลการน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

การน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้
ระบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขระบบบฯ แล้วน าเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประเมินรับรองระบบบฯ 
โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50 – 5.00 = มากที่สุด 3.50 – 4.49 = มาก 2.50 – 3.49 = ปาน
กลาง 1.50 – 2.49 = น้อย และ 1.00 – 1.49 = น้อยที่สุด ซึ่งผลการประเมินรับรองระบบแสดงใน
ตารางที่ 4.21 ดังนี ้

ตารางที่ 4.21 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบฯ 
รูปแบบการเรยีนฯ ค่าเฉลี่ย SD. แปลผล 

บทน า 
1. หลักการและเหตุผล 
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

5.00 
5.00 

0.00 
0.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

รูปแบบและค าอธิบาย 
3. แผนภาพแสดงรูปแบบ 4.40 0.55 มาก 
4.องค์ประกอบของระบบ 
4.1 องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ 
4.2 องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด ์
4.3 องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา 
4.4 องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
4.5 องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล 
4.6 องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

4.20 
4.60 
4.40 
4.80 
4.80 
4.80 

0.84 
0.55 
0.55 
0.45 
0.45 
0.45 

มาก 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

5. ขั้นตอนของระบบ 
    5.1 ขั้น search 
    5.2 ขั้น solve 
    5.3 ขั้น create 
    5.4 ขั้น share 

5.00 
4.80 
4.80 
5.00 

0.00 
0.45 
0.45 
0.00 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

6. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ มีความ
เหมาะสมต่อการน าไปใช้ส่งเสริมการแก้ปญัหา
เชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา 

4.60 0.55 มากที่สุด 
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ตารางที่ 4.21 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบฯ 
รูปแบบการเรยีนฯ ค่าเฉลี่ย SD. แปลผล 

7. โดยภาพรวมของระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะฯ สามารถน าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์
จริงได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.72 0.48 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4.21 พบว่า ในภาพรวมของการประเมินรับรองระบบฯ ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็น
ว่าระบบฯ มีความเหมาะสมมาก โดยค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.48 
แสดงว่าระบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริง 

นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนาระบบฯ และการน าระบบฯ 
ไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปได้ดังนี ้
 1. ในแผนการจัดกิจกรรม และเอกสารอธิบายการใช้งานระบบควรระบุรายละเอียดการ
ประเมิน ว่ามีการประเมินในขั้นไหน และประเมินโดยวิธีใด 
 2. ผู้น าระบบไปควรมีทักษะการใช้เทคโนโลยีเป็นอย่างดี และศึกษาขั้นตอนให้เข้าใจชัดเจน 
นอกจากนี้ควรตรวจสอบความพร้อม ความเหมาะสมของสถานที่ที่จะน าไปทดลอง และความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียนด้วย 
 3) ในกิจกรรมแต่ละกิจกรรมบทบาทของผู้สอนส าคัญ ต้องสอนให้ผู้เรียนเกิดการคิด ดังนั้นจึง
ควรเพิ่มบทบาทของผู้สอนในกิจกรรม และควรแนบเป็นรายละเอียดเพิ่มเติม เช่นคู่มือการสอน หรือ
คู่มือค าแนะน าส าหรับผู้สอน  
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บทที่ 5  

ผลการวิจัย 

 
การน าเสนอผลการวิจัยเรื่อง ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของระบบ โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้
ตอนที่ 1 บทน า 
 1. หลักการและเหตุผลของระบบ 
 2. วัตถุประสงค์ของระบบ 
ตอนที่ 2 ระบบ 
 1. องค์ประกอบของระบบ 
 2. ขั้นตอนของระบบ 
ตอนที่ 3 การน าเสนอระบบ 
 1. วิธีการน าระบบไปใช ้
 2. เงื่อนไขของการน าระบบไปใช้ 
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ตอนที่ 1 บทน า 
1. หลักการและเหตุผล 

สังคมในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา มนุษย์จึงต้องปรับตัวเรียนรู้ พยายามลองสิ่ง
ใหม่ ๆ และพร้อมที่เรียนรู้จากความผิดพลาด จึงต้องการคนที่สามารถแก้ปัญหาที่แตกต่างได้ จากการ
ส ารวจขององค์การเพื่อความร่วมมือและการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) ที่ท าการศึกษาทักษะของ
กลุ่มตัวอย่างอายุ 16-65 ปี (PIAAC) พบว่าโดยเฉลี่ยทั่วประเทศแรงงานส่วนใหญ่จะเผชิญหน้ากับ
ปัญหาอย่างน้อยสัปดาห์ละครั้ง ในขณะเดียวกันหนึ่งในสิบคนก าลังเผชิญหน้ากับปัญหาที่ซับซ้อนมาก
ขึ้น ซึ่งต้องใช้เวลาอย่างน้อย 30 นาทีในการหาทางออกที่ดี ในด้านการศึกษาจึงควรปรับให้ผู้เรียนมี
ทักษะการคิดขั้นสูง เพื่อเพิ่มขีดจ ากัดความสามารถให้ผู้เรียนในการเผชิญหน้าและเอาชนะท้าทาย
ความรู้ความเข้าที่ซับซ้อน สามารถแก้ปัญหาได้อย่างคล่องแคล่ว และแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่ง เป็น
ทักษะด้านการคิดที่ส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 มหาวิทยาลัยหลายแห่งได้ก าหนดให้เป็นทักษะ
ที่ส าคัญส าหรับผู้เรียนของตน เป็นเป้าหมายการพัฒนาคุณลักษณะและทักษะของผู้เรียนตามแผนการ
ศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 รวมทั้งเป็นคุณลักษณะอันพึงประสงค์ที่จ าเป็นตามกรอบ
มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 ระดับบัณฑิตศึกษา ที่ระบุมาตรฐานผลการ
เรียนรู้ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้านทักษะทางปัญญาว่าสามารถศึกษาปัญหาที่ค่อนข้าง
ซับซ้อนและเสนอแนะแนวทางในการแก้ไขได้อย่างสร้างสรรค์ หาแนวทางใหม่ในการแก้ไขปัญหาได้
อย่างเหมาะสม และด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ระบุว่ามีส่วนช่วย
และเอื้อต่อการแก้ปัญหาในกลุ่มได้อย่างสร้างสรรค์ ใช้นวัตกรรมใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหา มีความคิด
ริเริ่มในการวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างเหมาะสม และได้ก าหนดคุณลักษณะของบัณฑิตระดับปริญญาตรี
ที่พึงประสงค์ว่ามีความรู้ความสามารถที่จะตรวจสอบปัญหาที่ซับซ้อนและพัฒนาแนวทางในการ
แก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ มีความคิดริเริ่มในการแก้ไขปัญหา สอดคล้องกับการเปลี่ยนเข้าสู่ยุคสมัย
การศึกษาแบบการศึกษา 4.0 หรือ Education 4.0 ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นนักคิดและสร้างนวัตกรรม 
ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่มีอยู่ทุกแห่งบนโลกมาบูรณาการเชิงสร้างสรรค์สร้างนวัตกรรมเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของสังคม นอกจากนี้ปริญญาตรีเป็นคุณวุฒิขั้นพื้นฐานส าหรับการเข้าสู่อาชีพ
ในสาขาต่าง ๆ จึงควรจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีความคิดริเริ่มในการแก้ไขปัญหา การวิเคราะห์
สถานการณ์และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ เป็นล าดับขั้นตอนตามแผนที่วางไว้  และต้องฝึกปฏิบัติในหลาย
สถานการณ์ รวมทั้งที่คล้ายคลึงกับสถานการณ์ที่คาดว่าจะได้ใช้ในอนาคตเพื่อช่วยในการถ่ายทอด
ความรู้และน าไปใช้ในสถานการณ์   ต่าง ๆ ตามความเหมาะสม ผู้สอนจึงต้องปรับเปลี่ยนการเรียน
การสอนโดยเน้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง สร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ต่อยอดความรู้เดิม คิด
และประยุกต์ใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์ให้เหมาะกับตนเอง และสังคม จึงจ าเป็นตองพัฒนาการจัดการ
เรียนการสอนเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว อย่างไรก็ตามหลักสูตรและระบบการเรียนการสอน
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ส่วนใหญ่เน้นการท่องจ ามากกว่าฝึกปฏิบัติ ผู้เรียนจึงขาดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สร้างสรรค์ 
การจินตนาการซึ่งจะมีผลต่อความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติได้ นอกจากนี้พบว่าคุณลักษณะของ
แรงงานในสถานประกอบการของไทย พ.ศ. 2556 ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยู่ในระดับความรู้ความสามารถปานกลาง คื อร้อยละ 62.2 และ ร้อยละ 57.4 
ตามล าดับ ผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิตจึงควรได้รับการฝึกทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพื่อ
เป็นแรงงานที่มีคุณภาพต่อไป ดังนั้นทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นทักษะที่ส าคัญเพื่อให้
เยาวชนมีความสามารถในการคิดค้นหาค าตอบได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ เป็นวิธีการที่แปลก
ใหม่แตกต่างไปจากเดิม โดยการคิดหาทางเลือกที่หลากหลาย สรุปตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา ท า
ให้เกิดแนวคิดในการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่มีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ (มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์; 
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา , 2552) (Alshammari, 2016 ; J. P. Guilford, 1967 ; 
Mitchell & Kowalik, 1999; Torrance, 1972; Unicef, 2558; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2537; 
สรวงสุดา ปานสกุล, 2545; ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2558; ส านักงานสถิติ
แห่งชาติ, 2556)  

สิ่งส าคัญส าหรับการพัฒนาด้านการศึกษาเพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยกระตุ้นทักษะการคิด จากการศึกษาพบว่าในการพัฒนาความสามารถ
ในการคิดและแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์  นิสิตนักศึกษาควรถูกฝึกให้สามารถสะท้อนกระบวนการ
คิดของตนเองเมื่อพบกับงานใหม่ ๆ ที่ท้าทายและสามารถพัฒนาการจัดการกลยุทธ์ในการคิดของ
ตนเองเมื่อต้องแก้ไขประเด็นปัญหาในลักษณะต่าง ๆ ไม่ใช่เพียงแก้ปัญหาในการเรียนเท่านั้นแต่
สามารถน าความรู้ไปใช้และแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในสังคมได้ รวมทั้งควรมีโอกาสใน
การเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มและได้รับข้อมูลป้อนกลับต่อผลการท างานที่สร้างสรรค์เพื่อเสริมสร้างทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ นอกจากนี้การพัฒนาให้บุคคลเป็นผู้มีทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควรต้องพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ให้แตกต่าง ความคิดที่แตกต่างคือ
ความสามารถในการสร้างความคิดที่หลากหลายในการตอบสนองต่อปัญหานั้น ๆ ประกอบด้วย
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ความคิดที่แตกต่างกันจึงเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งพบว่าเอสเอสซีเอสโมเดล เป็นวิธีสอนที่เน้นทักษะการแก้ปัญหา ให้
นักเรียนใช้กระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและค้นคว้าด้วยตัวเอง โดยการสังเกต ค้นคว้า ทดลอง มีการ
วางแนวทางแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ และน าไปใช้ได้จริง ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 
Search: S ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และการแยกแยะประเด็นของปัญหา ขั้นที่ 2 Solve: S 
วางแผนและการด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ ขั้นที่ 3 Create: C น าผลที่ได้มาจัดกระท าเป็น
ขั้นตอนเพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจและเพื่อสื่อสารกับคนอื่นได้ และขั้นที่ 4 Share: S แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลที่พบและวิธีการแก้ปัญหา อันจะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิง
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สร้างสรรค์ได้ (Chin, 1977; Luft & Pizzini, 1998; นวลจันทร์ ผมอุดทา & อัมพร ม้าคนอง, 2545; 
นันทพร รอดผล, 2558) 

อย่างไรก็ตามผู้เรียนแต่ละคนย่อมมีการรับรู้ การจ า กระบวนการคิด ความเข้าใจ การน าไปใช้ 
และการแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลต่อการแสดงออกทางพฤติกรรมของแต่ละบุคคลที่ต่างกัน โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการน ามาส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เนื่องจากการสอนเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์วิธีการใดวิธีการหนึ่งไม่ได้เหมาะกับทุกคนเสมอไป แต่ต้องค านึงถึ งความแตกต่างด้าน
ความสามารถและความรู้ของผู้เรียนแต่ละคนแล้วน ามาพิจารณาเพื่อระบุเทคนิค วิธีการ หรือกิจกรรม
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนแต่ละคนเกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การน าเทคโนโลยีการศึกษามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพมากที่สุดจึงต้องค านึงถึงศักยภาพและความแตกต่างของ
ผู้เรียนแต่ละคน ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะเป็นระบบการเรียนที่มีความยืดหยุ่นและปรับเหมาะ
เองได้ตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน ระบบจะท าการวิเคราะห์ผู้เรียนจาก
ข้อมูลที่มีอยู่แล้ว น าเสนอบทเรียนตามคุณลักษณะและความต้องการของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง ซึ่งมีความเหมาะสมอย่างยิ่งต่อการน ามาใช้กับ
ผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันทั้งด้านความรู้ ทักษะ หรือรูปแบบการเรียนรู้ โดยปัจจุบันเทคโนโลยีช่วย
ลดช่องว่างระหว่างบุคคล ลดเวลา และสถานที่ ผู้เรียนจึงสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและสามารถ
เรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่น เป็นการค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทักษะทางสังคม และทักษะการ
คิด ซึ่งในปัจจุบันมีการพัฒนาเทคโนโลยีให้เป็นคลาวด์ โดยเป็นการจัดการเรียนการสอนที่น าเครื่องมือ
และทรัพยากรคอมพิวเตอร์ผ่านระบบเครือข่ายมาใช้ โดยเครื่องมือเหล่านี้เป็นเครื่องมือที่สนับสนุน
การใช้ทรัพยากรเทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกัน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้จากทุกแห่ง คลาวด์ยังมี
คุณลักษณะที่มีความยืดหยุ่นตามการใช้งานของผู้ใช้ เปิดโอกาสให้สามารถก าหนดสภาพแวดล้อมได้
ตามความต้องการของผู้ใช้ ให้ผู้เรียนใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างยืดหยุ่นเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
อย่างหลากหลาย ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน ซึ่งช่วยสนับสนุนระบบ
การเรียนแบบปรับเหมาะให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังสามารถน าไปใช้ส าหรับให้ผู้เรียน
ร่วมกันพัฒนาเนื้อหาหรืองาน สร้างเนื้อหาได้หลากหลายรูปแบบ ส่งเสริมการท างานร่วมกัน การ
แก้ปัญหา  ใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้สอนกับผู้สอนได้ทั้งแบบบประสาน
เวลาและไม่ประสานเวลา การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมทั้งให้ผู้เรียนสามารถน าเสนอผลงานของ
ตนเองทั้งในแบบภาพนิ่ง ตัวอักษร หรือภาพเคลื่อนไหว การใช้เทคโนโลยีคลาวด์จึงน่าจะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพระบบการเรียนแบบปรับเหมาะและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ให้กับผู้เรียนได้ และท าให้เกิดความเท่าเทียมกันทางการศึกษาได้ (Jonassen, 2014; Kirschner & 
Erkens, 2006; Kozar, 2012; Mell & Grance, 2011; Packer, 2012; Pettey, 2012; เนาวนิตย์ 
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สงคราม, 2555; กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร , 2559; กุลชัย กุลตวนิช, 2558; 
ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2552; ส านักงานสถิติแห่งชาต,ิ 2558) 
 ด้วยความส าคัญของปัญหาวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อเป็นนวัตกรรมและทางเลือกใหม่ส าหรับครูผู้สอนในการ
จัดการเรียนรู้และส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
2. วัตถุประสงค์ของระบบ 

1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2. เพื่อพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพ่ือส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 3. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโม
เดลเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

4. เพื่อน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ตอนที่ 2 ระบบ 
 ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปญัหา
เชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วยองค์ประกอบ 6 ประกอบ และ 4 
ขั้นตอน ดังนี ้
 องค์ประกอบของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ 
  2. องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด ์
  3. องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา 
  4. องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
  5. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล 
  6. องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
 ขั้นตอนของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี ้ 
  ขั้นที่ 1 Search: S  
  ขั้นที่ 2 Solve: S  
  ขั้นที่ 3 Create: C  
  ขั้นที่ 4 Share: S 

 โดยมีรูปแบบและรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 5.1 แสดงระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริม            
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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 รายละเอียดขององค์ประกอบของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซี
เอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
ประกอบด้วย 6 ด้าน ดังนี ้  

องค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ  
คือการเรียนที่มีความยืดหยุ่นและปรับตัวเองได้ตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนที่มี

ความแตกต่างกัน ระบบจะท าการวิเคราะห์ผู้เรียนจากข้อมูลที่มีอยู่แล้ว  น าเสนอบทเรียนตาม
คุณลักษณะของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง 

องค์ประกอบที่ 2 องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด์  
คือทรัพยากรคอมพิวเตอร์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตที่ใช้จัดการเรียนการสอน โดยแบ่งเครื่องมือ

ออกเป็น 5 ประเภท คือ 1) เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 2) เครื่องมือส าหรับเก็บ
ข้อมูล (Data Gathering) 3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) 4) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ (Presentation) และ 5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) 

องค์ประกอบที่ 3 องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา  
คือเหตุการณ์ เรื่องราว ข่าว บทความที่ให้ผู้เรียนอ่านเพ่ือหาปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหานั้น 

เพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยสถานการณ์ที่เลือกเป็นสถานการณ์ที่สอดคล้องกับกับ
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 1) ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 2) ความรู้
เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็น  ผู้ประกอบการ (Financial, Economics, 
Business and Entrepreneurial Literacy) 3) ความรู้ด้านการเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 4) 
ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) และ 5) ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 

องค์ประกอบที่ 4 องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  
คือวิธีการสอนที่ส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยเรียกว่าเอส

เอสซีเอสโมเดล ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 Search ขั้นที่ 2 Solve ขั้นที่ 3 Create และ 
ขั้นที่ 4 Share และเทคนิคที่ช่วยส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

 องค์ประกอบที่ 5 องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล  
 คือการใช้แบบวัดและเกณฑ์ประเนผลเพี่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรรค์ 
ประกอบด้วย แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน มีลักษณะเป็น
สถานการณ์ให้ผู้เรียนตอบและใช้รูบริคในการตรวจค าตอบ โดยมีตัวชี้วัด 4 ตัวชี้วัด คือ จาก  1) การ
ตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ 2) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด 2.1) ความคิดคล่อง 
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2.2) ความคิดยืดหยุ่น 2.3 ความคิดริเริ่ม 3) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการ
แก้ปัญหาได้จริง 4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา และเกณฑ์ประเมิน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนโดยแบบมาตรจ าแนกความหมาย 
(Semantic Differential)  ประกอบด้วย 3 มิติ  7 มโนทัศน์  ในแต่ละมโนทัศน์จะมีสเกลย่อย 
(Subscale) เป็นค าหรือประโยคที่มีความหมายตรงกันข้ามกัน 2 ด้าน โดยมีระยะห่างระหว่าง 2 ด้าน 
7 ช่อง 

องค์ประกอบที่ 6 องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
คือการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้สอน เพื่อให้ผู้เรียน

ได้มองหาข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น มองรอบด้าน มองให้ครอบคลุม หาความคิดหลากหลายเพิ่มขึ้น 
 

 รายละเอียดของขั นตอนของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซี
เอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี ้
 ขั นที่ 1 Search: S  
 คือขั้นตอนที่ผู้สอนก าหนดปัญหากว้าง ๆ โดยยกตัวอย่างปัญหาจากสถานการณ์จริงที่เกิดขึ้น
ในชีวิตประจ าวัน ให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และแยกแยะประเด็นของปัญหา จากนั้น
ผู้เรียนน าเสนอปัญหาที่พบผ่านเครื่องมือประเภท word cloud  

 ขั นที่ 2 Solve: S  
 ผู้เรียนวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ จากสถานการณ์ที่อ่านในข้างต้น 
โดยมีการก าหนดรูปแบบกิจกรรมของการน าเสนอปัญหาที่ต่างกันตามความสามารถด้านความคิด
สร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
  1) ผู้เรียนประเภทที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง ตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้จ านวน
มากที่สุด ภายในเวลาที่ก าหนดให้ แบ่งออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบในระดับที่ 
1 ได้ ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 2 และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 
   ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 15 ประเด็น 
   ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 10 ประเด็น 
  2) ผู้เรียนประเภทที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น ตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้
หลายรูปแบบ หลายประเภท แบ่งออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบในระดับที่ 1 ได้ 
ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 2 และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 
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   ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป  
   ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป 

  3) ผู้เรียนประเภทที่ต้องพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม ตอบวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 
แบ่งออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบในระดับที่ 1 ได้ ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 
2 และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 

  ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ 10 ประเด็น 

  ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ 5 ประเด็น 

  4) ผู้เรียนประเภทที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง และความคิดยืดหยุ่น ตอบวิธีการ
แก้ปัญหาให้ได้จ านวนมากที่สุด ภายในเวลาที่ก าหนดให้ แบ่งออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียนไม่สามารถ
ตอบได้ครบในระดับที่ 1 ได้ ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 2 และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 

   ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 15 ประเด็น 
   ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 10 ประเด็น 
   จากนั้นตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้หลายรูปแบบ หลายประเภท  แบ่ง
ออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบในระดับที่ 1 ได้ ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 2 
และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 

   ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป  
   ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป 

  5) ผู้เรียนประเภทที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง และความคิดริเริ่ม ตอบวิธีการ
แก้ปัญหาให้ได้จ านวนมากที่สุด ภายในเวลาที่ก าหนดให้ แบ่งออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียนไม่สามารถ
ตอบได้ครบในระดับที่ 1 ได้ ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 2 และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 
   ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 15 ประเด็น 
   ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 10 ประเด็น 
   จากนั้นตอบวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ แบ่งออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียน
ไม่สามารถตอบได้ครบในระดับที่ 1 ได้ ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 2 และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 
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  ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ 10 ประเด็น 

  ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ 5 ประเด็น 

  6) ผู้เรียนประเภทที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ตอบวิธีการ
แก้ปัญหาให้ได้หลายรูปแบบ หลายประเภท แบ่งออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบ
ในระดับที่ 1 ได้ ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 2 และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 

   ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป  
   ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป 

   จากนั้นตอบวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ แบ่งออกเป็น 2 ระดับ หากผู้เรียน
ไม่สามารถตอบได้ครบในระดับที่ 1 ได้ ระบบจะปรับให้เป็นระดับที่ 2 และต้องท าจนกว่าจะผ่าน 

  ระดับที่ 1 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ 10 ประเด็น 

  ระดับที่ 2 ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่ 5 ประเด็น 

 ขั นที่ 3 Create: C  
 ผู้เรียนน าผลที่ได้จากขั้นที่ 2 โดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่คิดไว้ มาสร้างเป็นผลงานแสดง
ขั้นตอนและอธิบายอย่างละเอียดเพื่อแก้ไขปัญหานั้นผ่านเครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา โดยสามารถ
พิมพ์ทั้งข้อความ รูปภาพ หรือเสิสข้อมูลจากกูเกิ้ล แล้ววางลงในเครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหาของ
ตนเองได้ 

 ขั นที่ 4 Share: S  
 ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่พบและวิธีการแก้ปัญหาทั้งของตนเองและผู้เรียน
คนอื่น โดยผู้สอนเป็นผู้น าเข้าสู่ประเด็นค าถามเพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอาจน าไปสู่การเกิดปัญหาใหม่ ส่วนข้อผิดพลาดที่พบก็ต้องพิจารณาว่า
ผิดพลาดที่ใด จากนั้นผู้เรียนแสดงความคิดเห็นว่าผลงานของเพื่อนเป็นอย่างไร จะน ามาเปลี่ยนแปลง 
ปรับปรุงผลงานของตนเองอย่างไรผ่านเครื่องมือส าหรับน าเสนอเนื้อหา 
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ตอนที่ 3 การน าเสนอระบบ 

1. วิธีการน าระบบไปใช ้
 1.1 ระบบการเรียนนี้ถูกออกแบบมาเพื่อเป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ผ่านการฝึกปฏิบัติ ผู้สอนสามารถน าระบบฯ ไปใช้เป็นกิจกรรมเพิ่มเติมของการเรียนในรายวิชาปกติ โดยรายวิชาที่
สามารถน าระบบการเรียนนี้ไปใช้ได้จะต้องเป็นรายวิชาที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การ
คิดค้นแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ หรือการสร้างผลงานใหม่เพื่อแก้ปัญหาต่าง ๆ   
 1.2 การน าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ไปใช้ ควรมีการเตรียมความพร้อมของผู้สอนในขั้นก่อนการ
ทดลองใช้ ทั้งในด้านเครื่องมือ ด้านโครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการจัดการเรียนการสอนภายในโรงเรียน ได้แก่ 
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตภายในสถาบัน และทักษะการใช้เทคโนโลยีของผู้เรียน  
 1.3 การน าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ไปใช้ ควรมีการปฐมนิเทศเพื่อชี้แจงวิธีการเรียน ขั้นตอนต่าง 
ๆ ของกิจกรรม และการใช้เครื่องมือคลาวด์ เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจวิธีการใช้งานและกระบวนการเรียนการสอน 

 1.4 การน าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ไปใช้ ควรเก็บข้อมูลการท างานและตรวจสอบการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนเรียนในแต่ละกิจกรรมเป็นระยะ ๆ ตลอดเวลาของการใช้ระบบฯ เพื่อตรวจสอบว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
จริง และหากเกิดปัญหาระหว่างการเรียน ผู้สอนจะสามารถแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ทันที 

2. เงื่อนไขของการน าระบบ ไปใช้ 
 2.1 ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) 

องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ 2) องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด์ 3) องค์ประกอบ
ด้านสถานการณ์ปัญหา 4) องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 5) องค์ประกอบด้านการวัด
และประเมินผล และ 6) องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ดังนั้น หากน าระบบการเรียนแบบ
ปรับเหมาะฯ ไปใช้เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด จึงควรออกแบบให้ครอบคลุม
องค์ประกอบทั้ง 6 องค์ประกอบ 
 2.2 การน าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ไปใช้ ควรมีความพร้อมในด้านเครื่องมือที่
จ าเป็น คือ คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และทักษะการใช้เทคโนโลย ี
 2.3 การน าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ไปใช้ ผู้สอนควรสังเกตการณ์ ให้ความช่วยเหลือ 
และอ านวยความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยในระยะเริ่มต้นอาจต้องให้ค าชี้แนะอย่างใกล้ชิด 
เมื่อผู้เรียนเรียนคุ้นเคยกับการเรียนรู้ตามระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯแล้ว ผู้สอนอาจเป็นเพียงผู้
สังเกตการณ์ และให้ผู้เรียนได้ด าเนินกิจกรรมด้วยตนเองต่อไป 

2.4 การน าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ไปใช้ ผู้เรียนควรต้องมีทักษะการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตพ้ืนฐาน มีคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนที่เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตได้  

2.5 ผู้สอนมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ นี้ 
โดยต้องให้ค าแนะน า ให้อิสระผู้เรียน ให้ก าลังใจผู้เรียน สอนให้ผู้เรียนคิด กระตุ้นผู้เรียนให้คิดผ่านการ
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ใช้ค าถาม และแสดงตัวอย่างผลงานที่เกิดจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เนื่องจากเป็นปัจจัยส าคัญ
หน่ึงต่อการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
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บทที่ 6  

สรุปและอภิปรายผล 

 การวิจัยเรื่องรระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีวตัถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 

1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2. เพื่อพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพ่ือส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 3. เพื่อศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโม
เดลเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศกึษาระดับปริญญาบัณฑิต 

4. เพื่อน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การสรุปผลการน าเสนอระบบ สามารถสรุปผลการวิจัยได้ 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย ดังนี ้

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหา และความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 1. ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนในระดับปริญญาบัณฑิต
เกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวน 55 คน ดังนี ้
  1.1 ผู้สอนส่วนใหญ่มีประสบการณ์สอนตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป และมีประสบการณ์ในการ
น าเครื่องมือออนไลน์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
  1.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้เครื่องมือบนเว็บเพื่อจัดการ
เรียนการสอน ซึ่งแบ่งเครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ตามเครื่องมือคลาวด์ 5 ประเภท คือ 1) 
เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) พบว่าส่วนใหญ่ใช้เอกสารออนไลน์  (Google 
Document หรือ Office 365) 2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) พบว่าส่วนใหญ่ใช้ 
Google Form 3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) พบว่าส่วนใหญ่ใช้ Google 
Document 4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) พบว่าส่วนใหญ่ใช้ YouTube และ 5) 
เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) พบว่าส่วนใหญ่ใช้ Line 93.3 
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  1.3 เหตุผลที่เลือกน าเครื่องมือออนไลน์มาใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอน คือ
เข้าถึงได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว เทคนิคหรือวิธีการที่เคยน ามาใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอนส่วน
ใหญ่ใช้กรณีตัวอย่าง และหากจะเลือกใช้สื่อการเรียนการสอนออนไลน์จะเลือกประยุกต์ใช้สื่อการเรียน
การสอนที่มีอยู่แล้วที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอน  
  1.4 ด้านความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ อาจารย์ผู้สอนเห็นด้วยมากที่สุดหากผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่ปรับให้
เหมาะกับสิ่งที่ผู้เรียนควรพัฒนา และผู้เรียนได้เรียนกับระบบที่ปรับให้เหมาะกับระดับความยากง่าย
ของเนื้อหา  
  1.5 ด้านความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต/นักศึกษาในความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต 
โดยน ามาจัดล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ รายการความต้องการจ าเป็นที่พบว่ามีค่า PNImodified สูงที่สุดมีความส าคัญเป็นล าดับที่หนึ่ง
คือความสามารถของนิสิต/นักศึกษาในการแก้ไขปัญหาที่มีความแปลกใหม่  
  1.6 ด้านความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของอาจารย์ผู้สอนระดับปริญญาบัณฑิต 
โดยน ามาจัดล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ รายการความต้องการจ าเป็นที่พบว่ามีค่า PNImodified สูงที่สุดมีความส าคัญเป็นล าดับที่หนึ่ง
คือท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้นิสิต/นักศึกษาได้คิดอย่างหลากหลาย รอบด้าน  
 2. ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต
เกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวน 478 คน ดังนี ้
  2.1 ผู้เรียนส่วนใหญ่ใช้สมาร์ทโฟนในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ใช้อินเทอร์เน็ต 21 
ครั้งต่อวนัขึ้นไป โดยใช้เวลาในแต่ละครั้งไม่แน่นอน และมีประสบการณ์ในการเรียนออนไลน์  
  2.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถในการใช้เครื่องมือบนเว็บ ซึ่งแบ่ง
เครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ตามเครื่องมือคลาวด์ 5 ประเภท คือ 1) เครื่องมือส าหรับท างาน
ร่วมกัน (Collaboration) พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้แผนผังทาง
ปัญญาถ่ายทอดความคิด (Mind Map) และเอกสารออนไลน์ (Google Document หรือ Office 
365) ในระดับมาก 2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีทักษะ
ความเช่ียวชาญ หรือมีการใช้ Google Form ในระดับมาก 3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content 
Creation) พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีทักษะความเช่ียวชาญ หรือมีการใช้ YouTube ในระดับมากที่สุด  
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4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) พบว่าส่วนใหญ่ใช้ YouTube และ 5) เครื่องมือส าหรับ
สื่อสาร (Communication) พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีทักษะความเชี่ยวชาญ หรือมีการใช้ Line และ 
Facebook ในระดับมากที่สุด  
  2.3 ด้านความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์พบว่านิสิตนักศึกษาเห็นด้วยต่อการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้เรียนเห็นด้วยมากที่สุดหากได้เรียนกับระบบที่สามารถ
เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา และผู้เรียนเห็นด้วยมากที่สุดหากได้เรียนกับระบบที่ปรับให้เหมาะกับระดับ
ความยากง่ายของเนื้อหา  
  2.4 ด้านความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้าน
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยน ามา
จัดล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
รายการความต้องการจ าเป็นที่พบว่ามีค่า PNImodified สูงที่สุดมีความส าคัญเป็นล าดับที่หนึ่งเท่ากันคือ
ท่านแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่มีความแปลกใหม่ และเมื่อเผชิญปัญหา ท่านสามารถแก้ปัญหาได้ภายใน
เวลาที่ก าหนด  

ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการเรยีนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรคข์องนิสิตนักศึกษาระดับปรญิญาบัณฑิต 

ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่สร้างขึ้น ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 6 องค์ประกอบ 
คือ 1) องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ 2) องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด์ 3) 
องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา 4) องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  5) องค์ประกอบ
ด้านการวัดและประเมินผล และ 6) องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 ในการออกแบบกระบวนการเรียนการสอน ด าเนินการตามขั้นตอนการจัดการเรียนแบบเอส
เอสซีเอสโมเดล คือ ขั้นที่ 1 Search: S ผู้สอนก าหนดปัญหากว้าง ๆ โดยยกตัวอย่างปัญหาจาก
สถานการณ์ในสังคมปัจจุบัน ให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และแยกแยะประเด็นของ
ปัญหา จากนั้นน าเสนอปัญหาที่พบ ขั้นที่ 2 Solve: S ผู้เรียนวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาด้วย
วิธีการต่าง ๆ โดยมีการก าหนดรูปแบบกิจกรรมของการน าเสนอปัญหาที่ต่างกันตามความสามารถ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ ขั้นที่ 3 Create: C ผู้เรียนน าผลที่ได้จากขั้นที่ 2 โดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่
คิดไว้ มาสร้างเป็นผลงานเพื่อแก้ไขปัญหานั้น และ ขั้นที่ 4 Share: S ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
เกี่ยวกับสิ่งที่พบและวิธีการแก้ปัญหาทั้งของตนเองและผู้เรียนคนอื่น โดยผู้สอนเป็นผู้น าเข้าสู่ประเด็น
ค าถามเพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอาจน าไปสู่การเกิด
ปัญหาใหม่ ส่วนข้อผิดพลาดที่พบก็ต้องร่วมกันพิจารณาว่าผิดพลาดที่ใด  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

197 

 ระยะที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอส
เอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จ านวน 61 คน ที่ลงทะเบียนเรียน
ใ น ร า ย วิ ช า  น วั ต ก ร ร ม ก า ร สื่ อ ส า ร เ พื่ อ ก า ร พั ฒ น า  ( Communication Innovation for 
Debelopment) ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 สรุปได้ดังนี ้
 1. กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย 17 คน และเพศหญิง 44 คน คิด กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเกรด
เฉลี่ยทุกวิชาอยู่ในช่วง 0.00 – 3.00 และศึกษาอยู่ในกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี เมื่อแบ่งผู้เรียนออกเป็นความสามารถในด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ต้องพัฒนา
พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่อยู่ในประเภทผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น และคิดเริ่ม 
27 คน รองลงมาคือผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม 16 คน ผู้เรียนที่ต้อง
พัฒนาด้านความคิดริเริ่ม 15 คน ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม 3 คน 
ตามล าดับ 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังการ
ทดลอง พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เท่ากับ 23.95 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.09 หลังการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 25.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 3.90 เมื่อเปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t-test dependent พบว่าค่าเฉลี่ยการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของตัวอย่างหลังการทดลอง สูงกว่าค่าเฉลี่ยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของตัวอย่างก่อน
การทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3. ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการเรียนของผู้เรียนที่ต้องพัฒนาแต่ละด้าน โดย
ใช้สถิติ one-way ANOVA พบว่า ผู้เรียนที่พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ต่างกัน มีคะแนนก่อน
เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่ผู้เรียนที่พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ต่างกัน มีคะแนนหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการท างานของผู้เรียนโดยการประเมินจากเกณฑ์ประเมินการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงานแบบมาตรจ าแนกความหมายจากการท างานครั้งที่ 1 และ 3 พบว่า 
คะแนนการท างานของผู้เรียนครั้งที่ 1 มีค่าเฉลี่ย 5.70 และครั้งที่ 3 มีค่าเฉลี่ย 6.20 โดยภาพรวม
ผู้เรียนมีคะแนนการท างานครั้งที่ 3 สูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5. ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ พบว่า

ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่ผู้เรียนมีต่อระบบการเรียนฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( x̄ = 4.29) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่าความคิดเห็นอยู่ในระดับมากทุกด้าน ยกเว้นในหัวข้อ การชี้แจงเกี่ยวกับ
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การใช้ระบบ การมีอิสระทางความคิดและการกระท า การที่อาจารย์สอนให้คิด สอนแนวคิดและมี
ค าถามกระตุ้นให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีความคิดเห็นอยู๋ในระดับมากที่สุด 
 
 ระยะที่ 4 การน าเสนอระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต 
 ผลการประเมินรับรองระบบโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน สรุปได้ว่า ระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต มีความเหมาะสมและมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้ในระดับมากที่สุด 
   
อภิปรายผลการวิจัย 
 งานวิจัยเรื่องระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีประเด็นการอภิปราย ดังต่อไปนี้ 

 1. องค์ประกอบของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
  1.1 องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ คือ การเรียนที่มีความยืดหยุ่นและ
ปรับตัวเองได้ตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนที่มีความแตกต่างกัน ระบบจะท าการวิเคราะห์
ผู้เรียนจากข้อมูลที่มีอยู่แล้ว น าเสนอบทเรียนตามคุณลักษณะของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาการเรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง จากผลการวิจัยพบว่าค่าคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น นอกจากนี้ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและ
หลังการเรียนของผู้เรียนที่ต้องพัฒนาแต่ละด้านพบว่าผู้เรียนที่พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ต่างกัน มีคะแนนก่อนเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่ผู้เรียนที่พัฒนาการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ต่างกัน มีคะแนนหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แสดงให้เห็นว่าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่พัฒนาขึ้น สามารถน าไปใช้ได้กับผู้เรียนที่มีผลการ
เรียนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า และผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันด้านความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจาก
เทคโนโลยีแบบปรับเหมาะเป็นเทคโนโลยีอันชาญฉลาดที่ปรับการน าเสนอข้อมูล สื่อการเรียนการสอน 
ข้อเสนอแนะ และค าแนะน าให้เหมาะกับลักษณะของผู้เรียนและสถานการณ์ที่แตกต่างกันไป  
(Dagger, Wade, & Conlan, 2005) ระบบปรับเหมาะมีวัตถุประสงค์เพื่อปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับ 
ความรู้ เป้าหมาย และลักษณะอื่น ๆ ของผู้ใช้แต่ละราย สิ่งส าคัญคือต้องปรับให้เหมาะสมกับผู้เรียนที่
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แตกต่างกัน (Brusilovsky, Eklund, & Schwarz, 1998) ระบบปรับเหมาะช่วยเพิ่มศักยภาพในการ
เรียนให้สัมฤทธิ์ตามวัตถุประสงค์ ค านึงถึงความรู้ที่มาก่อนของผู้เรียน และบริบทของผู้เรียนเพื่อปรับ
ให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจและแรงจูงใจในการเรียนการสอน (Dagger et al., 2005) ซึ่งสนับสนุนผล
การประเมินจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
พบว่าโดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก และระบบการเรียนสามารถปรับให้เหมาะกับ
ความสามารถในการเรียนของผู้เรียนได้ในระดับมากเช่นเดียวกัน 

 1.2 องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด์  คือ การจัดการเรียนการสอนที่น า
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตมาใช้ โดยแบ่งเครื่องมือออกเป็น 5 ประเภท คือ  1) 
เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) 
3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) 4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) 
และ 5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) คลาวด์สามารถใช้งานได้ผ่านอินเทอร์เน็ต การ
ให้บริการคลาวด์สามารจัดเตรียมและเผยแพร่โดยอัตโนมัติ สามารถปรับได้ตามความต้องการ มีความ
ยืดหยุ่น บันทึกข้อมูลได้ไม่จ ากัดและเข้าถึงได้ตลอดเวลา (Hlaoui, Hajjej, & Ayed, 2016) คลาวด์
ช่วยสนับสนุนการเรียนออนไลน์ ให้บริการทางการศึกษาและทรัพยากรการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อ
อ านวยความสะดวกในการเรียน การแสดงตัวอย่าง ทบทวนเน้ือหาบทเรียน เก็บข้อมูล และยังสามารถ
สนับสนุนเครือข่ายสังคมออนไลน์เพื่อให้เกิดการสื่อสารกันระหว่างการเรียน คลาวด์ได้รับการยกย่อง
ว่าเป็นเทคโนโลยีที่มีศักยภาพมากที่สุด สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับนวัตกรรมต่าง ๆ ได้ ผู้เรียนหลาย
คนแนะน าว่าคลาวด์เป็นนวัตกรรมที่ดีที่ช่วยสนับสนุนการศึกษา มีการยอมรับและใช้อย่างแพร่หลาย 
เครื่องมือคลาวด์ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระ ผู้เรียนเรียนรู้
ได้ในสถานการณ์จริง ได้ความรู้ใหม่อยู่เสมอ มีการสร้างองค์ความรู้ร่วมกันผ่านการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วม (Huang, Chen, Hwang, & Huang, 2013) ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ ได้รับประสบการณ์การ
เรียนรู้เพิ่มขึ้น (Garrison & Kanuka, 2004) สอดคล้องกับ (Mazman & Usluel, 2010) ที่กล่าวว่า
การเรียนรู้ผ่านชุมชนออนไลน์มีประโยชน์ต่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียน เสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาและสร้างความรู้ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ และจาก
ผลการวิจัยของ Barak (2017) พบว่าการเรียนการสอนด้วยคลาวด์เป็นที่ยอมรับและมีความเหมาะสม
กับการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน เนื่องจากมีคุณสมบัติในด้านการปรับเปลี่ยนให้เข้ากับ
สถานการณ์ใหม่ที่มีการเปลี่ยนแปลงบ่อยครั้งและไม่แน่นอน การท างานร่วมกัน การสื่อสาร การสร้าง
ข้อมูลและการจัดการข้อมูล นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้รับข้อเสนอแนะการเรียนรู้โดยการประเมินและให้
ค าแนะน าผ่านกระบวนการประเมินตนเองและประเมินผู้อื่นโดยได้รับการวิพากษ์วิจารณ์ ได้แนวคิด
หรือมุมมองใหม่ เพิ่มการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน นอกจากน้ี Wu and 
Hsiao (2004) กล่าวว่ามีการพิสูจน์แล้วว่าการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยตามรูปแบบการเรียนของออ
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สบอร์นมีผลต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาของ
หลักสูตรได้โดยไม่จ ากัดสถานที่ เวลา และรูปแบบ ต่างจากการเรียนในห้องเรียนแบบเดิม สอดคล้อง
กับ Chang (2013) ท าการศึกษาผลของกิจกรรมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์บนเว็บแบบเรียน
ออนไลน์ โดยท าการทดลองกับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาจ านวน 107 คน พบว่ากลุ่มทดลองมีความคิด
สร้างสรรค์เพิ่มขึ้นกว่ากลุ่มควบคุม  
  1.3 องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา คือ เหตุการณ์ เรื่องราว ข่าว บทความที่
ให้ผู้เรียนอ่านเพื่อหาปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหานั้น เพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย
สถานการณ์ที่เลือกเป็นสถานการณ์ที่สอดคล้องกับกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 1) 
ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 2) ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการ
เป็น ผู้ประกอบการ (Financial, Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) 3) ความรู้
ด้านการเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 4) ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) และ 5) ความรู้ด้าน
สิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) เนื่องจากโลกที่ไร้พรมแดน ท าให้มนุษย์ไม่สามารถอยู่ได้ด้วย
ตนเองเพียงเท่านั้น แต่ต้องมีการติดต่อกับชาติอื่น ๆ ผลกระทบของโลกในศวรรษที่ 21 ต่อความ
เป็นอยู่ของบุคคลและสังคมเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดองค์ความรู้ที่หลากหลาย หลายปัญหาที่เกิดขึ้นต้อง
ใช้การแก้ปัญหาใหม่ที่หลากหลาย (Haught-Tromp, 2016) หลายประเทศได้น าทักษะในศตวรรษที่ 
21 เชื่อมโยงไปกับหลักสูตรการศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนเติบโตอย่างมีประสิทธิภาพ มีคุณลักษณะและ
ทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ไปสู่การท างานที่มีประสิทธิภาพ การสอนให้ผู้เรียนคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะน าไปสู่การเพิ่มคุณค่าและประสิทธิภาพโดยรวม และช่วยให้ผู้ เรียน
สามารถรับมือกับปัญหาที่ซับซ้อนได้ (Bhatnagar & Badke-Schaub, 2017) การใช้สถานการณ์หรือ
งานที่เกิดขึ้นจริงท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง และเห็นประโยชน์ของการเรียน กิจกรรมที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนจึงเป็นสิ่งส าคัญในการดึงดูดผู้เรียนในการเรียน (Poon, Tan, Cheah, Lim, & Ng, 2015) 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ Fleming and Levie (1978) ที่กล่าวถึงหลักการออกแบบในด้านการ
กระตุ้นความสนใจและความอยากรู้ การแนะน าหัวข้อที่เป็นปัญหากระตุ้นให้เกิดความใฝ่รู้ และ
กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนโดยให้ผู้เรียนมีโอกาสตอบสนองแรงจูงใจ โดยการจัดสถานการณ์ที่
เกิดขึ้นในสังคมปัจจุบันและใกล้เคียงกับประสบการณ์ของผู้เรียน ให้ผู้เรียนก าหนดปัญหาและสร้าง
ผลงานตามความสนใจ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ ต้องการสืบหาข้อมูลเกิดและแรงจูงใจที่จะ
ตอบสนองต่อสิ่งที่ตนสนใจ หากผู้เรียนไม่สามารถก าหนดปัญหาด้วยตนเอง ครูผู้สอนอาจแสดงให้เห็น
หัวข้อกว้าง ๆ ที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตั้งค าถามของตนเอง ซึ่ งจากผลการส ารวจความ
คิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบการเรียนพบว่า ผู้เรียนเห็นว่าสถานการณ์ปัญหาในกิจกรรมน่าสนใจ 
เป็นสถานการณ์ปัญหาที่พบได้จริง และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับจากการฝึกท ากิจกรรมใน
การเรียนนี้ไปแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวันได้ในระดับมาก  
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 1.4 องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วยเอสเอสซีเอสโมเดล 
ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่ส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 4 
ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 Search ขั้นที่ 2 Solve ขั้นที่ 3 Create และ ขั้นที่ 4 Share และเทคนิคที่ช่วย
ส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จากความคิดเห็นของผู้เรียนด้านกิจกรรมการเรียนการสอน
พบว่าโดยรวมวิธีการสอนแบบเอสเอสซีเอสโมเดลส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับ
มาก นอกจากนี้ผู้เรียนยังแสดงความคิดเห็นว่าอาจารย์สอนให้คิด สอนแนวคิดและมีค าถามกระตุ้นให้
เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ Lerancois, 1982; Lytton, 1968; 
Turner and Denny, 1969 และ Reilly and Lewis, 1983 (อ้างถึงใน สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 
2537)  กล่าวว่า ผู้สอนควรท าให้ผู้เรียนรู้สึกไว้วางใจและให้ความสนับสนุนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
ปลอดภัยจากการอาจไม่เป็นที่ยอมรับหรืออาจถูกวิพากษ์วิจารณ์ สถานการณ์การเรียนแบบร่วมมือกัน
โดยไม่มีการแข่งขันท าให้นักเรียนคิดแบบยืดหยุ่น (Flexibility) นอกจากนี้ควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนการสอน สนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ความคิดและตั้งค าถามที่แปลก ๆ กระตุ้นให้มองเห็น
และคิดในแง่มุมต่าง ๆ ที่แปลกออกไป ผู้สอนควรเปลี่ยนความคิดและชี้ให้ผู้เรียนเห็นว่าค าถาม
บางอย่างไม่จ าเป็นต้องมีค าตอบที่ถูกต้องเพียงค าตอบเดียว ในระหว่างการจัดการเรียนการอสน 
ผู้สอนควรใช้เทคนิคการใช้ค าถาม (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน,์ 2555) ซึ่งช่วยให้ผู้สอนได้ส ารวจความรู้เดิมและ
กระตุ้นความสนใจผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแง่มุมการคิดมาก
ขึ้น และยังพบว่าผู้เรียนมีอิสระทางความคิดและการกระท าในระดับมากที่สุด และมีอิสระในการคิด 
การออกแบบ ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มที่ในระดับมาก สอดคล้องกับพรรณี เกษมกมล 
(2558) กล่าวว่าการสร้างสรรค์ต้องมีปัจจัยเกื้อหนุนในเรื่องของการมีอิสระที่จะคิดและท างาน มีความ
เป็นตัวของตัวเอง 
  1.5 องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล ประกอบด้วยแบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน และเกณฑ์ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก
ผลงาน จากการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถาม ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ซึ่งแบบทดสอบก่อนเรียนเป็นแบบทดสอบเพื่อท าการ
จ าแนกผู้เรียนออกเป็น 7 ประเภท คือ คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม คิดคล่องและคิดยืดหยุ่น คิด
คล่องและคิดริเริ่ม คิดยืดหยุ่นและคิดริเริ่ม และคิดคล่องคิดยืดหยุ่นคิดริเริ่ม สอดคล้องกับ Torrance 
(1996,1999 cited in Cropley, 2000) ได้สร้างแบบประเมินเพื่อประเมินความสร้างสรรค์ใช้เกณฑ์ 3 
ด้าน ตามคุณลักษณะทางสติปัญญา ประกอบด้วยความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง 
(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) นอกจากนี้ ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) และ ปิยานี จิตร์
เจริญ (2543 ท าการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยการใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ ในด้านความคิดสร้างสรรค์ท าการวัดด้านความคิด
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คล่อง ความคิดริเริ่ม และความคิดยืดหยุ่น มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน
ตอบสนองและมีอิสระในการให้เหตุผล (H. C. Wang, Chang, & Li, 2008) ด้านเกณฑ์ประเมินการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผลงานโดยประยุกตใช้แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ Basemer และ 
O’Quin ประกอบไปด้วย 3 มิติ 7 มโนทัศน์ ในแต่ละมโนทัศน์จะมีสเกลย่อย ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพื่อวัด
ความหลากหลายของผลิตภัณฑ์ในชีวิตประจ าวัน ต่อมามีนักวิจัยได้น าไปใช้เพื่อวัดผลงานความคิด
สร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยปรับหัวข้อให้เหมาะสมกับงานวิจัย สอดคล้องกับ Alisa, Fuyuan, and Bruce 
(2002)ที่น าแบบประเมินของ ของ Basemer และ O’Quin ไปประยุกต์ใช้ โดยมี 3 มิติตามเดิม แต่
เลือกใช้สเกลย่อยเพียงบางข้อให้เหมาะสมกับการประเมิน  
  1.6 องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  คือการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้สอน เพื่อให้ผู้เรียนได้มองหาข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น มองรอบ
ด้าน มองให้ครอบคลุม หาความคิดหลากหลายเพิ่มขึ้น ซึ่งนอกเหนือจากการฝึกแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์รายบุคคลแล้ว การท ากิจกรรมกระบวนการกลุ่มก็ช่วยสนับสนุนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได้อีกทางหนึ่ง ความคิดเห็นที่แลกเปลี่ยนกันภายในกลุ่มช่วยกระตุ้นความคิดให้ผู้เรียนคน
อื่นเห็นรายละเอียด ข้อมูลที่หลากหลายหรือแนวคิดใหม่ที่แตกต่างส่งผลให้เกิดการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่เพิ่มขึ้น สอดคล้องกับพรรณ ีเกษมกมล (2558) กล่าววว่าการสร้างสรรค์จะเกิดได้ด้วยการ
ระดมความคิดจากคนหลายคน การพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนอื่นจะเป็นจุดเริ่มต้นให้ได้คิด
สร้างสรรค์ในมุมมองที่แปลกแตกต่างไปจากเดิมบ้าง อย่างไรก็ตามการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชั้นเรียน
แบบเผชิญหน้า อาจท าให้ผู้เรียนเกิดความวิตกกังวล กลัวที่จะแลกเปลี่ยนความคิด กังวลว่าความคิด
ของตนเองจะไม่ดีพอและสมาชิกคนอื่น ๆ จะหัวเราะเยาะความคิดของตน หรือเมื่อต้องรอให้ผู้อื่นพูด
จบก่อนที่ตนจะแสดงความคิดเห็นอาจลืมความคิดของตนเองไปแล้ว ซึ่ง Diehl and Stroebe (1987) 
เรียกกว่าการสกัดการผลิต (production blocking) สอดคล้องกับประสาร มาลากุล ณ อยุธยา 
(2537) ที่กล่าวว่าอุปสรรคหนึ่งของการฝึกทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือการขาดความมั่นใจใน
ตนเอง กลัวท าผิดหรือเสียหน้า ความวิตกกังวล ขาดความกล้า ดังนั้นการใช้เทคโนโลยีเข้ามาเป็น
สื่อกลางในการสื่อสารหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นแบบไม่ระบุชื่อ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถแสดงความ
คิดเห็นได้โดยไม่ต้องรอเวลา ลดการปิดกั้นการแสดงออก ผู้เรียนกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นทั้งใน
ทางบวกและลบ ส่งผลให้เห็นแนวคิดที่หลากหลายอันเป็นส่วนสนับสนุนหนึ่งให้เกิดการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได้ (Ray & Romano, 2013) 
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 2. ผลของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล เพื่อส่งเสริม
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่มีต่อการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง  
 ผลการวิจัยพบว่าค่าคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง 
ก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าระบบการ
เรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผู้เรียนให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์เพิ่มขึ้น โดยสามารถอภิปรายผลการวิจัยตามตัวช้ีวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรค์ได้ดังนี้  
  2.1 การตัดสนิใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้  
  ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถด้านการตัดสินใจ
เลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ด้วยขั้นตอนที่ 1 ของกิจกรรมการเรียนการสอนตามเอสเอสซีเอสโม
เดล คือขั้นตอนการ Search เป็นขั้นเริ่มต้นของการเรียนการสอนด้วยการค้นหาปัญหา เพื่อให้ผู้เรียน
เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้านการตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ โดยผู้สอนเตรียม
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในสังคมปัจจุบัน ให้ผู้เรียนค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และแยกแยะ
ประเด็นของปัญหา โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างหลากหลาย จากนั้นผู้เรียน
น าเสนอปัญหาที่พบลงในเครื่องมือคลาวด์ ซึ่งเชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะฯ ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน และสถานการณ์ปัญหา ขั้นการค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา และการแยกแยะประเด็นของปัญหานี้ สอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ 
Osborn และ Parnes (อ้างถึงใน Mitchell and Kowalik, 1999) ในขั้นการค้นหาความจริง (Face 
finding) เป็นขั้นรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้นจากการตั้งค าถามว่า ใคร อะไร เมื่อไร ที่ไหน 
ท าไม และอย่างไร และขั้นการค้นหาปัญหา (Problem finding) เป็นขั้นพิจารณาเปรียบเทียบสาเหตุ
ทั้งหลายของปัญหาจากนั้นน ามาจัดล าดับความส าคัญเพื่อเลือกสาเหตุที่ส าคัญที่สุดเพื่อเป็นประเด็น
ส าหรับค้นหาวิธีแก้ปัญหาต่อไป และสอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ 
Torrance (1962) ในขั้นการหาข้อมูลเพื่อท าปัญหาให้กระจ่าง และขั้นการรู้ปัญหา 

 จากการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถาม ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นว่าสถานการณ์

ปัญหาในกิจกรรมน่าสนใจ เป็นสถานการณ์ปัญหาที่พบได้จริงในระดับมาก (x̄ = 4.26) และการศึกษา
สถานการณ์และค้นหาปัญหาด้วย answer garden ซึ่งเป็นเครื่องมือประเภท word clouds ช่วยให้
ฉันสามารถตัดสินใจเลือกปัญหาโดยค านึงถึงปัญหาที่มีความส าคัญก่อน และการแก้ปัญหานั้น

ก่อให้เกิดประโยชน์มากที่สุดในระดับมาก (x̄ = 4.21) สอดคล้องกับ Depaolo and Wilkinson 
(2014) ที่กล่าวว่าการใช้ word clouds เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ในการประเมินผู้เรียน ผู้เรียน
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สามารถพิมพ์ข้อความแทนความเข้าใจของตนเองได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย ผู้สอนสามารถประเมิน
ภาพรวมของผู้เรียนว่าเข้าใจแนวคิดที่ต้องการน าเสนอหรือไม่ 
  2.2 การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด ประกอบด้วยความคิดคล่อง ความคิด
ยืดหยุ่น และความคดิริเริม่  
  ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถด้านการแก้ปัญหา
ภายในเวลาที่ก าหนด ประกอบด้วยความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ได้ด้วยขั้นตอน
ที่ 2 ของกิจกรรมการเรียนการสอนตามเอสเอสซีเอสโมเดล คือขั้นตอนการ Solve เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียน
ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้านการแก้ปัญหา
ได้ภายในเวลาที่ก าหนด รวมทั้งด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น  และความคิดริเริ่ม โดยมีการ
ก าหนดรูปแบบกิจกรรมของการน าเสนอปัญหาที่ต่างกันตามความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง
เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ 
เครื่องมือคลาวด์ สถานการณ์ปัญหา และกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นการวางแผนและการ
ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยวิธีการต่าง ๆ นี้ สอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ 
Osborn และ Parnes (อ้างถึงใน Mitchell and Kowalik, 1999) ในขั้นการค้นหาความคิด (Idea 
finding) เป็นขั้นระดมความคิดเพื่อหาวิธีแก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้งไว้ให้ได้มากที่สุด และสอดคล้อง
กับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Torrance (1962) ในขั้นการสืบหาแนวคิดในการ
แก้ปัญหา  

 การให้ผู้เรียนแก้ปัญหาโดยที่มีกิจกรรมรูปแบบต่างกันนั้น เป็นการใช้จุดเด่นของ
กระบวนการแบบปรับเหมาะ ซึ่งคือการรองรับความแตกต่างทางความรู้และทักษะของผู้เรียนแต่ละ
คน (Park & Lee, 2014) โดยผู้วิจัยได้แบ่งตามความแตกต่างด้านความสามารถของการคิดสร้างสรรค์
ใน 3 ด้านใหญ่คือ การคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น และคิดริเริ่ม สอดคล้องกับ Torrance (1996,1999 อ้าง
ถึงใน Cropley, 2000) ที่กล่าวว่าในการประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควรประกอบไปด้วย 3 
มิติ คือ การคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น และคิดริเริ่ม ซึ่งนักวิชาการและนักวิจัยหลายคนได้น าหลักการของ 
Torrance ไปใช้ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วย ได้แก่ 
สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2537), ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540), ปิยานี จิตร์เจริญ (2543), กรุณา นัครา
จารย์ (2548) และนิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553) จึงแสดงให้เห็นว่า การคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น และคิด
ริเริ่ม เป็นส่วนหนึ่งของทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งหากมีการฝึกกิจกรรมให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ใน 3 มิตินี้ ก็จะส่งผลต่อทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นได้ นอกจากนี้การให้ผู้เรียนฝึกการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผ่านกิจกรรมยังสอดคล้องกับกลวิธีทางปัญญาของ Gagne และ Driscoll 
(1988 อ้างถึงใน Reiser, 2014) ที่กล่าวว่าหากต้องการพัฒนาผู้เรียนด้านความรู้หรือทักษะบางอย่าง
ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนด้านการคิดหรือทักษะนั้น ให้ผู้เรียนได้พบกับปัญหาที่หลากหลายซึ่งจะ
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ช่วยให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความคิดหรือทักษะ ในการแก้ไขปัญหาอื่น ๆ ที่คล้ายคลึงกันได้ 
สอดคล้องกับผลการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถามที่ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นว่าการตอบวิธีการ
แก้ปัญหาในระบบ ช่วยให้ฉันสามารถคิดหาค าตอบในปริมาณมาก หลายประเภทและแปลกใหม่ไม่ซ้ า

ใครในเวลาจ ากัดในระดับมาก (x̄ = 4.13)  
  3.3 การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแกป้ัญหาได้จริง  
  ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถด้านการตัดสินใจ
เลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริงได้ด้วยขั้นตอนที่ 2 และ 3 ของกิจกรรมการเรียน
การสอนตามเอสเอสซีเอสโมเดล คือขั้นตอน Solve และ Create เนื่องจากในขั้น Solve ผู้เรียนจะ
รวบรวมวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่ก าหนด จากนั้นในขั้น Create ผู้เรียนเลือก
วิธีการแก้ปัญหาที่คิดไว้ มาสร้างเป็นผลงานเพื่อแก้ไขปัญหานั้น โดยท าการวิเคราะห์ข้อมูลให้ถี่ถ้วน
เพื่ออธิบายผลงานและขั้นตอนการสร้างอย่างละเอียด ซึ่งสามารถอธิบายด้วยข้อความ รูปภาพ วีดีโอ 
หรือค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายนอกเพื่อแสดงแนวคิดของตนเองได้  การที่ผู้เรียนจะสามารถ
อธิบายวิธีการสร้างผลงานได้อย่างละเอียดและครบถ้วนต้องใช้การวิเคราะห์ วางแผนการท างาน 
รวบรวมประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ท าให้มองเห็นทางในการแก้ปัญหาและเลือกวิธีการปัญหาที่ดีที่สุด 
ครอบคลุม สามารถปฏิบัติได้จริง มีแหล่งข้อมูลสนับสนุนผลงาน ซึ่งเชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของ
ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ด้านเครื่องมือคลาวด์ สถานการณ์ปัญหา และกิจกรรมการเรียนการ
สอน สอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborn และ Parnes (อ้างถึงใน 
Mitchell and Kowalik, 1999) ในขั้นการค้นหาค าตอบ (Solution finding) เป็นขั้นพิจารณาเลือก
วิธีที่เหมาะสมที่สุดจากวิธกีารที่หามาได้ในขั้นต้น 
  จากการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถาม ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นว่าการอธิบาย
การสร้างผลงานด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่จะน ามาใช้ และมีแนวโน้มใน

การแก้ปัญหาได้จริงในระดับมาก (x̄ = 4.15) คุณสมบัติหนึ่งของ padlet คือความสามารถในการ
น าเสนอข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายนอกคือกูเกิ้ล โดยสามารถแสดงได้ทั้งภาพ วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว
แบบ gifs และเว็บไซต์ จึงช่วยสนับสนุนความคิดและผลงานของผู้เรียนว่ามีแนวโน้มที่จะสร้างและ
แก้ปัญหาได้จริง สอดคล้องกับ Treffinger (1995) ที่กล่าวว่าเมื่อผู้เรียนมีหลายทางเลือก สิ่งที่ต้องการ
คือความช่วยเหลือในการสนับสนุนทางเลือกที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดเพื่อให้เกิดความส าเร็จ 
  3.4 การมีขั นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวธิีแก้ปัญหา 

 ผลการวิจัยพบว่ากระบวนการที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความสามารถด้านการมีขั้นตอน
ในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหาได้ด้วยขั้นตอนที่ 3 ของกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
เอสเอสซีเอสโมเดล คือขั้นตอนการ Create โดยเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่คิดไว้ มาสร้างเป็นผลงานเพื่อ
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แก้ไขปัญหานั้น โดยอธิบายผลงานและขั้นตอนการสร้างอย่างละเอียด ซึ่งสามารถอธิบายด้วยข้อความ 
รูปภาพ วีดีโอ หรือค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูลภายนอกเพื่อแสดงแนวคิดของตนเองได้ เพื่อให้ผู้เรียน
เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้านการตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง 
และการมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา ซึ่งเชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของ
ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ด้านเครื่องมือคลาวด์ และกิจกรรมการเรียนการสอน สอดคล้องกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborn และ Parnes (อ้างถึงใน Mitchell and Kowalik, 
1999) ในขั้นการค้นหาค าตอบ (Solution finding) เป็นขั้นพิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสมที่สุดจาก
วิธีการที่หามาได้ในขั้นต้น และขั้นการค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ (Acceptances finding) เป็นขั้น
พิสูจน์ให้เห็นว่าสามารถน าวิธีการที่เลือกไว้แล้วไปใช้ได้จริง โดยการแสดงรายละเอียดขั้นตอนการ
แก้ปัญหาและผลที่เกิดขึ้น และสอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้ างสรรค์ของ Torrance 
(1962) ในขั้นการค้นพบวิธีแก้ปัญหา 

 จากการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถาม ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นว่าการอธิบาย
การสร้างผลงานด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถแสดงล าดับการท างาน และสามารถแก้ปัญหาที่ระบุ

ไว้ได้ในระดับมาก (x̄ = 4.10) สอดคล้องกับ Torrance (1970 อ้างถึงในอารี พันธ์มณี, 2528) กล่าว
ว่าการให้ผู้เรียนสร้างหรือผลิตงานขึ้นมานั้นเป็นกลวิธีหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์
และแก้ปัญหา และ Fleming and Levie (1993) กล่าวว่าการเรียนรู้ที่มีความหมายจะเกิดขึ้นได้โดย
กิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ที่มีขึ้นเอง ดังนั้นการให้ผู้เรียนใช้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ตน
ได้ตั้งไว้มาสร้างเป็นผลงานแล้วมาสรุปและน าเสนอตามความคิดของตนเองจะท าให้ผู้เรียนพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้มากขึ้น นอกจากนี้ผู้สอนยังสามารถวัดการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้จากผลงาน 
 

นอกจากนี้จากการสนับสนุนของขั้นตอนการเรียนที่ 4 Share ซึ่งขั้นที่ผู้เรียนแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่พบและวิธีการแก้ปัญหาทั้งของตนเองและผู้เรียนคนอื่น โดยผู้สอนเป็นผู้น าเข้าสู่
ประเด็นค าถามเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอาจน าไปสู่การ
เกิดปัญหาใหม่ ส่วนข้อผิดพลาดที่พบก็ต้องร่วมกันพิจารณาว่าผิดพลาดที่ใด เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียน
เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพิ่มมากขึ้น ซึ่งเชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะฯ ด้านเครื่องมือคลาวด์ กิจกรรมการเรียนการสอน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการวัดและ
ประเมินผล สอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborn และ Parnes (อ้างถึงใน 
Mitchell and Kowalik, 1999) ในขั้นการค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ (Acceptances finding) 
เป็นขั้นพิสูจน์ให้เห็นว่าสามารถน าวิธีการที่เลือกไว้แล้วไปใช้ได้จริง โดยการแสดงรายละเอียดขั้นตอน
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การแก้ปัญหาและผลที่เกิดขึ้น และสอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Torrance 
(1962) ในขั้นการยอมรับวิธีแก้ปัญหา 
 จากการสอบถามผู้เรียนด้วยแบบสอบถาม ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นว่าการศึกษาแนวคิดของ
เพื่อนด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถคิดต่อเติมได้จากความคิดของผู้อื่น เกิดแนวคิดใหม่ และน ามา

ปรับปรุงผลงานของตนเองในระดับมาก (x̄ = 4.21) สอดคล้องกับ Wu and Hsiao (2004) กล่าวว่า
การศึกษาแนวคิดของผู้อื่น จัดเป็นการประเมินโดยผู้เรียน เป็นประโยชน์ที่จะสังเกตการณ์ท างานของ
ผู้อื่น เห็นแนวคิด และสะท้อนให้เห็นแนวคิดใหม่ ให้ผู้เรียนน ามาปรับปรุงตนเองเพื่อพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ Chang (2013) ที่ท าการศึกษาผลของกิจกรรมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์บนเว็บแบบเรียนออนไลน์ และพบว่านอกจากผู้เรียนสามารถสร้างแนวคิดการแก้ปัญหาเชิง
สร้างงสรรค์ด้วยตนเองแล้ว ผู้เรียนได้พบแนวทางแก้ไขโดยการปรับจากแนวคิดของผู้เรียนคนอ่ืน  
 
 จากกระบวนการข้างต้นทั้งหมดที่ได้กล่าวมา พบว่าภาพรวมกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจใน

การใช้ระบการเรียนแบบปรับเหมาะฯอยู่ในระดับมาก  (x̄= 4.29) ผู้เรียนเห็นคุณค่าของทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้ฝึกคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากการปฏิบัติจริง ดังตัวอย่ างจากผลการ
สัมภาษณ์ของนักศึกษาดังนี ้
 

          “...ได้คิดวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ของปัญหาในสังคมและเรา

สามารถน ามาแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันของเราได้...” 

นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 1 

 

          “...ได้ความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการคิดมากขึ้น...” 

นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 2 

 

          “...การเรียนการสอนให้เวลาที่เหมาะสมไม่มากไปหรือน้อย

ไป มีการใช้ทักษะเพิ่มขึ้นและหลายด้านมากขึ้นท าให้มีทักษะเพิ่มมาก

ขึ้น...” 

นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 3 
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    “...ควรจะเปิดวิชานี้เป็นวิชาที่ทุกคนในสถาบันควรรับรู้คล้ายๆ I 

Love KMITL เพราะได้ฝึกการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ 

และยังได้เรียนรู้เครื่องมือใหม่ ๆ ซึ่งเป็นเรื่องจ าเป็นในปัจจุบัน...” 

นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 4 

 

          “...ควรสนับสนุนให้มีการใช้นวัตกรรมแบบนี้ ในทุก  ๆ 

รายวิชา เพราะมันเป็นเรื่องที่จ าเป็นต้องใช้ในอนาคต และวิชานี้ควรมี

ระยะเวลาการเรียนที่นานกว่านี้ และให้ได้ปฏิบัติจริงมากกว่านี้...” 

นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 5 

 

          “...การเรียนการสอนแปลกใหม่ รู้สึกดีที่ได้ลองการเรียน

รูปแบบที่ต่างออกไป ได้ท าอะไรหลาย ๆ อย่าง...” 

นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 6 

 

          “...สนุกดีครับ เป็นวิชาที่ไม่ต้องพกอะไรมา เเค่มีโทรศัพท์ 

กับเน็ตที่ไม่ช้า ก็สามารถเรียนรู้เเละเเก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ ด้วยความคิด

สร้างสรรค์ มีการเเลกเปลี่ยนความรู้ผ่านผลงานนวัตกรรมของเพ่ือน ๆ 

มีการสื่อสารกับอาจารย์ผู้สอนเเบบเป็นกันเอง...” 

นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 7 

 

          “การท ากิจกรรมช่วยเพ่ิมทักษะในการปฏิบัติจริงให้มากขึ้น” 
นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 8 

 

          “ช่วยให้นักศึกษามีการฝึกแสดงความคิดที่หลากหลาย” 
นักศึกษากลุ่มทดลองคนที่ 9 
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 ซึ่งผลการวิจัยสอดคล้องกับ  ที่กล่าวว่าการฝึกให้ผู้เรียนเกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควร
ให้สถานการณ์ที่ไม่ซับซ้อน แต่เป็นสถานการณ์จริงที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน จะท าให้ผู้เรียนเห็นคุณค่า
ของการเรียนและประสบความส าเร็จในการเรียนได้ และ Karampiperis and Sampson (2005) ที่
กล่าวว่าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะถูกใช้เป็นแนวทางแก้ไขความไม่พึงพอใจ โดยพยายามปรับ
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้เหมาะกับผู้เรียน ซึ่งช่วยเพิ่มความพึงพอใจให้กับผู้เรียน นอกจากนี้ Bae 
and Lee (2017) ได้ท าการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนโมบายเพื่อส่งเสริม
กิจกรรมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นอยู่ในรูปแบบ
แอปลิเคชั่นซึ่งช่วยเพิ่มความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ กระบวนการคิด และการมีปฏิสัมพันธ์ผ่าน
กิจกรรมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ที่หลากหลาย โดยพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนสูงกว่า
ร้อยละ 90%  
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเป็นระบบการเรียนเพื่อส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในรายวิชาปกติ ผู้ที่ต้องการน าผลการวิจัยนี้ไปใช้ควรค านึงถึงลักษณะของวิชา
ที่มีความเหมาะสม เช่น ลักษณะวิชาที่มีจุดประสงค์ให้ผู้เรียนแก้ปัญหาและสร้างผลงานใหม่ วิชาที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรม เป็นต้น 
 2. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นระบบที่ต้องเชื่อมต่อกับระบบ
เครือข่ายตลอดเวลา ผู้ที่ต้องการน าผลการวิจัยนี้ไปใช้ควรค านึงถึงความพร้อมของสถาบันการศึกษา 
อุปกรณ์การเรียนของผู้เรียน และระดับความสามารถในการใช้งานเครื่องมือออนไลน์ด้วย โดยในช่วง
แรกผู้สอนต้องคอยแนะน าและสาธิตการใช้เครื่องมืออย่างใกล้ชิด 
 3. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผู้วิจัยใช้สถานการณ์ทั่วไป ผู้ที่ต้องการ
น าผลไปใช้ควรเลือกใช้สถานการณ์ที่เหมาะสม ไม่เอื้อประโยชน์ต่อผู้เรียนสาขาใดสาขาหนึ่งเป็นพิเศษ 
เพราะอาจเกิดตัวแปรแทรกซ้อนได้ หรือหากใช้สถานการณ์ที่เฉพาะเจาะจงควรใช้กับผู้เรียนสาขา
เดียวกัน 
 4. เนื่องจากองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
นี้คือองค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้ที่น าผลการวิจัยนี้ไปใช้จึงควรเข้าใจขั้นตอนของ
เอสเอสซีเอสโมเดล และเทคนิควิกลยุทธ์ที่ส่งเสริมให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 5. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ สามารถใช้เครื่องมือที่ผู้สอน
ต้องการได้ แต่ต้องมีคุณสมบัติเดียวกับเครื่องมือในระบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั งต่อไป 
 1. ใช้หลักการการสร้างระบบการเรียนแบบปรับเหมาะที่ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการคิด
ด้านอื่น เช่น การคิดเชิงวิจารณญาณ การคิดเชิงวิพากษ์ เป็นต้น 
 2. กิจกรรมในขั้น create อาจมีการให้ผู้เรียนรวมกลุ่มกันสร้างต้นแบบชิ้นงานจริง และศึกษา
ตัวแปรการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าเพิ่มขึ้นหรือแตกต่างจากการให้ผู้เรียนสร้างผลงานผ่านเครื่องมือ
คลาวด์ประเภทสร้างเนื้อหาเพียงอย่างเดียวหรือไม ่
 3. น าระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนระดับอื่น เช่น มัธยมศึกษา 
อาชีวศึกษา เพ่ือให้มีขอบเขตการน าไปใช้ที่กว้างขึ้น 
 4. พัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะที่สามารถวิเคราะห์ค าตอบที่มีลักษณะเป็นอัตนัยได ้
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ผศ.ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนครเหนือ 

ดร.เชิดวงศ์ หงษ์ศรีจินดา เ จ้ า ห น้ า ที่ ป ร ะ จ า ส า นั ก ง า น วิ ท ย ท รั พ ย า ก ร            
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผศ.ดร.วสันต์ อติศัพท์ อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
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ผู้เชีย่วชาญดา้นการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์หรือจิตวิทยาการศึกษาหรือด้านการออกแบบบทเรียน
ตามความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
รศ.ดร.อารี พันธ์มณี หัวหน้าสาขาวิชาจิตวิทยาเพื่อการพัฒนาศักยภาพมนุษย์  

คณะจิตวิทยา มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

รศ.ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง รองอธิการบดี และอาจารย์ประจ าคณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 

ผศ.ดร.ปิยวรรณ วิเศษสุวรรณภูมิ อาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา      
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผศ.ดร.ฐาปนี สีเฉลียว อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

ดร.สุวิทย์ มูลค า ข้าราชการบ านาญ 
ดร.สรวงสุดา ปานสกุล สถาบันการประชาสัมพันธ์ กรมประชาสัมพันธ ์
ดร.ปิยานี จิตร์เจริญ อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่าย

ประถม 
ดร.ปกเกศ ชนะโยธา อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตร ี
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ภาคผนวก ข  

เครื่องมือทีใ่ช้ในงานวิจัยระยะที่ 1 
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แบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์เพื่อการวิจัย 
ส าหรบัอาจารย ์

 
ผู้วิจัย   นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน 
   นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
หัวข้อวิจัย  ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
      เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 
อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
 
ค าชี แจง 
 1. แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับ
สภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
 2. แบบสอบถามชุดนี้ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถ

  ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ตอนที่ 3 สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต/    
           นักศึกษาในความคิดเห็นของท่าน 
ตอนที่ 4 สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสรมิ 

 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ลงใน ���� และเติมค าลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
1. เพศ 
 ชาย    หญิง 
2. อายุ 
 ต่ ากว่า 30 ปี   30-39 ปี  40-49 ปี 
 50-59 ปี   60 ปีขึ้นไป     
3. กลุ่มสาขาวิชาที่คณะของท่านสังกัด 
 กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 (คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น คณะแพทยศาสตร์ คณะทันตแพทยศาสตร์ คณะเภสัช

ศาสตร์ คณะเทคนิคการแพทย์ คณะพยาบาลศาสตร์ คณะสัตวแพทยศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ คณะ
วิศวกรรมศาสตร์ คณะเกษตรศาสตร์ คณะอุตสาหกรรมเกษตร คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น) 

 กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
 (คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น คณะศิลปกรรมศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ คณะครุศาสตร์ 

คณะรัฐศาสตร์ คณะสังคมศาสตร์ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี คณะเศรษฐศาสตร์ คณะนิเทศ
ศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ เป็นต้น)   

4. ท่านสังกัดในสถาบันการศึกษากลุ่มใด 
 กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐ หรือในก ากับของรัฐ  

กลุ่มมหาวิทยาลัยเอกชน ราชมงคล หรือราชภัฎ 
5. ประสบการณ์ในการสอน (ปี) 
 ต่ ากว่า 1 ปี   1-3 ปี 
 4-6 ปี    7-9 ปี 
 ตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป 
6. ท่านเคยมีประสบการณ์ในการน าเครื่องมือออนไลน์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน

หรือไม ่
    (หากไม่เคย ข้ามไปข้อ 8) 
 เคย    ไม่เคย 
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7. ท่านเคยใชบ้ริการเครื่องมือบนเว็บใดบ้างเพ่ือจัดการเรียนการสอน 
1) เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 

   กระดานสนทนา (Discussion board) 
  ใช้ sticky note ในการระดมสมอง (Sticky Note) 

แผนผังทางปัญญาถ่ายทอดความคิด (Mind Map)  
เอกสารออนไลน์ (Google Document หรอื Office 365) 
อื่น ๆ ได้แก่................................................................................................... 

2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) 
Google Form 

   Survey Monkey 
   Microsoft form 

อื่น ๆ ได้แก่................................................................................................... 
3) เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) 

   บล็อก (Blog) 
  วิกิ (Wiki) 
  Google Document 
  อื่น ๆ ได้แก่................................................................................................... 

4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) 
 YouTube 
 Prezi 
 Google Presentation 
 Slide Share 

  อื่น ๆ ได้แก่................................................................................................... 
5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) 
 Line 
 Facebook 
 Skype 
 Twitter 
 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 

  อื่น ๆ ได้แก่................................................................................................... 
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 8. ท่านคิดว่าเหตุผลใดทีท่ าให้ท่านเลือกที่จะน าเครื่องมือออนไลน์มาใช้ส าหรับการจัดการ
เรียนการสอน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
  สามารถติดตั้งและน าไปใช้ได้งา่ย 
  ไม่เสียค่าบริการในการใช้งาน  
  เข้าถึงได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว 
  มีความปลอดภัยในการใช้งาน 
  สามารถน าเสนอเนื้อหาได้หลากหลาย เช่น ภาพ เสียง วิดีโอ เอกสาร   
  สามารถน าไปใช้ได้กับทั้งกลุ่มผู้เรียนทั้งขนาดใหญ่และเล็ก 
  อื่น ๆ ได้แก่.......................................................................................................... 

9. ท่านเคยใช้เทคนิค หรือวิธีการใดบ้างเพื่อน ามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

 กรณีตัวอย่าง 
 เทคนิคการใชค้ าถาม 
 แผนผังทางปัญญา (Mind mapping) 
 การระดมสมอง (Brain storming) 

การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Comparative Thinking) 
การคิดนอกกรอบหรือมองแบบคนภายนอก 
อื่น ๆ ได้แก่ ................................................................................................................ 

10. หากท่านจะเลือกใช้สื่อการเรียนการสอนออนไลน์ ท่านจะเลือกใช้สื่อการเรียนการสอน
อย่างไรบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 ประยุกต์ใช้สื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่แล้วและสอดคล้องกับการจัดการเรียนการ
สอน 

 ออกแบบ ผลิต และพัฒนาด้วยตนเอง 
 ออกแบบด้วยตนเอง และส่งให้ทีมงานผลิตและพัฒนาสื่อด าเนินงานต่อ 
 อื่น ๆ ได้แก่ ................................................................................................................ 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีตอ่การการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ตามความเป็นจริง 
   5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
   4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
   3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
   2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
   1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 

ความคิดเหน็ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 

1. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้เรียน
กับระบบที่ปรับให้เหมาะกับสิ่งที่ผู้เรียนควร
พัฒนา 

     

2. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้เรียน
กับระบบที่ปรับให้เหมาะกับระดับความยาก
ง่ายของเนื้อหา 

     

3. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้เรียน
กับระบบที่ให้ผลป้อนกลับทันที 

     

4. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้เรียน
กับระบบที่สามารถเรียนได้ด้วยตนเอง 

     

5. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้เรียน
กับระบบที่สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 

     

6. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้เรียน
กับระบบที่สามารถล๊อกอินได้ผ่านโซเชียล
มีเดียที่ตนใช้ (เช่น Facebook, e-mail เป็นต้น) 
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ความคิดเหน็ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 

7. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้ตั้ง
ค าถามให้เพื่อนตอบโดยใช้เครื่องมือออนไลน์ 
(เช่น sticky note, กระดานสนทนา เป็นต้น) 

     

8. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้ เรียนได้
ระดมสมองกับเพื่อนในชั้นเรียนผ่านโซเชียล
มีเดีย (เช่น Facebook, Line เป็นต้น) 

     

9. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้สร้าง
แผนผั งท า งปัญญา  (mind map)  โ ดย ใ ช้
เครื่องมือออนไลน ์

     

10. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากผู้เรียนได้
น าเสนอผลงานผ่านเครื่องมือออนไลน์ (เช่น 
Facebook, Youtube, Prezi, Google 

Presentation เป็นต้น) 
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ตอนที่ 3 สภาพปัจจุบนัและความคาดหวังด้านการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต/นักศึกษาใน
ความคิดเหน็ของท่าน 

รายการ 

ระดับความสามารถและ
ทักษะของนิสิต/นักศึกษาใน
ปัจจุบันตามความคิดเห็นของ

ท่าน 

ระดับความสามารถ
และทักษะของนิสิต/
นักศึกษาที่ควรจะเป็น
ตามความคิดเห็นของ

ท่าน 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

1. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การระบุสาเหตุของปัญหาโดยการ
แยกแยะประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสาเหตุ
ของปัญหาได ้

           

2. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การระบุได้ว่าปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
ขณะนั้นคือปัญหาอะไรบ้าง 

           

3. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การจัดล าดับความส าคัญของปัญหาแล้ว
จึงเลือกปัญหาที่ส าคัญที่สุดมาแก้เป็น
อันดับแรก 

           

4. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การค้นหาความคิดที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหา 

           

5. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การแก้ไขปัญหาที่มีความแปลกใหม ่

           

6. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การคิดหาแนวทางการแก้ปัญหาให้ได้มาก
ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 

           

7. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
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รายการ 

ระดับความสามารถและ
ทักษะของนิสิต/นักศึกษาใน
ปัจจุบันตามความคิดเห็นของ

ท่าน 

ระดับความสามารถ
และทักษะของนิสิต/
นักศึกษาที่ควรจะเป็น
ตามความคิดเห็นของ

ท่าน 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

8. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่
เหมาะสมที่สุดและเป็นไปได ้

           

9. ความสามารถของนิสิต/นักศึกษาใน
การวางแผนเป็นล าดับ สามารถระบุ
ขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ 

           

 
ตอนที่ 4 สภาพปัจจุบนัและความคาดหวังด้านการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค ์

รายการ 

ระดับพฤติกรรม/การปฏิบัติที่
เป็นอยู่ในปัจจุบัน 

ระดับพฤติกรรม/การ
ปฏิบัติที่ควรจะเป็น 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

1. ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยเน้นการฝึกการแก้ปญัหาให้แก่
นิสิต/นักศึกษา 

           

2. ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่กระตุ้นให้นิสิต/นักศึกษามีความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค ์

           

3. ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่กระตุ้นให้นิสิต/นักศึกษาได้คิด
อย่างหลากหลาย รอบด้าน 

           

4. ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยเน้นให้นิสิต/นักศึกษาแสดง
ความคิดอย่างมีเหตุมีผล รับฟังความ
คิดเห็นและค าวิจารณ์ของผู้อื่น 
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รายการ 

ระดับพฤติกรรม/การปฏิบัติที่
เป็นอยู่ในปัจจุบัน 

ระดับพฤติกรรม/การ
ปฏิบัติที่ควรจะเป็น 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

5. ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่กระตุ้นให้นิสิต/นักศึกษาคิด
วิเคราะห์ วิจารณ์ แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกัน 

           

6. ท่านมีการจัดกิจกรมการเรียนการสอน
ที่ส่งเสริมให้นิสิต/นักศึกษาน าความรู้ไป
ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

           

7. ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยค านึงถึงความสนใจ ความถนัด 
และความรู้เดิมของนิสิต/นักศึกษา 

           

8. ท่านมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมให้นิสิต/นักศึกษาสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

           

ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะ 
 1. ท่านมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการในการเรียน
การสอนเพื่อส่งเสริมการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์อย่างไรบ้าง 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 

ขอขอบพระคุณในความกรณุาอย่างเป็นอย่างสูง 
นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน 

ผู้วิจัย 
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แบบสอบถามสภาพการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์เพื่อการวิจัย 
ส าหรบันิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 

 
ผู้วิจัย   นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน 
   นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย 
หัวข้อวิจัย  ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
           เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา 
   บัณฑิต 
อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
 
ค าชี แจง 
 1. แบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 2. แบบสอบถามชุดนี้ แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1  ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนที่ 2 ความสามารถในการใช้เครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู ้
ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อการการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ตอนที่ 4 สภาพปัจจุบันและความคาดหวังด้านความสามารถในการแกป้ัญหาเชิง

สร้างสรรค ์
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ลงใน ���� และเติมค าลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
1. เพศ 
 ชาย    หญิง 
2. เกรดเฉลี่ยสะสม 
 1) ต่ ากว่า 2.00 

2) 2.01 – 3.00 
3) 3.01 – 4.00 

3. ชั้นปี 
 1    2    3 

  4    5    ปี 6 ขึ้นไป 
4. กลุ่มสาขาวิชาที่คณะของท่านสังกัด 
 กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ-วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 (คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น คณะแพทยศาสตร์ คณะทันตแพทยศาสตร์ คณะเภสัช

ศาสตร์ คณะเทคนิคการแพทย์ คณะพยาบาลศาสตร์ คณะสัตวแพทยศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ คณะ
วิศวกรรมศาสตร์ คณะเกษตรศาสตร์ คณะอุตสาหกรรมเกษตร คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น) 

 กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
 (คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น คณะศิลปกรรมศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ คณะครุศาสตร์ 

คณะรัฐศาสตร์ คณะสังคมศาสตร์ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี คณะเศรษฐศาสตร์ คณะนิเทศ
ศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ เป็นต้น)   

5. ท่านสังกัดในสถาบันการศึกษากลุ่มใด 
 กลุ่มมหาวิทยาลัยรัฐ หรือในก ากับของรัฐ  

กลุ่มมหาวิทยาลัยเอกชน ราชมงคล หรือราชภัฎ 
6. ท่านใช้อุปกรณ์ใดเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

  คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (PC)  
  คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) 
  แท็บเล็ต (Tablet) 
  สมาร์ทโฟน (Smart phone) 
  สมาร์ททีวี (Smart TV) 
  อื่น ๆ โปรดระบุ......................................................................... 
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7. ท่านใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยในหนึ่งวันกี่ครั้ง 
 ไม่เคยใช้เลย 

  1-5 ครั้ง/วัน 
  6-10 ครั้ง/วัน 
  11-15 ครั้ง/วัน 
  16-20 ครั้ง/วัน 
  21 ครั้งขึ้นไป 
 8. ระยะเวลาที่ท่านใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยต่อครั้ง ท่านใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยมากที่สดุกี่
ชั่วโมงต่อครั้ง 
  น้อยกว่า 1 ชม. 
  1-3 ชม. 
  มากกว่า 3 ชม. 
  ไม่แน่นอน 

9. ท่านเคยมีประสบการณ์เรียนออนไลน์หรือไม ่
 เคย    ไม่เคย 

 
ตอนที่ 2 ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือและทรัพยากรในการเรียนรู้ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ตามความเป็นจริง 
   5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
   4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
   3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
   2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
   1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 

รายละเอียด 
ระดับที่ใช้ 

5 4 3 2 1 

1) เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 
กระดานสนทนา (Discussion board)      

ใช้ sticky note ในการระดมสมอง (Sticky 

Note) 

     

แผนผังทางปัญญาถ่ายทอดความคิด 
(Mind Map) 
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รายละเอียด 
ระดับที่ใช้ 

5 4 3 2 1 

เอกสารออนไลน์ (Google Document 
หรือ Office 365) 

     

2) เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) 

Google Form      
Survey Monkey      

Microsoft form      

3) เครื่องมือส าหรับสร้างเน้ือหา (Content Creation) 
บล็อก (Blog)      

วิกิ (Wiki)      

เอกสารออนไลน์ (Google Document)      

4) เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) 
YouTube      
Prezi      

Google Presentation      

Slide Share      

5) เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) 

Line      

Facebook      

Skype      

Twitter      

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail)      
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ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีตอ่การการเรียนแบบปรับเหมาะเพื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ตามความเป็นจริง 
   5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
   4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
   3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
   2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
   1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 

ความคิดเหน็ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 

1. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้เรียนกับ
ระบบที่ปรับให้เหมาะกับสิ่งที่ผู้ เรียนควร
พัฒนา 

     

2. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้เรียนกับ
ระบบที่ปรับให้เหมาะกับระดับความยากง่าย
ของเนื้อหา 

     

3. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้เรียนกับ
ระบบที่ให้ผลป้อนกลับทันท ี

     

4. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้เรียนกับ
ระบบที่สามารถเรียนได้ด้วยตนเอง 

     

5. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้เรียนกับ
ระบบที่สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 

     

6. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้เรียนกับ
ระบบที่สามารถล๊อกอินได้ผ่านโซเชียลมีเดียที่
ตนใช้ (เช่น เฟสบุ๊ค, อีเมล) 
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ความคิดเหน็ 

ระดับความคิดเห็น 

เห็น
ด้วย
มาก
ที่สุด 

เห็น
ด้วย
มาก 

เห็น
ด้วย
ปาน
กลาง 

เห็น
ด้วย
น้อย 

เห็น
ด้วย
น้อย
ที่สุด 

7. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้ตั้งค าถาม
ให้เพื่อนตอบโดยใช้เครื่องมือออนไลน ์

     

8. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้ระดมสมอง
กับเพ่ือนในชั้นเรียนผ่านโซเชียลมีเดีย 

     

9.  ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้สร้าง
แผนผั งทา งปัญญา  (mind map)  โ ดย ใช้
เครื่องมือออนไลน ์

     

10. ท่านมีความเห็นอย่างไร หากได้น าเสนอ
ผลงานผ่านเครื่องมือออนไลน์ 

     

 
ตอนที่ 4 สภาพปัจจุบนัและความคาดหวังด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ตามความเป็นจริง 
   5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
   4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
   3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
   2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
   1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 

รายการ 

ระดับพฤติกรรม/การปฏิบัติที่
เป็นอยู่ในปัจจุบัน 

ระดับพฤติกรรม/การ
ปฏิบัติที่ควรจะเป็น 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

1. ท่านระบุสาเหตุของปัญหาโดยการ
แยกแยะประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสาเหตุ
ของปัญหาได ้

           

2. ท่านระบุได้ว่าปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
ขณะนั้นคือปัญหาอะไรบ้าง 
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รายการ 

ระดับพฤติกรรม/การปฏิบัติที่
เป็นอยู่ในปัจจุบัน 

ระดับพฤติกรรม/การ
ปฏิบัติที่ควรจะเป็น 

5 4 3 2 1 0 5 4 3 2 1 

3. เมื่อพบปัญหา ท่านมีการจัดล าดับ
ความส าคัญของปัญหาแล้วจึงเลือกปัญหา
ที่ส าคัญที่สุดมาแก้เป็นอันดับแรก 

           

4. เมื่อเกิดปัญหาเกิดขึ้น ท่านคิดวิธีการ
แก้ปัญหาที่มีความหลากหลาย 

           

5. ท่านแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่มีความ
แปลกใหม ่

           

6. เมื่อเผชิญปัญหา ท่านคิดหาแนว
ทางการแก้ปัญหาให้ได้มากทีสุ่ดเท่าที่จะ
เป็นไปได้ 

           

7. เมื่อเผชิญปัญหา ท่านสามารถ
แก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด 

           

8. ท่านสามารถเลือกแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดและเป็นไปได้ 

           

9. ท่านมีการวางแผนเป็นล าดับ สามารถ
ระบุขั้นตอนการแก้ปัญหาได ้
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ภาคผนวก ค  

เครื่องมือทีใ่ช้ในงานวิจัยระยะที่ 2 
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แบบสัมภาษณ์ส าหรับการวิจัยเรื่องระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโม
เดลเพื่อส่งเสรมิการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
      เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
   บัณฑิต 

CLOUD-BASED ADAPTIVE LEARNING SYSTEM BASED ON SSCS 
 MODEL TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING OF 
 UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต  

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์   
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  

ค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์มุ่งสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ แบบปรับ
เหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยใช้ค าถามที่
ครอบคลุมโครงสร้างของการจัดการเรียนรู้ 7 ด้าน ดังนี ้

1. ด้านสถานการณ์ปัญหา 
2. ด้านระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 
3. ด้านเครื่องมือคลาวด์ 
4. ด้านการวัดประเมินผล 
5. ด้านผู้เรียน 
6. ด้านผู้สอน 
7. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
8. ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
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แนวทางการสมัภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒ ิ
1. ด้านสถานการณ์ปัญหา 
 - ลักษณะของสถานการณ์ปัญหาที่ควรน าใช ้
 - สถานการณ์ปัญหาควรเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน หรือตรงกับลักษณะเฉพาะของ

วิชาชีพของผู้เรียน 
  - การน าเสนอเนื้อหาหรือปัญหา ควรน าเสนอด้วยวิธีใด (เช่น บทความ, วิดีโอ, แอนิ
เมชั่น) 

2. ด้านระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ 
 - ระบบการจัดการเรียนรู้ที่ควรน ามาใช ้
 - Plug in ที่เหมาะสม 
 - การพัฒนาซอฟแวร์และการเขียนโค้ด 
 - ควรมีการออกแบบระบบอย่างไร 
3. ด้านเครื่องมือคลาวด์ 
 - เครือ่งมือคลาวด์ที่ควรน ามาใช้ 
 - พัฒนาแอปลิเคชั่นหรือการใช้ Open Source 
4. ด้านการวัดประเมินผล 
 - ควรประเมินด้านใดบ้าง 
 - ควรประเมินโดยวิธีใด 
 - ควรประเมินโดยใคร 
 - ควรมีการประเมินแบบใด สร้างแบบประเมินขึ้นมาเองหรือประยุกต์ใช้ของผู้อื่น 
5. ด้านผู้เรียน 
 - การแบ่งประเภทผู้เรียนออกเป็น 7 ประเภท มีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้

ได้จริงหรือไม ่
 - ควรเตรียมความพร้อมผู้เรียนอย่างไร 
 - บทบาทหน้าที่ของผู้เรียนควรเป็นอย่างไร 
6. ด้านผู้สอน 
 - ควรเตรียมความพร้อมผู้สอนอย่างไร 
 - บทบาทหน้าที่ของผู้สอนควรเป็นอย่างไร 
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7. ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน 
  - วิธีการหรือเทคนิคการสอนใดที่เหมาะสมในการส่งเสรมิการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
  - วิธีการหรือเทคนิคการสอนดังกล่าวสามารถน ามาใช้ตามขั้นตอนเอสเอสซีเอสโม
เดลได้หรือไม ่

 - กิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าวสามารถประยุกต์ใช้บนเครื่องมือคลาวด์ได้ เลย
หรือไม่ หากต้องปรับเปลี่ยน ควรปรับอย่างไร 

8. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
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แบบประเมินส าหรบัผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจยั 
ร่างรูปแบบระบบการเรียนแบบปรบัเหมาะบนคลาวด์รว่มกันเอสเอสซีเอสโมเดล 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
      เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
   บัณฑิต 

CLOUD-BASED ADAPTIVE LEARNING SYSTEM BASED ON SSCS 
 MODEL TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING OF 
 UNDERGRADUATE  STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน นิสิตระดับปริญญาดุษฎบีัณฑิต  

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์   
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
 เพื่อประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์
ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้
มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 
 
 
 

     ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
       ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน 

      ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
      คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

    ติดต่อผู้วิจัย E-mail: Jitlada.ku@gmail.com 
    โทรศัพท์ 081-8680992 
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ค าชี แจง 
 
การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซี
เอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ประกอบด้วยค าถามจ านวน 6 ตอน ได้แก่  

1) ภาพรวมของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
2) องค์ประกอบของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
3) ขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
4) เครื่องมือที่ใช้ตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
5) การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
6) การใช้งานรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 

 
    โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่
เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้  

   5 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากที่สุด 
   4 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก 
   3  หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง  

2 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อย 
  1 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สุด 
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แบบประเมิน (ร่าง) รูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดล 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต 

ชื่อผู้ประเมนิรูปแบบ ...................................................................................................................... 
ต าแหน่ง  ...................................................................................................................... 
สถานทีท่ างาน  ...................................................................................................................... 
   ...................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดล
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 

หัวข้อการประเมิน ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1  

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ       
2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนา
รูปแบบฯ 

      

3. ขั้นตอนการเรียนการสอน 4 ขั้นตอน       
4. องค์ประกอบในรูปแบบฯ       
5. เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ       
6. การประเมนิผลการเรียน       

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับภาพรวมของรูปแบบฯ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

250 

ตอนที่ 2 องค์ประกอบของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโม
เดลเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1  

1. องค์ประกอบด้านการเรียนแบบปรับเหมาะ       
2. องค์ประกอบด้านเครื่องมือคลาวด์       
3. องค์ประกอบด้านสถานการณ์ปัญหา       
4. องค์ประกอบด้านกิจกรรมการเรียนการสอน       
5. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล       
6. องค์ประกอบด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้       

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับองค์ประกอบของรูปแบบฯ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
ตอนที่ 3 ขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอส
เอสซีเอสโมเดลเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1  

ขั้นเตรียมการ 
1. การปฐมนิเทศ       
2. การทดสอบก่อนเรียน       
3. การปรับผู้เรียนตามคุณลักษณะที่ต้องพัฒนา       
ขั้นการเรียนการสอน 
1. ขั้น Search 
   1.1 การใหป้ระเมินสถานการณ์ปัญหา ฝึกให้
หาปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น 
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หัวข้อการประเมิน ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1  

2. ขั้น Solve 
   2.1 การให้ผูเ้รียนแต่ละประเภท ท ากิจกรรม
ของตนเอง  

      

   2.2 การให้ผูเ้รียนท าการรวบรวมปัญหาและ
หนทางแก้ไขของตนเอง และวางแผนการสร้าง
ผลงานเพื่อแก้ไขปัญหานั้น 

      

3. ขั้น Create 
  3.1 การให้ผู้เรียนแต่ละคนท าการสร้างผลงาน
ตามแผนที่วางไว ้

      

4. ขั้น Share 
  4.1 การให้ผู้เรียนน าเสนอผลงาน        
  4.2 การให้ผู้เรียนศึกษาผลงานของเพื่อนแล้ว
น ามาเปลี่ยนแปลง ดัดแปลง ปรับปรุงผลงาน
ของตนเอง  

      

  4.3 การให้ผู้เรียนและผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและสรุป  

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโม
เดลเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1  

1. เครื่องมือในขั้น Search       
1. เครื่องมือในขั้น Solve       
1. เครื่องมือในขั้น Create       
1. เครื่องมือในขั้น Share       

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับเครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
ตอนที่ 5 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอส
เอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1  

1. การประเมนิผลในขั้นก่อนการเรียน       
2. การประเมนิผลในขั้น Solve       
3. การประเมนิผลในขั้น Share       
4. การประเมนิผลในขั้นหลังการเรียน       

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับการประเมินผลการเรียนตามรูปแบบฯ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 6 การใช้งานตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดล
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1  

1. รูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่
พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอน
ได้จริง 

      

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับ
เหมาะฯ (8 สัปดาห์) 

      

3. รูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ ที่
พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได้จริง 

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกับการใช้งานตามรูปแบบฯ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
  
           ลงชื่อ …………………………………………… 
   (………………………………………………….) 
               วนัที…่…………………………………..... 

จากการประเมินความเหมาะสมของ (ต้นแบบรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบน
คลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 
ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 

  ☐   รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 

 ☐   รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป
ทดลองใช้ 

 ☐   รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 
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ภาคผนวก ง  

เครื่องมือทีใ่ช้ในงานวิจัยระยะที่ 3 
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แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ 
(Cropley, 1996; Torrance, 1972; ปิยานี จิตร์เจริญ, 2543; ชญาภรณ ์พัวพานิช, 2554;                    

นิพิฐพร โกมลกิติศักด์ิ, 2553) 

ก าหนดสถานการณ์ปัญหา ให้ผู้เรียนอ่านสถานการณ์ปัญหาที่แนบมาอย่างละเอียด ท าการ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้น แล้วตอบค าถาม 

เกณฑ์การพิจารณาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ตัวชี วัด 

1) การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ หมายถึง การที่บุคคลสามารถเลือกปัญหาที่
ต้องการแก้ไขได้ โดยค านึงถึงปัญหาที่มีความส าคัญก่อน และการแก้ปัญหานั้นก่อให้เกิดประโยชน์มาก
ที่สุด 

2) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด หมายถึงความสามารถของบุคคลในการตอบค าถาม 
โดยดูจากภาพรวมจากสถานการณ์ที่ได้ก าหนดให้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด ประกอบด้วยการคิด
คล่อง การคิดยืดหยุ่น และการคิดริเริ่ม 

2.1) ความคิดคล่อง หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้
คล่องแคล่วรวดเร็ว และมีค าตอบปริมาณมากในเวลาจ ากัด 

2.2) ความคิดยืดหยุ่น หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบหลาย
ประเภท และหลายทิศทางในเวลาจ ากัด 

2.3) ความคิดริเริ่ม หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร
ในเวลาจ ากัด 

3) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง หมายถึงการที่บุคคล
สามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาที่จะน ามาใช้ และวิธีแก้ปัญหาที่ได้คัดเลือก เป็นความคิดเชิงบวกสามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

4) การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา หมายถึงการที่บุคคลแสดง
ล าดับการท างานและผลที่ได้จากการท างานอย่างชัดเจน และสามารถแก้ปัญหาที่ระบุได้อย่าง
ครบถ้วน 
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เกณฑ์การตัดสินผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค ์
 5 คะแนน หมายถึงมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับดีมาก 
 4 คะแนน หมายถึงมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี 
 3 คะแนน หมายถึงมคีวามสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับพอใช้ 
 2 คะแนน หมายถึงมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับควรปรับปรุง 
 1 คะแนน หมายถึงมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่ในระดับน้อยหรือไม่ม ี
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ประเดน็ 5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
1 )  ก า ร
ตั ดสิ น ใจ
เ ลื อ ก
ปั ญ ห า
แ ล ะ วิ ธี
แก้ปัญหา
ได้  

สามารถ
ตัดสินใจและ
เลือก
แก้ปัญหา
ตามล าดับ
ความส าคัญ
และประโยชน์ 
ประเด็น
ปัญหามีความ
ชัดเจน 

สามารถ
ตัดสินใจเลือก
ปัญหาได้ แต่
ล าดับ
ความส าคัญใน
การแก้ปัญหาไม่
สอดคล้องกับ
ประโยชน์ที่ได้
ระบุ ประเด็น
ปัญหามีความ
ชัดเจน 

สามารถ
ตัดสินใจเลือก
ปัญหาได้ แต่ไม่
มีการล าดับ
ความส าคัญ
ของการ
แก้ปัญหา 
ประเด็นปัญหา
ไม่มีความ
ชัดเจน 

สามารถ
ตัดสินใจเลือก
ปัญหาได้ แต่
ประเด็น
ปัญหาไม่เป็น
ประโยชน์ 

ระบุปัญหาที่
เลือก แต่
ประเด็น
ปัญหาไม่
ชัดเจน 

2) การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด  
2.1) 
ความคิด
คล่อง  

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหา 9 
ค าตอบขึ้นไป 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็นปัญหา 
7-8 ค าตอบ 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็นปัญหา 
5-6 ค าตอบ 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหา 3-4 
ค าตอบ 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหา 1-2 
ค าตอบ 

2.2) 
ความคิด
ยืดหยุ่น  

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหาโดย
ประเภทของ
ค าตอบเป็น 5 
กลุ่มขึ้นไป 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็นปัญหา
โดยประเภท
ของค าตอบเป็น 
4 กลุ่ม 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็นปัญหา
โดยประเภท
ของค าตอบ
เป็น 3 กลุ่ม 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหาโดย
ประเภทของ
ค าตอบเป็น 2 
กลุ่ม 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหาโดย
ประเภทของ
ค าตอบเป็น
กลุ่มเดียวกัน 

2.3) 
ความคิด
ริเริ่ม  

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหาโดย
ค าตอบซ้ ากับ

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็นปัญหา
โดยค าตอบซ้ า
กับกลุ่ม 2% 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็นปัญหา
โดยค าตอบซ้ า
กับกลุ่ม 3-5% 

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหาโดย
ค าตอบซ้ ากับ

แสดงการ
วิเคราะห์
ประเด็น
ปัญหาโดย
ค าตอบซ้ ากับ
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ประเดน็ 5 คะแนน 4 คะแนน 3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
กลุ่ม 1% (ไม่
มีข้อซ้ ากับ
กลุ่ม) 

(ซ้ ากับกลุ่ม 1 
ข้อ) 

(ซ้ ากับกลุ่ม 2 
ข้อ) 

กลุ่ม 6-11% 
(ซ้ ากับกลุ่ม 3 
ข้อ) 

กลุ่ม 12% ขึ้น
ไป (ซ้ ากับ
กลุ่ม 4 ข้อขึ้น
ไป) 

3 )  ก า ร
ตั ดสิ น ใจ
เ ลื อ ก วิ ธี
แก้ปัญหา
ที่ มี
แนว โน้ ม
ใ น ก า ร
แก้ปัญหา
ได้จริง  

สามารถ
ตัดสินใจเลือก
วิธีแก้ปัญหา
ได้ และวิธี
แก้ปัญหา
สามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

สามารถ
ตัดสินใจเลือก
วิธีแก้ปัญหาได้ 
แต่วิธีแก้ปัญหา
ไม่สามารถ
ปฏิบัติได้จริง
บางส่วน 

สามารถ
ตัดสินใจเลือก
วิธีแก้ปัญหาได้ 
แต่วิธีแก้ปัญหา
ไม่สามารถ
ปฏิบัติได้จริง 

สามารถ
ตัดสินใจเลือก
วิธีแก้ปัญหา
ได้ แต่วิธี
แก้ปัญหาไมม่ี
ความชัดเจน 

ไม่สามารถ
ตัดสินใจเลือก
วิธีแก้ปัญหา
ได ้

4) การมี
ขั้นตอน
ในการ
ปฏิบัติ มี
เหตุผลใน
การเลือก
วิธี
แก้ปัญหา  

แสดงขั้นตอน
ในการ
แก้ปัญหา 
ระบุผลที่
เกิดขึ้นได้
อย่างชัดเจน 
และสามารถ
แก้ปัญหาที่
ระบุไว้ได้
ครบถ้วน มี
แนวโน้ม
สามารถ
ปฏิบัติได้จริง  

แสดงขั้นตอนใน
การแก้ปัญหา
และระบุผลที่
เกิดขึ้นได้ แต่
ขั้นตอนการ
ปฏิบัตินั้น
สามารถ
แก้ปัญหาได้
บางส่วน  

แสดงขั้นตอน
ในการ
แก้ปัญหา ได้
อย่างชัดเจน 
แต่มีแนวโน้มไม่
สามารถปฏิบัติ
ได้จริง 

แสดงขั้นตอน
ในการ
แก้ปัญหา ได้ 
และสามารถ
ระบุผลที่
เกิดขึ้นได้ แต่
ไม่มีความ
ชัดเจน 

ไม่ระบุ
ขั้นตอนในการ
แก้ปัญหาและ
ผลที่เกิดขึ้น  
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เกณฑ์ประเมนิการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน 
(Henriikka et al., 2003; ชญาภรณ์, 2554; ฐาปนีย์, 2553;  

ปิยานี, 2543; สมาน, 2541; พัฒนานุสรณ์, 2533) 
 
ค าชี แจง 
 เกณฑ์ประเมินนี้สร้างขึ้นเพื่อประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากผลงาน โดยเป็นแบบ
มาตรจ าแนกความหมาย (Semantic Differential) ประกอบด้วย 3 มิติ 7 มโนทัศน์ ในแต่ละมโน
ทัศน์จะมีสเกลย่อย (Subscale) เป็นค าหรือประโยคที่มีความหมายตรงกันข้ามกัน 2 ด้าน โดยมี
ระยะห่างระหว่าง 2 ด้าน 7 ช่อง 

ค าอธบิายความหมายของมติิ และมโนทัศน์แบบประเมนิ 
1. มิตินวภาพ (Novelty) พิจารณาจากกระบวนการใหม่ วิธีการใหม่ วัสดุใหม่หรือมโนทัศน์ใหม่ 
รวมทั้งการมีอิทธิพลต่อการสร้างผลงานของตนเองและผู้อื่นที่เป็นงานลักษณะเดียวกันในอนาคต ซึ่ง
ประกอบด้วย 2 มโนทัศน์ ดังน้ี 
 1.1 ความคิดริเริ่ม (Original) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ที่ไม่เหมือนกับผลงานการสร้างสรรค์
ทั่วไป หรือไม่ซ้ ากับผลงานการสร้างสรรค์ของผู้อื่นที่มีอายุ ประสบการณ์ หรือได้รับการฝึกใกล้เคียงกัน 
 1.2 ความน่าประหลาดใจ (Surprising) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ที่ท าให้ผู้พบเห็นเกิดความ
ประหลาดใจ ไม่คาดหวังว่าจะพบเห็นงานลักษณะนี้ 
2. มิติการแก้ปัญหา (Resolution) พิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหาของผลงานการสร้างสรรค์นั้น ซึ่งประกอบด้วย 3 มโนทัศน์ ดังน้ี 
 2.1 การมีคุณค่า (Valuable) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ที่มีคุณค่าต่อผู้พบเห็นหรือผู้ใช้ ตาม
เกณฑ์ของความต้องการทางด้านกายภาพ ด้านจิตวิทยา และด้านการด ารงชีวิต 
 2.2 ความสมเหตุสมผล (Logical) เป็นผลการสร้างสรรค์ที่สร้างด้วยวิธีการที่เหมาะสมและ
สมเหตุสมผล 
 2.3 การใช้ประโยชน์ (Useful) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้
ในทางปฏิบัต ิ
3. มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) พิจารณาจากความ
สมบูรณ์ ความซับซ้อน ความประณีต น่าดู แสดงถึงฝีมือและความช านาญพร้อมทั้งสื่อความหมายได้ 
ซึ่งประกอบด้วย 2 มโนทัศน์ ดังน้ี 
 3.1 การจัดส่วนประกอบ (Organic) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ที่มีการจัดส่วนประกอบเป็น
รูปเป็นร่างที่สมบูรณ์และมีความเป็นหนึ่งเดียวกัน 
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 3.2 การเป็นที่เข้าใจได้ (Understandable) เป็นผลงานการสร้างสรรค์ที่ผู้พบเห็นหรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้ง่ายและชัดเจน 
 

ข้อ ระดับมากทีสุ่ด 
คะแนนการพิจารณา 

ระดับน้อยที่สุด 
7 6 5 4 3 2 1 

1. มิตินวภาพ (Novelty) 
1.1 ความคิดริเริ่ม (Original) 
1. ความคิดใหม่ (Fresh)        ความคิดเก่า (Over used) 
2. ความคิดแปลกประหลาด 

(Unusual) 
       ความคิดแบบเดิม (Usual) 

1.2 ความน่าประหลาดใจ (Surprising) 
1. น่าประหลาดใจ (Surprising)        เหมือนที่เคยเป็นมา,น่าเบื่อ,เก่า 

(Customary) 
2. เกินคาด (Unexpected)        เป็นไปตามคาด (Expected) 
2. มิติการแก้ปัญหา (Resolution) 
2.1 การมคีุณค่า (Valuable) 
1. เป็นงานที่มีความส าคัญ 

(Important) 
       เป็นงานที่ไม่มีความส าคัญ 

(Unimportant) 
2. เป็นงานที่มีความหมาย 

(Significant) 
       เป็นงานที่ไม่มีความหมาย 

(Insignificant) 
2.2 ความสมเหตุสมผล (Logical)  
1. ใช้วิธีการสมเหตุสมผล 

(Logical) 
       ใช้วิธีการไม่สมเหตุสมผล 

(Illogical) 
2. ใช้วิธีการอย่างเหมาะสมกับ

ปัญหา(Appropriate) 
       ใช้วิธีการไม่เหมาะสมกับปัญหา

(Inappropriate) 
2.3 การใช้ประโยชน์ (Useful) 
1. มีประโยชน์ (Useful)        ไม่มีประโยชน์ (Useless) 
3. ท าได้จริง (Feasible)        ท าไม่ได้จริง (Unfeasible) 
3. มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) 
3.1 การจัดส่วนประกอบ (Organic) 
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ข้อ ระดับมากทีสุ่ด 
คะแนนการพิจารณา 

ระดับน้อยที่สุด 
7 6 5 4 3 2 1 

1. เป็นระเบียบ (Ordered)        ไม่เป็นระเบียบ (Disordered) 
2. สมบูรณ์ (Complete)        ไม่สมบูรณ์ (Incomplete) 
3.2 การเป็นที่เข้าใจได้ (Understandable) 
1. ชัดเจน สามารถเข้าใจได้ง่าย 

(Understandable) 
       ซับซ้อน ก ากวม ไม่เป็นที่เข้าใจ 

(Mystifying) 
2. สามารถอธิบายได้ด้วยตัว

ผลงานเอง (Self-
explanatory) 

       ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยตัว
ผลงานเอง (Unexplained) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ตามระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

1 30 
 

เพื่อเตรียมผู้เรียนให้
พร้อมส าหรับการ
เรียนรู้ ด้ วยระบบ
การเรียนแบบปรับ
เหมาะฯ 

1. ปฐมนิเทศ และอธิบาย
การใช้ระบบ 
2. ผู้เรียนท าแบบวัด
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ก่อนเรียน  
3. ผู้ ส อนต ร วจแบบวั ด
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร
แก้ปัญหเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน จากนั้นท าการแบ่ง
ผู้เรียนออกเป็น 7 ประเภท 
และก าหนดประเภทผู้เรียน
ลงในระบบ คือ  
  1) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดคลอ่ง (C1) 
  2) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดยืดหยุ่น (C2) 
  3) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดริเริ่ม (C3) 
  4) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดคลอ่งและ
ความคิดยืดหยุ่น (C4) 
  5) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดคลอ่งและ
ความคิดริเริ่ม (C5) 
  6) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดยืดหยุ่นและ
ความคิดริเริ่ม (C6) 
  7) ผู้เรียนที่ต้องพัฒนา
ด้านความคิดคลอ่ง 
ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดริเริ่ม (C7) 

1) เครื่องมือส าหรับ
เก็บข้อมูล (Data 
Gathering) 

แบบวัด
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค ์
หลังเรียนก่อน
เรียน 
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ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

2 10 
 
 
 

50 

1. ผู้ เรียนสามารถ
เ ลื อ ก ปั ญ ห า ที่
ต้ อ งการแก้ ไขได้  
โดยค านึงถึงปัญหา
ที่มีความส าคัญก่อน 
และการแก้ปัญหา
นั้ น ก่ อ ใ ห้ เ กิ ด
ประโยชน์มากที่สุด 
2. ผู้ เรียนสามารถ
แก้ปัญหาได้ภายใน
เวลาที่ก าหนด  
3. ผู้ เรียนสามารถ
คิ ดหาค า ตอบ ไ ด้
คล่องแคล่วรวดเร็ว 
แ ล ะ มี ค า ต อ บ
ปริมาณมากในเวลา
จ ากัด  
4. ผู้ เรียนสามารถ
การคิดหาค าตอบ
หลายประเภท และ
หล า ย ทิ ศ ท า ง ใ น
เวลาจ ากัด  
5. ผู้ เรียนสามารถ
คิดสิ่งแปลกใหม่ไม่
ซ้ าใครในเวลาจ ากัด 

Search  
1. ประเมินสถานการณ์
ปัญหา ฝึกให้หาปัญหาโดย
ค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น (A1) 
Solve 
2. ผู้เรียนแต่ละประเภท ท า
กิจกรรมของตนเอง โดย
ระบบจะท าการเลือกความ
ยากง่ายของกิจกรรมระดับ
ที่ 2 หากผู้เรียนไม่สามารถ
ท าได้ตามเวลาที่ก าหนด 
ระบบจะปรับความยากง่าย
เป็นระดับที่ 1  
ผู้เรียนประเภท C1= ระดม
สมอง (A2) โดยให้ผู้ เรียน
ตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้
จ านวนมากที่สุด ภายใน
เ วลาที่ ก า หนด ให้  แบ่ ง
ออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ 
10 ประเด็น 
 ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ 
15 ประเด็น 
ผู้ เ รี ย น ป ร ะ เ ภ ท  C2= 
พิจารณาลักษณะ (A3) โดย
ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ต อ บ วิ ธี ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า ใ ห้ ไ ด้ ห ล า ย
รูปแบบ หลายประเภท 
แบ่งออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ

1) เครื่องมือส าหรับ
ท างานร่วมกัน 
(Collaboration)  
2) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ 
(Presentation) 
3) เครื่องมือส าหรับ
สื่อสาร 
(Communication) 
 

วั ด ผ ล ต า ม
เ งื่ อ น ไ ข ข อ ง
ผู้ เ รี ย น  7 
ประเภท 
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ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 2 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้น
ไป 
 ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 3 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้น
ไป  
ผู้เรียนประเภท C3= การ
เปลี่ยนแปลง (A4) โดยให้
ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหา
ที่แปลกใหม่ แบ่งออกเป็น 
2 ระดับ 

ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 5 ประเด็น 

ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 10 ประเด็น 
3. ผู้ เรียนท าการรวบรวม
ปัญหาและหนทางแก้ ไข
ของตนเอง และวางแผน
การสร้างผลงานเพื่อแก้ไข
ปัญหานั้น (A5) 

3 30 
 
 

30 

6. ผู้ เรียนสามารถ
เลือกวิธีแก้ปัญหาที่
จะน ามาใช้ และวิธี
แ ก้ ปั ญ ห า ที่ ไ ด้
คั ด เ ลื อ ก  เ ป็ น

Create 
1. ผู้เรียนแต่ละคนท าการ
สร้างผลงานตามแผนที่วาง
ไว้ (A6) 
Share  

1) เครื่องมือส าหรับ
สร้างเนื้อหา 
(Content Creation)  

เกณฑ์ประเมิน
การแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์
จากผลงาน 
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ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

ความคิด เชิ งบวก
สามารถปฏิบัติ ได้
จริง  
7. ผู้ เรียนสามารถ
แ ส ด ง ล า ดั บ ก า ร
ท างานและผลที่ได้
จ า ก ก า ร ท า ง า น
อย่างชัดเจน และ
สามารถแก้ปัญหาที่
ร ะ บุ ไ ด้ อ ย่ า ง
ครบถ้วน 

2. ผู้ เรียนน าเสนอผลงาน 
(A6) 
3. ให้ผู้เรียนศึกษาผลงาน
ข อ ง เ พื่ อ น แ ล้ ว น า ม า
เปลี่ ยนแปลง  ดั ดแปลง 
ปรับปรุงผลงานของตนเอง 
(A8) 
4. ผู้ เรียนและผู้สอนร่วม
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และสรุป (A9) 

2) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ 
(Presentation)  
3) เครื่องมือส าหรับ
สื่อสาร 
(Communication) 

4 10 
 
 

50 

1. ผู้ เรียนสามารถ
เ ลื อ ก ปั ญ ห า ที่
ต้ อ งการแก้ ไขได้  
โดยค านึงถึงปัญหา
ที่มีความส าคัญก่อน 
และการแก้ปัญหา
นั้ น ก่ อ ใ ห้ เ กิ ด
ประโยชน์มากที่สุด 
2. ผู้ เรียนสามารถ
แก้ปัญหาได้ภายใน
เวลาที่ก าหนด  
3. ผู้ เรียนสามารถ
คิ ดหาค า ตอบ ไ ด้
คล่องแคล่วรวดเร็ว 
แ ล ะ มี ค า ต อ บ
ปริมาณมากในเวลา
จ ากัด  
4. ผู้ เรียนสามารถ
การคิดหาค าตอบ
หลายประเภท และ
หล า ย ทิ ศ ท า ง ใ น
เวลาจ ากัด  

Search  
1. ประเมินสถานการณ์
ปัญหา ฝึกให้หาปัญหาโดย
ค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น (A1) 
Solve 
2. ผู้เรียนแต่ละประเภท ท า
กิจกรรมของตนเอง โดย
ระบบจะท าการเลือกความ
ยากง่ายของกิจกรรมระดับ
ที่ 2 หากผู้เรียนไม่สามารถ
ท าได้ตามเวลาที่ก าหนด 
ระบบจะปรับความยากง่าย
เป็นระดับที่ 1  
ผู้เรียนประเภท C1= ระดม
สมอง (A2) โดยให้ผู้ เรียน
ตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้
จ านวนมากที่สุด ภายใน
เ วลาที่ ก า หนด ให้  แบ่ ง
ออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ 
10 ประเด็น 

1) เครื่องมือส าหรับ
ท างานร่วมกัน 
(Collaboration)  
2) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ 
(Presentation) 
3) เครื่องมือส าหรับ
สื่อสาร 
(Communication) 
 

วั ด ผ ล ต า ม
เ งื่ อ น ไ ข ข อ ง
ผู้ เ รี ย น  7 
ประเภท 
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ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

5. ผู้ เรียนสามารถ
คิดสิ่งแปลกใหม่ไม่
ซ้ าใครในเวลาจ ากัด 

 ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ 
15 ประเด็น 
ผู้ เ รี ย น ป ร ะ เ ภ ท  C2= 
พิจารณาลักษณะ (A3) โดย
ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ต อ บ วิ ธี ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า ใ ห้ ไ ด้ ห ล า ย
รูปแบบ หลายประเภท 
แบ่งออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 2 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้น
ไป 
 ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 3 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้น
ไป  
ผู้เรียนประเภท C3= การ
เปลี่ยนแปลง (A4) โดยให้
ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหา
ที่แปลกใหม่ แบ่งออกเป็น 
2 ระดับ 

ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 5 ประเด็น 

ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

267 

ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 10 ประเด็น 
3. ผู้ เรียนท าการรวบรวม
ปัญหาและหนทางแก้ ไข
ของตนเอง และวางแผน
การสร้างผลงานเพื่อแก้ไข
ปัญหานั้น (A5) 

5 30 
 
 

30 

6. ผู้ เรียนสามารถ
เลือกวิธีแก้ปัญหาที่
จะน ามาใช้ และวิธี
แ ก้ ปั ญ ห า ที่ ไ ด้
คั ด เ ลื อ ก  เ ป็ น
ความคิด เชิ งบวก
สามารถปฏิบัติ ได้
จริง  
7. ผู้ เรียนสามารถ
แ ส ด ง ล า ดั บ ก า ร
ท างานและผลที่ได้
จ า ก ก า ร ท า ง า น
อย่างชัดเจน และ
สามารถแก้ปัญหาที่
ร ะ บุ ไ ด้ อ ย่ า ง
ครบถ้วน 

Create 
1. ผู้เรียนแต่ละคนท าการ
สร้างผลงานตามแผนที่วาง
ไว้ (A6) 
Share  
2. ผู้ เรียนน าเสนอผลงาน 
(A7) 
3. ให้ผู้เรียนศึกษาผลงาน
ข อ ง เ พื่ อ น แ ล้ ว น า ม า
เปลี่ ยนแปลง  ดั ดแปลง 
ปรับปรุงผลงานของตนเอง 
(A8) 
4. ผู้ เรียนและผู้สอนร่วม
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และสรุป (A9) 

1) เครื่องมือส าหรับ
สร้างเนื้อหา 
(Content Creation)  
2) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ 
(Presentation)  
3) เครื่องมือส าหรับ
สื่อสาร 
(Communication) 

เกณฑ์ประเมิน
การแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์
จากผลงาน 

6 10 
 
 

50 

1. ผู้ เรียนสามารถ
เ ลื อ ก ปั ญ ห า ที่
ต้ อ งการแก้ ไขได้  
โดยค านึงถึงปัญหา
ที่มีความส าคัญก่อน 
และการแก้ปัญหา
นั้ น ก่ อ ใ ห้ เ กิ ด
ประโยชน์มากที่สุด 

Search  
1. ประเมินสถานการณ์
ปัญหา ฝึกให้หาปัญหาโดย
ค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น (A1) 
Solve 
2. ผู้เรียนแต่ละประเภท ท า
กิจกรรมของตนเอง โดย
ระบบจะท าการเลือกความ
ยากง่ายของกิจกรรมระดับ
ที่ 2 หากผู้เรียนไม่สามารถ

1) เครื่องมือส าหรับ
ท างานร่วมกัน 
(Collaboration)  
2) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ 
(Presentation) 
3) เครื่องมือส าหรับ
สื่อสาร 
(Communication) 
 

วั ด ผ ล ต า ม
เ งื่ อ น ไ ข ข อ ง
ผู้ เ รี ย น  7 
ประเภท 
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ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

2. ผู้ เรียนสามารถ
แก้ปัญหาได้ภายใน
เวลาที่ก าหนด  
3. ผู้ เรียนสามารถ
คิ ดหาค า ตอบ ไ ด้
คล่องแคล่วรวดเร็ว 
แ ล ะ มี ค า ต อ บ
ปริมาณมากในเวลา
จ ากัด  
4. ผู้ เรียนสามารถ
การคิดหาค าตอบ
หลายประเภท และ
หล า ย ทิ ศ ท า ง ใ น
เวลาจ ากัด  
5. ผู้ เรียนสามารถ
คิดสิ่งแปลกใหม่ไม่
ซ้ าใครในเวลาจ ากัด 

ท าได้ตามเวลาที่ก าหนด 
ระบบจะปรับความยากง่าย
เป็นระดับที่ 1  
ผู้เรียนประเภท C1= ระดม
สมอง (A2) โดยให้ผู้ เรียน
ตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้
จ านวนมากที่สุด ภายใน
เ วลาที่ ก า หนด ให้  แบ่ ง
ออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ 
10 ประเด็น 
 ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ 
15 ประเด็น 
ผู้ เ รี ย น ป ร ะ เ ภ ท  C2= 
พิจารณาลักษณะ (A3) โดย
ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ต อ บ วิ ธี ก า ร
แ ก้ ปั ญ ห า ใ ห้ ไ ด้ ห ล า ย
รูปแบบ หลายประเภท 
แบ่งออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 2 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้น
ไป 
 ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 3 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้น
ไป  
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ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

ผู้เรียนประเภท C3= การ
เปลี่ยนแปลง (A4) โดยให้
ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหา
ที่แปลกใหม่ แบ่งออกเป็น 
2 ระดับ 

ระดับที่ 1 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 5 ประเด็น 

ระดับที่ 2 ภายใน
เวลา 10 นาที เขียนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 10 ประเด็น 
3. ผู้ เรียนท าการรวบรวม
ปัญหาและหนทางแก้ ไข
ของตนเอง และวางแผน
การสร้างผลงานเพื่อแก้ไข
ปัญหานั้น (A5) 

7 30 
 
 

30 

6. ผู้ เรียนสามารถ
เลือกวิธีแก้ปัญหาที่
จะน ามาใช้ และวิธี
แ ก้ ปั ญ ห า ที่ ไ ด้
คั ด เ ลื อ ก  เ ป็ น
ความคิด เชิ งบวก
สามารถปฏิบัติ ได้
จริง  
7. ผู้ เรียนสามารถ
แ ส ด ง ล า ดั บ ก า ร
ท างานและผลที่ได้
จ า ก ก า ร ท า ง า น
อย่างชัดเจน และ
สามารถแก้ปัญหาที่

Create 
1. ผู้เรียนแต่ละคนท าการ
สร้างผลงานตามแผนที่วาง
ไว้ (A6) 
Share  
2. ผู้ เรียนน าเสนอผลงาน 
(A7) 
3. ให้ผู้เรียนศึกษาผลงาน
ข อ ง เ พื่ อ น แ ล้ ว น า ม า
เปลี่ ยนแปลง  ดั ดแปลง 
ปรับปรุงผลงานของตนเอง 
(A8) 
4. ผู้ เรียนและผู้สอนร่วม
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
และสรุป (A9) 

1) เครื่องมือส าหรับ
สร้างเนื้อหา 
(Content Creation)  
2) เครื่องมือส าหรับ
น าเสนอ 
(Presentation)  
3) เครื่องมือส าหรับ
สื่อสาร 
(Communication) 

เกณฑ์ประเมิน
การแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์
จากผลงาน 
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ครั ง
ท่ี 

เวลา 
(นาที) 

จุดประสงค์ กิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือคลาวด์ 
การวัดและ
ประเมินผล 

ร ะ บุ ไ ด้ อ ย่ า ง
ครบถ้วน 

8 30 
 
 

 1. ผู้ เรียนท าแบบทดสอบ
ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า เ ชิ ง
สร้างสรรค์หลังเรียน 

1) เครื่องมือส าหรับ
เก็บข้อมูล (Data 
Gathering)  
 

แบบวัด
ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค ์
หลังเรียน 
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แสดงขั นตอนการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

          แบ่งผู้เรียนตามคุณลักษณะที่ต้องพัฒนา 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ท าแบบทดสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียน 

ท ากิจกรรมขั้น Create 

ท ากิจกรรมขั้น Share 

จบ 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 1 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 2 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 4 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 5 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 6 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 3 

ผู้เรียน
ประเภทที่ 7 

วิเคราะห์ผู้เรียนตามความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ท ากิจกรรมขั้น Search 

เริ่มต้น 

ปฐมนิเทศและศึกษาวิธีการใช้งาน 

ท าแบบทดสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อน

เข้าสู่ระบบการเรียนแบบปรับ

ท ากิจกรรมขั้น Solve 
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ขั นตอนกิจกรรมที่ปรับผู้เรียนตามคุณลักษณะที่ต้องพัฒนา 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนกิจกรรมที่ปรบัผู้เรียนตามคุณลักษณะที่ตอ้งพัฒนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

เริ่มต้น C7 

เริ่มต้น C1 เริ่มต้น C2 เริ่มต้น C3 

เริ่มต้น C4 เริ่มต้น C6 

เริ่มต้น C5 

C1 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง  C4 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดยืดหยุ่น         C7 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น  
C2 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น  C5 ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม                 และความคิดริเริ่ม 

C3 ผู้เรียนท่ีต้องพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม  C6 ผู้เรียนท่ีต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม  
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A5 
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A1 
 

ปรับระดับ
ความยากของ

กิจกรรม 

ท ากิจกรรม
ครบ 3 

กิจกรรม? 
 

Post test 

จบ 

ครบ 

ผ่าน 

ไม่ผา่น SOLVE 
 A1, A3, 

A5 
 

CREATE 
 A6 

SHARE 
 A7, A8, A9 

SEARCH 
A1 
 

ปรับระดับ
ความยากของ

กิจกรรม 

ท ากิจกรรม
ครบ 3 

กิจกรรม? 
 

Post test 

จบ 

ครบ 

ผ่าน 

ไม่ผา่น SOLVE 
 A1, A4, 

A5 
 

CREATE 
 A6 

SHARE 
 A7, A8, A9 

SEARCH 
A1 
 

ปรับระดับ
ความยากของ

กิจกรรม 

ท ากิจกรรม
ครบ 3 

กิจกรรม? 
 

Post test 

จบ 

1.2 

1.1 

1.1 

2.2 

2.1 

2.1 

2.2 

3.1 

3.1 

3.2 

3.2 

1.2 

Start/End 

Direction 

Process 

Decision 

Connector 

A1 ประเมินสถานการณ์  A4 การเปลี่ยนแปลง  A7 การน าเสนอ 
A2 ระดมสมอง   A5 การรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ไข A8 การเปลี่ยนแปลง 
A3 พิจารณาลักษณะ  A6 สร้างผลงาน  A9 การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป 
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ความหมายของตัวย่อ 
C=ความสามารถในด้านความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้เรียนต้องพัฒนา 
C1= ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง 
C2= ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่น 
C3= ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดริเริ่ม 
C4= ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดยืดหยุ่น 
C5= ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่องและความคิดริเริ่ม 
C6= ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเริ่ม 
C7= ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม 
 
A=กิจกรรม 
A1=ประเมินสถานการณ์ปัญหา ฝึกให้หาปัญหาโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้น 
A2=ระดมสมอง โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้จ านวนมากที่สุด ภายในเวลาที่ก าหนดให้ 
แบ่งออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับยาก ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 15 ประเด็น 
 ระดับง่าย ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบ 10 ประเด็น 
A3=พิจารณาลักษณะ โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหาให้ได้หลายรูปแบบ หลายประเภท แบ่ง
ออกเป็น 2 ระดับ 
 ระดับยาก ภายในเวลา 10 นาที เขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบ
เป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป 
 ระดับง่าย ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่ประเภทของค าตอบเป็น 
2 กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึน้ไป 
A4=การเปลี่ยนแปลง โดยให้ผู้เรียนตอบวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ แบ่งออกเป็น 2 ระดับ 

ระดับยาก ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 10 ประเด็น 
ระดับง่าย ภายในเวลา 10 นาท ีเขียนตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 5 ประเด็น 

A5=การรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ไข โดยผู้เรียนรวบรวมประเด็นปัญหาและหนทางแก้ไขของ
ตนเอง และวางแผนการสร้างผลงานเพื่อแก้ไขปัญหานั้น 
A6=สร้างผลงาน โดยผู้เรียนแต่ละคนท าการสร้างผลงานตามแผนที่วางไว ้
A7=น าเสนอผลงาน 
A8=การเปลี่ยนแปลง ให้ผู้เรียนศึกษาผลงานของเพื่อนแล้วน ามาเปลี่ยนแปลง ดัดแปลง ปรับปรุง 
A9=แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุป 
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T=เครื่องมือการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์ 
T1= เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) 
T2= เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) 
T3= เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) 
T4= เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) 
T5= เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) 
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แบบประเมินส าหรบัผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจยั 
แบบประเมินระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์รว่มกันเอสเอสซีเอสโมเดล 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต  

 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
      เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
   บัณฑิต 

CLOUD-BASED ADAPTIVE LEARNING SYSTEM BASED ON SSCS 
 MODEL TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING OF 
 UNDERGRADUATE  STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต  

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์   
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
 เพื่อประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซี
เอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ตามความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์
ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 
 
 

     ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
       ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน 

      ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
      คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

    ติดต่อผู้วิจัย E-mail: Jitlada.ku@gmail.com 
    โทรศัพท์ 081-8680992 
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ค าชี แจง 
 

แบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญชุดนี้ เป็นแบบประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  แบบประเมินมีเกณฑ์ในการประเมินความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ 
ดังนี ้

1. แบบระบบการเรียนที่มีเกณฑ์ประเมินความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ดังนี ้
1. ด้านองค์ประกอบของระบบ 
2. ด้านการน าเสนอเนื้อหา 
3. ด้านการเช่ือมโยง  
4. ด้านการท างานร่วมกับคลาวด์ (cloud) 
5. ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
6. ด้านลักษณะทั่วไปของระบบการเรียน 

     โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
5  หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 

   4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 
2. กรุณาใช้เว็บไซต์ช่ือ www.adaptivecps.com ในการพิจารณา  
    โดยใช้ Username: admin 
             Password: 1234 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.adaptivecps.com/
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ค าชี แจง  
โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น

ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 

รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านองค์ประกอบของระบบ 
1) ตัวอักษร 
   1.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย       
   1.2 ชนิดของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหา       
   1.3 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมต่อการอ่าน       
2) ด้านภาพประกอบ 
   2.1 ภาพที่ใช้สื่อความหมายกับเนื้อหา       
   2.2 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม       
3) ด้านสื่อมลัติมีเดีย (วีดิทัศน์และเสียง) 
   3.1 ขนาดของสื่อมัลติมีเดียมีความเหมาะสมกับ 
        หน้าจอ 

      

   3.2 คุณภาพของสื่อมัลติมีเดียมีความชัดเจน       
   3.3 สื่อมัลตมิีเดียที่ใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา       
4) ด้านส ี
   4.1 ความสวยงาม สบายตา ไม่ฉูดฉาด       
   4.2 ความแตกต่างของสีข้อความ และสีข้อความ
หลายมิต ิ

      

5) ด้านสญัลักษณ์รูป (Icon) และปุ่ม (Button) 
   5.1 สื่อความหมายได้ชัดเจน       
   5.2 มีความเหมาะสมกับระบบ       
   5.3 ต าแหนง่การจัดวางมีความเหมาะสม       
2. ด้านการน าเสนอเนื อหา 
   2.1 ความถกูต้องของเนื้อหา       
   2.2 ปรมิาณการน าเสนอข้อความต่อหน้า       
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รายการประเมิน 
ระดับความ

คิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

   2.3 ความเหมาะสมของการล าดับขั้นในการ  
        น าเสนอเนื้อหา 

      

   2.4 การใช้ภาษา การน าเสนอ เข้าใจง่าย       
3. ด้านการเชือ่มโยง 
   3.1 ความถกูต้องของการเชื่อมโยง       
   3.2 การเช่ือมโยงไปสู่หน้าที่สัมพันธ์กัน       
   3.3 การเชื่อมโยงสามารถเข้าถึงสารสนเทศ 
        ต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกบทเรียนได้     
        ง่ายและตรงตามความต้องการในการเรียนรู้ 

      

4. ด้านการท างานร่วมกับคลาวด์ (Cloud) 
   4.1 มีความง่ายในการใช้งาน       
   4.2 มีความเหมาะสมกับจดุประสงค์การเรียนรู้       
   4.3 การเข้าถึงเครื่องมือเป็นไปได้ง่าย รวดเร็ว       
   4.4 เครื่องมือคลาวด์ส่งเสริมให้เกิดการแกป้ัญหา
เชิงสร้างสรรค ์

      

5. ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
   5.1 การออกแบบเป็นระบบ สามารถน าเสนอได้
ถูกต้อง 

      

   5.2 กลยุทธก์ารน าเสนอดึงดูดความสนใจ       
   5.3 การจัดวางเครื่องมือสามารถใช้งานได้สะดวก       
   5.4 เครื่องมือมีความสอดคล้องกับขั้นตอนการเรียน       
   5.5 กจิกรรมการเรียนรู้มคีวามสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียน 

      

6. ด้านลักษณะทั่วไปของระบบการเรียน  
   6.1 ระบบการเรียนใช้งานได้ง่าย       
   6.2 ระบบการเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน       
   6.3 รูปแบบของระบบมีความเหมาสมต่อการใช้งาน       
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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 ลงชื่อ …………………………………………… 
   (………………………………………………….) 
               วนัที…่…………………………………..... 

  ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของระบบอันเป็น
ประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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แบบประเมินส าหรบัผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจยั 

แบบสอบถามความคิดเหน็ของผู้เรียนต่อการเรยีนด้วยระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์
ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ของนิสิตนักศึกษาระดับปรญิญาบัณฑิต 
 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
      เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
   บัณฑิต 

CLOUD-BASED ADAPTIVE LEARNING SYSTEM BASED ON SSCS 
 MODEL TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING OF 
 UNDERGRADUATE STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์
อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต  

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์
 มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
 เพื่อประเมินความเหมาะสมของแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยระบบ
การเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ส าหรับวิทยานิพนธ์เรื่องระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบน
คลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถาม
ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

     ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
       ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน 

      ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
      คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

   ติดต่อผู้วิจัย E-mail: Jitlada.ku@gmail.com โททรศัพท ์081-8680992 
 
 

mailto:Jitlada.ku@gmail.com
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ค าชี แจง 

  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนขอ้เสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
 
   +1 หมายถึง  มีความเหมาะสม 
      0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 
    -1  หมายถึง  ไม่มีความเหมาะสม 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของผู้เรียนต่อการเรยีนด้วยระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์

ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ของนิสิตนักศึกษาระดับปรญิญาบัณฑิต 

 
ค าชี แจง 
1. แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยระบบการเรียน
แบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
2. แบบสอบถามแบ่งเป็น 2 ตอน 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์
ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 

โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี ้
5  หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 

   4 หมายถึงเห็นด้วยมาก 
   3 หมายถึงเห็นด้วยปานกลาง 
   2 หมายถึงเห็นด้วยน้อย 
   1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 

3. แบบสอบถามนี้จะถูกน าไปใช้เพ่ือการศึกษาวิจัยเท่านั้น ไม่มีผลใด ๆ ต่อคะแนนสอบและค าตอบ
ของผู้เรียนจะถือเป็นความลับ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการประเมิน ความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. เพศ 
 ชาย     
          หญิง 

    

2. เกรดเฉลี่ย 
1) ต่ ากว่า 2.00    

           2) 2.01 – 3.00   

           3) 3.01 – 4.00 

    

3. ชั้นปี  
1     
2     
3     
4     
5     
ปี 6 ขึ้นไป 

    

4. กลุ่มสาขาวิชาที่คณะของท่านสังกัด 
กลุ่ ม ส าข าวิ ช า วิ ท ย าศาสตร์ สุ ข ภ าพ -

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (คณะที่อยู่ในสาขานี้ เช่น 
คณะแพทยศาสตร์ คณะทันตแพทยศาสตร์ คณะ
เภสัชศาสตร์ คณะเทคนิคการแพทย์ คณะพยาบาล
ศาสตร์ คณะสัตวแพทยศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะเกษตรศาสตร์ คณะ
อุตสาหกรรมเกษตร คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น)  

 ก ลุ่ ม ส า ข า วิ ช า ม นุ ษ ย ศ า ส ต ร์ แ ล ะ
สั งคมศาสตร์  (คณะที่ อยู่ ในสาขานี้  เช่น คณะ
ศิลปกรรมศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ คณะครุศาสตร์ 
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รายการประเมิน ความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ค ณ ะ รั ฐ ศ า ส ต ร์  ค ณ ะ สั ง ค ม ศ า ส ต ร์  ค ณ ะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี คณะเศรษฐศาสตร์ 
คณะนิเทศศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ เป็นต้น) 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตาม
เอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 
ค าชี แจง ให้นักศึกษาพิจารณาข้อความต่อไปนี้แต่ละข้อ แล้วเขียนเครื่องหมาย   ลงในช่องที่ตรง
กับความคิดเห็นของนักศึกษามากที่สุด 

รายการประเมิน 
 

ความคิดเหน็ 
+1 0 -1 

1. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
1) มีการชี้แจงเกี่ยวกับการใช้ระบบ    
2) การทดสอบก่อนเรียนมีความเหมาะสม    
3) การทดสอบหลังเรียนมีความเหมาะสม    
4) ระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม    
5) สถานการ์ปัญหาในกิจกรรมน่าสนใจ เป็นสถานการณ์ปัญหาที่พบได้
จริง  

   

6) ระบบการเรียนสามารถปรับให้เหมาะกับความสามารถในการเรียน
ของฉัน 

   

ขั้น Search 
7) การศึกษาสถานการณ์และค้นหาปัญหาด้วย answer garden ช่วยให้
ฉันสามารถตัดสินใจเลือกปัญหาโดยค านึงถึงปัญหาที่มีความส าคัญก่อน 
และการแก้ปัญหานั้นก่อให้เกิดประโยชน์มากที่สุด 

   

ขั้น Solve 
8) การตอบวิธีการแก้ปัญหาในระบบ ช่วยให้ฉันสามารถคิดหาค าตอบใน
ปริมาณมาก หลายประเภทและแปลกใหม่ไม่ซ้ าใครในเวลาจ ากัด 

   

ขั้น Create 
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รายการประเมิน 
 

ความคิดเหน็ 
+1 0 -1 

9) การอธิบายการสร้างผลงานด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถเลือก
วิธีการแก้ปัญหาที่จะน ามาใช้ และมีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง 

   

10) การอธิบายการสร้างผลงานด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถแสดง
ล าดับการท างาน และสามารถแก้ปัญหาที่ระบุไว้ได้ 

   

ขั้น Share 
11) การศึกษาแนวคิดของเพื่อนด้วย padlet ช่วยให้ฉันสามารถคิดต่อ
เติมได้จากความคิดของผู้อื่น เกิดแนวคิดใหม่ และน ามาปรับปรุงผลงาน
ของตนเอง 

   

2. ด้านระบบการเรียน 
1) ฉันสามารถเข้าสู่ระบบได้ง่าย    
2) ตัวหนังสือ และภาพประกอบ มีความเหมาะสม    
3) ใช้สีสวยงามสบายตา    
4) มีความสะดวกรวดเร็วในการเชื่อมโยงแต่ละหน้า    
5) ไอคอนหรือสัญรูปสื่อความหมายได้ชัดเจน เหมาะสมกับระบบ    
6) การจัดวางรูปแบบของระบบง่ายต่อการอ่านและเข้าใจ    
7) การเช่ือมโยงไปยังส่วนต่าง ๆ มีรูปแบบที่เข้าใจง่าย    
3. ด้านองค์ประกอบของระบบที่สนับสนุนใหเ้กิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
1) มีกิจกรรมหลากหลาย ท าให้การเรียนสนุกกว่าการเรียนทฤษฎีเพียง
อย่างเดียว 

   

2) กิจกรรมการเรียนการสอนท าให้ฉันได้ลงมือปฏิบัติมากขึ้น    
3) ฉันมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น    
4) ฉันได้พัฒนาตนเองด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น    
5) ฉันมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น    
6) ฉันสามารถจัดล าดับความส าคัญของปัญหา แล้วจึงเลือกปัญหาที่
ส าคัญที่สุดมาแก้ไขเป็นอันดับแรกได้ 

   

7) ฉันสามารถตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้
จริง 
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รายการประเมิน 
 

ความคิดเหน็ 
+1 0 -1 

8) ฉันสามารถแสดงล าดับการท างานอย่างชัดเจน และสามารถแก้ปัญหา
ที่ระบุไว้ได ้

   

9) ฉันได้พัฒนาการคิดหาค าตอบได้คล่องแคล่วรวดเร็ว และมีค าตอบ
ปริมาณมากในเวลาจ ากัด 

   

10) ฉันได้พัฒนาการคิดหาค าตอบได้หลายประเภท หลายทิศทางในเวลา
จ ากัด 

   

11) ฉันได้พัฒนาการคิดหาค าตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ าใครในเวลาจ ากัด    
12) ระบบการเรียนสามารถใช้ได้ทุกที่ ทุกเวลา    
13) ฉันมีอิสระทางความคิดและการกระท า    
14) ฉันได้ฝึกวางแผนในการท างานให้ดีขึ้น    
15) ฉันมีอิสระในการคิด การออกแบบ ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์อย่าง
เต็มที ่

   

16) ฉันเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง    
17) อาจารย์สอนให้ฉันคิด สอนแนวคิดและมีค าถามกระตุ้นให้เกิดการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

   

18) ฉันสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้รับจากการฝึกท ากิจกรรมในการ
เรียนนี้ไปแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวันได ้

   

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

288 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ  

เครื่องมือทีใ่ช้ในงานวิจัยระยะที่ 4 
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แบบประเมินส าหรบัผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจยั 
รูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดล 

เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ตามเอสเอสซีเอสโมเดล 
      เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
   บัณฑิต 

CLOUD-BASED ADAPTIVE LEARNING SYSTEM BASED ON SSCS 
 MODEL TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING OF 
 UNDERGRADUATE  STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข ์
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต  

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์   
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมนิ 
 เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอส
เอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ตาม
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความ
สมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 
ค าแนะน าการรับรองระบบการเรยีนแบบปรับเหมาะฯ 
 1. การรับรองรูปแบบ หมายถึง การรับรองรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์
ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 
 2. แบบรับรองฉบับนี้มีข้อค าถามเพื่อการรับรองรูปแบบ จ านวน 6 ข้อค าถาม โปรดรับรอง
รูปแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
 

     ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 
       ผู้วิจัย นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
   ติดต่อผู้วิจัย E-mail: Jitlada.ku@gmail.com โทรศัพท์ 081-8680992 

 

mailto:Jitlada.ku@gmail.com


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

290 

ค าชี แจง 
 
การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซี
เอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ประกอบด้วยค าถามจ านวน 6 ตอน ได้แก่  

1) ภาพรวมของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
2) องค์ประกอบของรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
3) ขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
4) เครื่องมือที่ใช้ตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
5) การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
6) การใช้งานรูปแบบระบบการเรียนแบบปรับเหมาะฯ 

 
    โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่
เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้  

   5 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากที่สุด 
   4 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก 
   3  หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง  

2 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อย 
  1 หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

291 

แบบประเมินรปูแบบระบบการเรยีนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซีเอสโมเดล 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต 

ชื่อผู้ประเมนิรูปแบบ ...................................................................................................................... 
ต าแหน่ง  ...................................................................................................................... 
สถานทีท่ างาน  ...................................................................................................................... 
   ...................................................................................................................... 
 

 
ข้อค าถาม 

ระดับการรับรอง 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
บทน า 
1. หลักการและเหตุผล      
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ      
รูปแบบและค าอธิบาย 
3. แผนภาพแสดงรูปแบบ      
4. องค์ประกอบของระบบ 
   4.1 องค์ประกอบด้านการ 
เรียนแบบปรับเหมาะ 

     

   4.2 องค์ประกอบด้าน
เครื่องมือคลาวด์ 

     

   4.3 องค์ประกอบด้าน
สถานการณ์ปัญหา 

     

   4.4 องค์ประกอบด้านกิจกรรม
การเรียนการสอน 

     

   4.5 องค์ประกอบด้านการวัด
และประเมินผล 

     

   4.6 องค์ประกอบด้านการ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู ้

     

5. ขั้นตอนของระบบฯ 
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ข้อค าถาม 

ระดับการรับรอง 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
   5.1 ขั้น search      
   5.2 ขั้น solve      
   5.3 ขั้น create      
   5.4 ขั้น share      
6. รูปแบบระบบการเรียนแบบ
ปรับเหมาะฯ มีความเหมาะสม
ต่อการน าไปใช้ส่งเสริมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษา 

     

7.โดยภาพรวมของรูปแบบระบบ
การเรียนแบบปรับเหมาะฯ 
สามารถน าไปใช้ปฏิบัติใน
สถานการณ์จรงิได้ 

     

   
8. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพือ่การพัฒนาระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ร่วมกันเอสเอสซี
เอสโมเดลเพื่อส่งเสริมการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสตินักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตและการน า
รูปแบบฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง 
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ฉ  

คู่มือการใช้งานระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์ ตามเอสเอสซีเอสโมเดลเพื่อส่งเสริม 

การแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต 
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คู่มือการใช้ระบบ (ส าหรับผู้สอน) 
 

บทบาทของผู้สอนขั นการออกแบบและพฒันา 
สิ่งที่ต้องเตรียม 
1. คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
2. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ  
3. สถานการณ ์
 
ขั นการออกแบบและพัฒนา 
1. คัดเลือกสถานการณ์ปัญหาที่เหมาะสมกับกลุ่ม โดยสถานการณ์ที่เลือกเป็นสถานการณ์ที่สอดคล้อง
กับกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 1) ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 2) ความรู้
เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็น  ผู้ประกอบการ (Financial, Economics, 
Business and Entrepreneurial Literacy) 3) ความรู้ด้านการเป็นพลเมือง (Civic Literacy) 4) 
ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) และ 5) ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 
2. น าสถานการณ์ปัญหาไปไปทดลองใช้กับกลุ่มที่คล้ายกับกลุ่มผู้เรียน เพื่อหาค าตอบที่ผู้เรียนมักตอบ
มากที่สุด  
3. เพิ่มสถานการณ์ลงในระบบ 
4. สร้าง answer garden ที่ให้ผู้เรียนตอบค าถามปัญหาในสถานการณ์นั้น จากนั้นน ามาวางในระบบ 
ผู้สอนอาจใช้เครื่องมืออื่นที่มีคุณสมบัติเดียวกันได้ 
5. เพิ่มค าตอบที่ผู้เรียนมักตอบส าหรับผู้เรียนที่ต้องฝึกการคิดริเริ่ม 
6. สร้างหน้า padlet ส าหรับส่งผลงาน จากนั้นน าลิงค์มาวางในระบบ ทั้งนี้ผู้สอนอาจใช้เครื่องมืออื่น
ที่มีคุณสมบัติเดียวกันได ้
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เข้าสู่ระบบการจัดการระบบ 
http://www.adaptivecps.com/dadmin/admin/login 
ชื่อเข้าระบบ: admin 
รหัสผ่าน: 1111 

 
 
 
 
 
 

จัดการข้อมูลผู้เรียน: ผู้สอนสามารถดูข้อมูลผู้เรียน เพิ่ม
ข้อมูลผู้เรียน และค าตอบในกิจกรรมขั้น solve ของผู้เรียน
แต่ละคน 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ดูข้อมูลผู้เรียน : ผู้สอนสามารถแก้ไขชื่อผู้เรียน เฟสบุ๊ค 
ก าหนดประเภทผู้เรียน ระดับชั้นที่ศึกษา เกรดเฉลี่ย คณะ 
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน และคะแนนในกิจกรรมแต่
ละครั้ง 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.adaptivecps.com/dadmin/admin/login
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 เพิ่มข้อมูลผู้เรียน: ผู้สอนสามารถเพิ่มชื่อผู้เรียน เฟสบุ๊ค 
ก าหนดประเภทผู้เรียน ระดับชั้นที่ศึกษา เกรดเฉลี่ย คณะ 
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน และคะแนนในกิจกรรมแต่
ละครั้ง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูล Solve 1 ผู้เรียน: แสดงค าตอบของผู้เรียนที่ตอบใน
กิจกรรมส าหรับการฝึกคิดคล่อง โดยสามารถบันทึกเป็น 
exel หรือสั่งพิมพ์ได ้
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูล Solve 2 ผู้เรียน: แสดงค าตอบของผู้เรียนที่ตอบใน
กิจกรรมส าหรับการฝึกคิดยืดหยุ่น โดยสามารถบันทึกเป็น 
exel หรือสั่งพิมพ์ได ้
 

 
 
 

ข้อมูล Solve 3 ผู้เรียน: แสดงค าตอบของผู้เรียนที่ตอบใน
กิจกรรมส าหรับการฝึกคิดริเริ่ม โดยสามารถบันทึกเป็น 
exel หรือสั่งพิมพ์ได ้
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รายการ Assignment: ผู้สอนสามารถก าหนดค าซ้ าเพื่อ
แสดงในกิจกรรมส าหรับฝึกคดิริเริ่ม ลิงค์สถานการณ์ปัญหา
ในแต่ละกิจกรรม และลิงค ์answer garden 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
บทบาทของผู้สอนในขั นการใช้ระบบการเรยีนแบบปรับเหมาะฯ 
สิ่งที่ต้องเตรียม 
1. คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
2. ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ  
3. หากเป็นห้องเรียนขนาดใหญ่ ควรมผีู้ช่วยสอนเพื่อคอยแนะน าการใช้เครื่องมือในระบบ 
 
ขั นการน าไปใช้ 
1. ปฐมนิเทศโดยการแสดงให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จากนั้นให้ผู้เรียน
ท าแบบทดสอบก่อนเรียน และแนะน าการใช้ระบบ โดยพิจารณาจากความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีของผู้เรียน  
2. จัดกิจกรรมตามแผนกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ ทั้งนี้ในระหว่างการท ากิจกรรม ผู้สอนมีบทบาท
ส าคัญในการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้เทคนิคการตั้งค าถาม และแสดง
ตัวอย่างของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนเห็นว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
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เป็นสิ่งที่พัฒนาได้ นอกจากนี้คอยให้ก าลังใจ สนับสนุนการสร้างผลงาน และคอยช่วยเหลือเมื่อผู้เรียน
มีปัญหาในการใช้ระบบ 
3. ในการท ากิจกรรมแต่ละครั้งเสร็จสิ้น อาจสุ่มผู้เรียนมาน าเสนอผลงานของตนเอง จากนั้นผู้เรียน
และผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสรุปผลการท ากิจกรรม  
 
ตัวอย่างบทบาทของผู้สอน และตัวอย่างผลงานการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรบัน าเสนอผู้เรียน 
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เอกสารอธิบายการใช้งานระบบการเรียนแบบปรับเหมาะบนคลาวด์รว่มกันเอสเอสซีเอสโมเดล 
เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบณัฑิต 

1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- เข้าสู่ 
www.adaptivecps.com 
- ผู้เรียนลงทะเบียนด้วย 
facebook ของตนเอง 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้า Home  
แสดงข้อมูลขั้นตอนการเรียน
ทั้งหมด 

http://www.adaptivecps.com/
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3.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้า My Profile 
แสดงข้อมูล ผลการเรียน 
เกณฑ์การให้คะแนนผลงาน 
และความพึงพอใจในการ
เรียน ซึ่งเชื่อมโยงไปยัง 
google drive 

4.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้า Pre test และ Post 
test 
เชื่อมโยงไปยัง google form 
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5. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 หน้าแรกเมื่อคลิ้ก 
Assignment จะปรากฎ
ขั้นตอนในการเรียนคือ 
Search Solve Create และ 
Share 

6. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้า Search 
ผู้เรียนอ่านสถานการณ์ โดย
สถานการณ์แสดงเป็นวิดีโอ 
หรือข้อความ จากนั้นให้พิมพ์
ตอบว่าจากสถานการณ์ที่อ่าน
ข้างต้นมีปัญหาอะไรบ้าง โดย
พิมพ์ตอบในเครื่องมือ 
Answergarden 

7. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

หน้า Solve 
ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้าน
ความคิดคล่อง จะได้รับโจทย์
ให้ตอบวิธีการแก้ปัญหา 15 
ประเด็น ภายในเวลา 10 
นาที หากหมดเวลาแล้ว
ผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบ 
ระบบจะแจ้งผู้เรียนว่ายังไม่
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 ผ่าน จากนั้นระบบจะปรับ
โจทย์ให้ตอบวิธีการแก้ปัญหา 
10 ประเด็น ภายในเวลา 10 
นาที หากหมดเวลาแล้ว
ผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบ 
ระบบจะแจ้งผู้เรียนว่ายังไม่
ผ่าน และจะกลับมายังโจทย์
ให้ตอบวิธีการแก้ปัญหา 10 
ประเด็น ภายในเวลา 10 
นาที ผู้เรียนตอ้งท าจนกว่าจะ
ผ่าน หากผ่าน ระบบจะแจ้ง
ว่าผู้เรียนผ่านแล้ว  

8. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้า Solve 
ผู้ เ รี ย นที่ ต้ อ งพัฒนา ด้ าน
ความคิดยืดหยุ่น  จะได้รับ
โจทย์ให้ตอบวิธีการแก้ปัญหา 
ภายในเวลา 10 นาที เขียน
ตอบประเด็นวิธีการแก้ปัญหา
ที่ประเภทของค าตอบเป็น 3 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป  
หากหมดเวลาแล้วผู้เรียนไม่
สามารถตอบได้ครบ ระบบ
จะแจ้งผู้ เรียนว่ายังไม่ผ่าน 
จากนั้นระบบจะปรับโจทย์ให้
ตอบวิธีการแก้ปัญหา ภายใน
เวลา  10 นาที  เขี ยนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 2 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป  
หากหมดเวลาแล้วผู้เรียนไม่
สามารถตอบได้ครบ ระบบ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

303 

จะแจ้งผู้ เรียนว่ายังไม่ผ่าน 
และจะกลับมายังโจทย์ให้
ตอบวิธีการแก้ปัญหา ภายใน
เวลา  10 นาที  เขี ยนตอบ
ประเด็นวิธีการแก้ปัญหาที่
ประเภทของค าตอบเป็น 2 
กลุ่ม กลุ่มละ 3 ค าตอบขึ้นไป 
ผู้เรียนต้องท าจนกว่าจะผ่าน 
หากผ่าน ระบบจะแจ้งว่า
ผู้เรียนผ่านแล้ว  

9. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้า Solve 
ผู้เรียนที่ต้องพัฒนาด้าน
ความคิดริเริ่ม จะได้รับโจทย์
ให้ตอบวิธีการแก้ปัญหา 10 
ประเด็น ภายในเวลา 10 
นาที โดยห้ามซ้ ากับค าที่
ก าหนดให้ หากหมดเวลาแล้ว
ผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบ 
ระบบจะแจ้งผู้เรียนว่ายังไม่
ผ่าน จากนั้นระบบจะปรับ
โจทย์ให้ตอบวิธีการแก้ปัญหา 
5 ประเด็น ภายในเวลา 10 
นาที โดยห้ามซ้ ากับค าที่
ก าหนดให้ หากหมดเวลาแล้ว
ผู้เรียนไม่สามารถตอบได้ครบ 
ระบบจะแจ้งผู้เรียนว่ายังไม่
ผ่าน และจะกลับมายังโจทย์
ให้ตอบวิธีการแก้ปัญหา 5 
ประเด็น ภายในเวลา 10 
นาที โดยห้ามซ้ ากับค าที่
ก าหนดให้ ผู้เรยีนต้องท า
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จนกว่าจะผ่าน หากผ่าน 
ระบบจะแจ้งว่าผู้เรียนผ่าน
แล้ว  
 

10.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้า Create 
ให้ผู้เรียนเลือกวิธีการ
แก้ปัญหามา 1 วิธีเพื่อสร้าง
เป็นผลงานโดยจะเชื่อมโยงไป
ยัง www.padlet.com 
ผู้เรียนจะอธิบายผลงานที่ตน
สร้าง กระบวนการ ขั้นตอน
การสร้างอย่างละเอียด โดย
สามารถพิมพ์ทัง้ข้อความ 
รูปภาพ หรือเสิสข้อมลูจาก 
google.com แล้วแปะลงใน 
padlet ของตนเองได้ 
 
 
 
 
 
 
 

11.  
 
 
 
 
 
 

หน้า Share 
ผู้เรียนน าเสนอผลงานของ
ตนเองในหน้าส่งงาน จากนั้น
ศึกษางานของเพื่อนแล้ว
สะท้อนความคิดเห็นว่า
ผลงานของเพื่อนเป็นอย่างไร 
จะน ามาเปลี่ยนแปลง 

http://www.padlet.com/
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ดัดแปลง ปรับปรุงผลงาน
ของตนเองอย่างไร  
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างผลงานผูเ้รียน 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นางสาวจิตรลดา ค านวนสิน เกิดเมื่อวันที่ 8 กรกฎาคม ที่จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ส าเร็จการศึกษาปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับสอง) สาขาวิชาประถมศึกษา 
(ภาษาไทย – สังคมศึกษา) จากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2549 
และส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปี
การศึกษา 2555 จากนั้นในปี 2557 ได้ศึกษาต่อระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
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