
5684223427_835537870

C
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
5
6
8
4
2
2
3
4
2
7
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
0
5
0
8
2
5
6
2
 
1
5
:
4
4
:
0
4
 
/
 
s
e
q
:
 
1
5
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หัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานและ

เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรบันิสิต
นักศึกษาระดับปรญิญาบัณฑิต 

โดย นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 
สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์หลกั รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา 

  
 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย อนุมัติให้นบัวิทยานิพนธ์ฉบับนี้เป็นส่วนหนึง่ของ
การศึกษาตามหลักสูตรปรญิญาครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต 
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 (รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกจิ)  
    อาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
 (รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา)  
    กรรมการ 
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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 
 พีรภัทร ฉัตรสุวรรณ : การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ

บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต. ( DEVELOPMENT OF INSTRUCTIONAL MODEL USING PROBLEM-BASED 
LEARNING WITH LATERAL THINKING ON VIRTUAL WORLD TO ENHANCE CREATIVE 
PROBLEM-SOLVING OF THE UNDERGRADUATE STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ. ดร.
ประกอบ กรณีกิจ, อ.ที่ปรึกษาร่วม : รศ. ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา 

  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2) เพื่อพัฒนารูปแบบฯ 3) เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ และ 4)  เพื่อน าเสนอรูปแบบฯ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 7 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง คือ นิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต จ านวน 29 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ โลก
เสมือนจริง แผนการจัดการเรียนรู้ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-test) และ One-Way ANOVA 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง  
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้เรียน และผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 2) โลกเสมือนจริง 3) การเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ และ 4) การประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน ข้ันตอน
การเรียนมี 7 ข้ันตอน ได้แก่ 1) การเข้าสู่โลกเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในกลุ่ม 2) การน าเสนอประเด็นปัญหา
ภายในกลุ่ม 3) การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา 4) การพิจารณาแนวทางการ
แก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม 5) การสร้างผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง 6) การทบทวนและน าเสนอผลงาน
แบบออนไลน์ และ 7) การประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนฯ 
พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จากการทดลองในคร้ังที่ 1 3 และ 5 สูงข้ึนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2561 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาหลัก .............................. 
  ลายมือชื่อ อ.ที่ปรึกษาร่วม ............................... 
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บทค ัดย ่อ ภาษาอ ังกฤ ษ 
# # 5684223427 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORD: PROBLEM-BASED LEARNING, LATERAL THINKING, VIRTUAL WORLD, CREATIVE 

PROBLEM-SOLVING 
 Peerapat Chatsuwan :  DEVELOPMENT OF INSTRUCTIONAL MODEL USING PROBLEM-BASED 

LEARNING WITH LATERAL THINKING ON VIRTUAL WORLD TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM-
SOLVING OF THE UNDERGRADUATE STUDENTS. Advisor: Assoc. Prof. Dr. PRAKOB KORANEEKIJ 
Co-advisor: Assoc. Prof. Dr. JAITIP NA-SONGKHLA 

  
The purposes of this research were 1)  to analyze need assessment 2)  to develop an 

instructional model 3) to try out an instructional model and 4) to propose an instructional model. The 
subjects in model development consisted of 7 experts. The subjects in the model experiment were 
29 undergraduate students. The research instruments consisted of an expert interview form, a model 
evaluation form, a virtual world, and a lesson plan.  The data-gathering instruments consisted of a 
creative problem-solving measurement and a student’ s satisfaction questionnaire towards the 
instructional model.  The data were analyzed using mean, standard deviation, t-test, and one-way 
ANOVA. 

The research results indicated that: The instructional model consisted of 4 components; 1) 
virtual world, 2) problem-based learning with lateral thinking, 3) roles of learner and facilitator, and 4) 
measurement and evaluation, which contained by 7 processes; 1) to enter the virtual world and group 
interaction, 2) to define the issue within the group, 3) to collect data from online learning resources to 
solve the problem, 4) to consider the solutions for solving the problem within the group, 5) to create 
the creative works together on the virtual world, 6) to review and present by using online tools, and 7) 
to assess in learning, how to solution and products. The experimental results of using the instructional 
model indicated that the score comparison of the first, the third and the fifth experiment shows a 
higher statistically significant difference at .05 level. 

 

Field of Study: Educational Technology and 
Communications 

Student's Signature ............................... 

Academic Year: 2018 Advisor's Signature .............................. 
 Co-advisor's Signature ......................... 
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ก ิต ตกิ รรมประก าศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับน้ี ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความเมตตากรุณาและเอาใจใส่อย่างดีจาก รองศาสตราจารย์ ดร.
ประกอบ กรณีกิจ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม ผู้เสียสละเวลาอันมีค่า คอยให้ค าปรึกษาและแนะน าอย่างดีตลอดระยะเวลาการศึกษา ผู้วิจัยใคร่ขอ
กราบขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารย์ทั้งสองท่านเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่น้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และ
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ และอาจารย์ ดร.บุญชู 
บุญลิขิตศิริ คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลาช่วยตรวจสอบและให้ค าแนะน าแก้ไขเล่มวิทยานิพนธ์น้ี 
และขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการให้ค าแนะน า  ความ
คิดเห็น ข้อเสนอแนะ เพื่อแก้ไขและปรับปรุงวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ทุกความกรุณาที่ทุกท่าน
มอบให้ ถือเป็นประสบการณ์ที่มีคุณค่าในการเรียนของข้าพเจ้าเป็นอย่างยิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยทุกท่านที่ได้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้และประสบการณ์ที่มีค่ายิ่งแก่ข้าพเจ้า ทั้งยังให้ความช่วยเหลือเอา
ใจใส่ดูแลข้าพเจ้าตลอดมา 

ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ ETC 56 และพี่น้องชาวเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาทุกท่านในการให้ความ
ช่วยเหลือ เป็นกัลยาณมิตรให้ค าปรึกษา เป็นครอบครัวที่อบอุ่น และเป็นก าลังใจที่ดีตลอดมาท าให้ผู้วิจัยสามารถท า
วิทยานิพนธ์เล่มน้ีได้ส าเร็จ 

เหนือสิ่งอ่ืนใด ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา รวมถึงญาติพี่น้องทุกคน ผู้มีพระคุณและคอยดูแล 
ให้ความรัก ความห่วงใย คอยอบรมสั่งสอน ส่งเสริมและสนับสนุนผู้วิจัยเสมอมา ท าให้ข้าพเจ้าประสบความส าเร็จได้ใน
วันน้ี 

วิทยานิพนธ์เล่มน้ีได้รับเงินทุนสนับสนุนการด าเนินงานวิจัยจากทุน 100 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้วิจัย
ขอกราบของพระคุณคณะกรรมการผู้พิจารณาทุน และจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นอย่างสูงที่เล็งเห็นถึงประโยชน์จาก
การท างานวิจัยในครั้งน้ี 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษา เป็นสถาบันที่สร้างบัณฑิตให้มีความรู้ความสามารถใน
การประกอบวิชาชีพ บัณฑิตทุกคนจ าเป็นต้องมีความรู้พื้นฐานหรือมีทักษะที่จ าเป็นในการประกอบ
วิชาชีพ สอดคล้องกับแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555 – 2559) ซึ่งกล่าว
ไว้ว่า “อุดมศึกษาเป็นแหล่งองค์ความรู้และพัฒนาก าลังคนระดับสูงที่มีคุณภาพเพื่อการพัฒนาชาติ
อย่างยั่งยืน สร้างสังคมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 
(พ.ศ.2555 – 2559) บนพื้นฐานหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีบทบาทต่อประชาคมอาเซียน
และมุ่งสู่คุณภาพอุดมศึกษาระดับนานาชาติ” ซึ่งแสดงถึงวิสัยทัศน์ที่จะผลิตบัณฑิตให้มีคุณภาพ มี
ศักยภาพตามที่สังคมต้องการ สามารถคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ สามารถสื่อสารและท างานร่วมกับ
ผู้อื่นได้ดี (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2555)  
 และจากแผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับปรับปรุง (พ.ศ. 2552-2559) ที่มีเป้าหมายให้คนไทย
ทุกคนมีทักษะและกระบวนการในการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา มีความใฝ่รู้ สามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม สามารถพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่องเต็มตามศักยภาพ แต่จากที่
ผ่านมานั้น วิธีการสอนยังคงมุ่ง ถ่ายทอดวิชาการมากกว่าการเรียนรู้จากสภาพที่เป็นจริง ไม่เน้น
กระบวนการให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ แสดงความคิดเห็น และการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นในชีวิต
สังคมปัจจุบัน (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2553) โดยจากการส ารวจของโครงการ
ประเมินผลการศึกษาของนักเรียนระดับนานาชาติ เพื่อส ารวจว่าระบบการศึกษามีการพัฒนาผูเ้รยีนให้
พร้อมส าหรับการใช้ชีวิตและมีส่วนร่วมต่อสังคมในอนาคตได้ดีเพียงใด ผลการส ารวจพบว่าประเทศ
ไทยมีผลคะแนนสมรรถนะของผูเ้รยีนในการรูป้ัญหาและการตีความของปัญหา ตลอดจนการใช้ความรู้
ในการแก้ปัญหาต่ ากว่าค่าเฉลี่ยของประเทศสมาชิก โดยอยู่ในระดับควอร์ เตอร์ที่ 3 (PISA, 2000) 
ดังนั้น ระบบการศึกษาจ าเป็นต้องเปลี่ยนวิธีการสอนให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะการคิดแก้ไขปัญหา
ให้มากข้ึน นอกจากนี้ ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) กล่าวว่าการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ
ควรเป็นกระบวนการคิดมุ่งแก้ปัญหา คิดค้นหาค าตอบ และวิธีการที่ต่างไปจากที่มีอยู่ เหมาะสมกับ
สภาพปัญหาแต่ละอย่าง มีคุณค่าและมีประโยชน์ โดยกระบวนการดังกล่าวคือกระบวนการในการ
แก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่ งควรเป็น ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ ส าคัญของการศึกษาไทย ดังนั้น 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพิ่มเติมฉบับที่ 2 พ.ศ. 2545)  จึงได้ก าหนดให้
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ทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นทักษะที่ จ าเป็นต้องได้รับการส่งเสริม โดยเฉพาะ
ระดับอุดมศึกษาที่บัณฑิตจะต้องเข้าสู่การท างานและอยู่ร่วมกันในสังคม ตลอดจนพัฒนาประเทศให้
ก้าวหน้าทัดเทียมอารยประเทศ 

นอกจากนี้ The Partnership for 21st Century Skills (2011) ยังได้ก าหนดกรอบของ
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นการเตรียมพรอ้มให้นักเรยีนมีทักษะส าหรับการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 
21 โดยทักษะที่มีการให้ความส าคัญมากที่สดุ คือทักษะการเรียนรู้ ซึ่งทักษะด้านการเรียนรู้จะเป็นการ
เตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากข้ึนในปัจจุบัน ส าหรับทักษะการ
เรียนรู้ที่จ าเป็น ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิ จารณญาณและการ
แก้ปัญหา การสื่อสารและการร่วมมือ ซึ่งจะเห็นได้ว่าการแก้ปัญหา และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ถือ
เป็นทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งจ าเป็นต้องได้รับการส่งเสริมเพื่อให้ผู้เรียนก้าวสู่โลก
แห่งการท างานและการใช้ชีวิตร่วมกันในสังคมต่อไป (Egnor, 2013; Kappan, 2012; Lewis, 2008; 
Saavedra et al, 2012; Wagner, 2008) 
 ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงจัดเป็นทักษะจ าเป็นที่ต้องได้รับการส่งเสริม 
เพราะในชีวิตประจ าวันของมนุษย์น้ันล้วนพบแต่ปัญหาต่างๆ ที่ต้องได้รับการแก้ไข หากมนุษย์ยึดติด
กับการแก้ไขปัญหาแบบเดิมก็อาจไม่สามารถแก้ไขปัญหาที่มีอยู่ให้ลุล่วงหรือแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการ
ต่างๆ ที่แปลกใหม่ได้ (Gordon, 1998 อ้างใน ทิศนา แขมมณี, 2550) ดังนั้นมนุษย์จึงต้องพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นกระบวนการคิดที่จะแสวงหาค าตอบหรือวิธีการ
แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวันด้วยแนวทางการแก้ไขปัญหาใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีมาก่อน 
กระบวนการดังกล่าวจะอาศัยทั้งความรู้และประสบการณ์เดิม ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ที่จะช่วยให้
เกิดแนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่และหลากหลาย และการเลือกแนวทางในการแก้ไขปัญหาน้ัน
จะอาศัยการคิดอย่างมีเหตุผล เพื่อตัดสินเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับสถานการณ์ที่สุด 
อันจะท าให้การแก้ไขปัญหาลุล่วงไป และยังเป็นการแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพอีกด้วย (Dianne, 
2005; Olson, 1996; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา 2537; อารี พันธ์มณี, 2557) 

ส าหรับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตนั้น  จะต้องอาศัยสภาพแวดล้อมและเทคโนโลยีต่างๆ ที่ สามารถเอื้อต่อการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ โดยเฉพาะเครื่องมือที่เน้นกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน
และสภาพแวดล้อมแบบเปิดที่เอื้อต่อการทดลองแก้ไขปัญหา ซึ่งเครื่องมือที่สามารถตอบสนองต่อการ
พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ได้แก่โลกเสมอืนจรงิ โดยโลกเสมือนจรงิเป็นสภาพแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถสร้างและแต่งเติมเสริมสร้างจินตนาการได้อย่างไร้ขีดจ ากัด และยังถ่ายทอด
ออกมาในแบบที่เสมือนจริงได้ (Coffman & Klinger, 2007; Eschenbrenner et al, 2008; Shen 
& Eder, 2009; Warburton, 2009) ในปัจจุบันโลกเสมือนจริงได้ถูกพัฒนาจนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 
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โดยใช้เพียงคอมพิวเตอร์ทั่วไปที่บ้านก็สามารถใช้งานได้ จึงเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะน ามาใช้เอื้อต่อการ
เรียนการสอน  

โลกเสมือนจริงเป็นสื่อที่มีลักษณะสภาพแวดล้อมเสมือนที่มีระดับการปฏิสัมพันธ์สูง รวมถึง
การใช้แนวคิดแบบเกม และการจ าลองสถานการณ์ เนื่องจากผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่น
แบบประสานเวลาได้ (Aldrich, 2009; Twining, 2010) โดยจะมีการน าเสนอข้อมูลและมโนทัศน์
ให้แก่ผู้เรียน โดยจ าลองให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมในสภาพแวดล้อมแบบสามมิติ เพื่อท ากิจกรรมตาม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้ เรียนจะใช้ตัวตนจ าแลง (Avatar) ในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมและวัตถุเสมือนแบบดิจิทัล เสมือนว่าตนเองเข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อม
ดังกล่าว (Eschenbrenner, 2008; Nonis, 2005) สภาพแวดล้อมแบบเปิดดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียน
เกิดความกล้าที่จะแสดงออก กล้าลองผิดลองถูก ส่งเสริมการท างานร่วมกับผู้อื่น การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน การระดมสมอง การอภิปรายเพื่อหาแนวทางและข้อสรุป และน าไปสู่การสร้างสรรค์
ผ ล ง า น ( Bignell, 2010; Eschenbrenner, 2008; Kapp, 2011; Marklund et al, 2011)
กระบวนการเหล่าน้ีเอื้อต่อการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนได้ 

ทั้งนี้ โลกเสมือนจริงยังสามารถแบ่งประเภทออกได้ตามลักษณะต่างๆ โดยรูปแบบของโลก
เสมือนจริงที่ก าลังได้รับความสนใจในปัจจุบันคือ โลกเสมือนจริงในรูปแบบที่มีการแสดงภาพกราฟิกที่
แสดงผลวัตถุด้วยสัดส่วนที่เท่ากัน กล่าวคือจะแสดงผลวัตถุในลักษณะกล่องสี่เหลี่ยม  (cubic) ที่มี
ลักษณะคล้ายกับตัวต่อเลโก้ เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริงข้ึนมาใหม่ โดย
ผู้เรียนจะต้องใช้ทักษะการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือน
จริง หรือสามารถใช้เป็นพื้นที่ เปิดในการสร้างผลงานในรูปแบบ Pixel art โดยอาศัยความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการของผู้ เรียน (Cox, 2012; Marklund et al, 2011; Sharland, 2013; 
Short, 2012) 

การใช้โลกเสมือนจริงในการศึกษา สามารถน ามาจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเผชิญกับ
ปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึน และจะต้องใช้ทักษะในการเรียนรู้ร่วมกัน การท างานเป็นทีม เพื่อที่จะค้นคว้า
หาค าตอบในการแก้ไขปัญหา ร่วมกันพิจารณาถึงแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด และ
ช่วยกันแก้ไขหรือสร้างสรรค์ผลงานเพื่อที่จะเอาชนะต่อปัญหาน้ันในสภาพแวดล้อมที่ได้จ าลองข้ึน ซึ่ง
จะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหาต่างๆ อย่างสร้างสรรค์ได้ (Al-Washmi et al, 2014; 
Hanghoj et al, 2014; Manuel et al, 2014; Marijana and Filip, 2014) จึงเป็นความท้าทายทีจ่ะ
น าโลกเสมือนจริงซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ มาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้
ในระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย เพื่อที่จะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ให้กับนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิตได้ 
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ส าหรับแนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในโลกเสมือนจริง 
ได้แก่การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้แบบแก้ปัญหาเป็นฐาน โดยจะต้องอาศัยเทคนิคที่ท า
ให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่ไม่ยึดติดอยู่กับแนวความคิดเดิม ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ เทคนิคการคิดนอกกรอบของ เดอ โบโน ที่เป็นการพยายามหาแนวทางหรือ
วิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างไปจากการแก้ปัญหาแบบเดิม โดยที่ความคิดนั้นอาจดูไม่สม
เหตุผลในตอนแรก แต่สามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหาในตอนหลัง โดยเดอ โบโน ได้
แบ่งการคิดออกเป็นสองระยะ ได้แก่ 1) การคิดนอกกรอบ เป็นการคิดพยายามออกไปจากกรอบ
ความคิดเดิม เพื่อค้นหาความคิดหรือแนวทางใหม่ๆ โดยการพยายามหลีกเลี่ยงรูปแบบเดิมและกระตุ้น
เพื่อสร้างความคิดใหม่ๆ ให้เกิดข้ึน 2) การคิดในกรอบ เป็นการคิดอย่างตรงไปตรงมา มีความเป็นเหตุ
เป็นผล และมีความถูกต้องในทุกข้ันตอน เช่นการคิดเชิงตรรกะ ( logical thinking) การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (critical thinking) และการคิดเชิงวิทยาศาสตร์  (scientific thinking) เป็นต้น  
(de Bono, 1982) 

การคิดนอกกรอบมีความสัมพันธ์กับการคิดสร้างสรรค์ โดยความคิดสร้างสรรค์จะอธิบายถึง
ผลลัพธ์ แต่การคิดนอกกรอบจะเน้นไปที่กระบวนการ โดยความคิดสร้างสรรค์จะเกิดจากกระบวนการ
ที่ท าให้เกิดความคิด และกระบวนการนั้นสามารถเรียนรู้ได้ การคิดนอกกรอบเป็นการปรับโครงสร้าง
เดิมของรูปแบบ และพยายามสร้างรูปแบบใหม่ๆ ในขณะที่การคิดในกรอบเป็นการพิสูจน์หรือพัฒนา
รูปแบบ (de Bono, 1982; อารี พันธ์มณ,ี 2557) 

การใช้สภาพแวดล้อม กระบวนการ และเทคนิคต่างๆ ที่กล่าวมา สามารถพัฒนาเป็นรูปแบบ
การเรียนการสอน ที่ช่วยให้ผู้เรียนเผชิญกับสถานการณ์ปัญหาบนสภาพแวดล้อมที่จดัจ าลองข้ึนเสมอืน
จริง ผู้เรียนได้รับการฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์เกี่ยวกับปัญหา แก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหาน้ันอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหานั้น รวมทั้งเกิดความใฝ่รู้ และช่วยพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม การติดต่อสื่อสาร และ
กระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ โดยแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอแรนซ์ (Torrance, 1962)  

จากที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นถึงความจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
ต้องการพัฒนาให้เกิดข้ึนกับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ดังนั้น ผู้วิจัยไดพ้ัฒนารูปแบบการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยมีการสังเคราะห์องค์ประกอบและข้ันตอน พัฒนาเป็นกรอบแนวคิดของ
รูปแบบการเรียนการสอน และมีการตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอน
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อให้ได้กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิด
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นอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สามารถ
น าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
 
ค าถามวิจยั 

1. สภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตเป็นอย่างไร 

2. รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีองค์ประกอบและข้ันตอนอะไรบ้าง 

3. ผลการศึกษาการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิด
นอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สามารถพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตได้หรือไม่  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

3. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระ ดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
1.1 นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดกระทรวงการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม จ านวน 2,062,413 คน 
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1.2 ผู้เช่ียวชาญด้านโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิค
การคิดนอกกรอบ ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ด้านการจัดการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
  2.1 นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดกระทรวงการ
อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม จ านวน 372 คน 
  2.2 นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีที่  
2 – 4 จ านวน 29 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2765361 การบูรณาการโปรแกรมประยุกต์เพื่อ
การสอน ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
  2.3 ผู้เช่ียวชาญด้านโลกเสมือนจริง ด้านการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิค
การคิดนอกกรอบ ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ด้านการจัดการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา จ านวน 
7 คน 

3. ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจัยน้ี ประกอบด้วย 
3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) คือ รูปแบบการเรยีนโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. โลกเสมือนจริง (Virtual worlds) หมายถึงการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนด้วย
ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์แบบสามมิติ รับส่งข้อมูลและติดต่อสื่อสารแบบออนไลน์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต โดยผู้เรียนจะเรียนรู้ภายในสภาพแวดล้อมเสมือน ได้ศึกษาปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ 
ที่ปรากฏในโลกเสมือนจริง มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียน มีการอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับ
สมาชิกในช้ันเรียน ร่วมกันแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ที่ได้รับ และสร้างผลงานจากการแก้ปัญหา ใน
ลักษณะของผลงานแบบสามมิติภายในโลกเสมือนจริง 

2. การเรียนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน (Problem-based learning) หมายถึงการจัดการเรียนรูท้ี่
ก าหนดสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียนได้เผชิญ ผู้เรียนจะต้องท าการค้นคว้าความรู้ที่หลากหลาย และใช้
กระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและการแก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อให้ได้วิธีการที่หลากหลายใน
การแก้ปัญหาน้ัน และเลือกแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุดเพื่อน ามาแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึน 
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีขั้นตอนได้แก่ 1) ผู้เรียนร่วมก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน 2) การ
น าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่เกิดข้ึนซึ่งเป็นปัญหาที่ใกล้ตัวของผู้เรียน 3) ผู้เรียนท าความเข้าใจและ
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วิเคราะห์ปัญหาที่เกิดข้ึน 4) ผู้เรียนร่วมกันก าหนดสิ่งที่ต้องค้นคว้าเพิ่มเติมเพื่อเป็นความรู้ที่จ าเป็น
ส าหรับการแก้ปัญหาน้ัน 5) ผู้เรียนร่วมค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
6) ผู้เรียนร่วมกันพิจารณาทางเลือกในการแก้ปัญหา 7) ผู้เรียนร่วมกันทบทวนและสังเคราะห์สิ่งที่ได้
เรียนรู้ และ 8) ด าเนินการประเมินผลการเรียนรู้และวิธีการแก้ปัญหา 

3. การคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) หมายถึงกระบวนการค้นหาแนวทางหรือวิธีการใน
การแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างไปจากการแก้ปัญหาแบบเดิม โดยผู้เรียนจะต้องคิดให้ออกไปจากกรอบ
ความคิดเดิมก่อน เพื่อค้นหาความคิดหรือแนวทางใหม่ๆ จากนั้นจึงคิดในกรอบโดยมีความเป็นเหตุเปน็
ผลและมีความถูกต้อง เพื่อที่จะค้นหาแนวทางการแก้ไขปัญหาใหม่ๆ ที่สามารถปฏิบัติจริงได้และ
เหมาะสมกับสถานการณ์นั้น 

4. การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem-solving) หมายถึงกระบวนการแก้ไข
ปัญหาต่างๆ ที่ เกิดข้ึน โดยการแก้ปัญหานั้นจะเป็นแนวทางใหม่ ที่ยังไม่ เคยปรากฏมาก่อน 
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะอาศัยความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน ร่วมกับ
ความคิดสร้างสรรค์ที่จะช่วยให้เกิดแนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่และหลากหลาย การเลือก
แนวทางในการแก้ไขปัญหาน้ันจะอาศัยการคิดอย่างมีเหตุผลเพื่อตัดสินเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่
เหมาะสมกับสถานการณ์ที่สุด อันจะท าให้การแก้ไขปัญหาส าเร็จและมีประสิทธิภาพ คุณสมบัติของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้แก่ 1) ความสามารถในการเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลก
ใหม่จ านวนมาก 2) ความสามารถในการตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ 3) ความสามารถใน
การแก้ปัญหาได้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด 4) ความสามารถในการตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มี
แนวโน้มจะแก้ปัญหาได้จริง 5) ความสามารถในการปฏิบัติได้ตามข้ันตอน มีเหตุผลในการเลือกวิธี
แก้ปัญหา และ 6) การมีความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเริ่ม 
ความคิดแปลกใหม่ ความคิดเหมาะสม และความคิดเชิงบวก 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 

1. ทราบความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. ไดรู้ปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่
พัฒนามาจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในด้านต่างๆ 

3. เพื่อเป็นแนวทางแก่ผู้สอนในการน ารูปแบบที่พัฒนาข้ึนไปประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ใน
ระดับปริญญาบัณฑิตเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

4. เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่
และหลากหลาย มีการเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาโดยอาศัยการคิดอย่างมีเหตุผล เพื่อตัดสินเลือก
แนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับสถานการณ์ที่สุด อันจะเป็นการพัฒนาความสามารถที่มีคุณค่า
ต่อการใช้ชีวิตและการท างานของผู้เรียนในอนาคต 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

  
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ

บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

ตอนที่ 1 โลกเสมือนจริง (Virtual worlds) 
1.1 ความหมายของโลกเสมือนจริง 
1.2 องค์ประกอบของโลกเสมือนจริง 
1.3 เครื่องมือบนโลกเสมือนจริง 
1.4 คุณลักษณะของการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง 
1.5 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานบนโลกเสมือนจริง 
1.6 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานบนโลกเสมือนจริง 

ตอนที่ 2 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) 
2.1 ความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.2 ลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.3 ข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 ตอนที่ 3 การคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) 
3.1 ความหมายของการคิดนอกกรอบ 
3.2 กระบวนการของการคิดนอกกรอบ 
3.3 วิธีการของการคิดนอกกรอบ 
3.4 เทคนิคการคิดนอกกรอบ 

ตอนที่ 4 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem-solving) 
4.1 ความหมายของการแก้ปัญหา 
4.2 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
4.3 ความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ 
4.4 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
4.5 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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4.6 การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน 

4.7 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ตอนที่ 5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโลกเสมือนจริง 
5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
5.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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ตอนท่ี 1 โลกเสมือนจริง (Virtual worlds) 
 
1.1 ความหมายของโลกเสมือนจริง 
 โลกเสมือนจริงเป็นแพลตฟอร์มทางเทคโนโลยีการศึกษาที่ก าลังได้รับความสนใจในปัจจุบัน 
เนื่องจากเป็นนวัตกรรมที่ก าลังได้รับความนิยมบนโลกออนไลน์ โดยเทคโนโลยีน้ีมีลักษณะการจ าลอง
สังคมรูปแบบสามมิติผ่านระบบเครือข่าย เปรียบเสมือนโลกที่สองของมนุษย์ ผู้ใช้งานสามารถสร้าง
กิจกรรม สื่อสาร หรือแสดงปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้คนอื่นผ่านการแสดงออกของหุ่นสัญลักษณ์ (Avatar) 
ภายใต้สภาพแวดล้อมเสมือนสามมิติ ซึ่งสามารถน าเทคโนโลยีโลกเสมือนจริงดังกล่าว มาใช้สนับสนุน
ในการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี โดยมีผู้ให้ความหมายของโลกเสมือนจริงไว้ดังนี้ 

Chesney et al (2007) ให้ความหมายของโลกเสมือนจริงว่าเป็นเครือข่ายข้อมูลที่เช่ือมหา
กัน กลายเป็นสภาพแวดล้อมจ าลองที่ถูกสร้างโดยคอมพิวเตอร์ ที่ผู้ใช้สามารถแทนตัวเองด้วยตัวตน
จ าลอง (Avatar) โลกเสมือนเป็นน าความจริงที่มีอยู่บนโลกไปสร้าง ประกอบ และปรากฏอยู่บน
เครือข่ายข้อมูล แทนภูมิประเทศด้วยภาพกราฟิกสามมิติ (three-dimension) สร้างวัตถุเสมือนข้ึน 
ก าหนดกฎเกณฑ์ในการด าเนินชีวิต และเอื้อให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้ 

Coffman and Klinger (2007) กล่าวว่า สภาพแวดล้อมเสมือน ช่วยเอื้อให้ผู้เรียนได้มีส่วน
ร่วมในการเรียนอย่างเต็มที่ และช่วยส่งเสริมทั้งด้านการสอนและการเรียน และส่งเสริมการเรียนใน
ลักษณะคอนสตรัคติวิสต์ ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างท้าทาย เรียนด้วยประสบการณ์ในกิจกรรมต่างๆ 
มากการการสอนผู้เรียนโดยตรงและการเรียนแบบดั้งเดิม 

Twining (2010) ให้ความหมายของโลกเสมือนจริงว่า เป็นสภาพแวดล้อมที่ให้ผู้ใช้ได้แสดง
ตัวตนและกระท าการผ่านตัวอวตาร และสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นผ่านทางอินเทอร์เน็ตหรือ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

Shen and Eder (2009) ให้ความหมายของโลกเสมือนจริงว่าเป็นสภาพแวดล้อมจ าลองบน
คอมพิวเตอร์ทั้งในลักษณะกราฟิกสองมิติและสามมิติ ที่น าเสนอสภาพกายภาพเสมือน ผู้ใช้สามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นผ่านทางตัวอวตาร สภาพแวดล้อมเสมือนจริงจะให้ประสบการณ์กับผู้ใช้ในลักษณะ
ของความดื่มด่ าสมจริง (immersive) 

Nonis (2005) ให้ความหมายของโลกเสมือนจริง คือการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ทั้งการใช้งานคนเดียวและการใช้งานร่วมกันหลายคน ผู้เรียนจะใช้ตัวอวตารเข้าไปใน
สถานที่เสมือนจริง ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ และมีปฏิสัมพันธ์ภายในสภาพแวดล้อมเสมือน โดยโลก
เสมือนจริงเกิดจากการท างานร่วมกันระหว่างซอฟท์แวร์และฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพ
สามมิติจ าลอง และท าให้ผู้ใช้เสมือนว่าตนเองอยู่ในสภาพแวดล้อมดังกล่าว และมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมรวมถึงสื่อสารกับตัวอวตารของผู้ใช้คนอื่นในสภาพแวดล้อมเดียวกันได้ 
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Stokes-Thompson et al. (2012) ให้ ความหมายของโลกเสมือนจริง ว่าเป็ นการใช้
ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์เพื่อจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนข้ึนมา ผู้ใช้จะมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านตัวตน
เสมือนที่เรียกว่าตัวอวตาร (Avatar) 
 Daly (2012) กล่าวว่าโลกเสมือนจรงิเป็นเกมสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค์ในลักษณะปลายเปดิ 
โดยผู้ใช้จะเข้าไปในสภาพแวดล้อมที่สรา้งขึ้นจากบล็อคหลากหลายประเภท ที่สามารถสร้างขึ้นเป็นสิ่ง
ปลูกสร้างในรูปแบบใดก็ได้ ผู้ใช้สามารถท าลายบล็อค เก็บบล็อคไว้ในคลังสมบัติส่วนตัว สามารถสร้าง
วัตถุใหม่ๆ ข้ึนมาจากบล็อก รวมทั้งสิ่งแวดล้อมอื่นๆ เช่นสัตว์ ก็อยู่ในลักษณะของบล็อค โดยมีลักษณะ
ของกราฟิกที่เรียบง่าย 

Gauquier and Schneider (2013) กล่าวว่าโลกเสมือนจริงมีลักษณะคล้ายกับเลโก้ใน
รูปแบบเสมือนจรงิ ผู้ใช้สามารถเคลื่อนย้ายบล็อคและสร้างสิ่งก่อสร้างต่างๆ จากวัสดุที่มี และสามารถ
แปลงสภาพบล็อคให้เป็นวัตถุอื่นๆ ที่แตกต่างได้ ถือเป็นสภาพแบบกล่องทรายเสมือนจริงที่ผู้ใช้
สามารถสร้างและแก้ไขสภาพแวดล้อมต่างๆ ได้อย่างเสรี และใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงาน
ข้ึนมา 

Schaffhauser (2013) กล่าวว่าโลกเสมือนจริง เป็นสภาพแวดล้อมแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่
สามารถสร้างสรรค์ช้ินงานต่างๆ ได้ในลักษณะของความดื่มด่ าสมจริง (immersive) ผู้ใช้สามารถสร้าง
สิ่งปลูกสร้างต่างๆ เพื่อพิชิตสถานการณ์ในรูปแบบของเกม หรือใช้เป็นสภาพแวดล้อมเพื่อสร้างสรรค์
ผลงานที่สร้างสรรค์ได้ 

Elliott (2014) กล่าวว่าโลกเสมือนจริง เป็นเกมแบบปลายเปิดในลักษณะของกระบะทราย 
เป็นเครื่องมือทางกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในโลกอุบัติใหม่  ที่ประกอบไปด้วย
สภาพแวดล้อมแบบบล็อคสี่เหลี่ยมขนาดใหญ่ ไม่ว่าจะเป็นภูเขา หุบเขา ทะเล ป่าไม้ ผู้เรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมต่างๆ และสร้างสิ่งปลูกสร้าง ท าเหมืองเพื่อให้ได้แร่ที่ต้องการ จับสัตว์ 
ถ่ายรูปวิวทิวทัศน์ สร้างเครื่องจักรกล ไปจนถึงการสร้างยานพาหนะต่างๆ ได้ หรือแม้แต่เพียงการ
ส ารวจสภาพแวดล้อมต่างๆ ภายในโลกเสมือนจริง 

Hanghoj et al. (2014) กล่าวว่าโลกเสมือนจริงเป็นเกมแบบปลายเปิดในลักษณะของการ
สร้างสรรค์สิง่ปลกูสร้างในกระบะทราย ผู้ใช้สามารถก าหนดเป้าหมายในการใช้งานเองได้ และสามารถ
น ามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนเพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับผู้สอนในการติดต่อสื่อสารและการจัดการ
การกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 

Dikkers et al. (2015) ให้ความหมายของโลกเสมือนจริงว่าเป็นสภาพแวดล้อมที่สรา้งขึ้นจาก
รูปทรงสี่เหลีย่ม (บล็อก) ในรูปแบบสามมิติ บนเซิร์ฟเวอร์ที่ผู้ใช้สามารถเข้าไปใช้งานร่วมกันได้ ทั้งการ
เล่นเกมและการสร้างสรรค์ผลงานร่วมกับผู้ใช้คนอื่นๆ และยังเป็นเครื่องมือส าหรับผู้สอนในการใช้เอื้อ
ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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Meyer (2015) กล่าวว่าโลกเสมือนจริงเป็นรูปแบบวิดีโอเกมที่ได้รับความนิยมส าหรับการใช้
ในห้องเรียน โดยเป็นโลกเสมือนจริงแบบออนไลน์ที่มีลักษณะเป็นบล็อค โดยผู้เรียนจะเข้าไปส ารวจ
สภาพแวดล้อมและสามารถสร้างสิ่งปลูกสร้างต่างๆ ได้ 

Overby and Jones (2015) กล่าวว่าโลกเสมือนจริงเป็นเกมแบบกระบะทรายในลักษณะ
ปลายเปิด โดยผู้ใช้จะก่อสร้างสิ่งปลูกสร้างต่างๆ ที่มีลักษณะเป็นกล่องสี่เหลี่ยมที่มีลวดลายต่างๆ 
ภายในโลกเสมือนจริง โดยผู้ใช้สามารถเลือกโหมดการเล่นต่างๆ ทั้งในรูปแบบของการเอาตัวรอด การ
ผจญภัย และโหมดการสร้างสรรค์ผลงาน ที่ผู้ใช้สามารถใช้บล็อกสร้างเป็นสิ่งปลูกสร้างต่างๆ ได้อย่าง
อิสระบนพื้นที่จ าลอง 

Nebel et al. (2016) กล่าวว่าโลกเสมือนจริงมีลักษณะเป็นโลกเสมือนจริงแบบเกมที่
สภาพแวดล้อมที่สร้างข้ึนด้วยบล็อคต่างๆ ที่มีความเรียบง่าย ผู้ใช้จะเข้าไปในโลกเสมือนจริงที่มี
สภาพแวดล้อมเป็นบล็อคต่างๆ ในลักษณะของการสุ่ม ทั้งบล็อกของวัตถุและแร่ต่างๆ ซึ่งผู้ใช้สามารถ
แปรสภาพบล็อค และสร้างเป็นสิง่ปลูกสรา้งต่างๆ โดยการประกอบบล็อคเข้าด้วยกัน คล้ายกับกราฟิก
แบบความละเอียดต่ าหรือเป็นพิกเซล ผู้ใช้สามารถสร้างสิ่งปลูกสร้างใดๆ อย่างที่ต้องการได้ และยัง
สามารถมีปฏิสัมพันธ์และสร้างสิ่งปลูกสร้างร่วมกับผู้ใช้คนอื่นๆ ในโลกเสมือนจริงได้  

จณัญญา นภาพงษ์ (2552) ได้กล่าวว่าโลกเสมือนจริงคือโลกอีกใบหนึ่งซึ่ งเกิดจาก
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี โดยสิ่งที่เกิดข้ึนในโลกใบนั้น ถูกสร้างขึ้นมาจากเทคโนโลยีโดยผ่านการ
กระท าของมนุษย์ มนุษย์ทุกคนสามารถเลือกในสิ่งที่เป็นตัวแทนได้ตามที่ปรารถนาอยากให้เป็น หรือ
การมีตัวตนใหม่ข้ึนมา  และกระท าสิ่งต่างๆ ตามปรารถนาส่วนบุคคล และยังเป็นสถานที่ที่ถูกใช้เพื่อ
สร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคลด้วย  

พีรภัทร ฉัตรสุวรรณ (2555) ให้ความหมายของโลกเสมือนจริงว่าเป็นการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนในรูปแบบซอฟท์แวร์บนคอมพิวเตอร์ในลักษณะของกราฟิกสามมิติ โดยผู้เรียนใจะใช้
ตัวตนจ าแลงเข้าไปในสภาพกายภาพเสมือนจริง และมีการปฏิสัมพันธ์กับตัวตนของผู้อื่นและวัตถุ
เสมือนที่อยู่ในสภาพแวดล้อมเสมือน มีการติดต่อสื่อสารระยะไกลแบบออนไลน์ 
 กล่าวโดยสรุปคือ โลกเสมือนจริง เป็นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนหรือการท างานข้ึน
ในลักษณะซอฟท์แวร์บนคอมพิวเตอร์แบบสามมิติ และใช้การรับส่งข้อมูลรวมถึงการติดต่อสื่อสาร
แบบออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สร้างเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน เรียนรู้จาก
ภายในสภาพแวดล้อมเสมือน เป็นพื้นที่ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันสร้างผลงานแบบสามมิติ และผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนด้วยระบบการติดต่อสื่อสารแบบอิเล็กทรอนิกส์ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกับสมาชิกในช้ันเรียน นอกจากนี้ยังมีโลกเสมือนจริงในรูปแบบที่มีลักษณะของเกม มีการแสดง
ภาพกราฟิกที่แสดงผลวัตถุมีสัดส่วนที่เท่ากัน ผู้เรียนจะเข้าไปในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง และเป็นผู้
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สร้างสรรค์ผลงานบนสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง รวมทั้งใช้ทักษะการแก้ปัญหาจากสถานการณ์
ต่างๆ ที่เกิดข้ึน โดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการของผู้เรียนร่วมกัน 
 
1.2 องค์ประกอบของโลกเสมือนจริง  

Weller (2008) เสนอองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงไว้ดังนี้ 
1. ตัวน าเสนอเนื้อหาบทเรียน (Content delivery) รวมทั้งตัวจัดการเนื้อหา และ

ตัวอัพโหลดเนื้อหา 
2. เครื่ อ งมื อส าห รับการอ ภิปรายแบบ ไม่ ประสานเวลา ( Asynchronous 

discussion) ได้แก่ กระดานสนทนาแบบข้อความ โดยมีคุณสมบัติจัดเรียงข้อความและแนบไฟล์ได้ 
3. เครื่องมือส าหรับการอภิปรายแบบประสานเวลา (Synchronous discussion) 

ได้แก่ 
3.1 ไวท์บอร์ดแบบใช้ร่วมกัน (shared whitebaord) 
3.2 การสัมมนาผ่านเสียง (audio-conferencing) 
3.3 ห้องสนนทนา (chat) 
3.4 ระบบส่งข้อความแบบทันที (instant messaging) 

4. ก ารมอบ ห มายงานแบบ ออน ไลน์  (Online assessment) เ ช่น  ก ารท า
แบบทดสอบแบบหลายตัวเลือก การจับคู่ และการเติมค า 

5. ระบบการติดตามผู้เรียน (Student tracking) ใช้บันทึกความก้าวหน้าทางการ
เรียนของผู้เรียน 

6. เครื่องมือผู้เรียน (Student tools) เช่น ปฏิทิน พื้นที่ส่วนตัวส าหรับอัพโหลด
ทรัพยากร เครื่องมือจดบันทึก อีเมล 

JISC infonet (n.d.) เสนอองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงดังนี้ 
1. เนื้อหาบทเรียน 
2. ผู้เรียน 
3. คลังทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ 
4. การมอบหมายช้ินงาน แบบทดสอบ การแสดงผลการเรียน และการให้ผล

ป้อนกลับโดยอัตโนมัต ิ
5. เครื่องมือออกแบบชุดการเรียนและอัพโหลดทรัพยากร 
6. เครื่องมือติดต่อสื่อสาร เช่น อีเมล ห้องสนทนา กระดานสนทนา เว็บล็อก 
7. หน้าผลงานผู้เรียน ได้แก่แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ และโฮมเพจผู้เรียน 
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8. ส่วนดูแลระบบหรือผู้สอน เช่นการแจ้งข่าวสาร การจัดการผู้ เรียน รายละเอียด
วิชาเรียน ตารางการเรียน 

9. เครื่องมือทั่วไป เช่น ปฏิทิน เครื่องมือค้นหา แผนผังเว็บ 
Bruce and Curson (2001) เสนอองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริง 

ดังนี ้
1. เนื้อหาบทเรียนพร้อมรายการเนื้อหา 
2. ปฏิทินกิจกรรม 
3. กระดานแจ้งข่าวสาร 
4. การสัมมนาออนไลน์ 
5. กิจกรรมบนออนไลน์ 
6. การรับส่งช้ินงานหรือแบบทดสอบ 
7. การมอบหมายงานและการแจ้งเตือนจากผู้สอนถึงผู้เรียน 
8. ระบบติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
9. ระบบการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน ทั้งรายช้ัน รายกลุ่มย่อย และรายบุคคล 
10. ระบบการติดต่อสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
11. ระบบการจัดเก็บทรัพยากรการเรียนรู้เพิ่มเติม เช่น ไฟล์เอกสาร ไฟล์ภาพ ไฟล์

สื่อประสม 
12. การเช่ือมโยงแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพิ่มเติมภายนอก 
13. การสอนโดยมีผู้เรียนจ านวนมาก หรือการเผยแพร่เนื้อหาบทเรียนและสื่อต่างๆ 

ได้ครอบคลุมทั้งรายวิชา 
Belshaw (2008) ได้เสนอองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงไว้ดังนี้ 

1. โครงสร้างหลักสูตรบทเรียน 
2. การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน และทรัพยากรการเรียนรู้ 
3. ระบบการมอบหมายช้ินงาน 
4. ระบบการติดตามผลผู้เรียน 
5. ระบบสนับสนุนแก่ผู้สอน 
6. ระบบการติดต่อสื่อสาร เช่น บล็อก วิกิ การสื่อสารด้วยเสียงผ่านเว็บ RSS เป็นต้น 

Wei et al. (2010) เสนอองค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงดังนี้ 
1. ส่วนน าเสนอเนื้อหาที่เข้าถึงได้ตามความต้องการ ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาได้

ทุกที่ทุกเวลาตามต้องการ ผ่านคอมพิวเตอร์ที่เช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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2. สื่อและกิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนใช้สื่อประสมและท ากิจกรรมเพื่อเรียนรู้ 
เช่นสื่อแบบแฟลช และภาพเคลื่อนไหว 

3. ส่วนติดต่อผู้ใช้ที่ใช้ง่าย ช่วยเอื้อให้ผู้เรียนเข้าถึงส่วนต่างๆ ของบทเรียนสะดวกขึ้น 
4. การมีปฏิสัมพันธ์ที่บ่อยครั้งและสนุกสนาน มีการแจ้งผลป้อนกลับที่น่าสนใจ เช่น

การใช้ภาพเคลื่อนไหว จะเป็นการเร้าความสนใจของผู้ เรียนได้ดีกว่าการใช้ข้อความ การให้
ประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผู้เรียนที่ดีท าให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ได้ดีข้ึน 

5. การเรียนการสอนแบบร่วมกัน ช่วยเอื้อให้มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน
และผู้สอน เอื้อในการท างานร่วมกัน 

จากการศึกษาองค์ประกอบของการเรียนรู้บนสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจริงแบบ
สามมิติ (โลกเสมือนจริง) ดังกล่าว สามารถสังเคราะห์ได้ต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 1 ตารางสังเคราะหอ์งค์ประกอบของสภาพแวดล้อมทางการเรียนเสมือนจรงิแบบสามมิติ 

องค์ประกอบของ 3D VLE 1 2 3 4 5 
โครงสร้างหลักสูตรบทเรียน      
การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน      
ทรัพยากรการเรียนรู้      
เครื่องมือติดต่อสื่อสาร      
ระบบการมอบหมายงาน การทดสอบและประเมินผู้เรียน      
ระบบการติดตามและบันทึกการเรียนรู้ของผู้เรียน      
เครื่องมือออกแบบชุดการเรียน      
เครื่องมือผู้เรียน      
หน้าผลงานผู้เรียน      
หมายเหตุ  1 - Weller (2008)  4 - Belshaw (2008) 

2 - JISC infonet (n.d.)   5 – Wei et al. (2010) 
3 - Bruce and Curson (2001)  
 

จากการสังเคราะห์องค์ประกอบดังกล่าว ผู้ศึกษาได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้บน โลก
เสมือนจริงไว้ดังนี้ 

1. การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 
2. ทรัพยากรการเรียนรู้ ได้แก่ วัตถุสามมิติ สื่อประสม ภาพ เสียง วีดิทัศน์ และ

กิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
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3. เครื่องมือติดต่อสื่อสารส าหรับการเรียนรู้ร่วมกัน 
3.1 แบบไม่ประสานเวลา เช่น ไวท์บอร์ดแบบใช้ร่วมกัน 
3.2 แบบประสานเวลา เช่น การสนทนาแบบข้อความและเสียง 

4. ระบบการทดสอบและประเมินผูเ้รยีน ระบบการรับสง่ช้ินงานของผูเ้รยีน และการ
ให้ผลป้อนกลับผู้เรียนโดยอัตโนมัติ 

5. ระบบการติดตามและบันทึกการเรียนรู้ของผู้เรียน 
6. เครื่องมือผู้เรียน เช่น การแจ้งเตือน คู่มือผู้เรียน สมุดบันทึก แผนผัง กล่องเก็บ

ทรัพยากรการเรียนรู้ของผู้เรียน แหล่งทรัพยากรภายนอก 
 
1.3 เครื่องมือบนโลกเสมือนจริง 

ในช่วงระยะเวลาที่ผ่านมา ได้มีนักพัฒนาซอฟต์แวร์สร้างแพลตฟอร์มโลกเสมือนจริงใน
รูปแบบต่างๆ ออกมามากมาย ซึ่งในแต่ละแพลตฟอร์มก็จะมีคุณลักษณะและจุดเด่นที่แตกต่างกัน
ออกไป มีลักษณะการใช้งานที่แตกต่างกัน การแสดงผลกราฟิกที่ต่างกัน แม้แต่แนวคิดที่แตกต่างกัน
ออกไป โดยหากแบ่งประเภทของเครื่องมือบนโลกเสมือนจริงจะมี 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่ 1) โลก
เสมือนจริงแบบ realistic ซึ่งมีการแสดงภาพกราฟิกทีส่มจรงิ จ าลองสภาพให้เหมือนกับโลกความเป็น
จริง และจ าลองสภาพสถานการณ์ต่างๆ ในชีวิตจริง และแบบ 2) โลกเสมือนจริงแบบ isometric ซึ่ง
เป็นการแสดงภาพกราฟิกที่แสดงผลวัตถุมีสัดส่วนที่เท่ากัน กล่าวคือจะแสดงผลวัตถุในลักษณะกล่อง
สี่เหลี่ยมหรือ cubic ที่มีลักษณะคล้ายกับตัวต่อเลโก้ เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างสรรค์สภาพแวดล้อมบน
โลกเสมือนจริงข้ึนมาใหม่ (Adam Hochberg, 2014) โดยในการเลือกใช้แพลตฟอร์มโลกเสมือนจริง
เพื่อจัดการเรียนรู้นั้น จะพิจารณาถึงความเหมาะสมกับบริบทของการเรียนการสอน ความเหมาะสม
กับผู้เรียน และปัจจัยอื่นๆ ที่ต้องน ามาพิจารณา ซึ่งปัจจุบันมีแพลตฟอร์มโลกเสมือนจริงที่นิยม
น ามาใช้ในการศึกษาเนื่องจากมีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ เช่น 
 1. Second Life พัฒนาโดย LindenLab โดยเป็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบสามมิติ
แบบ realistic โดยผู้ ใช้สามารถสร้างสภาพแวดล้อมได้โดยผู้ ใช้เองตามความต้องการและ
ประสบการณ์ของตน Second Life ได้น าเสนอทั้งภาพ เสียง และช่องทางในการติดต่อสื่อสาร เป็น
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วม เข้าถึงผู้รับได้ในแนวกว้าง จึงมีการน ามาใช้ในลักษณะของ
ห้องเรียน หรือใช้ในการอภิปรายกลุ่ม ปัจจุบันมี 100 มหาวิทยาลัยที่เปิดรายวิชาบน Second Life 
และการน ามาใช้เป็นมหาวิทยาลัยเสมือน รวมทั้งมีกิจกรรมต่างๆ ในรูปแบบเสมือน ( Jennings & 
Collins, 2007) 

8
3

5
5

3
7

8
7

0



 

C
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
5
6
8
4
2
2
3
4
2
7
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
0
5
0
8
2
5
6
2
 
1
5
:
4
4
:
0
4
 
/
 
s
e
q
:
 
1
5

19 
 

   
 

 
ภาพท่ี 1 ตัวอย่างการใช้ Second life ในการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษาและการฝกึอบรม 
 

2.3.2 OpenSimulator เป็นโครงการแบบโอเพนซอร์ส ในลักษณะของแอพลิเคช่ัน
เซิร์ฟเวอร์แบบสามมิติที่รองรับผู้ใช้หลายคนพร้อมกัน โดยเป็นแพลตฟอร์มเพื่อจ าลองโลกเสมือนจริง
แบบสามมิติแบบ Realistic ที่มีการย้อนร้อยทางวิศวกรรมจากซอฟต์แวร์ของ SecondLife จึงมีความ
เหมือนและความเข้ากันได้กับแพลตฟอร์ม Second Life โดย OpenSimulation เปิดโอกาสให้ผู้ใช้
สามารถตั้งโลกเสมือนจริงข้ึนมาเองได้ และสามารถปรับแต่งรูปแบบได้ตามความต้องการ ( Brian 
White, 2008) 

  
ภาพท่ี 2 ตัวอย่างการใช้ OpenSimulator ในการสอนแบบจ าลองสถานการณ์ในการฝึกปฏิบัติซ่อม
บ ารุงทางเครื่องกล เครื่องยนตเ์ครื่องบินแบบ F16 และการใช้ OpenSimulator ในการสอน
แบบจ าลองสถานการณ์การฝึกปฏิบัติการทางการแพทย์ 
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2.3.3 Active Worlds Educational Universe เป็นสภาพแวดล้อมเสมือนแบบสามมิติแบบ 
Realistic ท างานผ่านเว็บเบราเซอร์ ผู้เรียนสามารถใช้ตัวอวตาร สร้างโลกแบบสามมิติข้ึนมา ผู้เรียน
สามารถตบแต่งตัวอวตาร สามารถเดิน ว่ิง ไถล และบินภายในโลกเสมือนจริงได้ ผู้เรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม หรือเข้าถึงเว็บเพจต่างๆ ได้ สามารถใช้ตัวเซนเซอร์ หรือตัวทริกเกอร์
วางไว้เพื่อให้เกิดการกระท าต่างๆ (เช่น การเคลื่อนที่ไปยังสถานที่อื่นๆ) เมื่อตัวอวตารเข้ามาสัมผัสได้ 
(Dickey, 2005; Peterson, 2006) 

 
ภาพท่ี 3 สภาพแวดล้อมภายใน Active Worlds Educational Universe 

 
2.3.4 Minecraft เป็นโลกเสมือนจริงในรูปแบบ Isometric โดยมีลักษณะเด่นที่ผู้ใช้สามารถ

ส ารวจสภาพแวดล้อม และสามารถสร้างเนื้อหาได้เอง ทั้งโครงสร้างต่างๆ ไปจนถึงการสร้างเมือง 
พัฒนาโดย Mojang เปิดตัวในปี 2554 และได้รับความนิยมอย่างมากโดยมีผู้เล่นมากถึง 20 ล้านคน 
(Minecraft.net, 2014) โดยสามารถเล่นได้ในแพลตฟอร์มต่างๆ เช่นพีซี สมาร์ทโฟน และ Xbox โดย 
Minecraft เป็นเกมประเภท sandbox ที่ผู้เล่นสามารถเคลื่อนที่ตัวละครได้อย่างอิสระและไม่จ ากัด
บนโลกเสมือนจริง (Minecraft.net, 2014) โดยวัตถุประสงค์ของเกมคือการใช้บล็อคในรูปแบบต่างๆ 
กว่า 100 ชนิด เช่น ไม้ ดิน หิน ฯลฯ มาสร้างสิ่งก่อสร้างบนสภาพแวดล้อมในเกม เช่นการสร้างบ้าน 
และผู้เล่นยังสามารถขุดทรัพยากรต่างๆ ในเกมเพื่อมาก่อสร้างหรือประดับบ้านตามจินตนาการของผู้
เล่นแต่ละคน (Minecraft.net, 2014) Minecraft นั้นเป็นเกมที่มีจุดเด่น 3 ประการคือ เป็นเกมที่ไม่มี
เส้นชัยหรือจุดจบ การมีกราฟิกที่เรียบง่ายในลักษณะของกราฟิกแบบ 8 บิท และเป็นเกมที่ส่งเสริมให้
มีการส ารวจและก่อสร้าง ทั้ งนี้  Minecraft ยั งสามารถเข้าใช้งานพร้อมกัน ได้หลายคนใน
สภาพแวดล้อมเดียวกัน (multiplayer) ดังนั้นผู้เล่นจึงสามารถท างานร่วมกัน เช่นการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะต่างๆ ร่วมกันในเวลาเดียวกันได้  

 
 

8
3

5
5

3
7

8
7

0



 

C
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
5
6
8
4
2
2
3
4
2
7
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
0
5
0
8
2
5
6
2
 
1
5
:
4
4
:
0
4
 
/
 
s
e
q
:
 
1
5

21 
 

 
ภาพท่ี 4 การใช้ Minecraft ของหน่วยงานสหประชาชาติ (UN)  
เพื่อเป็นเครื่องมือในการฝึกฝนเยาวชนในเขตท้องถ่ินห่างไกลให้รู้จักการวางแผนและการตัดสินใจใน
ชุมชน ผู้ใช้จะฝึกการวางแผนและสร้างสรรค์เมืองที่ทุรกันดารให้เป็นไปในแบบที่ผู้ใช้ต้องการ ผลจาก
การใช้ยังท าให้ UN สามารถทราบได้ว่าเยาวชนเหล่านี้อยากและต้องการที่จะมีอะไรในชุมชนของพวก
เขา (Kate Cox, 2012) 

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการใช้โลกเสมือนจริงในการศึกษา พบว่าการน าเครื่องมือโลก
เสมือนจริงมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้ แม้จะเอื้อต่อการเรียนรู้และเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียน แต่หากไม่ได้น ามาใช้อย่างเหมาะสมตามบริบทแล้ว การเรียนรู้ก็อาจไม่เ ป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ได้ โดยมีงานวิจัยต่างๆ ที่เป็นประเด็นที่น่าสนใจเกี่ยวกับการใช้โลกเสมือนจริงซึ่งสามารถ
สรุปได้ดังนี้ 

จากงานวิจัยส่วนใหญ่ที่ศึกษาการใช้สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้เสมือนจริงในการเรียนรู้ 
โดยส่วนใหญ่แล้วจะมีการใช้โปรแกรม Second Life โดยใช้ศึกษาในกลุ่มของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย และนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (Warburton, 2009; Coffman and 
Klinger, 2007; Shen and Eder, 2009; Eschenbrenner et al., 2008) โด ยพ บ ว่ ามี ก าร น า 
Second Life มาใช้ในการเรียนการสอนทางไกลมากกว่าการใช้ Minecraft โดยในงานวิจัยส่วนใหญ่
จะเป็นการศึกษาภาระงานในการเรียนรู้ของผู้เรียนในโลกเสมือนจริง และเปรียบเทียบกับการเรียนรู้
ในห้องเรียนจริง โดยการใช้โลกเสมือนจริงนั้นไม่ได้มีความประสงค์ที่จะน ามาใช้แทนการเรียนใน
ห้องเรียน แต่เป็นการเสริมการเรียนรู้เพิ่มเติมจากในห้องเรียน  
 Barbalios et al. (2010) ได้ศึกษาการใช้เครื่องมือ Second Life ในการพัฒนามหาวิทยาลัย
เสมือนที่สร้างข้ึนในโลกเสมือนจริง โดยมีการสร้างพื้นที่ทั้งสี่ประเภท ได้แก่ พื้นที่ทั่วไปของผู้เรียน 
พื้นที่ท างานร่วมกัน พื้นที่ห้องบรรยาย และพื้นที่พักผ่อน โดยพบว่า Second life มีเครื่องมือ
สนับสนุนการเรียนรู้ที่ช่วยน าพาและน าเสนอเนื้อหาแบบมัลติมีเดีย และยังมีการใช้งานร่วมกับ 
Moodle ในการใช้งานร่วมกับ LMS โดยในการใช้โลกเสมือนจริงเพื่อเพิ่มโอกาสในการปฏิสัมพันธ์และ
การสื่อสาร ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน รวมถึงการพบกันทางสังคมทั้งที่
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วางแผนและไม่ได้วางแผนไว้ เหมาะจะเป็นสภาพแวดล้อมส าหรับการเรียนรู้ทางไกล และการเรียนรู้
เพิ่มเติมจากในห้องเรียน 

ในขณะที่ Minecraft มีความเหมาะสมกับบริบทของการเรียนรู้ของเด็กและปลอดภัย
มากกว่า Second Life ตัวอย่างเช่น การให้ผู้เรียนเข้าใช้งาน Second Life นั้น ผู้เรียนยังสามารถเข้า
ไปสู่เกาะอื่นๆ ซึ่งสร้างจากผูใ้ช้คนอื่น และไม่ใช่เป็นเนื้อหาทางการศึกษาได้ อาจมีเนื้อหาบางอย่างก็ไม่
มีความเหมาะสมกับผู้เรียนที่เป็นเด็กเล็ก โดย Eschenbrenner et al. (2008) ได้อธิบายว่าความท้า
ทายในการใช้ Second Life คือ ผู้สอนต้องค านึงถึงความปลอดภัยของผู้เรียนเป็นส าคัญ เช่นการใช้
เกาะส่วนตัวที่ก าหนดสิทธ์ิในการใช้ ซึ่งจะท าให้พฤติกรรมต่างๆ ของผู้เรียนสามารถตรวจสอบได้ ด้วย
เหตุผลนี้เอง การใช้ Minecraft จึงมีความเหมาะสมกว่าการใช้ Second Life โดยเฉพาะการใช้กับเดก็
ประถมและเด็กเล็ก 

Marklund et al. (2011) ได้ศึกษาการใช้ Minecraft เพื่อเปรียบเทียบกับการใช้ตัวต่อ Lego 
พบว่าการใช้ Minecraft เพื่อใช้เป็นพื้นที่ในการเรียนรู้ร่วมกัน จะช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และ
ช่วยเหลือกันในทีมเหนือกว่าการใช้ Lego เนื่องจากสภาพแวดล้อมแบบ Minecraft จะเปิดกว้าง
มากกว่า มีสภาพแวดล้อมใหม่ๆ ให้ผู้เรียนร่วมกันเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ และเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิม 
ซึ่งแนวทางใหม่ๆ ในการเรียนรู้นี้จะท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหนือกว่า ชุดตัวต่อ
แบบดั้งเดิมอย่าง Lego ที่ผู้เรียนคุ้นเคยอยู่แล้ว  และด้วยสภาพแวดล้อมที่เปิดกว้างนี้ จะท าผู้เรียนจะ
ส ารวจและทดลองท าการต่างๆ ด้วยตัวผู้เรียนเอง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ หรือแม้แต่การ
สร้างเป้าหมายใหม่ๆ ข้ึนมา สิ่งเหล่าน้ีช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ที่เกิดข้ึนด้วยตัวของผู้เรียนเอง 

Sharland (2013) ได้ศึกษาการใช้ Minecraft กับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
พบว่า Minecraft สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนผ่านกิจกรรมต่างๆ ในโลกเสมือนจริง 
เช่น การออกแบบควบคุมรถรางในสถานการณ์ต่างๆ หรือการก าหนดปัญหาทางด้านการออกแบบ 
เช่นการสร้างสะพานภายใต้เงื่อนไขที่จ ากัด เป็นต้น ซึ่งกระบวนการคิดที่จะเกิดข้ึนกับผู้เรียน เช่น 1) 
ผู้เรียนจะมีการตั้งค าถามว่าปัญหาอะไรที่ต้องได้รับการแก้ไข 2) เครื่องมือใดที่ผู้เรียนมีอยู่ หรือ
จ าเป็นต้องหามาเพิ่ม 3) กระบวนการใดที่จ าเป็นต้องใช้ในการแก้ปัญหา 4) เกิดทักษะการคิดเชิง
ค านวณเบื้องต้น 

Short (2012) ได้ให้ ตั วอย่างของการน า Minecraft มาใช้ในการ เรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตร์ ดังนี้ 

1. วิชาชีววิทยา ผู้สอนสามารถสร้างและจ าลองร่างกายมนุษย์บนแผนที่ของ 
Minecraft ได้ ตั้งแต่ระบบท่อ เซลล์ประสารทต่างๆ โดยสามารถก าหนด texture ให้จ าลองภาพ
ส่วนประกอบต่างๆ ได้ ผู้เรียนจะรู้สึกสมจริงในการเดินส ารวจร่างกายในรูปแบบสามมิติ การจ าลอง
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การแสดงการท างานของเซลล์ต่างๆ สามารถใช้การเคลื่อนไหวของบล็อกเพื่อแสดงให้ผู้เรียนเห็นได้ 
ตัวอย่างของการใช้ในการศึกษา เช่น การสอนเรื่องร่างกายของมนุษย์ โดยผู้สอนอาจสร้างสถานการณ์
ว่าเพื่อนของผู้เรียนป่วย และผู้เรียนจะต้องเข้าไปในรา่งกายของเพื่อนเพื่อช่วยรักษาอาการ โดยจะต้อง
เข้าไปผจญภัยกับเขาวงกตภายในร่างกายอันซับซ้อน ก าจัดแบคทีเรียและไวรัส เป็นต้น 

2. วิชานิเวศวิทยา โดย Minecraft เพระมีการจ าลองชีวนิเวศ ทั้ งภูมิศาสตร์และ
สภาพภูมิอากาศที่คล้ายกันกับโลกจริง สภาพแวดล้อมที่ประกอบไปด้วยต้นไม้ สัตว์ป่า และแร่
ประเภทต่างๆ ซึ่งสามารถน ามาใช้ในการเรียนรู้ทางนิเวศวิทยาได้ ต้นไม้ใน Minecraft มีความ
หลากหลายข้ึนอยู่กับชีวนิเวศในบริเวณนั้น ชนิดของต้นไม้ที่ปรากฏเช่น ต้นโอ้ก ต้นไพน์ และต้นเบิร์ช 
การเติบโตของต้นไม้จ าเป็นต้องมีทั้งดินและแสงแดด ผู้เรียนสามารถปลูกต้นไม้ได้ และยังจ าเป็นต้อง
ใช้เป็นวัตถุในการปลูกสร้างอาคารด้วย ไม้ที่ผู้เล่นตัดยังสามารถน าไปเผาจนกลายเป็นถ่านได้ 

3. วิชาเคมี โดยสามารถจ าลอง หรือให้ผู้เรียนสร้างตารางธาตุในสภาพแวดล้อม
เสมือนได ้

Minecraftrcamp (2014) กล่าวถึงการน า Minecraft มาใช้ในการเรียนการสอน โดยผู้สอน
สามารถสร้างสถานการณ์ให้ผูเ้รยีนฝึกการแก้ปญัหา การเรียนรู้ร่วมกัน การท างานร่วมกัน และการบูร
ณาการแนวคิดที่หลากหลาย เช่นการเขียน คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ทั้งนี้ Minecraft สามารถ
สนับสนุนการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ เหล่านี้ได้ เช่น การคูณและการหาร เศษส่วน วงจร กราฟ 
ความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นผู้น า ขนาด ฟิสิกส์ วรรณกรรม การสร้างภาพ การก ากับตนเอง การ
ประเมินตนเอง การท าแผนที่และรูปร่าง ร้อยละ วิทยาศาสตร์ ตรรกะ รูปทรงเรขาคณิต การวางผัง
เมืองภูมิศาสตร์และชีวนิเวศ การตัดสินใจ ศิลปะ ประวัติศาสตร์ สิ่งแวดล้อมศึกษา การท างานร่วมกัน 
พื้นที่  สถาปัตยกรรม การออกแบบ การสื่อสาร ความรู้ทางเทคนิค เคมี เส้นรอบรูป การสร้าง
แบบจ าลอง อัตราส่วนและสัดส่วน การวางผังเมือง การเขียนโปรแกรม และการเล่าเรื่อง 
 ผู้ศึกษาได้พิจารณาถึงประเด็นต่างๆ ในการเลือกใช้แพลตฟอร์ม เช่น มีเครื่องมือครบถ้วนแก่
การน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้หรือไม่ ความเหมาะสมต่อผู้เรียน ความปลอดภัย ความยืดหยุ่นและ
เปิดกว้างในการจัดสภาพการเรียนรู้ การแสดงผลกราฟิก การรองรับกับเครื่องคอมพิวเตอ ร์และ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต รวมทั้งพิจารณาเลือกใช้แพลตฟอร์มที่มีแนวคิดเหมาะสมกับบริบทของการ
เรียนนั้นๆ ผู้วิจัยจึงเลือกน า Minecraft มาใช้เป็นเครื่องมือในรูปแบบ โดยพิจารณาเลือกใช้ หรือ
ประยุกต์ใช้ตามความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก Minecraft เป็นโลกเสมือนจริงใน
ลักษณะเกม เน้นการแก้ไขปัญหา การสร้างผลงาน และการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เช่นเดียวกับ
การใช้ Lego เพื่อเป็นเครื่องมือในการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ดังที่ผ่านมา (Murray, 2014; 
Marklund et al., 2011) 
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1.4 คุณลักษณะของการเรยีนรู้บนโลกเสมือนจริง 

โลกเสมือนจริงถือเป็นเทคโนโลยีที่ทันสมัยบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล และเอื้อ
ประโยชน์ในการน ามาใช้ร่วมกับการศึกษาได้เป็นอย่างดี ดังที่ Coffman and Klinger (2007) ได้
กล่าวว่า สภาพแวดล้อมแบบเสมือนน้ันช่วยเอื้อประโยชน์ในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมทางการ
เรียนอย่างเต็มที่ ทั้งยังเสริมสร้างการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ด้วยการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท้า
ทายและมีประสบการณ์ผ่านกิจกรรมต่างๆ ในสภาพแวดล้อมแบบเสมือน มากกว่าการที่ผู้เรียนเรียน
ด้วยการนั่งฟังการสอนจากผู้สอนโดยตรง สภาพแวดล้อมเสมือนน้ันยังเปน็การสร้างความบันเทิงให้กับ
ผู้เรียนไปพร้อมๆ กับการให้ประโยชน์ทางการศึกษา หรือที่เรียกว่า Edutainment อีกด้วย 

Mantovani (อ้างถึงใน Riva and Galimberti, 2003) ได้น าเสนอนบทความเรื่อง VR 
Learning: Potential and Challenges for the Use of 3D Environments in Education and 
Training ได้วิเคราะห์เชิงลึกเกี่ยวกับประโยชน์และความท้าทายในการใช้สภาพแวดล้อมเสมือนจริงใน
การศึกษา โดยได้สรุปประโยชน์จากการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงไว้ดังนี้ 

1. การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการทดลองและลงมือท าเอง ผู้เรียนจะกลายเป็น active 
learner มากกว่าการเป็นผู้คอยรับการป้อนความรู้แต่เพียงอย่างเดียว โดย โลกเสมือนจริงอย่าง 
SecondLife และ Minecraft จะส่งเสริมการมปีฏิสมัพันธ์และการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียน
จะใช้ทรัพยากรต่างๆ ที่มีเพื่อสร้างสิ่งปลูกสร้างของเขาเองในรูปแบบที่หลากหลาย 

2. การแสดงภาพที่เป็นรูปธรรม ซึ่งโลกเสมือนจริงจะเป็นการเน้นการน าเสนอด้วยกราฟิก
และภาพที่แสดงออกมาเป็นรูปธรรม ซึ่งตอบสนองกับผู้เรียนแบบ visual learners ได้เป็นอย่างดี 
ผู้เรียนสามารถที่จะส ารวจสภาพแวดล้อมในโลกเสมือนที่ถูกถ่ายทอดได้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง 
ผู้เรียนจะรู้สึกมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากกว่าการเรียนผ่านภาพในหนังสือ หรือแม้แต่การเรียนผ่าน 
Powerpoint presentation ของครูผู้สอน 

3.  การเรียนในเนื้อหาที่เป็นไปไม่ได้หรือเป็นไปได้ยากทีจ่ะมปีระสบการณ์ตรงในชีวิตจริง เช่น 
การเรียนกับสารกัมมันตภาพรังสี การเรียนกับสารเคมีอันตราย การเรียนในห้วงอวกาศหรือใต้ทะเล
ลึก การขับเครื่องบินหรือแม้แต่การขับรถ แต่สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถจ าลอง
ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนได้ ซึ่งยังลดข้อจ ากัดทั้งทางด้านค่าใช้จ่าย เวลา และอันตรายที่
อาจจะเกิดข้ึนในชีวิตจริงได้อีกด้วย 

4. การเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียน โดย Mantovani ได้น าเสนอว่าโครงสร้างของ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมอืนจริงซึง่มลีักษณะเป็นรปูแบบของเกม สามารถช่วยเสริมสร้างให้ผูเ้รยีน
ที่มีปัญหาทางการเรียน โดยเฉพาะผู้เรียนที่ไม่สนใจในการเรียน ให้กลับมามีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้  
โดยการเรียนรู้ด้วยโลกเสมือนจริง ผู้เรียนจะได้ทั้งความสนุก และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ที่
ซอฟท์แวร์การเรียนรู้อื่นๆ ไม่อาจให้ได้ 
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5. สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกัน โดยโครงสร้างทางสังคมและค่านิยมต่างๆ สามารถเรียนรู้และ
แม้กระทั่งการสรา้งขึ้นได้ใหม่ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท างาน
ร่วมกันเป็นทีม เอื้อต่อการมีส่วนร่วมของผูเ้รยีนและเข้าใจลกัษณะทางสงัคมอย่างลกึซึ้งมากยิ่งข้ึน โดย
โลกเสมือนจริงสามารถที่จะเอื้อต่อการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

6. การปรับแต่งได้อย่างเหมาะสม โดยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถปรับแต่ง
ให้เหมาะกับผู้เรียนที่แตกต่างกันได้ ครูผู้สอนสามารถปรับแก้และเพิ่มเนื้อหาได้เอง 

7. การทดสอบและการประเมินผล ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงนั้น ผู้สอน
สามารถประเมินผลผู้เรียนได้โดยง่าย หลักฐานในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ของผู้เรียนสามารถบันทึก
และน ามาวิเคราะห์ผลได้ เช่นบันทึกการสนทนาหรือ chat log หรือแม้แต่ผลงานของผู้เรียนที่ได้ท า
กิจกรรมบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เสมือน เช่นใน SecondLife และ Minecraft ที่สามารถ
ประเมินจากผลงานที่เป็นสิ่งปลูกสร้างของผู้เรียน เป็นต้น 

Bignell and Parson (2010) กล่าวว่า การใช้โลกเสมือนจรงิในการเรยีนรู้นั้น โลกเสมือนจรงิ
จะกลายเป็นสภาพแวดล้อมการสอนแบบเสมือน ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบสามมิติที่มีผู้ใช้หลายคนได้ในแบบประสานเวลา และยังสามารถปฏิสัมพันธ์ทั้งกับผู้สอน ผู้ช่วย
สอน และผู้เรียนคนอื่นๆ หรือแม้แต่การมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ์ได้ การสอนจะ
อยู่ในรูปของเวลาจริง ในรูปของการเลคเชอร์แบบเสมือน หรือในรูปแบบไม่ประสานเวลาอย่างการใช้
วัตถุโปรแกรม และกิจกรรมต่างๆ โดยประกอบไปด้วยการใช้วัตถุสามมิติ การใช้เสียง การใช้วีดิทัศน์ 
ภาพ ข้อความ ตัวตนเสมือนอัจฉริยะ (chatbots) แบบฝึกหัด การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน การ
สัมมนาของนักเรียน การส ารวจความคิดเห็น เกม เควสต์ การมอบหมายงาน และการเรียนแบบ
ผสมผสานร่วมกับการใช้ทรัพยากรบนเว็บ เป็นต้น 

โลกเสมือนจริงยังเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน แม้ว่าผู้เรียนจะอยู่ในสถานที่
เดียวกันก็ตาม แต่การใช้โลกเสมือนจริงจะท าให้สื่อการเรียนรู้อยู่ตรงหน้าของผู้เรียนเอง ผู้เรียน
สามารถควบคุมตัวตนเสมือนของตนเองได้เองในรูปแบบสามมิติ สามารถเคลื่อนที่ รวมถึงมีปฏิสัมพันธ์
ในโลกเสมือนจริงได้ ในบริบทของการศึกษา ผู้สอนสามารถออกแบบและจัดสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสม และมีความปลอดภัยส าหรับผู้เรียน และผู้สอนสามารถควบคุมสภาพแวดล้อมใหเ้ป็นไปตาม
วิธีการสอนและความต้องการของผู้สอนได้ 

โลกเสมือนจริงจะให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์มากกว่าภาพสองมิติในต ารา และให้
ประสบการณ์ที่ใกลเ้คียงกับโลกของความเปน็จรงิมากยิ่งข้ึน โดยใช้สถานการณ์ในโลกจริงไปจัดจ าลอง
ไว้ในลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ยังเป็นสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยส าหรับผู้เรียน และ
สามารถฝึกทักษะต่างๆ ที่จ าเป็นส าหรับสถานการณ์ที่เกิดข้ึนจริงบนโลกได้ และหากกระท าการใดๆ 
ผิดพลาดก็ไม่ส่งผลกระทบในโลกของความเป็นจริงด้วย เช่นการเรียนของนักศึกษาแพทย์ โดยฝึก
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แก้ปัญหาในโลกเสมือนจริง ซึ่งเมื่อผิดพลาดก็จะไม่มีผลกระทบจริง และสถานการณ์ที่ฝึกก็จะสามารถ
เกิดข้ึนได้ในโลกจริง และเป็นสิ่งที่พวกเขาต้องเผชิญในการท างานหลังจบการศึกษาไป 

ข้อดีของการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง เช่น 
1. การเรียนรู้แบบไม่ประสานเวลา ผู้เรียนสามารถเข้าไปยังโลกเสมือนจริงเพื่อ

เรียนรู้ได้ทุกเวลา โดยเฉพาะเวลาที่ผู้เรยีนสะดวก นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถนัดกันนอกเวลาเรียนใน
โลกเสมือนจริงเพื่อท างานร่วมกันได้ หากไม่สะดวกที่จะนัดท างานในสถานที่จริง เช่นการนัดในเวลา
กลางคืน หรือสมาชิกบางคนมีอาการเจ็บป่วย ไม่สามารถออกนอกบ้านได้ เป็นต้น 

2. มีความสนุกสนานแบบเกม โดยโลกเสมือนจริงจะมีความเหมือนกับเกม
คอมพิวเตอร์มากกว่าเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนหลายคนเลือกที่จะเล่นเกมคอมพิวเตอร์
มากกว่าการตั้งใจเรียน ซึ่งความสนุกสนานแบบเกมนี้เอง จะท าให้เป็นตัวขับเคลื่อนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน การเรียนจะไม่เปน็สิ่งที่น่าเบื่อ ผู้เรียนสามารถ สร้างและดัดแปลงวัตถุ เปลี่ยนสถานที่ บิน และ
ส ารวจไปยังจุดต่างๆ บนสภาพแวดล้อมเสมือน เพื่อหาตัวช้ีน าหรือค าใบ้ของข้อมูลต่างๆ ได้ ดังนั้น
การบูรณาการโลกเสมือนจริงเข้ากับการเรียนการสอน นอกจากจะท าให้ผู้เรียนสนใจต่อการเรียนมาก
ข้ึนแล้ว ยังเป็นการฝึกทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ให้กับผู้เรียนไปในตัวอีกด้วย 

3. เป็นสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยส าหรับการเรียนรู้ โดยการเรียนในโลกเสมือนจริง
เป็นการจ าลองคุณลักษณะของโลกจริง โดยที่ปราศจากภัยอันตรายในโลกจริง โดยเฉพาะสถานการณ์
ต่างๆ ที่ไม่อาจเข้าถึงได้ในชีวิตจริง ตัวอย่างเช่นงานวิจัยของ Yellowlees et al (2006) ที่ทดลองการ
สอนวิชาจิตวิทยา ด้วยการจ าลองสถานการณ์โรคประสาทหลอนในโลกเสมือนจริง ผลที่ได้คือการ
จ าลองสถานการณ์ดังกล่าวในโลกเสมือนจริงท าให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ เข้าใจ และได้รับ
ประสบการณ์เกี่ยวกับโรคประสาทหลอนได้ 

4. สามารถปรับแต่งสภาพแวดล้อมได้อย่างอิสระ โดยผู้สอนสามารถจ าลอง
สภาพแวดล้อมให้เป็นไปตามที่ต้องการได้ เช่นอาจจ าลองอาคารของมหาวิทยาลัยจริงๆ หรือการ
ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนให้มีความผ่อนคลายส าหรับผู้เรียน ให้ประสบการณ์ในการเรียนที่
สนุกและน่าสนใจ 

5. มีค่าใช้จ่ายต่ าในการจัดการเรียนรู้ 
6. มีตัวตนเสมือนอัจฉริยะ (Chatbots) เป็นเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ที่ช่วยให้

ข้อมูลกับผู้เรียนได้ตลอดเวลา โดยเฉพาะในช่วงที่ผู้สอนหรือผู้ช่วยสอนไม่ได้ออนไลน์บนโลกเสมือน
จริง 

7. การบันทึกการเรียนรู้ โดยโลกเสมือนจริงสามารถบันทึกการเรียนรู้ของผู้เรียนได้
ทั้งรูปแบบของข้อความ โดยการเก็บบันทึกการสนทนาของผู้เรียนใน local chat ไว้ ใช้การอัดเสียง
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การสนทนาของผู้เรียน และการจับภาพหน้าจอ โดยตัวอย่างการใช้เช่นเมื่อผู้เรียนปฏิบัติภารกิจส าเร็จ 
ให้ถ่ายภาพหน้าจอดังกล่าวและอัพโหลดข้ึนแสดงบนสไลด์ของกลุ่มในโลกเสมือนจริง เป็นต้น  

8. เครือข่ายของผู้สอน มีเครือข่ายของผู้สอนที่ใช้โลกเสมือนจริงจ านวนมาก ทั้งใน
โลกเสมือนจริงเอง เว็บไซต์ต่างๆ และโซเชียลมีเดีย ซึ่งจะช่วยให้ผู้สอนเห็นถึงตัวอย่างแนวทางการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย ได้ไอเดียแปลกใหม่ในการจัดการเรียนรู้ และได้ความร่วมมือรวม ถึงได้การ
ช่วยเหลือระหว่างผู้สอนรวมถึงผู้เรียนอีกด้วย 

9. การมีปฏิสัมพันธ์ โดยโลกเสมือนจริงมีความเป็นปฏิสัมพันธ์ และให้ประสบการณ์
ที่เสมือนจริง ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันแบบประสานเวลา สามารถสนทนาและสอบถาม
ข้อมูลต่างๆ กันได้โดยทันที โดยไม่ต้องมีการโพสต์ตั้งค าถามและรอให้ผู้อื่นมาตอบดังที่เกิดข้ึนใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนแบบข้อความ 

Aldrich (2009)ได้อธิบายถึงคุณลักษณะของโลกเสมือนจริงว่าเป็นสื่อที่ มีลักษณะ
สภาพแวดล้อมเสมือนที่มีระดับการปฏิสัมพนัธ์สูง (Highly Interactive Virtual Environments หรือ 
HIVEs) รวมถึงการใช้แนวคิดแบบเกม และการจ าลองสถานการณ์ เนื่องจากผู้เรียนแบบหลายคน
สามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่นแบบประสานเวลาได้ 

Bartle (2003) ได้กล่าวว่าโลกเสมือนคือพื้นที่จ าลอง โดยมีเครือข่ายคอมพิวเตอร์และระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตสนับสนุน และมีคุณลักษณะดังนี้ 

1. มีกฎเกณฑ์ที่ถูกจ าลองจากโลกจริง และกฎดังกล่าวยังสามารถเพิ่มเติมโดยสังคม
ผู้ใช้เป็นผู้ก าหนดข้ึนมาใหม่ได้ และเป็นบรรทัดฐานร่วมให้ทุกคนปฏิบัติตาม 

2. มีตัวตนที่แบ่งแยกชัดเจนว่าใครเป็นใคร โดยสร้างตัวตนจ าลอง (Avatar) เพื่อ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน และผู้ใช้กับโลกเสมือน 

3. การปฏิสัมพันธ์เกิดข้ึนโดยอิงเวลามาตรฐานจริงของโลกจริง การกระท าของผู้ใช้
ในโลกเสมือนจะส่งผลสะท้อนกลับทันทีตามช่วงเวลาที่เป็นจริง 

4. โลกเสมือนคือการแบ่งปันในบริบทของพื้นที่ ซึ่งมีผู้ใช้จ านวนมากจ าลองตัวตนอยู่ 
และด าเนินกิจกรรมที่แตกต่าง เป็นเหตุให้ผู้ใช้ต้องมีปฏิสัมพันธ์กัน เพื่อเช่ือมโยงโลกเสมือน ตัวตน 
และผู้อื่นเข้าด้วยกัน 

5. โลกเสมือนเป็นพื้นที่ถาวร เมื่อผู้ใช้คนหนึ่งออกจากโลกเสมือน กิจกรรมและผู้ใช้
คนอื่นก็ยังคงด าเนินต่อไป การเกิดข้ึนของโลกเสมือนจึงไม่ได้ค านึงผู้ใช้คนใดคนหนึ่ง แต่เป็นการ
แยกตัวระบบออกจากผู้ใช้ 
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Dalgarno and Lee (2010) ได้น าเสนอคุณลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรูเ้สมือนจรงิ
แบบสามมิติ ที่มีคุณลักษณะอันโดดเด่นและแตกต่างกว่าทรัพยากรการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์
ประเภทอื่นๆ โดยจัดเป็นกลุ่มของคุณลักษณะต่างๆ อันได้แก่ส่วนของการการน าเสนอ และการมี
ปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน ดังแผนภาพน้ี 

 

 
ภาพท่ี 5 สภาพแวดล้อมเสมือนแบบสามมิติในการศึกษา  

Eschenbrenner (2008) ได้น าเสนอการน าสภาพแวดล้อมดังกล่าว โดยเช่ือมโยงกับการ
เรียนรู้เชิงรุกตามแนวคิดของ Fink’s (2003) “Taxonomy of Significant Learning” ดังนี ้ 
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ตารางท่ี 2 ตารางอธิบายการน าสภาพแวดล้อมเสมือนแบบสามมิติมาใช้ในการศึกษา  
โดยเช่ือมโยงกับการเรียนรู้เชิงรุกตามแนวคิดของ Fink’s (2003)  “Taxonomy of Significant 
Learning” 

ประเภท ค าอธิบาย ประโยชน์จาก 
Virtual worlds 

1. ความรู้พื้นฐาน 
(Foundation Knowledge) 

การเข้าใจและสามารถจ าได้ 
(เป็นพื้นฐานของการเรียนรู)้ 

สามารถน าเสนอสาระและ
ข้อมูลเพื่อการเข้าใจในแนวคิด
ได้ และสามารถน าเสนอและ
อธิบายผ่านภาพแบบสามมิติได้ 

2. การประยุกต์ 
(Application) 

มีส่วนร่วมในการแสดงออกหรอื
การคิด (คิดวิเคราะห์ คิด
สร้างสรรค์) การพัฒนาทักษะที่
ส าคัญ และจัดการกับโครงงานที่
มีความซับซอ้น (เป็นการเรียนรู้
สิ่งอื่นๆ ได้อย่างน าไปใช้ได้จริง) 

สภาพแวดล้อมทีส่ามารถ
แสดงออกทางความคิด
สร้างสรรค์ได้ สามารถฝึก
ปฏิบัติได้ สนับสนุนการคิด
วิเคราะห์และการปฏิบัติการที่
มีความเสี่ยง 

3. การบูรณาการ 
(Integration) 

เห็นความเช่ือมโยง ระหว่าง
แนวคิด สาขาวิชา บุคคล และ
ความเป็นจริงในชีวิตของตน 
(เป็นการสร้างพลงัแหง่ปัญญา) 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมอื 
และการเรียนรู้แบบร่วมกัน 
เช่ือมโยงผู้คน สภาพแวดล้อมที่
เปิดโอกาสให้มีการสร้างสรรค์
จากหลากหลายมุมมองจาก
หลากหลายผู้คน สร้าง
สถานการณ์จ าลองที่ท าให้
เข้าใจถึงความสมัพันธ์ 

4. มิติของความเป็นมนุษย์ 
(Human Dimension) 

เข้าใจตนเอง เข้าใจผูอ้ื่น เข้าใจ
สังคม (เข้าใจมิติของความเป็น
มนุษย์ต่อการเรียนรู้)  

มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ท าให้
เข้าใจปจัจัยด้านบุคคล และ
ด้านสังคมอย่างลึกซึ้ง 

5. การเอาใจใส่ (Caring) มีการเปลี่ยนแปลงและเรียนรู้
ด้านความสนใจ ความรู้สึก และ
คุณค่า ในสิ่งที่ตนก าลังเรียน 
(เกิดแรงบันดาลใจที่จะเรียนรู้
ต่อไปอีก) 

มีส่วนร่วม และรูส้ึกถึงการ
เข้าถึงเนื้อหาอย่างสมจรงิ ช่วย
เพิ่มการเอาใจใส่ต่อการเรียนรู้
ในสิ่งที่ตนเรียน 
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ประเภท ค าอธิบาย ประโยชน์จาก 
Virtual worlds 

6. เรียนรู้วิธีเรียนรู้ 
(Learning How to Learn) 

เรียนรู้กระบวนการเรียนรู้
โดยทั่วไป เรียนรู้กระบวนการ
เรียนรู้ของตนเอง และเรียนรู้
แบบสบืสอบ (สนับสนุนการ
เรียนรู้อย่างต่อเนื่องและมี
ประสิทธิผล) 

(ข้ึนอยู่กับภาระการเรียนรู้) 

 
 นอกจากนี้ Eschenbrenner (2008) ยังได้น าเสนอถึงประโยชน์ในการน าโลกเสมือนจริงมา
ใช้ในบริบทของการศึกษา ดังต่อไปนี้ 
 1. การจัดกิจกรรมในสภาพแวดล้อมแบบปลอดความเสี่ยง โดยโลกเสมอืนจริงสามารถจัดการ
เรียนในลักษณะของห้องแลบ ที่สามารถใช้การเรียนรู้แบบบทบาทสมมติ การจ าลองสถานการณ์ การ
ส ารวจ และการทดลองได้แบบปลอดจากความเสี่ยง โดยไม่ต้องกังวลจากผลกระทบในโลกจริง และ
ส่งเสริมการเรียนรู้โดยการลงมือท า โดยพบว่าผู้เรียนกล้าแสดงออกมากข้ึน กล้าถามมากข้ึน กล้า
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันมากขึ้น  และการใช้ตัวอวตารก็ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับห้องเรียน 
 2. การเรียนรู้แบบร่วมกนั และการติดต่อสื่อสาร  โดยตัวอวตารจะช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนเกิด
ความรู้สึกมีตัวตนร่วมกับผู้อื่น ช่วยส่งเสริมการสื่อสาร อันจะเป็นการสร้างประสบการณ์ทางสังคม 
และประสบการณ์การเรียนรู้ในโลกเสมือนจริง ทั้งวัจนภาษา และอวัจนภาษา 
 3. การมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยจากงานวิจัยพบว่าผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น และ
ใช้เวลาไปกับการคิด และการอภิปรายในเนื้อหาวิชามากข้ึน  เนื่องจากการรับรู้ถึงความสมจริงจาก
การมีปฏิสัมพันธ์และการได้กระท าการทดลอง และการน าเสนอข้อมูลในโลกเสมือนจริงจะเกิดข้ึนเมื่อ
ผู้เรียนต้องการ การที่ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลในลักษณะบุคคลแรก จะช่วยส่งเสริมใน
กิจกรรมการการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ นอกจากนี้ผู้เรียนยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับวัตถุเสมือน 
ช่วยท าให้ผู้เรียนเข้าใจในแนวคิดได้ดีข้ึน ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับเนื้อหาดังกล่าวด้วย นอกจากนี้การที่ผู้เรียนมี
พื้นที่การเรียนรู้เสมือนในโลกเสมือนจริง ช่วยส่งเสริมให้มีการเรียนรู้แบบทดลองที่จะฝึกและพัฒนา
ทักษะต่างๆ ของผู้เรียนอีกด้วย 
 4. การน าเสนอภาพ ส าหรับเนื้อหาที่ยากต่อการเข้าใจ โดยเฉพาะเนื้อหาที่ยากต่อการเรียนรู้
กับวัตถุในลักษณะ static ตัวอย่างเช่น การเรียนรู้เรื่องการโคจรของดวงดาว ซึ่งมีความหลากหลายใน
มาตราส่วนและขนาด สภาพแวดล้อมเสมือนแบบสามมิติจะช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพและเข้าใจแนวคิด
ได้ง่ายข้ึน 
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 นอกจากนี้ ในงานวิจัยต่างๆ ยังได้กล่าวถึงข้อควรระวังในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน
จริงซึ่งมีลักษณะเป็นแบบปลายเปิด ซึ่งสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบนี้ถือว่าความท้าทายในการ
น ามาใช้ ดังที่  Mantovani ได้กล่าวว่า กระบวนการการเรียนรู้ของผู้ เรียนนั้นจะเกิดข้ึนได้โดย
ธรรมชาติผ่านกระบวนการส ารวจและค้นพบในโลกเสมือนจริง แต่อย่างไรก็ตามหากบริบทของการ
เรียนรู้นั้นมีลักษณะที่เป็นโครงสร้างน้อยเกินไป กระบวนการเรียนรู้อาจจะกลายเป็นเรื่องยากขึ้นทันที 
โดยเฉพาะกับเด็กเล็กๆ  
 ในงานวิจัยต่างๆ ยังได้มุ่งไปถึงประเด็นของทางด้านสังคม ในการใช้งานสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้เสมือนจริง กับผู้เรียนที่เข้ามาศึกษาร่วมกัน โดยมีสมมติฐานว่าด้วยความเป็นลักษณะการเรียน
ออนไลน์ที่ไม่ระบุถึงตัวตน และการมีปฏิสัมพันธ์แบบเสมือน จะท าให้ผู้เรียนบางคนที่มีพฤติกรรม
ต่อต้านสังคม สามารถมีส่วนร่วมทางการเรียนเพิ่มขึ้นได้ และยังสามารถสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ได้โดยที่ผู้เรียนไม่รู้สึกว่าถูกรบกวนอีกด้วย 

Twining (2010) ได้ศึกษาผลของการสร้างผลงานในโลกเสมือนจริงกับความรู้สึกของผู้ใช้เมื่อ
เทียบกับวัตถุจริงๆ โดยได้ทดลองให้ผู้เรียนสร้างผลงานข้ึนมาในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง และ
ก าหนดให้ผู้เรียนโหวตเพื่อลบผลงานบางช้ินที่ไม่จ าเป็นทิ้งอันเกิดจากการมีพื้นที่วางวัตถุอันจ ากัด 
พบว่าผู้เรียนก็เกิดปฏิกิริยาที่แสดงความเสียดาย จากการใช้เวลาและความพยายามสร้างผลงานเป็น
เวลาหลายช่ัวโมงในการสร้างผลงานเสมือนข้ึนมา ซึ่งแสดงให้เห็นว่าความเป็นผลงานเสมือน กับ
ผลงานในชีวิตจริงนั้น มีคุณค่าที่ไม่แตกต่างกันนัก 

ในงานวิจัยหลายช้ิน ยังได้มุ่งไปที่การศึกษาบทบาทของผู้สอน ในการออกแบบและพัฒนา
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมอืนจริง และการอ านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมต่างๆ ซึ่งจะส่งผล
ต่อความส าเร็จหรือล้มเหลวของการใช้โลกเสมือนจริงได้ ดังที่ Coffman and Klinger (2007) ได้
กล่าวไว้ว่า ผู้สอนจะต้องให้โจทย์ปัญหาที่ดูท้าทายและน่าสนใจแก่ผู้เ รียน ที่จะดึงผู้เรียนให้มามีส่วน
ร่วมกับการเรียนได้ ไม่ใช่เพียงแค่ปล่อยให้ผู้เรียนไปผจญภัยแค่ในโลกเสมือนจริงเท่านั้น แต่จะต้องมี
การสืบสอบเชิงลึกและมีการวิเคราะห์ถึงการเรียนรู้ที่มีความหมาย และการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับ
ผู้เรียน และตอบสนองต่อวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

Twining ยังได้กล่าวถึงสององค์ประกอบหลักในการมีส่วนร่วมในการเรียนของผู้เรียน คือการ
ที่ผู้เรียนในโลกเสมือนจริงนั้นรู้สึกถึงความเป็น co-presence หรือความรู้สึกที่ตนเองได้มีตัวตนและ
ปรากฏอยู่ร่วมกับเพื่อนๆ คนอื่น และยังก้าวไปสู่ eventedness หรือการที่รู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของ
ความพยายามในการแบ่งปันความรู้และแนวคิดร่วมกัน ซึ่งผู้เรียนที่เข้าร่วมเรียนรู้ในโลกเสมือนจริง
จะต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เป็นการเรยีนรู้แบบรว่มกัน และผู้เรียนต้องมีแรงขับและความปรารถนา
ในการกลับเข้ามาเรียนรู้ร่วมกันในโลกเสมือนอีกครั้ง ไม่ว่าผู้เรียนจะนัดกันภายนอกเวลา หรือตาม
เวลาในช้ันเรียนก็ตาม 
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 จากการศึกษาในประเด็นต่างๆ ดังกล่าว สามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง มี
คุณลักษณะต่างๆ ดังนี้ 

1. สภาพแวดล้อมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนแบบคอนสตรัคติวิส ส่งเสริมให้
ผู้เรียนเรียนรู้จากการกระท า มีปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อมเสมือน 

2. ผู้เรียนสามารถมองวัตถุได้จากหลายมุมมอง ด้วยสภาพแวดล้อมแบบสามมิติ  ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับวัตถุเสมือนได้ 

3. การเรียนรู้ที่ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา แนวคิด หรือวัตถุได้ด้วยตนเองและเป็นรูปธรรม ผู้เรียน
เข้าใจแนวคิดในเนื้อหาได้ดีข้ึน มีความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 

4. สามารถท าการทดลองในโลกเสมือนได้โดยไม่มีผลกระทบในโลกจริง 
5. ผู้เรียนสามารถเลอืกตัวตน รูปร่างที่ผู้อืน่เหน็ตามความต้องการของผูเ้รียนได้ ช่วยลดความ

แตกต่างทางสังคมของผู้เรียน 
6. ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมกัน มีเครื่องมือปฏิสัมพันธ์และติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน

แบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 
7. มีความสนุกสนานแบบเกม ช่วยเร้าความสนใจแก่ผู้เรียนได้ดี 
และโลกเสมือนจริง มีความสามารถต่างๆ ที่สามารถประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้ได้ 

ความสามารถในโลกเสมือนจริง เช่น 
1. การจ าลองสถานการณ์ โดยเฉพาะบางประเด็นไม่สามารถเป็นไปได้ในโลกจริง 
2. การแสดงภาพทางจักษุภาพแบบสามมิติ 
3. การทดลองและการส ารวจ 
4. การเรียนรู้ร่วมกัน การติดต่อสื่อสารหลายช่องทาง การปฏิสัมพันธ์กับตัวตนอื่น 
5. พื้นที่ส าหรับการศึกษา วิจัย ความบันเทิง ธุระ และสังคม 
6. การสร้างวัตถุใหม่ขึ้นมาหรือท าซ้ า 
7. การย้ายและการเดินทางไปยังจุดต่างๆ ทั้งวัตถุและตัวตนผู้เรียน (Avatar) 

 
1.5 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานบนโลกเสมือนจริง 

การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานประกอบไปด้วยหลายองค์ประกอบ แต่องค์ประกอบที่ส าคัญ
คือการสื่อสารระหว่างผูเ้รยีน และการเรียนรู้รว่มกันระหว่างผูเ้รยีน เป็นการเรียนรู้ว่าจะท างานรว่มกับ
ผู้อื่นอย่างไร และให้ผู้เรียนค้นคว้าและได้มาซึ่งความรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานจะช่วยให้ผู้เรียนบูรณาการความรู้กับทักษะในรายวิชาและสาระการเรียนรู้ต่างๆ ขณะที่พัฒนา
ทักษะของการแก้ปัญหาไปด้วย 
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นอกจากนี้ การเรียนรู้ดังกล่าวยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในตนเอง เกิดทักษะการ
คิดและวิเคราะห์ของผู้เรียน และเป็นรูปแบบการเรียนที่มีปฏิสัมพันธ์และมีบรรยากาศที่ผู้เรียนรู้สึกพึง
พอใจ นอกจากนี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และการคิดแบบยืดหยุ่น และการน าเสนอ
แหล่งข้อมูลหลากหลายที่จะช่วยแก้ปัญหาด้วยวิธีที่แปลกใหม่ได้  

การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการเรียนบนโลกเสมือนจริง จะมุ่งเน้นไปที่รูปแบบของการ
ให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้สอนมีหน้าที่เตรียมสื่อการเรียนรู้แบบเสมือนต่างๆ และใช้สถานการณ์ต่างๆ 
ในแบบเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ์บนโลกเสมือนจริง ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อและสถานการณ์
ต่างๆ เหล่าน้ี รวมทั้งรวมตัวเป็นผู้เรียนกลุ่มเล็กจ านวน 5-8 คน โดยในการสอนบนโลกเสมือนจริงนั้น 
Bignell and Parson (2010) กล่าวว่าสามารถอยู่ในรูปของสถานการณ์ที่ขับเคลื่อนโดยตัวตนจ าลอง 
(Avatar-driven scenarios) และสถานการณ์ ที่ ขับ เคลื่ อนด้วย ข้อมู ล  ( Information-driven 
scenarios) ดังนี้ 

สถานการณ์ที่ ขับ เคลื่ อนโดยตัวตนจ าลอง (Avatar-driven scenarios) ผู้ เรียนจะมี
ปฏิสัมพันธ์กับตัวตนเสมือนอัจฉริยะหรือที่เรยีกว่า Chatbots โดยผู้สอนสามารถใช้ Chatbots ในการ
ช้ีแนะและให้สถานการณ์ในการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน และผู้เรียนตัดสินใจโดย 

1. ผู้เรียนเข้าไปยังโลกเสมือนจริง และตั้งค าถามเพื่อถามตัวตนจ าลองหรือ chatbots ซึ่งจะ
ใช้การตอบผู้เรียนโดยอาศัยจากคีย์เวิร์ดที่เกี่ยวข้อง 

2. การให้ข้อมูลจะอยู่ในหลายๆ จุดบนโลกเสมือนจริง และให้ข้อมูลที่แตกต่างกันในแต่ละจุด 
ซึ่งข้อมูลในแต่ละจุดจะมีความจ าเป็นส าหรับการแก้ไขปัญหา หรือการค้นหาข้อเท็จจริง 

3. ผู้เรียนต้องท างานร่วมกันเพื่อวางแผนในการค้นหาแหล่งข้อมูล และการใช้ข้อมูลเพื่อแก้ไข
ปัญหาที่เกิดข้ึน 

 

 
ภาพท่ี 6 ตัวอย่างการใช้ Chatbot เพื่อให้ข้อมูลเชิงลกึกับผูเ้รียน ในกระบวนการเรียนแบบ PBL 
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สถานการณ์ที่ ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล (Information-driven scenarios) เป็นการเรียนใน
ลักษณะที่ให้ผู้เรียนส ารวจสภาพแวดล้อมเสมือนในโลกเสมือนจริง ตัวอย่างเช่น 

1. ผู้สอนกล่าวถึงปัญหาที่เกิดข้ึน และจัดสภาพแวดล้อมในโลกเสมือนจริงไว้ 
2. ผู้เรียนตั้งกลุ่ม และใช้ตัวช้ีน าในการระบุสถานที่เพื่อค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง จากสื่อต่างๆ 

ที่อัพโหลดข้ึนไปบนโลกเสมือนจริง หรือจากหนังสือ หรือแม้แต่แหล่งข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต 
3. สถานการณ์ประเภทนี้ต้องอาศัยบทบาทการท างานของผู้เรียนอย่างมาก ซึ่งเหมาะกับการ

สอนในเรื่องของการเรียนรู้ร่วมกัน การบริหารจัดการ และทักษะการติดต่อสื่อสาร 
4. ข้อมูลเหล่านี้จะถูกดูดซึมโดยผู้เรียน และกลุ่มผู้เรียนจะร่วมกันใช้ข้อมูลเหล่านี้เพื่อแก้ไข

ปัญหาที่เกิดข้ึน 

 
ภาพท่ี 7 ตัวอย่างการสร้างสภาพแวดล้อมที่ใหผู้เ้รียนส ารวจสภาพแวดล้อมเพื่อเก็บข้อมลูในการ
แก้ปัญหา 
 
 นอกจากนี้ Kapp (2011) ยังได้ให้แนวทางการการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานบนโลกเสมือน
จริงไว้ดังนี้ 
 1. ก าหนดให้ผู้ เรียนเป็นส่วนหนึ่งของกรณีศึกษา ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนระบุและเข้าถึงถึง
ประเด็นปัญหาต่างๆ ได้ง่ายข้ึนโดยการน าผู้เรียนมาเป็นประเด็นปัญหา ช่วยจ าลองสถานการณ์ว่าถ้า
หากผู้เรียนต้องตกอยู่ในสถานการณ์เช่นนั้น ผู้เรียนจะแก้ปัญหาอย่างไร โดยก าหนดถึงสถานการณ์
และตัวแปรที่หลากหลายซึ่งจะส่งผลต่อผลลัพธ์การแก้ปัญหาที่แตกต่างและหลากหลายไปด้วย 
ส่งเสริมการพัฒนาการแก้ปัญหาในหลายๆ แนวทาง โดยการที่ผู้เรียนใช้โลกเสมือนจริงซึ่งเสมือนว่า
ผู้เรียนได้เข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อมนั้น ผู้เรียนจะกลายเป็นส่วนหนึ่งของกรณีศึกษา อยู่ในเหตุการณ์
จริง มีการฝึกการแก้ไขปัญหาด้วยตนเองในสถานการณ์นั้นจริง 

2. สร้างสารคดีการเรียนรู้ไว้บนโลกเสมือนจริง โดยใช้โลกเสมือนจริงในการแสดงสภาพ
ปัญหา ผู้เรียนสามารถชมสถานการณ์ต่างๆ เหมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง และสามารถเข้าถึงประเด็น
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ปัญหาต่างๆ และเอื้อต่อการน าไปสู่แนวทางการแก้ปัญหาได้ดีข้ึน มากกว่าการใช้วีดิทัศน์ธรรมดาใน
การน าเสนอปัญหา 

3. การให้ผู้เรียนเสมือนว่าอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง โดยโลกเสมือนจริงสามารถเอื้อประโยชน์
ได้เป็นอย่างดี จากการเรียนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในห้องเรียนแบบดั้งเดิมที่ผู้เรียนจ าเป็นต้อง
เรียนเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งศึกษากรณีศึกษาหรือการแสดงบทบาทสมมติ ในขณะที่การเรียนบน
โลกเสมือนจริง สามารถเริ่มต้นด้วยการให้ผู้เรียนเข้าไปอยู่ในสถานการณ์ปัญหา โดยมีการช่วยช้ีแนะ
และช่วยเหลือผู้เรียน และก าหนดผลการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน ที่ผู้เรียนจะต้องไปค้นคว้า
ข้อมูลที่จ าเป็นต้องเรียนรู้ ผู้เรียนจะเกิดแรงจูงใจ และเกิดความคงทนในการเรียนรู้ได้ดี 

จากการศึกษาในประเด็นดังกล่าว จะเห็นได้ว่าโลกเสมือนจริงมีความเหมาะสมกับการจัด
สภาพการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานได้ ทั้งคุณลักษณะของโลกเสมือนจริงที่ผู้เรียนมีอิสระในการ
เรียนรู้ด้วยการควบคุมผ่านตัวตนจ าลอง การเรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม มีบรรยากาศที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดแรงจูงใจในตนเอง การจัดสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริงที่ให้ผู้เรียนได้ส ารวจเพื่อค้นคว้าข้อมูล
ในการแก้ปัญหา หรือการก าหนดสถานการณ์ต่างๆ แม้แต่การใช้ตัวตนอัจฉริยะเพื่อให้ข้อมูลกับผู้เรียน
ในการน าไปสู่การแก้ปัญหา และยังมีเครื่องมือที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสาร และ
ร่วมกันอภิปรายระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการจัดการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐานได้เป็นอย่างดี 
 
1.6 แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐานบนโลกเสมือนจริง 

Bignell and Parson (2010) ได้ท าการทดลองการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานบนโลกเสมือน
จริง และได้น าเสนอแนวทางการเรียนรู้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

ตัวอย่างการใช้ที่ 1 : The PREVIEW Project 
ผู้วิจัยได้ท าการทดลองใช้โลกเสมือนจริงในการเรียนรู้แบบแก้ไขปัญหาเป็นฐาน โดยทดลองที่

มหาวิทยาลัย Coventry โดยน าไปใช้กับวิชาทางด้านวิทยาศาสตร์สุขภาพ ในสถานการณ์ทางด้านการ
สุขภาพ เพื่อพัฒนารูปแบบของการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เช่ียวชาญด้านวิทยาศาสตร์สุขภาพกับ
ผู้เรียน ในการเรียนรู้จะเป็นแบบประสานเวลามากกว่าแบบไม่ประสานเวลา โดยมีสองสถานการณ์ที่
ได้สร้างขึ้น บนสถานที่ในโลกเสมือนจริงที่ช่ือว่า "The Cedars' in Coventry University's Second 
Life area" 

ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบ avatar-driven (ADS) ในการน าเข้าสู่สถานการณ์ โดยมีวิธีการดังนี้ 
1. ผู้สอนเลือกสถานการณ์ข้ึนมา 
2. ผู้เรียนส ารวจสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เพื่อการศึกษาข้อมูล เช่นจากกระดาษโน๊ตเสมือน 

หรือวัตถุเสมือนต่างๆ 
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3. ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับตัว Chatbots เพื่อสอบถามข้อมูลเชิงลึกเพิ่มเติม 
4. ผู้เรียนเริ่มต้นวางแผนแนวทางเพื่อที่จะแก้ไขปัญหาตามโจทย์ที่ได้ก าหนดไว้ 
5. ผู้เรียนเข้าร่วมกลุ่ม เพื่ออภิปรายถึงแนวทางแก้ไขปัญหา 
6. ผู้ เรียนใช้กระดาน Whiteboard แบบ interactive ในการเขียนผลลัพธ์และกลยุทธ์ 

รวมถึงแนวทางต่างๆ ที่จะแก้ไขปัญหาตามโจทย์ที่ก าหนดไว้ 
7. แนวทางดังกล่าวจะถูกส่งอีเมลไปยังผู้สอนโดยอัตโนมัติ 
 

  
ภาพท่ี 8 ตัวอย่างการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในโครงการ PREVIEW 
   

ตัวอย่างการใช้ที่ 2 : THE PREVIEW-Psych Project 
ผู้วิจัยได้ท าการทดลองในโครงการ The PREVIEW-Psych โดยทดลองกับผู้เรียนวิชาจิตวิทยา

ในระดับปริญญาบัณฑิต เพื่อการร่วมกันแก้ไขปัญหาในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบแก้ไขปัญหาบน
โลกเสมือนจริง โดยผู้วิจัยได้สร้างตัว intelligent avatar ข้ึนมาเป็นครอบครัว โดยจะใช้เป็นเครื่องมือ
ในแสดงอาการ "การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม" และ "อาการป่วย" ของผู้คนที่มีปัญหาทางคลินิก ได้แก่
ความเครียด โรคจิตเภท และโรคกลัวความอ้วน โดยผู้เรียนจะท างานร่วมกันเป็นทีม ร่วมกับเจ้าหน้าที่
บุคลากรในการศึกษาคนจ าลองในครอบครัวเสมือนนี้ ผ่านการปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์แบบสามมิติ 
และเขียนรายงาน เฉกเช่นเดียวกับเจ้าหน้าที่สังคมสงเคราะห์ที่จะต้องไปเยี่ยมบ้านของผู้ป่วย 

โดยผลสะท้อนกลบัจากประสบการณ์ของผูเ้รียน พบว่าน่ีเป็นเทคนิคใหม่ในการเรียนการสอน 
และเป็นการเรียนที่เน้นกิจกรรม รู้สึกถึงการมีตัวตน และการได้มีปฏิสัมพันธ์ ที่ช่วยให้เข้าใจได้อย่าง
ลึกซึ้่งเกี่ยวกับเนื้อหาทางด้านจิตวิทยามากข้ึน โดยผู้เรียนได้กล่าวว่าทุกคนได้ท างานจริงร่วมกันเป็น
ทีม ซึ่งมีคุณค่ามากกว่าการเขียนรายงานจากการอภิปราย ผู้เรียนช่ืนชอบที่ได้มีโอกาสศึกษาจาก
กรณีศึกษาที่ท าข้ึนมาเลียนแบบจากของจริง และตัว avatar สามารถแสดงอาการของบุคคลจริงๆ 
รวมถึงอาการผิดปกติทางจิตวิทยาได้จริง 
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เพื่อที่จะจ าลองสภาพปัญหาในโลกจริง โดยใช้รูปแบบ information-driven (IDS) ผู้วิจัยจึง
ได้ทดลองสร้างกลุ่มอาคารเสมือนข้ึนมา ซึ่งประกอบไปด้วย บ้าน ส านักงาน และพื้นที่ที่ให้ข้อมูลกับ
ผู้เรียน ร่วมทั้งสื่อสารสนเทศต่างๆ ภายในสภาพแวดล้อมดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นไฟล์เสียง กระดาษโน๊ต
เสมือน โปสเตอร์ ลิงค์ไปยังแหล่งทรัพยากรภายนอก บอร์ดแจ้งเตือนแบบมีปฏิสัมพันธ์ และกล่อง
ไปรษณีย์ และพนักงานตอนรับเพื่อที่จะให้ข้อมูลกับผู้เรียน 

โดยนักศึกษาสาขาจิตวิทยาท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อที่จะค้นหาและใช้ทรัพยากรต่างๆ ที่ให้
ไว้เพื่อแก้ปัญหา  เนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจะถูกก าหนดเป็นสถานการณ์เพื่อให้กลุ่มได้
อภิปรายและคิดในระดับสูง โดยผู้เรียนจะท างานรว่มกันในกลุ่มย่อย เพื่อที่จะค้นหาว่ามีข้อผิดพลาดใด
กับครอบครัวเสมือนในบ้านดังกล่าว ภาระงานของผู้เรียนจะเป็นการเข้าไปศึกษาตัวละครในบ้าน และ
ศึกษาข้อมูลดังนี้ 

1. ครอบครัวอยู่ร่วมกันได้อย่างมีความสุขหรือไม่ 
2. สมาชิกคนใดมีประเด็นปัญหา 
3. ข้อมูลเกี่ยวกับอาการผิดปกติ ซึ่งสามารถสังเกตได้จากวัตถุต่างๆ ภายในบ้าน เช่นกระจก

ร้าวจากการทะเลาะวิวาท 
4. การรักษาแบบใดที่เห็นสมควร 
5. จะเยียวยาสมาชิกครอบครัวนี้ในระยะยาวได้อย่างไร 
6. รูปแบบทางจิตวิทยาแบบไหนที่จะอธิบายประเด็นดังกล่าวได้ดีที่สุด 
7. รูปแบบดังกล่าวท างานอย่างไร 
8. จะเริ่มกระบวนการรักษาแบบใด 
กลุ่มผู้เรียนจะไปท าการส ารวจบ้านสองครั้งในแต่ละสถานการณ์ ในแต่ละสถานการณ์นั้นจะ

ใช้เวลาประมาณ 20 นาที ในแต่ละครั้งนั้นผู้เรียนจะต้องตัดสินใจว่าจะท าอะไรและมีแนวทางอย่างไร
ก่อนเข้าบ้าน โดยวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้นี้เพื่อสร้างความรู้ทางด้านคลินิกเกี่ยวกับความผิดปกติ
ทางสุขภาพจิต และการฝึกทักษะการวิเคราะห์ปัญหาเกี่ยวกับสุขภาพ 

โดยผู้เรียนรู้สึกพึงพอใจกับรูปแบบการเรียน และกระบวนการกลุ่มท าให้ผู้เรียนอยากที่จะ
เรียนรู้ และรวมถึงเกิดภาวะความเป็นผู้น าอีกด้วย 
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ตอนท่ี 2 แนวคิดการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) 
 
2.1 ความหมายของการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 

การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้สถานการณ์ปัญหาเป็น
เครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ และได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเองเพื่อน ามาเป็น
แนวทางแก้ไขปัญหา โดยมีนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ดังต่อไปนี้ 

Allen and Duch (1998) เป็นการเรียนที่ใช้ปัญหาเปน็จุดกระตุ้นให้ผูเ้รยีนเกิดความต้องการ
ที่จะแก้ปัญหา ท าให้ผู้เรียนต้องท าการค้นคว้าหลักการและแนวคิดต่างๆ ที่ผู้เรียนต้องทราบเพื่อที่จะ
เอาชนะปัญหานั้น ในการเรียน ผู้เรียนจะต้องรวมตัวเป็นทีมเพื่อท างานร่วมกัน ซึ่งผู้เรียนจะได้ทั้ง
ทักษะการติดต่อสื่อสาร การบูรณาการความรู้ และยังได้กระบวนการที่คล้ายกับการเรยีนแบบสืบเสาะ 

Arends (2001) เป็นการเรียนที่ผู้สอนจะน าเสนอสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียน โดยผู้เรียน
จะต้องไปค้นคว้าเพื่อหาวิธีแก้ไขปัญหาหรือสร้างความรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนที่ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้
ได้อย่างอิสระ และเรียนรู้ด้วยกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 

Barell (1998) เป็นกระบวนการของการค้นคว้าส ารวจเพื่อตอบค าถามหรือข้อสงสัยเกี่ยวกับ
ปรากฏการณ์ในชีวิตจริงที่มีความซับซ้อน โดยปัญหาที่ใช้ในการเรียนจะเป็นปัญหาที่ไม่ มีค าตอบ
ชัดเจน มีความซับซ้อน และสามารถมีค าตอบได้หลายทิศทาง 

Duch (1995) เป็นการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวันของนักเรียน น ามาฝึกให้
นักเรียนคิดวิเคราะห์และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา นักเรียนจะได้ทั้งความสามารถในการค้นคว้าและ
ใช้ทรัพยากรการเรียนรู้ และความรู้จากประสบการณ์เดิมมาใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะ
กลายเป็นทักษะที่ติดตัวผู้เรียนไปตลอดชีวิต 

Gallagher (1997) เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 
โดยได้บูรณาการความรู้ที่ผู้เรียนจะได้เรียน ร่วมกับวิธีการแก้ปัญหาไว้ด้วยกัน ปัญหาที่ใช้ในการเรียน
จะเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน และมีความสัมพันธ์กับนักเรียน โดยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานจะ
มุ่งพัฒนานักเรียนด้านทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ที่นักเรียนจะได้รับ และจะพัฒนาให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้โดยช้ีน าตนเองได้ 

ทิศนา แขมมณี (2551) เป็นการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการจัดสภาพของการเรียนการ
สอน โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน า
ผู้เรียนไปเผชิญกับสถานการณ์ ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดจ าลองสภาพการณ์ให้ผู้เรียนได้เผชิญ
ปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ไขปัญหา โดยไม่เพียงแต่จะเพิ่มความรู้และ
หลักการ แต่จะพัฒนาผู้เรียนในด้านเทคนิคการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะการ
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ติดต่อสื่อสาร และกลไกการท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่าง
ชัดเจน และได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหาน้ัน 

 
จากการศึกษาความหมายของการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานดังกล่าว สามารถสงัเคราะห์ได้

ต่อไปนี ้
 

ตารางท่ี 3 ตารางสังเคราะห์ความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
นิยามการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน 1 2 3 4 5 6 

การเผชิญปญัหาของผูเ้รียน       
การค้นคว้าความรู้ที่หลากหลายเพื่อแกป้ัญหา       
การใช้กระบวนการวิเคราะหป์ัญหาและแก้ไขปัญหา       
การเรียนรูโ้ดยการช้ีน าตนเอง       
ทักษะการท างานเป็นกลุ่ม       
หมายเหต ุ 1 - Allen and Duch (1998)  4 - Duch (1995) 

2 - Arends (2001)   5 - Gallagher (1997)    
3 - Barell (1998)   6 - ทิศนา แขมมณี (2551) 

 
 ดังนั้น ผู้ศึกษาสรุปความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ที่
ผู้สอนจะน าเสนอสถานการณ์ปัญหาต่างๆ ให้ผู้เรียนได้เผชิญ ซึ่งอาจเกี่ยวกับปัญหาในชีวิตประจ าวัน
ของผู้เรียนเอง โดยผู้เรียนจะต้องท าการค้นคว้าความรู้ที่หลากหลาย และใช้กระบวนการวิเคราะห์
ปัญหาและการแก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อที่จะได้เห็นแนวทางและวิธีการที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหาน้ัน เป็นการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการท างานเป็นกลุ่ม และเกิดการเรียนรู้โดยช้ีน า
ตนเองได ้
 
2.2 ลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน 

จากการศึกษาลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีนักการศึกษาได้ให้
ความหมายไว้ดังต่อไปนี้ 

เกษม ชูรัตน์ (2554) ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้ 
1. เป็นการเรียนที่ใช้เทคนิคกระบวนการกลุ่ม ผู้เรียนจะเรียนด้วยกันเป็นกลุ่มย่อย

ประมาณ 6-8 คน มีการอภิปรายถกเถียงในกลุ่ม เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ไปด้วยกัน 
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2. เป็นการเรียนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยการเรียนรู้เกิด ข้ึนที่ตัวผู้เรียนเป็น
ส าคัญ การจัดการเรียนการสอนเน้นให้ผู้เรียนก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียน และผู้เรียนต้องได้รับการ
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

3. เป็นการเรียนรู้เนื้อหาวิชาที่บูรณาการ โดยปัญหาที่จะน ามาใช้เป็นสื่อในการเรียน
จะบูรณาการด้วยตัวเอง การที่ผู้เรียนจะแก้ปัญหาได้ต้องอาศัยความรู้มาบูรณาการเพื่อแก้ปัญหา โดย
การเรียนแบบ CPS เน้นที่ปัญหาเป็นพื้นฐานมาก่อน การแก้ปัญหาได้ส าเร็จจะต้องมีความรู้เรื่องต่างๆ 
ลักษณะของความรู้ที่เกิดการเรียนรูข้ึ้นจึงเป็นข้ันตอนในการน ามาใช้ ซึ่งจะต้องผ่านการบูรณาการแล้ว 

4. เป็นการเรียนที่ผู้เรียนควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยก าหนดเนื้อหาวิชาที่จะ
ศึกษาที่เหมาะสมกับการน าไปแก้ปัญหาที่ตั้งไว้ ผู้เรียนจะเป็นผู้ควบคุมการเรียนและล าดับข้ันตอนใน
การเรียนของตนเองและกลุ่มตนเอง 

5. เป็นการเรียนที่ผู้เรียนจะประเมินผลสัมฤทธ์ิได้ด้วยตนเอง เนื่องจากในข้ันตอน
ของการเรียน ผู้เรียนจะต้องค้นคว้าความรู้ที่จะน าไปใช้ในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ เมื่อผู้เรียนไป
ศึกษาค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองแล้ว จะต้องน าความรู้มาใช้ในการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะรับรู้ว่าตนเอง
เกิดการเรียนรู้แล้วหรือไม่ 

นภา หลิมรัตน์ (2546) ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้ดังนี้ 
1. ปัญหา โดยผู้เรียนจะได้รับโจทย์ปัญหาที่ไม่เคยเห็นมาก่อน จากนั้นจะตั้งค าถาม

หรือปัญหาจากโจทย์ ซึ่งจะเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปสืบค้นข้อมูลความรู้เพื่อมาตอบค าถามหรือ
อธิบายปัญหาน้ันๆ โดยปัญหาหรือค าถามจากโจทย์คือปรากฏการณ์ใดๆ ที่ผู้เรียนไม่สามารถอธิบายได้ 
ทั้งนี้จะไม่มีการปูพื้นให้กับผู้เรียนเกี่ยวกับข้อมูลความรู้จากค าถามในโจทย์ ดังนั้นผู้เรียนจะต้องสืบค้น 
และอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้เองเพื่อให้ได้ซึ่งความรู้เหล่าน้ัน 

2. เนื้อหาที่มีการบูรณาการจากหลายวิชา เช่นปัญหาจากชีวิตจริง ปัญหาที่มีความ
สลับซับซ้อน และเปลี่ยนแปลงตามปัจจัยภายนอกตลอดเวลา จึงไม่สามารถอธิบายหรือแก้ปัญหาได้
โดยใช้ความรู้จากรายวิชาใดวิชาหนึ่ง เช่นอาการเจ็บป่วยของคนไข้ที่ต้องอาศัยค าอธิบายจาก
หลากหลายศาสตร์ ดังนั้นวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ในโจทย์ปัญหาจึงต้องมาจากการบูรณาการจาก
หลายวิชา 

3. การเรียนรู้โดยการอภิปรายในกลุ่มย่อย ผู้เรียนจะอภิปรายถกเถียงกันในกลุ่มย่อย 
เพื่อให้เกิดการขยายความให้กระจ่างชัด และได้โอกาสเรียนรู้จากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพื่อนในกลุ่ม ทั้งนี้ยังได้ฝึกทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณด้วย รวมทั้งทักษะการสื่อสาร การท างาน
เป็นทีม การแบ่งบทบาทหน้าที่ภายในกลุ่ม 

4. การเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยจะต้องมีเวลาให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง โดย
ผู้เรียนจะต้อง 1) สามารถก าหนดความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองว่ายังขาดความรู้อะไรที่ตจ้อง
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ใช้ในการตอบปัญหา 2) รู้และระบุแหล่งสืบค้นข้อมูลได้ 3) ก าหนดวิธีเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเอง 4) 
ประเมินผลการเรียนรู้ตนเองได้ 

มัณฆรา ธรรมบุศย์ (2545) ได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานไว้
ดังนี ้

1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ 
2. การเรียนรู้เกิดข้ึนในกลุ่มผู้เรียนขนาดเล็ก 
3. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก หรือผู้ให้ค าแนะน า 
4. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
5. ปัญหาที่น ามาใช้มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน หนึ่งปัญหาอาจมีหลายค าตอบ 
6. ผู้เรียนเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงข้อมูลใหม่ๆ ด้วยตนเอง 
7. ประเมินผลจากสถานการณ์จริง โดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติ 

 
จากการศึกษาลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังกล่าว สามารถสงัเคราะห์

ได้ต่อไปนี ้
 

ตารางท่ี 4 ตารางสังเคราะหล์ักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 1 2 3 

เป็นการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นส าคัญ    
เป็นการเรียนโดยใช้กระบวนการกลุม่    
เป็นการเรียนโดยยึดผูเ้รียนเป็นศูนย์กลาง    
เป็นการเรียนแบบบรูณาการเนือ้หาวิชา    
ผู้เรียนประเมินผลสมัฤทธ์ิได้ด้วยตนเอง    
ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกหรอืให้ค าแนะน า    
หมายเหต ุ 1 - เกษม ชูรัตน์ (2554)  

2 - นภา หลิมรัตน์ (2546) 
3 - มัณฆรา ธรรมบุศย์ (2545) 
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 ดังนั้น ผู้ศึกษาสรุปลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

1. เป็นการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นส าคัญ โดยผู้เรียนจะได้รับโจทย์ปัญหาที่ผู้เรียนไม่
เคยเห็นมาก่อน และจะใช้โจทย์ปัญหาดังกล่าวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปสืบค้นข้อมูลเพื่อตอบค าถามหรือ
อธิบายปัญหาน้ันๆ และจะต้องอาศัยการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้เพื่อให้ได้ซึ่งความรู้เหล่าน้ันด้วย 

2. เป็นการเรียนโดยใช้กระบวนการกลุ่ม โดยผู้เรียนจะเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย 
และมีการอภิปรายร่วมกันเพื่อขยายความและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ซึ่งจะท าให้เกิดทักษะ
การสื่อสาร การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม 

3. เป็นการเรียนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้
ได้ด้วยตนเอง สามารถก าหนดความต้องการในการเรียนรู้ว่าต้องการค้นคว้าความรู้ในเรื่องใดที่ตนเอง
ยังขาดและจะต้องน ามาใช้ในการแก้ปัญหา สามารถสืบค้นข้อมูลได้เอง ก าหนดวิธีการเรียนรู้เอง และ
สามารถประเมินตนเองได้ 

4. เป็นการเรียนแบบบูรณาการเนื้อหาวิชา เนื่องด้วยปัญหามีความสลับซับซ้อน ไม่
สามารถอธิบายหรือแก้ปัญหาได้โดยใช้ความรู้จากรายวิชาใดวิชาหนึ่ง จึงต้องมีการบูรณาการศาสตร์
จากหลายวิชาในการเรียนรู้เพื่อตอบโจทย์ปัญหา 

5. ผู้เรียนประเมินผลสัมฤทธ์ิได้ด้วยตนเอง เมื่อผู้เรียนค้นคว้าความรู้และน ามาแก้ไข
ปัญหาได้แล้ว ผู้เรียนจะรับรู้ว่าตนเองเกิดการเรียนรู้หรือไม่ 
 
2.3 ขั้นตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การเรียนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน เป็นการเรียนรู้ที่บูรณาการทั้งการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียน
เป็นกลุ่ม การแก้ไขปัญหา เกิดเป็นสภาพการเรียนรู้ที่ช่วยเอื้อต่อการเรียนรู้และแก้ปัญหาของผู้เรียน 
โดยมีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังนี้ 

Arends (2001) ได้เสนอข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 5 ข้ันตอน ได้แก่ 
1. แนะน าปัญหา เพื่อช้ีแจงจุดมุ่งหมายของการเรียน แจ้งสิ่งที่ผู้ท าและแนะน า

ข้ันตอนพร้อมสร้างทัศนคติที่ดีในการเรียน 
2. การก าหนดงานที่ต้องด าเนินการ 
3. การรวบรวมข้อมูล 
4. เตรียมน าเสนอผลงาน 
5. การวิเคราะห์และประเมินผลการท างาน 

Barrow (1980) ได้เสนอข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 7 ข้ันตอน ได้แก่ 
1. การก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน 
2. สร้างปฏิสัมพันธ์ด้วยปัญหา 
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3. ระบุประเด็นที่ต้องการศึกษาต่อจากปัญหา 
4. ท าการศึกษาด้วยตนเอง 
5. พิจารณาปัญหาจากข้อมูลที่ได้ 
6. สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
7. การประเมินผล 

Fogarty (1997) ได้เสนอข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 7 ข้ันตอน ได้แก่ 
1. ท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหา 
2. รวบรวมข้อเท็จจริงเกี่ยวกับปัญหา 
3. ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับปัญหา 
4. ค้นคว้ารวบรวมข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
5. ทบทวนปัญหา 
6. สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
7. เลือกวิธีในการแก้ปัญหา 

Kreger (1998) ได้เสนอข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 6 ข้ันตอน ได้แก่ 
1. น าเสนอสถานการณ์ปัญหาให้กับผู้เรียน 
2. ระบุสิ่งที่รู้เกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา โดยอาจมาจากความรู้เดิมของผู้เรียน 
3. วิเคราะห์ปัญหา 
4. เขียนสิ่งที่ต้องการค้นหาข้อมูลในส่วนที่ต้องการค้นคว้าเพิ่มเป็นค าถาม 
5. ระบุข้อเสนอ ค าตอบ หรือสมมติฐาน 
6. น าเสนอและข้อมูลสนับสนุนวิธีการแก้ไข 

Linda (2002) ได้เสนอข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 7 ข้ันตอน ได้แก่ 
ข้ันที่ 1 จัดกระบวนการกลุ่ม 

1.1 แนะน าสมาชิก 
1.2 อธิบายกฎและสิ่งที่ต้องด าเนินการ 
1.3 อธิบายรายละเอียดหน้าที่ของผู้อ านวยการเรียนรู้ และผู้เรียน 

ข้ันที่ 2 ขยายรายละเอียดของปัญหา 
2.1 น าเสนอปัญหา 
2.2 ท าความเข้าใจและสร้างความกระจ่างกับปัญหา 
2.3 อธิบายปัญหา 

ข้ันที่ 3 สร้างและขยายแนวคิด 
ท าความเข้าใจวัตถุประสงค์ของแนวคิดและการแก้ไขปัญหาที่ได้รับ 
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ข้ันที่ 4 หัวข้อในการเรียนรู้ 
4.1 ก าหนดสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ใน การเข้าใจและแก้ปัญหา 
4.2 ก าหนดประเด็นที่ต้องการเรียนรู้ 
4.3 หาแนวคิดในการท าแผนปฏิบัติการ 
4.4 ไต่สวนหรือค้นคว้าถึงแหล่งข้อมูล 

ข้ันที่ 5 เรียนรู้ด้วยตนเอง 
ค้นหาและสรุปข้อมูลให้ตรงกัน 

ข้ันที่ 6 สังเคราะห์และน ามาใช้ 
6.1 ประเมินแหล่งทรัพยากรการเรียนส าหรับความน่าเช่ือถือและความ

เที่ยงตรง 
6.2 ด าเนินการเปรียบเทียบระหว่างข้อมูลที่น ามาร่วมกัน 
6.3 สังเคราะห์และประยุกต์ความรู้ใหม่กับการแก้ปัญหา 
6.4 พัฒนาประเด็นต่างๆ ที่ใกล้เคียงกัน 
6.5 อภิปราย พัฒนาและตัดสินวิธีการแก้ปัญหา 

ข้ันที่ 7 สะท้อนและตอบกลับ 
ตอบกลับถึงวิธีการแก้ปัญหาของตนเองและกลุ่ม กระบวนการในการ

แก้ปัญหา สร้างการเรียนรู้ และวิธีการในการอ านวยความสะดวกของผู้อ านวยการเรียนรู้ 
Pedersen (2000) ไดเ้สนอข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 8 ข้ันตอน ได้แก่ 

1. การเผชิญกับปัญหา 
2. ส ารวจความรู้เกี่ยวกับปัญหาที่ทุกคนในกลุ่มมี 
3. ตั้งสมมติฐานและทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
4. ระบุสิ่งที่จ าเป็นต้องรู้เพิ่มเติมเพื่อแก้ปัญหา 
5. แบ่งกลุ่มย่อยเพื่อค้นคว้าหาข้อมูลในการแก้ปัญหา 
6. รวบรวมความรู้ที่ได้จากการค้นคว้ากลุ่มย่อยและน าความรู้มาใช้กับปัญหา 
7. หากยังแก้ปัญหาไม่ได้ ให้ท าตามข้อ 3-6 อีกครั้งจนกว่าจะแก้ปัญหาได้ 
8. สรุปความรู้ที่ได้ ทั้งด้านเนื้อหาและกระบวนการ 
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 จากการศึกษาข้ันตอนการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานดังกล่าว สามารถสังเคราะห์ได้ต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 5 ตารางสังเคราะห์ข้ันตอนการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 

ขั้นตอนการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน 1 2 3 4 5 6 
ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน       
น าเสนอสถานการณ์ปัญหา       
การท าความเข้าใจและวิเคราะหป์ัญหา       
การก าหนดสิ่งที่ต้องค้นคว้าเพิม่เติม       
การค้นคว้าและรวบรวมข้อมลูเพือ่สร้างทางเลือกในการ
แก้ปัญหา 

      

การพิจารณาเลือกวิธีในการแกป้ัญหา       
การทบทวนและสังเคราะห์สิง่ที่ได้เรียนรู้       
การน าเสนอผลงาน       
ประเมินผลการเรียนรู้และวิธีการแกป้ัญหา       
หมายเหต ุ 1 - Arends (2001)   4 - Kreger (1998) 

2 - Barrow (1980)   5 - Linda (2002)   
3 - Fogarty (1997)   6 - Pedersen (2000) 

 
 จากการสงัเคราะห์ข้ันตอนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานดังกล่าว ผู้ศึกษาจึงสรุปข้ันตอนการ
เรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐาน โดยแบง่เป็น 8 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. ก าหนดจุดมุง่หมายในการเรียน 
2. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
3. การท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปญัหา 
4. การก าหนดสิ่งที่ตอ้งค้นคว้าเพิ่มเติม 
5. การค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
6. การพิจารณาทางเลือกในการแกป้ัญหา 
7. การทบทวนและสังเคราะหส์ิ่งที่ได้เรียนรู้ 
8. ประเมินผลการเรียนรู้และวิธีการแกป้ัญหา 
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ภาพท่ี 9 แผนภาพแสดงการเปรียบเทียบระหว่างการเรียนรูแ้บบดั้งเดิม กับการเรียนแบบปญัหาเป็น
ฐาน 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐาน 

การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่บนพื้นฐานของแนวคิดและทฤษฏีต่างๆ ซึ่งมีนักการศึกษา
ให้แนวคิดต่างๆ ไว้ดังนี้ 

Gijselaers (1996) กล่าวถึงหลักการและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ดังนี ้

1. การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นกระบวนการสร้างความรู้ ไม่ใช่กระบวนการ
รับความรู้ การเรียนรู้จะเกิดจากการสร้างความรู้ และเช่ือมโยงกันเกิดเป็นเครือข่ายมโนทัศน์ที่มี
ความหมายต่อผู้เรียน ผู้เรียนจะสามารถจ าและระลึกข้อมูลได้ โดยความรู้ที่ได้เหล่าน้ีก็จะกลายเป็น
ความรู้เดิมที่เป็นพื้นฐานต่อการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เช่นกัน 

2. อภิปัญญา (metacognition) เป็นทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียน โดยต้อง
ตั้งเป้าหมายว่าจะท าสิ่งใดที่จะเรียนรู้ การเลือกวิธีว่าจะท าอย่างไรที่จะเรียนรู้ และการประเมินผลว่า
การเรียนรู้เป็นไปตามเป้าหมายหรือไม่ เป็นการตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเอง 

3. ปัจจัยสภาพแวดล้อมและปัจจัยทางสังคม มีอิทธิพลต่อการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นฐาน โดยสภาพแวดล้อมจะท าให้ผู้เรียนพบกับปัญหาที่เป็นจริง เช่น การปฏิบัติงานในอาชีพจริง 
ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้เกี่ยวกับการรู้คิดไปใช้แก้ปัญหา นอกจากนี้ ปัจจัยทางสังคมยังมี
อิทธิพลต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียน อย่างการท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งจะมีการแสดงความคิดเห็นและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ส่งผลให้เกิดแนวทางการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2551) อธิบายว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการ
เรียนรู้ที่เกิดข้ึนตามแนวคิดทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (constructivism) และแนวคิดพื้นฐาน
ของทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง คือ การเรียนรู้เปน็กระบวนการภายในตัวบุคคลที่พฒันาข้ึนจาก

การเรียนรู้แบบดั้งเดิม 
 
 

อธิบายว่าจะ 
แก้ปัญหา
อย่างไร 

ผู้เรียนจดจ า 
บรรยายในสิ่งที่ 
ผู้เรียนต้องรู้ 

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

  
  

เรียนรู้และใช้
ความรู้ 

ในการแก้ปัญหา 

ระบุว่าความรู้ใด
ที่จ าเป็น 

ในการแก้ปัญหา 

มอบหมาย
ปัญหา 
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การตั้งปัญหา การแสวงหาความรู้ สรุปความเข้าใจ และสร้างการเรียนรู้ข้ึนด้วยตนเอง มากกว่าการรับ
ความเข้าใจแบบส าเร็จรูปจากการสอนหรือการถ่ายทอดจากผู้อื่น 

โดยความเช่ือพื้นฐานของทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองนั้น มาจาก 2 ทฤษฎีที่ เป็น
รากฐาน (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2550) คือ cognitive constructivism ซึ่งเป็นทฤษฎีการเรียนรู้จาก
ทฤษฎีพัฒนาการของ Piaget และ social constructivism เป็นทฤษฎีที่มีพื้นฐานจากทฤษฎี
พัฒนาการของ Vygotsky และ Bruner ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. Cognitive construcivism โดย Piaget (อ้างถึงใน Slavin, 2006) เช่ือว่า การเรียนรู้ของ
มนุษย์เป็นไปตามพัฒนาการทางสติปญัญาซึง่เป็นไปตามธรรมชาติ โดย Piaget แบ่งพัฒนาการตามวัย
ต่างๆ เป็นล าดับข้ัน การจัดประสบการณ์เพื่อส่งเสริมพัฒนาการของเด็กในช่วงที่ก าลังเปลี่ยนแปลง
จากข้ันหนึ่งไปอีกข้ันหนึ่ง จะช่วยให้เด็กมีพัฒนาการทางสติปัญญาอย่างรวดเร็ว โดย Piaget เน้น
ความส าคัญของการท าความเข้าใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กมากกว่าการกระตุ้นเด็กให้มี
พัฒนาการเร็วข้ึน 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2550) เสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการแบ่งข้ันพัฒนาการของเชาวน์
ปัญญาออกเป็น 4 ข้ันของ Piaget คือ 

ข้ันที่ 1 sensorimoter (แรกเกิด - 2 ขวบ) เป็นข้ันพัฒนาการความคิดก่อนระยะที่
เด็กอ่อนจะพูดและเข้าใจภาษาได้ การคิดของเด็กในวัยนี้ แสดงโดยทางการกระท า เด็กสามารถ
แก้ปัญหาได้แม้ว่าจะไม่สามารถอธิบายได้ 

ข้ันที่ 2 preoperational (3-7 ขวบ) การคิดของเด็กในวัยนี้ข้ึนอยู่กับการรับรู้เป็น
ส่วนใหญ่ ไม่สามารถใช้เหตุผลอย่างลึกซึ้งได้ เด็กเริ่มใช้ภาษา สามารถเรียนรู้สัญลักษณ์และใช้
สัญลักษณ์ได้ แต่ยังไม่สามารถเปรียบเทียบสิ่งของมากและน้อย ยาวและสั้น และมีการยึดตนเองเป็น
ศูนย์กลาง ไม่สามารถเข้าใจความคิดเห็นของผู้อื่น  

ข้ันที่ 3 concrete operation (7-11 ขวบ) การคิดของเด็กในข้ันน้ีไม่ขึ้นกับการรับรู้
จากรูปร่างเท่านั้น เด็กสามารถสร้างภาพในใจและสามารถคิดย้อนกลับได้ สามารถสร้างกฎเกณฑ์และ
ตั้งเกณฑ์ในการแบ่งสิ่งแวดล้อมออกเป็นหมวดหมู่ได้ นอกจากนั้นเด็กจะมีความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ์ของตัวเลขและสิ่งต่างๆได้มากข้ึน 

ข้ันที่ 4 formal operation (12 ขวบ - วัยผู้ใหญ่) เด็กในข้ันนี้สามารถคิดสิ่งเป็น
นามธรรม สามารถตั้งสมมติฐานและใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้ สามารถคิดได้ทั้งแนวกว้าง
และลึก คิดโดยใช้เหตุผลมากขึ้น 

Piaget เช่ือว่าคนเราทุกคนตั้งแต่เกิดมามีความพร้อมที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
นอกจากนี้โดยธรรมชาติแล้วมนุษย์เป็นผู้เริ่มกระท าก่อน และ Piaget ถือว่ามนุษย์เรามีแนวโน้ม
พื้นฐานที่ติดตัวมาแต่ก าเนิด 2 ชนิด คือ การจัดและรวบรวม (organization) และการปรับตัว 
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(adaptation) โดยการจัดและรวบรวม หมายถึง การจัดและรวบรวมกระบวนการต่างๆ ภายใน เข้า
เป็นระบบอย่างต่อเนื่องเป็นระเบียบและมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา ตราบที่มี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ส่วนการปรับตัว หมายถึง การปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมเพื่ออยู่ในสภาพ
สมดุล การปรับตัวประกอบด้วยกระบวนการ 2 อย่างคือ การดูดซึม (assimilation) และการ
ปรับเปลี่ยน (accommodation) 

การดูดซึม (assimilation) คือ การที่เมื่อมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ก็จะซึมซาบ หรือ
ดูดซึมประสบการณ์ใหม่ให้ เข้ารวมอยู่ในโครงสร้างของสติปัญญา หรืออาจกล่าวได้ ว่า เมื่อ
ประสบการณ์ใหม่สอดคล้องกับประสบการณ์เดิมหลังจากการปรับเปลี่ยน จะเกิดการดูดซึมความรู้
ใหม่เข้าไปไว้ในโครงสร้างความรู้เดิม 

การปรับเปลีย่น (accommodation) คือ การเปลี่ยนแบบโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่แล้วให้
เข้ากับสิ่งแวดล้อมหรือประสบการณ์ใหม่ หรือเป็นการเปลี่ยนแปลงความคิดเดิมให้ สอดคล้องกับ
สิ่งแวดล้อมใหม่ เนื่องจากเมื่อประสบการณ์ใหม่ไม่ตรงกบัประสบการณ์เดิมจะเกิดสภาวะไม่สมดุลจึงมี
การปรับเปลี่ยนโครงสร้างความรู้ จนเกิดสภาพสมดุล ซึ่งในการที่มนุษย์เกิดการปรับตัวเพื่อให้เกิด
ความสมดุลระหว่างประสบการณ์ใหม่กับการรับรู้ของเรานั้น ส่งผลให้มนุษย์สามารถปรับตัวเข้ากับ
สิ่งแวดล้อมและสามารถเรียนรู้สิ่งใหม่ๆได้ (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2550) 

Vygotsky ได้เสนอ ทฤษฎีทางสติปัญญาของ Vygotsky โดยเช่ือว่า การเรียนการพัฒนาการ
สติปัญญาและทัศนคติของผู้เรียนเกิดข้ึนเมื่อมีปฏิสัมพันธ์หรือท างานร่วมกันกับผู้อื่น การเ รียนรู้จะ
เกิดข้ึนในสภาวะที่ เด็กเผชิญกับปัญหาที่ท้าทายแต่ไม่สามารถแก้ปัญหาได้โดยล าพัง ( zone of 
proximal development) เมื่อได้รับการช่วยเหลือแนะน าจากผู้ใหญ่หรือจากการท างานร่วมกันกับ
เพื่อนที่มีประสบการณ์มากกว่า ผู้เรียนจะสามารถแก้ปัญหาได้และเกิดการเรียนรู้ ข้ึน (Slavin, 2006)  

การให้ความช่วยเหลือแนะน าในการแก้ปัญหาและการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นการช่วยเหลือ
เมื่อผู้เรียนแก้ปัญหาโดยล าพังไม่ได้ เพื่อให้ผู้เรียนแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง วิธีการที่ผู้สอนเข้าไปมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเพื่อใหก้ารช่วยเหลือ เรียกว่า scaffolding ซึ่งเป็นการแนะน าช่วยเหลือให้ผู้เรียน
แก้ปัญหาด้วยตนเอง เช่น การสาธิต การเป็นตัวแบบ การใช้ค าถามเพื่อเจาะประเด็นส าคัญ แนะ
แนวทาง หรือกระตุ้นเตือน การให้ตัวอย่าง 

การให้การช่วยเหลือ (scaffolding) มีลักษณะเป็นกิจกรรมร่วมกันแก้ปัญหา เข้าใจปัญหา มี
วัตถุประสงค์ที่ตรงกัน มีบรรยากาศที่อบอุ่น มีการตอบสนองที่ตรงตามความต้องการ รักษาสภาวะ
แห่งการเรียนรู้ของผู้เรียน และสนับสนุนให้ผู้เรียนควบคุมตนเองในการแก้ปัญหา นอกจากนี้ผู้สอนมี
หน้าที่จัดเตรียมสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เรื่องนั้นเอง ให้ค าแนะน าให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ท างานร่วมกับผู้อื่น โดยเฉพาะกับผู้ที่มีความสามารถมากกว่า ผู้สอนมีหน้าที่ในการกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้
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ภาษาหรือวิธีการต่างๆ ในการจัดระบบความคิดของผู้เรียนเองและให้โอกาสผู้เรียนแสดงออกตาม
วิธีการต่างๆ ของผู้เรียนเอง 

2. ทฤษฎี social constructivism ที่มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ 
Bruner (อ้างถึงใน Slavin, 2006; สุรางค์ โค้วตระกูล, 2550) ซึ่งเช่ือว่า การเรียนรู้จะเกิดข้ึนก็ต่อเมื่อ
ผู้เรียนได้ประมวลข้อมูลข่าวสารจากการที่มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและส ารวจสิ่งแวดล้อม การรับรู้
ของมนุษย์เป็นสิ่งที่เลอืกหรือสิ่งที่รบัรู ้ข้ึนกับความใส่ใจของผู้เรียนทีม่ีต่อสิง่นั้นๆ การเรียนรู้จะเกิดจาก
การค้นพบเนื่องจากผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น ซึ่งเป็นแรงผลักดันให้เกิดพฤติกรรมส ารวจ
สภาพแวดล้อมและเกิดการเรียนรู้โดยการค้นพบข้ึน ดังนั้นการเรียนรู้ที่ได้ผลดีที่สุด คือการเรียนรู้ที่ให้
ผู้เรียนได้ค้นพบด้วยตนเอง (discovery learning) และมนุษย์เลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจ การ
เรียนรู้จึงเกิดข้ึนได้เมื่อบุคคลสามารถสร้างความคิดรวบยอดหรือสามารถจัดประเภทสิ่งของต่างๆ ได้
อย่างเหมาะสม นอกจากนั้น Bruner ยังเสนอว่า การจัดโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพันธ์และ
สอดคล้องกับพัฒนาการสติปัญญาของเด็กมีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก การจัดการเรียนการสอนให้
เหมาะสมกับความพร้อมและพัฒนาการสติปัญญาของผู้เรียนจะช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 
แรงจูงใจภายในเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้  
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ตอนท่ี 3 การคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) 
 
3.1 ความหมายของการคิดนอกกรอบ 

เดอ โบโน (de Bono, 1982) ให้ความหมายของการคิดนอกกรอบว่า เป็นการพยายามหา
แนวทางหรือวิธีการใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหา โดยจะมีความแตกต่างไปจากวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมๆ 
โดยที่แนวคิดของการแก้ปัญหาน้ันอาจจะดูไม่สมเหตุผลในตอนแรก แต่ก็สามารถน ามาใช้ประโยชน์ใน
การแก้ไขปัญหาได้ในเวลาต่อมา 

ฟรอยด์ (Freud, 1950 cited in Gillhooly, 1996) ได้กล่าวว่า การคิดของคนนั้นถูกแบ่ง
ออกเป็นสองระยะ ได้แก่ การคิดข้ันปฐมภูมิ คือความคิดที่เกิดข้ึนก่อน และความคิดข้ันทุติยภูมิ คือ
ความคิดที่เกิดข้ึนทีหลัง โดยในปี ค.ศ. 1970 เดอ โบโน ได้เรียกการคิดสองระยะนี้ว่า การคิดนอก
กรอบ (lateral thinking) และการคิดในกรอบ (vertical thinking) โดยอธิบายถึงความคิดทั้งสอง
ระยะไว้ ได้แก่ 1) การคิดในกรอบ เป็นการคิดพยายามออกไปจากกรอบความคิดเดิม เพื่อค้นหา
ความคิดหรือแนวทางใหม่ๆ โดยการพยายามหลีกเลีย่งรปูแบบเดิมและกระตุ้นเพือ่สรา้งความคิดใหม่ๆ  
ให้เกิดข้ึน และ 2) การคิดในกรอบ เป็นการคิดอย่างตรงไปตรงมา มีความเป็นเหตุเป็นผล และมีความ
ถูกต้องในทุกข้ันตอน เช่นการคิดเชิงตรรกะ (logical thinking) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical 
thinking) และการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ (scientific thinking) เป็นต้น 

ฮอร์นบี (Hornby, 1989) ได้ให้ความหมายของการคิดนอกกรอบว่า การคิดนอกกรอบ
หมายถึงแนวทางที่ใช้ในการแก้ปัญหา โดยพิจารณาจากความคิดต่างๆ ที่ในเบื้องต้นอาจดูไม่สมเหตุผล
หรือไม่มีความเกี่ยวข้องกับปัญหาน้ันๆ 

Infinite Innovations (2003) ได้ให้ความหมายของการคิดนอกกรอบว่า ความคิดนนอก
กรอบเป็นการคิดที่คล้ายกับการคิดสร้างสรรค์ แต่พยายามแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่อาจจะดูไม่มีเหตุผล
ในตอนแรก โดยการคิดนอกกรอบมี 2 ลักษณะ คือ 1) ชุดของเทคนิคที่ใช้เพื่อการเปลี่ยนมโนทัศน์
และการรับรู้เพื่อสร้างความคิดใหม่ๆ และ 2) การส ารวจความเป็นไปได้และแนวทางที่หลากหลาย 
แทนที่จะด าเนินการไปในทางหนึ่งทางใดเท่านั้น 

อุดม หอมค า (2546) ได้สรุปความหมายของการคิดนอกกรอบ ว่าเป็นกระบวนการคิดเพื่อให้
ได้ความคิดที่มีความหลากหลายและแปลกใหม่ โดยใช้การปรับโครงสร้างของข้อมูลเดิม ด้วยวิธีการ
เลี่ยงแนวคิดเดิม และด้วยวิธีการตัดความต่อเนื่องของการคิด โดยใช้การกระตุ้นเพื่อสร้างแนวคิด 

กล่าวโดยสรุปแล้ว การคิดนอกกรอบ เป็นการพยายามหาแนวทางหรือวิธีการในการ
แก้ปัญหาที่มีความแจตกต่างไปจากการแก้ปัญหาแบบเดิม โดยที่ความคิดน้ันอาจดูไม่สมเหตุผลในตอน
แรก แต่สามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหา 
 

8
3

5
5

3
7

8
7

0



 

C
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
5
6
8
4
2
2
3
4
2
7
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
0
5
0
8
2
5
6
2
 
1
5
:
4
4
:
0
4
 
/
 
s
e
q
:
 
1
5

51 
 
3.2 กระบวนการของการคิดนอกกรอบ 

De Bono (1982) กล่าวถึงกระบวนการของการคิดนอกกรอบมีสองส่วนคือ 
1. การหลีกเลี่ยงความคิดเดิม เป็นการหลีกเลี่ยงการยึดติดกับมโนทัศน์เดิม พยายาม

ไม่พิจารณาสิ่งต่างๆ ในมุมมองเดิม แม้ว่ามุมมองเดิมจะมีลักษณะที่ดีหรือไม่ก็ตาม และตระหนักว่า
นอกจากวิธีที่คุ้นเคยแล้ว ยังมีวิธีอื่นๆ ที่หลากหลายในการพิจารณาสิ่งนั้น 

2. การกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่ โดยให้ความส าคัญว่าความคิดที่ได้มาจะน าไปสู่สิ่ง
ใดบ้าง มากกว่าที่จะมองว่าความคิดน้ันๆ ถูกต้องหรือไม่ และเปิดโอกาสให้มีการก้าวข้ามข้ันตอนเพื่อ
สร้างความคิดใหม่ ได้ แล้วจึงน าความคิดน้ันมาพิจารณาอย่างละเอียดภายหลัง 
 
3.3 วิธีการของการคิดนอกกรอบ 

De Bono (1982) กล่าวถึงวิธีการคิดนอกกรอบแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 
1. ทัศนคติ โดยต้องตระหนักทั้งการมองเพียงมโนทัศน์ใดมโนทัศน์หนึ่งเท่านั้น มี

ความแตกต่างระหว่างการคิดนออกกรอบและการคิดในกรอบ การหยุดคิดเร็วเกินไปท าให้เสียโอกาส
ในการคิดหาความคิดที่ดีกว่า ควรมองสิ่งต่างๆ ด้วยมุมมองที่หลากหลายมากกว่าจะพึงพอใจในสิ่งที่
ตนคิดว่าดีที่สุดแล้ว การยึดติดกับความคิดและความถูกต้องไม่ท าให้เกิดสิ่งใหม่ ความจ าเป็นในการใช้
ความคิดในลักษณะเฉพาะเจาะจงเพื่อสนองวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และความจ าเป็นที่ต้องเปลี่ยนแปลง
ความคิดด้วยเทคนิคและทักษะที่เหมาะสม 

2. ด้านการใช้ค าใหม่ที่จะท าหน้าที่ช่วยการสร้างความคิด โดยเดอ โบโนได้สร้างค า
ใหม่ในการช่วยสร้างความคิดคือค าว่า PO: Provocative Operation เช่นค าว่า hypothesis 
suppose possible ซึ่งมีความหมายในเชิงของความเป็นไปได้ โดยหมายความว่าการคิดนออกกรอบ
ไม่มีค าว่าถูกหรือผิด เป็นการคิดที่แตกต่างไปจากการยอมรับหรือปฏิเสธ 

3. ด้านเทคนิคและทักษะที่ใช้ในการสร้างความคิด ได้แก่การตระหนักรู้ความคิดเดิม
ที่เป็นความคิดเด่น การเปลี่ยนความคิดโดยการหลีกเลี่ยงรูปแบบเดิม เช่นค าถามว่า "ท าไม" และ การ
เปลี่ยนแปลงจากภายใน เช่นการแยกส่วนประกอบนั้นๆ เป็นสว่นย่อย การคิดในมุมกลับ การบิดเบือน
หรือท าให้เกินจริง และการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก 
 
3.4 เทคนิคของการคิดนอกกรอบ 

De Bono (1982) กล่าวว่าเทคนิคการคิดนอกกรอบมีสองประเภท ได้แก่ เทคนิคการ
เปลี่ยนแปลงจากภายใน และเทคนิคการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก  
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1. เทคนิคการเปลี่ยนแปลงจากภายใน ประกอบด้วย 
1.1 เทคนิคการถามท าไม ใช้การถาม ท าไม ไปเรื่อยๆ เพื่อให้ทราบว่าความ

เช่ือเดิมที่ก าหนดแนวคิดเดิมเป็นอย่างไร และเปลี่ยนความเช่ือเดมว่าไม่จ าเป็นต้องคิดแบบนี้แบบเดียว
เท่านั้นที่จะแก้ปัญหาได้ ถ้ามีความเช่ือใหม่เกิดข้ึน ก็จะมีแนวคิดใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาเกิดข้ึนได้
หลายแนวคิด 

1.2 เทคนิคการสร้างแนวคิดอื่น เมื่อมีปัญหาต้องคิดเสมอว่าแนวคิดการ
แก้ปัญหาไม่ได้มีแนวคิดเดียว ต้องหาแนวคิดอื่นมาใช้ในการแก้ปัญหา เช่น กิจกรรมสร้างตัวอักษร 

1.3 เทคนิคการบิดเบือนหรือท าให้ เกินจริง  เป็นเทคนิคการคิดเพื่ อ
เปลี่ยนแปลงโครงสร้างในมโนทัศน์ให้เกิดมุมมองต่างไปจากเดิม อาจหมายถึงการเปลี่ยนแปลง
รายละเอียดต่างๆ ให้แปลกออกไป หรือขยายมโนทัศน์ไปด้านใดด้านหนึ่งอย่างสุดข้ัว มุมมองที่ได้อาจ
ไม่ใช่ความคิดที่น าไปใช้ได้ทันที แต่น าไปใช้พัฒนาให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

1.4 เทคนิคการคิดแบบกลุ่ม โดยใช้การระดมสมอง เป็นการสร้างแนวคิด
จากการประชุมกลุ่ม สมาชิกเสนอแนวคิดโดยไม่มีการประเมินแนวคิดในช่วงระดมสมอง จากนั้น
รวบรวมแนวคิดแล้วคัดเลือกเพื่อปรับปรุงเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาต่อไป 

1.5 เทคนิคการเปรียบเทียบ เป็นการน าเรื่องหรอืสถานการณ์ที่คนส่วนใหญ่
รู้จักดีและมีพัฒนาการในตัวมันเอง ไปเปรยีบเทียบกับบางสิง่บางอย่าง และเช่ือมโยงหาวิธีแก้ปัญหาได้
หลากหลายเทคนิค ใช้เหตุการณ์ข้างนอกมาเป็นตัวกระตุ้น อาจไม่ได้เกี่ยวข้องกับปัญหาเลยแต่เป็น
เหตุการณ์ที่รู้จักกันในสังคม 

2. เทคนิคการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก ประกอบด้วย การสุ่มค าเพื่อเช่ือมโยง
ความคิด และการออกไปสู่สภาพแวดล้อมอื่น 

 
จากการศึกษาแนวทางการใช้เทคนิคส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียนนั้น ผู้ศึกษามีความสนใจในการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบของ เดอ โบโน (de Bono, 1982) 
โดยจากการศึกษางานวิจัยต่างๆ พบว่ามีการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบของเดอ โบโน ในการส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนอยู่หลายฉบับด้วยกัน และกระบวนการ และ
แนวทางต่างๆ ของการคิดนอกกรอบนั้น มีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนที่ผู้ศึกษาได้เสนอข้ึน 
รวมทั้งสามารถน ามาใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนได้เป็นอย่างดี เช่น การออกไปสู่
สภาพแวดล้อมอื่นเพื่อปรับเปลี่ยนความคิด การมีตัวช้ีน าต่างๆ ที่ช่วยให้เกิดความคิดที่นอกกรอบ เป็น
ต้น และกระบวนการดังกล่าว จะสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และส่งผลให้เกิดการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นเป้าหมายของรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้น าเสนอดังกล่าวได้ 
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ตอนท่ี 4 การแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ (Creative problem-solving) 
 
4.1 ความหมายของการแก้ปัญหา 

Osborn (1954) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาว่าเป็นกระบวนการของมนุษย์ในการ
พยายามเอาชนะอุปสรรคต่างๆ โดยใช้วิธีการระดมสมอง ร่วมกันหาแนวคิดเพื่อแก้ไขปัญหาต่างๆ ให้
บรรลุไป ทั้งนี้การแก้ปัญหาถือเป็นทักษะพื้นฐานของมนุษย์ที่สามารถพัฒนาให้เกิดข้ึนตามศักยภาพ
ของแต่ละบุคคลได้ 

กิตติชัย สุธาสิโนบล (2552) ได้กล่าวว่าการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางสมองที่สามารถคิด 
และพิจารณาถึงสิ่งต่างๆ ที่เป็นปัญหาเกิดข้ึน และพยายามหาแนวทางในการคลี่คลายภาวะปัญหาน้ัน
ให้กลับสู่สภาวะปกติ 

ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ได้กล่าวว่าการแก้ปัญหาคือการจัดการกับสถานการณ์ซึ่งไม่เป็น
ที่พึงประสงค์ หรือไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง โดยการแก้ไขปัญหานั้นจะต้องอาศัยทั้งกระบวนการคิด
และความรู้ ทั้งความรู้ใหม่และความรู้ที่เป็นประสบการณ์เดิม ซึ่งมีเป้าหมายที่จะท าให้สถานการณ์
นั้นๆ ผ่านพ้นไปหรือคืนสู่สภาวะที่คาดหวังไว้ได้ 

สุวิทย์ มูลค า (2549) ได้กล่าวว่าการแก้ปัญหาเป็นความสามารถทางสมองที่จะคิดพิจารณา
ไตร่ตรอง พินิจพิเคราะห์ถึงสิ่งต่างๆ ที่เป็นปมประเด็นที่ท าให้ภาวะไม่สมดุลเกิดข้ึน โดยพยายามหา
หนทางคลี่คลาย ขจัดปัดเป่าประเด็นส าคัญเหล่าน้ันให้กลับสู่ภาวะปกติหรือเป็นไปตามที่คาดหวัง 

ศิริพร พ่วงพิศ และ จิรพันธ์ุ ศรีนสมพันธ์ุ (2553) ได้กล่าวว่าการแก้ปัญหาคือการทีบุคคล
น าเอาประสบการณ์เดิมมาใช้ในการแก้ไขปัญหาที่พบเจอใหม่ๆ โดยจะต้องมีแบบแผน พฤติกรรม 
วิธีการ และข้ันตอนในการศึกษาวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหาอย่างบรรลุตาม
จุดมุ่งหมายไปได้ ซึ่งจะต้องอาศัยกระบวนการคิดและใช้สติปัญญาในการแก้ปัญหา 

จากความหมายของการแก้ปัญหาที่กล่าวมาน้ัน สามารถกล่าวโดยสรุปได้ว่า การแก้ปัญหา
เป็นกระบวนการของมนุษย์ที่ใช้ทั้งความคิด และความรู้ใหม่ๆ รวมถึงประสบการณ์เดิม มาพิจารณา
ปัญหาที่เกิดข้ึน รวมทั้งวิธีการแก้ไขปัญหา เพื่อที่จะขจัดปัญหาต่างๆ ให้คลี่คลายไป โดยการแก้ปัญหา
ถือเป็นทักษะพื้นฐานของมนุษย์ที่สามารถพัฒนาให้เกิดข้ึนตามศักยภาพของแต่ละบุคคลได้ 

 
4.2 ความหมายของความคิดสรา้งสรรค ์

Anderson (1970) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถของบุคคล
ที่จะแก้ปัญหาใดๆ ด้วยวิธีการคิดที่ลึกซึ้งมากกว่าการคิดแบบธรรมดา เป็นความคิดใหม่ที่แตกต่างไป
จากความคิดเดิมๆ โดยอาศัยประสบการณ์เดิมมาพัฒนาเป็นรูปแบบการคิดใหม่ๆ หรือผลผลิตใหม่ๆ 
ที่มีความสมบูรณ์แบบ 
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Guilford (1950) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความคิดแบบอเนกนัย 
กล่าวคือการคิดแบบหลายทิศทาง คิดอย่างกว้างไกล และคิดได้หลายแง่มุม ซึ่งความคิดเหล่านี้จะ
ส่งผลให้เกิดการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ๆ รวมถึงวิธีการแก้ไขปัญหาใหม่ๆ ได้ 

Torrance (1962) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการของ
ความรู้สึกนึกคิดของคน ที่มีความไวต่อปัญหา ไวต่อสิ่งที่ไม่สอดคล้องกัน หรือสิ่งที่ขาดหายไป ทั้งยัง
สามารถแยกแยะ และสามารถค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเรว็ สามารถตั้งสมมติฐานเกี่ยวกบั
ปัญหาต่างๆ ได้ดี และสามารถเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อที่จะตรวจสอบสมมติฐานน้ันๆ 

Osborn (1963) กล่ าวว่าความคิดสร้ างส รรค์ เป็ นจินตนาการประยุกต์  (Applied 
Imagination) เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นมาเพื่อแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึน แต่ไม่ใช่เป็นสิ่งที่จินตนาการ
แบบเพ้อฝันเลื่อนลอย 

Wallach and Kogan (1965) ได้กล่าวเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นการคิดโยงที่
สามารถน าชุดความคิดหนึ่ง โยงไปหาอีกความคิดอย่างต่อเนื่องได้ เรียกว่า การคิดโยงความสัมพันธ์ 
(Association) การคิดโยงได้มากเท่าใดก็ยิ่งมีพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์มากขึ้นเท่านั้น 

เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556) กล่าวว่า การคิดเชิงสร้างสรรค์ เป็นการสร้างสรรค์สิง่ใหม่ๆ  
ที่มีความแตกต่างไปจากเดิม และสามารถใช้ประโยชน์จากสิ่งนั้นได้อย่างเหมาะสม โดยองค์ประกอบ
ของความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิดน้ันจะต้องเป็นสิ่งใหม่และเป็นต้นฉบับ สามารถใช้การได้ และ
มีความเหมาะสม 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 
โดยหมายถึง กระบวนการทางปัญญาระดับสูง ใช้กระบวนการคิดหลายๆ อย่างรวมกนั เพื่อสร้างสรรค์
สิ่งใหม่ หรือแก้ปัญหาที่มีอยู่ให้ดีข้ึน ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดข้ึนได้เมื่อผู้สร้างสรรค์มีอิสรภาพทาง
ความคิด 

อารี พันธ์มณี (2557) ได้กล่าวเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความคิดแบบจิตนาการ
ประยุกต์ ที่สามารถพัฒนาไปสู่การคิดค้นสิ่งใหม่ๆ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ หรือการค้นพบสิ่งใหม่ๆ ได้ โดย
เป็นความคิดที่คนอื่นคาดไม่ถึง หรืออาจถูกมองข้ามไป เป็นความคิดที่มีความหลากหลายและ
กว้างไกล ประกอบไปด้วยความคิดทั้งปริมาณและคุณภาพ ซึ่งเกิดจาการผสมผสานความคิด และ
เช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิมจนเกิดเป็นความคิดใหม่ๆ และผลผลิตใหม่ๆ ที่จะมาแก้ปัญหาเพื่อ
ผลประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม 

จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ดังที่กล่าวมาแล้วนั้น สามารถสรุปได้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการคิดอย่างลึกซึ้งที่ขยายกรอบความคิดออกไปจากแนวคิดแบบเดิมๆ คิด
อย่างหลากหลายทิศทาง สู่ความคิดใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีมาก่อน โดยความคิดสร้างสรรค์อาจเป็นได้ทั้ง
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กระบวนการสร้างสิ่งใหม่ๆ หรืองานประดิษฐ์ที่สร้างสรรค์ ไม่เคยมีมาก่อน และหลุดกรอบเดิมๆ หรือ
เป็นได้ทั้งกระบวนการและวิธีการในการแก้ปัญหา 

จะเห็นได้ว่าผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ นอกเหนือจะอยู่ในรูปของสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ แล้ว 
ยังจะสามารถอยู่ในรูปของกระบวนการในการแก้ปัญหาได้อีกด้วย โดยอาศัยการคิด รวบรวมข้อมูล 
และอาศัยประสบการณ์เดิมมาพัฒนาเป็นกระบวนการการแก้ไขปัญหาใหม่ๆ ซึ่งการแก้ปัญหาโดย
อาศัยกระบวนการความคิดสร้างสรรค์นั้นจะท าให้เราสามารถแก้ไขปัญหาที่แตกต่างไปจากเดิมได้ ไม่
เป็นสูตรส าเร็จ เกิดเป็นผลลัพธ์แปลกใหม่ที่อาจแก้ไขปัญหาได้ดีกว่าเดิม ดังนั้นความสามารถในการ
แก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์ย่อมมีความสัมพันธ์แก่กันและกัน 
 
4.3 ความสัมพันธข์องการแก้ปัญหาและความคิดสรา้งสรรค์ 

Anderson (1975) กล่าวว่าการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนที่มีความ
ต่อเนื่องกัน กล่าวคือเมื่อบุคคลใดประสบกับปัญหา เขาก็จะต้องใช้ทั้งความคิด รวมถึงใช้จินตนาการ
เพื่อแสวงหาแนวทางที่จะใช้แก้ไขปัญหาดังกล่าว และเมื่อสามารถแก้ปัญหาจนส าเร็จลุล่วงได้แล้ว 
บุคคลนั้นก็จะเก็บน าแนวทางแก้ไขปัญหาดังกล่าวมาเป็นประสบการณ์ และเมื่อจ าเป็นต้องมีการแก้ไข
ปัญหาใดๆ อีก บุคคลก็จะเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่ดีที่สุดมาใช้จัดการกับปัญหาดังกล่าว และหาก
ยังไม่สามารถแก้ไขปัญหาได้อีก ก็จะใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์เพื่อหาแนวทางใหม่ๆ ใน
การจัดการกับปัญหาดังกล่าวได้อีก 

Gagne (1985) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะหนึ่งของการแก้ปัญหา ความคิด
สร้างสรรค์ถือเป็นการแก้ปัญหาในระดับสูง ซึ่งต้องอาศัยการผสมผสานของความคิดที่เกิ ดข้ึนจาก
ความรู้ในด้านต่างๆ 

Guilford (1967) กล่าวว่า ในกระบวนการคิดแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น ความคิด
สร้างสรรค์จะมีบทบาทอยู่ในทุกๆ ช่วงของกระบวนการ และการแก้ไขปัญหาจะอยู่ในช่วงท้ายสุดของ
กระบวนการคิด ซึ่งการแก้ไขปัญหาน้ันถือเป็นผลจากความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดข้ึนตลอดช่วงของการ
คิด จนส่งผลให้เกิดการแก้ไขปัญหาได้ในที่สุด 

Lumsdaine (1995) กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ท าให้มนุษย์คิดแก้ปัญหาได้ต่าง
จากเครื่องคอมพิวเตอร ์กล่าวคือความคิดสร้างสรรค์สามารถช่วยปรับกระบวนวิธีการแก้ปญัหาของคน
ให้เหมาะสมกับแต่ละในสถานการณ์ มีความเป็นเหตุผล มีความยืดหยุ่น และมีความเฉพาะเจาะจงกับ
ปัญหาน้ันๆ ท าให้การแก้ปัญหาน้ันไม่เป็นสูตรส าเร็จ 

กรุณา นัคราจารย์ (2548) กล่าวว่า การแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์นั้นมีความสัมพันธ์
กัน โดยความคิดสร้างสรรค์จะถูกน ามาใช้ในการคิดวิธีการแก้ไขปัญหา โดยอาจกล่าวได้ว่า ผลส าเร็จ
จากการแก้ปัญหาน้ันเกิดข้ึนจากความสร้างสรรค์ในการคิดวิธีแก้ปัญหา 
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ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการ
แก้ปัญหา โดยจะใช้ในการคิดค้นหาวิธีที่จะแก้ปัญหา และการมุ่งแก้ไขปัญหาใดๆ ก็จะน าแนวคิดที่ได้
จากความคิดสร้างสรรค์น ามาใช้ประโยชน์ได้เป็นอย่างดี โดยการคิดที่แตกต่างกันระหว่างการ
แก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการคิดแบบเอกนัย (Convergent thinking) กับการคิด
แบบอเนกนัย (Divergent thinking) หากน ามาใช้ร่วมกันแล้ว ก็จะท าให้การแก้ปัญหาหรือคิดค้นสิ่ง
ต่างๆ มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

จากค าอธิบายแสดงความสัมพันธ์ของนักการศึกษาข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการแก้ปัญหากับ
ความคิดสร้างสรรค์นั้นมีความสัมพันธ์กัน เพราะในการแก้ปัญหาของมนุษย์นั้น นอกจากจะต้องอาศัย
การรวบรวมความรู้บวกกับประสบการณ์เดิมในการหาวิธีแก้ไขให้เหมาะสมกับแต่ละสถานการณ์แล้ว 
ยังจะต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ที่จะช่วยในการคิดค้นหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ๆ ที่หลากหลายและ
แตกต่างไปจากเดิม แล้วเลือกแนวทางแก้ไขปัญหาที่มีความเหมาะสมทีสุ่ด และยังสามารถน าไปใช้เปน็
แนวทางในการแก้ไขปัญหาอื่นได้อีกด้วย ด้วยความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์
เหล่าน้ีเอง ที่ท าให้เกิดการพัฒนาเป็นแนวคิดของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
4.4 ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค ์
 Dianne (2005) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการที่ใช้ทั้ง
ความคิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีเหตุผล เพื่อที่จะหาวิธีการแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวัน รวมทั้ง
การป้องกันเหตุที่ไม่คาดฝัน ทั้งยังส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาพฤติกรรมในด้านของความคิดสร้างสรรค์ 
รวมทั้งการใช้ข้อมูลในการแก้ปัญหาอีกด้วย ซึ่งเป็นการคิดที่ใช้ทั้งการคิดเอกนัยหรือการคิดในทาง
เดียว และการคิดแบบอเนกนัยหรือการคิดหลายทิศทาง โดยผู้ที่มีทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
จะสามารถแก้ไขสถานการณ์ต่างๆ ที่ต้องเผชิญในชีวิตประจ าวันด้วยวิธีที่มีความสร้างสรรค์  
 Olson (1996) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถ
ทางการคิดของมนุษย์ในการแสวงหาค าตอบและวิธีการแก้ไขปัญหา ด้วยวิธีการคิดอย่างเป็นระบบ 
และการคิดที่ เกิดจากการตระหนักรู้ข้ึนมา การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ถือเป็นกระบวนการที่
ประกอบด้วยหลายทักษะ สามารถฝึกได้จนช านาญ ซึ่งต้องอาศัยความสามารถเฉพาะตัวและการ
ฝึกฝนที่สม่ าเสมอ 

ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ได้กล่าวโดยสรุปว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือทักษะใน
การหาทางออก หรือค าตอบของปัญหาต่างๆ ได้โดยเหมาะสมและมีความสร้างสรรค์ ซึ่งมีความ
แตกต่างไปจากวิธีการแก้ไขปัญหาแบบเดิมโดยมีการคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ร่วมกับการ
คิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลในการคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหา เพื่อมุ่งแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนอย่างเหมาะสมที่สุด 
ท าให้สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ 
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 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) กล่าวโดยสรุปว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือการมุ่ง
คิดหาค าตอบ ด้วยวิธีการที่แปลกออกไปจากเดิม ทั้งนี้จะต้องมีคุณค่าและเกิดประโยชน์ โดยจะ
ประกอบไปด้วยความคิดเอกนัยและความคิดอเนกนัย ในรูปแบบและวิธีที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม 
เป็นกระบวนการคิดอย่างครบวงจรจนได้มาซึ่งค าตอบในการแก้ปัญหา 
 สมปอง เพชรโรจน์ (2549) กล่าวโดยสรุปว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือความสามารถใน
การคิดค้นค าตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาที่ต่างไปจากการแก้ปัญหาโดยทั่วไป โดยมีความแปลกใหม่ 
ซับซ้อน และมีความหลากหลาย ประกอบไปด้วยความคิดแบบเอกนัยที่มาจากความรู้และ
ประสบการณ์เดิม ร่วมกับความคิดแบบอเนกนัยที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ มาส่งเสริมกันได้อย่าง
เหมาะสม ท าให้ได้แนวทางการแก้ไขปัญหาทีหลากหลาย มีทางเลือก และท าให้สามารถตัดสินใจเลือก
แนวทางการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุดส าหรับสถานการณ์นั้น 
 จากความหมายที่นักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้ สามารถสรุปเป็นประเด็นต่างๆ ได้ดังนี้ 
 1. เป็นกระบวนการหนึ่งเพื่อหาค าตอบหรือวิธีการแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึน 
 2. เป็นกระบวนการคิดของมนุษย์เพื่อให้แนวทางการแก้ปัญหาต่างๆ โดยจะต้องเป็นแนวทาง
ใหม่ แตกต่างไปจากแนวทางเดิมและไม่เคยมีมาก่อน 
 3. ประกอบไปด้วยความคิดแบบเอกนัยที่มาจากความรู้และประสบการณ์เดิม ร่วมกับ
ความคิดแบบอเนกนัยที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ มาส่งเสริมกันจนเกิดเป็นแนวทางแก้ปัญหา 
 4. ใช้กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์เพื่อค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายและ
แปลกใหม่ ร่วมกับการคิดอย่างมีเหตุผลเพื่อตัดสินเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่ เหมาะสมกับ
สถานการณ์ที่สุด 
 จากประเด็นต่างๆ สามารถสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการคิดของ
มนุษย์เพื่อแสวงหาค าตอบหรือวิธีการแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึน โดยแนวทางการแก้ไขปัญหาจะต้อง
เป็นแนวทางใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีมาก่อน กระบวนการดังกล่าวจะอาศัยทั้งจากความรูแ้ละประสบการณ์
เดิม ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ที่จะช่วยให้เกิดแนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่และหลากหลาย 
และการเลือกแนวทางในการแก้ไขปัญหานั้นจะอาศัยการคิดอย่างมีเหตุผลเพื่อตัดสินเลือกแนว
ทางการแก้ปัญหาที่ เหมาะสมกับสถานการณ์ที่สุด อันจะท าให้การแก้ไขปัญหาลุล่วงและมี
ประสิทธิภาพ 
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4.5 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค ์

มีนักการศึกษาหลายท่านได้น าเสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ดังต่อไปนี้ 
Hutchison (1949) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

1 . ข้ัน เต รี ยม  ( the state of preparation) เป็ นก ารรวบ รวมความ รู้ จ าก
ประสบการณ์เดิม ตั้งสมมติฐานในการแก้ปัญหา 

2. ข้ันครุ่นคิด (the state of frustration) เป็นการครุ่นคิดถึงการแก้ปัญหาน้ัน แต่
ยังไม่สามารถคิดได้ 

3. ข้ันของการเกิดความคิด (the period of moment insight) เป็นข้ันที่ เกิด
ความคิดในการแก้ปัญหาเกิดข้ึน 

4. ข้ันพิสูจน์ (the state of verification) เป็นข้ันที่ประเมินว่าวิธีการแก้ปัญหา
ดังกล่าวได้ผลหรือไม่ 

Wallach and Kogan (1966) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
1. ข้ันเตรียม (preparation) เป็นข้ันเตรียมข้อมูลในการแก้ปัญหา 
2. ข้ันฟักตัว (incubation) เป็นการรวมความคิดและหาความสัมพันธ์จากข้อมูลที่เตรียมไว้ 
3. ข้ันกระจ่างชัด (illumination) เกิดการเห็นความสัมพันธ์ใหม่ของข้อมูลที่ได้ เห็น

เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
4. ข้ันตรวจสอบ (verification) เป็นการประเมินผลโดยตรวจสอบความสัมพันธ์ของ

ความรู้ที่ได้ค้นพบ พร้อมทั้งปรับปรุงแนวคิด 
Osborn (1967) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 6 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. การก าหนดปัญหา (definding the problem) 
2. การเก็บรวบรวมข้อมูล (collecting evidence on the problem) 
3. การจัดกระท าข้อมูล (organizing evidence on the problem) 
4. การแปลความหมายข้อมูล (interpreting evidence on the problem) 
5. การ เลื อก วิ ธีแก้ ปั ญ ห าและทดสอบ สมมติ ฐ าน  ( selecting and testing the 

hypothesis) 
6. การสรุปผล (formulating conclusion) 

Torrance (1962) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 5 ข้ันตอน ดังนี้ 
1. การหาข้อมูล (fact-finding) 
2. การรู้ปัญหา (problem-finding) 
3. การหาแนวคิดในการแก้ปัญหา (idea-finding) 
4. การค้นพบวิธีแก้ปัญหา (solution-finding) 
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5. การยอมรับวิธีแก้ปัญหา (acceptance-finding) เกิดเป็นแนวคิดใหม่ (new 
challenge) 

6. การจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน 

ในเวลาต่อมา Parnes (Pames, 1967; อ้างถิงใน ชญาภรณ์ พัวพานิช , 2554) ได้น า
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของ Osborn 3 ข้ันตอนได้แก่ การค้นหาข้อเท็จจริง (fact-finding) การ
ค้นหาความคิด (idea-finding) และการค้นวิธีแก้ปัญหา (solution-finding)  มาพัฒ นาเป็น
กระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem solving) โดยได้เพิ่มข้ันตอนการค้น
ปัญหา (problem finding) การค้นค าตอบที่ เป็ นที่ ยอมรับ  (acceptance-finding) ซึ่ งท าให้
กระบวนการดังกล่าวให้ความส าคัญกับการท าความเข้าใจปัญหา และการน าปัญหาไปใช้งานได้จริง
ยิ่งขึ้น 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborn และ Pames จึงมีขั้นตอนได้แก่ 1) การ
ค้นหาข้อเท็จจริง (fact-finding) 2) ค้นหาปัญหา (problem-finding) 3) การค้นหาความคิด (idea-
finding) 4) ค้ น วิ ธีแก้ ปั ญ ห า ( solution-finding) แล ะ  5) ค้ น ห าค าต อบ ที่ เป็ น ที่ ย อม รั บ 
(acceptance-finding) 
 ต่อมาได้มีการปรับปรุงกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborn และ Pames โดย
นักการศึกษาหลายท่าน โดยได้พัฒนาเป็นรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (CPS Model) และได้
พัฒนามาอย่างต่อเนื่อง จนปัจจุบันคือรุ่น 6.1 ที่พัฒนาโดย Treffinger และ Isaksen (2005) 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบและ 8 ข้ันตอน ดังนี้ 
 องค์ประกอบที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the challenge) 
  1. สร้างโอกาสและเป้าหมายในการแก้ปัญหา (Constructing opportunities) 
  2. ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา (Exploring data) 
  3. ระบุขอบเขตของปัญหา (Framing problems) 
 องค์ประกอบที่ 2 รวบรวมวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Generating ideas) 
  4. รวบรวมความคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Generating ideas) 
 องค์ประกอบที่ 3 เตรียมการปฏิบัติ (Preparing for action) 
  5. พัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Developing solutions) 
  6. สร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Building acceptance) 
 องค์ประกอบที่ 4 วางแผนจัดการ (Planning your approach) 
  7. ประเมินความส าคัญของปัญหา (Appraising tasks) 
  8. ออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Designing process) 
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ภาพท่ี 10 โมเดลการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เวอร์ช่ัน 6.1 ของ Treffinger และ Isaksen (2005) 
 (ที่มา http://www.cpsb.com/resources/downloads/public/CPSVersion61B.pdf) 
 

จากการศึกษากระบวนการจากนักการศึกษาดังกล่าว ผู้ศึกษาได้สรุปกระบวนการของการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 

1. ข้ันพบปัญหา 
2. ข้ันวิเคราะห์ปัญหา 
3. ข้ันค้นพบค าตอบ  
4. ข้ันเลือกและทดสอบค าตอบ 
5. ข้ันยอมรับค าตอบและน าไปใช้ 

 
4.6 การจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรยีน 
 ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนน้ัน จะต้องอาศัยแนวทางและหลักการต่างๆ ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมีนักการศึกษาได้
ให้แนวทางไว้ ดังนี้ 
 Devis (1973) เสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ไข
ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังต่อไปนี้ 
  1. ใช้เทคนิคการสอนที่พัฒนากระบวนการความคิดสร้างสรรค์ ให้ผู้ เรียนเกิด
จินตนาการ 
  2. ให้ผู้เรียนเรียนรู้การแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการกระท า 
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  3. ให้ผู้เรียนฝึกการระดมสมอง เพื่อให้คิดได้หลายทิศทาง และคิดได้ในปริมาณมาก
ในเวลาอันจ ากัด 

อารี พันธ์มณี (2557) เสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการ
แก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังต่อไปนี ้

 1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นคนช่างสังเกต ช่างซักถาม และตอบค าถาม หรือพยายาม

ค้นหาค าตอบด้วยความกระตือรือร้น 
 3. ผู้สอนต้องสนใจ รับฟังค าถามแปลกๆ ของผู้เรียน และยอมรับความคิดเห็นที่

แปลกของผู้เรียน 
 4. ให้ก าลังใจผู้เรียน และชมเชยผลงานที่สามารถน ามาใช้แล้วเกิดประโยชน์ 
 5. ส่งเสริมความคิดริเริ่มของผู้เรียน ไม่วิจารณ์ความคิดของผู้เรียน 
 6. กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากรู้อยากเห็น และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
 7. ส่งเสริมให้ผู้เรียนปฏิบัติจนประสบความส าเร็จ 
 8. สร้างความเช่ือมั่นและความมั่นคงปลอดภัย รวมทั้งขจัดความกลัวและความ

ก้าวร้าวของผู้เรียน  
 จากแนวทางของนักการศึกษา สามารถสรุปได้ว่าแนวทางการจัดการเรยีนการสอนเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จะต้องใช้เทคนิคการสอนที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท าเอง รู้จักการสังเกต อยากรู้อยากเห็น อยาก
หาค าตอบ และให้ผู้เรียนฝึกการระดมสมอง นอกจากนี้ ผู้สอนยังมีบทบาทส าคัญในการให้ก าลังใจ 
กระตุ้น และเสริมแรงผู้เรียน สร้างบรรยากาศที่ดี แนวทางเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนา
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี 
 
 ในการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน สามารถใช้วิธีการ
สอนแบบต่างๆ ที่นักวิชาการต่างๆ ได้เสนอข้ึนตามความเหมาะสม ดังนี้ 
 4.6.1 รูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของวิลเลียมส์ (Williams Cube CAI 
Model) 
  Williams (1970) ได้พัฒนารูปแบบการสอนโดยแบ่งเป็นสามมิติได้แก่มิติด้าน
เนื้อหาวิชา มิติด้านพฤติกรรมการสอนของครู และมิติด้านพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน โดยแบ่ง
เนื้อหาเป็น 6 กลุ่ม พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 8 ลักษณะ และพฤติกรรมการสอนของครู 18 วิธี 
ได้แก่ 1) การพิจารณาความขัดแย้ง 2) การพิจารณาลักษณะ 3) การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย 4) การ
บอกสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความจริง 5) การใช้ค าถามกระตุ้นให้ตอบ 6) การเปลี่ยนแปลง 7) การ
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เปลี่ยนแปลงความเช่ือ 8) การสร้างสิ่งใหม่จากโครงสร้างเดิม 9) ทักษะการสืบค้นข้อมูล 10) การหา
ค าตอบจากค าถามที่ก ากวม 11) ส่งเสริมการคิดเชิงหยั่งรู้ 12) การปรับตัวเพื่อพัฒนาตน 13) ลักษณะ
บุคคลและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 14) การประเมินสถานการณ์ 15) ทักษะการอ่านอย่าง
สร้างสรรค์ 16) ทักษะการฟังอย่างสร้างสรรค์ 17) ทักษะการเขียนอย่างสร้างสรรค์ 18) ทักษะการ
มองภาพในมิติต่างๆ 
 4.6.2 รูปแบบการสอนที่พัฒนาความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นของชาเลสซิงเจอร์ 
  Schlesinger (1980) พัฒนารูปแบบที่มุ่งพัฒนาความสามารถประดิษฐ์คิดค้นของ
ผู้เรียน มี 5 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ข้ันระบุปัญหา ผู้เรียนค้นหาปัญหาด้วยตนเอง 2) ข้ันสร้างพื้นฐาน โดย
การศึกษาประวัติของปัญหา จ าแนกประเภทของปัญหา หาความสัมพันธ์ และคาดว่าจะเกิดอะไรข้ึน
ในอนาคต 3) ข้ันรวบรวมข้อมูล โดยผู้เรียนจะต้องตอบปัญหาต่างๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหา ต้องใช้ความละเอียดลออในการสังเกตและตั้งค าถามที่คนทั่วไปไม่ค่อยนึกถึง 4) ข้ันการใช้
จินตนาการ โดยผู้เรียนต้องคิดจินตนาการกว้างไกลเกี่ยวกับปัญหาที่หาค าตอบ 5) ข้ันการหาข้อจ ากัด 
โดยศึกษาข้อจ ากัดของสิ่งประดิษฐ์ว่าสามารถน าไปใช้ได้จริงหรือไม่ 
 4.6.3 การระดมสมอง  
  Osborn (1957) เป็นวิธีการแก้ไขปัญหาที่ต้องการค าตอบใหม่ๆ ซึ่งจะได้จากการ
แสดงความคิดเห็นจากบุคคลที่หลากหลาย เกิดความคิดที่ขยายตัวออกไปมากที่สุดและกว้างที่สุด 
เพื่อให้ได้ข้อเสนอแนะมากที่สดุในการแกไ้ขปัญหา โดยมี 4 หลักการ ได้แก่ 1) การประวิงการตัดสนิใจ 
โดยเสนอความคิดเห็นได้อย่างเต็มที่และไม่มีการวิพากษ์ 2) อิสระทางความคิด โดยการหาค าตอบ
แปลกๆ และยอมรับความคิดเห็นแปลกใหม่ 3) ส่งเสริมปริมาณความคิด หาค าตอบให้ได้มากที่สุด 
และ 4) ระดมความคิดและปรุงแต่งความคิด โดยการน าความคิดทั้งหมดมาประมวล และจัดล าดับ
คุณค่า น ามาสร้างเป็นความคิดใหม่ 
 4.6.4 การจัดความรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ 
  คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ได้น าเสนอข้ันตอนเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ 6 ข้ันตอน ดังนี้ 1) ข้ันสร้างความตระหนัก โดยใช้เทคนิคในการกระตุ้นและเร้าความสนใจ
ผู้เรียน 2) ข้ันระดมพลังความคิด โดยผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการหาค าตอบ และมีครูเป็นผู้อ านวย
ความสะดวก 3) ข้ันสร้างสรรค์ช้ินงาน ให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการในการสร้างช้ินงานรูปแบบต่างๆ 4) 
ข้ันน าเสนอผลงาน โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้น าเสนอผลงาน วิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นงาน
ของผู้อื่น 5) การวัดและประเมินผล โดยใช้เครื่องมือที่หลากหลาย และ 6) การเผยแพร่ผลงานสู่
สาธารณชน เพื่อเสนอความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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 4.6.5 แนวคิดหมวก 6 ใบ 
  De Bono (1990) เสนอแนวคิดหมวก 6 ใบ เป็นเทคนิคการคิดอย่างมีระบบ คิด
อย่างมีเป้าหมาย มีการจ าแนกความคิดออกเป็นด้านๆ และคิดอย่างมีคุณภาพ เพื่อช่วยจัดระเบียบการ
คิด ท าให้การคิดมีประสิทธิภาพมากข้ึน เป็นระบบความคิดที่ท า ให้ผู้เรียนมีหลักในการจ าแนก
ความคิดออกเป็น 6 ด้าน ท าให้สามารถแก้ปัญหาและตัดสินใจด้วยการคิดทีละด้านอย่างเป็นระบบ 
เป็นการเพิ่มศักยภาพให้ทักษะการคิด ท าให้ไม่คิดกระโดดไปกระโดดมา หรือคิดพร้อมกันทุกอย่างใน
เวลาเดียวกัน ซึ่งท าให้สับสนใช้เวลานาน และสรุปไม่ได้ โดยหมวกทั้ง 6 ใบ ได้แก่ 1) หมวกขาว คือ
ค าถาม ข้อมูลเบื้องต้น 2) หมวกแดง คือค าถาม ความรู้สึก 3) หมวกด า คือค าถาม ข้อควรค านึง 4) 
หมวกเหลือง คือการคาดการณ์ทางบวก 5) หมวกเขียว คือความคิดนอกกรอบ และ 6) หมวกฟ้า คือ
การควบคุม 
 4.6.6 กระบวนการซินเนติคส์ 
  กระบวนการ Synectics พัฒนาโดย Gordon เพื่อใช้ในการสร้างผลงานใหม่ๆ โดยมี
ทั้งหมด 3 รูปแบบ ได้แก่ 1) การเปรียบเทียบอย่างตรงไปตรงมา เป็นการใช้ข้อค าถามแบบอุปมา 
เปรียบเทียบวัตถุ ความคิดต่างๆ ให้ผู้ เรียนขยายขอบเขตทางความคิดของไปได้กว้าง 2) การ
เปรียบเทียบรายบุคคล โดยดึงผู้เรียนให้เป็นส่วนหนึ่งของการแก้ไขหรือการส ารวจ กระตุ้นให้ผู้เรียน
ถ่ายทอดการคิดของผู้เรียนสู่ประสบการณ์ และ 3) การเปรียบเทียบเชิงส าคัญลักษณ์ โดยอธิบายสิ่งที่
อยู่ตรงกันข้าม ท าให้ได้มุมมองที่แปลกใหม่ 
  กระบวนการ Synectics มี 3 แนวทางได้แก่ 1) การสร้างความแปลกใหม่ที่คุ้นเคย 
2) การสร้างความคุ้นเคยที่แปลกใหม่ และ 3) การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่แปลกใหม่ (Gunter, 
Estes, and Schweb, 1995) 
 4.6.7 การคิดนอกกรอบ 

เดอ โบโน (de Bono, 1982) ให้ความหมายของการคิดนอกกรอบไว้ว่า การคิดนอก
กรอบ หมายถึงการพยายามหาแนวทางหรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความแจตกต่างไปจากการ
แก้ปัญหาแบบเดิม โดยที่ความคิดน้ันอาจดูไม่สมเหตุผลในตอนแรก แต่สามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์
ในการแก้ปัญหา 

โดยเดอ โบโนแบ่งการคิดออกเป็นสองระยะ ได้แก่ 1) การคิดนอกกรอบ เป็นการคิด
พยายามออกไปจากกรอบความคิดเดิม เพื่อค้นหาความคิดหรือแนวทางใหม่ๆ โดยการพยายาม
หลีกเลี่ยงรูปแบบเดิมและกระตุ้นเพื่อสร้างความคิดใหม่ๆ ให้เกิดข้ึน 2) การคิดในกรอบ เป็นการคิด
อย่างตรงไปตรงมา มีความเป็นเหตุเป็นผล และมีความถูกต้องในทุกข้ันตอน เช่นการคิดเชิงตรรกะ 
(logical thinking) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) และการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ 
(scientific thinking) เป็นต้น 
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กระบวนการของการคิดนอกกรอบมีสองส่วนคือ 1) การหลีกเลี่ยงความคิดเดิม เป็น
การหลีกเลี่ยงการยึดติดกับมโนทศัน์เดิม พยายามไม่พิจารณาสิ่งต่างๆ ในมุมมองเดิม แม้ว่ามุมมองเดิม
จะมีลักษณะที่ดีหรือไม่ก็ตาม และตระหนักว่านอกจากวิธีที่คุ้นเคยแล้ว ยังมีวิธีอื่นที่หลากหลายในการ
พิจารณาสิ่งนั้น และ 2) การกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่ โดยให้ความส าคัญว่าความคิดที่ได้มาจะ
น าไปสู่สิ่งใดบ้าง มากกว่าที่จะมองว่าความคิดนั้นถูกต้องหรือไม่ และเปิดโอกาสให้มีการก้าวข้าม
ข้ันตอนเพื่อสร้างความคิดใหม่ ได้ แล้วจึงน าความคิดน้ันมาพิจารณาอย่างละเอียดภายหลัง 

วิธีการคิดนอกกรอบแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ทัศนคติ โดยต้องตระหนักทั้งการ
มองเพียงมโนทัศน์ใดมโนทัศน์หนึ่งเท่าน้ัน มีความแตกต่างระหว่างการคิดนออกกรอบและการคิดใน
กรอบ การหยุดคิดเร็วเกินไปท าให้เสียโอกาสในการคิดหาความคิดที่ดีกว่า ควรมองสิ่งต่างๆ ด้วย
มุมมองที่หลากหลายมากกว่าจะพึงพอใจในสิ่งที่ตนคิดว่าดีที่สุดแล้ว การยึดติดกับความคิดและความ
ถูกต้องไม่ท าให้เกิดสิ่งใหม่ ความจ าเป็นในการใช้ความคิดในลักษณะเฉพาะเจาะจงเพื่อสนอง
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ และความจ าเป็นที่ต้องเปลี่ยนแปลงความคิดด้วยเทคนิคและทักษะที่เหมาะสม 2) 
ด้านการใช้ค าใหม่ที่จะท าหน้าที่ช่วยการสร้างความคิด โดยเดอ โบโนได้สร้างค าใหม่ในการช่วยสร้าง
ความคิดคือค าว่า PO: Provocative Operation เช่นค าว่า hypothesis suppose possible ซึ่งมี
ความหมายในเชิงของความเป็นไปได้ โดยหมายความว่าการคิดนออกกรอบไม่มีค าว่าถูกหรือผิด เป็น
การคิดที่แตกต่างไปจากการยอมรับหรือปฏิเสธ และ 3) ด้านเทคนิคและทักษะที่ใช้ในการสร้าง
ความคิด ได้แก่การตระหนักรู้ความคิดเดิมที่เป็นความคิดเด่น การเปลี่ยนความคิดโดยการหลีกเลีย่งรปู
แบบเดิม เช่นค าถามว่า "ท าไม" และ การเปลี่ยนแปลงจากภายใน เช่นการแยกส่วนประกอบนั้นๆ เป็น
ส่วนย่อย การคิดในมุมกลับ การบิดเบือนหรือท าให้เกินจริง และการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก 

เทคนิคการคิดนอกกรอบ มีสองประเภท ได้แก่ เทคนิคการเปลี่ยนแปลงจากภายใน 
ประกอบด้วย 1) เทคนิคการคิดในมุมกลับ เช่น จากการใช้คอมพิวเตอร์มีประโยชน์ ก็กลับด้านด้วย
การระบุว่าการใช้คอมพิวเตอร์ไร้ประโยชน์อย่างไร โดยไม่ต้องค านึงว่าความคิดนั้นถูกต้องหรือไม่ 
ข้อความดังกล่าวจะริเริ่มความคิดใหม่ๆ ได้ 2) เทคนิคการบิดเบือนหรือท าให้เกิดจริง เช่นการ
เปลี่ยนแปลงของเดิมให้บิดเบี้ยวหรือต่างไปจากเดิม ส่วนเทคนิคการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก 
ประกอบด้วย 1) การสุ่มค าเพื่อเช่ือมโยงความคิด 2) การออกไปสู่สภาพแวดล้อมอื่น 

การคิดนอกกรอบมีความสัมพันธ์กับการคิดสร้างสรรค์ โดยความคิดสร้างสรรค์จะ
อธิบายถึงผลลัพธ์ แต่การคิดนอกกรอบจะเน้นไปที่กระบวนการ โดยความคิดสร้างสรรค์จะเกิดจาก
กระบวนการที่ท าให้เกิดความคิด และกระบวนการนั้นสามารถเรียนรู้ได้ การคิดนอกกรอบเป็นการ
ปรับโครงสร้างเดิมของรูปแบบและพยายามสร้างรูปแบบใหม่ๆ ขณะที่การคิดในกรอบเป็นการพิสูจน์
หรือพัฒนารูปแบบ 
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จากการศึกษาแนวทางการใช้เทคนิคส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนนั้น ผู้ศึกษามีความสนใจในการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบของ เดอ โบโน (de Bono, 1982) 
โดยจากการศึกษางานวิจัยต่างๆ พบว่ามีการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบของเดอ โบโน ในการส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนอยู่หลายฉบับด้วยกัน และกระบวนการ และ
แนวทางต่างๆ ของการคิดนอกกรอบนั้น มีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนที่ผู้ศึกษาได้เสนอข้ึน 
รวมทั้งสามารถน ามาใช้ในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือนได้เป็นอย่างดี เช่น การออกไปสู่
สภาพแวดล้อมอื่นเพื่อปรับเปลี่ยนความคิด การมีตัวช้ีน าต่างๆ ที่ช่วยให้เกิดความคิดที่นอกกรอบ เป็น
ต้น และกระบวนการดังกล่าว จะสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และส่งผลให้เกิดการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นเป้าหมายของรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้น าเสนอดังกล่าวได้ 
 
4.7 การวัดความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค ์
 มาลินี จุฑะรพ (2537) ได้อธิบายถึงการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย
การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นมีนักวิชาการหลายท่านได้สร้างวิธีการวัดระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ เช่นวิธีการของ Torrance (1962) ดังนี้ 
 วิธีการสังเกต Torrance ได้ก าหนดวิธีการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนไว้ดังนี้ 

1. ความสามารถในการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์มากน้อยเพียงใด 
2. ความสามารถในการท ากิจกรรมต่างๆ ได้มากกว่าที่ได้รับมอบหมายเพียงใด 
3. ความสามารถในการท ากิจกรรมต่างๆ ด้วยวิธีที่แตกต่างไปจากผู้อื่น 
4. ชอบทดลองและประดิษฐ์สิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ เพียงใด 
5. มักใช้ค าถามว่า "ท าไม" และ "อย่างไร" อยู่บ่อยครั้ง 
6. เป็นบุคคลที่รู้จักสังเกต วิเคราะห์ วิจารณ์ เพียงใด 

วิธีการทดสอบ พิจารณาตามลักษณะความคิดสร้างสรรค์ของ Guildford เป็นหลัก โดยเป็น
แบบทดสอบทั้งวาจาและข้อเขียน มีลักษณะดังนี้ 

1. เป็นแบบทดสอบวัดความคล่องตัวในการคิด วัดปริมาณหรือจ านวนที่คิดได้มาก
โดยใช้ระยะเวลาอันจ ากัด เป็นการวัดความเร็วในการคิด 

2. เป็นแบบทดสอบวัดความยืดหยุ่นในการคิด วัดความหลากหลายในการคิดภายใน
ระยะเวลาที่ก าหนด 

3. เป็นแบบทดสอบวัดความคิดไม่ซ้ าแบบ วัดความคิดแปลกๆ ใหม่ๆ ไม่มีผู้ใด
ค านึงถึงหรือคิดได้ 

4. เป็นแบบทดสอบที่วัดความคิดตกแต่ง วัดความคิดประเภทที่คนอื่นคิดไม่ถึง 
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การให้คะแนน เกณฑ์การตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
1. ความคิดคล่องตัว เป็นคะแนนที่ได้จากการนับจ านวนค าตอบทั้งหมด (ให้ค าตอบ

ละ 1 คะแนน) 
2. ความคิดยืดหยุ่น เป็นคะแนนที่ได้จากการนับจ านวนค าตอบที่อยู่ในประเภทที่

แตกต่างกัน (ให้ค าตอบละ 1 คะแนน) 
3. ความคิดริเริ่ม เป็นคะแนนที่ได้จากการนับจ านวนค าตอบที่แตกต่างจากผู้อื่น การ

ให้คะแนนให้ตามสัดส่วนของความถ่ีของค าตอบ ตามวิธีของ Cropley คือค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่าง
ตอบซ้ ากันมาก ก็จะได้คะแนนน้อยหรือไม่ให้เลย ถ้าค าตอบยิ่งซ้ ากับผู้อื่นน้อยหรือไม่ซ้ าก็จะได้คะแนน
มากขึ้น 

เกณฑ์คะแนนมีต่อไปนี้ 
ค าตอบซ้ ากัน 12% ข้ึนไปได้ 0 คะแนน 
ค าตอบซ้ ากัน 6-11% ได้ 1 คะแนน 
ค าตอบซ้ ากัน 3-5% ได้ 2 คะแนน 
ค าตอบซ้ ากัน 2% ได้ 3 คะแนน 
ค าตอบซ้ ากันไม่เกิน 1% ได้ 4 คะแนน 

ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) ได้อธิบายถึงการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ โดยใช้แนวทางของการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ
ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962) ซึ่งประกอบไปด้วยการวัดความสามารถในการคิดค้นหาค าตอบหรือวิธี
แก้ปัญหา โดยอาศัยประสบการณ์และความสามารถในการคิดของแต่ละคน ที่อยู่บนพื้นฐานของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้แก่ มีความตรงกับสภาพปัญหา น าเสนอปัญหาและ
วิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่หลากหลาย ตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ วิธีแก้ปัญหาที่เลือกมี่
แนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง วิธีแก้ปัญหาที่เลือกเป็นความคิดเชิงบวก มีเหตุผลในการเลือกวิธี
แก้ปัญหา และมีข้ันตอนในการปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด และ
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์คือ มีความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเริ่ม และความคิด
ยืดหยุ่นที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม เพื่อมุ่งแก้ไขข้อคับข้องหรือสภาพไม่สมดุลที่เกิดข้ึน 

ซึ่งการใช้แบบทดสอบนั้นจะวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง 
แบบทดสอบความสามารถในการหาค าตอบหรือวิธีที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา โดยดูจาก
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ มีความตรงกับสภาพปัญหา มีการน าเสนอปัญหา 
และวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่หลากหลาย ตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ วิธีแก้ปัญหาที่เลือก
มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง วิธีแก้ปัญหาที่เลือกเป็นความคิดเชิงบวก มีเหตุผลในการเลือกวิธี
แก้ปัญหาและมีข้ันตอนในการปฏิบัติเพื่อแก้ปัญหา โดยสามารถแก้ปัญหาในระยะเวลาที่ก าหนด และ
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ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ คือมีความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเริ่ม และความคิด
ยืดหยุ่น 

นอกจากนี้  การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สามารถวัดได้จาก
แบบทดสอบการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ และแบบประเมินผลงานจากการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่ง
แบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น อาจพัฒนาได้จากแบบประเมินผลงานจาก
ความคิดสร้างสรรค์ (The Creative Product Sematic Scale: CPSS ของบีซิเมอร์ และควิน (ชญา
ภรณ์ พัวพานิช, 2554) โดยแบบประเมินผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ (CPSS) ของบีซีเมอร์
และควิน (Besemer and Quin, 1986) พัฒนาจากทฤษฎีเมตริกการวิเคราะห์ผลผลิตของความคิด
สร้างสรรค์ (CPAM) โดยประเมินจากความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 มิติ ได้แก่ มิตินวภาพ (Novelty) มิติ
การแก้ปัญหา (Resolution) และมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and 
Synthesis) โดยประกอบด้วยสเกลย่อยที่ เป็นค าคุณศัพท์ มีมาตรวัด 2 ข้ัน (Bipolar Semantic 
Scale) ซึ่งมีระยะห่างระหว่างค าคุณศัพท์ 7 ช่อง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. มิตินวภาพ (Novelty) พิจารณาจากกระบวนการใหม่ วิธีการใหม่ วัสดุใหม่หรือ
โมทัศน์ใหม่ และการมีอิทธิพลต่อการสร้างผลงานของตนเองและผู้อื่นที่เป็นงานลักษณะเดียวกันใน
อนาคต 1) ความคิดริเริ่ม เป็นการสร้างสรรค์ผลงานที่ไม่เหมือนการสร้างสรรค์ทั่วไป ไม่ซ้ ากับผลงาน
ของผู้อื่นที่มีอายุ ประสบการณ์ หรือการฝึกฝนใกล้เคียงกัน 2) ความน่าปละหลาดใจ ผู้ชมไม่คิดว่าจะ
ได้พบงานลักษณะนี้ 

2. มิติการแก้ปัญหา (Resolution) พิจารณาจากระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหาได้เหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหาของผลงานสร้างสรรค์นั้น 1) การมีคุณค่า มีคุณค่าต่อผู้
พบเห็นหรือผู้ใช้ ตามเกณฑ์ของความต้องการด้านกายภาพ จิตวิทยา และการด ารงชีพ 2) ความสม
เหตุผล เป็นผลงานสร้างสรรค์ทีส่รา้งด้วยวิธีการที่เหมาะสมและสมเหตุผล 3) การใช้ประโยชน์ ผลงาน
สามารถใช้ประโยชน์ได้ในทางปฏิบัติ 

3. มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) 
พิจารณาจากความสมบูรณ์ ความซับซ้อน ประณีต น่าดู มีฝีมือ มีความช านาญ และแสดงความหมาย
ได้ 1) การจัดส่วนประกอบ จัดส่วนประกอบเป็นรูปร่างและเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 2) การเป็นที่
เข้าใจได้ เป็นผลงานสร้างสรรค์ที่ผู้พบเห็นหรือผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ชัดเจน 
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ตอนท่ี 5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
5.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับโลกเสมือนจริง 

Marklund et al. (2011) กล่าวว่า การใช้เกมเพื่อการศึกษานั้น ได้มีการใช้เกมเพื่อฝึกฝน
หรือเรียนรู้อะไรบางอย่างมากกว่าเพื่อความสนุกสนาน ซึ่งเรียกว่า Serious game โดยจะใช้ฝึกผู้เรียน
ที่มีเนื้อหาเฉพาะเจาะจงเช่นการทหารเปน็ต้น แต่อย่างไรก็ตามเกมประเภทนี้จะมีลักษณะเป็นเส้นตรง 
มีความยากง่ายระดับเดียว และขาดความยืดหยุ่น แต่การใช้เกมก็ยังมีอีกรูปแบบหนึ่งคือ Emergent 
game ซึ่งเกมที่เปิดกว้างมากกว่า จะช่วยส่งเสริมความแตกต่างระหว่างผู้เรียนและมีเนื้อหาที่ยืดหยุ่น
ได้ แต่การที่จะใช้เกมประเภทนี้เพื่อเอื้อต่อบริบททางการศึกษา ก็จ าเป็นต้องพัฒนาในด้านวิธีการ
ประเมินผลบทบาทและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในการเล่นเกมแบบ Emergent งานช้ินนี้จึงมี
จุดมุ่งหมายที่จะหาวิธีติดตามการมีส่วนร่วมของผู้เรียนใน กลุ่มต่างๆ ศึกษาว่าผู้เรียนท างานร่วมกัน
อย่างไร และเปรียบเทียบผลรูปแบบการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกลุ่ม ระหว่างการสร้างผลงานด้วย 
LEGO (F2F) และการใช้เกม Minecraft (Online/Computer) 

ผู้ วิจัย เลือกผู้ เรียนที่ เคยเล่น Minecraft จ านวน 31 คน แบ่ งเป็น 15 คนเพื่ อ ใช้ใน
กระบวนการทดลองใช้กิจกรรม Lego และ Minecraft โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มย่อย กลุ่มละ 5 คน 
โดยแบ่งตามเพศ (คละเพศ ชาย และหญิง) จากนั้นให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมต่อ Lego ให้เป็น
สิ่งปลูกสร้าง และกิจกรรมปลูกสร้างสิ่งก่อสร้างใน Minecraft และผู้เรียนอีก 16 คน ให้ท ากิจกรรม
บน Minecraft แบบไม่มีการช้ีน า ฟโดยผู้วิจัยใช้เทคนิคการใช้ค่าสีที่มองไม่เห็นกับตัวต่อ Lego และ
บล็อกใน Minecraft แต่ละช้ินเพื่อระบุการมีส่วนร่วมของผู้เรียนแต่ละคนในช้ินงาน และบันทึก 
วีดิทัศน์ระหว่างที่ผู้เรียนก าลังท ากิจกรรม และบันทึกการสนทนาเพื่อน ามาวิเคราะห์ด้านการสื่อสาร
กันภายในกลุ่ม การมีส่วนร่วมของแต่ละบุคคล และระหว่างกลุ่มของกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

พบว่าการใช้ Minecraft เพื่อใช้เป็นพื้นที่ในการเรียนรู้ร่วมกัน จะช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
และช่วยเหลือกันในทีมเหนือกว่าการใช้เลโก้เนื่องจากสภาพแวดล้อมแบบ Minecraft จะเปิดกว้าง
มากกว่า มีสภาพแวดล้อมใหม่ๆ ให้ผู้เรียนร่วมกันเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ และเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิม 
ซึ่งแนวทางใหม่ๆ ในการเรียนรู้นี้จะท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหนือกว่า ชุดตัวต่อ
แบบดั้งเดิมอย่างเลโก้ที่ผู้เรียนคุ้นเคยอยู่แล้ว  และด้วยสภาพแวดล้อมที่เปิดกว้างนี้ จะท าผู้เรียนจะ
ส ารวจและทดลองท าการต่างๆ ด้วยตัวผู้เรียนเอง เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้ หรือแม้แต่การ
สร้างเป้าหมายใหม่ๆ ข้ึนมา สิ่งเหล่าน้ีช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ที่เกิดข้ึนด้วยตัวของผู้เรียนเอง 
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นอกจาก นี้วิธีติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน โดยใช้เทคนิคการใช้ค่าสีที่มอง
ไม่เห็น ร่วมกับการถ่ายวีดิทัศน์บันทึกพฤติกรรม ก็จะช่วยให้การใช้เกม emergent สามารถใชวัดและ
ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนได้ 

Choi and Baek (2011) มุ่งค้นหาปัจจัยที่เกี่ยวกับคุณลักษณะของสื่อที่มีผลต่อการการเรียน 
รู้อย่างไหลลื่นผ่านโลกเสมือนจริง โดยมีกลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาจ านวน 198 
คน อายุระหว่าง 11-12 ปีในการศึกษาครั้งนี้ หลังจากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจแล้ว ก็ได้
ใช้ผู้เรียนในการวิเคราะห์เชิงส ารวจเพื่อหาความสัมพันธ์ของปัจจัยที่มี อิทธิพลต่อการไหลลื่น เพื่อที่จะ
ได้มาซึ่งคุณลักษณะของสื่อแบบโลกเสมือนจริง 

ผลของการศึกษานี้แสดงให้เห็นถึงคุณลักษณะของสื่อโลกเสมือนจริง ว่าประกอบไปด้วย
คุณลักษณะด้านความสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ การน าเสนอที่เที่ยงตรง ความฉับไวของการสื่อสาร   
ความสม่ าเสมอ และ ความคงทน และยังพบว่าคุณสมบัติเหล่าน้ีมีความสัมพันธ์กันเชิงบวก เมื่อผู้เรียน
ได้รับประโยชน์จากคุณลักษณะของสื่อเหล่านี้ ส่งผลท าให้ระดับการไหลลื่นของผู้เรียนอยู่ในระดับสูง 
งานวิจัยนี้จะช่วยอธิบายว่า การที่มีงานวิจัยต่างๆ มากมายระบุว่าโลกเสมือนจริงช่วยให้ผู้เรี ยนมี
แรงจูงใจนั้นมาจากคุณลักษณะของ สื่อโลกเสมือนจริงดังกล่าวนั่นเอง 

Petrakou (2010) ศึกษาว่าโลกเสมือนจริงจะมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในรายวิชา 
แบบออนไลน์ในระดับอุดมศึกษาได้อย่างไร โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจว่าสิ่งอ านวยความสะดวก
ภายในโลกเสมือนจริงเป็นอย่างไรในการเรียนแบบออนไลน์ และประเด็นทางการสื่อสารต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง โดยการศึกษานี้ใช้วิธีการศึกษาเชิงชาติพันธ์ุวรรณา เก็บข้อมูลผ่านการส ารวจ การบันทึก 
และการสัมภาษณ์ ผลจากการศึกษาคือ โลกเสมือนจริงช่วยส่งเสริมการติดต่อสื่อสาร เนื่องจากการ
สื่อสารแบบประสานเวลา และสภาพแวดล้อมที่มีมิติ มีกิจกรรม มีการสื่อสาร และได้รับประสบการณ์
ต่างๆ และในส่งเสริมให้มีการสื่อสารอย่างเต็มที่นั้นก็จ าเป็นต้องพัฒนาทักษะทางด้านเทคนิคของ
ผู้เรียน และปัญหาต่างๆ ที่เกี่ยวข้องต้องได้รับการแก้ไข เมื่อนักเรียนเริ่มคุ้นเคยกับสิ่งแวดล้อมบนโลก
เสมือนจริงแล้ว แนวทางใหม่ๆ ในการสื่อสารทางสังคมจะเกิดข้ึน เมื่อนักเรียนเริ่มคุ้ นเคยกับการ
สื่อสารผ่านตัวอวตารแล้ว เราจะได้เห็นศักยภาพที่แท้จริงของการติดต่อสื่อสารในโลกเสมือนจริงนี้ 

ผลจากการศึกษายังได้ข้อสรุปคือ โดยโลกเสมือนจริงเพียงอย่างเดียวนั้นไม่เพียงพอต่อการ
เป็นสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ด้วยตัวของเอง จ าเป็นต้องมีพื้นที่ในการให้ข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชา มี
ความชัดเจน และมีสภาพสังคมที่เป็นพลวัต นอกจากนี้ยังต้องมีการสนับสนุนการติดต่อสื่อสารแบบไม่
ประสานเวลาด้วย 

Noyelles and Seo (2012) กล่าวว่า สภาพแวดล้อมเสมือนแบบสามมิติแบบผู้ใช้หลายคน
นั้น ช่วยสนับสนุนและส่งเสริมชุมชนการเรียนรู้แบบออนไลน์ของผู้เรียน เนื่องจากความสามารถที่จะ
ส่งเสริมให้มีการสื่อสารและการเรียนรู้แบบร่วมกันได้ในระดับโลก การให้ประสบการณ์ทางประสาท
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สัมผัสและการแสดงออกที่หลากหลาย และการออกแบบสภาพแวดล้อมได้อย่างหลากหลาย ผู้วิจัย
ต้องการส ารวจว่าผู้เรียนในระดับวิทยาลัยใช้โลกเสมือนจริงในลักษณะของสังคมของการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์อย่างไร และเพศที่แตกต่างกันนั้นผู้เรยีนเพศต่างๆ มีปฏิสัมพันธ์ภายในโลกเสมือนจริงอย่างไร 
และมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ในรายวิชาอย่างไร 

โดยผลจากการวิเคราะห์ข้อมูล ท าให้ทราบถึงแนวคิดของการระบุตัวตน ธรรมชาติของโลก
เสมือนจริง และทักษะทางเทคนิคที่เป็นปัจจัยหลักและมีผลต่อการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มและการ
เรียนรู้ภายในชุมชน ผลของการศึกษานี้ท าให้เห็นถึงอิทธิพลของเพศในการใช้โลกเสมือนจริงทางการ 
เรียนการสอน โดยเพศชายที่เล่นเกม และเพศหญิงที่ไม่เล่นเกม จะท าให้ส่งผลต่อปัจจัยต่างๆ ที่กล่าว
มาในทางที่แตกต่างกัน ทั้ งทางการแสดงออกในการระบุตัวตน รวมถึงการใช้ตัวอวตารเพื่อ
วัตถุประสงค์ทางการศึกษา ทั้งนี้ในด้านของผู้เรียน ด้านเนื้อหา ด้านผู้สอน ด้านระยะเวลา และ
ทางด้านพื้นถ่ินก็มีผลในการใช้โลกเสมือนจริง 

Bulu (2012) ศึกษาถึงความสัมพันธ์การแสดงผลในโลกเสมือนจริงทั้ง 3 ประเภท ทั้งการ
แสดงผลทางด้านสถานที่ การแสดงผลทางด้านสังคม และการแสดงผลทางความรู้สึก และความพึง
พอใจรวมถึงความรู้สึกสมจริงของผู้เรียน 

วิธีด าเนินการวิจัยโดยการให้ผู้เรียนจ านวน 46 คน (เพศหญิง 42 คน และเพศชาย 24 คน) 
อายุ 20-24 ที่ เป็นครูฝึกสอนด้านคอมพิวเตอร์ศึกษาจากมหาวิทยาลัยทางเทคโนโลยีในตุรกี 
ด าเนินการใช้โลกเสมือนจริงในการเรียนรายวิชา การท างานกลุ่ม การอภิปราย และแสดงบทบาท
ต่างๆ หลังจากนั้นจึงท าแบบสอบถาม 

จากการวิเคราะห์แบบสอบถามดังกล่าว พบความสัมพันธ์ของการแสดงผลทั้ง 3 ประเภท 
โดยการแสดงผลทางด้านสังคมจะได้รับความพึงพอใจมากที่สุดในโลกเสมือนจริง และความรู้สึก
สมจริงของนักเรียนจะมาจากการแสดงผลด้านสถานที่ และการแสดงผลด้านความรู้สึก แต่ไม่ใช่มา
จากการแสดงผลทางสังคม 

ผลจากการวิจัยในครั้งนี้จะช่วยนักออกแบบในการออกแบบสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือน 
จริง โดยผู้เรียนจะพึงพอใจในการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และการแสดงออกทางความรู้สึก ควรให้
ความส าคัญกับสภาพแวดล้อมที่ให้ความรู้สกึสมจริงไปพรอ้มกับการออกแบบรายวิชาและกจิกรรมเพือ่
เพิ่มการแสดงผลและความพึงพอใจให้กับผู้เรียน 

Barbalios et al. (2010) ศึกษาถึงการใช้มหาวิทยาลัยเสมือนที่สร้างข้ึนในโลกเสมือนจริง 
โดยมีการสร้างพื้นที่ทั้งสี่ประเภท ได้แก่ พื้นที่ทั่วไปของผู้เรียน พื้นที่ท างานร่วมกัน พื้นที่ห้องบรรยาย 
และพื้นที่พักผ่อน โดยสภาพแวดล้อมและวัตถุภายในโลกเสมือนจริงได้ออกแบบและพัฒนาเพื่อ
สนับสนุน การบรรยายแบบประสานเวลา และการเรียนรู้แบบร่วมกัน โดย โลกเสมือนจริงแบบ 
Second life มีเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ที่ช่วยน าพาและน าเสนอเนื้อหาแบบมัลติมีเดีย และยังมี
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การใช้งานร่วมกับ Moodle ในการใช้งานร่วมกับ LMS โดยในการใช้โลกเสมือนจริงเพื่อเพิ่มโอกาสใน
การปฏิสัมพันธ์และการสื่อสาร ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนด้วยกัน รวมถึงการพบ
กันทางสังคมทั้งที่วางแผนและไม่ได้วางแผนไว้ โดยในการทดลองใช้นั้น ผู้วิจัยได้ทดลองใช้โลกเสมือน
จริงกับนักศึกษาในมหาวิทยาลัย ในการบรรยายทางไกลแบบประสานเวลา  

ผลการทดลองใช้เป็นไปในทางบวก และพบว่าสภาพแวดล้อมเสมือนสนับสนุนการสื่อสาน
แบบประสานเวลา และการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และผู้สอนได้ระบุว่าผู้เรียนมีแรงจูงใจในการใช้ 
แม้แต่ผู้ใช้ที่มีความคุ้นเคยกับการใช้น้อย จะถามผู้อื่นถึงวิธีการใช้งาน และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มี
ต่อโลกเสมือนจรงิระบวุ่าระยะหา่งระหว่างผูส้อนกับผูเ้รยีนลดลง เป็นธรรมชาติมากขึ้น และสื่อสารกัน
ได้ง่ายข้ึน 

Okutsu et al. (2012) ต้องการทดสอบถึงการใช้งานสภาพแวดล้อมเสมือนจริงแบบสามมิติ
ที่มีผู้ใช้หลายคน กับการสอนในรายวิชาตลอดทั้ งเทอม โดยผู้ วิจัยได้พัฒนาซอฟท์แวร์ที่ ช่ือว่า 
Aeroquest และได้ทดลองใช้กับนักศึกษามหาวิทยาลัย ในรายวิชาวิศวกรรมอากาศยาน โดยได้แบ่ง
ผู้เรียนออกเป็นสองกลุ่ม โดยผู้เรียนกลุ่มแรกเข้าฟังบรรยายตามปกติในมหาวิทยาลัย และผู้เรียนอีก
กลุ่มหนึ่งเข้าฟังบรรยายในโลกเสมือนจริงแบบทางไกล โดยผู้เรียนที่เข้าเรียนบนโลกเสมือนจริงมีการ
ท ากิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การเข้าร่วมฟังบรรยาย การพบเพื่อในกลุ่ม การชมวีดิทัศน์ การระดม
สมอง และการร่วมกันจัดท าโปสเตอร์ในสภาพแวดล้อมแบบสามมิติ 

อย่างไรก็ตามผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนทัง้สองกลุ่มไมม่ีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
แต่พบว่าโลกเสมือนจริงมีความเหมาะสมในการน าไปใช้กับการเรียนการสอนในรายวิชาวิศวกรรม
เบื้องต้น โดยการใช้ได้พบว่าโลกเสมือนจริงเป็นเครื่องมือที่ดีและมีความเหมาะสมในการใช้ในช่วงการ
จัดแสดงโปสเตอร์ โดยผู้เรียนสามารถจัดแสดงโปสเตอร์ แลกเปลี่ยนความรู้ และรับชมโปสเตอร์
รวมถึงอภิปรายร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริงนั้น ผู้วิจัยพบประเด็นต่างๆ 
ในการจัดการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริงที่น่าสนใจ ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมใหม่ๆ ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวต่อการเรียนรู้ 
ต้องการที่จะส ารวจ อยากเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ และเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิม ท าให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี และส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ด้วย 

2. การใช้เกมเพื่อการศึกษา สามารถแบ่งได้ เป็นประเภท Serious game ที่มี เนื้อหา
เฉพาะเจาะจงและเป็นเส้นตรง เหมาะกับการฝึกในบริบทเฉพาะทางเช่นการฝึกอาชีพ และประเภท 
Emergent game ที่เป็นรูปแบบเปิดกว้าง มีความยืดหยุ่น โดยโลกเสมือนจริงมักจะเป็นการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมอยู่ในประเภท Emergent game นี ้
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3. มีการศึกษาเรื่องเพศในการใช้โลกเสมือนจริง พบว่าเพศส่งผลต่อการใช้งานบนโลกเสมือน
จริง มีความแตกต่างระหว่างการใช้โลกเสมือนจริงของเพศชายกับเพศหญิง เช่นเพศชายจะมีการใช้
โลกเสมือนจริงมากกว่าเพศหญิง และมีการปฏิบัติภารกิจได้ส าเร็จกว่าเพศหญิง และมีความ
คล่องแคล่วในการใช้งานมากกว่า นอกจากนี้ ผู้เรียนที่เล่นเกม และไม่เล่นเกม ก็ส่งผลในการใช้โลก
เสมือนจริงต่างกัน ดังนั้นการจัดการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง ตัวแปรเรื่องเพศอาจส่งผลได้ จึงต้องมี
การศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ของผู้เรียนที่มีต่อการใช้โลกเสมือนจริง และองค์ความรู้ด้านเพศที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมที่แตกต่างกัน เพื่อที่จะออกแบบโลกเสมือนจริงในการทดลองที่มีความเหมาะสมและลด
ช่องว่างระหว่างเพศได้ 

ปัจจัยด้านความสม่ าเสมอ การน าเสนอที่ เที่ยงตรงและเครื่องมือการติดต่อสื่อสารที่มี
ประสิทธิภาพ ท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีความลื่นไหล ดังนั้นในการออกแบบจะต้องค านึงถึงปัจจัย
เหล่าน้ี โดยเฉพาะเครื่องมือติดต่อสื่อสารถือเป็นปัจจัยส าคัญของการเรียนรู้ในโลกเสมือนจริง ดังนั้น
การออกแบบจะต้องมีเครื่องมือการติดต่อสื่อสารหลากหลายช่องทาง ทั้งแบบประสานเวลาและไม่
ประสานเวลา 
 
5.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 

Wood (1996) ศึกษาผลการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในการก าหนดแนวทางในการเรียนรู้
ด้วยตนเองของครู โดยต้องการตรวจสอบการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในการก าหนดแนวทางการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยใช้วิธีการศึกษารายกรณี โดยสัมภาษณ์ผู้มีส่วนร่วม 4 คน ในสถาบัน EDCI 
5620 ที่ใช้ในการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในการสอนวิชาสังคมศึกษา ที่มหาวิทยาลัย New 
Brunswick ผลการศึกษาพบว่า การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการก าหนดทิศทางการเรียนรู้
ด้วยตนเองของครู 

Candela (1998) ท าการศึกษาผลการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานกับการเรียนแบบบรรยาย 
ที่มีผลต่อคะแนนสอบในข้อสอบแบบตัวเลือกของนักศึกษาผู้ช่วยพยาบาล กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ผู้ช่วยพยาบาลช้ันปีที่ 2 จ านวน 73 คน ที่ลงทะเบียนในรายวิชาเดียวกันแต่อยู่คนละวิทยาเขต โดย
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่กกลุ่มที่เรียนแบบใช้ปัญหาเปน็ฐาน และกลุ่มที่เรียนแบบบรรยาย ผลการศึกษา
พบว่า นักศึกษาที่เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ เรียนแบบบรรยายอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่  .05 แต่จากการวัดความพึงพอใจพบว่าการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานมี
โครงสร้างการเรียนที่สับสนมากกว่า ซึ่งอาจเกิดจากนักศึกษาไม่คุ้มเคยกับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานมาก่อน 
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Shepherd (1998) ท าการศึกษาผลของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่มีต่อการคิด
วิจารณญาณของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 และ 5 พบว่าการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิจารณญาณได้ และยังช่วยพัฒนาทัศนคติต่อการแก้ปัญหาอีกด้วย 

Faulkner (1999) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความคงทนของทักษะการสืบค้นทางวิทยาศาสตร์
ที่เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการใช้วิธีทดลองปฏิบัติงาน โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม กลุ่ม
แรกมี 29 คน ใช้วิธีทดลองปฏิบัติงาน กลุ่มที่สองมี 24 คน ใช้การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
นักเรียนทั้งสองกลุ่มได้รับการทดสอบหลังเรียนและทดสอบวัดความคงทนในการเรียน พร้อม
สัมภาษณ์นักเรียนทั้งหมด พบว่าผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความสามารถในการแก้ปัญหา
สูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้การทดลองปฏิบัติงาน  

Carthy (2001) ได้ศึกษาวิธีการใช้ปัญหาเป็นฐานในวิชาคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาเพื่อ
พัฒนาความคิดรวบยอดเรื่องทศนิยม โดยทดลองกับนักเรียนเกรด 2 กลุ่มย่อย ใช้เวลา 8 คาบ คาบละ 
45 นาที เพื่อส ารวจความรู้ที่มีอยู่ก่อนแล้วในตัวนักเรียน และเพื่อวิเคราะห์ว่าการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
สามารถพัฒนาความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ได้อย่างไร โดยผู้วิจัยได้บันทึกวิดีโอและผลที่ได้พบว่า 
นักเรียนมีพัฒนาการความรู้ความเข้าใจในคณิตศาสตร์ตลอดระยะเวลาที่ได้พยายามแก้ไขปัญหา โดย
นักเรียนใช้ภาษาพูดที่เป็นตัวบ่งช้ีถึงความรู้เกี่ยวกับทศนิยมที่นักเรียนมีอยู่ก่อนแล้ว และความคิดรวบ
ยอดใหม่ที่เกิดข้ึนกับทศนิยมอย่างถูกต้อง 

Blumberg (2000) พบว่าการเรียนแบบใช้ปัญหาเปน็ฐาน ท าให้เกิดทักษะการเรยีนรู้ด้วยการ
ช้ีน าตนเอง นักเรียนมีการขวนขวายเพิ่มข้ึน มีพฤติกรรมในการใช้ห้องสมุดมากข้ึน มีการพัฒนากล
ยุทธ์การเรียนรู้จนเกิดเป็นผลลัพธ์ที่เป็นกระบวนการในระดับสูง และสามารถปรับปรุงการเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง 

Cindy (2004) ได้เสนอบทความเกี่ยวกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปได้ว่าการเรียน
ดังกล่าวเป็นการจัดการเรียนของนักเรียนผ่านประสบการณ์การแก้ไขปัญหา นักเรียนจะได้รู้ทั้งเนื้อหา
และกลยุทธ์การคิด การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาในด้านการมีความรู้
ที่ยืดหยุ่น มีทักษะในการแก้ปัญหา มีความเช่ือมั่นในตนเอง มีทักษะการร่วมมือกัน มีแรงจูงใจ และ
การอภิปราย งานวิจัยพบว่าธรรมชาติของการเรียนรู้มีเป้าหมายส าคัญ 3 เป้าหมายแรก คือเนื้อหา
ความรู้ กลยุทธ์การคิด และทักษะการแก้ปัญหา รองลงมาคือเป้าหมายด้านแรงจูงใจ 

Valaitis et al. (2005) ศึกษาผลการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบออนไลน์ของนักศึกษา
วิชาพยาบาล โดยศึกษาจากนักศึกษาพยาบาลที่ก าลังศึกษาอยู่ในช้ันปริญญาบัณฑิต นักศึกษา 
ผดุงครรภ์ และนักศึกษาพยาบาลฝึกหัด ผลการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานแบบออนไลน์พบว่า ผู้เรียน
สามารถปรึกษางานที่ได้พบจริงในกระดานเสวนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยการสื่อสารแบบ
ออนไลน์สามารถเอื้อต่อการพัฒนาทักษะการแก้ไขปัญหาของผู้เรียนได้ 
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อนิรุทธ์ สติมั่น และคณะ (2552) ศึกษาผลของการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อการเรียนรู้แบบน าตนเองและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่พัฒนาข้ึน ได้ข้ันตอนหลัก 5 ข้ัน และ 16 องค์ประกอบย่อย 2) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนจากกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบใมช้
ปัญหาเป็นฐาน พบว่าหลังเรียนแตกต่างกับก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) การ
เปรียบเทียบคุณลักษณะการเรียนรู้แบบน าตนเองในกลุ่มทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ และคุณลักษณะการเรียนรู้แบบน าตนเองหลังเรียนกลุ่ม
ทดลองเปรียบเทียบกลุ่มควบคุม พบว่าทั้ง 2 กลุ่ม แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ 5) ความ
พึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนการสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ใน
ระดับมาก 

ชาญชัย ตาศรี (2552) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการเรียนแบบ
ปกติ และศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชางานปรับอากาศยานยนต์โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและการเรียนแบบปกติ ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูง สาขาวิชาเครื่องกล จ านวน 98 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน จ านวน 49 คน กลุ่มควบคุมที่จัดการเรียนรู้แบบปกติ จ านวน 49 คน ผลการวิจัย
พบว่า นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่า
นักศึกษาที่เรียนรู้แบบปกติ นักศึกษาที่เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) มีความเห็นด้วยในระดับมาก 
คือด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ ในส่วนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น ฐานเป็นการ
เรียนรู้จากสภาพความเป็นจริงทันต่อเหตุการณ์ สามารถน าทักษะการแก้ปัญหาไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
และการเรียนรู้วิชาอื่นได้ ส่วนนักศึกษาที่เรียนรู้แบบปกติ มีความเห็นด้วยในระดับ มาก คือด้าน
บรรยากาศการเรียนรู้ ในส่วนของการเรียนรู้แบบปกติท าให้นักศึกษามีอิสระในการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตนเอง 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น ผู้วิจัยพบประเด็น
ต่างๆ ในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่น่าสนใจ ดังนี้ 

1. มีการทดลองว่าการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ช่วยเอื้อทักษะในด้านการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การคิดรวบยอด การช้ีน าตนเอง ผู้เรียนเกิดความเช่ือมั่นในตนเอง มีทักษะการร่วมมือ
กันในการเรียนรู้และการท างาน มีแรงจูงใจในการเรียนรู้  

2.  การใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีการศึกษา ร่วมกับการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน มี
คุณลักษณะที่ช่วยเอื้อต่อการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะการติดต่อสื่อสาร และอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน และน าเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาซึ่งกันและกัน 
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3.  ผู้เรียนมีความคิดเห็นว่าตนเองได้มีโอกาสลงมือปฏิบัติจริงจากแผนที่วางไว้ และมีความ
สนุกสนานในการเรียนรู้ ฝึกระบุปัญหา วิเคราะห์สาเหตุ และการแก้ไขปัญหา ท าให้เข้าใจปัญหาได้
ชัดเจนมากข้ึน 

4.  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีเป้าหมายส าคัญ 3 ประการ คือ คือเนื้อหาความรู้  
กลยุทธ์การคิด และทักษะการแก้ปัญหา และเป้าหมายด้านแรงจูงใจ ซึ่งผลที่ได้จากงานวิจัยต่างๆ นั้น 
สามารถช้ีให้เห็นว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานส่งผลให้ผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงข้ึนอย่างมี
นัยส าคัญ ได้รับทักษะใหม่ๆ และยังเกิดความพึงพอใจในการเรียนอีกด้วย 
 
5.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค ์

Wen (2011) ศึกษาเรื่องการใช้การสอนแบบการเรียนแบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ร่วมกับ
การเรียนบนเว็บแบบร่วมมือในรายวิชาการบัญชี โดยกล่าวว่าทักษะการแก้ปัญหาถือเป็นความจ าเป็น
ในโลกยุคที่มีการแข่งขันสูงและสถานการณ์ต่างๆ เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การศึกษาจึงต้องมุ่ง
พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะดังกลา่ว โดยมีการใช้การจัดการเรียนแบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับการ
เรียนบนเว็บแบบร่วมมืออย่างกว้างขวาง ทั้งนี้ยังมีงานวิจัยจ านวนไม่มากนักที่ศึกษาถึงการบูรณาการ
ระหว่างการเรียนบนเว็บแบบร่วมมือ ร่วมกับการเรียนแบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ งานวิจัยฉบับนี้จึง
มุ่งศึกษาผลของการใช้กลยุทธการสอนแบบการเรียนแบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ร่วมกับการเรียน
บนเว็บแบบร่วมมือในรายวิชาการบัญชี เพื่อพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ได้แก่นักศึกษาจาก 3 ระดับช้ันของโปรแกรมการบริหารการโรงแรม
หลักสูตร 4 ปี โดยกลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1 ใช้การสอนด้วยการเรียนแบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์บนเว็บ
แบบร่วมมือ กลุ่มทดลองที่สองใช้การเรียนบนเว็บแบบร่วมมือเพียงอย่างเดียว และกลุ่มควบคุมใช้
วิธีการสอนบรรยายแบบดั้งเดิม การทดลองเป็นแบบ quasi-experimental โดยมีการเก็บข้อมูลใน
เชิงปริมาณ 
 ผลที่ได้หลังจากการทดลองพบว่า ผลการทดสอบหลังเรียนมีความแตกต่างกันระหว่างกลุ่ม 
โดยการวัดทัศนคติในเรื่องของการแก้ปัญหาของผู้เรียนของกลุ่มทดลองที่หนึ่งสูงกว่ากลุ่มอื่นอย่างมี
นัยส าคัญ แต่ไม่มีความแตกต่างกันระหว่างกลุ่มทดลองที่สองกับกลุ่มควบคุม โดยข้อสังเกตในการ
ทดลองพบว่า ผู้เรียนที่เรียนบนเว็บแบบร่วมมือจะมีความสับสนในการเรียนในช่วงต้นมากกว่ากลุ่ม
ควบคุมที่ใช้การเรียนแบบดั้งเดิม เนื่องจากการใช้เครื่องมือที่เพิ่มเข้ามา แม้จะมีการน าเข้าสู่บทเรียน
และอธิบายเป็นเวลา 50 นาทีก็ยังไม่เพียงพอ จึงต้องมีการดูแลและให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียนขณะเรียน
บนเว็บอย่างใกล้ชิด 

Minamino and Kinoshita (2010) ได้ศึกษาการพัฒนาเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารและ
การอภิปรายร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อหาแนวทางใหม่ๆ อันจะท าให้เกิดการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย
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ผู้วิจัยได้น าเสนอระบบการเรียนบนเว็บเพื่อสนับสนุนการพัฒนาควาความคิดของกลุ่ม โดยใช้การ
ประเมินความคิดในเชิงบวกเข้าไปในข้ันตอน ระบบถูกออกแบบให้มีกระดาษแบบอิเล็กทรอนิกส์ และ
มีเครื่องมือสื่อสารภายในกลุม่ ที่เมื่อสมาชิกในกลุ่มเกิดไอเดียใหม่ๆ หรือต้องการอภิปราย ก็สามารถใช้
ห้องสนทนาเพื่อติดต่อสื่อสารได้ และสมาชิกทุกคนสามารถป้อนไอเดียใหม่ๆ ลงไปในกระดาษ
อิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างต่อเนื่องและทันที ซึ่งสมาชิกในกลุ่มทั้งหมดจะเห็นไอเดียของสมาชิกทุกคนใน
รูปแบบของกระดาษอิเล็กทรอนิกส์แผ่นเดียวกัน นอกจากนี้ ยังมีการใช้เครื่องมือการสื่อสารแบบกลุ่ม
ในการด าเนินการประเมินไอเดีย โดยเมื่อสมาชิกที่มีหน้าที่ประเมินไอเดีย วิพากษ์ร่วมกับสมาชิกคน
อื่นๆ เพื่อหาแนวทางและไอเดียต่างๆ ที่ดี และร่วมกันหาแนวทางเพื่อปรับปรุงไอเดียให้ดีข้ึน โดย
ขณะที่สมาชิกของกลุ่มก าลังให้ความส าคัญกับการอภิปรายอยู่บนหน้าจอ สมาชิกทุกคนก็สามารถ
พัฒนาไอเดียใหม่ๆ ไปได้เช่นกัน โดยสมาชิกในกลุ่มสามารถพัฒนาไอเดียใหม่ๆ ได้หลายไอเดีย โดย
ข้ันตอนในการพัฒนาไอเดียของสมาชิกภายในกลุ่ม ได้แก่การ 1) ประยุกต์ใช้ความรู้ที่ได้จากการเรียน
บนซอฟท์แวร์ เพื่อพัฒนาไอเดียร่วมกับสมาชิกอืน่ๆ 2) สร้างไอเดียใหม่ๆ ในมุมมองที่แตกต่าง ในขณะ
ที่อ้างอิงถึงไอเดียและข้อความของสมาชิกอื่นๆ งานวิจัยน้ีเป็นตัวอย่างหนึ่งของการสร้างระบบที่จะมา
สนับสนุนการสร้างและพัฒนาแนวคิดของกลุ่ม ช่วยอ านวยความสะดวกในการพัฒนาแนวคิด และการ
ติดต่อสื่อสารภายในกลุ่ม 

Cetinkaya (2014) ได้ศึกษาผลจากการใช้การสอนแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่
ออกแบบส าหรับผู้เรียนแบบกิฟเต็ดโดยเฉพาะ เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์
ให้กับผู้เรียนแบบกิฟเต็ดซึ่งเป็นทักษะที่มีความจ าเป็นในปัจจุบัน แต่ยังมีการฝึกทักษะความคิด
สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนในกลุ่มดังกล่าวเพียง 2-3% เท่าน้ัน งานวิจัยฉบับนี้ทดลองด้วยการฝึกทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น การศึกษาเริ่มในช่วงฤดูร้อนปี 2010 กับ
นักเรียนแบบกิฟเต็ดจ านวน 47 คนในเมืองอิสตันบูล ประเทศตุรกี 
 การทดลองแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลองจะได้รับการเรียนแบบ
ใช้การสอนแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และใช้การประเมินผลด้วยแบบวัดความคิดสร้างสรรค์
ของทอร์แรนซ์ (The Torrance Test of Creative Thinking - TTCT)  โดยพบว่ากลุ่มทดลองได้รับ
คะแนนทดสอบหกลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ ในการศึกษาพบว่า การเรียนแบบใช้
การแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ สามารถพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยในการจัดการเรียนรู้นั้นควรใช้ค าถามที่สูงกว่าค าถามที่ใช้ถามเด็กกิฟเต็ดทั่วไป และควรเลือก
ประเด็นที่จะมาใช้เป็นปัญหาที่มีความน่าสนใจและกระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียนได้ดี 

Kashefi et al. (2012) ได้ศึกษาการใช้การเรียนแบบผสมผสานเพื่อสนับสนุนการคิดเชิง
สร้างสรรค์และการแกไ้ขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้กบันักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร ์โดยจากการศึกษา
พบว่านักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์ส่วนใหญ่ระบุว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีความยากมากที่สุด 
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โดยในงานวิจัยฉบับที่แล้วได้มีการใช้กลยุทธ์เพื่อสนับสนุนการคิดทางด้านคณิตศาสตร์เพื่อช่วยให้
ผู้ เรียนเอาชนะความยากของวิชาคณิตศาสตร์ด้วย และในงานวิจัยฉบับนี้  ผู้ วิจัยได้พัฒนา
สภาพแวดล้อมทางการเรียนเพื่อสนับสนุนผูเ้รยีนในการพฒันาการคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ในรายวิชาคณิตศาสตร์ของสาขาวิศวกรรมศาสตร์ 
 โดยผู้วิจัยได้พัฒนาเฟรมเวิร์คการเรียนแบบผสมผสานได้น ามาใช้เพื่อเป็นสภาพแวดล้อมใน
การส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยได้พบว่าการค้นพบความรู้ของ
วิชาคณิตศาสตร์อยู่ ในรูปของ 3 ฟอร์มได้แก่  enactive (ปฏิสัมพันธ์กับสิ่ งแวดล้อม) iconic 
(จินตนาการ) และ symbolic (การใช้สัญลักษณ์) และยังมีการแสดงทางสัญลักษณ์ในรูปของ 
วัจนภาษา ตรรกะ นิยาม และตัวเลข โดยสามารถจัดกลุ่มได้เป็น 3 โหมดของการสร้างโครงสร้างคือ 
1) การมีประสบการณ์ 2) การสื่อสาร และ 3) การคิดสร้างสรรค์ โดยในการเรียนแบบผสมผสาน จะมี
ทั้งการเรียนแบบประสานเวลาและแบบเรียนด้วยตนเองแบบไม่ประสานเวลา สภาพแวดล้อมในการ
เรียนแบบผสมผสานมีเครือ่งมอืต่างๆ ที่สามารถสนับสนุนการคิดทางคณิตศาสตรไ์ด้ โดยใช้ร่วมกับการ
เรียนแบบ F2F ในรายวิชาคณิตศาสตร์ทางวิศวกรรม ซึ่งการได้ยิน และการเห็น จะเป็นประสบการณ์
ที่ปรากฏในห้องเรียนแบบ F2F และ การเห็นกับการกระท า เหมาะกับการเรียนด้วยตนเองบน
คอมพิวเตอร์ ซึ่งคอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอได้ทั้งการใช้ฐานข้อมูล การประมวลผล การสอน การ
ติดต่อสื่อสาร การจ าลอง และการน าเสนอกราฟิก การเรียนบนคอมพิวเตอร์สามารถใช้ระหว่าง
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยเครื่องมือต่างๆ เช่นซอฟท์แวร์ อีเมล แชท กระดานสนทนา 
นอกจากนี้ยังช่วยน าเสนอในด้านของภาพ และการติดต่อสื่อสาร ที่ ช่วยสนับสนุนการคิดทาง
คณิตศาสตร์ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ และยังพัฒนาทักษะต่างๆ เช่นทักษะการท างาน
เป็นทีม และทักษะการติดต่อสื่อสาร 

Phaksunchai et al. (2014) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดการสอนเพื่อการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้กบัผูเ้รยีนในระดับปริญญาบัณฑิต โดยพบว่ามีผู้เรียนจ านวนมากในปัจจุบัน
ที่มีปัญหาด้านความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลลบโดยตรงต่อชีวิต สภาพจิตใจ และสังคม การ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงมีความจ าเป็นเพื่อให้พวกเขาได้มีความสามารถ
ในการเผชิญกับปัญหา และสามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ ดังกล่าวได้ และสามารถใช้วิธีการใหม่ๆ ที่มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน และเหมาะสมกับแต่ละสถานการณ์ งานวิจัยฉบับนี้จึงสังเกตความต้องการใน
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ของผูเ้รยีนในระดับปรญิญาบัณฑิต และพัฒนา
ชุดการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิต 

โดยระเบียบวิธีวิจัยแบ่งออกเป็นสองข้ัน ในข้ันแรกเป็นการประเมินความต้องการจ าเป็นใน
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ของผูเ้รยีนในระดับปรญิญาบัณฑิต โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตจ านวน 420 คน โดยใช้เครื่องมือแบบประเมินความ
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ต้องการจ าเป็นที่พัฒนาโดยผู้วิจัย ในข้ันที่สองได้พัฒนาชุดการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิต 
 ผลจากการวิจัยในข้ันแรกพบว่าผู้เรียนในระดับปริญญาบัณฑิตมีความต้องการในการพัฒนา
ด้าน การค้นพบปัญหา มากที่สุด รองลงมาคือการค้นพบแนวคิด การค้นพบข้อมูล การค้นพบแนวทาง
แก้ปัญหา การรู้วัตถุประสงค์ และการยอมรับในผลการแก้ปญัหา ในการวิจัยข้ันที่สองได้พัฒนาชุดการ
สอนจ านวน 6 ชุด 19 กิจกรรม ความยาวจ านวน 27 ช่ัวโมง 

Kim et al. (2013) ได้ศึกษาผลการใช้โปรแกรมการเรียนเพื่อพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยอยู่บนการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม โปรแกรมดังกล่าวจะช่วยให้
ผู้เรียนในการแก้ปัญหาที่พบได้ในชีวิตประจ าวัน ผ่านทางการคิดแบบสร้างสรรค์ และทักษะการคิด
ร่วมกับการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม พร้อมทัง้เป้าหมายในการเสรมิสร้างความคล่องแคลว่ทางด้าน
ดิจิทัลผ่านทางการเรียนการสอน  

ผู้วิจัยศึกษาผลโดยใช้กลุ่มทดลองจ านวนสองกลุ่ม โดยแบ่งเป็นผู้เรียนทั่วไปจ านวน 119 คน 
และเด็กจ านวน 30 คน โดยผู้เรียนแบบกิฟเต็ดอยู่ในการทดลองกลุ่มนี้ด้วย มีการทดสอบแบบทดสอบ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จ านวนสองชุดที่ประกอบไปด้วยการวัดความสามารถด้านตรรกศาสตร์ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ และความสามารถในการคิดอย่างแตกต่าง โดยได้
พัฒนาเพื่อประเมินความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ และได้ใช้สถิติแบบ ANCOVA ในการวิเคราะห์
ข้อมูลคะแนนทดสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน การทดลองได้ใช้โปรแกรม 
LOGO ที่สามารถเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างภาพเคลื่อนไหว เรื่องราวแบบมีปฏิสัมพันธ์ หรือแม้แต่เกม 
ผลของการศึกษาพบว่า ผู้เรียนทั่วไปที่เป็นกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุม และในด้านความ
คล่องแคล่วทางดิจิทัล กลุ่มของผู้เรียนที่มีเด็กกิฟเต็ดที่เป็นกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
และคะแนนความสามารถด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงข้ึน 

ข้อสรุปของงานวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้โดย
การเรียนในวิชาการเขียนโปรแกรม และความคล่องแคล่วทางดิจิทัลก็จะได้รับการพัฒนาด้วย และได้
แนะน าว่าการเรียนรู้ที่ ให้ผู้ เรียนฝึกเขียนโปรแกรมด้วยภาษา LOGO ดังกล่าวเหมาะที่จะเป็น
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบใหม่ที่เหมาะกับผู้เรียนที่โตข้ึนมาในยุคดิจิทัล 

Laisema and Wannapiroon (2014) ได้ศึกษาการออกแบบการเรยีนรู้แบบรว่มมือ ร่วมกับ
การใช้กิจกรรมและกระบวนการเรียนแบบแก้ปัญหาเป็นฐาน ในสภาพแวดล้อมการเรียนแบบทุกหน
ทุกแห่ง (ubiquitous) เพื่อที่จะพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งเพื่อทดสอบกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบ U-CCPS ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน 
 งานวิจัยแบ่งออกเป็นสองช่วง ช่วงแรกเป็นการพัฒนากิจกรรมการเรียนแบบ U-CCPS และ
ในช่วงที่สองคือการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ U-CCPS โดยกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาคือ
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ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการสอนจ านวน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการเรียนแบบทุกหนทุก
แห่ง และด้านทักษะการคิดสร้างสรรค์ จ านวน 5 คน โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง ผลพบว่ากิจกรรม
แบบ U-CCPS ประกอบไปด้วยองค์ประกอบได้แก่ 1) การศึกษาเนื้อหา 2) การผสมผสานข้ันตอนการ
เรียนแบบร่วมมือร่วมกับการเรียนแบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ 3) สรุปผล โดยข้ันตอนของการ
เรียนแบบร่วมมือและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะผสมผสานอยู่ใน 5 ข้ันได้แก่ 1) การระบุปัญหา
หรือภาระงานที่ต้องแก้ไข 2) วางแผนโครงการ 3) สร้างโครงการ 4) น าเสนอโครงการ 5) ประเมินผล
โครงการ โดยวัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบนี้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ และ
ผู้เช่ียวชาญรับรองว่ากิจกรรมการเรียนแบบ U-CCPS มีความเหมาะสม 
 เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้ได้แก่ LMS และองค์ประกอบที่ใช้ได้แก่แทบเล็ทพีซี เครือข่ายไวไฟ 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบทุกหนทุกแห่ง ผู้เรียนและผู้สอน และในการทดลองการใช้รูปแบบ
ดังกล่าว พบว่าในข้ันที่ได้คุณภาพดีมาก ได้แก่ ข้ันการศึกษาเนื้อหา ข้ันการระบุปัญหา และข้ันการ
สร้างโครงงาน ค าแนะน าจากผู้วิจัยได้แก่การที่ผู้สอนควรดูแลผู้เรียนในขณะการเรียนแบบร่วมกัน
อย่างใกล้ชิด และการสอนต้องมุ่งไปที่การใช้การเรียนแบบ ubiquitous เนื่องจากผู้เรียนจะแบ่งปัน
ความรู้และมีปฏิสัมพันธ์กับผูเ้รยีนคนอื่นๆ ได้ ช่วยเอื้อให้การพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์
มากยิ่งข้ึน และรูปแบบกิจกรรม U-CCPS ดังกล่าวยังเป็นตัวอย่างในการใช้จัดการศึกษากับผู้เรียน
ระดับปริญญาบัณฑิตเพื่อพัฒนาความรู้และทักษะในด้านสารสนเทศและการติดต่อสื่อสารอีกด้วย 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น ผู้วิจัยพบประเด็นต่างๆ 
ที่น่าสนใจ ดังนี้ 

1.  การจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ร่วมกับเครื่องมือทางเทคโนโลยี ผู้สอน
จ าเป็นต้องค านึงถึงภาระงานของผู้เรียนที่เพิ่มเข้ามาจากการศึกษาการใช้เครื่องมือ ผู้เรียนจ าเป็นต้อง
เรียนรู้การใช้งานใหม่ ศึกษาสภาพแวดล้อมใหม่ และปรับตัว ดังนั้นผู้สอนต้องให้เวลาผู้เรียนในการ
ปรับตัวเข้ากับเครื่องมือหรือสภาพแวดล้อมใหม่เป็นระยะเวลาหนึ่ง หากผู้เรียนยังปรับตัวได้ไม่ดีก็อาจ
ส่งผลต่อกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ ทั้งนี่่ผู้สอนยังต้องดูแลผู้เรียนอย่างใกล้ชิดในการ
เรียนรู้ที่จะใช้เครื่องมือดังกล่าวด้วย 

2.  เครื่องมือติดต่อสื่อสาร และเครื่องมือในการระดมสมองเป็นสิ่งที่ มีความส าคัญใน
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผู้เรียนจะต้องมีความสะดวกในการเข้าถึงเครื่องมือติดต่อสื่อสาร 
เครื่องมือจะต้องเป็นการติดต่อสื่อสารทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา และจะต้องมีการ
ออกแบบให้มีพื้นที่ส าหรับการระดมความเห็น การแสดงแนวคิดต่างๆ ของสมาชิกในทีม และสามารถ
ปรากฏให้อย่างเด่นชัดและทันทีต่อสมาชิกคนอื่นๆ เพื่อต่อเติมและแลกเปลีย่นแนวคิดในการแก้ปัญหา
ได้อย่างราบรื่น 
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3.  งานวิจัยที่ศึกษาความต้องการจ าเป็นของนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิตของไทย 
พบว่าประเด็นที่ผู้เรียนขาดและต้องมีการพัฒนามากที่สุดคือ การค้นพบปัญหา ซึ่งเป็นแนวทางในการ
ออกแบบการเรียนรู้ให้เน้นกระบวนการของการค้นพบปัญหาเป็นจุดที่ต้องให้ความส าคัญ 

4.  การจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ร่วมกับเครื่องมือทางเทคโนโลยี นอกจาก
ทักษะการแก้ปัญหา การท างานเป็นทีม ทักษะการติดต่อสื่อสาร และความคิดสร้า งสรรค์แล้ว ยัง
พัฒนาผู้เรียนในเรื่องของความคล่องแคล่วทางเทคโนโลยี ที่สามารถพัฒนาความสามารถนี้ของผู้เรียน
ไปด้วยอีกทางหนึ่ง 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ
บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต เป็นงานวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์ใน
การวิจัยดังนี้ 

1. เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการในการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. เพื่อพัฒนาและตรวจสอบรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

3. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต  

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 

โดยแบ่งการด าเนินการวิจัยออกเป็น 4 ระยะ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพและความต้องการในการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
  

การวิจัยในข้ันตอนนี้เป็นการวิจัยเพื่อศึกษาสภาพด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ปัญหาที่เกิดข้ึน รวมทั้งความต้องการของอาจารย์
และนิสิตนักศึกษาในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
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 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการใช้
รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริ ม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นอาจารย์
จากสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 64,271 คน (กลุ่มสารนิเทศ ส านักงานคณะกรรมการ
การอุดมศึกษา, 2558) และนิสิตนักศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 2,062,413 
คน (กลุ่มสารนิเทศ ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2558) 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการใช้
รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นอาจารย์
จากสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 7 คน จากการแนะน าอ้างอิงเชิงลูกโซ่ (Snowball 
Sampling) โดยผู้วิจัยและอาจารย์ที่ปรึกษาร่วมกันก าหนดผู้เช่ียวชาญคนแรก จากนั้นผู้เช่ียวชาญ
แนะน าผู้เช่ียวชาญคนต่อไป นิสิตนักศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 372 คน 
โดยขนาดของกลุ่มตัวอย่างได้จากการใช้ตารางส าเรจ็รปูส าหรบัก าหนดขนาดของกลุม่ตัวอย่าง ที่ระดับ
ความเช่ือมั่น 95% ความคลาดเคลื่อน ±5% และสุ่มประชากรแต่ละกลุ่มแบ่งตามประเภทของ
สถาบันอุดมศึกษา ได้แก่กลุ่มสถาบันอุดมศึกษาของรัฐฯ กลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฎและมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคล และกลุ่มสถาบันอุดมศึกษาเอกชน และแบ่งตามประเภทสาขา ได้แก่ สาขา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และสาขามนุษย์สาสตร์และสังคมศาสตร์ โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ
หลายข้ันตอน (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2555) 
 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง มี 2 ฉบับ 
ได้แก่ 
  1. แบบสัมภาษณ์อาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษา เกี่ยวกับสภาพ ปัญหา และความ
ต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
  2. แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
  1. แบบสัมภาษณ์อาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษา เกี่ยวกับสภาพ ปัญหา และความ
ต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง เพื่อก าหนดกรอบ
แนวคิด และก าหนดขอบข่ายของข้อค าถามในแบบสัมภาษณ์ 

1.2 ร่างต้นแบบแบบสัมภาษณ์จากขอบข่ายของข้อค าถามที่ได้ก าหนดข้ึน 
1.3 น าแบบน าร่างต้นแบบแบบสัมภาษณ์ที่ได้พัฒนาข้ึนไปให้อาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และน ามาปรับปรุงแก้ไข 
1.4 น าแบบสัมภาษณ์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุม
ของข้อค าถาม 

1.5 น าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ให้มีความถูกต้อง 
ชัดเจนตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
  2. แบบสอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพื่อ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง เพื่อก าหนดกรอบ
แนวคิด และก าหนดขอบข่ายของข้อค าถามในแบบสอบถาม 

2.2 ร่างต้นแบบแบบสอบถามจากขอบข่ายของข้อค าถามที่ได้ก าหนดข้ึน 
2.3 น าแบบน าร่างต้นแบบแบบสอบถามที่ได้พัฒนาข้ึนไปให้อาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และน ามาปรับปรุงแก้ไข 
2.4 น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์ และความครอบคลุม
ของข้อค าถาม 

2.5 น าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามให้มีความถูกต้อง 
ชัดเจนตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
 
 การเกบ็ข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. สัมภาษณ์อาจารย์ในสถาบันอุดมศึกษา เกี่ยวกับสภาพ ปัญหา และความต้องการ
ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 
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1.1 จัดส่ งหนังสือขอความร่วมมือ และประสานงานกับอาจารย์ใน
สถาบันอุดมศึกษาที่ต้องการสัมภาษณ์ พร้อมตัวอย่างแบบสัมภาษณ์ 

1.2 ติดต่อนัดวันและเวลาที่จะท าการสัมภาษณ์อาจารย์ 
1.3 ด าเนินการสัมภาษณ์อาจารย์ตามประเด็นในแบบสัมภาษณ์ในวันและ

เวลาที่ก าหนด 
1.4 น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ โดยใช้การวิเคราะห์สถิติบรรยาย 

  2. สอบถามสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2.1 จัดส่งหนังสือขอความร่วมมือ และประสานงานในการเก็บข้อมูลต่อ
สถาบันอุดมศึกษาแต่ละแห่งที่เข้าไปเก็บข้อมูล พร้อมแบบสอบถาม 

2.2 เก็บรวบรวมและตรวจนับแบบสอบถามที่ ได้รับคืน และติดตาม
แบบสอบถามที่ยังไม่ได้รับเมื่อเลยก าหนดวันส่งคืนตามที่ได้นัดหมายไว้ 

2.3 คัดเลือกแบบสอบถามที่ตอบค าถามสมบูรณ์ เพื่อน ามาวิเคราะห์ข้อมูล 
2.4 น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 2.4.1 ค่าสถิติพื้นฐาน โดยวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคลและลักษณะ

ของตัวแปรได้แก่ จ านวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของนิสิตนักศึกษาที่ตอบ
แบบสอบถาม 

 2.4.2 วิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นและจัดล าดับความส าคัญของ
ความต้องการจ าเป็น โดยใช้สูตร Modified Priority Needs Index (PNIModified) 

      PNIModified = (I-D) / D 
I คือ คะแนนสภาพที่คาดหวัง 
D คือ คะแนนสภาพที่เป็นอยู่จริง 

 
การวิจัยระยะท่ี 2 การพัฒนาและตรวจสอบรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานและเทคนิคการ
คิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต การวิจัยระยะนี้แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก ่

 
ขั้นตอนท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ

บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต เริ่มจากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย ร่วมกับ
สารสนเทศที่ได้จากการศึกษาสภาพและความต้องการของกลุ่มตัวอย่างในระยะที่ 1 เพื่อน าไปสร้าง
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ต้นแบบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  แล้วน าไปตรวจสอบคุณภาพ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

1.1 ร่างต้นแบบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต ที่ประกอบไปด้วยข้ันตอนและองค์ประกอบของโลกเสมือนจริง การเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

1.2 น าร่างต้นแบบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิด
นอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 
และปรับแก้ร่างต้นแบบของรูปแบบตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

1.3 น าร่างต้นแบบของรูปแบบไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ท าการ
ตรวจสอบด้านการสื่อความหมาย ด้านความครอบคลุมเนื้อหา ด้านความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
ความครบถ้วนสมบูรณ์ ความครอบคลุมขององค์ประกอบและข้ันตอนในร่างต้นแบบของรูปแบบ 
ตลอดจนการให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม และปรับแก้ร่างต้นแบบของรูปแบบตามค าแนะน าของ
ผู้เช่ียวชาญ 

1.4 ปรับปรุงร่างต้นแบบของรูปแบบ พัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง 

1.5 ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค
การคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง  
ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดนอกกรอบ ผู้เช่ียวชาญ
ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา รวม 5 คน 
โดยใช้แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) โดยพิจารณาใน
ด้านการสื่อความหมาย ความครอบคลุมด้านเนื้อหา ความเหมาะสมในการน าไปใช้ ความครบถ้วน
สมบูรณ์ ความครอบคลุมขององค์ประกอบและข้ันตอนในร่างต้นแบบของรูปแบบ ตลอดจนให้
ข้อเสนอแนะที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริง 
  1.6 ปรับปรุงแก้ไขต้นแบบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค
การคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
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ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนาระบบโลกเสมือนจริง และคู่มือการใช้งาน เป็นการน ารายละเอียด
ของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง  มา
ออกแบบและพัฒนาระบบโลกเสมือนจริง พร้อมคู่มือการใช้งาน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 ออกแบบระบบโลกเสมือนจริงด้วยการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค
การคิดนอกกรอบเพื่อสง่เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ใช้ระบบ Minecraft Server และปรับแต่งสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริงให้เข้ากับ
บริบทของการเรียนรู้ และสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ โดยโลกเสมือนจริงมีคุณลักษณะดังนี้ 

 2.1.1 สภาพแวดล้อมเสมือนแบบโลกเปิด – กระบะทราย (Openworld 
Sandbox) ตัวสภาพแวดล้อมเป็นเกมที่ไม่มีวัตถุประสงค์ตายตัว (Emergent game) 

 2.1.2 ผู้ใช้มีความเป็นอิสระ สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์สร้ างหรือท า
อะไรก็ได้ในลักษณะของการต่อบล็อก บนสภาพแวดล้อมโลกเสมือนที่กว้างใหญ่ 

 2.1.3 สามารถเล่นออนไลน์ร่วมกับคนอื่น ๆ บน server มีความเป็นสังคม 
ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์ และสร้างสรรค์ผลงานร่วมกันได้ 

 2.1.4 สามารถสร้างแผนที่ดัดแปลง (mod map) เพื่อเอื้อต่อการเรียนรู้
ตามรูปแบบฯ เช่น ห้องเรียนเสมือน การช้ีน าต่างๆ หรือวัตถุส าหรับกิจกรรมสร้างสรรค์   

 2.1.5 มีเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรูแ้ละการสร้างผลงานของผู้เรียน ได้แก่ 
เครื่องมือเอกสารออนไลน์ และเครือข่ายสังคมออนไลน์ โดยเช่ือมโยงจากภายในโลกเสมือนจริง 

2.2 น าระบบโลกเสมอืนจรงิทีพ่ัฒนาข้ึนในข้อที่ 2.1 ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านโลกเสมือน
จริง รวมจ านวน 5 คน ตรวจสอบความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมินประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
scale) แล้วปรับปรุงแก้ไข 

2.3 ทดสอบประสิทธิภาพของระบบโลกเสมือนจริง โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อ
หนึ่ง และทดสอบกลุ่มเล็ก  

2.4 น าผลที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพมาปรับปรุงโลกเสมือนจริงให้มีความ
สมบูรณ์ 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  การวิจัยในระยะที่ 2 มีเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 3 ฉบับ ได้แก่ 
1) แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับร่างต้นแบบของรูปแบบฯ 2) แบบประเมินร่างต้นแบบของ
รูปแบบ และ 3) แบบประเมินระบบโลกเสมือนจริง 
  1. แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับร่างต้นแบบของรูปแบบฯ 
   น าร่างต้นแบบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการ
คิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง มาเรียบเรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละข้ันตอน เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญ
พิจารณาและตรวจสอบในด้านการสื่อความหมาย ด้านความครอบคลุมเนื้อหา ด้านความเหมาะสมใน
การน าไปใช้ ความครบถ้วนสมบูรณ์ ความครอบคลุมขององค์ประกอบและข้ันตอนในร่างต้นแบบของ
รูปแบบ ตลอดจนการให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
  2. แบบประเมินรูปแบบฯ 

โดยใช้แบบประเมินแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) 
พิจารณาในด้านการสื่อความหมาย ความครอบคลุมด้านเนื้อหา ความเหมาะสมในการน าไปใช้ ความ
ครบถ้วนสมบูรณ์ ความครอบคลุมขององค์ประกอบและข้ันตอนในร่างต้นแบบของรูปแบบ โดย
ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนโดยการทบทวนต าราเอกสารที่เกี่ยวข้อง น ามาพัฒนาข้อค าถามและน าไปตรวจสอบ
คุณภาพกับผู้เช่ียวชาญ และน ามาปรับปรุงก่อนน าไปเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป หลังจากนั้นน าข้อมูลที่
ได้มาวิเคราะห์ 

3. แบบประเมินระบบโลกเสมือนจริง 
   สร้างข้อค าถามส าหรับเป็นประเด็นในการประเมิน โดยให้ครอบคลุมการ
ท างานของระบบโลกเสมือนจริง เพื่อใหผู้้เช่ียวชาญพิจารณาและประเมนิรับรอง โดยแบบประเมินเป็น
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) 
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  1. การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ 
   ผู้วิจัยน าร่างต้นแบบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค
การคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนรู้บนโลกเสมือน ผู้เช่ียวชาญด้าน
การจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้ เช่ียวชาญด้านการคิดนอกกรอบ ผู้เช่ียวชาญด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา รวมจ านวน 5 คน 
พิจารณาในด้านการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับองค์ประกอบและข้ันตอนในการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้
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ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ ตามแบบ
สัมภาษณ์ที่สร้างขึ้น 
  2. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินรูปแบบฯ 

ผู้วิจัยน าต้นแบบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการ
คิดนอกกรอบบนโลกเสมอืนจรงิ ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปไปให้ผู้เช่ียวชาญประเมินรับรองความตรงตาม
เนื้อหา ในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบ และข้ันตอนของการเรียนรู้ โดยน าไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ด้านโลกเสมือนจรงิ ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐาน ผู้เช่ียวชาญด้านการคิดนอก
กรอบ ผู้เช่ียวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนก ารสอนใน
ระดับอุดมศึกษา รวมจ านวน 5 คน ประเมินรับรอง 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากประเมินระบบโลกเสมือนจริง  
ผู้วิจัยน าระบบโลกเสมือนจริง ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านโลกเสมือนจริง และ

ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อการเรียนรู้ รวมจ านวน 3 คนประเมินรับรอง โดยประเมินด้านการท างานของระบบ
โลกเสมือนจริง และความเหมาะสมในการน าไปใช้  
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
   การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็น
ส าคัญที่ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง แล้วน ามาปรับองค์ประกอบ และ
ข้ันตอนในการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริง 
  2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรูปแบบฯ 

การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรูปแบบฯ และแผนการจัดการเรียนรู้
ของรูปแบบฯ แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมา
ค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พร้อมทั้งปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการประเมินระบบโลกเสมือนจริง  
การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินโลกเสมือนจริง ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขระบบโลกเสมือนจริง ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
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การวิจัยระยะท่ี 3 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการ
คิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

เป็นการทดลองใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตที่พัฒนาข้ึน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เป็นนิสิตนักศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย 
จ านวน 2,062,413 คน (กลุ่มสารนิเทศ ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2558) 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดย
คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีที่ 2 – 4 ที่ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชา 2765361 การบรูณาการโปรแกรมประยุกต์เพือ่การสอน จ านวน 29 คน 
 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง คือ ระบบโลกเสมือนจริง คู่มือการใช้โลกเสมือน แผนการ
จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ แบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง โดยมีวิธีการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

1. ระบบโลกเสมือนจริง คู่มือการใช้โลกเสมือนจริง และแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบฯ ซึ่งเครื่องมือที่กล่าวถึงนี้ได้รับการพัฒนาข้ึนจากการวิจัยระยะที่ 2 และให้ผู้เช่ียวชาญ
ประเมินคุณภาพเรียบร้อยแล้ว 

2. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  มี ข้ันตอนในการ
ด าเนินการดังนี้ 

2.1 ผู้วิจัยออกแบบและดัดแปลงเกณฑ์การประเมินกระบวนการและ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยเป็นแบบประเมินแบบมาตรประมาณค่า 4 ระดับ 
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(Likert Scale) เพื่อประเมินกระบวนการของผู้เรียนในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และเพื่อวัด
ความสามารถและพัฒนาการของผูเ้รียนในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1, 3 และ 
5 

2.2 ผู้วิจัยปรับปรุงแบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้เหมาะสมกับการน าไปใช้ และน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ 

2.3 ผู้วิจัยน าแบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ไปน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเช่ียวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 
3 คน โดยเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการวิจัยหรือการสอนเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อให้
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและให้ค าแนะน าเกี่ยวกับแบบประเมิน และประเมินความถูกต้องเหมาะสม
ของแบบประเมินฯ 

2.4 ปรับปรุงแบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 

2.5 น าแบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับผู้เรียนรายบุคคล และผู้เรียนกลุ่มย่อย 

2.6 น าผลที่ได้จากการทดลองใช้กับผู้เรียน มาปรับปรุงแบบประเมินฯ ให้มี
ความสมบูรณ์ 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง มีขั้นตอนในการด าเนินการดังนี้ 

 3.1 ผู้วิจัยออกแบบข้อค าถามตามข้ันตอนการท ากิจกรรมของรูปแบบการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง การเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบโลกเสมือนจริง คู่มือการใช้งาน และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมที่มีต่อรูปแบบฯ 
โดยเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 

 3.2 น าแบบสอบถามที่ได้สร้างข้ึนให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุม
ของค าถาม 

 3.3 น าแบบสอบถามมาปรับปรังแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย 1 ภาคการศึกษา โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
1. ผู้ วิจัยเลือกนิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีที่  2 – 4 ที่

ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2765361 การบรูณาการโปรแกรมประยุกต์เพือ่การสอน จ านวน 29 คน 
2. ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย โดยจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค

การคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง ตามรูปแบบที่ได้พัฒนาข้ึน คือ 
 2.1 การเข้าสู่โลกเสมอืนจรงิและมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกันในกลุม่ (กิจกรรมกลุ่ม) 

โดยมีการปฐมนิเทศผู้เรียน แนะน ารูปแบบการเรยีนรู้ตามรปูแบบฯ กิจกรรมการเรยีนรู้ และประโยชน์
ที่ได้รับจากการเรียนรู้ แนะน ารูปแบบและคุณลักษณะของแพลตฟอร์มโลกเสมือนจริง และตัวอย่าง
การใช้งาน แนะน าการติดต้ังซอฟต์แวร์โลกเสมือนจริงบนคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน การใช้ซอฟต์แวร์
โลกเสมือนจริงเบื้องต้น โหมดการใช้งานต่างๆ การควบคุมทิศทาง การออกค าสั่งให้กับตัวอวตาร 
(Avatar) และการใช้คลังสมบัติ (Inventory) และ แนะน าการส ารวจโลกเสมือน การก่อสร้าง และ
การทักทายผู้อื่นในโลกเสมือนจริง ท าความรู้จักตัวอวตาร (Avatar) ของเพื่อนสมาชิก 

 2.2 การน าเสนอประเด็นปัญหาภายในกลุ่ม (กิจกรรมกลุ่ม) โดยมี การ
น าเสนอสถานการณ์ปัญหา สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันก าหนดและนิยามปัญหา ตระหนักถึงการมีอยู่
และความเป็นไปของปัญหาที่ได้รับ ท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหา ร่วมกันพิจารณาองค์ประกอบ
ที่ส าคัญของปัญหา และท าความเข้าใจกับปัญหาที่ได้รับ ผ่านช่องทางติดต่อสื่อสารบนโลกเสมือนจริง 
สื่อสังคมออนไลน์ และเครื่องมือเอกสารออนไลน์ 

 2.3 การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา 
(กิจกรรมเดี่ยว และกิจกรรมกลุ่ม) โดยสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันก าหนดสิ่งที่ต้องค้นคว้าเพิ่มเติม 
จากนั้นสมาชิกจะต้องค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล 
จากนั้นสมาชิกแต่ละคนจะแลกเปลี่ยนข้อมูลที่ค้นคว้ามาให้เพื่อนสมาชิกภายในกลุ่มเรียนรู้ร่วมกัน 
ผ่านช่องทางติดต่อสื่อสารบนโลกเสมือนจริง และเครื่องมือเอกสารออนไลน์ 

 2.4 การพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม (กิจกรรมเดี่ยว 
และกิจกรรมกลุ่ม) โดยผู้เรียนแต่ละคนน าข้อมูลจากการค้นคว้าและรวบรวมของสมาชิกในกลุ่ม มา
พิจารณาทางเลือกและสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาตามบทบาทที่ตนเองได้รับเป็นรายบุคคล จากนั้น
สมาชิกแต่ละคนน าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับทางเลือกในการแก้ปัญหาของรายบุคคลให้กลุ่มรับทราบ 
จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันอภิปรายถึงแนวคิดของสมาชิกภายในกลุ่ม ร่วมกันหาค าตอบที่สม
เหตผุล ประเมินข้อสรุปและตัดสนิใจเลอืกวิธีในการแก้ปัญหา ผ่านช่องทางติดต่อสื่อสารบนโลกเสมอืน
จริง และเครื่องมือเอกสารออนไลน์ 
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2.5 การสร้างผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง (กิจกรรมกลุ่ม) 
โดยสมาชิกร่วมกันน าข้อสรุปในการแก้ปัญหาของกลุ่ม มาอภิปรายในการวางแผนและออกแบบ
ผลงานเพื่อตอบโจทย์ปัญหาดังกล่าวร่วมกันบนโลกเสมือนจริง จากนั้นผู้เรียนร่วมกันส ารวจสถานที่
เพื่อสร้างสรรค์ผลงานบนโลกเสมือนจริง และสร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรค์ตามที่ได้ออกแบบไว้ บน
โลกเสมือนจรงิ และสมาชิกร่วมกันสนทนาและอภิปรายถึงการสร้างผลงาน ผ่านช่องทางติดต่อสื่อสาร
บนโลกเสมือนจริง และสื่อสังคมออนไลน์  

2.6 การทบทวนและน าเสนอผลงานแบบออนไลน์ (กิจกรรมกลุ่ม) โดย
ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมผ่านช่องทางการติดต่อสื่อสารบนโลกเสมือนจริง และสื่อ
สังคมออนไลน์ น าเสนอผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการสรุปวิธีการแก้ปัญหา ผ่าน
เครื่องมือวีดิทัศน์ออนไลน์ 

2.7 การประเมินการเรียนรู้ (กิจกรรมเดี่ยว) วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน 
โดยผู้วิจัยประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน โดยใช้แบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และเมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรม ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความคิดเห็นต่อ
การใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยเก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง และข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสังเกตผลงาน หลักฐานที่
เกิดข้ึนในกิจกรรมการเรียน พฤติกรรมระหว่างเรียน และการสะท้อนความคิดของผู้เรียน 
  

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย 

2. วิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ
ผลงานสร้างสรรค์ของครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ด้วย Repeated Measure ANOVA 
 
การวิจัยระยะท่ี 4 การน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 การน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบน
โลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
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ปริญญาบัณฑิต เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขและ
น าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและรับรองรูปแบบ โดยน าเสนอในรูปแบบ
แผนภาพแสดงรูปแบบ และความเรียงอธิบายรูปแบบ ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

 1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 3 มาปรับปรุงแก้ไข และ
น าเสนอในรูปของแผนภาพประกอบความเรียง 

 2. น าเสนอรูปแบบต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการคิดนอกกรอบ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรยีนการสอนในระดับอุดมศึกษา รวมจ านวน 5 คน 
แสดงความเห็นและประเมินรับรองรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจริง 

 3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากการน าเสนอรูปแบบต่อผู้ทรงคุณวุฒิมา
ปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงรายละเอียดด้านในองค์ประกอบ และข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์
มากที่สุด 
 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 4 นี้ได้แก่ แบบประเมินรูปแบบการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยน าองค์ประกอบและข้ันตอน
ของรูปแบบฯ ในการวิจัยระยะที่ 3 มาสร้างเป็นแบบประเมินรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
(Likert Scale) และแบบปลายเปิด 
 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยน ารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ที่น าเสนอในรูปแบบแผนภาพประกอบความเรียง ไปน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านการ
เรียนรู้บนโลกเสมือนจริง ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
การคิดนอกกรอบ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการ
สอนในระดับอุดมศึกษา รวมจ านวน 5 คน แสดงความเห็นและประเมินรบัรองรปูแบบการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
  วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองรูปแบบ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง แล้วน าข้อมูลและ
ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด 
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สามารถสรปุข้ันตอนการด าเนินการวิจัยในแต่ละระยะเป็นแผนภาพ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ ผลลัพธ์ 
 

ระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพและความต้องการในการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

  

สภาพและความต้องการในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ระยะท่ี 2 การพัฒนาและตรวจสอบรูปแบบโลกเสมือน

จริงด้วยการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการ

คิดนอกกรอบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา

บัณฑิต 

 2.1 การพัฒนารูปแบบฯ 

 2.2 การพัฒนาระบบโลกเสมือนจริง และคู่มือ

การใช้งาน 

รูปแบบโลกเสมือนจริงด้วยการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาบัณฑิต แผนการจัดการเรียนรู้ และระบบโลก

เสมือนจริง พร้อมคู่มือการใช้งาน 

 

ระยะท่ี 3 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบโลกเสมือนจริง

ด้วยการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิด

นอกกรอบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 

ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้รูปแบบฯ ได้แก่ 
- คะแนนจากแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ 
- ข้อมูลความคิดเห็นจากการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
- ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
- รูปแบบการเรียนฯ ที่ปรับแก้แล้ว 
 
 

ระยะท่ี 4 การน าเสนอรูปแบบโลกเสมือนจริงด้วยการ

เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

รูปแบบโลกเสมือนจริงด้วยการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่ได้รับการรับรอง
จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก

กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้แบ่งการ
น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ส่วน ตามระยะของการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ส่วนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ
บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 ส่วนที่ 3 ผลการศึกษาการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 
 ส่วนที่ 4 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ
บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 โดยมีรายละเอียดผลของการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วน ดังต่อไปนี้ 
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ส่วนท่ี 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดบัปรญิญาบัณฑิต 
 
 ผลการศึกษาสภาพโดยการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามจากนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ใน
สถาบันอุดมศึกษา สังกัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม จ านวน 372 คน 
สามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
  2.1 ข้อมูลทั่ วไปของนิสิตนักศึกษาปริญญาบั ณฑิ ตที่ ตอบแบบสอบถาม มี
รายละเอียดดังนี้ 
ตารางท่ี 6 แสดงข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน (n) ร้อยละ 
เพศ ชาย 129 34.68 
 หญิง 243 65.32 
กลุ่มสาขาวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 159 42.74 
 มนุษยศาสตร์และสงัคมศาสตร ์ 213 57.26 

จากตาราง พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 65.32) รองลงมาเป็น
เพศชาย (ร้อยละ 34.68) โดยส่วนใหญ่ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (ร้อยละ 
57.26) รองลงมาคือกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ร้อยละ 42.74) 
 

2.2 ผลการวิเคราะห์สภาพของกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ปัจจุบัน และสภาพความคาดหวัง 
 
ตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห์สภาพของกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ปัจจุบัน และสภาพความคาดหวัง 

ข้อความ สภาพจริง ความ 
หมาย 

สภาพท่ีต้องการ ความ 
หมาย 

ความต้องการ
จ าเป็น 

x̅ SD x̅ SD PNI อันดับ 
1.8 ผู้สอนส่งเสริมให้นิสิต
นักศึกษาได้คิดนอกกรอบ คิด
แตกต่าง ไม่จ ากัดความคิดหรือยึด
ติดกับแนวความคิดเดิม 

3.37 
 

1.06 
 

ปาน
กลาง 

4.44 
 

0.83 
 

มาก 0.320 
 

1 
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ข้อความ สภาพจริง ความ 
หมาย 

สภาพท่ีต้องการ ความ 
หมาย 

ความต้องการ
จ าเป็น 

x̅ SD x̅ SD PNI อันดับ 
1.11 นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่คิด
นอกกรอบ คิดแตกต่าง คิดไม่
เหมือนใคร  

3.27 
 

0.93 
 

ปาน
กลาง 

4.16 
 

1.10 
 

มาก 0.271 
 

2 

1.7 ในการเรียนรู้ มีการส่งเสริมให้
นิสิตนักศึกษาสร้างผลงาน หรือ
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ 

3.31 
 

1.05 
 

ปาน
กลาง 

4.14 
 

1.23 
 

มาก 0.251 
 

3 

1.12 นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่แก้ไข
ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นได้ดี และมี
วิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่แต่
แก้ปัญหาได้จริง 

3.64 
 

0.82 
 

มาก 4.42 
 

0.72 
 

มาก 0.214 
 

4 

1.6 ผู้สอนได้ส่งเสริมให้นิสิต
นักศึกษามีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์อยู่เสมอ ให้คิดสิ่งใหม่ๆ 
อย่างที่ไม่เคยมีมาก่อน 

3.70 
 

0.85 
 

มาก 4.42 
 

0.76 
 

มาก 0.196 
 

5 

1.10 นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที
สามารถท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
เกิดกระบวนการกลุ่มและท าให้
การท างานประสบความส าเร็จ 

3.75 
 

0.80 
 

มาก 4.44 
 

0.65 
 

มาก 0.186 
 

6 

1.2 การจัดการเรียนรู้ได้เปิด
โอกาสให้นิสิตนักศึกษาเรียนรู้จาก
สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงใน
ชีวิตประจ าวัน 

3.75 
 

1.06 
 

มาก 4.44 
 

0.83 
 

มาก 0.184 
 

7 

1.5 ผู้สอนมีการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กิจกรรมกลุ่ม มีการอภิปราย
และรับฟังความคิดเห็นภายในกลุ่ม
ร่วมกัน 

3.73 
 

0.80 
 

มาก 4.37 
 

0.81 
 

มาก 0.170 
 

8 

1.4 ในการเรียนรู้ ผู้สอนเปิด
โอกาสให้นิสิตนักศึกษาได้คิดและ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง  

3.80 
 

0.97 
 

มาก 4.27 
 

0.78 
 

มาก 0.124 
 

9 

1.3 ผู้สอนจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
ท่ีน่าสนใจ ซับซ้อน คลุมเครือ 
สามารถเป็นท่ีถกเถียงได้ 

3.76 
 

0.89 
 

มาก 4.11 
 

0.84 
 

มาก 0.094 
 

10 
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ข้อความ สภาพจริง ความ 
หมาย 

สภาพท่ีต้องการ ความ 
หมาย 

ความต้องการ
จ าเป็น 

x̅ SD x̅ SD PNI อันดับ 
1.1 ผู้สอนจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ให้นิสิตนักศึกษาได้ค้นคว้าและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

3.89 
 

1.00 
 

มาก 4.20 
 

0.94 
 

มาก 0.079 
 

11 

1.9 การจัดการเรียนรู้ มีการตั้ง
ค าถามเพื่อให้นิสิตนักศึกษาได้คิด
และตอบอยู่บ่อยครั้ง  

4.00 
 

0.91 
 

มาก 4.30 
 

0.93 
 

มาก 0.076 
 

12 

ภาพรวม 3.66 0.93 มาก 4.31 0.87 มาก   

* PNI modified = (I – D) / D เม่ือ I คือสภาพที่ต้องการ และ D คือสภาพที่เป็นจริงในปัจจุบัน 
ข้อที่มีค่า PNI modified มาก แสดงว่ามีความต้องการจ าเป็นในระดับสูงมากกว่าข้อรายการที่มีค่าดัชนี PNI modified น้อย 

 
 จากตาราง พบว่า นิสิตนักศึกษามีสภาพของกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ปฏิบัติจริงในปัจจุบันน้อยที่สุด คือ นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่คิดนอกกรอบ 
คิดแตกต่าง คิดไม่เหมือนใคร รองลงมา คือ ในการเรียนรู้ มีการส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสร้างผลงาน 
หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ และการที่ผู้สอนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้คิดนอกกรอบ คิดแตกต่าง ไม่จ ากัด

ความคิดหรือยึดติดกับแนวความคิดเดิม (x̅ = 3.21, 3.31, 3.37; SD = 0.93, 1.05, 1.06 ตามล าดับ) 
นิสิตนักศึกษามีความคาดหวังต่อกระบวนการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาความสามารถในการแกป้ัญหา

เชิงสร้างสรรค์ในระดับมากที่สุด คือผู้สอนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้คิดนอกกรอบ คิดแตกต่าง ไม่
จ ากัดความคิดหรือยึดติดกับแนวความคิดเดิม รองลงมา คือ นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่คิดนอกกรอบ คิด

แตกต่าง คิดไม่เหมือนใคร และการส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสร้างผลงาน หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ (x̅ = 
4.44, 4.16, 4.14; SD = 0.83, 1.10, 1.23 ตามล าดับ) 
 เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพของกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนิสิตนักศึกษา พบว่าทุกข้อรายการมีค่าเฉลี่ยแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจะเห็นว่า สภาพความคาดหวังมีค่าเฉลี่ยมากกว่าสภาพที่
เป็นจริง และเมื่อน ามาจัดล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ วิเคราะห์โดยวิธี Modified Priority Needs Index (PNImodified) เป็น
การถ่วงน้ าหนักโดยการหาผลต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของสภาพที่คาดหวัง ( I) และค่าเฉลี่ยของสภาพที่
เป็นจริง (D) ด้วยค่าเฉลี่ยของสภาพที่ เป็นจริงพบว่า มี่ความต้องการจ าเป็นในทุกด้าน โดยมีค่า 
PNImodified อยู่ระหว่าง 0.076 – 0.320 รายการความต้องการจ าเป็นที่มีค่า PNImodified สูงสุด มี
ความส าคัญที่ต้องพัฒนาเป็นล าดับที่หนึ่ง คือ การส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้คิดนอกกรอบ คิด
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แตกต่าง ไม่จ ากัดความคิดหรือยึดติดกับแนวความคิดเดิม (0.320) รองลงมาคือ นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่
คิดนอกกรอบ คิดแตกต่าง คิดไม่เหมือนใคร (0.271) ในการเรียนรู้ มีการส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษา
สร้างผลงาน หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ  (0.251) นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึนได้ดี และ
มีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่แต่แก้ปญัหาได้จริง (0.214) และการส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษามีความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์อยู่เสมอ ให้คิดสิ่งใหม่ๆ อย่างที่ไม่เคยมีมาก่อน (0.196) ตามล าดับ 
 

2.3 ผลการวิเคราะห์สภาพของการใช้เทคโนโลยเีพื่อพฒันาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ปจัจบุัน และสภาพความคาดหวัง 
ตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะหส์ภาพของการใช้เทคโนโลยเีพื่อพัฒนาความสามารถในการแกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ปจัจบุัน และสภาพความคาดหวัง 

ข้อความ สภาพจริง ความ 
หมาย 

สภาพท่ีต้องการ ความ 
หมาย 

ความต้องการ
จ าเป็น 

x̅ SD x̅ SD PNI อันดับ 

2.5 นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่
สามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์
แบบสามมิติได้  

3.11 
 

0.91 
 

ปาน
กลาง 

4.00 
 

1.16 
 

มาก 0.285 
 

1 

2.4 นิสิตนักศึกษาได้เรียนรู้ใน
สภาพแวดล้อมแบบเกม/แบบ
สามมิติ  

3.53 
 

0.87 
 

มาก 4.48 
 

0.72 
 

มาก 0.266 
 

2 

2.3 ผู้สอนมอบหมายให้นิสิต
นักศึกษาสร้างผลงานสร้างสรรค์
โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ 

3.59 
 

0.83 
 

มาก 4.42 
 

0.89 
 

มาก 0.232 
 

3 

2.6 นิสิตนักศึกษาสามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนผ่านช่องทาง
ออนไลน์ / เครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้ดี 

3.41 
 

0.93 
 

ปาน
กลาง 

4.13 
 

0.86 
 

มาก 0.210 
 

4 

2.1 ผู้สอนมีการจัดการเรียนรู้
โดยใช้ระบบออนไลน์ 
นอกเหนือจากการบรรยายในชั้น
เรียน  

3.53 
 

0.84 
 

มาก 4.23 
 

0.82 
 

มาก 0.195 
 

5 

2.2 ผู้สอนมีกิจกรรมที่ให้นิสิต
นักศึกษาได้ร่วมอภิปราย
ประเด็นต่างๆ ในระบบออนไลน์ 

3.42 
 

1.30 
 

ปาน
กลาง 

4.06 
 

1.20 
 

มาก 0.185 
 

6 
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ข้อความ สภาพจริง ความ 
หมาย 

สภาพท่ีต้องการ ความ 
หมาย 

ความต้องการ
จ าเป็น 

x̅ SD x̅ SD PNI อันดับ 
2.7 นิสิตนักศึกษามี
ความสามารถในการใช้เครื่องมือ
เอกสารออนไลน์ / วีดิทัศน์
ออนไลน์  

3.73 
 

0.98 
 

มาก 4.37 
 

0.97 
 

มาก 0.171 
 

7 

2.8 นิสิตนักศึกษามี
ความสามารถพื้นฐานในการใช้
คอมพิวเตอร์  

4.06 
 

0.85 
 

มาก 4.48 
 

0.72 
 

มาก 0.103 
 

8 

ภาพรวม 3.55 0.94 มาก 4.27 0.92 มาก   

* PNI modified = (I – D) / D เม่ือ I คือสภาพที่ต้องการ และ D คือสภาพที่เป็นจริงในปัจจุบัน 
ข้อที่มีค่า PNI modified มาก แสดงว่ามีความต้องการจ าเป็นในระดับสูงมากกว่าข้อรายการที่มีค่าดัชนี PNI modified น้อย 

 
 จากตาราง พบว่า นิสิตนักศึกษามีสภาพของการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ปฏิบัติจริงในปัจจุบันน้อยที่สุด คือ นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่สามารถสร้าง
ผลงานสร้างสรรค์แบบสามมิติได้ รองลงมา คือ นิสิตนักศึกษาสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นผ่านช่องทาง
ออนไลน์ / เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ดี และการที่ผู้สอนมีกิจกรรมที่ให้นิสิตนักศึกษาได้ร่วมอภิปราย

ประเด็นต่างๆ ในระบบออนไลน์. (x ̅= 3.11, 3.41, 3.42; SD = 0.91, 0.93, 1.30 ตามล าดับ) 
นิสิตนักศึกษามีความคาดหวังต่อการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ในระดับมากที่สุด คือนิสิตนักศึกษาได้เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบเกม/แบบสามมิติ 
และ นิสิตนักศึกษามีความสามารถพื้นฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ รองลงมา คือ ผู้สอนมอบหมายให้

นิสิตนักศึกษาสร้างผลงานสร้างสรรค์โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ (x ̅= 4.48, 4.48, 4.42; SD = 
0.72, 0.72, 0.89 ตามล าดับ) 
 เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างของค่าเฉลี่ยสภาพของการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ของนิสิตนักศึกษา พบว่าทุกข้อรายการมีค่าเฉลี่ยแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจะเห็นว่า สภาพความคาดหวังมีค่าเฉลี่ยมากกว่าสภาพที่
เป็นจริง และเมื่อน ามาจัดล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ วิเคราะห์โดยวิธี Modified Priority Needs Index (PNImodified) เป็น
การถ่วงน้ าหนักโดยการหาผลต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของสภาพที่คาดหวัง ( I) และค่าเฉลี่ยของสภาพที่
เป็นจริง (D) ด้วยค่าเฉลี่ยของสภาพที่ เป็นจริงพบว่า มี่ความต้องการจ าเป็นในทุกด้าน โดยมีค่า 
PNImodified อยู่ระหว่าง 0.103 – 0.285 รายการความต้องการจ าเป็นที่มีค่า PNImodified สูงสุด มี
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ความส าคัญที่ต้องพัฒนาเป็นล าดับที่หนึ่ง คือ นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่สามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์
แบบสามมิติได้ (0.285) รองลงมาคือ นิสิตนักศึกษาได้เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบเกม/แบบสาม
มติิ (0.266) มีการมอบหมายให้นิสิตนักศึกษาสร้างผลงานสร้างสรรค์โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ 
(0.232) นิสิตนักศึกษาสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นผ่านช่องทางออนไลน์ / เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ดี 
(0.210) มีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ระบบออนไลน์ นอกเหนือจากการบรรยายในช้ันเรียน  (0.195) 
ตามล าดับ 
 

ส่วนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 

1. ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการแบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องออกเป็น  

4 ส่วน ดังนี้ 
1.1 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วข้องกับโลกเสมอืน

จริง พบว่าโลกเสมือนจริง เป็นโลกเสมือนจริงในลักษณะเกมแบบปลายเปิด ที่มีการแสดงภาพกราฟิก
สามมิติ ผู้เรียนจะเข้าไปในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง และเป็นผู้สร้างสรรค์ผลงานบนสภาพแวดล้อม
บนโลกเสมือนจริง รวมทั้งใช้ทักษะการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดข้ึน โดยอาศัยความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการของผู้เรียนร่วมกัน โดยมีองค์ประกอบ 6 ด้าน ดังนี ้

 1. การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน 
2. ทรัพยากรการเรียนรู้ ได้แก่ วัตถุสามมิติ สื่อประสม ภาพ เสียง วีดิทัศน์ 

และกิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์ 
3. เครื่องมือติดต่อสื่อสารส าหรับการเรียนรู้ร่วมกัน 

3.1 แบบไม่ประสานเวลา เช่น กระดานแบบใช้ร่วมกัน 
3.2 แบบประสานเวลา เช่น การสนทนาแบบข้อความและเสียง 

4. ระบบการทดสอบและประเมินผู้เรียน ระบบการรับส่งช้ินงานของผู้เรียน 
และการให้ผลป้อนกลับผู้เรียนโดยอัตโนมัติ 

5. ระบบการติดตามและบันทึกการเรียนรู้ของผู้เรียน 
6. เครื่องมือผู้เรียน เช่น การแจ้งเตือน คู่มือผู้เรียน สมุดบันทึก แผนผัง 

กล่องเก็บทรัพยากรการเรียนรู้ของผู้เรียน แหล่งทรัพยากรภายนอก 
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1.2 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่าการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนจะน า
สถานการณ์ปัญหาต่างๆ ให้ผู้เรียนได้เผชิญ ซึ่งเกี่ยวกับปัญหาในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน โดยผู้เรียน
จะต้องท าการค้นคว้าความรู้ที่หลากหลาย และใช้กระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและการแก้ไขปัญหา
ร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อที่จะได้เห็นแนวทางและวิธีการทีห่ลากหลายในการแกป้ัญหาน้ัน เป็นการเรียนรูท้ี่
ให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการท างานเป็นกลุ่ม และเกิดการเรียนรู้โดยช้ีน าตนเองได้ โดยมีลักษณะส าคัญ 
5 ด้าน ดังตารางแสดงรายละเอียด 
ตารางท่ี 9 ลักษณะส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ลักษณะส าคัญของการเรียน

โดยใช้ปญัหาเปน็ฐาน 
ค าอธิบาย 

เป็นการเรียนโดยใช้ปัญหา
เป็นส าคัญ 

ผู้เรียนจะได้รับโจทย์ปัญหาที่ผู้เรียนไม่เคยเห็นมาก่อน และจะใช้
โจทย์ปัญหาดังกล่าวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปสืบค้นข้อมูลเพื่อตอบ
ค าถามหรืออธิบายปัญหานั้น และจะต้องอาศัยการอภิปราย
แลกเปลี่ยนความรู้เพื่อให้ได้ซึ่งความรู้เหล่าน้ันด้วย 

เป็นการเรียนโดยใช้
กระบวนการกลุ่ม 

ผู้เรียนจะเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มย่อย และมีการอภิปรายร่วมกัน
เพื่อขยายความและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ซึ่งจะท าให้
เกิดทักษะการสื่อสาร การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะการ
ท างานร่วมกันเป็นทีม 

เป็นการเรียนโดยยึดผูเ้รียน
เป็นศูนย์กลาง 

ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สามารถก าหนด
ความต้องการในการเรียนรู้ว่าต้องการค้นคว้าความรู้ในเรื่องใดที่
ตนเองยังขาดและจะต้องน ามาใช้ในการแก้ปัญหา สามารถสืบค้น
ข้อมูลได้เอง ก าหนดวิธีการเรียนรู้เอง และสามารถประเมินตนเอง
ได ้

เป็นการเรียนแบบบรูณาการ
เนื้อหาวิชา 

เป็นการเรียนโดยใช้ปัญหามีความสลับซับซ้อน ไม่สามารถอธิบาย
หรือแก้ปัญหาได้โดยใช้ความรู้จากรายวิชาใดวิชาหนึ่ง จึงต้องมี
การบูรณาการศาสตร์จากหลายวิชาในการเรียนรู้เพื่อตอบโจทย์
ปัญหา 

ผู้เรียนประเมินผลสมัฤทธ์ิได้
ด้วยตนเอง 

เมื่อผู้เรียนค้นคว้าความรู้และน ามาแก้ไขปัญหาได้แล้ว ผู้เรียนจะ
รับรู้ว่าตนเองเกิดการเรียนรู้หรือไม่ 
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การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ประกอบด้วยข้ันตอนการเรียนรู้ 9 ข้ันตอน ดังนี้ 
ข้ันตอนที่ 1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน 
ข้ันตอนที่ 2 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
ข้ันตอนที่ 3 การท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหา 
ข้ันตอนที่ 4 การก าหนดสิง่ที่ต้องค้นคว้าเพิ่มเตมิ 
ข้ันตอนที่ 5 การค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลอืกในการแกป้ัญหา 
ข้ันตอนที่ 6 การพิจารณาเลือกวิธีในการแก้ปญัหา 
ข้ันตอนที่ 7 การทบทวนและสงัเคราะหส์ิ่งที่ได้เรียนรู ้
ข้ันตอนที่ 8 การน าเสนอผลงาน 
ข้ันตอนที่ 9 ประเมินผลการเรียนรู้และวิธีการแก้ปญัหา 
 
1.3 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิค

การคิดนอกกรอบ พบว่าการคิดนอกกรอบ คือการที่บุคคลพยายามหาแนวทางหรือวิธีการในการ
แก้ปัญหาที่มีความแจตกต่างไปจากการแก้ปัญหาแบบเดิม โดยที่ความคิดน้ันอาจดูไม่สมเหตุผลในตอน
แรก แต่สามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์ในการแก้ปัญหา โดยมีกระบวนการหลัก 2 ด้าน ดังนี้ 

 1.3.1 การหลีกเลี่ยงความคิดเดิม เป็นการหลีกเลี่ยงการยึดติดกับมโนทัศน์
เดิม พยายามไม่พิจารณาสิ่งต่างๆ ในมุมมองเดิม แม้ว่ามุมมองเดิมจะมีลักษณะที่ดีหรือไม่ก็ตาม และ
ตระหนักว่านอกจากวิธีที่คุ้นเคยแล้ว ยังมีวิธีอื่นที่หลากหลายในการพิจารณาสิ่งนั้น 

1.3.2 การกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่ โดยให้ความส าคัญว่าความคิดที่ได้มา
จะน าไปสู่สิ่งใดบ้าง มากกว่าที่จะมองว่าความคิดน้ันถูกต้องหรือไม่ และเปิดโอกาสให้มีการก้าวข้าม
ข้ันตอนเพื่อสร้างความคิดใหม่ ได้ แล้วจึงน าความคิดน้ันมาพิจารณาอย่างละเอียดภายหลัง 

 
  1.4 ผลการศึกษา วิเคราะห์ ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่าการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการคิดของมนุษย์เพื่อ
แสวงหาค าตอบหรือวิธีการแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึน โดยแนวทางการแก้ไขปัญหาจะต้องเป็น
แนวทางใหม่ที่ยังไม่เคยมีมาก่อน กระบวนการดังกล่าวจะอาศัยทั้งจากความรู้และประสบการณ์เดิม 
ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ที่จะช่วยให้เกิดแนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่และหลากหลาย และ
การเลือกแนวทางในการแก้ไขปัญหานั้นจะอาศัยการคิดอย่างมีเหตุผลเพื่อตัดสินเลือกแนวทางการ
แก้ปัญหาที่เหมาะสมกับสถานการณ์ที่สุด อันจะท าให้การแก้ไขปัญหาลุล่วงและมีประสิทธิภาพ โดยมี
กระบวนการหลัก 5 ด้าน ดังนี้ 
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   1.4.1 ข้ันพบปัญหา 

1.4.2 ข้ันวิเคราะห์ปัญหา 
1.4.3 ข้ันค้นพบค าตอบ  
1.4.4 ข้ันเลือกและทดสอบค าตอบ 
1.4.5 ข้ันยอมรับค าตอบและน าไปใช้ 

 
2. ผลการออกแบบ (ร่าง) รูปแบบการเรียนฯ 

  2.1 (ร่าง) รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบน
โลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบข้ึน มีองค์ประกอบทั้งสิ้น 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
   1. ผู้เรียน และผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 
   2. โลกเสมือนจริง 
   3. การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
   4. การประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
 
  2.2 (ร่าง) รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบน
โลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบข้ึน มีขั้นตอนการเรียนรู้ทั้งสิ้น 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1. การเข้าสู่โลกเสมือนจริงและมปีฏิสมัพันธ์ร่วมกันในกลุ่ม 

2. การน าเสนอประเด็นปัญหาภายในกลุ่ม 
3. การค้นคว้ารวบรวมข้อมลูจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรูเ้พื่อแก้ปัญหา 
4. การพิจารณาแนวทางการแกป้ัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม 
5. การสร้างผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันบนโลกเสมือนจรงิ 
6. การทบทวนและน าเสนอผลงานแบบออนไลน ์
7. การประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน 
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ภาพแสดงการพัฒนาของรูปแบบการเรียนโดยใชป้ัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบน

โลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนสิิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

 
ร่างรูปแบบฯ ระยะท่ี 1 

 

 
ภาพท่ี 11 ภาพแสดงองค์ประกอบข้ันตอนของร่างรปูแบบการเรียนฯ ระยะที่ 1 
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ร่างรูปแบบฯ ระยะท่ี 2 
 
 

 
ภาพท่ี 12 ภาพแสดงองค์ประกอบข้ันตอนของร่างรปูแบบการเรียนฯ ระยะที่ 2 
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ร่างรูปแบบฯ ระยะท่ี 3-4 
 
 

 
ภาพท่ี 13 ภาพแสดงองค์ประกอบข้ันตอนของร่างรปูแบบการเรียนฯ ระยะที่ 3-4 

 
  
  
 
 
 
 

8
3

5
5

3
7

8
7

0



 

C
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
5
6
8
4
2
2
3
4
2
7
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
0
5
0
8
2
5
6
2
 
1
5
:
4
4
:
0
4
 
/
 
s
e
q
:
 
1
5

109 
 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
 ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) 

ความคิดเห็นที่มี่ต่อองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯ 2) ความคิดเห็นที่มีต่อข้ันตอนของรปูแบบ
การเรียนฯ และ 3) ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ สามารถสรปุประเด็นในการปรับแก้ โดยมรีายละเอียดดงันี้ 
ตารางท่ี 10 ประเด็นความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญและแนวทางการปรบัปรุง 

ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 
1. ความคิดเห็นท่ีมีต่อองค์ประกอบของรูปแบบ 
  1.1 องค์ประกอบด้านผู้เรียนและผู้สอน ควรรวมให้เป็น
องค์ประกอบเดียวกัน โดยระบุรายละเอียดของบทบาท
ผู้เรียนและผู้สอนในค าอธิบายรูปแบบฯ และปรับค าอธิบาย
บทบาทของผู้เรียนและผู้อ านวยการเรียนรู้ให้ชัดเจนข้ึน 

 
  1.1 ปรับองค์ประกอบเป็น “ผู้เรียน 
และผู้อ านวยการเรียนรู้” และปรับ
ค าอธิบายรูปแบบให้อธิบายถึงบทบาท
ของผู้ เรียนและผู้อ านวยการเรียนรู้ที่
ชัดเจนข้ึน 

  1.2 ควรปรับให้รูปแบบแสดงถึงองค์ประกอบของโลก
เสมือนจริงที่มีความเด่นชัด และควรอธิบายถึงการใช้งาน
ด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์โลกเสมือนจริง 

  1.2 ปรับภาพแสดงรูปแบบให้แสดง
ถึงความเป็นโลกเสมือนจริงมากข้ึน 
และเพิ่มเติมค าอธิบายรูปแบบในด้าน
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ 

  1.3 ควรปรับค าอธิบายรูปแบบ องค์ประกอบด้านการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
ให้เห็นถึงกระบวนการ และให้เห็นถึงเทคนิคการคิดนอก
กรอบที่ชัดเจนข้ึน 

  1.3 ปรับค าอธิบายรูปแบบฯ 

2. ความคิดเห็นท่ีมี่ต่อขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบ 
  2.1 ข้ันที่ 1 การเข้าสู่โลกเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกันในกลุ่ม การใช้โลกเสมือนจริงซึ่งเป็นเครื่องมือใหม่
ส าหรับผู้เรียน และมีความส าคัญมากต่อรูปแบบฯ ควรให้
ความส าคัญกับการฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือ และทดลอง
การสร้างผลงานก่อนการเรียนรู้จริง 

 
  2.1 เพิ่ มเติม ข้ันตอนในค าอธิบาย
รูปแบบตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
และปรับแก้แผนการจัดการเรียนรู้ให้มี
ความสอดคล้องกัน 
 

  2.2 ข้ันที่ 2 การน าเสนอประเด็นปัญหาภายในกลุ่ม และ
ข้ันที่ 3 การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา ควรระบุให้ชัดเจนว่าจะใช้รูปแบบใด
และเครื่องมือใด เช่น อภิปรายในช้ันเรียน หรือในออนไลน์ 

  2 .2  ป รับ แก้ ต ามค าแนะน าขอ ง
ผู้เช่ียวชาญ โดยแสดงให้เห็นถึงการใช้
เครื่องมือสนทนา ร่วมกับเครื่องมือ
เอกสารออนไลน์ ในภาพแสดงรูปแบบ 
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ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 
และใช้เครื่องมือใด และแผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.3 ข้ันที่ 4 การพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกัน
ภายในกลุ่ม ควรเป็นข้ันตอนที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้ทั้งแบบเดี่ยว
และแบบกลุ่ม โดยแบบเดี่ยวผู้เรียนจะได้คิดในมุมมองของ
ผู้เรียนเอง และในข้ันของการเรียนแบบกลุ่ม ผู้เรียนจะ
สามารถระดมความคิดที่หลากหลาย และสามารถแชร์
ความคิดเห็นร่วมกันได้ เมื่อได้ความคิดเห็นจ านวนมาก 
ผู้เรียนก็จะสามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ดียิ่งขึ้น และ
ข้ันตอนนี้จะต้องแสดงถึงกระบวนการของเทคนิคการคิด
นอกกรอบที่เด่นชัด 

  2 .3  ป รับ แก้ ต ามค าแนะน าขอ ง
ผู้เช่ียวชาญ โดยปรับแก้และเพิ่มเติม
ข้ันตอนในค าอ ธิบ ายรูปแบ บตาม
ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และปรับแก้
แผนการจั ด การ เรียน รู้ ให้ มี ความ
สอดคล้องกัน 

  2.4 ข้ันที่ 5 การสร้างผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันบนโลก
เสมือนจริง ควรระบุว่าผู้เรียนมีกระบวนการกลุ่มอย่างไร 
และจะเก็บร่องรอยกระบวนการเรียนรู้และการอภิปราย
ขอ งผู้ เรี ยน ผ่ าน เค รื่ อ งมื อ ส น ทน าด้ วย วิ ธีใด  แล ะ
กระบวนการควรมีระยะเวลาประมาณ 5 สัปดาห์ข้ึนไป ซึ่ง
เป็นเวลาที่เหมาะสมส าหรับการฝึกทักษะการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

  2 .4  ป รับ แก้ ต ามค าแนะน าขอ ง
ผู้เช่ียวชาญ โดยปรับแก้และเพิ่มเติม
ข้ันตอนในค าอ ธิบ ายรูปแบ บตาม
ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และปรับแก้
แผนการจั ด การ เรียน รู้ ให้ มี ความ
สอดคล้องกัน โดยเพิ่มเติมในส่วนของ
ข้ันตอนที่ให้เลขานุการของกลุ่ม บันทึก
การท าผลงาน และการสนทนาของ
กลุ่มไว้ในเครื่องมือเอกสารออนไลน์ 
และปรับระยะเวลาการใช้รูปแบบให้มี
ความเหมาะสม  

  2.5 ข้ันที่ 7 การประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และ
ผลงาน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบประเมินพฤติกรรมการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรร ค์  และแบบประเมิ นผลงาน
สร้างสรรค์ มีความเหมาะสม แต่ควรระบุกรอบเวลาการ
ประเมินให้ชัดเจน โดยจะต้องประเมินตลอดระยะเวลาการ
เรียนรู้ มีการบันทึกร่องรอยต่างๆ ให้เห็นถึงพัฒนาการของ
ผู้เรียน และแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ จะต้องปรับ
ตัวช้ีวัดให้เหมาะกับบริบทของงานที่จะใช้ประเมิน โดย

  2.5 ปรับแก้แผนการจัดการเรียนรู้ ให้
มีการประเมินพฤติกรรมการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ ตลอดระยะเวลาของ
การท ากิจกรรม มี ข้ันตอนของการ
บันทึกร่องรอยการเรียนรู้ต่างๆ และ
ปรับแบบประเมิน CPSS ให้มีตัวช้ีวัดที่
สอดคล้องกับบริบทของรูปแบบฯ 
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ประเด็นความคิดเห็น แนวทางการปรับปรุง 
สามารถดัดแปลงจากแบบประเมิน CPSS ตามความ
เหมาะสม 
3. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
  3.1 ควรปรับภาพการแสดงรูปแบบให้แสดงถึงความเป็น
โลกเสมอืนจริง มเีอกลักษณ์เฉพาะรูปแบบมากขึ้น และมี
สัญลักษณ์แสดงการใช้เครือ่งมอื 

 
  3.1 ปรับภาพแสดงรปูแบบตาม
ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

 
4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรบัรอง (ร่าง) รูปแบบการเรียน 
 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูการประเมินรบัรอง (ร่าง) รปูแบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 
5 ท่าน ผู้วิจัยได้แสดงผลคะแนนการประเมินรบัรอง 
ตารางท่ี 11 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรปูแบบการเรียนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวฒุิคนที ่ ค่า 

เฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ 

1. ผู้เรียน และผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรยีนรู้ 
1.1 ผู้เรียนเป็นสมาชิกของกลุ่ม และมีบทบาทตามหน้าที่ของตนเองภายในกลุ่ม 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

1.2 ผู้เรียนมีการศึกษาประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น ค้นควา้และรวบรวมข้อมูล น าเสนอและ
แลกเปลี่ยนข้อมูลภายในกลุ่ม น าเสนอทางเลือกในการแก้ปัญหา ร่วมอภิปรายถึงแนวคดิ
ในการแก้ไขปัญหา ประเมินข้อสรุปและร่วมตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา อภิปรายสรุป 
และประเมินผลการเรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสม 

1.3 ผู้เรียนมีบทบาทในการคิดแก้ปัญหา ทั้งการคดิดว้ยตนเอง  และคดิร่วมกันเป็นกลุ่ม 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

1.4 ผู้เรียนร่วมกันสร้างผลงานสร้างสรรค์บนโลกเสมือนจริง 5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสม 

1.5 ผู้สอนมีบทบาทในการจัดเตรียมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 
1.6 ผู้สอนออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

5 5 4 3 5 4.40 เหมาะสม 

1.7 ผู้สอนเป็นผู้ประสานงานในกิจกรรมการเรียนรู้ สังเกต ติดตาม และบันทึก
พัฒนาการของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

2. โลกเสมือนจริง 
2.1 ระบบลงทะเบียนผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

2.2 สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ และการสร้างสรรค์ผลงานด้วยบล็อก 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 
2.4 การสื่อสารด้วยระบบสนทนาออนไลน์ระหว่างผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

2.5 เครื่องมือผู้เรียน เช่น คลังเก็บวัตถุของผู้เรียน 4 5 5 4 5 4.60 เหมาะสม 
2.6 แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ภายนอก 4 5 5 4 5 4.60 เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวฒุิคนที ่ ค่า 

เฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.7 เครื่องมือเอกสารออนไลน์ส าหรับการอภิปรายข้อมูล 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

2.8 เครื่องมือวีดิทัศน์ออนไลน์ส าหรับการน าเสนอผลงาน 5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสม 

2.9 ผู้พัฒนาและดูแลระบบโลกเสมือนจริง มีบทบาทในการพัฒนาระบบ และอ านวย
ความสะดวกในการใช้งานระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

3. การเรียนโดยใชป้ญัหาเปน็ฐานร่วมกบัเทคนคิการคิดนอกกรอบ 
3.1 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นส าคัญ 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

3.2 การเรียนโดยใช้กระบวนการกลุ่ม 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

3.3 การเรียนแบบบูรณาการเนื้อหาวิชา 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 
3.4 การค้นคว้าข้อมูลที่หลากหลายจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

3.5 การอภิปรายภายในกลุ่มเพ่ือน าเสนอประเด็นปัญหา น าเสนอข้อมูล พิจารณา
แนวทางในการแก้ปัญหาร่วมกัน และการสร้างข้อสรุปในการแก้ปัญหาร่วมกัน 

5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสม 

3.6 การสร้างผลงานสร้างสรรค์โดยใช้แนวคิดที่ได้จากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

3.7 การน าเสนอผลงานสร้างสรรค์ 5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสม 
3.8 มีการประเมินผลการเรียนรู้ ทั้งรายบุคคลและกลุ่ม 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

3.9 เทคนิคการคดินอกกรอบ โดยการตั้งค าถามเพ่ือสร้างมุมมองใหม่ๆ 5 5 4 4 5 4.60 เหมาะสม 

4. การประเมินการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรคข์องผู้เรียน 
4.1 ประเมินพฤติกรรมกลุ่มโดยใช้แบบสังเกต 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

4.2 ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จากร่องรอยการอภิปรายและ
พฤติกรรมภายในกลุ่ม 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

4.3 ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยใช้แบบประเมินผลงาน
จากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

5 5 4 3 5 4.40 เหมาะสม 

ด้านขั้นตอนของรูปแบบ 

ขั้นที่ 1 การเข้าสู่โลกเสมอืนจริงและมีปฏสิัมพนัธ์ร่วมกันในกลุ่ม 

1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน แนะน ารูปแบบการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ กิจกรรมการเรียนรู้ และ
ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

1.2 แนะน ารูปแบบและคุณลักษณะของแพลตฟอร์มโลกเสมือนจริง และตัวอย่างการใช้
งาน 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

1.3 แนะน าการติดตั้งซอฟต์แวร์โลกเสมือนจริงบนคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

1.4 แนะน าการใช้ซอฟต์แวร์โลกเสมือนจริงเบ้ืองต้น โหมดการใช้งานต่างๆ การควบคุม
ทิศทาง การออกค าสั่งให้กับตัวอวตาร (Avatar) และการใช้คลงัสมบัติ (Inventory) 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

1.5 แนะน าการส ารวจโลกเสมือน การก่อสร้าง และการทักทายผู้อ่ืนในโลกเสมือนจริง 
ท าความรู้จักตัวอวตาร (Avatar) ของเพ่ือนสมาชิก 
 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 2 การน าเสนอประเด็นปญัหาภายในกลุ่ม 
2.1 ศึกษาใบความรู้เรื่องการออกแบบอาคารเบ้ืองต้นนอกเวลาเรียน ได้แก่ องค์ประกอบ
ของการออกแบบอาคาร คุณลักษณะของอาคารที่ดี การดีไซน์อาคาร ตัวอย่างอาคารใน
รูปแบบต่างๆ 

4 5 4 3 5 4.20 เหมาะสม 

2.2 การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา โดยสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันก าหนดและนิยาม 5 5 4 4 5 4.60 เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวฒุิคนที ่ ค่า 

เฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

ปัญหา ตระหนักถึงการมีอยู่และความเป็นไปของปัญหาที่ได้รับ 

2.3 การท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหา โดยสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันพิจารณา
องค์ประกอบที่ส าคัญของปัญหา และท าความเข้าใจกับปัญหาที่ได้รับ 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 3 การคน้คว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการเรยีนรู้เพื่อแกป้ญัหา 

3.1 ก าหนดสิ่งที่ต้องค้นคว้าเพ่ิมเติม ค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลเพ่ือสร้างทางเลือกใน
การแก้ปัญหา ก าหนดแหล่งเรียนรู้ และจัดท าแผนด าเนินงานเพ่ือการแก้ปัญหา 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

3.2 ผู้เรียนแลกเปลี่ยนข้อมูลกันภายในกลุ่ม 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 4 การพจิารณาแนวทางการแกป้ัญหาร่วมกันภายในกลุม่ 
4.1 ผู้เรียนแต่ละคนน าข้อมูลจากการค้นคว้าและรวบรวมของสมาชิกในกลุ่ม มา
พิจารณาทางเลือกและสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาตามบทบาททีต่นเองได้รับเป็น
รายบุคคล 

5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสม 

4.2 ผู้เรียนแต่ละคนน าเสนอแนวคดิเก่ียวกับทางเลือกในการแก้ปัญหาของรายบุคคลให้
กลุ่มรับทราบ 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

4.3 สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันอภิปรายถึงแนวคิดของสมาชิกภายในกลุ่ม ร่วมกันหา
ค าตอบที่สมเหตุผล ประเมินข้อสรุปและตัดสินใจเลือกวิธีในการแก้ปัญหา และท านาย
ผลการแก้ปัญหาหลังจากน าแนวทางไปประยุกต์ใช้ 

4 5 4 4 5 4.40 เหมาะสม 

ขั้นที่ 5 การสร้างผลงานสร้างสรรคร์่วมกนับนโลกเสมือนจริง 

5.1 ผู้เรียนร่วมกันน าข้อสรุปในการแก้ปัญหาของกลุ่ม มาอภิปรายในการวางแผนและ
ออกแบบผลงานเพ่ือตอบโจทย์ปัญหาดังกล่าวร่วมกันบนโลกเสมือนจริง 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

5.2 ผู้เรียนร่วมกันส ารวจสถานที่เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานบนโลกเสมือนจริง 5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสม 
5.3 ผู้เรียร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรคต์ามที่ได้ออกแบบไว้ 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 6 การทบทวนและน าเสนอผลงานแบบออนไลน์ 

6.1 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสิ่งที่ได้รับหลังเสร็จสิ้นกิจกรรมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 
6.2 น าเสนอผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การสรุปวิธีการแก้ปัญหา 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

ขั้นที่ 7 การประเมินการเรยีนรู้ วิธีการแก้ปญัหา และผลงาน 

7.1 ประเมินพฤติกรรมกลุ่มโดยใช้แบบสังเกต 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

7.2 ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จากร่องรอยการอภิปรายและ
พฤติกรรมภายในกลุ่ม 

5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 

7.3 ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยใช้แบบประเมินผลงาน
จากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

5 5 5 4 5 4.80 เหมาะสม 

การใช้งาน 

1. ท่านมีความคิดเห็นว่าด้านวตัถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเทคนิคการคดินอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความเหมาะสม 

5 5 4 4 5 4.60 เหมาะสม 

2. ท่านมีความคิดเห็นว่าด้านหลักการและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความเหมาะสม 

4 5 4 4 5 4.40 เหมาะสม 

3. ท่านมีความคิดเห็นว่าด้านเครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 5 5 5 5 5 5.00 เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ผู้ทรงคุณวฒุิคนที ่ ค่า 

เฉลีย่ แปลผล 
1 2 3 4 5 

เทคนิคการคดินอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์มีความเหมาะสม 

4. ท่านมีความคิดเห็นว่าด้านการประเมินผลการเรียนรู้ที่ใช้ในรูปแบบการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความเหมาะสม 

4 5 4 3 5 4.20 เหมาะสม 

5. ท่านมีความคิดเห็นว่ารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคดินอก
กรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ มี
ความเหมาะสมต่อการเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

5 5 4 4 5 4.60 เหมาะสม 

6. ท่านมีความคิดเห็นว่าโดยภาพรวมของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคดินอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ฯ สามารถน าไปประยุกต์เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได ้

5 5 4 4 5 4.60 เหมาะสม 

ค่าเฉลีย่ในภาพรวม      4.85 เหมาะสม 

 
ส่วนท่ี 3 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก

กรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 

ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนที่สร้างข้ึนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นด าเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ าแนกตามการประเมิน 
  ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากการใช้รูปแบบ 
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ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ 
 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในภาพรวมจะเห็นว่า 

กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนการประเมินครั้งที่ 1 และ 3 อยู่ในระดับดี (x=̅15.41, 20.69; SD=1.66, 2.17) 

ส่วนการประเมินครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (x=̅24.62, SD=1.74) 
และเมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แยกตามตัวช้ีวัด 

พบว่า การประเมินครั้งที่ 1 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยด้านการท าปัญหาให้กระจ่าง การมีข้ันตอน
ปฏิบัติในการแก้ปัญหา และการมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด อยู่ในระดับน้อย 

(x=̅1.14, 1.38, 1.41; SD=0.35, 0.49, 0.50) ส่วนด้านการรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา การพิจารณาหา
แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ การพิจารณาตัดสินใจเลือก
วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล และความสามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด กลุ่มตัวอย่างมี

คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (x=̅1.93, 1.55, 4.52, 1.79, 1.69; SD=0.26, 0.51, 0.63, 0.41, 
0.47) การประเมินครั้งที่ 3 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยด้านการท าปัญหาให้กระจ่าง การมีข้ันตอน
ปฏิบัติในการแก้ปัญหา   และการมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าใหเ้กิดประโยชน์สูงสดุ อยู่ในระดับปานกลาง 

(x=̅1.69, 1.83, 1.93; SD=0.47, 0.60, 0.37) ส่วนด้านการรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา การพิจารณาหา
แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ และการพิจารณาตัดสินใจเลือก

วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (x=̅2.48, 2.21, 5.66, 2.31; 
SD=0.51, 0.41, 0.90, 0.47) และด้านความสามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด กลุ่ม

ตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (x=̅2.59, SD=0.63) นอกจากนี้การประเมินครั้งที่ 5 กลุ่ม
ตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยด้านการท าปัญหาให้กระจ่าง การพิจารณาหาแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ 
การพิจารณาตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล การมีข้ันตอนปฏิบัติในการแก้ปัญหา และ

การมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด อยู่ในระดับดี (x=̅2.21, 2.41, 2.45, 2.48, 2.41; 
SD=0.41, 0.50, 0.51, 0.51, 0.50) ส่วนด้านการรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา การมีวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ และความสามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับดีมาก (x=̅2.72, 7.28, 2.66; SD=0.45, 0.96, 0.48) 
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ตารางท่ี 12 คะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

ความสามารถใน

การแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 

คะแนน

เต็ม 

ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 5 

x̅ SD ระดับ x̅ SD ระดับ x̅ SD ระดับ 

1. การรู้ถึงสภาพท่ี

เป็นปัญหา 

3 1.93 0.26 ปาน

กลาง 

2.48 0.51 ดี 2.72 0.45 ดีมาก 

2. การท าปัญหาให้

กระจ่าง 

3 1.14 0.35 น้อย 1.69 0.47 ปาน

กลาง 

2.21 0.41 ดี 

3. การพิจารณาหา

แนวทางการ

แก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ 

3 1.55 0.51 ปาน

กลาง 

2.21 0.41 ดี 2.41 0.50 ดี 

4. การมีวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีแปลก

ใหม่ 

9 4.52 0.63 ปาน

กลาง 

5.66 0.90 ดี 7.28 0.96 ดีมาก 

  4.1 ความคิดคล่อง 3 1.83 0.38 ปาน

กลาง 

2.07 0.26 ดี 2.55 0.51 ดีมาก 

  4.2 การคิดยืดหยุ่น 3 1.10 0.31 น้อย 1.45 0.51 น้อย 2.14 0.35 ดี 

  4.3 การคิดริเริ่ม 3 1.59 0.50 ปาน
กลาง 

2.14 0.52 ดี 2.59 0.50 ดีมาก 

5. การพิจารณา
ตัดสินใจเลือก
วิธีการแก้ปัญหา
อย่างมีเหตุผล 

3 1.79 0.41 ปาน
กลาง 

2.31 0.47 ดี 2.45 0.51 ดี 

6. การมีขั้นตอน

ปฏิบัติในการ

แก้ปัญหา   

3 1.38 0.49 น้อย 1.83 0.60 ปาน

กลาง 

2.48 0.51 ดี 

7. การมีวิธี

แก้ปัญหาท่ีเลือกท า

ให้เกิดประโยชน์

สูงสุด 

3 1.41 0.50 น้อย 1.93 0.37 ปาน

กลาง 

2.41 0.50 ดี 
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ความสามารถใน

การแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 

คะแนน

เต็ม 

ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 5 

x̅ SD ระดับ x̅ SD ระดับ x̅ SD ระดับ 

8. ความสามารถ

แก้ไขปัญหาได้

ภายในเวลาท่ี

ก าหนด 

3 1.69 0.47 ปาน

กลาง 

2.59 0.63 ดีมาก 2.66 0.48 ดีมาก 

ภาพรวม 30 15.41 1.66 ดี 20.69 2.17 ดี 24.62 1.74 ดีมาก 

 
ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกตา่งของคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปญัหา

เชิงสร้างสรรค์ จ าแนกตามการประเมิน 
การวิเคราะห์ความแตกต่างของของคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ใช้

สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวัดซ้ า (repeated measure ANOVA) เก็บข้อมูลจากแบบประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์  ใช้เกณฑ์การประเมินรบูรคิ (rubric) 4 ระดับ โดยผู้สอน
เป็นผู้ประเมิน และน าผลการประเมินในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มาวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า
คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ในภาพรวม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ . 05 ) F=570.025, sig=.000) โดยกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยในครั้งที่  3 และ 5 

(x=̅20.69, 24.62, SD=2.17, 1.74) มากกว่าครั้งที่ 1 (x=̅15.41, SD=1.66)  
 เมื่อวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แยกตามตัวช้ีวัด 
ได้แก่ การรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา การท าปัญหาให้กระจ่าง การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ การมี
ข้ันตอนปฏิบัติในการแก้ปัญหา การมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด และความสามารถ
แก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด พบว่าคะแนนเฉลี่ยในการประเมินทั้ง 3 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=41.849, 68.667, 100.053, 43.599, 37.512, 42.173; sig=.000, 
.000, .000, .000, .000, .000) โดยการประเมินครั้งที่  5 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด 
รองลงมาคือการประเมินครั้งที่ 3 และ ครั้งที่ 1 ตามล าดับ และเมื่อพิจารณาเพิ่มเติมในตัวช้ีวัดการมี
วิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ แบ่งตัวช้ีวัดออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น และ
การคิดริเริ่ม พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยในการประเมินทุกด้าน ทั้ง 3 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ  .05 (F=29.642, 52.547, 33.632; sig=.000, .000, .000) โดยการ
ประเมินครั้งที่ 5 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือการประเมินครั้งที่ 3 และ ครั้งที่ 1 
ตามล าดับ 
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  ส่วนการประเมินตัวช้ีวัดการพิจารณาหาแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ และการพิจารณา
ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยทั้ง 2 ตัวช้ีวัดแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=22.046, 27.364; sig=.000, .000)  โดยมีคะแนนเฉลี่ย
ในการประเมินครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มากกว่าครั้งที่ 1  
 
ตารางท่ี 13 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในการประเมินครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 
ความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 

ตัวแปร SS df MS F sig สรุปผล 

1. การรู้ถึงสภาพท่ี

เป็นปัญหา 

การ

ประเมิน 

9.586 2 4.793 41.849 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

6.414 56 .115  

2. การท าปัญหาให้

กระจ่าง 

การ

ประเมิน 

16.575 1.646 10.068 68.667 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

6.759 46.094 .147  

3. การพิจารณาหา

แนวทางการ

แก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ 

การ

ประเมิน 

11.747 1.483 7.919 22.046 .000 3,5>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

14.920 41.533 .359  

4. การมีวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีแปลกใหม่ 

การ

ประเมิน 

111.471 2 55.736 100.053 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

31.195 56 .557  

4.1 ความคิดคล่อง การ

ประเมิน 

7.885 2 3.943 29.642 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

7.448 56 .133  
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ความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 

ตัวแปร SS df MS F sig สรุปผล 

4.2 การคิดยืดหยุ่น การ

ประเมิน 

16.092 1.616 9.959 52.547 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

8.575 45.244 .190  

4.3 การคิดริเริ่ม การ

ประเมิน 

14.552 2 7.276 33.632 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

12.115 56 .216  

5. การพิจารณา

ตัดสินใจเลือกวิธีการ

แก้ปัญหาอย่างมี

เหตุผล 

การ

ประเมิน 

6.920 2 3.460 27.364 .000 3,5>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

7.080 56 .126  

6. การมีขั้นตอน

ปฏิบัติในการ

แก้ปัญหา   

การประเมิน 17.862 2 8.931 43.599 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

11.471 56 .205  

7. การมีวิธีแก้ปัญหา

ท่ีเลือกท าให้เกิด

ประโยชน์สูงสุด 

การ

ประเมิน 

14.506 2 7.253 37.512 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

10.828 56 .193  

8. ความสามารถ

แก้ไขปัญหาได้ภายใน

เวลาท่ีก าหนด 

การ

ประเมิน 

16.828 1.457 11.547 42.173 .000 5>3>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

11.172 40.806 .274  

ภาพรวม การ

ประเมิน 

1237.862 1.508 820.672 570.025 .000 3,5>1 

ความคลาด

เคลื่อน 

60.805 42.234 1.440  
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ตารางท่ี 14 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จ าแนกตามการประเมิน 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

คะแนน

เต็ม 

การประเมิน 

ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 5 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 

1. การรู้ถึงสภาพท่ีเป็นปัญหา 3 1.93 0.26 2.48 0.51 2.72 0.45 

2. การท าปัญหาให้กระจ่าง 3 1.14 0.35 1.69 0.47 2.21 0.41 

3. การพิจารณาหาแนว

ทางการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ 

3 1.55 0.51 2.21 0.41 2.41 0.50 

4. การมีวิธีการแก้ปัญหาท่ี

แปลกใหม่ 

9 4.52 0.63 5.66 0.90 7.28 0.96 

4.1 ความคิดคล่อง 3 1.83 0.38 2.07 0.26 2.55 0.51 

4.2 การคิดยืดหยุ่น 3 1.10 0.31 1.45 0.51 2.14 0.35 

4.3 การคิดริเริ่ม 3 1.59 0.50 2.14 0.52 2.59 0.50 

5. การพิจารณาตัดสินใจ

เลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมี

เหตุผล 

3 1.79 0.41 2.31 0.47 2.45 0.51 

6. การมีขั้นตอนปฏิบัติในการ

แก้ปัญหา   

3 1.38 0.49 1.83 0.60 2.48 0.51 

7. การมีวิธีแก้ปัญหาท่ีเลือก

ท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

3 1.41 0.50 1.93 0.37 2.41 0.50 

8. ความสามารถแก้ไขปัญหา

ได้ภายในเวลาท่ีก าหนด 

3 1.69 0.47 2.59 0.63 2.66 0.48 

ภาพรวม 30 15.41 1.66 20.69 2.17 24.62 1.74 
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แผนภูมิ 1-12  คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ในการประเมินครั้งที่ 1  
ครั้งที่ 3 และครัง้ที่ 5  

แผนภูมิ 1 คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 
                                             ครั้งที ่1           ครั้งที่ 3           ครั้งที่ 5 

แผนภูมิ 2 คะแนนเฉลี่ยการรู ้

ถึงสภาพที่เป็นปญัหา 

 
               ครั้งที่ 1         ครั้งที่ 3         ครั้งที่ 5 

แผนภูมิ 3 คะแนนเฉลี่ย 

การท าปญัหาให้กระจ่าง 

 
              ครั้งที่ 1          ครั้งที่ 3          ครั้งที่ 5 

แผนภูมิ 4 คะแนนเฉลี่ยการพิจารณา 

หาแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ 

 
              ครั้งที่ 1        ครั้งที่ 3         ครั้งที่ 5 

แผนภูมิ 5 คะแนนเฉลี่ยการมีวิธ ี

การแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 

 
            ครั้งที่ 1           ครั้งที่ 3           ครั้งที่ 5 
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แผนภูมิ 6 คะแนนเฉลี่ย

ความคิดคล่อง 

 
ครั้งที่ 1    ครั้งที่ 3    ครั้งที่ 5 

 

แผนภูมิ 7 คะแนนเฉลี่ย 

การคิดยืดหยุ่น 

 
ครั้งที่ 1    ครั้งที่ 3    ครั้งที่ 5 

แผนภูมิ 8 คะแนนเฉลี่ย 

การคิดริเริ่ม 

 
ครั้งที่ 1    ครั้งที่ 3    ครั้งที่ 5 

  แผนภูมิ 9 คะแนนเฉลี่ยการพิจารณาตัดสินใจ

เลือกวิธีการแก้ปญัหาอย่างมีเหตผุล 

 
            ครั้งที่ 1           ครั้งที่ 3            ครั้งที่ 5 

แผนภูมิ 10 คะแนนเฉลี่ย 

การมีขั้นตอนปฏิบัติในการแกป้ัญหา 

 
            ครั้งที่ 1           ครั้งที่ 3            ครั้งที่ 5 

  

แผนภูมิ 11 คะแนนเฉลี่ยการมีวิธีแก้ปญัหา 

ที่เลอืกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

 
     ครั้งที่ 1           ครั้งที่ 3            ครั้งที่ 5 

  

แผนภูมิ 12 คะแนนเฉลี่ยความสามารถ 

แก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด 

 
           ครั้งที่ 1           ครั้งที่ 3            ครั้งที่ 5 
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 ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากการใช้รปูแบบ 
 ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ความคิดเห็นในการเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต และ 2) ความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม โดยกลุ่มทดลองมีทั้งหมด 29 คน ตอบแบบสอบถามทั้งหมดจ านวน 
22 คน แบ่งเป็นเพศชาย 8 คน (ร้อยละ 36.4) และเพศหญิง 14 คน (ร้อยละ 63.6) 
  3.1 ผลการส ารวจความคิดเห็นทีม่ีต่อการเรยีนด้วยรูปแบบฯ โดยมีเกณฑ์ในการแปล
ความหมาย (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ดังนี้ 
  5.00 – 4.50 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 

4.49 – 3.50 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
3.49 – 2.50 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
2.49 – 1.50 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับนอ้ย 
1.49 – 1.00 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับนอ้ยทีสุ่ด 

 
ตารางท่ี 15 แสดงค่าเฉลี่ยของการส ารวจความคิดเห็นที่มีตอ่การเรียนด้วยรปูแบบฯ 

ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

1. นิสิตนักศึกษามีความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานมากขึ้น 

4.09 0.811 มาก 

2. นิสิตนักศึกษามีความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับเทคนิคการคิด
นอกกรอบมากขึ้น 

4.55 0.671 มากที่สุด 

3. นิสิตนักศึกษาสามารถเข้าถึง เลือกใช้ หรือพัฒนาวิธีการใหม่ๆ 
ในการสร้างผลงานสร้างสรรค์ได้มากขึ้น 

4.50 0.673 มากที่สุด 

4. นิสิตนักศึกษาได้ตระหนักและคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้
มากขึ้น 

4.32 0.716 มาก 

5. นิสิตนักศึกษาสามารถเสนอวิธีการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย
และแปลกใหม่ได้ 

4.18 0.733 มาก 

6. กิจกรรมการเรียนท าให้นิสิตนักศึกษาเกิดการตัดสินใจเลือก
ปัญหา และวิธีการแก้ปัญหาได้ 

4.18 0.795 มาก 

7. นิสิตนักศึกษาสามารถใช้โลกเสมือนจริง (Minecraft) มาต่อ
ยอดและสร้างสรรค์ชิ้นงานได้มากขึ้น 

4.23 0.752 มาก 

8. นิสิตนักศึกษาสามารถน าหลักการของการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

4.05 0.899 มาก 
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ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

9. กิจกรรมการเรียนโดยมีตั้งประเด็นปัญหา และหาค าตอบใน
การแก้ปัญหา เป็นการกระตุ้นและขยายความคิดของนิสิต
นักศึกษาได้มากขึ้น 

4.09 0.971 มาก 

10. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสามารถแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ได้ 

4.05 0.785 มาก 

11. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาฝึกการสร้าง
ผลงานสร้างสรรค์ได้ 

4.55 0.596 มากที่สุด 

12. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษได้มีโอกาสแสดง
ความคิดเห็นของตนเองมากขึ้น 

4.68 0.568 มากที่สุด 

13. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้แสดงความ
คิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน 

4.64 0.658 มากที่สุด 

14. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสามารถตัดสินใจ
แก้ปัญหาด้วยเหตุผลร่วมกันกับสมาชิกในทีมได้ 

4.55 0.671 มากที่สุด 

15. กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสามารถน าโลก
เสมือนจริงไปต่อยอดและสร้างสรรค์ชิ้นงานได้มากขึ้น 

4.36 0.658 มาก 

16. การตั้งและตอบค าถาม สามารถส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาเพิ่มมากขึ้น 

4.18 0.795 มาก 

17. ขั้นการน าเสนอประเด็นปัญหา สามารถส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
เพิ่มมากขึ้น 

4.09 0.750 มาก 

18. ขั้นการค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือกในการ
แก้ปัญหา สามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาเพิ่มมากขึ้น 

4.23 0.685 มาก 

19. ขั้นการพิจารณาเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา สามารถ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาเพิ่มมากขึ้น 

4.18 0.795 มาก 

20. ขั้นการแก้ไขปัญหาและสร้างผลงานร่วมกัน สามารถส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
เพิ่มมากขึ้น 

4.41 0.734 มาก 

21. ขั้นการทบทวนและสังเคราะห์สิ่งที่ได้เรียนรู้ร่วมกัน สามารถ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาเพิ่มมากขึ้น 
 

4.27 0.631 มาก 
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ความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

22. ขั้นการประเมินผลการเรียนรู้และแก้ปัญหา สามารถส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
เพิ่มมากขึ้น 

4.23 0.685 มาก 

23. การสร้างผลงานบนโลกเสมือนจริง (Minecraft) มีความ
แปลกใหม่และน่าสนใจต่อนิสิตนักศึกษา 

4.27 0.827 มาก 

24. ท่านสามารถน ารูปแบบการเรียนรู้ฯ ไปใช้กับการจัดการ
เรียนรู้ในชั้นเรียนของท่านได้ 

3.91 1.065 มาก 

25. รูปแบบคู่มือการใช้งานมีความน่าสนใจ น่าอ่าน 3.73 0.935 มาก 
26. เน้ือหาในคู่มือการใช้งานมีความครอบคลุมและเหมาะสม 3.91 0.971 มาก 
27. เน้ือหาของคู่มืออ่านแล้วเข้าใจง่าย 3.91 0.921 มาก 
28. สามารถน าคู่มือการใช้งานไปใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมได้จริง 4.00 0.816 มาก 
29. สามารถน าคู่มือไปใช้ศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกับการสร้าง
กิจกรรมอ่ืนๆ ใน Minecraft นอกเหนือจากกิจกรรมในชั้นเรียน 

4.05 0.722 มาก 

30. โดยภาพรวม นิสิตนักศึกษาคิดว่า การเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบน
โลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ฯ มีความเหมาะสม 

4.18 0.664 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.22 0.765 มาก 

จากตาราง พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนด้วยรูปแบบฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็นส่วนมากอยู่ในระดับมากในเกือบทกุด้าน และมีด้าน 
1) นิสิตนักศึกษามีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบมากข้ึน 2) นิสิตนักศึกษา
สามารถเข้าถึง เลือกใช้ หรือพัฒนาวิธีการใหม่ๆ ในการสร้างผลงานสร้างสรรค์ได้มากขึ้น 3) กิจกรรม
การเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาฝึกการสร้างผลงานสร้างสรรค์ได้ 4) กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้
นิสิตนักศึกษได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นของตนเองมากข้ึน 5)กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิ สิต
นักศึกษาได้แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน และ 6) กิจกรรมการเรียน
ส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยเหตุผลร่วมกันกับสมาชิกในทีมได้ อยู่ในระดับ
มากที่สุด 
  3.2 ผลการส ารวจความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมของกลุ่มตัวอย่างที่ มีต่อ
รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีดังนี้ 
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“เป็นกิจกรรมที่น ำไปปรบัใช้ในชีวิตได้เยอะและสนกุมำกค่ะ 
ช่วยส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์และกำรคิดนอกกรอบ” 

    นิสิตกลุม่ทดลองคนที่ 1 
 

“มีกิจกรรมแปลกใหม่ในทกุสปัดำห์ ไม่รู้ว่ำสัปดำห์นีจ้ะเจอ
โจทยป์ัญหำอะไร พอได้โจทย์ก็ต้องท ำใหเ้รำคิดว่ำจะสร้ำงอำคำรอย่ำงไร
ให้แปลกใหม่และตรงตำมโจทย”์ 

    นิสิตกลุม่ทดลองคนที่ 2 
“เวลำสร้ำงอำจจะมึนหัวไปบ้ำง แต่กส็นุกและท้ำทำยดีค่ะ 

ท ำงำนไปเหมือนเล่นเกมไป ” 
    นิสิตกลุม่ทดลองคนที่ 3 
 
“ผมเคยเล่น Minecraft มำก่อนแล้ว แต่กำรเรียนในครัง้นี้ท ำให้

ได้กระบวนกำรที่ท ำให้ผมได้คิดนอกกรอบ คิดอะไรที่แปลกใหม่ขึ้น” 
    นิสิตกลุม่ทดลองคนที่ 4 
 
“รู้สกึชอบระบบทีเ่ข้ำไปสร้ำงอำคำรพร้อมๆ กันกบัเพือ่นได้ 

เหมอืนได้เล่นเกมออนไลน์ และไดเ้รียนรู้กระบวนกำรไปด้วย ถ้ำเอำไปใช้
กับกำรเรียนในห้องเรียนก็น่ำจะดีค่ะ” 

    นิสิตกลุม่ทดลองคนที่ 5 
“ผมชอบตรงที่เวลำสร้ำงอำคำร เรำสำมำรถบินไปดูงำนของ

เพื่อนได้ตลอดเวลำ ท ำใหม้ันเกิดกำรแข่งขันกัน ท ำใหเ้รำต้องตื่นตัว 
สร้ำงอำคำรใหอ้อกมำดีกว่ำกลุ่มอื่นๆ” 

    นิสิตกลุม่ทดลองคนที่ 6  
  จากผลการวิเคราะหค์วามคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากกลุ่มตัวอย่าง สามารถสรุปได้
ว่า รูปแบบการเรยีนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ช่วยส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สามารถใช้เครื่องมือโลกเสมือนจริงมา
สร้างสรรค์ผลงาน นอกจากนี้บรรยากาศในการเรียนยังมีบรรยากาศของความท้าทาย ความ
สร้างสรรค์ ความสนุกสนาน ผู้เรียนเกิดการแข่งขันผลงานระหว่างเพื่อนร่วมช้ันเรียน เกิดการกระตุ้น
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ให้เกิดการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ตลอดเวลา นอกจากนี้ผลงานที่ได้ยังท าให้เกิดความภาคภูมิใจแก่
ผู้เรียน พร้อมๆ ไปกับความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ถูกพัฒนาให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน 
 

ส่วนท่ี 4 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
ตารางท่ี 16 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบการ
เรียนการสอนฯ ของผู้ทรงคุณวุฒ ิ

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ส่วนท่ี 1 ภาพรวมของรูปแบบฯ 
1. วัตถุประสงค์ของรปูแบบการเรียนฯ 4.25 0.894 ดี 
2. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนฯ 4.00 0.837 ดี 
3. แผนภาพแสดงรปูแบบ (Model) 4.50 0.548 ดีมาก 
ส่วนท่ี 2 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
1. ผู้เรียน และผูส้อนในฐานะผู้อ านวยการ
เรียนรู ้

5.00 0.000 ดีมาก 

2. โลกเสมือนจรงิ 5.00 0.000 ดีมาก 
3. การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกบั
เทคนิคการคิดนอกกรอบ 

4.75 0.447 ดีมาก 

4. การประเมินการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของผู้เรียน 

5.00 0.000 ดีมาก 

ส่วนท่ี 3 ขั้นตอนของรูปแบบฯ 
ขั้นที่ 1 การเขา้สู่โลกเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธร์่วมกันในกลุ่ม 
1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน 5.00 0.000 ดีมาก 
1.2 แนะน าการติดตั้งซอฟต์แวร ์ 4.75 0.447 ดีมาก 
1.3 แนะน าการใช้โลกเสมอืนจริง 5.00 0.000 ดีมาก 
1.4 ส ารวจโลกเสมอืน ฝึกปฏิบัติการสร้าง
ผลงาน และปฏิสัมพันธ์ในกลุ่ม 

4.50 0.548 ดีมาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

ขั้นที่ 2 การน าเสนอประเด็นปัญหาภายในกลุ่ม 
2.1 การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 4.75 0.447 ดีมาก 
2.2 การท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปญัหา 4.50 0.548 ดีมาก 
ขั้นที่ 3 การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา 
3.1 การค้นคว้ารวบรวมข้อมลูเพือ่แก้ปญัหา 5.00 0.000 ดีมาก 
3.2 การแลกเปลี่ยนข้อมลูภายในกลุ่ม 5.00 0.000 ดีมาก 
ขั้นที่ 4 การพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม 
4.1 ผู้เรียนพจิารณาแนวทางแกป้ัญหาเป็น
รายบุคคล 

5.00 0.000 ดีมาก 

4.2 ผู้เรียนแตล่ะคนน าเสนอทางเลือกใหก้ลุม่
ทราบ 

4.50 0.548 ดีมาก 

4.3 สมาชิกในกลุ่มร่วมกันอภิปราย และ
ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปญัหา 

5.00 0.000 ดีมาก 

ขั้นที่ 5 การสรา้งผลงานสรา้งสรรค์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง 
5.1 อภิปรายวางแผนการออกแบบและจัดท า
ผลงาน 

4.75 0.447 ดีมาก 

5.2 ผู้เรียนร่วมส ารวจพื้นที่เพื่อสร้างผลงาน 4.75 0.447 ดีมาก 
5.3 ผู้เรียนร่วมกันสร้างผลงานตามที่
ออกแบบไว้ 

5.00 0.000 ดีมาก 

ขั้นที่ 6 การทบทวนและน าเสนอผลงานแบบออนไลน ์
6.1 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสิง่ที่ได้รบั 5.00 0.000 ดีมาก 
6.2 น าเสนอผลงานผ่านวิดีโอออนไลน ์ 4.75 0.447 ดีมาก 
ขั้นที่ 7 การประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน 
7.1 ประเมินพฤติกรรมการแกป้ัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

4.75 0.447 ดีมาก 

7.2 ประเมินผลงานสร้างสรรค์ 4.00 0.837 ดี 
ส่วนท่ี 4 เครื่องมือท่่ีใช้ในรูปแบบ 
1. เครื่องมอืโลกเสมือนจรงิ 5.00 0.000 ดีมาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

2. เครื่องมอืส าหรบัอภิปรายและบันทึกการ
เรียนรู้โดยใช้เครื่องมือเอกสารออนไลน ์

4.00 0.837 ดี 

3. เครื่องมอืส าหรบัเผยแพรผ่ลงาน โดยใช้
วิดีโอออนไลน ์

4.25 0.894 ดี 

ส่วนท่ี 5 การประเมนิผลรปูแบบฯ 
1. การประเมินพฤติกรรมการแก้ปญัหาเชิง
สร้างสรรค์ระหว่างการปฏิบัติกิจกรรม โดยใช้
แบบประเมินพฤติกรรมแบบรูบริค 

4.75 0.447 ดีมาก 

ส่วนท่ี 6 การใช้งานรปูแบบ 
1. รูปแบบการเรียนฯ มีความเหมาะสมต่อ
การน าไปใช้ส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนสิิตนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

4.00 0.837 ดี 

2. โดยภาพรวมของรปูแบบการเรียนฯ 
สามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนจริงได ้

4.00 0.837 ดี 

  
 จากตารางพบว่า ภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ มีความเหมาะสม
มากที่สุดที่จะน าไปใช้ในการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต และสามารถน าไปใช้งานได้จริง 
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบน

โลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต มีรายละเอียดในการน าเสนอผลการวิจัยออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

 
ตอนท่ี 1 บทน า ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
 1. หลักการและเหตุผลของรปูแบบการเรยีนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานและเทคนิคการคิด

นอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต  

 
ตอนท่ี 2 รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก

เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 

 1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

 2. ข้ันตอนของการเรียนของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการ
คิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  

 
ตอนท่ี 3 แนวทางการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้ ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
 1. แนวทางการด าเนินงานของผู้สอน 
 2. แนวทางการด าเนินงานของสถาบันการศึกษา 
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ตอนท่ี 1 บทน า 
 1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งถือว่าเป็นยุคที่เกิดการเปลี่ยนแปลงของโลกในหลายๆ ด้าน ทั้งด้าน
เศรษฐกิจและสังคม อันน าไปสู่การปรับตัวเพื่อให้เกิดความสามารถในการแข่งขันท่ามกลางกระแส
โลกาภิวัตน์ ดังนั้นในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์จึงจ าเป็นต้องเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนมีทักษะ
ส าหรับการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดย The Partnership for 21st Century Skills (2011) ได้
ก าหนดกรอบของทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งทักษะที่ส าคัญที่สุดคือทักษะการเรียนรู้ ซึ่งทักษะด้าน
การเรียนรู้จะเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนเข้าสู่โลกการท างานที่มีความซับซ้อนมากข้ึนใน
ปัจจุบัน ส าหรับทักษะการเรียนรู้ที่จ าเป็น ได้แก่ ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและการแก้ปัญหา การสื่อสารและการร่วมมือ ซึ่งจะเห็นได้ว่าการแก้ปัญหา และความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ ถือเป็นทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งจ าเป็นต้องได้รับการส่งเสริม
เพื่อให้ผู้เรียนก้าวสู่โลกแห่งการท างานและการใช้ชีวิตร่วมกันในสังคมต่อไป (Wagner, 2008) 
 การที่ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ถูกจัดเป็นทักษะจ าเป็นที่ต้องได้รับการ
ส่งเสริม เพราะในชีวิตประจ าวันของมนุษย์น้ันล้วนพบแต่ปัญหาต่างๆ ที่ต้องได้รับการแก้ไข หากแต่
มนุษย์ยึดติดกับการแก้ไขปัญหาแบบเดิมๆ ก็อาจไม่สามารถแก้ไขปัญหาที่มีอยู่ให้ลุล่วงหรือแก้ไข
ปัญหาด้วยวิธีการต่างๆ ที่แปลกใหม่ได้ (ทิศนา แขมมณี , 2550) ดังนั้นมนุษย์จึงต้องพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์เป็นกระบวนการคิดที่จะแสวงหาค าตอบหรือวิธีการแก้ไข
ปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวันด้วยแนวทางการแก้ไขปัญหาใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีมาก่อน 
กระบวนการดังกล่าวจะอาศัยทั้งจากความรู้และประสบการณ์เดิม ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ที่จะ
ช่วยให้เกิดแนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่และหลากหลาย และการเลือกแนวทางในการแก้ไข
ปัญหานั้นจะอาศัยการคิดอย่างมีเหตุผลเพื่อตัดสินเลือกแนวทางการแก้ปัญหาที่ เหมาะสมกับ
สถานการณ์ที่สุด อันจะท าให้การแก้ไขปัญหาลุล่วงไป และยังเป็นการแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพอีก
ด้วย (Dianne, 2005; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา 2537; อารี พันธ์มณี, 2557) 
 ส าหรับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตนั้น  จะต้องอาศัยสภาพแวดล้อมและเทคโนโลยีต่างๆ ที่ สามารถเอื้อต่อการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ โดยเฉพาะเครื่องมือที่เน้นกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน
และสภาพแวดล้อมแบบเปิดที่เอื้อต่อการทดลองแก้ไขปัญหา ซึ่งเครื่องมือที่สามารถตอบสนองต่อการ
พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้แก่ โลกเสมือนจริง (Virtual worlds) ซึ่งเป็นโลกเสมือนจริงที่มี
การแสดงภาพกราฟิกที่แบบสามมิติ ในลักษณะกล่องสี่เหลี่ยมหรือ cubic ที่มีลักษณะคล้ายกับตัวต่อ 
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Lego เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างสรรค์สภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริงข้ึนมาใหม่ โดยผู้เรียนจะต้องใช้
ทักษะการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริง หรือสามารถ
ใช้เป็นพื้นที่เปิดในการสร้างผลงานในรูปแบบ Pixel art โดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ
ของผู้เรียน (Short, 2012) นอกจากนี้ ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อื่นแบบประสานเวลาได้ 
(Aldrich, 2009; Twining, 2010) โดยจ าลองให้ผู้เรียนอยู่ในสภาพแวดล้อมแบบสามมิติเพื่อท า
กิจกรรมตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้เรียนจะใช้ตัวตนจ าแลง (Avatar) ในการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 
และมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมและวัตถุเสมือนแบบดิจิทัล เสมือนว่าตนเองเข้าไปอยู่ใน
สภาพแวดล้อมดังกล่าว (Nonis, 2005) สภาพแวดล้อมแบบเปิดดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนเกิดความกล้า
ที่จะแสดงออก กล้าที่จะลองผดิลองถูก และน าไปสู่การสร้างผลงาน และโดยเฉพาะการท างานร่วมกัน
กับผู้อื่น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน การระดมสมอง และการอภิปรายเพื่อหาแนวทางและข้อสรุป 
(Kapp and O’Driscoll, 2010) กระบวนการเหล่าน้ีจะเอื้อต่อการพัฒนากระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนได้ 
 ส าหรับแนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่ช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในโลกเสมือนจริง
นั้น การจัดการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้แบบแก้ปัญหาเป็นฐาน จะต้องอาศัยเทคนิคที่ท าให้
ผู้เรียนเกิดความคิดที่ไม่ยึดติดอยู่กับแนวความคิดเดิมๆ ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ได้แก่ เทคนิคการคิดนออกกรอบของ เดอ โบโน ที่เป็นการพยายามหาแนวทางหรือวิธีการ
ในการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างไปจากการแก้ปัญหาแบบเดิม การใช้สภาพแวดล้อม กระบวนการ 
และเทคนิคต่างๆ ที่กล่าวมา สามารถพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนการสอน ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เผชิญกับ
สถานการณ์ปัญหาบนสภาพแวดล้อมที่จัดจ าลองข้ึนเสมือนจริง ผู้เรียนได้รับการฝึกกระบวนการคิด
วิเคราะห์เกี่ยวกับปัญหา แก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหาน้ัน
อย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือกและวิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหาน้ัน รวมทั้งเกิดความใฝ่รู้ และ
ช่วยพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม การติดต่อสื่อสาร และกระบวนการแก้ปัญหาต่างๆ  ซึ่งโดย
แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
แนวคิดของทอแรนซ์ (Torrance, 1966) ที่ต้องการพัฒนาให้เกิดข้ึนกับนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นถึงความจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนั้น 
งานวิจัยฉบับนี้จึงมุ่งศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งจะมีการ
สังเคราะห์องค์ประกอบและข้ันตอน พัฒนาเป็นกรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนการสอน และมี
การตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนโดยผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่อให้ได้กรอบ
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แนวคิดของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมอืนจริงเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่สามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
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2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ
บนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

1. เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ
บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

3. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิด
นอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ
บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
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ตอนท่ี 2 รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต 
 1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ
บนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

องค์ประกอบที่ 1 ผู้เรียน และผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 
ผู้เรียนมีบทบาทเป็นผู้ลงมือกระท า (Active Learner) และมีบทบาทในกระบวนการกลุ่ม 

โดยผู้เรียนจะเป็นสมาชิกของกลุ่ม เข้าไปในโลกเสมือนจริง และศึกษาประเด็นปัญหาที่เกิดข้ึน ค้นคว้า
และรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือกในการแก้ไขปัญหา น าเสนอและแลกเปลี่ยนข้อมูลกันภายใน
กลุ่ม น าเสนอ 

ความคิดเกี่ยวกับทางเลือกในการแก้ไขปัญหาของตนให้สมาชิกในกลุ่มรับฟัง และร่วมกัน
อภิปรายถึงแนวคิดในการแก้ปัญหาของสมาชิกในกลุ่ม ประเมินข้อสรุปและร่วมตัดสินใจเลือกวิธีใน
การแก้ปัญหา และน าแนวทางนั้นมาสร้างเป็นผลงานสร้างสรรค์เพื่อแสดงแนวทางการแก้ไขปัญหา
จากประเด็นปัญหาที่เกิดข้ึน จากนั้นร่วมกันอภิปรายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรม น าเสนอผลงาน และ
ประเมินผลการเรียนรู้ที่เกิดข้ึน 

ส าหรับผู้สอนในฐานะผู้ อ านวยการเรียนรู้ (Facilitator) มีบทบาทในการจัดเตรียม
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพื่อสง่เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ รวมถึงการเป็น
ผู้ประสานงานในกิจกรรมการเรียนรู้ สังเกต ติดตาม และบันทึกพัฒนาการของผู้เรียน 

 
องค์ประกอบที่ 2 โลกเสมือนจริง 
โลกเสมือนจริง มีการแสดงภาพกราฟิกแบบสามมิติ แสดงผลวัตถุในลักษณะกล่องสี่เหลี่ยม

หรือ cubic ที่มีลักษณะคล้ายกับตัวต่อ Lego หรือเกมแบบ 8 บิต อยู่บนสภาพแบบล้อมแบบโลกเปิด
ในกระบะทราย (Openworld Sandbox) ที่เปิดกว้างให้ผู้เรียนสามารถสร้างและกระท าการใดๆ บน
โลกเสมือนจริงนี้ และให้ความเป็นอิสระ เปิดกว้างให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างสรรค์สภาพแวดล้อมบนโลก
เสมือนจริงข้ึนมาใหม่  และมีป ฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นบนเซิร์ฟ เวอร์ โดยผู้ เรียนจะต้องเข้าไปใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจรงิ ใช้ทักษะการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดข้ึนในสภาพแวดล้อมบน
โลกเสมือนจริง โดยใช้เป็นพื้นที่เปิดในการสร้างผลงานในรูปแบบ Pixel art โดยอาศัยความคิด
สร้างสรรค์และจินตนาการของผู้เรียน เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนโดยการ
สร้างผลงานให้เป็นรูปธรรมขึ้นตามโจทย์หรือสถานการณ์ที่ได้รับ 
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ในด้านฮาร์ดแวร์ ส าหรับฝั่งเซิร์ฟเวอร์ ต้องการคอมพิวเตอร์ที่มีคุณสมบัติข้ันต่ า โดยใช้ตัว
ประมวลผล Intel Core 2 Duo แรมอย่างน้อย 1 กิกาไบต์ มีเนื้อที่ฮาร์ดดิสก์ประมาณ 150 เมกาไบต์ 
ใช้ระบบปฏิบัติการ Windows หรือ Linux และมีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตที่มีความเสถียรสูง ส าหรับ
ฝั่งผู้ใช้งาน ต้องการคอมพิวเตอร์ที่มีคุณสมบัติข้ันต่ า โดยใช้ตัวประมวลผล Intel Core I3 แรมอย่าง
น้อย 4 กิกาไบต์ การ์ดแสดงผล Intel HD Graphics 4000 ข้ึนไป มีเนื้อที่ฮาร์ดดิสก์ประมาณ 1 กิกา
ไบต์ ใช้ระบบปฏิบัติการ Windows 7 ข้ึนไป, MacOS รุ่น 10.9 ข้ึนไป หรือ Linux รุ่นต้ังแต่ปี 2014 
เป็นต้นไป และเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ในด้านซอฟต์แวร์ ส าหรับฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server) จะต้องติดตั้งซอฟต์แวร์  Java และ 
Minecraft Server และตั้งค่าเครือข่ายตามคู่มือการใช้งาน  ส าหรับฝั่งผู้ใช้ (Client) จะต้องติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ Java และ Minecraft ส าหรับผู้ใช้งาน และตั้งค่าเพื่อเช่ือมต่อเซิร์ฟเวอร์ที่ก าหนดไว้ 
 

องค์ประกอบที่ 3 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนน าเสนอสถานการณ์ต่างๆ ให้ผู้เรียนได้เผชิญ ซึ่งอาจเกี่ยวกับ

ปัญหาในชีวิตประจ าวันของผู้เรียนเอง โดยผู้เรียนจะต้องค้นคว้าความรู้ที่หลากหลาย ใช้กระบวนการ
วิเคราะห์ปัญหา และการแก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อที่จะได้เห็นแนวทางและวิธีการที่
หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น และเลือกแนวทางการแก้ไขปัญหาที่ เหมาะสมที่ สุดส าหรับ
สถานการณ์นั้นๆ เพื่อที่จะน ามาแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึน โดยมีข้ันตอนดังนี้ 1) การน าเสนอประเด็น
ปัญหาภายในกลุ่ม 2) การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา 3) การ
พิจารณาแนวทางการแก้ปัญหารว่มกันภายในกลุม่ 4) การสร้างข้อสรปุเปน็ค าตอบหรือผลงาน 5) การ
ทบทวนและน าเสนอค าตอบหรือผลงาน 6) การประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน 

การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ เป็นการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน
พัฒนาทักษะการท างานกลุ่ม และเกิดการเรียนรู้โดยช้ีน าตนเอง ผู้เรียนจะต้องพยายามคิดให้ออกไป
จากกรอบความคิดเดิมก่อน เพื่อค้นหาความคิดหรือแนวทางใหม่ๆ จากนั้นจึงคิดในกรอบโดยมีความ
เป็นเหตุเป็นผล และมีความถูกต้องในทุกข้ันตอน เพื่อที่จะค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ๆ แต่
สามารถปฏิบัติได้จริงและเหมาะสมส าหรับสถานการณ์นั้นๆ 

ผู้เรียนจะใช้กระบวนการกลุ่มในการคิดแก้ไขปัญหา และน าเสนอความคิดเห็นร่วมกันเพื่อหา
แนวทางการแก้ปัญหาและเพื่อให้ได้ข้อสรุปของกลุ่ม จากนั้นผู้เรียนจะแสดงผลจากข้อสรุปของกลุ่ม 
ผ่านการสร้างผลงานสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการกลุ่ม โดยจัดท าผลงานที่ได้จากการค้นคว้าและหา
ทางเลือกในการแก้ปัญหาร่วมกัน สร้างผลงานที่เป็นรูปธรรมในรูปแบบของ Pixel Art ได้แก่ การ
ออกแบบอาคารในรูปแบบต่างๆ ที่ผ่านการแก้ไขปัญหาจากปัญหาที่เกิดข้ึน เพื่อแสดงถึงแนวทางใน
การแก้ปัญหาจากโจทย์ที่กลุ่มผู้เรียนได้รับ 
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องค์ประกอบที่ 4 การประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
 เป็นการประเมนิการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยใช้แบบประเมิน
พฤติกรรมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ในลกัษณะของแบบประเมนิรูบริค โดยประเมิน
ในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของการใช้รูปแบบ เพื่อประเมินพัฒนาการความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผูเ้รยีนระหว่างและหลังการใช้รูปแบบฯ และประเมินความพึงพอใจในการ
เรียนด้วยรูปแบบ โดยใช้แบบวัดความพึงพอใจจากการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
 2. ขั้นตอนการเรียนของรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีขั้นตอนรายละเอียด ดังนี้ 
 

ขั้นที่ 1 การเข้าสู่โลกเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในกลุ่ม 
  1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน แนะน ารูปแบบการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ กิจกรรมการเรียนรู้ 
และประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ 
  1.2 แนะน ารูปแบบและคุณลักษณะของแพลตฟอร์มโลกเสมือนจริง และตัวอย่าง
การใช้งาน 
  1.3 แนะน าการติดตั้งซอฟต์แวร์โลกเสมือนจริงบนคอมพิวเตอร์ของผู้เรียน 
  1.4 แนะน าการใช้ซอฟต์แวร์โลกเสมือนจริงเบื้องต้น โหมดการใช้งานต่างๆ การ
ควบคุมทิศทาง การออกค าสั่งให้กับตัวอวตาร (Avatar) และการใช้คลังสมบัติ (Inventory) 
  1.5 แนะน าการส ารวจโลกเสมือน การก่อสร้าง และการทักทายผู้อื่นในโลกเสมือน
จริง ท าความรู้จักตัวอวตาร (Avatar) ของเพื่อนสมาชิก 
 

ขั้นที่ 2 การน าเสนอประเด็นปัญหาภายในกลุ่ม 
  2.1 ศึกษาใบความรู้ เรื่องการออกแบบอาคารเบื้องต้นนอกเวลาเรียน ได้แก่ 
องค์ประกอบของการออกแบบอาคาร คุณลักษณะของอาคารที่ดี การดีไซน์อาคาร ตัวอย่างอาคารใน
รูปแบบต่างๆ 
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  2.2 การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา โดยสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันก าหนดและ
นิยามปัญหา ตระหนักถึงการมีอยู่และความเป็นไปของปัญหาที่ได้รับ 
  2.3 การท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหา โดยสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันพิจารณา
องค์ประกอบที่ส าคัญของปัญหา และท าความเข้าใจกับปัญหาที่ได้รับ 
 

ขั้นที่ 3 การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา 
  3.1 ก าหนดสิ่งที่ต้องค้นคว้าเพิ่มเติม ค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือก
ในการแก้ปัญหา ก าหนดแหล่งเรียนรู้ และจัดท าแผนด าเนินงานเพื่อการแก้ปัญหา   
  3.2 ผู้เรียนแลกเปลี่ยนข้อมูลกันภายในกลุ่ม 
 

ขั้นที่ 4 การพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม 
4.1 ผู้เรียนแต่ละคนน าข้อมูลจากการค้นคว้าและรวบรวมของสมาชิกในกลุ่ม มา

พิจารณาทางเลือกและสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาตามบทบาทที่ตนเองได้รับเป็นรายบุคคล 
4.2 ผู้ เรียนแต่ละคนน าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับทางเลือกในการแก้ปัญหาของ

รายบุคคลให้กลุ่มรับทราบ 
4.3 สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันอภิปรายถึงแนวคิดของสมาชิกภายในกลุ่ม ร่วมกันหา

ค าตอบที่สมเหตุผล ประเมินข้อสรุปและตัดสินใจเลือกวิธีในการแก้ปัญหา และท านายผลการ
แก้ปัญหาหลังจากน าแนวทางไปประยุกต์ใช้  
 

ขั้นที่ 5 การสร้างผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง 
  5.1 ผู้เรียนร่วมกันน าข้อสรุปในการแก้ปัญหาของกลุ่ม มาอภิปรายในการวางแผน
และออกแบบผลงานเพื่อตอบโจทย์ปัญหาดังกล่าวร่วมกันบนโลกเสมือนจริง 

5.2 ผู้เรียนร่วมกันส ารวจสถานที่เพื่อสร้างสรรค์ผลงานบนโลกเสมือนจริง  
5.3 ผู้เรียนร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรค์ตามที่ได้ออกแบบไว้ 

 
ขั้นที่ 6 การทบทวนและน าเสนอผลงานแบบออนไลน์ 

  6.1 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายหลังเสร็จสิ้นกิจกรรม 
  6.2 น าเสนอผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การสรุปวิธีการแก้ปัญหา 
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ขั้นที่ 7 การประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน 
  7.1 ประเมินพฤติกรรมกลุ่มโดยใช้แบบสังเกต 
  7.2 ประเมินความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ จากร่องรอยการอภิปราย
และพฤติกรรมภายในกลุ่ม และผลงานของผู้เรียน 
 

หลังจากที่ผู้วิจัยได้พัฒนาร่างรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยก็ได้น าร่างรูปแบบมาพัฒนาเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีข้ันตอนการ
เรียนรู้ตาม 7 ข้ันตอนของรูปแบบ และเครื่องมือโลกเสมือนจริง และแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ สามารถด าเนินการได้ดังนี้ 
  
  สัปดาห์ท่ี 1 เป็นการปฐมนิเทศ และแนะน าการใช้งานโลกเสมอืนจริงให้กับผู้เรียน โดย
ผู้สอนแนะน าวิธีการเรียนรู้ การใช้โลกเสมือนจริง เช่น การควบคุมทิศทาง การใช้งาน Avatar การใช้
คลัง Inventory การส ารวจโลกเสมือน และการสร้างผลงานบนโลกเสมือน โดยให้ทดสอบการสร้าง
บ้าน 1 หลัง จากนั้นให้ผู้เรียนศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการปลูกสร้างอาคารและสิ่งก่อสร้าง
ต่างๆ บนแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ เพื่อเตรียมความพร้อมในการปฏิบัติกิจกรรมต่อไป 
   
  สัปดาห์ท่ี 2 ด าเนินการจัดกลุ่มผู้เรียน โดยแต่ละกลุ่มจะมีสมาชิก 3-4 คน จากนั้น
ผู้สอนจะน าเสนอสถานการณ์ปญัหา โดยก าหนดให้ผู้เรียน "สร้างอาคารที่เป็นมิตรกับสิง่แวดล้อม" โดย
ผู้เรียนจะต้องเผชิญกับปัญหาจากการสรา้งอาคารบนพื้นทีป่่าที่มีความอุดมสมบูรณ์และมีสัตว์ป่าอาศัย
อยู่จ านวนมาก โดยการสร้างอาคารจะต้องกระทบกับผืนป่าให้น้อยที่สุดและจะต้องมีความกลมกลืน
กับธรรมชาติ กลุ่มผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจและวิเคราะห์กับปัญหาที่ได้รับ และค้นคว้า รวบรวม
ข้อมูลเพื่อสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาบนแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ เช่น ข้อมูลการสร้าง
อาคารที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม จากนั้นผู้เรียนจะพิจารณาความถูกต้อง ความน่าเช่ือถือของข้อมูล 
สังเคราะห์ และตัดสินคุณค่าของข้อมูล จากนั้นให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยน ข้อมูลกันภายในกลุ่มผ่าน
เครื่องมือสนทนา จากนั้นผู้เรียนพิจารณาทางเลือกในการแก้ปัญหา ร่วมกันเสนอค าตอบที่สมเหตุผล 
ประเมินข้อสรุปและตัดสินใจเลือกวิธีแก้ไขปัญหา จากนั้นให้ผู้เรียนร่วมกันสร้างผลงานอาคารที่เป็น
มิตรกับสิ่งแวดล้อม จากข้อสรุปที่ได้บนโลกเสมือนจริง ในข้ันสรุป ผู้เรียนจะน าเสนอผลงานที่ได้สร้าง
ข้ึน พร้อมอธิบายแนวคิดให้สมาชิกได้รับชมและร่วมกันอภิปราย และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้จากการ
เรียนร่วมกัน 
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  สัปดาห์ท่ี 3 ด าเนินการเช่นเดียวกับสัปดาห์ที่ 2 โดยให้กลุ่มผู้เรียนเดิม ปฏิบัติกิจกรรม
โดยมีสถานการณ์ปัญหาคือ "การสร้างอาคารทรงไทยผสานสถาปัตยกรรมทันสมัย" โดยผู้เรียนจะต้อง
เผชิญกับปัญหาการออกแบบอาคารทรงไทยให้มีความทันสมัย และยังต้องให้อาคารมีความ
อเนกประสงค์ ใช้งานได ้
 
  สัปดาห์ท่ี 4 ด าเนินการเช่นเดียวกับสัปดาห์ที่ 3 โดยให้กลุ่มผู้เรียนเดิม ปฏิบัติกิจกรรม
โดยมีสถานการณ์ปัญหาคือ "การสร้างพระราชวังใต้น้ า" โดยผู้เรียนจะต้องเผชิญกับปัญหาในการสร้าง
อาคารใต้ทะเล ซึ่งเป็นงานที่มีความท้าทายในโลกของความเป็นจริง โดยผู้เรียนจะต้องวางแผนในการ
ออกแบบและก่อสร้าง เช่น การออกแบบโครงสร้างใต้น้ า วางแผนการน าน้ าจ านวนมากออกจากตัว
อาคาร การแก้ปัญหารอยรั่วของอาคาร และยังต้องออกแบบทางสถาปัตยกรรมที่มีความเหมาะสม
และหรูหราให้สมกับเป็นพระราชวังใต้น้ าอีกด้วย 
   
  สัปดาห์ท่ี 5 ด าเนินการเช่นเดียวกับสัปดาห์ที่ 4 โดยให้กลุ่มผู้เรียนเดิม ปฏิบัติกิจกรรม
โดยมีสถานการณ์ปัญหาคือ "การสร้างสะพานสร้างสรรค์" โดยผู้เรียนจะต้องเผชิญกับปัญหาในการ
สร้างสะพานขนาดใหญ่ ที่ต้องมีโครงสร้างที่แข็งแรง มีการออกแบบทางสถาปัตยกรรมที่สอดคล้องกับ
สภาพภูมิประเทศ และยังสามารถใช้งานได้สะดวก 
 
  สัปดาห์ท่ี 6 ด าเนินการเช่นเดียวกับสัปดาห์ที่ 5 โดยให้กลุ่มผู้เรียนเดิม ปฏิบัติกิจกรรม
โดยมีสถานการณ์ปัญหาคือ "การสร้างสวนสนุกสุดล้ า ความมันระดับโลก" โดยผู้เรียนจะต้องสร้างสวน
สนุกที่มีจุดเด่น เอกลักษณ์เป็นของตนเอง และต้องไม่เหมือนที่ใดในโลก ผู้เรียนจะต้องค้นคว้าแนวทาง
ใหม่ๆ ในการสร้างสวนสนุกที่แปลกใหม่ และจะต้องไม่เคยพบที่ไหนมาก่อน 
  ในแต่ละสัปดาห์ ผู้เรียนจะต้องค้นคว้าข้อมูลในการแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล จากนั้นน า
ข้อมูลมาแลกเปลี่ยนกันภายในกลุ่ม เมื่อได้ข้อมูลในการแก้ปัญหาแล้ว ผู้เรียนจะต้องพิจารณา
ทางเลือกและสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา โดยในข้ันตอนน้ี เทคนิคการคิดนอกกรอบ จะมีบทบาทใน
การช้ีน าผู้เรียนให้รู้จักตั้งค าถาม-ค าตอบให้กับตัวเอง และให้ผู้เรียนตั้งค าถาม-ค าตอบ จนกว่าจะได้
แนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลกใหมแ่ละเหมาะสม เช่น ท าไมต้องตัดต้นไม้เพื่อสร้างอาคาร ค าตอบคือ 
เพราะต้องใช้พื้นที่ในการสร้างอาคาร และผู้เรียนจะตั้งค าถามต่อไปว่า ถ้าหากไม่ตัดต้นไม้ จะสร้าง
อาคารได้อย่างไร และค าตอบคือ สร้างเสาลอยต้นเดี่ยวข้ึนมา และยกตัวอาคารให้อยู่เหนือต้นไม้ ก็จะ
สามารถสร้างอาคารที่ไม่กระทบกับผืนป่าได้ เป็นต้น 
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รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
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ภาพท่ี 14 ภาพการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบ และผลงานผู้เรียนที่ได้จากการเรียนด้วยรปูแบบ 
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ตอนท่ี 3 แนวทางการน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้  
 การน ารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตไป
ใช้ ประกอบด้วย 1) แนวทางการด าเนินงานของผู้ สอน  2) แนวทางการด าเนินงานของ
สถาบันการศึกษา 
 

1. แนวทางการด าเนินงานของผู้สอน 

 1.1 ผู้สอนควรมีความรู้ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในระดับกลาง 
ได้แก่ การติดตั้งโปรแกรมเซิร์ฟเวอร์ การใช้เครื่องมือต่างๆ บนเว็บ เพื่อด าเนินการจัดการเรียนการ
สอนด้วยโปแกรมโลกเสมือนจริงในเบื้องต้นได้ หากมีปัญหาหรือไม่สามารถใช้งานได้ด้วยตนเอง ควร
ปรึกษาผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อให้ความช่วยเหลือในการติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ระบบ และช้ีแนะการใช้งานระบบให้การเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างราบรื่น 

 1.2 ผู้สอนควรมีประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถในการออกแบบเบื้องต้น สามารถให้
ค าแนะน าด้านการออกแบบ เช่ือมโยงประสบการณ์ หรือแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าให้กับผู้เรียนได้ หรือ
อาจเชิญผู้ที่มีความรู้ด้านการออกแบบ มาให้ค าแนะน าและช้ีแนะแนวทางแก่ผู้เรียนร่วมกัน 

 1.3 ผู้เรียนควรมีความสามารถและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ระดับพื้นฐาน รวมถึง
การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเบื้องต้น เพื่อให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 

 1.4 การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้ฯ ผู้สอนควรค านึงถึงความพร้อมของห้องเรียนและอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ โดยควรมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อผู้เรียน 1 คน เพื่อให้การเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
ฯ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด รวมถึงสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะหน่วยประมวลผลกลาง
และการ์ดกราฟิก อีกทั้งประสิทธิภาพของระบบเครือข่ายภายในสถาบันการศึกษาก็เป็นสิ่งส าคัญ
เช่นกัน 

 1.5 ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนกิจกรรมภายในรูปแบบฯ ตามความเหมาะสมกับบริบท 
ความสามารถของผู้เรียน วิชาเอกของผู้เรียน เป้าประสงค์ที่ต้องการเน้นให้เกิดกับผู้เรียน รวมถึง
ระยะเวลาที่มี หากมีเวลาจ ากัดสามารถปรบัเปลีย่นตามบรบิทของการเรยีนรู้ได้ หรือลดทอนช้ินงานลง 
อย่างไรก็ตาม การพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น จ าเป็นต้องจัด
กิจกรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องเป็นเวลา 4 สัปดาห์ข้ึนไปจึงจะส่งผลอย่างมีนัยส าคัญ 

 1.6 ผู้สอนควรเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ และสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนบ่อยครั้ง รวมถึงด าเนินการประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระยะ เพื่อให้แน่ใจว่า
ผู้เรียนมีการปฏิบัติกิจกรรม และไม่เกิดปัญหาขัดข้องระหว่างการท ากิจกรรม อาจใช้ตัวอวตารของ
ผู้สอน บินไปส ารวจผลงานของผู้เรียนบนโลกเสมือนจริง และฉายผ่านเครื่องฉายภาพข้ามศีรษะให้
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ผู้เรียนกลุ่มอื่นๆ ได้เห็นเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการปฏิบัติกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง อาจใช้ช่องทางการ
ติดต่อสื่อสารผ่านเครื่องมือสนทนาเพื่อให้ค าช้ีแนะเป็นรายกลุ่มได้ 

 

2. แนวทางการด าเนินงานของสถาบันการศึกษา 

 2.1 สถาบันการศึกษาควรเตรียมความพร้อมด้านทรัพยากรที่เอื้อต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบฯ โดยเฉพาะความพร้อมของทรัพยากรด้านเทคโนโลยี เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์
สนับสนุนต่างๆ บรรยากาศในห้องเรียนที่มีความพร้อม และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพ 
รวมถึงอาจพิจารณางดการบล็อกบางพอร์ตที่อาจเป็นอุปสรรคหรือขัดขวางการใช้งานผ่านเครือข่าย
ของโปรแกรมโลกเสมือนจริงได้ 
 2.2 รูปแบบการเรียนนี้ออกแบบเพื่อบูรณาการเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาปกติ โดย
รายวิชาที่สามารถน ารูปแบบการเรยีนรู้ไปใช้จะเปน็รายวิชาที่ส่งเสริมให้ผูเ้รยีนเกิดทกัษะการแก้ปัญหา 
ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การออกแบบและสร้างช้ินงาน เป็นต้น 

 2.3 การน ารูปแบบไปใช้ ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมโดยมีองค์ประกอบทั้ งหมด 4 
องค์ประกอบ และด าเนินตามข้ันตอนทั้งหมด 7 ข้ันตอน โดยอาจปรับเปลี่ยนกิจกรรมบางส่วนตาม
บริบทของรายวิชา ผู้เรียน ท้องถ่ิน หรือสถานศึกษาน้ันๆ   
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บทที่ 6 
การสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบน 

โลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

 
1. เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง 

สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
2. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก

เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 

3. เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวิธีการด าเนินการวิจัยทั้งสิ้น 4 ระยะ ดังนี้ 
 
ระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 การวิจัยในระยะที่  1 เป็นการออกแบบระเบียบวิธีการด าเนินการวิจัยเพื่ อตอบ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยหัวข้อที่  1 เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  โดยเก็บ
รวบรวมข้อมูลความคิดเห็นจากการแจกแบบสอบถาม นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จ านวน 372 คน 
ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน เพื่อน า
ข้อมูลที่ได้มาเป็นแนวทางในการออกแบบร่างรูปแบบการเรียนฯ 
 
ระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 การวิจัยในระยะที่  2 เป็นการออกแบบระเบียบวิธีการด าเนินการวิจัยเพื่ อตอบ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยหัวข้อที่ 2 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการ
คิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยแบ่งข้ันตอนการด าเนินงานออกเป็น 2 ข้ันตอน ดังนี้ 
  ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห์และออกแบบรูปแบบการเรียน ผ่านการศึกษา วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ จากเอกสาร บทความ รายงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน เทคนิคการคิดนอกกรอบ โลกเสมือนจริง และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อน า
ข้อมูลที่ได้มาออกแบบร่างรูปแบบการเรียนฯ 
  ข้ันตอนที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพร่างรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 7 คน 
และปรับปรุงร่างรูปแบบการเรียนฯ ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ
หลัก 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) บทบาทของผู้เรียนและผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 2) การเรียน
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ 3) โลกเสมือนจริง 4) การประเมินการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียน แล้วน าร่างรูปแบบฯ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คนประเมิน
ความเหมาะสมของร่างรปูแบบฯ ก่อนน าไปทดลองใช้จริง ผลการประเมินพบว่า รูปแบบการเรียนฯ ที่
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พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ จากนั้นจึงปรับแก้ตามค าแนะน า
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
ระยะท่ี 3 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 การวิจัยในระยะที่  3 เป็นการออกแบบระเบียบวิธีการด าเนินการวิจัยเพื่ อตอบ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยหัวข้อที่ 3 เพื่อศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีที่  
2 – 4 จ านวน 29 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2765361 การบูรณาการโปรแกรมประยุกต์เพื่อ
การสอน ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 เป็นระยะเวลา 7 สัปดาห์ 
 เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่  โลกเสมือนจริง แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบบรูบริค และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน
ด้วยรูปแบบฯ 
 การวิจัยในระยะที่ 3 เป็นการวิจัยแบบวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) 
โดยเป็นแผนการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียว วัดหลายครั้ง (One-group Time-series Design) โดยมี
วิธีด าเนินการทดลอง ดังนี้ 
 1. พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ระบบโลกเสมือนจริง คู่มือการใช้โลกเสมือนจริง 
แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

1.1 ออกแบบระบบโลกเสมือนจริงด้วยการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค
การคิดนอกกรอบเพื่อสง่เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต โดยใช้ระบบ Minecraft Server และปรับแต่งสภาพแวดล้อมบนโลกเสมือนจริงให้
เข้ากับบริบทของการเรยีนรู้ และสอดคล้องกับแผนการจดัการเรยีนรู้ โดยโลกเสมือนจริงมีคุณลักษณะ
ดังนี ้

 1.1.1 สภาพแวดล้อมเสมือนแบบโลกเปิด – กระบะทราย (Openworld 
Sandbox) ตัวสภาพแวดล้อมเป็นเกมที่ไม่มีวัตถุประสงค์ตายตัว (Emergent game) 

 1.1.2 ผู้ใช้มีความเป็นอิสระ สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์สร้างในลักษณะ
ของการต่อบล็อก บนสภาพแวดล้อมโลกเสมือนที่กว้างใหญ่ 
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 1.1.3 สามารถเล่นออนไลน์ร่วมกับคนอื่น ๆ บน server มีความเป็นสังคม 
ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์ และสร้างสรรค์ผลงานร่วมกันได้ 

 1.1.4 สามารถสร้างแผนที่ดัดแปลง (mod map) เพื่อเอื้อต่อการเรียนรู้
ตามรูปแบบฯ เช่น ห้องเรียนเสมือน การช้ีน าต่างๆ หรือวัตถุส าหรับกิจกรรมสร้างสรรค์   

 1.1.5 มีคุณลักษณะข้ันสูงต่างๆ ที่สามารถปรับใช้ได้หลากหลาย เช่น การ
เขียนโปรแกรมเข้าไปในวัตถุบนโลกเสมือนจริง หรือการใช้ตัวดัดแปลงส าหรับการศึกษาในบริบทที่
ต้องการ 

1.2 น าระบบโลกเสมอืนจรงิทีพ่ัฒนาข้ึนในข้อที่ 1.1 ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านโลกเสมือน
จริง  รวมจ านวน 5 คน ตรวจสอบความเหมาะสม โดยใช้แบบประเมินประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
scale) แล้วปรับปรุงแก้ไข 

1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของระบบโลกเสมือนจริงโดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
และทดสอบกลุ่มเล็ก  

1.4 น าผลที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพมาปรับปรุงโลกเสมือนจริงให้มีความ
สมบูรณ์ 
 2. พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินกระบวนการและ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบบรูบริค และแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้
รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง โดยมีวิธีการ
สร้างเครื่องมือดังนี้ 
  2.1 แบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์แบบ
รูบริค 
   2.1.1 ผู้วิจัยออกแบบและดัดแปลงเกณฑ์การประเมินกระบวนการและ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยเป็นแบบประเมินแบบมาตรประมาณค่า 4 ระดับ 
(Likert Scale) เพื่อประเมินกระบวนการของผู้เรียนในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และเพื่อวัด
ความสามารถและพัฒนาการของผูเ้รียนในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1, 3 และ 
5 
   2.1.2 ผู้วิจัยปรับปรุงแบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้เหมาะสมกับการน าไปใช้ และน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ 
   2.1.3 ผู้ วิจัยน าแบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิทีม่ีความเช่ียวชาญด้านการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ 
จ านวน 3 คน โดยเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการวิจัยหรือการสอนเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบและให้ค าแนะน าเกี่ยวกับแบบประเมิน และประเมินความถูกต้อง
เหมาะสมของแบบประเมินฯ 
   2.1.4 ปรับปรุงแบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   2.1.5 น าแบบประเมินกระบวนการและความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับผู้เรียนรายบุคคล และผู้เรียนกลุ่มย่อย 
   2.1.6 น าผลที่ได้จากการทดลองใช้กับผูเ้รยีน มาปรับปรุงแบบประเมินฯ ให้
มีความสมบูรณ์ 
  2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง  มีขั้นตอนในการด าเนินการดังนี้ 
   2.2.1 ผู้วิจัยออกแบบข้อค าถามตามขั้นตอนการท ากิจกรรมของรูปแบบการ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง การเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบโลกเสมือนจริง คู่มือการใช้งาน และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมที่มีต่อรูปแบบฯ 
โดยเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 
   2.2.2 น าแบบสอบถามที่ ได้สร้าง ข้ึนให้ผู้ เช่ียวชาญด้านการวัดและ
ประเมินผล จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และ
ความครอบคลุมของค าถาม 
   2.2.3 น าแบบสอบถามมาปรับปรังแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
 3. การด าเนินการทดลอง โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  3.1 ผู้วิจัยเลือกนิสิตคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีที่  2 – 4 ที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2765361 การบูรณาการโปรแกรมประยุกต์เพื่อการสอน จ านวน 29 คน 
  3.2 ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย โดยจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค
การคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง ตามรูปแบบที่ได้พัฒนาข้ึน คือ 
   3.2.1 ก่อนการเรียนการสอน ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมก่อนการใช้รูปแบบฯ 
ได้แก่การศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ การใช้ระบบโลกเสมือนจริง และการใช้แบบประเมิน
กระบวนการและความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
   3.2.2 ผู้วิจัยด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง โดยให้นิสิตนักศึกษาเรียนรู้บนโลกเสมือนจริง มีการสร้าง
กระบวนการกลุ่ม การคิดแก้ไขปัญหารายบุคคลโดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ และน าเสนอความ
คิดเห็นต่อกลุ่มเพื่อรว่มกันหาแนวทางแก้ไขปัญหาและเพื่อให้ได้ข้อสรุปของกลุม่ และจัดท าผลงานที่ได้
จากการค้นคว้าและหาทางเลือกในการแก้ปัญหาร่วมกัน 
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   3.2.3 ระหว่างการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยสังเกตบรรยากาศการเรียนรู้ และ
ติดตามผลการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือน
จริง โดยใช้การประเมินกระบวนการและความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพื่อศึกษา
พัฒนาการของกลุ่มตัวอย่าง จากการจัดการเรียนการสอนในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 
   3.2.4 ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริง 
 
ระยะท่ี 4 การน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต 
 การวิจัยในระยะที่  4 เป็นการออกแบบระเบียบวิธีการด าเนินการวิจัยเพื่ อตอบ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยหัวข้อที่ 4 เพื่อน าเสนอรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค
การคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิคการคิดนอกกรอบ ด้านโลกเสมือนจริง ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
จ านวน 5 ท่าน ประเมินเพื่อรับรองรูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาข้ึน แล้วจึงน าผลการประเมินไป
ปรับปรุงและน าเสนอเป็นรูปแบบการเรียนฯ ในรูปแบบแผนภาพพร้อมค าอธิบายประกอบ 
 
สรุปผลการวิจัย  
 
 ผลการวิจัยในระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 จากการส ารวจด้วยแบบสอบถาม นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จ านวน 372 คน สามารถ
สรุปได้ดังนี ้
 1.1 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 65.32) รองลงมาเป็นเพศชาย (ร้อย
ละ 34.68) โดยส่วนใหญ่ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (ร้อยละ 57.26) 
รองลงมาคือกลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ร้อยละ 42.74)  
 1.2 กระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีความ
ต้องการจ าเป็นในล าดับที่หนึ่ง คือ การส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้คิดนอกกรอบ คิดแตกต่าง ไม่จ ากัด
ความคิดหรือยึดติดกับแนวความคิดเดิม (.320) รองลงมาคือ เป็นผู้ที่คิดนอกกรอบ คิดแตกต่าง คิดไม่
เหมือนใคร (0.271) และมีการส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสร้างผลงาน หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ (0.251) 
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1.3 ด้านการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีความ
ต้องการจ าเป็นในล าดับที่หนึ่ง คือ สามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์แบบสามมิติได้ (.285) รองลงมาคือ 
การได้เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบเกม/แบบสามมิติ (.266) และการมีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนสร้าง
ผลงานสร้างสรรค์โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ (0.232) 

 
 ผลการวิจัยในระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการ
คิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับ
นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 ผลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าพบว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
เป็นกระบวนการที่มนุษย์สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวันด้วยวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆ ที่ยัง
ไม่เคยมีมาก่อน โดยอาศัยทั้งความรู้ ประสบการณ์เดิม ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์ที่ท าให้เกิดแนว
ทางการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ หลากหลาย มีเหตุผล และมีทางเลือกในการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกับ
สถานการณ์ที่สุด ซึ่งนอกจากจะท าให้ปัญหาน้ันลุล่วงไปแล้ว ยังเป็นการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ  
(Olson, 1996; Dianne, 2005; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา 2537; อารี พันธ์มณี, 2557) โดย
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ถือเป็นทักษะส าคัญที่ควรได้รับการส่งเสริมให้เกิดข้ึนกับ
เยาวชนไทย เพื่อรองรับการพัฒนาประเทศไปสู่การเป็นประเทศที่มีผลผลิตทางความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม  

ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบนั้น จ าเป็นต้องจัดสภาพแวดล้อมและ
ก าหนดบทบาทของผู้เรียนให้เป็นผู้ที่ลงมือกระท า (Active Learning) และมีสภาพแวดล้อมที่เปิด
กว้าง (Open World) ส่งเสริมให้มีการเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่มเพื่อร่วมกันแก้ปัญหา ผู้เรียนจะมี
อิสระทางความคิด และการแสดงออกผ่านการสร้างสรรค์ผลงาน บนพื้นฐานของการรับฟังความ
คิดเห็นซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม และการส่งเสริมให้ผู้เรียนต้ังค าถามโดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ 
จะช่วยให้ผู้เรียนได้คิดและหาวิธีการแก้ปัญหาที่ต่างไปจากเดิม ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างความคิดใน
การแก้ไขปัญหาใหม่ๆ และแสดงออกมาทางผลงานสร้างสรรค์ได้ ส าหรับผู้สอนจะมีบทบาทส าคัญใน
การเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ เป็นผู้แนะแนวทาง และกระตุ้นให้ผู้เรียนอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ซึ่งจะส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ
กระบวนการกลุ่มที่มีประสิทธิภาพ 

การใช้โลกเสมือนจริงในการศึกษา สามารถน ามาจัดการเรียนรู้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ โดยสภาพแวดล้อมแบบโลกเสมือนจริง จะช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเผชิญกับปัญหาต่างๆ ที่ เกิดข้ึน ซึ่งจะต้องใช้ทักษะในการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน 
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และการท างานเป็นทีม เพื่อที่จะค้นคว้าหาค าตอบในการแก้ไขปัญหา ร่วมกันพิจารณาถึงแนวทางการ
แก้ไขปัญหาที่เหมาะสมที่สุด และช่วยกันแก้ไขหรือสร้างสรรค์ผลงานเพื่อที่จะเอาชนะต่อปัญหานั้นๆ 
ในสภาพแวดล้อมที่ได้จ าลองข้ึน ซึ่งจะท าให้ผู้เรยีนเกดิทักษะในการแก้ไขปัญหาต่างๆ อย่างสร้างสรรค์
ได้ (Al-Washmi et al.,2014; Hanghoj et al, 2014) จึงสามารถน าโลกเสมือนจรงิมาประยุกต์ใช้กับ
การจัดการเรียนรู้เพื่อที่จะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้กับนิสิตนักศึกษาใน
ระดบัปริญญาบัณฑิตได้ 
 
 ผลการวิจัยในระยะท่ี 3 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 1. คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในภาพรวม กลุ่มตัวอย่าง (n=
29)  

มีคะแนนการประเมินครั้งที่ 1 และ 3 อยู่ในระดับดี (x̅=15.41, 20.69; SD=1.66, 2.17) ส่วนการ

ประเมินครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (x̅=24.62, SD=1.74) 
1.1 คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แยกตามตัวช้ีวัด 

พบว่า การประเมินครั้งที่ 1 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยด้านการท าปัญหาให้กระจ่าง การมีข้ันตอน
ปฏิบัติในการแก้ปัญหา และการมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด อยู่ในระดับน้อย 

(x̅=1.14, 1.38, 1.41; SD=0.35, 0.49, 0.50) ส่วนด้านการรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา การพิจารณาหา
แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ การพิจารณาตัดสินใจเลือก
วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล และความสามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด กลุ่มตัวอย่างมี

คะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (x=̅1.93, 1.55, 4.52, 1.79, 1.69; SD=0.26, 0.51, 0.63, 0.41, 
0.47) การประเมินครั้งที่ 3 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยด้านการท าปัญหาให้กระจ่าง การมีข้ันตอน
ปฏิบัติในการแก้ปัญหา   และการมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าใหเ้กิดประโยชน์สูงสดุ อยู่ในระดับปานกลาง 

(x̅=1.69, 1.83, 1.93; SD=0.47, 0.60, 0.37) ส่วนด้านการรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา การพิจารณาหา
แนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ และการพิจารณาตัดสินใจเลือก

วิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดี (x̅=2.48, 2.21, 5.66, 2.31; 
SD=0.51, 0.41, 0.90, 0.47) และด้านความสามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด กลุ่ม

ตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (x̅=2.59, SD=0.63) นอกจากนี้การประเมินครั้งที่ 5 กลุ่ม
ตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยด้านการท าปัญหาให้กระจ่าง การพิจารณาหาแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ 
การพิจารณาตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล การมีข้ันตอนปฏิบัติในการแก้ปัญหา และ
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การมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด อยู่ในระดับดี (x̅=2.21, 2.41, 2.45, 2.48, 2.41; 
SD=0.41, 0.50, 0.51, 0.51, 0.50) ส่วนด้านการรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา การมีวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ และความสามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับดีมาก (x̅=2.72, 7.28, 2.66; SD=0.45, 0.96, 0.48) 
1.2 คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในภาพรวม แตกต่าง

กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 ) F=570.025, sig=.000) โดยกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยใน

ครั้งที่ 3 และ 5 (x̅=20.69, 24.62, SD=2.17, 1.74) มากกว่าครั้งที่ 1 (x̅=15.41, SD=1.66)  
1.3 คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แยกตามตัวช้ีวัด 

ได้แก่ การรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา การท าปัญหาให้กระจ่าง การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ การมี
ข้ันตอนปฏิบัติในการแก้ปัญหา การมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด และความสามารถ
แก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด พบว่าคะแนนเฉลี่ยในการประเมินทั้ง 3 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=41.849, 68.667, 100.053, 43.599, 37.512, 42.173; sig=.000, 
.000, .000, .000, .000, .000) โดยการประเมินครั้งที่  5 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด 
รองลงมาคือการประเมินครั้งที่ 3 และ ครั้งที่ 1 ตามล าดับ และเมื่อพิจารณาเพิ่มเติมในตัวช้ีวัดการมี
วิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ แบ่งตัวช้ีวัดออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น และ
การคิดริเริ่ม พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยในการประเมินทุกด้าน ทั้ง 3 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ  .05 (F=29.642, 52.547, 33.632; sig=.000, .000, .000) โดยการ
ประเมินครั้งที่ 5 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือการประเมินครั้งที่ 3 และ ครั้งที่ 1 
ตามล าดับ ส่วนการประเมินตัวช้ีวัดการพิจารณาหาแนวทางการแก้ปัญหาที่ เป็นไปได้ และการ
พิจารณาตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยทั้ง 2 ตัวช้ีวัด
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=22.046, 27.364; sig=.000, .000)  โดยมี
คะแนนเฉลี่ยในการประเมินครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 มากกว่าครั้งที่ 1 
 2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากการใช้รูปแบบฯ (n=29) พบว่าค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มี

ต่อการเรียนด้วยรูปแบบฯ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.22, SD=0.765) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ด้านพบว่า ความคิดเห็นส่วนมากอยู่ในระดับมากในเกือบทกุด้าน และมีด้าน 1) นิสิตนักศึกษามีความรู้
และความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบมากข้ึน 2) นิสิตนักศึกษาสามารถเข้าถึง เลือกใช้ 
หรือพัฒนาวิธีการใหม่ๆ ในการสร้างผลงานสร้างสรรค์ได้มากข้ึน 3) กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิต
นักศึกษาฝึกการสร้างผลงานสร้างสรรค์ได้ 4) กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษได้มีโอกาส
แสดงความคิดเห็นของตนเองมากข้ึน 5)กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้แสดงความ
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คิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน และ 6) กิจกรรมการเรียนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษา
สามารถตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยเหตุผลร่วมกันกับสมาชิกในทีมได ้อยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ผลการวิจัยในระยะท่ี 4 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานและเทคนคิ
การคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 ผลการวิเคราะห์คะแนนการรับรองรูปแบบการเรียนฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน พบว่า 
ภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ

บนโลกเสมือนจริง ผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่ารูปแบบการเรียนฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด (x̅=4.64, 
S.D. = 0.393) ที่จะน าไปใช้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต และสามารถน าไปใช้งานได้จริง จากนั้นปรับปรุงรูปแบบการเรียนฯ ตาม
ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ และน าเสนอรูปแบบฉบับสมบูรณ์ต่อไป 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบ
บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผลจากการใช้รูปแบบการเรียนฯ ดังนี้ 
 จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนฯ กับกลุ่มตัวอย่างวิจัย คือ นิสิตคณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ช้ันปีที่ 2 – 4 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2765361 การบูรณาการ
โปรแกรมประยุกต์เพื่อการสอน ในปีการศึกษา 2560 จ านวน 29 คน พบว่าคะแนนเฉลี่ยการประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในภาพรวม ระหว่างการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
ทั้ง 3 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=169.166, sig=.000) และเมื่อ
พิจารณาคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ภาพรวมจะเห็นว่า กลุ่มตัวอย่าง 
(n=29) มีคะแนนการประเมินครั้งที่ 1 และ 3 อยู่ในระดับดี (x̅=15.41, 20.69; SD=1.66, 2.17) 
ส่วนการประเมินครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (x̅=24.62, SD=1.74)  

จากผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิด
นอกกรอบบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้สูงข้ึน
ได้ภายใต้ระยะเวลาการทดลองใช้รูปแบบฯ 7 สัปดาห์ โดยการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนได้น้ัน จ าเป็นต้องด าเนินการตามรูปแบบการเรียนฯ ซึ่งประกอบไป
ด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ผู้เรียน และผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้ 2) โลกเสมือนจริง 3) 
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การเรียนโดยใช้ปัญหาเปน็ฐานร่วมกบัเทคนิคการคิดนอกกรอบ และ 4) การประเมินการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของผูเ้รยีน ส าหรับข้ันตอนในการด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ประกอบไปด้วย 7 
ข้ันตอน ซึ่งผู้วิจัยขออภิปรายตามขั้นตอนของการเรียนตามรูปแบบฯ ในแต่ละข้ันตอน ดังนี้ 

 
ขั้นตอนท่ี 1 การเข้าสู่โลกเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในกลุ่ม 

 ในข้ันตอนน้ีจะเป็นข้ันตอนแรกที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้โดยใช้กระบวนการตามรูปแบบฯ โดยจะ
มีการปฐมนิเทศผู้เรียน เพื่อแนะน ารายวิชา แนะน ากระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ รายละเอียดของ
กิจกรรมการเรียนรู้ และประโยชน์ที่ผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนรู้ จากนั้นผู้สอนจะแนะน าผู้เรียนใน
การติดตั้งโปรแกรมโลกเสมือนจริงแบบสามมิติ และแนะน าการใช้ซอฟต์แวร์โลกเสมือนจริงเบื้องต้น 
โหมดการใช้งานต่างๆ การควบคุมทิศทาง การออกค าสั่งให้กับตัวอวตาร (Avatar) และการใช้คลัง
สมบัติ (Inventory) จากนั้นผู้สอนแนะน าให้ผู้เรียนท าการส ารวจโลกเสมือน ทักทายผู้เรียนคนอื่นๆ 
ในโลกเสมือนจริง และรวมตัวกันเป็นกลุ่ม มีการสนทนาด้วยเครื่องมือสนทนาออนไลน์เพื่อสร้าง
ความสัมพันธ์กันภายในกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับ Allen & Duch (1998) Twining (2010) และ ทิศนา 
แขมมณี (2551) ที่ผู้เรียนจะต้องสร้างความคุ้นเคยกันภายในกลุ่ม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการกลุ่ม 
เกิดความไว้วางใจซึ่งกันและกัน นอกจากนี้ ผู้สอนยังจะต้องให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติทดลองการสร้างสิ่ง
ปลูกสร้างเบื้องต้น สอดคล้องกับ Twining (2010) ที่กล่าวว่าควรให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือ
โลกเสมือนจริงเพื่อสร้างความคุ้นเคย ก่อนที่จะเข้าสู่ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ข้ันต่อไป 
 จากการทดลองใช้รูปแบบฯ ท าให้พบว่าข้ันตอนการปฐมนิเทศ และแนะน ากระบวนการ
เรียนรู้ตามรูปแบบฯ และแนะน าการใช้โลกเสมือนจริงมีความส าคัญ เพราะเป็นเครื่องมือใหม่ส าหรับ
ผู้เรียน การที่ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการใช้เครื่องมือ สร้างความคุ้นเคยกับโลกเสมือนจริง จะท าให้ผู้เรียน
เกิดความสามารถและความคล่องแคล่วในการใช้งาน และเอื้อต่อการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มร่วมกัน และ
สร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรค์บนโลกเสมือนจริงมากข้ึน สอดคล้องกับค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญที่
ผู้สอนจะต้องให้ความส าคัญกับข้ันตอนแนะน าการใช้เครื่องมือ โดยในการทดลองใช้ พบว่าผู้เรียน
อาจจะยังไม่คุ้นเคยกับเครื่องมือโลกเสมือนจริงในตอนแรก แต่เมื่อได้มีโอกาสได้ทดลองใช้และทดลอง
สร้างผลงานระยะหนึ่ง ก็จะสามารถต่อยอดไปสู่การใช้งานในระดับที่สูงข้ึนได ้
 

ขั้นตอนท่ี 2 การน าเสนอประเด็นปัญหาภายในกลุ่ม 
ในข้ันตอนนี้ ผู้เรียนจะได้รับสถานการณ์ปัญหา โดยจะเป็นสถานการณ์ปัญหาที่น่าสนใจ 

ซับซ้อน คลุมเครือ สามารถเป็นที่ถกเถียงได้ และมีความเช่ือมโยงกับการใช้ชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 
ส าหรับการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้ ผู้วิจัยเลือกสถานการณ์ปัญหาด้านการสร้างอาคารที่มี
เงื่อนไขและข้อจ ากัดต่างๆ ที่มีความท้าทาย ซึ่งต้องอาศัยการอภิปรายกลุ่ม การหาแนวทางใหม่ๆ การ
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คิดหลายๆ มุมมอง และตัดสินใจเพื่อหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด โดยโจทย์ปัญหาในแต่ละ
สัปดาห์ที่ผู้วิจัยก าหนดเป็นสถานการณ์ปัญหาให้ผู้เรียน ได้แก่ 1) การสร้างอาคารที่ เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม 2) การสร้างอาคารทรงไทยผสานสถาปัตยกรรมทันสมัย 3) การสร้างพระราชวังใต้น้ า 4) 
การสร้างสะพานสร้างสรรค์ และ 5) สวนสนุกสุดล้ า ความมันส์ระดับโลก โดยในแต่ละสัปดาห์ที่ผู้เรยีน
ได้โจทย์ ผู้เรียนในกลุ่มจะต้องท าความเข้าใจถึงโจทย์ที่ได้รับร่วมกัน และร่วมกันพิจารณาโดยมีการตั้ง
ประเด็นค าถามและค าตอบภายในกลุ่มว่าความเข้าใจต่อปัญหาของสมาชิกภายในกลุ่มเป็นอย่างไร 
และร่วมวิเคราะห์ว่าองค์ประกอบที่ส าคัญของปญัหาเป็นอย่างไร โดยโจทย์ปัญหาที่มีความท้าทายและ
น่าสนใจจะท าให้ผู้เรียนรู้สึกอยากมีส่วนร่วมกับการเรียนได้ (Coffman & Klinger, 2007) กิจกรรม
ดังกล่าวผู้เรียนจะกระท าผ่านเครื่องมือออนไลน์ ได้แก่ เครื่องมือสนทนาออนไลน์บนโลกเสมือนจริง  
เครือข่ายสังคมออนไลน์ส าหรับการติดต่อสื่อสารในช้ันเรียน และเอกสารออนไลน์ที่เช่ือมโยงจากโลก
เสมือนจริง 

โดยข้ันตอนดังกล่าว จะสอดคล้องกับกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในข้ันการพบ
และท าความเข้าใจปัญหา (Pames, 1967; Torrance, 1962; Treffinger & Isaksen, 2005) ที่
ผู้เรียนจะพบปัญหาและท าความเข้าใจกับปัญหาก่อนน าไปสู่ข้ันตอนต่อไป ส าหรับในการทดลองการ
ใช้รูปแบบฯ ในครั้งนี้ พบว่า การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประเด็นที่ 1 
การรู้ถึงสภาพที่เป็นปัญหา และประเด็นที่ 2 การท าปัญหาให้กระจ่าง ในการประเมินทั้ง 3 ครั้ง 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือ
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 1 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ข้ันตอนที่ 1 ที่ให้ผู้เรียนได้รับปัญหาและน าเสนอประเด็น
ปัญหาภายในกลุ่ม จะท าให้ผู้เรียนสามารถรับรู้สภาพปัญหา และผู้ เรียนสามารถตั้งประเด็นค าถาม
และค าตอบครอบคลุมสภาพที่เป็นปัญหาจากกรณีศึกษา สามารถมองเห็นภาพรวมได้อย่างชัดเจน 
และวิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่เกิดข้ึนจากการตั้งประเด็นค าถามและค าตอบได้อย่างถูกต้อง ซึ่งจะ
ส่งผลต่อการเกิดกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในข้ันต่อไป 

 
ขั้นตอนท่ี 3 การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา  
ในข้ันตอนนี้ สมาชิกในกลุ่มผู้เรียนจะต้องอภิปรายว่า ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์

ดังกล่าวนั้น ผู้เรียนจ าเป็นต้องศึกษาค้นคว้า และรวบรวมข้อมูลใดบ้าง เพื่อเป็นแนวทางและเป็น
ทางเลือกในการแก้ปัญหา และจะสืบค้นข้อมูลนั้นได้จากแหล่งการเรียนรู้ใด และจะมีแผนการ
ด าเนินงานเพื่อสืบค้นข้อมูลดังกล่าวได้อย่างไร ผู้เรียนจะอภิปรายโดยใช้เครื่องมือออนไลน์ ได้แก่ 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ เครื่องมือสนทนาออนไลน์บนโลกเสมือนจริงเพื่ออภิปรายร่วมกันกับสมาชิก
ภายในกลุ่ม และเอกสารออนไลน์ที่เช่ือมโยงจากโลกเสมือนจริง เพื่อใช้ในการบันทึกข้อมูลที่ได้จาก
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การค้นคว้า และสามารถแชร์ให้กับเพื่อนๆ ในกลุ่มได้ เพื่อท าการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลในการ
แก้ปัญหาระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม 

โดยข้ันตอนดังกล่าว จะสอดคล้องกับกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในข้ันค้นหา
ข้อมูลที่ เกี่ยวข้องกับปัญหา (Pames, 1967; Torrance, 1962; Treffinger & Isaksen, 2005) ที่
ผู้เรียนจะค้นคว้าข้อมูลเพื่อหาแนวทางและสร้างทางเลือกในการแก้ไขปัญหา โดยข้ันตอนดังกล่าว ยัง
สอดคล้องกับการส ารวจความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการแก้ไขปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ที่นิสิตนักศึกษาต้องการพัฒนาความสามารถในการ
ท างานร่วมกับผู้อื่นผ่านช่องทางออนไลน์ และมีความสามารถในการใช้เครื่องมือเอกสารออนไลน์ได้ 

 
ขั้นตอนท่ี 4 การพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม  
ในข้ันตอนน้ี ผู้เรียนแต่ละคนจะศึกษาข้อมูลจากการค้นคว้าและรวบรวมของสมาชิกในกลุ่มที่

บันทึกไว้บนเครื่องมือเอกสารออนไลน์ที่แชร์เอกสารไว้ภายในกลุ่ม เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ถึง
ข้อมูลและแนวทางในการแก้ปัญหาที่สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มได้ศึกษา จากนั้นเมื่อผู้เรียนได้ข้อมู ล
เบื้องต้นเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาแล้ว ข้ันตอนน้ีเทคนิคการคิดนอกกรอบจะมีบทบาทในการ
สร้างแนวทางเลือกในการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ให้กับผู้เรียน โดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบด้วยการ
ตั้งค าถาม-ค าตอบที่เป็นข้ัวตรงข้าม เทคนิคนี้จะมีบทบาทในการช้ีน าผู้เรียนให้รู้จักตั้งค าถาม-ค าตอบที่
เป็นข้ัวตรงข้ามกับความเป็นจริง เพื่อให้เกิดแนวคิดที่ต่างไปจากกรอบเดิม กระบวนการดังกล่าวจะ
ช้ีน าให้ผู้เรียนตั้งค าถาม-ค าตอบที่เป็นข้ัวตรงข้ามโดยผู้เรียนจะพิมพ์ค าถาม ค าตอบผ่านเครื่องมือ
เอกสารออนไลน์ จนกว่าจะได้แนวคิดในการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่และเหมาะสม เช่น ท าไมต้องตัด
ต้นไม้เพื่อสร้างอาคาร ค าตอบคือ เพราะต้องใช้พื้นที่ในการสร้างอาคาร และผู้เรียนจะตั้งค าถามต่อไป
ว่า ถ้าหากไม่ตัดต้นไม้ จะสร้างอาคารได้อย่างไร และค าตอบคือ สร้างเสาลอยต้นเดี่ยวข้ึนมา และยก
ตัวอาคารให้อยู่เหนือต้นไม้ ก็จะสามารถสร้างอาคารที่ไม่กระทบกับผืนป่าได้ เป็นต้น ผู้เรียนก็จะได้
แนวทางในการแก้ปัญหาสร้างสรรค์ที่แปลกใหม่ไม่ซ้ าเดิม (Hornby, 1989; อุดม หอมค า, 2546) 

จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มใช้เครื่องมือสนทนาออนไลน์ เพื่อน าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ
ทางเลือกในการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนแต่ละคนให้สมาชิกในกลุ่มกลุ่มรับทราบ และสมาชิกภายในกลุ่มจะ
ร่วมกันอภิปรายถึงแต่ละแนวคิดว่ามีรายละเอยีด จุดเด่นหรือข้อจ ากัดอย่างไร มีความเป็นไปได้หรือไม่ 
และเหมาะสมในการแก้ปัญหาตามบริบทหรือไม่ และร่วมกันหาค าตอบที่สมเหตุผลที่สุดในการ
แก้ปัญหา เพื่อหาข้อสรุปและตัดสินใจเลือกวิธีในการแก้ปัญหา โดยข้ันตอนดังกล่าว จะสอดคล้องกับ
กระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในข้ันการรวบรวมวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พัฒนา
วิธีการแก้ปัญหา และสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Pames, 1967; Torrance, 1962; Treffinger 
& Isaksen, 2005) ส าหรับในการทดลองการใช้รูปแบบฯ ในครั้งนี้ พบว่า การประเมินความสามารถ
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ในการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ ประเด็นที่ 4-6 การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ การมีขั้นตอนปฏิบัติ
ในการแก้ปัญหา และการมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการประเมินทั้ง 3 ครั้ง 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด รองลงมาคือ
ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 1 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ข้ันตอนที่ 4 ที่ให้ผู้เรียนได้พิจารณาแนวทางการแก้ปัญหา
ร่วมกันภายในกลุ่ม จะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการสร้างวิธีการแก้ปัญหาที่ แปลกใหม่ สามารถ
ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาได้ และวิธีแก้ปัญหาสามารถปฏิบัติได้จริง เป็นเชิงบวก และแก้ปัญหาได้
อย่างยั่งยืน และสามารถระบุข้ันตอนในการแก้ปัญหา ระบุผลที่เกิดข้ึนได้อย่างชัดเจน แก้ปัญหาที่ระบุ
ไว้ได้ครบถ้วน สามารถปฏิบัติได้จริง ซึ่งจะส่งผลต่อการเกิดกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ในข้ันต่อไป 

ทั้งนี้ การพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ ยัง
สอดคล้องกับการศึกษาสภาพและความต้องการจ าเปน็ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปญัหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่มีความต้องการในการพัฒนาส่งเสริมให้นิสิต
นักศึกษาได้คิดนอกกรอบ คิดแตกต่าง ไม่จ ากัดความคิดหรือยึดติดกับแนวความคิดเดิม ซึ่งมีความ
ต้องการจ าเป็นเป็นอันดับ 1 อีกด้วย 
 

ขั้นตอนท่ี 5 การสร้างผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง  
ในข้ันตอนนี้ถือเป็นข้ันตอนที่มีความส าคัญในรูปแบบ คือการที่ผู้เรียนจะได้ใช้ผลจากการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ มาประมวลเป็นผลงาน/ช้ินงานจากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยใช้เครื่องมือโลกเสมือนจริง ซึ่งมีคุณสมบัติในการเป็น Open World 
Sandbox (Marklund et al, 2011) โดยผู้ เรียนจะใช้เครื่องมือสนทนาแบบออนไลน์  ร่วมกับ
เครือข่ายสังคมออนไลน์  ในการอภิปรายเพื่อวางแผนและออกแบบผลงานตามแนวทางในการ
แก้ปัญหาของกลุ่มร่วมกัน จากนั้นสมาชิกร่วมกันส ารวจสถานที่เพื่อสร้างสรรค์ผลงานบนโลกเสมือน
จริง เมื่อได้แนวทางการออกแบบผลงานและสถานที่ก่อสร้างแล้ว จึ งด าเนินการสร้างสรรค์ผลงาน
สร้างสรรค์ตามที่ได้ออกแบบไว้ร่วมกัน โดยผู้เรียนจะต้องใช้วัตถุซึ่งแทนถึงวัสดุชนิดต่างๆ ที่มีในกล่อง
สมบัติ (Inventory) มาก่อสร้างในลักษณะคล้ายกับบล็อกตัวต่อ และร่วมกันประกอบกับสมาชิกใน
กลุ่มคนอื่นๆ จนได้ผลงานอาคารสรา้งสรรค์ข้ึน ในข้ันตอนนี้ การสนทนาภายในกลุ่มเป็นสิง่จ าเป็นมาก 
เพราะผู้เรียนแต่ละคนจะสามารถก่อสร้างอาคารได้อย่างอิสระ การสนทนากันเพื่อวางแผน สร้าง
แนวทาง ก าหนดบทบาท และตกลงแบ่งงานกัน ถือเป็นเรื่องจ าเป็นในกระบวนการสร้างผลงาน
สร้างสรรค์นี้ สอดคล้องกับ Marklund (2014) และ Murray (2014) ที่กล่าวว่าการตกลงก าหนด
บทบาทของผู้เรียนและการวางแผนการท างานถือเป็นสิ่งจ าเป็นในการสร้างผลงานบนโลกเสมือนจริง 
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โดยข้ันตอนดังกล่าว จะสอดคล้องกับกระบวนการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในข้ันวางแผน
จัดการ และออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Pames, 1967; Torrance, 1962; Treffinger & 
Isaksen, 2005) ส าหรับในการทดลองการใช้รูปแบบฯ ในครั้งนี้ พบว่า การประเมินความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประเด็นที่ 8 ความสามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด ในการ
ประเมินทั้ง 3 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยมาก
ที่สุด รองลงมาคือครั้งที่ 3 และครั้งที่ 1 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ข้ันตอนที่ 5 ที่ให้ผู้เรียนได้สร้างผลงาน
สร้างสรรค์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง จะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ
ประมวลผลจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น ออกมาเป็นผลงานสร้างสรรค์ได้ผ่านสภาพแวดล้อมที่
อ านวยความสะดวกในการสร้างผลงานร่วมกัน เช่น โลกเสมือนจริง (Marklund et al, 2011) 

เมื่อพิจารณาจากผลงานที่ออกมา โดยใช้คะแนนเฉลี่ยการประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
(ภาคผนวก) จะเห็นว่า กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยในการประเมินครั้งที่  1 อยู่ในระดับปานกลาง การ
ประเมินครั้งที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับค่อนข้างมาก และการประเมินครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่
ในระดับมาก ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีพัฒนาการที่เพิ่มข้ึนด้านการสร้างผลงานสร้างสรรค์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05  หลังการเรียนรู้ตามรูปแบบในครั้งที่ 1, 3 และครั้งที่ 5 รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 
7 สัปดาห์ 

นอกจากนี้ ข้ันตอนที่ 5 ยังสอดคล้องกับการศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ที่
ผู้ เรียนต้องการพัฒนาให้เป็นผู้ที่สามารถสร้างผลงานสร้างสรรค์แบบสามมิติได้  ได้ เรียนรู้ใน
สภาพแวดล้อมแบบเกม/แบบสามมิติ ได้สร้างผลงานสร้างสรรค์โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ และ
สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นผ่านช่องทางออนไลน์ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ดี 
 

ขั้นตอนท่ี 6 การทบทวนและน าเสนอผลงาน 
ในข้ันตอนนี้ ผู้สอนและผู้เรียนจะได้ร่วมกันอภิปรายเพื่อประมวลความรู้ที่ได้รับจากการ

เรียนรู้ด้วยรูปแบบฯ หลังเสร็จสิ้นกิจกรรม และผู้เรียนจะได้น าเสนอผลงานจากการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ผ่านการใช้เครื่องมือวีดิทัศน์ออนไลน์ และร่วมกันอภิปรายสรุปวิธีการแก้ปัญหาที่ได้จาก
การท ากิจกรรมผ่านเครื่องมือเอกสารออนไลน์ และเครื่องมือสังคมออนไลน์ เพื่อเป็นการแลกเปลี่ยน
แนวคิดที่ได้จากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกัน สอดคล้องกับ Arends (2001) Kreger (1998) 
และคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ที่กล่าวว่ากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จะต้อง
เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้น าเสนอผลงาน เพื่อที่ผู้เรียนและผู้สอนจะได้แลกเปลี่ยนแนวคิดในการ
แก้ปัญหา สามารถวิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นงานของผู้อื่นร่วมกันเพื่อต่อยอดทางความคิดได้ 
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นอกจากนี้การเผยแพร่ผลงานสู่สาธารณชนผ่านช่องทางต่างๆ เช่น ช่องทางออนไลน์ จะเป็นการสร้าง
ความภาคภูมิใจให้กับผู้เรียนจากการสร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรค์อีกด้วย 

ในการทดลองใช้รูปแบบฯ ได้มีการน าเสนอผลงานผ่านช่องทางวีดิทัศน์ออนไลน์ ผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มจะท าการจับภาพวีดิทัศน์หน้าจอ ตัดต่อ บันทึกเสียงบรรยายแนวคิดของผลงาน และอัพโหลดข้ึน
เครื่องมือวีดิทัศน์ออนไลน์เพื่อเผยแพร่ และมีการแลกเปลี่ยนลิงค์กันเพื่อให้ผู้ เรียนกลุ่มอื่นได้รับชม
ผลงาน และสามารถอภิปราย วิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็น และช่ืนชมผลงานผ่านช่องทางแสดง
ความคิดเห็นบนเครื่องมือวีดิทัศน์ออนไลน์ได้ ซึ่งบรรยากาศในการแสดงความคิดเห็นได้สร้างความ
ภาคภูมิใจในการสร้างผลงานให้กับผู้เรียนผ่านการช่ืนชม ผู้เรียนได้มี โอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ได้รับแนวคิดใหม่ๆ ที่ผู้เรียนในกลุ่มอาจมองข้ามไป ซึ่งเป็นการต่อยอดกระบวนการการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ต่อไป 

 
ขั้นตอนท่ี 7 การประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน  
ผู้สอนจะท าการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์กับผู้เรียนโดยใช้แบบ

ประเมินแบบรูบริค มีมาตรประมาณค่า 4 ระดับ เพื่อประเมินกระบวนการของผู้เรียนในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ และเพื่อวัดความสามารถและพัฒนาการของผู้เรียนในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1, 3 และ 5 ระดับตลอดระยะของการท ากิจกรรม โดยผู้สอนอาจสังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียนในห้องเรียน พฤติกรรมการท ากิจกรรมร่วมกนับนสือ่สังคมออนไลน์ สังเกตจากร่องรอยการ
อภิปรายและบันทึกการเรียนรูบ้นเอกสารออนไลน์ หรืออาจใช้ตัวอวตารของผู้สอนเข้าไปในโลกเสมอืน
จริงเพื่อสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน โดยประเมินผู้เรียนในประเด็นต่างๆ ได้แก่ 1) การรู้ถึง
สภาพที่เป็นปัญหา 2) การท าปัญหาให้กระจ่าง 3) การพิจารณาหาแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ 
4) การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 5) การพิจารณาตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 6) 
การมีข้ันตอนปฏิบัติในการแก้ปัญหา 7) การมีวิธีแก้ปัญหาที่เลือกท าให้เกิดประโยชน์สูงสุด และ 8) 
ความสามารถแก้ไขปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด 

จากการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่า ประเด็นที่ผู้เรียนมีการพัฒนาโดยภาพรวมมากที่สุด ได้แก่
การมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่ เนื่องจากกระบวนการในรูปแบบฯ ที่มีการใช้เทคนิคการคิดนอก
กรอบผ่านการตั้งค าถามที่ช้ีน าให้ผู้เรียนได้คิดตรงกันข้าม และตั้งค าถาม -ค าตอบไปจนกว่าจะได้
แนวคิดที่แปลกใหม่และเหมาะสม ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดที่ต่างไปจากเดิม และได้แนวทาง
แปลกใหม่ที่ ไม่ เคยมีมาก่อน สอดคล้องกับ  de Bono (1982) และอุดม หอมค า (2546) ที่
กระบวนการคิดนอกกรอบจะท าให้ผู้เรียนพยายามหาแนวทางหรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความ
แตกต่างไปจากการแก้ปัญหาแบบเดิม โดยที่ความคิดนั้นอาจดูไม่สมเหตุผลในตอนแรก แต่ เมื่อคิด
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ต่อไป จะท าให้ได้แนวคิดใหม่ๆ ที่มีความเหมาะสม และสามารถน ามาใช้เป็นประโยชน์ในการ
แก้ปัญหาได ้

 เมื่อเสร็จสิ้นกจิกรรมและได้ผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แล้ว ผู้สอนจะด าเนินการ
ประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มผู้เรียน โดยใช้แบบประเมินผลงานจากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (The Creative Product Sematic Scale: CPSS) แบบมาตรประมาณค่า 7 
ระดับ (ภาคผนวก) เพื่อประเมินผลงานที่ได้จากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยการประเมินผลงาน
จากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จะประเมินจากความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 มิติ ได้แก่ มิตินวภาพ มิติ
การแก้ปัญหา และมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์  โดยพบว่าการประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ มีค่าคะแนนในประเด็นมิติการต่อเติมเสริมแต่ง และการสังเคราะห์ อยู่ในระดับสูงที่สุด 
โดยเมื่อพิจารณาประเด็นย่อย ได้แก่ มโนทัศน์การจัดส่วนประกอบ มโนทัศน์ความประณีตสวยงาม 
มโนทัศน์ความซับซ้อน มโนทัศน์การเป็นที่เข้าใจได้  และ มโนทัศน์ความมีฝีมือ และความช่ าชอง 
พบว่าผลการประเมินมีคะแนนสูงข้ึนเป็นล าดับในแต่ละการทดลอง โดยเฉพาะมโนทัศน์ความมีฝีมือ 
และความช่ าชอง ที่ผู้เรียนมีความสามารถและมีฝีมือในการสร้างสรรค์ผลงานสร้างสรรค์ เช่น ความ
ตั้งใจท าผลงาน มีความประณีต พิถีพิถัน ช านาญ ซึ่งเกิดข้ึนจากเครื่องมอืโลกเสมือนจริงแบบสามมิติที่
เร้าความสนใจ และความกระหายที่จะสร้างผลงานที่สมบูรณ์ พิถีพิถัน บนโลกเสมือนจริงแบบสามมิติ 
สอดคล้องกับ Marklund et al. (2011) และ Twining (2010) ที่ โลกเสมือนจริงจะช่วยสร้าง
ความรู้สึกของผู้ใช้เสมือนว่าเป็นวัตถุจริง ผู้เรียนจะให้คุณค่าต่อผลงานเสมือน เสมือนว่าเป็นผลงานที่
เป็นวัตถุจริง มีความเป็นตัวตน ทั้งยังมีส่วนร่วมกับเพื่อนๆ ในโลกเสมือนจริง ท าให้เกิดความเร้าที่จะ
สร้างผลงานที่มีฝีมือ มีความประณีต พิถีพิถันจนได้ผลงานที่แปลกใหม่ น่าสนใจ และมีคุณภาพ 
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
และข้อเสนอนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับน าผลวิจัยไปใช้ มีดังนี ้
 1.1 รูปแบบการเรียนฯ นี้ออกแบบเพื่อบูรณาการเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาปกติ 
โดยรายวิชาที่สามารถน ารูปแบบการเรียนรู้ไปใช้จะเป็นรายวิชาที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ
แก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การออกแบบและสร้างช้ินงาน เป็นต้น 

1.2 รูปแบบการเรียนฯ นี้สามารถปรับเปลี่ยนกิจกรรมภายในรูปแบบฯ ตามความเหมาะสม
กับบริบท ความสามารถของผู้เรียน วิชาเอกของผู้เรียน เป้าประสงค์ที่ต้องการเน้นให้เกิดกับผู้เรียน 
รวมถึงระยะเวลาที่มี หากมีเวลาจ ากัดสามารถปรับเปลี่ยนตามบริบทของการเรียนรู้ได้ หรือลดทอน
ช้ินงานลง อย่างไรก็ตาม การพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น 
จ าเป็นต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องเป็นเวลา 4 สัปดาห์ข้ึนไปจึงจะส่งผลอย่างมีนัยส าคัญ 

 1.3 รูปแบบการเรียนฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึน ใช้เครื่องมือโลกเสมือนจริงโดย ใช้แพลตฟอร์ม 
Minecraft โดยผู้สอนติดตั้งโปรแกรม Minecraft server เพื่อรันเป็นเซิร์ฟเวอร์ และ Minecraft 
client เพื่อเข้าไปร่วมจัดกิจกรรมภายในโลกเสมอืนจรงิ และผู้เรียนติดตั้งโปรแกรม Minecraft client 
เพื่อเข้าไปร่วมกิจกรรมภายในโลกเสมือนจริง  แต่อย่างไรก็ตาม ผู้ใช้อาขไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องมือ
แบบเดียวกับผู้วิจัย โดยผู้ใช้สามารถประยุกต์ซอฟต์แวร์อื่นๆ ที่มีคุณสมบัติตรงหรือใกล้เคียงกับ
รูปแบบฯ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึนเพื่อใช้งานเทียบเคียงกันได้ 
 1.4 สถาบันการศึกษาควรเตรียมความพร้อมด้านทรัพยากรที่เอื้อต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
รูปแบบฯ โดยเฉพาะความพร้อมของทรัพยากรด้านเทคโนโลยี เช่น  เครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์
สนับสนุนต่างๆ บรรยากาศในห้องเรียนที่มีความพร้อม และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพ 
รวมถึงอาจพิจารณางดการบล็อกบางพอร์ตที่อาจเป็นอุปสรรคหรือขัดขวางการใช้งานผ่านเครือข่าย
ของโปรแกรมโลกเสมือนจริงได้ 
 1.5 การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้ฯ ผู้สอนควรค านึงถึงความพร้อมของห้องเรียนและอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ โดยควรมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อผู้เรียน 1 คน เพื่อให้การเรียนรู้ด้วยรูปแบบ
ฯ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด รวมถึงสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะหน่วยประมวลผลกลาง
และการ์ดกราฟิก อีกทั้งประสิทธิภาพของระบบเครือข่ายภายในสถาบันการศึกษาก็เป็นสิ่งส าคัญ
เช่นกัน 

1.6 ผู้สอนควรมีความรู้ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในระดับกลาง 
ได้แก่ การติดตั้งโปรแกรมเซิร์ฟเวอร์ การใช้เครื่องมือต่างๆ บนเว็บ เพื่อด าเนินการจัดการเรียนการ
สอนด้วยโปแกรมโลกเสมือนจริงในเบื้องต้นได้ หากมีปัญหาหรือไม่สามารถใช้งานได้ด้วยตนเอง ควร
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ปรึกษาผู้เช่ียวชาญด้านคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อให้ความช่วยเหลือในการติดตั้ง
ซอฟต์แวร์ระบบ และช้ีแนะการใช้งานระบบให้การเรียนการสอนด าเนินไปได้อย่างราบรื่น 

 1.7 ผู้สอนควรมีประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถในการออกแบบเบื้องต้น สามารถให้
ค าแนะน าด้านการออกแบบ เช่ือมโยงประสบการณ์ หรือแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าให้กับผู้เรียนได้ หรือ
อาจเชิญผู้ที่มีความรู้ด้านการออกแบบ มาให้ค าแนะน าและช้ีแนะแนวทางแก่ผู้เรียนร่วมกัน 

1.8 ผู้สอนควรเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ และสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนบ่อยครั้ง รวมถึงด าเนินการประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระยะ เพื่อให้แน่ใจว่า
ผู้เรียนมีการปฏิบัติกิจกรรม และไม่เกิดปัญหาขัดข้องระหว่างการท ากิจกรรม อาจใช้ตัวอวตารของ
ผู้สอน บินไปส ารวจผลงานของผู้เรียนบนโลกเสมือนจริง และฉายผ่านเครื่องฉายภาพข้ามศีรษะให้
ผู้เรียนกลุ่มอื่นๆ ได้เห็นเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการปฏิบัติกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง อาจใช้ช่องทางการ
ติดต่อสื่อสารผ่านเครื่องมือสนทนาเพื่อให้ค าช้ีแนะเป็นรายกลุ่มได้ 

 1.9 ผู้เรียนควรมีความสามารถและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ระดับพื้นฐาน รวมถึง
การใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบเบื้องต้น เพื่อให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 

  1.10 การน ารูปแบบไปใช้ ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมโดยมีองค์ประกอบทั้ งหมด 4 
องค์ประกอบ และด าเนินตามข้ันตอนทั้งหมด 7 ข้ันตอน โดยอาจปรับเปลี่ยนกิจกรรมบางส่วนตาม
บริบทของรายวิชา ผู้เรียน ท้องถ่ิน หรือสถานศึกษาน้ันๆ 

 
2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป มีดังนี ้
 2.1 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เป็นการทดลองกับนิสติจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในระดับปรญิญา
บัณฑิต ซึ่งบริบทอาจมีความแตกต่างกับกลุ่มตัวอย่างอื่นๆ การวิจัยครั้งต่อไปอาจศึกษาผลการใช้
รูปแบบฯ กับกลุ่มตัวอย่างอื่น หรืออาจศึกษาผลการใช้ในระดับช้ันมัธยมศึกษา ซึ่งเครื่องมือโลกเสมือน
จริงมีความเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาอย่างยิ่ง 

2.2 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ มีขอบเขตการวิจัยเพื่อพัฒนาตัวแปรด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ซึ่งรูปแบบการเรยีนฯ สามารถน าไปปรับใช้เพื่อพัฒนาความสามารถและทักษะในด้านอื่นๆ 
เช่น การรู้มิ ติสัมพัน ธ์ การเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม  การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  เป็นต้น
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สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

8
3

5
5

3
7

8
7

0



 

C
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
5
6
8
4
2
2
3
4
2
7
 
d
i
s
s
e
r
t
a
t
i
o
n
 
/
 
r
e
c
v
:
 
0
5
0
8
2
5
6
2
 
1
5
:
4
4
:
0
4
 
/
 
s
e
q
:
 
1
5

 176 

  5. อาจารย์ ดร.นรินธน์ นนทมาลย ์
  คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎพะเยา 
 
 ผู้ทรงคุณวุฒิในระยะท่ี 4 
  1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรอ้มภัค บึงบัว 
  ผู้อ านวยการฝ่ายวิจัยและพัฒนาคุณภาพทางวิชาการ มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 
  2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อังคนา กรัณยาธิกลุ 

กลุ่มวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 

  3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศศิพิมล ประพินพงศกร 
  ภาควิชาบรรณารักษ์ศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ คณะมนษุยศาสตร์  
  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  4. อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดบัเวทย ์
  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

5. อาจารย์ ดร.ประพรรธน์ พละชีวะ 
กลุ่มวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา คณะครุศาสตร ์
มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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การศึกษาสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 
 
ค าชี้แจง 

การศึกษาความคิดเห็นครั้ งนี้มุ่ งศึกษสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านในการตอบแบบสอบถามฉบับนี้ตามความเป็นจริง โดย
ค าตอบของท่านจะไม่มีผลกระทบใดๆ และข้อมูลของท่านจะถือเปน็ความลับ  โดยจะรายงานข้อมูลใน
ภาพรวม ซึ่งแบบสอบถามชุดน้ีประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่  

 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจสอบ

รายการ (Check-list) มีจ านวน 5 ข้อ 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามข้อมูลความคิดเหน็ของนิสตินักศึกษาเกี่ยวกับสภาพและความต้องการ

จ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ลักษณะแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ มีจ านวน 20 ข้อ 

ตอนท่ี 3 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ ของนิสิตนักศึกษาที่มีต่อการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบปลายเปิด (Open-ended Questions) มีจ านวน 1 ข้อ 
 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลเบ้ืองต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หน้าข้อความและกรอกข้อมูลที่ตรงกับความเป็นจริง
ของท่าน 
1. เพศ  (1) ชาย  (2) หญิง 
2. อายุ …………………..ป ี
3. ระดับช้ันป ี  (1) ปี 1  (2) ปี 2  (3) ปี 3  (4) ปี 4 
  (5) ปี 5  (6) ปี 6  (7) อื่นๆ โปรดระบ.ุ............. 
4. กลุ่มสาขาวิชา  (1) วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี  (2) มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์
5.  สถาบันการศึกษา   (1) กลุ่มมหาวิทยาลัยและสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 
   (2) กลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฎ และมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล 
   (3) กลุ่มมหาวิทยาลัยและสถาบันเอกชน 
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ตอนท่ี 2 สภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความเป็นจริงเก่ียวกับตัวท่าน  โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

5  หมายถึง  สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง  สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับมาก 
3  หมายถึง  สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับปานกลาง 

  2  หมายถึง  สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับน้อย 
  1  หมายถึง  สภาพที่เกิดขึ้นจริงหรือเป็นสิ่งที่ควรปฏิบัติ อยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ข้อความ 
ท่านได้ปฏิบัติจริง/สภาพ

จริงอยู่ในระดับ 
ท่านต้องการ/ควรปฏิบัติ

อยู่ในระดับ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. ด้านกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
1.1 ผู้สอนจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นิสิต

นักศึกษาได้ค้นคว้าและเรียนรู้ด้วยตนเอง 
          

1.2 การจัดการเรียนรู้ได้เปิดโอกาสให้นิสิต
นักศึกษาเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง
ในชีวิตประจ าวัน 

          

1.3 ผู้สอนจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาที่น่าสนใจ 
ซับซ้อน คลุมเครือ สามารถเป็นที่ถกเถียงได้ 

          

1.4 ในการเรียนรู้ ผู้สอนเปิดโอกาสให้นิสิต
นักศึกษาได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

          

1.5 ผู้สอนมีการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
กลุ่ม มีการอภิปรายและรับฟังความคิดเห็นภายใน
กลุ่มร่วมกัน 

          

1.6 ผู้สอนได้ส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษามีความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์อยู่เสมอ ให้คิดสิ่งใหม่ๆ อย่างที่ไม่
เคยมีมาก่อน 

          

1.7 ในการเรียนรู้ มีการส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษา
สร้างผลงาน หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ 

          

1.8 ผู้สอนส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้คิดนอก
กรอบ คิดแตกต่าง ไม่จ ากัดความคิดหรือยึดติดกับ
แนวความคิดเดิมๆ 

          

1.9 การจัดการเรียนรู้ มีการตั้งค าถามเพื่อให้
นิสิตนักศึกษาได้คิดและตอบอยู่บ่อยครั้ง 

          

1.10 นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ทีสามารถท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม เกิดกระบวนการกลุ่มและท าให้การ
ท างานประสบความส าเร็จ 

          

1.11 นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่คิดนอกกรอบ คิด
แตกต่าง คิดไม่เหมือนใคร 

          

1.12 นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่
เกิดขึ้นได้ดี และมีวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่แต่
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ข้อความ 
ท่านได้ปฏิบัติจริง/สภาพ

จริงอยู่ในระดับ 
ท่านต้องการ/ควรปฏิบัติ

อยู่ในระดับ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

แก้ปัญหาได้จริง 
2. ด้านการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2.1 ผู้สอนมีการจัดการเรียนรู้โดยใช้ระบบ
ออนไลน์ นอกเหนือจากการบรรยายในชั้นเรียน 

          

2.2 ผู้สอนมีกิจกรรมที่ให้นิสิตนักศึกษาได้ร่วม
อภิปรายประเด็นต่างๆ ในระบบออนไลน์ 

          

2.3 ผู้สอนมอบหมายให้นิสิตนักศึกษาสร้าง
ผลงานสร้างสรรค์โดยใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ 

          

2.4 นิสิตนักศึกษาได้เรียนรู้ในสภาพแวดล้อม
แบบเกม/แบบสามมิติ  

          

2.5 นิสิตนักศึกษาเป็นผู้ที่สามารถสร้างผลงาน
สร้างสรรค์แบบสามมิติได้ 

          

2.6 นิสิตนักศึกษาสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน
ผ่านช่องทางออนไลน์ / เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ดี 

          

2.7 นิสิตนักศึกษามีความสามารถในการใช้
เครื่องมือเอกสารออนไลน์ / วีดิทัศน์ออนไลน์ 

          

2.8 นิสิตนักศึกษามีความสามารถพื้นฐานในการ
ใช้คอมพิวเตอร์ 

          

 
ตอนที่ 3 ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะอืน่ๆ 
 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------------------ 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------- ------------------------------------------- 
ขอขอบคุณในการให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์เพื่อการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ส าหรับนิสิตนักศึกษาต่อไป 
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แบบประเมินรบัรองรปูแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนคิการคิดนอกกรอบ 

บนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรบันิสติ
นักศกึษาระดบัปรญิญาบัณฑิต 

 
ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานและเทคนิค

การคิด 
นอกกรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อสง่เสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนสิิตนักศึกษาระดบัปริญญา
บัณฑิต 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) THE DEVELOPMENT OF INSTRUCTIONAL MODEL USING 
PROBLEM-BASED LEARNING WITH LATERAL THINKING 
ON ISOMETRIC VIRTUAL WORLD TO ENHANCE 
CREATIVE PROBLEM-SOLVING OF THE 
UNDERGRADUATE STUDENTS 

เสนอโดย นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา 
 
ชื่อผู้รับรองรูปแบบ ...................................................................................... ..................... 
ต าแหน่ง ..................................................................................................... ......................... 
สังกัด ................................................................................................................... 
 
 

ค าชี้แจง 

โปรดพิจารณารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ว่ามีความเหมาะสมในด้านต่างๆ 
ตามที่ก าหนดหรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องระดับความ
คิดเห็นของท่าน ดังนี้ 
  หมายเลข 5 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
  หมายเลข 4 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  หมายเลข 3 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  หมายเลข 2 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
  หมายเลข 1 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ประเด็น 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ส่วนท่ี 1 ภาพรวมของรูปแบบฯ 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนฯ       

2. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนฯ       

3. แผนภาพแสดงรูปแบบ (Model)       

ส่วนท่ี 2 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 

1. ผู้เรียน และผู้สอนในฐานะผู้อ านวยการเรียนรู้       

2. โลกเสมือนจริง       

3. การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคการ
คิดนอกกรอบ 

      

4. การประเมินการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน 

      

ส่วนท่ี 3 ขั้นตอนของรูปแบบฯ 

ขั้นที่ 1 การเข้าสู่โลกเสมือนจริงและมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในกลุ่ม 

1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน       

1.2 แนะน าการติดตั้งซอฟต์แวร ์       

1.3 แนะน าการใช้โลกเสมอืนจริง       

1.4 ส ารวจโลกเสมอืน ฝึกปฏิบัติการสร้างผลงาน 
และปฏิสมัพันธ์ในกลุม่ 

      

ขั้นที่ 2 การน าเสนอประเด็นปัญหาภายในกลุ่ม 

2.1 การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา       

2.2 การท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปญัหา       

ขั้นที่ 3 การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหา 

3.1 การค้นคว้ารวบรวมข้อมลูเพือ่แก้ปญัหา       

3.2 การแลกเปลี่ยนข้อมลูภายในกลุ่ม       

ขั้นที่ 4 การพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม 

4.1 ผู้เรียนพจิารณาแนวทางแกป้ัญหาเป็นรายบุคคล       

4.2 ผู้เรียนแตล่ะคนน าเสนอทางเลือกใหก้ลุม่ทราบ       

4.3 สมาชิกในกลุ่มร่วมกันอภิปราย และตัดสินใจ       
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ประเด็น ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 

เลือกวิธีแก้ปัญหา 
ขั้นท่ี 5 การสร้างผลงานสร้างสรรค์ร่วมกันบนโลกเสมือนจริง 

5.1 อภิปรายวางแผนการออกแบบและจัดท าผลงาน       

5.2 ผู้เรียนร่วมส ารวจพื้นที่เพื่อสร้างผลงาน       

5.3 ผู้เรียนร่วมกันสร้างผลงานตามที่ออกแบบไว้       

ขั้นที่ 6 การทบทวนและน าเสนอผลงานแบบออนไลน์ 
6.1 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายสิง่ที่ได้รบั       

6.2 น าเสนอผลงานผ่านวิดีโอออนไลน์       

ขั้นที่ 7 การประเมินการเรียนรู้ วิธีการแก้ปัญหา และผลงาน 

7.1 ประเมินพฤติกรรมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์       

7.2 ประเมินผลงานสร้างสรรค์       

ส่วนท่ี 4 เครื่องมือท่่ีใช้ในรูปแบบ 

1. เครื่องมือโลกเสมือนจริง       

2. เครื่องมือส าหรับอภิปรายและบันทึกการเรียนรู้
โดยใช้เครื่องมือเอกสารออนไลน์ 

      

3. เครื่องมือส าหรับเผยแพร่ผลงาน โดยใช้วิดีโอ
ออนไลน ์
 

      

ส่วนท่ี 5 การประเมินผลรูปแบบฯ 

1. การประ เมิ นพฤติกรรมการแก้ปั ญ ห าเชิ ง
สร้างสรรค์ระหว่างการปฏิบัติกิจกรรม โดยใช้แบบ
ประเมินพฤติกรรมแบบรูบริค 

      

ส่วนท่ี 6 การใช้งานรูปแบบ 

1. รูปแบบการเรียนฯ มีความเหมาะสมต่อการ
น าไปใช้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

      

2. โดยภาพรวมของรูปแบบการเรียนฯ สามารถ
น าไปใช้จัดการเรียนการสอนจริงได้ 
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ภาคผนวก ค 
แผนการจัดการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอกกรอบบน
โลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนิสิตนักศึกษา

ระดับปริญญาบัณฑิต 
สัปดา

ห์ 
เนื้อหา วัตถุประสงค ์ กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการ/ส่ือ/

เครื่องมือ 
การ

ประเมนิผล 
สถานที่/เวลา 

1 
 

ปฐมนิเท
ศผู้เรียน 

ผู้เรียนเข้าใจ
รูปแบบการ
เรียนรู้ตาม
รูปแบบฯ 

ผู้สอนบรรยาย และแนะน ารูปแบบการเรียนรู้ตาม
รูปแบบฯ กิจกรรมการเรียนรู้ และประโยชน์ที่ได้จากการ
เรียนรู้ 

- คูมื่อส าหรับ
ผู้เรียน 
- ประมวล
รายวิชา 

การสังเกต ห้องปฏบิัติกา
รคอมพิวเตอร์ 
(เวลา 1 
ช่ัวโมง) 

 การใช้ 
Minecr
aft 
เบื้องต้น 

ผู้เรียนมี
ความรู้ความ
เข้าใจ และ
สามารถใช้
งานโลก
เสมือนจริงได ้

- การแนะน ารูปแบบและคุณลกัษณะของ Minecraft 
พร้อมตัวอย่างการใช้งาน Minecraft ส าหรับการศกึษา 
- การติดตั้งและปรับตัง้ค่า Minecraft 
- การใช้งาน Minecraft เบื้องต้น และแนะน าโหมดการ
ใช้งานต่างๆ 
- การควบคุมทิศทาง การออกค าสั่งให้กับตัวอวตาร 
(Avatar) และการใช้คลงัสมบตัิ (Inventory) 
- การส ารวจโลกเสมือน และการก่อสร้างสิง่ก่อสรา้ง
เสมือน 

- คู่มือการใช้ 
Minecraft 
เบื้องต้น 
- Minecraft 
for 
Education 
แบบ 
Standalone 
ที่ได้รับการ
ปรับแต่งให้
เหมาะสมกับ
รูปแบบฯ 

ผลการฝึก
ปฏิบัตกิาร
ใช้
เครื่องมือ 

ห้องปฏบิัติกา
รคอมพิวเตอร์ 
(เวลา 3 

ช่ัวโมง) 

 หลักการ 
ความรู้ 
และ
แนวคิด
ในการ
ออกแบ
บอาคาร
เบื้องต้น 

เพื่อให้ผู้เรียน
มีความรู้และ
ความเข้าใจ
เบื้องต้นใน
การออกแบบ
อาคาร 

ศึกษาใบความรู้เรื่องการออกแบบอาคารเบื้องต้น 
คุณลักษณะของอาคารที่ดี ตัวอย่างอาคารในรูปแบบ
ต่างๆ เป็นต้น 

- ใบความรู้ 
เรื่องการ
ออกแบบ
อาคาร 
- แหล่ง
ทรัพยากร
การเรียนรู้
เพิ่มเติมบน
เว็บ 

แบบทดสอ
บ 

นอก
ห้องเรียน 
(ศึกษานอก
เวลาเรียน 
เป็นเวลาครึ่ง
ชั่วโมง) 

2 
 

-
องค์ประ
กอบ
ของ
อาคาร 
- การ
ออกแบ
บอาคาร 
- 
กิจกรรม
ของ
มนุษย์
ใน
อาคาร 

- เพื่อให้
ผู้เรียนมี
ความเข้าใจ
ในการ
ออกแบบผัง
เมือง 
- เพื่อให้
ผู้เรียนเกิด
กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 
และ
กระบวนการ
กลุ่ม 

ข้ันการน าเข้าสูบ่ทเรียน (20 นาท)ี เป็นการน าผู้เรียนเข้า
สู่บทเรียน ทบทวนการเรียนรู้ในสปัดาห์ก่อนหน้า ช้ีแจง
จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้และจุดมุ่งหมายของการ
อภิปรายกลุ่ม แนะน าข้ันตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
และน าเสนอประเด็นปัญหาประจ าสปัดาห ์
ข้ันการเรียนการสอน (3 ช่ัวโมง) เป็นการให้ผู้เรียน
ด าเนินกิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่มและอภปิรายแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ตามข้ันตอนการเรียนรู้ของรูปแบบฯ โดย
ก าหนดใหผู้้เรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลและพิจารณา
ทางเลือกในการแก้ปญัหาเป็นรายบุคคล และน าผลการ
ค้นคว้าข้อมูลและทางเลือกตา่งๆ น้ันมาแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับสมาชิกในกลุ่ม และสมาชิกในกลุ่มร่วมกับ
อภิปรายเพื่อพิจารณาทางเลือกในการแกป้ัญหาที่ดีทีสุ่ด 
และสรุปเป็นข้อสรุปของกลุ่ม 

- แบบ
ประเมินการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
- แบบสงัเกต
พฤติกรรม
ผู้เรียน 
- แบบบันทึก
การเรียนรู้
รายบุคคล 
- แบบ
รายงาน
แผนการ
ด าเนิน

ประเมิน
การ
แก้ปัญหา
เชิง
สร้างสรรค ์

ห้องปฏบิัติกา
รคอมพิวเตอร์ 

(เวลา 4 
ชั่วโมง) 
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สัปดา
ห์ 

เนื้อหา วัตถุประสงค ์ กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการ/ส่ือ/
เครื่องมือ 

การ
ประเมนิผล 

สถานที่/เวลา 

- ปจัจัย
ที่ส่งผล
ต่อการ
ออกแบ
บอาคาร 
 

- เพื่อให้ได้
ช้ินงานการ
ออกแบบ
เมือง ที่เกิด
จากการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์
จากประเด็น
ปัญหาที่
ก าหนดให ้
- เพื่อให้
ผู้เรียนได้รับ
แนวทางการ
ใช้โลกเสมือน
จริงในการ
จัดการเรียนรู้ 
โดยมี
กรณีศึกษา 
วิชา
ภูมิศาสตร ์

1. การเตรียมผู้เรียน และการจัดกระบวนการกลุ่ม (10 
นาที) โดยก าหนดให้แตล่ะกลุ่มผู้เรียนมีสมาชิก 3-4 คน 
2. การน าเสนอสถานการณป์ัญหา (10 นาที) โดยสมาชิก
ในกลุ่มร่วมกันก าหนดและนิยามปัญหา ตระหนักถึงการ
มีอยู่และความเป็นไปของปัญหา 
โจทย์ปัญหาในสปัดาห์ที่ 2 ได้แก่ 
“การสร้างอาคารที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดลอ้ม” 
คุณได้รับมอบหมายให้อาคารที่มีผู้อาศัยอยู่อย่าง
หนาแน่น แต่พื้นที่ส่วนใหญ่ของอาคารประกอบไปด้วย
ผืนป่า สัตว์ป่า ภูเขา และสายน้ าอันอดุมสมบูรณ์ คุณจะ
สร้างอาคารที่รองรับผู้อาศัยจ านวนมาก โดยไม่กระทบ
กับผืนปา่และสายน้ าเดิม หรือกระทบให้น้อยที่สุดได้
อย่างไร 
3. การท าความเข้าใจและวิเคราะห์ปัญหา  (15 นาท)ี 
โดยสมาชิกในกลุ่มร่วมกันพิจารณาองคป์ระกอบที่ส าคัญ
ของปัญหา และท าความเข้าใจกับปัญหาที่ได้รบั 
4. การก าหนดสิ่งที่ต้องค้นคว้าเพิ่มเติม ค้นคว้า และ
รวบรวมข้อมูลเพื่อสรา้งทางเลือกในการแกป้ัญหา (20 
นาที) โดยกลุ่มผู้เรียนก าหนดแหลง่เรียนรู้ และจัดท า
แผนด าเนินงานเพื่อการแกป้ัญหา จากน้ันผู้เรียน
รายบุคคลท าการค้นคว้าและรวบรวมประเด็นรวมทั้ง
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้แก้ปัญหาตามที่ก าหนดไว้ การ
พิจารณาความน่าเช่ือถือ ความถูกต้อง เพียงพอของ
ข้อมูล การจัดล าดับความส าคัญของข้อมูล สงัเคราะห์
และตัดสินคุณค่าของข้อมูล จากน้ันผู้เรียนแต่ละคน
แลกเปลี่ยนข้อมูลกันภายในกลุ่ม 
5. การพิจารณาทางเลือกในการแกป้ัญหา โดยสมาชิกใน
กลุ่ม (35 นาท)ี โดยผู้เรียนแต่ละคนน าข้อมูลจากการ
ค้นคว้าและรวบรวมของสมาชิกในกลุ่ม มาพิจารณา
ทางเลือกและสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาตามบทบาทที่
ตนเองได้รับเป็นรายบุคคล โดยผู้เรียนเปิดเอกสาร
ออนไลน์ ซึ่งจะมีค าช้ีแจงให้ผู้เรียนตั้งค าถาม และตอบ
ค าตอบเพือ่สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา โดยการตัง้
ค าถาม-ค าตอบจะเป็นข้ัวตรงข้ามกับความเป็นจรงิ
เพื่อให้ผู้เรียนหลุดจากกรอบเดิม และพิมพ์ถามตอบจน
ได้แนวคิดที่แปลกใหม่และสามารถเป็นไปได้ จากน้ัน
ผู้เรียนแต่ละคนน าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับทางเลอืกในการ
แก้ปัญหาของรายบุคคลให้กลุ่มรับทราบ และสมาชิกใน
กลุ่มร่วมกันอภิปรายถึงแนวคิดของสมาชิกในกลุ่ม 
ร่วมกันเสนอค าตอบทีส่มเหตุผล ประเมินข้อสรุปและ
ตัดสินใจเลือกวิธีในการแกป้ัญหา และท านายผลการ
แก้ปัญหาหลังจากน าแนวทางไปประยุกต์ใช้  
6. การแกป้ัญหา และการสร้างความรู้ใหม่ (1 ช่ัวโมง 30 

กิจกรรมกลุ่ม 
- โจทย์
ปัญหาประจ า
สัปดาห ์
- 
คอมพิวเตอร์
ที่เช่ือมต่อกับ
เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
พร้อม
ซอฟต์แวร์ 
Minecraft 
- เครืองฉาย 
Projector 
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สัปดา
ห์ 

เนื้อหา วัตถุประสงค ์ กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการ/ส่ือ/
เครื่องมือ 

การ
ประเมนิผล 

สถานที่/เวลา 

นาที) โดยผู้เรียนร่วมกันน าข้อสรุปในการแก้ปัญหาของ
กลุ่ม มาสร้างเป็นผลงานการสรา้งอาคารเพื่อตอบโจทย์
ปัญหาดังกลา่วร่วมกันบน Minecraft ทั้งน้ีมีการ
อภิปรายเพื่อการสรา้งผลงานร่วมกัน การเสนอความ
คิดเห็น การสรุปความรู้ใหม่ และการปรับปรงุผลงานเป็น
ระยะๆ ผ่านเครื่องมือ Chat ตลอดการท ากิจกรรม
ร่วมกันใน Minecraft 
ข้ันสรุปบทเรียน (40 นาที) เป็นการน าเสนอผลงานจาก
การแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์และกระบวนการกลุ่ม การ
สรุปและประเมินผลการเรียนรู้และวิธีการแก้ปัญหา โดย
ให้กลุ่มผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้สรา้งข้ึน อธิบาย
แนวคิด พร้อมปัญหาต่างๆ ที่เกิดข้ึนและวิธีการแก้ไขให้
สมาชิกในช้ันเรียนได้รับชมและร่วมกันอภิปราย ผู้สอน
และผู้เรียนร่วมกันสรุปผลการเรียนรู้ และวิธีการ
แก้ปัญหาต่างๆ ที่ได้จากการเรียน  

3 
 

(เช่นเดียว
กับ

สัปดาห์ท่ี 
2) 

(เช่นเดียวกับ
สัปดาห์ที่ 2) 

(เช่นเดียวกับสัปดาหท์ี่ 2) 
โจทย์ปัญหาในสปัดาห์ที่ 3 ได้แก่ 
“การสร้างอาคารทรงไทยผสานสถาปัตยกรรมทันสมัย” 
คุณได้รับมอบหมายให้สร้างอาคารที่มีรปูแบบที่อนุรักษ์
สถาปัตยกรรมไทย แต่ยังต้องมีความทันสมัยและต้องมี
พื้นที่ประโยชน์ใช้สอยภายในอาคารที่เหมาะสมด้วย คุณ
จะออกแบบอาคารทรงไทยให้ทันสมัยและมีประโยชน์ใช้
สอยได้อย่างไร   

(เช่นเดียวกับ
สัปดาห์ที่ 2) 

(เช่นเดียว
กับสปัดาห์
ที่ 2) 

(เช่นเดียวกับ
สัปดาห์ที่ 2) 

4 
 

(เช่นเดียว
กับ

สัปดำห์ท่ี 
2) 

(เช่นเดียวกับ
สัปดำห์ที่ 2) 

 (เช่นเดียวกับสัปดำหท์ี่ 2) 
โจทย์ปัญหาในสปัดาห์ที่ 4 ได้แก่ 
“การสร้างพระราชวงัใตน้้ า” 

บุคคล VIP จะเสดจ็มาเยือนในเมืองของเรา คุณจะต้อง
สร้างพระราชวังเป็นเรือนประทบั าหรับบุคคลระดับ VIP 

โดยเป็นพระราชวังขนาดใหญ่ใตท้ะเล โดยที่ยังตอ้งมี
ความสะดวกสบายสูงสุด มีทุกอย่างเพียบพร้อมส าหรบั
การใช้ชีวิต มีความหรูหราและน่าอยู่ ให้เกิดความพึง

พอใจต่อบุคคลระดับ VIP ที่เสดจ็มาพ านักในเมืองของ
เรา คุณจะสามารถสรา้งพระราชวังดังกล่าวบนข้อจ ากัด

ของอาคารใต้น้ าได้อย่างไร   

(เช่นเดียวกับ
สัปดำห์ที่ 2) 

(เช่นเดียว
กับสปัดำห์

ที่ 2) 

(เช่นเดียวกับ
สัปดำห์ที่ 2) 

5 
 

(เช่นเดียว
กับ

สัปดำห์ท่ี 
2) 

(เช่นเดียวกับ
สัปดำห์ที่ 2) 

(เช่นเดียวกับสัปดำหท์ี่ 2) 
โจทย์ปัญหาในสปัดาห์ที่ 5 ได้แก่ 
“การสร้างสะพานสรา้งสรรค”์ 

คุณได้รับมอบหมายให้สร้างสะพานขนาดใหญ่ ที่รองรับ
ทั้งการสญัจรทางรถ และรถไฟ และอยู่ในจุดท่องเที่ยวที่
มีความสวยงามทางธรรมชาติ จึงตอ้งออกแบบสะพานให้
มีความสวยงาม โดยปัญหาที่เกิดข้ึนคือ บริเวณทะเลที่จะ
สร้างสะพานมีเรือขนาดใหญ่ว่ิงผา่นจ านวนมาก ท าให้ไม่
สามารถปักเสาเกินกว่า 2 ต้นได้ คุณจะสามารถสรา้ง

(เช่นเดียวกับ
สัปดำห์ที่ 2) 

(เช่นเดียว
กับสปัดำห์

ที่ 2) 

(เช่นเดียวกับ
สัปดำห์ที่ 2) 
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สัปดา
ห์ 

เนื้อหา วัตถุประสงค ์ กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการ/ส่ือ/
เครื่องมือ 

การ
ประเมนิผล 

สถานที่/เวลา 

สะพานอย่างไรให้มีความสวยงาม แปลกใหม่ สร้างสรรค์ 
แข็งแรง เป็นไปได้ทางวิศวกรรม และเป็นไปตาม

ข้อก าหนดตา่งๆ ได้อย่างไร  

6 
 

(เช่นเดีย
วกับ
สัปดาห์ที่ 
2) 

(เช่นเดียวกับ
สัปดาห์ที่ 2) 

(เช่นเดียวกับสัปดาหท์ี่ 2) 
โจทย์ปัญหาในสปัดาห์ที่ 6 ได้แก่ 
“สวนสนุกสุดล้ า ความมันส์ระดับโลก” 
คุณได้รับมอบหมายให้วางแผน ออกแบบ และสร้างสวน
สนุกระดับโลก ทีป่ระกอบไปด้วยสวนหย่อม เครื่อเล่น
ต่างๆ รวมไปถึงรถไฟเหาะ (Roller Coaster) ที่มีความ
แปลกใหม่ไม่เหมือนใครในโลก มีเอกลักษณ์และจุดเด่น
เป็นที่จดจ า เช้ือเชิญให้คนทั่วโลกเข้ามาสัมผสักับเครือ่ง
เล่นสุดแปลกที่มีที่เดียวในโลกน้ี คุณจะสรา้งสวนสนุกสดุ
ล้ าน้ีออกมาอย่างไร 

(เช่นเดียวกับ
สัปดาห์ที่ 2) 
 
 
 
 

(เช่นเดียว
กับสปัดาห์
ที่ 2) 

(เช่นเดียวกับ
สัปดาห์ที่ 2) 

7   ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและสรปุผลที่ได้รับจาก
การเรียนรู ้
ผู้เรียนท าแบบสอบถามความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการ
เรียนรูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเทคนิค
การคิดนอกกรอบบนโลกเสมือนจรงิเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรคส์ าหรับนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

- 
แบบสอบถาม
ความคิดเห็น
ของนิสิต
นักศึกษาต่อ
รูปแบบฯ 
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ภาคผนวก ง 

การประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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การประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
 การประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
(The Creative Product Sematic Scale: CPSS) แ บ บ  Semantic Differential 7  ช่ ว ง ข อ ง 
บีซิเมอร์ และควิน (1981) ประเมินจากความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 มิติ ได้แก่ มิตินวภาพ (Novelty) มิติ
การแก้ปัญหา (Resolution) และมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and 
Synthesis) ลักษณะของแบบประเมินเป็น Semantic Differential โดยประกอบด้วยสเกลย่อยที่เป็น
ค าคุณศัพท์ มีมาตรวัด 2 ข้ัน (Bipolar Semantic Scale) ซึ่งมีระยะห่างระหว่างค าคุณศัพท์ 7 ช่อง 
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
  1. มิตินวภาพ (Novelty) พิจารณาจากกระบวนการใหม่ วิธีการใหม่ วัสดุใหม่หรือ
โมทัศน์ใหม่ และการมีอิทธิพลต่อการสร้างผลงานของตนเองและผู้อื่นที่เป็นงานลักษณะเดียวกันใน
อนาคต 1) ความคิดริเริ่ม เป็นการสร้างสรรค์ผลงานที่ไม่เหมือนการสร้างสรรค์ทั่วไป ไม่ซ้ ากับผลงาน
ของผู้อื่นที่มีอายุ ประสบการณ์ หรือการฝึกฝนใกล้เคียงกัน 2) ความน่าปละหลาดใจ ผู้ชมไม่คิดว่าจะ
ได้พบงานลักษณะนี้ 
  2. มิติการแก้ปัญหา (Resolution) พิจารณาจากระดับความสามารถในการ
แก้ปัญหาได้เหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหาของผลงานสร้างสรรค์นั้น 1) การมีคุณค่า มีคุณค่าต่อผู้
พบเห็นหรือผู้ใช้ ตามเกณฑ์ของความต้องการด้านกายภาพ จิตวิทยา และการด ารงชีพ 2) ความสม
เหตุผล เป็นผลงานสร้างสรรค์ทีส่รา้งด้วยวิธีการที่เหมาะสมและสมเหตุผล 3) การใช้ประโยชน์ ผลงาน
สามารถใช้ประโยชน์ได้ในทางปฏิบัติ 
  3. มิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) 
พิจารณาจากความสมบูรณ์ ความซับซ้อน ประณีต น่าดู มีฝีมือ มีความช านาญ และแสดงความหมาย
ได้ 1) การจัดส่วนประกอบ จัดส่วนประกอบเป็นรูปร่างและเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 2) การเป็นที่
เข้าใจได้ เป็นผลงานสร้างสรรค์ที่ผู้พบเห็นหรือผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ชัดเจน 
   
 ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนทีส่ร้างข้ึนไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่าง จากนั้นด าเนินการ
วิเคราะห์ข้อมูลการประเมินผลงานจากการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ 
  ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปญัหา
เชิงสร้างสรรค์ จ าแนกตามการประเมิน 
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ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแกปั้ญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 เมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในภาพรวมจะเห็นว่า กลุ่ม
ตัวอย่าง (n=8) มีคะแนนเฉลี่ยในการประเมินครั้งที่ 1 อยู่ในระดับปานกลาง (x̅=38.82, SD=8.37) 
การประเมินครั้งที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับค่อนข้างมาก (x̅=46.85, SD=4.53) และการประเมิน
ครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅=60.72, SD=5.30) 
 และเมื่อพิจารณาคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์แยกตามมิติ ได้แก่ 
มิตินวภาพ มิติการแก้ปัญหา และมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 
  มิติท่ี 1 นวภาพ 
  เมื่อพิจารณาถึงคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในมิตินวภาพ 
พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยการประเมินครั้งที่ 1 อยู่ในระดับค่อนข้างน้อย (x̅=9.64, SD=2.59)  
การประเมินครั้งที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับค่อนข้างมาก (x̅=12.79, SD=1.34) และการประเมิน
ครั้งที่ 5 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅=16.12, SD=2.03)  และเมื่อพิจารณาเพิ่มเติมถึงมโนทัศน์
ในมิตินวภาพ ได้แก่ มโนทัศน์ความคิดริเริ่ม  มโนทัศน์ความน่าประหลาดใจ  และมโนทัศน์การเพาะ
ความคิด พบว่า ในการประเมินครั้งที่ 1 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยทั้ง 3 มโนทัศน์ อยู่ในระดับ
ค่อนข้างน้อย (x̅=3.17, 3.39, 3.09; SD=1.03, 0.78, 0.93) การประเมินครั้งที่  3 กลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์ความน่าประหลาดใจ และมโนทัศน์การเพาะความคิด อยู่ในระดับปานกลาง 
(x̅=4.07, 4.14; SD=0.41, 0.48) ส่วนมโนทัศน์ความคิดริเริ่ม มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับค่อนข้างมาก 
(x̅=4.58, SD=0.61)  และในการประเมินครั้งที่ 5 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์การ
เพาะความคิดอยู่ในระดับปานกลาง (x̅=4.69, SD=0.75) ส่วนมโนทัศน์ความคิดริเริ่ม และมโนทัศน์
ความน่าประหลาดใจ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅=5.85, 5.59; SD=0.65, 0.80) 
  
  มิติท่ี 2 การแก้ปัญหา 
  เมื่อพิจารณาถึงคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในมิติการ
แก้ปัญหา พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยการประเมินครั้งที่ 1 และ 3 อยู่ในระดับปานกลาง 
(x̅=11.54, 12.19; SD=1.96, 1.17)  ส่วนการประเมินครั้งที่  5 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
(x̅=16.08, SD=1.39)  และเมื่อพิจารณาเพิ่มเติมถึงมโนทัศน์ในมิติการแก้ปัญหา ได้แก่ มโนทัศน์การ
มีคุณค่า มโนทัศน์ความสมเหตุสมผล และมโนทัศน์การใช้ประโยชน์ พบว่า ในการประเมินครั้งที่ 1 
และ 3 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยทั้ง 3 มโนทัศน์ อยู่ในระดับปานกลาง (ครั้งที่ 1 x̅=3.92, 3.84, 
3.78; SD=0.58, 0.71, 0.81, ครั้ งที่  3 x̅=4.26, 3.79, 4.14; SD=0.42, 0.53, 0.35) ส่ วนการ
ประเมินครั้งที่ 5 พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์การมีคุณค่า และความสมเหตุสมผล อยู่
ในระดับค่อนข้างมาก (x̅=5.39, 5.07; SD=0.56, 0.46)  ส่วนมโนทัศน์การใช้ประโยชน์ มีคะแนน
เฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅=5.62, SD=0.49) 
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  มิติท่ี 3 การต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 
  เมื่อพิจารณาถึงคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในมิติการต่อ
เติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยการประเมินครั้งที่ 1 อยู่ในระดับ
ปานกลาง (x̅=17.64, SD=4.09)  การประเมินครั้งที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับค่อนข้างมาก 
(x̅=21.87, SD=2.49) และการประเมินครั้ งที่  5 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ ในระดับมาก ( x̅=28.51, 
SD=2.06)  และเมื่อพิจารณาเพิ่มเติมถึงมโนทัศน์ในมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ ได้แก่ 
มโนทัศน์การจัดส่วนประกอบ มโนทัศน์ความประณีตสวยงาม มโนทัศน์ความซับซ้อน มโนทัศน์การ
เป็นที่เข้าใจได้ และมโนทัศน์ความมีฝีมือและความช่ าชอง พบว่า การประเมินครั้งที่ 1 กลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์ความประณีตสวยงาม มโนทัศน์ความซับซ้อน และมโนทัศน์ความมีฝีมือและ
ความช่ าชอง อยู่ในระดับค่อนข้างน้อย (x̅=3.45, 3.03, 3.48; SD=1.01, 1.00, 0.84) ส่วนมโนทัศน์
การจัดส่วนประกอบ กับมโนทัศน์การเป็นที่เข้าใจได้ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง (x̅=4.16, 
3.51; SD=0.72, 0.75) การประเมินครั้งที่ 3 กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์ความซับซ้อน มโน
ทัศน์การเป็นที่เข้าใจได้ และมโนทัศน์ความมีฝีมือและความช่ าชอง อยู่ในปานกลาง (x̅=4.44, 4.00, 
4.18; SD=0.61, 0.59, 0.47) ส่วนมโนทัศน์การจัดส่วนประกอบ และมโนทัศน์ความประณีตสวยงาม 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับค่อนข้างมาก (x̅=4.63, 4.62; SD=0.40, 0.65) และการประเมินครั้งที่ 5 
พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์ความซับซ้อน และมโนทัศน์การเป็นที่เข้าใจได้ อยู่ในระดับ
ค่อนข้างมาก (x̅=5.46, 5.16; SD=0.47, 0.52) ส่วนมโนทัศน์การจัดส่วนประกอบ มโนทัศน์ความ
ประณีตสวยงาม และมโนทัศน์ความมีฝีมือและความช่ าชอง มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x̅=5.96, 
5.93, 6.01; SD=0.39, 0.39, 0.45)   
 
ตารางคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ผลงานจากการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

คะแนน
เต็ม 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 

x̅ SD ระดับ x̅ SD ระดับ x̅ SD ระดับ 

1. มิตินวภาพ 
(novelty) 

21 9.64 2.59 ค่อน 
ข้าง
น้อย 

12.79 1.34 ค่อน 
ข้าง
มาก 

16.12 2.03 มาก 

1.1 มโนทัศน์
ความคิดริเร่ิม 
(original) 

7 3.17 1.03 ค่อน 
ข้าง
น้อย 

4.58 0.61 ค่อน 
ข้าง
มาก 

5.85 0.65 มาก 

1.2 มโนทัศน์ความ
น่าประหลาดใจ 
(surprising) 

7 3.39 0.78 ค่อน 
ข้าง
น้อย 

4.07 0.41 ปาน
กลาง 

5.59 0.80 มาก 

1.3 มโนทัศน์การ
เพาะความคิด 
(germinal) 
 

7 3.09 0.93 ค่อน 
ข้าง
น้อย 

4.14 0.48 ปาน
กลาง 

4.69 0.75 ปาน
กลาง 
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ผลงานจากการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

คะแนน
เต็ม 

ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 

x̅ SD ระดับ x̅ SD ระดับ x̅ SD ระดับ 

2. มิติการแก้ปัญหา 
(resolution) 

21 11.54 1.96 ปาน
กลาง 

12.19 1.17 ปาน
กลาง 

16.08 1.39 มาก 

2.1 มโนทัศน์การมี
คุณค่า (valuable) 

7 3.92 0.58 ปาน
กลาง 

4.26 0.42 ปาน
กลาง 

5.39 0.56 ค่อน 
ข้าง
มาก 

2.2 มโนทัศน์ความ
สมเหตุสมผล 
(logical) 

7 3.84 0.71 ปาน
กลาง 

3.79 0.53 ปาน
กลาง 

5.07 0.46 ค่อน 
ข้าง
มาก 

2.3 มโนทัศน์การใช้
ประโยชน์ (useful) 

7 3.78 0.81 ปาน
กลาง 

4.14 0.35 ปาน
กลาง 

5.62 0.49 มาก 

3. มิติการต่อเติม
เสริมแต่ง และการ
สังเคราะห์ 
(elaboration 
and synthesis) 

35 17.64 4.09 ปาน
กลาง 

21.87 2.49 ค่อน 
ข้าง
มาก 

28.51 2.06 มาก 

3.1 มโนทัศน์การจัด
ส่วนประกอบ 
(organic) 

7 4.16 0.72 ปาน
กลาง 

4.63 0.40 ค่อน 
ข้าง
มาก 

5.96 0.39 มาก 

3.2 มโนทัศน์ความ
ประณีตสวยงาม 
(elegant) 

7 3.45 1.01 ค่อน 
ข้าง
น้อย 

4.62 0.65 ค่อน 
ข้าง
มาก 

5.93 0.39 มาก 

3.3 มโนทัศน์ความ
ซับซ้อน (complex) 

7 3.03 1.00 ค่อน 
ข้าง
น้อย 

4.44 0.61 ปาน
กลาง 

5.46 0.47 ค่อน 
ข้าง
มาก 

3.4 มโนทัศน์การ
เป็นท่ีเข้าใจได้ 
(understandable) 

7 3.51 0.75 ปาน
กลาง 

4.00 0.59 ปาน
กลาง 

5.16 0.52 ค่อน 
ข้าง
มาก 

3.5 มโนทัศน์ความมี
ฝีมือและความ
ช่ าชอง (well-
crafted) 

7 3.48 0.84 ค่อน 
ข้าง
น้อย 

4.18 0.47 ปาน
กลาง 

6.01 0.45 มาก 

ภาพรวม 77 38.82 8.37 ปาน
กลาง 

46.85 4.53 ค่อน 
ข้าง
มาก 

60.72 5.30 มาก 
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ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ จ าแนกตามการประเมิน 

การวิเคราะห์ความแตกต่างของของคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใช้
สถิติการวิเคราะห์ ข้อมูลแบบการวัดซ้ า ( repeated measure ANOVA) เก็บข้อมูลจากแบบ
ประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (The Creative Product Sematic Scale: CPSS) 
แบบ Semantic Differential 7 ช่วง (มาตรประมาณค่า 7 ระดับ) โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมิน โดยน า
ผลการประเมินในครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ของกลุ่มตัวอย่าง (n=8) มาวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า
คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในภาพรวม ทั้ง 3 ครั้ง แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 ) F=169.166, sig=.000) โดยกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยในครั้งที่ 5 
มากที่ สุด  (x̅=60.72, SD=5.30) รองลงมาคือครั้ งที่  3 ) x̅=46.85, SD=4.53) และครั้ งที่ 1  
(x̅=38.82, SD=8.37) ตามล าดับ  
 เมื่อวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แยกตามมิติ ได้แก่ มิตินว
ภาพ มิติการแก้ปัญหา และมิติการต่อเติมเสริมแต่ง และการสังเคราะห์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนน
เฉลี่ยในการประเมนิครั้งที ่1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ในทั้ง 3 มิติ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ . 05 ) F=129.509, 123.788, 186.735, sig=.000, .000, .000) โดยกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ย
ทุกมิติในการประเมินครั้งที่ 5 สุด รองลงมาคือ ครั้งที่มากที่ 3 และครั้งที่ 1 ตามล าดับ  
 

นอกจากนี้ในการวิเคราะห์ข้อมูลแยกตามมโนทัศน์ในแต่ละมิติ สามารถน าเสนอออกเป็น 3 
มิติ ดังนี ้

มิติท่ี 1 นวภาพ 
เมื่อพิจารณาถึงคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์ความคิดริเริ่ม มโนทัศน์ความน่าประหลาดใจ และมโน

ทัศน์การเพาะความคิด พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยในการประเมินครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 
ในทั้ง 3 มโนทัศน์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 ) F=161.365, 158.681, 40.396, 
sig=.000, .000, .000) โดยกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยทุกมโนทัศน์ในการประเมินครั้งที่ 5 มากที่สุด 

รองลงมาคือ ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 1 ตามล าดับ   
 
มิติท่ี 2 การแก้ปัญหา 
เมื่อพิจารณาถึงคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์การมีคุณค่า มโนทัศน์ความสมเหตุสมผล และมโนทัศน์

การใช้ประโยชน์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยในการประเมินแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ . 05 ) F=115.023, 73.097, 104.048, sig=.000, .000, .000) โดยกลุ่มตัวอย่างมีคะแนน
เฉลี่ยมโนทัศน์การมีคุณค่า และมโนทัศน์การใช้ประโยชน์ ในการประเมินครั้งที่ 5 มากที่สุด รองลงมา

คือ ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 1 ตามล าดับ  ส่วนมโนทัศน์ความสมเหตุสมผล กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยใน
การประเมินครั้ง 5 มากกว่าครั้งที่ 1 และ 3  
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มิติท่ี 3 การต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ 
เมื่อพิจารณาถึงคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์การจัดส่วนประกอบ มโนทัศน์ความประณีตสวยงาม 

มโนทัศน์ความซับซ้อน มโนทัศน์การเป็นที่เข้าใจได้ และมโนทัศน์ความมีฝีมือและความช่ าชอง พบว่า
กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยในการประเมินครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5 ในทั้ง 5 มโนทัศน์ แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 ) F=180.543, 134.601, 146.270, 102.228, 209.290; 
sig=.000, .000, .000, .000, .000) โดยกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยทุกมโนทัศน์ในการประเมินครั้งที่ 

5 มากที่สุด รองลงมาคือ ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 1 ตามล าดับ  
ตารางผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
ในการประเมินครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 3 งท่ีและครั้ 5  

ผลงานจากการ
แก้ปญัหาเชิง
สร้างสรรค์ 

ตัวแปร SS df MS F sig สรุปผล 

1. มิตินวภาพ 
(novelty) 

การประเมิน 609.346 2 304.673 129.509 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 131.741 56 2.353  

1.1 มโนทัศน์
ความคดิริเริ่ม 
(original) 

การประเมิน 104.461 2 52.230 161.365 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 18.126 56 .324  

1.2 มโนทัศน์ความ
น่าประหลาดใจ 
(surprising) 

การประเมิน 73.290 2 36.645 158.681 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 12.932 56 .231  

1.3 มโนทัศน์การ
เพาะความคิด 
(germinal) 

การประเมิน 38.489 1.543 24.940 40.396 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 26.678 43.210 .617  

2. มิตกิาร
แก้ปญัหา 
(resolution) 

การประเมิน 350.070 1.666 210.138 123.788 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 79.183 46.645 1.698  

2.1 มโนทัศน์การมี
คุณค่า (valuable) 

การประเมิน 34.571 1.456 23.745 115.023 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 8.416 40.766 .206  

2.2 มโนทัศน์ความ
สมเหตุสมผล 
(logical) 

การประเมิน 30.247 2 15.124 73.097 .000 5>1,3 
ความคลาดเคลื่อน 11.586 56 .207  

2.3 มโนทัศน์การใช้
ประโยชน์ (useful) 

การประเมิน 55.420 2 27.710 104.048 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 14.914 56 .266  

3. มิตกิารต่อเติม
เสริมแต่ง และการ
สังเคราะห์ 
(elaboration 
and synthesis) 
 

การประเมิน 1742.559 1.335 1304.867 186.735 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 261.288 37.392 6.988  
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ผลงานจากการ
แก้ปญัหาเชิง
สร้างสรรค์ 

ตัวแปร SS df MS F sig สรุปผล 

3.1 มโนทัศน์การ
จัดส่วนประกอบ 
(organic) 

การประเมิน 50.213 1.366 36.754 180.543 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 7.787 38.253 .204  

3.2 มโนทัศน์ความ
ประณีตสวยงาม 
(elegant) 

การประเมิน 89.471 1.490 60.035 134.601 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 18.612 41.729 .446  

3.3 มโนทัศน์ความ
ซับซ้อน 
(complex) 

การประเมิน 85.985 1.410 60.970 146.270 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 16.460 39.488 .417  

3.4 มโนทัศน์การ
เป็นที่เข้าใจได้ 
(understandable) 

การประเมิน 41.441 1.387 29.886 102.228 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 11.351 38.825 .292  

3.5 มโนทัศน์ความ
มีฝีมือ และความ
ช่ าชอง (well-
crafted) 

การประเมิน 98.674 1.171 84.298 209.290 .000 5>3>1 
ความคลาดเคลื่อน 13.201 32.775 .403  

ภาพรวม การประเมิน 7119.332 1.446 4922.021 169.166 .000 5>3>1 

ความคลาดเคลื่อน 1178.374 40.500 29.096  

 
 ตารางค่าเฉลีย่และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
จ าแนกตามการประเมิน  

ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

คะแนน
เต็ม 

การประเมิน 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 
1. มิตินวภาพ (novelty) 21 9.64 2.59 12.79 1.34 16.12 2.03 
1.1 มโนทัศน์ความคิดริเริ่ม 
(original) 

7 3.17 1.03 4.58 0.61 5.85 0.65 

1.2 มโนทัศน์ความน่า
ประหลาดใจ (surprising) 

7 3.39 0.78 4.07 0.41 5.59 0.80 

1.3 มโนทัศน์การเพาะ
ความคิด (germinal) 

7 3.09 0.93 4.14 0.48 4.69 0.75 

2. มิติการแก้ปัญหา 
(resolution) 

21 11.54 1. 96 12.19 1.17 16.08 1.39 

2.1 มโนทัศน์การมีคุณค่า 
(valuable) 

7 3.92 0.58 4.26 0.42 5.39 0.56 

2.2 มโนทัศน์ความ
สมเหตุสมผล (logical) 

7 3.84 0.71 3.79 0.53 5.07 0.46 
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ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

คะแนน
เต็ม 

การประเมิน 
ครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 ครั้งที่ 5 

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 
2.3 มโนทัศน์การใช้
ประโยชน์ (useful) 

7 3.78 0.81 4.14 0.35 5.62 0.49 

3. มิติการต่อเติมเสริมแต่ง 
และการสังเคราะห์ 
(elaboration and 
synthesis) 

35 17.64 4.09 21.87 2.49 28.51 2.06 

3.1 มโนทัศน์การจัด
ส่วนประกอบ (organic) 

7 4.16 0.72 4.63 0.40 5.96 0.39 

3.2 มโนทัศน์ความประณีต
สวยงาม (elegant) 

7 3.45 1.01 4.62 0.65 5.93 0.39 

3.3 มโนทัศน์ความซับซ้อน 
(complex) 

7 3.03 1.00 4.44 0.61 5.46 0.47 

3.4 มโนทัศน์การเป็นที่เข้าใจ
ได้ (understandable) 

7 3.51 0.75 4.00 0.59 5.16 0.52 

3.5 มโนทัศน์ความมีฝีมือ 
และความช่ าชอง (well-
crafted) 

7 3.48 0.84 4.18 0.47 6.01 0.45 

ภาพรวม 77 38.82 8.37 46.85 4.53 60.72 5.30 
 
  

  
แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ในการประเมินครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5  

 
ครั้งที่ 1        ครั้งที่ 3        ครั้งที่ 5 
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แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมิตินวภาพ (มโนทัศน์ความคิดริเริ่ม มโนทัศน์ความน่าประหลาดใจ และมโนทัศน์
การเพาะความคิด) ในการประเมินครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครัง้ที่ 5  

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมิตินวภาพ 

 
                                   ครั้งที่ 1             ครั้งที่ 3                ครั้งที่ 5 
 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์ความคิดรเิริ่ม 
 

 
          ครั้งที่ 1       ครั้งที่ 3       ครั้งที่ 5 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน ์
ความน่าประหลาดใจ 

 
             ครั้งที่ 1      ครั้งที่ 3      ครั้งที่ 5 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์การเพาะความคิด 

 
          ครั้งที่ 1       ครั้งที่ 3       ครั้งที่ 5 
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แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมิติการแกป้ัญหา (มโนทัศน์การมีคุณค่า มโนทัศน์ความสมเหตสุมผล  
และมโนทัศน์การใช้ประโยชน์) ในการประเมินครั้งที่ 1 ครั้งที่ 3 และครั้งที่ 5  

 
แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมิติการแกป้ัญหา 

 
                                        ครั้งที่ 1         ครั้งที่ 3         ครั้งที่ 5 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน ์
การมีคุณค่า 

 
               ครั้งที่ 1  ครั้งที่ 3  ครั้งที่ 5 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน ์
ความสมเหตุสมผล 

 
               ครั้งที่ 1  ครั้งที่ 3  ครั้งที่ 5 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์การใช้ประโยชน์ 

  
      ครั้งที่ 1        ครั้งที่ 3      ครั้งที่ 5 
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แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสงัเคราะห์ (มโนทัศน์การจัดส่วนประกอบ มโน
ทัศน์ความประณีตสวยงาม มโนทัศน์ความซบัซ้อน มโนทัศน์การเป็นที่เข้าใจได้ และมโนทัศน์ความมี

ฝีมือและความช่ าชอง) ในการประเมินครัง้ที่ 1 ครั้งที่ 3  และครั้งที่ 5 
 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมิติการต่อเติมเสริมแต่งและการสงัเคราะห์ 

 
      ครั้งที่ 1    ครั้งที่ 3    ครั้งที่ 5 

 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน ์
การจัดส่วนประกอบ 

 
            ครั้งที่ 1      ครั้งที่ 3      ครั้งที่ 5 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน ์
ความประณีตสวยงาม 

 
            ครั้งที่ 1       ครั้งที่ 3      ครั้งที่ 5 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์ความซบัซ้อน 

 
            ครั้งที่ 1      ครั้งที่ 3      ครั้งที่ 5 

แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์การเป็นทีเ่ข้าใจได้  

 
            ครั้งที่ 1       ครั้งที่ 3      ครั้งที่ 5 
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แผนภูมิคะแนนเฉลี่ยมโนทัศน์ความมฝีีมือและความช่ าชอง 

 
     ครั้งที่ 1      ครั้งที่ 3      ครั้งที่ 5 
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ภาคผนวก จ 
ภาพการทดลองใช้รูปแบบ และผลงานของผู้เรียน 
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ภาพบรรยากาศการทดลองใช้รูปแบบ 
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ภาพการสนทนาและอภิปรายของผู้เรยีนระหว่างการใช้รปูแบบ 
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ภาพตัวอย่างผลงานของผู้เรียน 

 
ผลงานท่ี 1 อาคารเปน็มิตรกับสิ่งแวดล้อม 

 
ผลงานท่ี 2 อาคารทรงไทยบนสถาปัตยกรรมล้ าสมัย 

 
ผลงานท่ี 4 ในหัวข้อ สะพานสรา้งสรรค ์

 
ผลงานท่ี 5 ในหัวข้อ สวนสนุกสุดล้ า ความมันส์ระดับโลก 
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ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายพีรภัทร ฉัตรสุวรรณ 
วัน เดือน ปี เกิด วันที่ 4 ธันวาคม 2529 
สถานท่ีเกิด จังหวัดเชียงใหม ่
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2547  

ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 6  
จาก โรงเรยีนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
พ.ศ. 2551  
การศึกษาบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 1) วิชาเอกเทคโนโลยสีือ่สารการศึกษา  
จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
พ.ศ. 2555  
ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
จาก จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
พ.ศ. 2561  
ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
จาก จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผลงานตีพิมพ์ การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐานและเทคนิคการคิดนอก
กรอบบนโลกเสมอืนจริงแบบไอโซเมตริกเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนสิิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต   
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