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งานวิจัยนีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) สงัเคราะห์องคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม

ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดจิิทัลโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมี
บคุลิกภาพแตกตา่งกัน 2) เพ่ือพฒันาแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาฯ และ3) เพ่ือ
ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ท่ีส่ง เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาฯ  การศึกษาวิจัยใช้
กระบวนการวจิัยและพฒันา  กลุ่มตวัอย่าง คือ นิสิตระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรการศกึษาบณัฑิต ไดม้าโดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 32 คน ผลการวิจัยพบว่า  รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ฯ 
ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลัก ไดแ้ก่ 1) องค์ประกอบพืน้ฐานท่ีส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา  2) 
องคป์ระกอบของกระบวนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดคอนเนคตวิิสม์ และ3) องคป์ระกอบดา้นความสามารถ
ของความฉลาดในการแกปั้ญหา การประเมนิความเหมาะสมของรูปแบบฯโดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 7 ท่าน พบว่า 
มีค่าเฉล่ียภาพรวมอยู่ในระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ และการประเมนิความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูฯ้ 
โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พบว่า มีค่าระหว่าง 0.8 – 1.0 ผลการวิจัย พบว่า นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บคุลกิภาพแตกตา่งกนั มีคา่เฉล่ียคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาภาพรวมทุกดา้น หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 
และผลการเปรียบเทียบความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บคุลิกภาพต่างกัน พบว่า หลงัเรียน นิสิตปริญญาตรีท่ีมีบคุลิกภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตวั มีความฉลาด
ในการแกปั้ญหาโดยรวมทุกดา้นและรายดา้น ไมแ่ตกต่างกัน ผลการวเิคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดั
ซ า้ พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกตา่งกนั นิสิตปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดจิิทลั โดยรวมทกุดา้น แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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This aims of this research are as follows: (1) to synthesize the elements of a learning 

management model that promotes the adversity quotient in the context of the digital age by using the 
concept of connectivism for undergraduate students with different personalities; (2) to develop a 
lesson plan that promotes the adversity quotient; and (3) to study the effects of using a learning 
management model that promotes the adversity quotient. This research uses a research and 
development method. The sample group consisted of undergraduate students and the data were 
obtained through the purposive sampling of 32 students. The findings of the study revealed that  the 
SCSS model consisted of three main components: (1) the basic component that promotes the adversity 
quotient; (2) the components of the learning management process; and (3) the competency 
component of the adversity quotient. After a suitability assessment of the model by seven experts, it 
was found that the overall average was at the most appropriate level and an assessment of the 
consistency of the lesson plan by five experts, it was found that the value was between 0.8-1.0; (3) the 
results showed that the undergraduate students with different personalities had an average score on 
the overall adversity quotient in all aspects and higher than before. A comparison of the adversity 
quotient of undergraduate students with different personalities found that after studying, students with 
introverted and extroverted personalities were no different in all aspects of the overall adversity 
quotient. The results of the One-way Variance Analysis with repeated measurements revealed that in 
different experimental periods, the undergraduate students, in terms of personalities and intelligence, 
had an overall adversity quotient in all aspects and differed statistically at a level of .05.  
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บทที ่1  
บทน า 

 
ภมูิหลัง 

 
ปัจจุบนัโลกไดเ้ขา้สูยุ่คสงัคมดิจิทลั เป็นลกัษณะการเติบโตอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี 

และมีความหลากหลายของขอ้มูลข่าวสาร องคค์วามรูต้่างๆ ท่ีหมนุเวียนอยูม่ากมายในโลก ท าให้
เกิดสงัคมและเศรษฐกิจท่ีใชค้วามรูเ้ป็นฐาน เกิดการเปลี่ยนแปลงดา้นชีวิตประจ าวนัของมนษุยท่ี์มี
การเช่ือมโยงขอ้มูลข่าวสาร ความรู ้การติดต่อสื่อสาร การท ากิจกรรมได้อย่างหลากหลายใน
รูปแบบออนไลน ์ มีการน าระบบอัจฉริยะมาใชเ้พื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวันอย่าง
แพรห่ลาย(Jill Shepherd, 2004; กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) ส  าหรบั
บริบทประเทศไทยเทคโนโลยียุคดิจิทัลไดเ้อือ้ประโยชนต์่อการพัฒนาประเทศ เช่น การพัฒนา
ประเทศไปสูอุ่ตสาหกรรมดิจิทลั การเพิ่มขีดความสามารถของธุรกิจในโลกสมยัใหม่ การแกปั้ญหา
ความเหลื่อมล  า้ของสงัคมโดยเฉพาะอย่างยิ่งดา้นการศกึษา รายได ้สทิธิประโยชนก์ารเขา้ถึงขอ้มูล
เพื่อใหเ้กิดการกระจายทรพัยากรและโอกาสท่ีเขา้ถึง เท่าเทียม และเป็นธรรมมากยิ่งขึน้(กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559) จากการกา้วเขา้สูยุ่คดิจิทลัท่ีเทคโนโลยีมีสว่นช่วยให้
คุณภาพชีวิตความเป็นอยู่ดีขึน้ทัง้ในเรื่องระบบการติดต่อสื่อสาร เสริมสรา้งความเท่าเทียมทาง
สงัคมและกระจายโอกาสดา้นการศึกษา เพิ่มขีดการแข่งขันดา้นอุตสาหกรรม ในอีกด้านหนึ่ง
เทคโนโลยียคุดิจิทลัไดส้ง่กระทบตอ่ชีวิตความเป็นอยูข่องผูค้นในสงัคมไดท้กุระดบั เน่ืองจากการใช้
เทคโนโลยีอย่างไม่ถูกตอ้งสามารถเพิ่มช่องทางให้ภัยคุกคามเขา้ถึงผูใ้ช้งานไดง้่ายขึน้ผ่านโลก
ออนไลน ์ไดแ้ก่ ปัญหาการถูกลอ่ลวงผ่านสื่อสงัคมออนไลน ์ปัญหาการเลียนแบบพฤติกรรมท่ีไม่
เหมาะสมในโลกออนไลน ์ปัญหายาเสพติดท่ีเป็นภยัแฝงมาใหรู้ปแบบของการโฆษณาชวนเช่ือ 
ปัญหาการเลน่เกมและการใช้เทคโนโลยีมากเกินไปหรือมีเนือ้หา ท่ีไม่เหมาะสม มีการสรา้งอัต
ลกัษณใ์นโลกออนไลนท่ี์สง่ผลกระทบต่อตวัตนของมนุษยใ์นโลกกายภาพ เช่น การจอ้งจับผิดใน
โซเซียลมีเดีย การใสร่า้ยป้ายสีและขอ้พิพาทบนออนไลน ์การแชรข์อ้มูลและบิดเบือนอัตลกัษณ์
ออนไลน ์ท าใหต้วัตนในชีวิตประจ าวนัของมนุษยจ์ะถกูก าหนดโดยสิ่งเหลา่นีแ้ละถกูกระท าในโลก
เสมือนมากขึน้เรื่อยๆ(สทุธวิชญ ์แสงดาษดา, 2557; อภิชาติ จรยิาวิลาศ, 2562)  

จากสภาพบริบทและปัญหาในยุคดิจิทลัขา้งตน้ การมีความสามารถในการแกปั้ญหา
ตา่งๆทัง้ในโลกจรงิและโลกเสมือนจึงมีความส าคญั สอดคลอ้งกบัสอดคลอ้งกบัรายงานของ World 
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Economic Forum  ไดร้ะบุทกัษะท่ีจ าเป็นในยคุดิจิทลัว่าทกัษะท่ีตอ้งพฒันาภายในปี 2022 ซึ่งหนึ่ง
ในทกัษะท่ีส  าคญั  คือ การแกปั้ญหาท่ีซบัซอ้น(Complex ProblemSolving) เป็นความสามารถใน
การน าความรู ้ประสบการณต์่างๆ มาใชต้ดัสินใจแกไ้ขปัญหาเพื่อเพิ่มประสทิธิภาพในการท างาน
อีกดว้ย (world economic forum, 2018)  และสอดคลอ้งกับกรอบแผนอุดมศกึษาระยะยาว 15 ปี 
ฉบับท่ี 2 (พ.ศ.2551 - 2565) ท่ีระบุว่า ความสามารถท่ีส  าคัญของผู้เรียน ได้แก่ ทักษะการ
แกปั้ญหา การรบัความเสี่ยง ความรบัผิดชอบทัง้ต่อตนเองและต่อผูอ่ื้น การเรียนรูอ้ย่างต่อเน่ือง 
การบริหารจดัการตนเอง ซึ่งทกัษะเหลา่นีจ้ะช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถเผชิญกับปัญหาและปรบัตวักับ
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วท่ีเกิดขึน้ไดท้ัง้ทางดา้นสงัคม การท างาน และตัวเอง (ส  านกังาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2552) ซึ่งเป็นการเตรียมผูเ้รียนใหพ้รอ้มเผชิญกับชีวิตการท างานและ
ปัญหาตา่งๆท่ีพบเจอในชีวิตประจ าวนั และเพื่อใหเ้ป็นไปตามเป้าหมายของกรอบแผนอุดมศกึษา
ระยะยาว 15 ปี ฉบบัท่ี 2 (2551 - 2565) คือ การยกระดับคุณภาพอุดมศึกษาไทยเพื่อผลิตและ
พัฒนาบุคลากรท่ีมีคุณภาพสามารถปรับตัวส  าหรับงานท่ีเกิดขึน้ ได้ตลอดชีวิต(ส  านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศกึษา, 2551) และสามารถด ารงชีวิตส  าหรบัโลกศตวรรษท่ี 21 ไดอ้ย่างมี
สขุภาวะท่ีดี(ส  านกังานคณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาติ, 2560) 

ดว้ยบรบิทของปัญหาในปัจจุบนัท่ีเปลี่ยนแปลงไปดงัท่ีไดก้ลา่วมาขา้งตน้สง่ผลกระทบใน
ระดับบุคคลโดยเฉพาะอย่างยิ่งนิสิตนักศึกษาท่ีตอ้งมีการตัดสินใจว่าจะวางแผนการใช้ชีวิตของ
ตนเองทัง้ในเรื่องการเรียนและการเตรียมตัวไปสูว่ยัท างาน ประกอบกับดว้ยรูปแบบปัญหาใหม่ท่ี
ผูเ้รียนมีโอกาสสงูมากท่ีตอ้งเจอกับปัญหาท่ีเกิดขึน้ในโลกออนไลน ์เน่ืองจากผลการส  ารวจของ 
Global Digital 2019 reports รายงานวา่การใชง้านเครอืข่ายสงัคมออนไลนข์องคนไทยสว่นใหญ่
เป็นผูใ้ชง้านท่ีอายรุะหว่างอาย ุ18 – 24 ปี และใชเ้วลาอยู่ในโลกออนไลนโ์ดยเฉลี่ย 9 ชั่วโมงต่อวนั
(Simon Kemp, 2019) จึงกล่าวได้ว่า ผู ้เรียนใช้เวลาอยู่ในโลกจริงและโลกออนไลน์เกือบจะ
เทา่ๆกนั จึงมีโอกาสท่ีผูเ้รยีนจะไดเ้ผชิญกบัปัญหาในรูปแบบใหม่นีไ้ดอ้ยา่งงา่ยดาย ซึ่งถา้ผูเ้รยีนไม่
มีความฉลาดในการแก้ปัญหา (Adversity Quotient)  ขาดความสามารถในการตัดสินใจเลือก
วิธีการแก้ปัญหา ก็ย่อมน าไปสูก่ารแก้ปัญหาดว้ยวิธีการท่ีไม่ถูกตอ้งและเหมาะสมซึ่งอาจท าให้
ปัญหานั้นขยายวงกว้างและเกิดปัญหาอ่ืนๆตามมาในภายหลัง โดยจากรายงานของกรม
สุขภาพจิต (2561) พบว่า การฆ่าตัวตายส่วนใหญ่พบมากในช่วงวัยรุ่นหรือในกลุ่มของนิสิต
นกัศกึษา เน่ืองจากเป็นผูท่ี้ไม่สามารถทนรบัตอ่ความเสยีใจ ความผิดหวงัได ้และเป็นผูท่ี้ขาดทกัษะ
ในการจดัการกับปัญหาท่ีเกิดขึน้ในชีวิตจริงได ้ประกอบกบัขาดความเขา้ใจในการแกปั้ญหาอยา่ง
ถกูวิธี จึงใชว้ิธีการแกปั้ญหาท่ีไม่เหมาะสม และขาดสติในการควบคมุตนเอง 
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ทัง้นีผู้ว้ิจัยไดด้  าเนินการส  ารวจระดบัความฉลาดในการแก้ปัญหาในเบือ้งตน้ของนิสิต
ระดบัปรญิญาตร ีชัน้ปีท่ี 1 และปีท่ี 4 มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 
จ านวน 180 คน โดยใชแ้บบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหาของStoltz Paul Gordon (1997) ผล
การส  ารวจ พบว่า นิสิตทัง้ 2 ชั้นปีมีระดบัความฉลาดในการแก้ปัญหา อยู่ในระดบัปานกลาง ไม่
แตกตา่งกนั จึงอาจกลา่วไดว้่าชัน้ปีไม่มีผลตอ่ความฉลาดในการแกปั้ญหา และควรมีการสง่เสริม
ความฉลาดในการแก้ปัญหาสามารถพัฒนาในทุกระดับชั้นปี เพื่อใหนิ้สิตมีความฉลาดในการ
แกปั้ญหา สามารถจดัการกบัปัญหาในชีวิตประจ าวนัในบรบิทยคุดิจิทลัไดอ้ย่างแทจ้ริง สอดคลอ้ง
กบัสธิุดา พลช านิ (2557) และกมลพร แสนพิพิธ (2558) ท่ีระบุว่า การศึกษาในระดบัปรญิญาตรี
ตอ้งเป็นการจดัการศกึษาเพื่อใหผู้เ้รยีนไดมี้ความรู ้และมีความสามารถในการแกปั้ญหาในระดบัท่ี
ออกไปสูชี่วิตการท างานจริงได ้และผูเ้รยีนตอ้งมีความเช่ือมั่นในตนเองในการคิดและท าไดเ้องโดย
ไม่ตอ้งรอค าสั่ง และเม่ือพบปัญหาหรืออุปสรรคตอ้งสามารถเรียนรูท่ี้จะแกไ้ขปัญหาเบือ้งตน้โดย
การคน้ควา้แนวทางการแกปั้ญหาไดด้ว้ยตวัเอง(แสงเดือน ตัง้ธรรมสถิตย,์ 2559)  

แต่จากการศึกษางานวิจัยท่ีมุ่งพฒันาความฉลาดในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนในช่วง 10 
ปีท่ีผ่าน พบว่า การก าหนดประเด็นปัญหาส่วนใหญ่มาจากสถานการณ์ในโลกกายภาพ เช่น 
ปัญหาการเรียน ปัญหาการท างาน เป็นตน้ โดยวิธีการส่งเสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาสว่น
ใหญ่ใช้กระบวนการกลุ่ม และจัดกิจกรรมในลกัษณะการเผชิญหนา้เพียงอย่างเดียว (โสระยา 
พยคัฆฤ์ทธิ, 2559; กนกวรรณ จิตตง์ามข า, 2558; จินดา นา้เจริญ, 2556; ชาครีย ์  เกิดสมบูรณ์, 
2557; วัฒนา  ปัดถาวโร, 2552; สุเมษย์ หนกหลงั, 2557; สุธิดา พลช านิ, 2555) ท าใหพ้บว่า 
การศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมายงัไม่พบการก าหนดประเด็นปัญหาท่ีอิงบริบทยุคดิจิทลัหรือปัญหาท่ี
เกิดขึน้ในโลกออนไลน ์ตลอดจนการใช้วิธีการส่งเสริม การใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีและสื่อ 
ตลอดจนวิธีการสื่อสารและการจัดการเรียนรูย้งัไม่ตอบสนองตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 
โดยเฉพาะความแตกตา่งดา้นบุคลกิภาพ เน่ืองจากการศึกษาผูว้ิจัยพบว่า ผูเ้รยีนท่ีมีบุคลิกภาพท่ี
แตกตา่งกนัมีลกัษณะการเรยีนรูท่ี้แตกตา่งกนั โดยจากการศึกษาพบวา่ คนท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บ
ตวัชอบเรียนรูจ้าก webinar ชอบการอภิปรายผ่านกระดานสนทนา Blog และติดต่อผ่านสื่อสาร
ผ่านขอ้ความ เช่น การส่งอีเมล ์หรือส่งข้อความใน inbox ของแพลตฟอรม์สื่อสงัคมออนไลน์ 
ระหว่างท่ีบุคคลท่ีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ชอบการเรียนรูแ้บบเห็นหนา้กัน ชอบการท ากิจกรรม
กลุม่ การอภิปรายและติดต่อผา่นสื่อสงัคมออนไลนแ์บบประสานเวลา เช่น การพดูคยุแบบโตต้อบ
ทนัที การเลน่เกมส ์เป็นตน้ (Patti Shank, 2019)  ซึ่งขึน้อยู่กับสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้ลกัษณะ
การท างาน และการใชส้ื่อ เช่น บางคนเกิดการเรียนรูไ้ดดี้ในสภาพแวดลอ้มแบบการเรียนรว่มกัน
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เป็นกลุ่ม ในขณะท่ีผูเ้รียนบางคนเกิดการเรียนรูไ้ดดี้เม่ือเรียนรูเ้ป็นรายบุคคล(Madison Hays, 
2016; Shelly J. Schmidt, 2016) สอดคลอ้งกับภทัรา วยาจุต (2550)ท่ีไดศ้ึกษาผลของการเรียน
แบบผสมผสานและแบบใชเ้ว็บช่วยท่ีมีตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิสติระดบัปรญิญาบณัฑิต 
ท่ีมีบุคลกิภาพตา่งกัน ผลการวิจัยพบว่า นิสิตระดบัปรญิญาบณัฑิตฯ เม่ือเรยีนแบบผสมผสาน มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนไม่แตกต่างกันกบันิสติท่ีเรยีนแบบใชเ้ว็บช่วย ทัง้นีเ้พราะผูว้ิจยัก าหนดใหมี้
กิจกรรมการเรียนรูท้ัง้แบบผสมสานซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีบุคลิกภาพของ Jung ท่ีระบุว่า ผูเ้รยีนท่ีมี
บุคลกิภาพแบบแสดงตวั จะชอบท างานรว่มกบัคนอ่ืนและชอบแสดงออกอย่างเปิดเผย แต่ผูเ้รยีนท่ี
มีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ชอบท างานคนเดียว จึงเหมาะกบัการเรยีนรูบ้นเว็บ  

ดว้ยสภาพแวดการเรียนรูแ้ละลกัษณะของผูเ้รียนท่ีมีผลตอ่การเรยีนรูใ้นยดุดิจิทลัท่ีกลา่ว
มา ท าใหว้ิธีการการจัดการเรยีนรูเ้พื่อสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาดว้ยวิธีการแบบเดิม คือ 
การจัดการเรียนรูห้รือท ากิจกรรมแบบเผชิญหนา้เพียงอย่างเดียวนัน้อาจไม่เพียงพอในการพฒันา
ใหผู้เ้รียนมีความรูแ้ละมีความสามารถในการแกปั้ญหาได ้จึงควรปรบัเปลี่ยนทัง้กระบวนจัดการ
เรียนรู ้วิธีการเรียนการสอน และประเมินผลท่ีเนน้การใหค้วามส าคญัของกระบวนการคิด การ
เช่ือมโยงขอ้มูลและเครือข่าย การเช่ือมโยงระหว่างบุคคล ผลลพัธ์การเรียนรูท่ี้น าไปใชจ้ริงไดแ้ละ
เกิดการเรียนรูไ้ดทุ้กเวลา ซึ่งแนวคิดทฤษฎีหนึ่งท่ีมาพรอ้มกับยุคดิจิทลั คือ ทฤษฎีคอนเนคติวิสต ์
คือ การเรียนรู ้ท่ีเกิดจากการเช่ือมโยง โดยการน าเครือข่ายสังคมออนไลน์มาใช้เพื่อพัฒนา
คณุลกัษณะของผูเ้รยีน (Downes, 2006; Siemens G, 2004) ดว้ยคณุลกัษณะของเครอืขา่ยสงัคม
ออนไลน ์(Social Networking) ท่ีมีอิสระในการใชง้าน และเพิ่มช่องทางการสื่อสาร สามารถใชไ้ด้
ทุกท่ี ทุกเวลา สามารถสรา้งสภาพแวดลอ้มใหผู้เ้รียนไดเ้ผชิญหนา้กับความซับซอ้นของบริบท
ปัญหาต่างๆในโลกออนไลน ์สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดการพฒันาตนเองตามความแตกต่างและความ
สนใจของแต่ละคน โดยมีผูส้อนท าหนา้ท่ีช่วยเหลือใหผู้ ้เรียนค้นพบลกัษณะเฉพาะของตนเอง
(Eszter Hargitta, 2007) และการน าองคป์ระกอบทางเทคโนโลยีมาใชใ้นการจัดเรยีนรูใ้นลกัษณะ
การเช่ือมโยงขอ้มูลและสรา้งการติดต่อสื่อระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียน ผูเ้รียนกับผูเ้รียน และการ
จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ท าให้เอื ้ออ านวยกับการติดต่อสื่อสารท่ีรวดเร็ว สามารถ
ตอบสนองความตอ้งการของผูส้อนและผูเ้รียนท่ีไม่พรอ้มกันดา้นเวลาและระยะทางในการเรียน 
และสามารถช่วยผูเ้รียนท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตัวท่ีไม่มีความมั่นใจ กลวัการตอบค าถาม ตั้ง
ประเด็นค าถามในการเรยีนในหอ้งเรยีน มีความกลา้มากกวา่เดิม เน่ืองจากไม่ตอ้งแสดงตนตอ่หนา้
ผูส้อน และเพื่อนรว่มชัน้ โดยอาศยัเครื่องมือ เช่น E-Mail, Webboard, Chat, Newsgroup แสดง
ความคิดเห็นไดอ้ย่างอิสระ นอกเหนือจากนีก้ารเรียนแบบออนไลน์แบบเต็มเวลามีข้อจ ากัดท่ี
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ส  าคญั ไดแ้ก่ ผูเ้รียนไม่ไดมี้ปฏิสมัพนัธก์บัอ่ืน และตอ้งสรา้งแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รยีนอย่างมาก ผูส้อน
ไม่สามารถรบัรูค้วามรูส้กึ ปฏิกิริยาท่ีแทจ้ริงของผูเ้รยีนและผูส้อนไม่สามารถสื่อความรูส้กึอารมณ์
ในการเรียนรูไ้ดอ้ย่างแทจ้ริง นอกจากนีผู้เ้รยีนและผูส้อนตอ้งมีความพรอ้มในการใชค้อมพิวเตอร์
และอินเทอรเ์น็ต ทัง้ดา้นอุปกรณ ์ทกัษะการใชง้าน ท่ีส  าคญัผูเ้รยีนบางคน ไม่สามารถศึกษาดว้ย
ตนเองได ้(กระทรวงศกึษาธิการ, 2552) 

ดว้ยเหตผุลนีผู้ว้ิจัยจึงเห็นความส าคญัของการออกแบบการจัดการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความ
ฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล ท่ีผสมผสานดว้ยการเรียนออนไลน์แบบเรียนรูด้ว้ย
ตนเองและการเรียนแบบเผชิญหนา้จริงในหอ้งเรียน เกิดเป็นการเรียนแบบผสมผสานท่ีส่งเสริม
ประสทิธิภาพการเรียนการสอนดว้ยการเช่ือมโยงผูส้อน ความรู ้และผูเ้รียนเขา้ดว้ยกัน(ใจทิพย ์ณ 
สงขลา, 2561) ซึ่งการรวมการเรยีนแบบเห็นหนา้กันและการเรียนรูด้ว้ยตนเองแบบออนไลนเ์ขา้ไว้
ดว้ยกัน นบัเป็นสิ่งท่ีดีกวา่การเรยีนการสอนทางออนไลนเ์พียงอยา่งเดียว เพราะการเรียนแบบหนา้
กันในชั้นเรียนท าใหเ้กิดความเขา้ใจกันในเรื่องอารมณ์ในระดับท่ีสงู  ในขณะท่ีความสะดวกและ
ความยืดหยุ่นซึ่งเป็นสว่นหนึ่งของการเรียนรูด้ว้ยตนเองแบบออนไลนส์ามารถกระตุน้ใหน้กัเรยีนท า
ผลงานใหส้  าเร็จได้ (Zaidieh, 2012) สอดคลอ้งกับวสันต์ ศรีหิรัญ (2560) และสุรศักด์ิ ปาเฮ 
(2560) ไดเ้สนอว่า การจัดการเรยีนรูแ้บบผสมผสานการเรยีนแบบเผชิญหนา้และการเรียนรูแ้บบ
ออนไลนไ์วด้ว้ยกนั สามารถตอบสนองการเรียนรูข้องผูเ้รยีนท่ีมีความแตกต่างกนัในเรื่องอตัราการ
เรยีน และความตอ้งการเรียนรูข้องแตล่ะบุคคล  เพราะเป็นกระบวนการท่ีเนน้ใหผู้เ้รียนสามารถหา
ความรูน้อกเวลาเรยีนผา่นสื่อเทคโนโลยี และกลบัมาท ากิจกรรมใหห้อ้งเรยีนผา่นการอภิปราย และ
การท างานเป็นกลุม่ 

ดงันัน้การจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลตอ้ง
สอดคลอ้งกับความแตกตา่งของผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแตกตา่งกันเป็นส  าคญั เน่ืองจากบุคลิกภาพ
เป็นปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียน (บุญจันทร ์สีสนัต์, 2557; รตันากร กิจขันธ์, 2552; 
วารนนัท ์นิติศกัด์ิ, 2557) ดว้ยหลกัการและเหตุผลดงัท่ีไดก้ล่าวมาทัง้หมดท าใหผู้ว้ิจัยไดเ้ล็งเห็น
ความส าคัญและสนใจท่ีจะการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสต์เพื่อเป็นประโยชนต์อ่การจัดการเรยีนรู ้
ในยุคดิจิทลัส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกันใหส้ามารถเรียนรูร้่วมกันได้
อยา่งมีประสทิธิภาพตอ่ไป 
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ค าถามการวิจัย 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล
ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตร ีควรมีลกัษณะอยา่งไร 

2. รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล
โดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์สามารถส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาส าหรับนิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนัไดห้รอืไม่ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 

1. เพื่อสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ของนิสิตระดับปริญญาตรี ท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

2. เพื่อพฒันาแผนการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

3. เพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา
ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกตา่งกนั 

 
ความส าคัญของการวจัิย 

1. ความส าคัญต่อผู้เรียน ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ท่ีสามารถส่งเสริมให้ผู ้เรียน
ระดบัอุดมศึกษามีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยสามารถจดัการปัญหาได้
อยา่งเหมาะสมและบรรลผุลส  าเรจ็ในการกา้วผา่นปัญหาไปได ้เพื่อสรา้งความมั่นคงปลอดภยั เกิด
ความตระหนกัและรูเ้ท่าทนัภยัคุกคามทางไซเบอร ์น ามาซึ่งคุณภาพชีวิตท่ีดีทัง้ต่อตนเอง สงัคม
รอบขา้ง และน าไปสู่ความส าเร็จดา้นการเรียนและการด าเนินชีวิตประจ าวัน  ซึ่งสอดคลอ้งกับ
ยุทธศาสตรก์ารพัฒนาประเทศตามแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศไทย 
และแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 12 ท่ีมีเป้าหมายในการพัฒนาศกัยภาพทุน
มนุษยเ์พื่อเตรียมความพรอ้มใหบุ้คคลมีความรูแ้ละทักษะท่ีเหมาะสมต่อการด าเนินชีวิตในยุค
ดิจิทลั อนัจะน าไปสูก่ารมีคณุภาพชีวิตท่ีดีและสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของสงัคมตอ่ไป 

2. ความส าคัญต่อผูส้อน เพื่อใช้เป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนรูใ้นรายวิชาท่ี
เก่ียวขอ้งกับคุณธรรม จริยธรรม ในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ ใหส้ามารถสะทอ้นผลลพัธ์การ
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เรียนรูท่ี้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้ ผา่นการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้ละน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ช้ให้
สอดคลอ้งและเหมาะสมกับความแตกต่างระหว่างบุคคลของผูเ้รยีนในดา้นบุคลิกภาพ อนัจะช่วย
สง่ผลต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รียนใหส้ามารถพฒันาไดเ้ต็มตามศกัยภาพของผูเ้รียนแตล่ะคน และเพิ่ม
ประสทิธิภาพในการเรยีนรูม้ากยิ่งขึน้ 

3. ความส าคญัต่อการพัฒนานวัตกรรมดา้นการศึกษา ท าใหไ้ดน้วัตกรรมการจัดการ
เรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาของผูเ้รยีนระดบัปรญิญาตร ี ท่ีสามารถตอบสนองการ
เรยีนรูเ้ป็นรายบุคคลตามลกัษณะความแตกตา่งดา้นบุคลกิภาพ โดยใชเ้ทคโนโลยีและแนวคิดการ
เรียนรูใ้นยุคดิจิทลัเป็นตวัขบัเคลื่อนใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละมีประสบการณก์ารเรียนรูท่ี้ดี ลด
ขอ้จ ากัดดา้นระยะเวลาเรียนของผู้เรียนและผูส้อน ส่งผลให้ผู ้เรียนมีเวลาในทบทวนและท า
กิจกรรมในหอ้งเรียนไดม้ากขึน้ ตลอดจนมีแหล่งการเรียนรูท่ี้หลากหลายท่ีช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรยีนการสอนใหม้ากยิ่งขึน้  

 
ขอบเขตการวิจัย 

ผูว้ิจัยไดก้ าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจัยซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ระยะตาม
วตัถปุระสงคข์องการวิจยัครัง้นี ้ดงันี ้

ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
1.  การสังเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความ

ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมข์องนิสติระดบัปริญญาตรี
ท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

1.1  แหล่งข้อมูลท่ีใช้ในการสงัเคราะห์รูปแบบฯ ได้แก่ เอกสาร งานวิจัย 
หนงัสือแหลง่ขอ้มูลในเว็บไซต์ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2552 – 2562 ท่ีมีช่ือไทยประกอบดว้ยค าว่า “ความ
ฉลาดในการแก้ปัญหา” “ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค” “การสง่เสริมความฉลาดในการ
แกปั้ญหา” “การจดัการเรยีนรูใ้นยคุดิจิทลั” และ “บุคลกิภาพ” ช่ือภาษาองักฤษประกอบดว้ยค าว่า 
“Adversity Quotient” “Promoting Adversity Quotient” “Digital context” “Learning in Digital 
Age” และ “Personality” 

1.2 กลุม่เปา้หมายท่ีใชใ้นการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์
ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีคณุสมบติั ดงันี ้1) มี
คณุวฒุิการศกึษาระดบัปรญิญาเอก หรอืมีประสบการณก์ารสอนในสถาบนัอุดมศึกษาหรือเป็นผูท่ี้
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มีประสบการณท์ างานไม่นอ้ยกวา่ 5 ปี ซึ่งไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 7 ทา่น ประกอบดว้ย 

1.2.1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 3 ทา่น 
1.2.2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยา จ านวน 2 ทา่น 
1.2.3 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 2 ทา่น 

2.  การพฒันาแผนการจัดการเรียนรูท่ี้การสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา
โดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

2.1 กลุม่เป้าหมายท่ีใชใ้นการประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจัดการ
เรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีคุณวฒุิการศกึษาระดบัปรญิญา
เอก หรือมีประสบการณก์ารสอนในสถาบนัอุดมศึกษาหรือเป็นผูท่ี้มีประสบการณท์ างานไม่นอ้ย
กวา่ 5 ปี ซึ่งไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 7 ทา่น ประกอบดว้ย 

2.1.1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 2 คน 
2.1.2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยา จ านวน 1 คน 
2.1.3 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 1 คน  
2.1.4 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 1 คน  

3.  การศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

ประชากร คือ นิสิตระดับปริญญาตรี หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต ท่ีเรียน
รายวิชาศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศกึษาและการเรยีนรู ้ภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศกึษา 2564 

กลุม่ตวัอย่าง คือ นิสิตระดับปริญญาตรี หลกัสูตรการศึกษาบณัฑิต ท่ีเรียน
รายวิชาศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและการเรียนรู  ้ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 
ไดม้าโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 32 คน จากนัน้ใหก้ลุม่ตัวอย่าง
ไดร้บัการคดัเลือกเขา้รบัการทดสอบจากแบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ The Madsley Personality 
Inventory (MPI) ของ H.J. Eysenck  ซึ่งเป็นแบบทดสอบวดับุคลิกภาพแบบแสดงตวัและแบบเก็บ
ตวั  จากนัน้จ าแนกผูเ้รียนเป็น 2 กลุม่ตามลกัษณะของบุคลิกภาพ ไดผู้เ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตวั จ านวน 17 คน และผูเ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั จ านวน 15 คน 

ตวัแปรท่ีศกึษา 
1.  ตวัแปรจดักลุม่ คือ นิสติท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 2 รูปแบบ คือ  
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1.1 บุคลกิภาพแบบเก็บตวั 
1.2 บุคลกิภาพแบบแสดงตวั 

2.  ตวัแปรตาม คือ ความฉลาดในการแกปั้ญหา (Adversity Quotient) 
3.  ตวัแปรจดักระท า คือ การจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา

ตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์
 

นิยามศัพท ์
1.  รูปแบบการจัดการเรียนรู ้หมายถึง รูปแบบท่ีผูว้ิจัยไดว้ิเคราะห ์สงัเคราะหห์ลกัการ

แนวคิดท่ีเก่ียวข้องกับการส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา การจัดการเรียนรูต้ามความ
แตกต่างดา้นบุคลิกภาพ กระบวนการเรียนรู ้ยุคดิจิทัลตามแนวคิดคอนเนคติวิสม์  และพัฒนา
รูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ขึน้มาอยา่งเป็นระบบ ท่ีผ่านการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ และไดรู้ปแบบ
ท่ีเรียกว่า SCSS Model ประกอบดว้ย องคป์ระกอบพืน้ฐานของรูปแบบท่ีสง่เสริมความฉลาดใน
การแกปั้ญหา 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ดา้นผูเ้รียน (Learner) 2) ดา้นเทคโนโลยี (Technology) 3) ดา้น
เนือ้หา (Content) 4) ดา้นการวัดและการประเมินผล (Measurement & Assessment) 5) ดา้น
ผูส้อน (Instructor) จากนัน้น าองคป์ระกอบมาใชใ้นการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริม
ความฉลาดในการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ ประกอบด้วย 1) การกระตุ้น 
(Stimulation) 2) การเช่ือมโยง (Connection) 3) การน าเสนอ (S) และ 4) การแบ่งปัน (Sharing) 
โดยมีการจัดสภาพแวดลอ้มและบรรยากาศท่ีสนบัสนุนการเรียนรู ้การเตรียมแหลง่เรียนรู ้การใช้
เทคนิคการสอนและการสื่อสารเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูส้  าหรับผู้เรียนท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกต่างกันอย่างเป็นระบบเพื่อส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาส าหรับผู้เรียนทั้งสอง
บุคลกิภาพ 

2. ความฉลาดในการแก้ปัญหา (Adversity Quotient) หมายถึง ความสามารถของ
ผูเ้รยีนในการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย  

2.1 การสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณ์ปัญหา คือ การคิด พิจารณา
เก่ียวกบัสถานการณปั์ญหาท่ีเกิดขึน้ตามขอ้เท็จจรงิ 

2.2 การวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาและเข้าใจบทบาทของตนเองเม่ือเผชิญ
สถานการณปั์ญหา คือ การส  ารวจ ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเพื่อน ามาวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา
และเขา้ใจบทบาทของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา 
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2.3 การหาแนวทางการแกปั้ญหา คือ การคิด วิเคราะห ์และจ าแนกวิธีการแกปั้ญหา
โดยค านงึถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้จากวิธีการแกปั้ญหานัน้ 

2.4 การตดัสินใจเลือกวิธีแกปั้ญหา คือ การคิด วิเคราะหว์ิพากษ์อย่างมีเหตุผลและ
ตดัสนิใจเลอืกวิธีการแกปั้ญหาอยา่งเหมาะสม 

3.  บริบทยคุดิจิทลั หมายถึง สภาพของสงัคมท่ีมีการติดตอ่สื่อสารโดยใชเ้ทคโนโลยีและ
สื่อดิจิทลัผ่านการน าเสนอปัญหาในโลกออนไลนเ์พื่อส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา เช่น 
ปัญหาการถูกวิพากษ์วิจารณผ์่านสื่อสงัคมออนไลน ์ปัญหาการละเมิดสิทธิในการเขา้ถึงขอ้มูล
ออนไลน ์ปัญหาการละเมิดลขิสทิธ์ิเก่ียวกบัการใชโ้ปรแกรมและสื่อดิจิทลั ปัญหาการหลอกลวงใน
โลกออนไลนท่ี์ท าใหเ้กิดความเสยีหายตอ่ชีวิต ทรพัยส์ินและการเขา้ถึงขอ้มูลท่ีเป็นเท็จ ปัญหาการ
เรยีนการสอนออนไลนใ์นสถานการณโ์ควิด 19 เป็นตน้  

4.  แนวคิดคอนเนคติวิสม ์หมายถึง กระบวนการเรียนรูท่ี้เกิดขึน้ภายในสภาพแวดลอ้มท่ี
มีการเช่ือมโยงขอ้มูลและเช่ือมโยงเครือข่ายระหว่างกัน โดยมีการน าเทคโนโลยีมาสนบัสนุนดา้น
การจัดการเรยีนรูแ้ละสภาพแวดลอ้มทางการเรียน การเรยีนรูส้ามารถเปลี่ยนแปลงและเกิดขึน้ได้
ตลอดเวลา และเช่ือมโยงจนเกิดเป็นการเรียนรูท่ี้เพิ่มขึน้ของผูเ้รียน ซึ่งผูเ้รียนตอ้งมีการแสวงหา
ความรู ้ สามารถเลอืกเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ใชค้วามสามารถในการวิเคราะหแ์ละแยกแยะขอ้มูล ซึ่ง
เป็นสิ่งท่ีส  าคญัต่อการเรียนรู ้ทัง้นีมี้ปัจจัยท่ีสนบัสนุนการเรียนรูต้ามแนวคิดคอนเนคติวิสม ์ไดแ้ก่ 
การสรา้งแรงจูงใจ การฝึกฝน  การสะทอ้นคิด  การส  ารวจ   การเรยีนรูแ้บบรว่มมือ  การแลกเปลี่ยน
และแบง่ปันขอ้มลู 

5.  บุคลกิภาพ หมายถึง ลกัษณะโดยรวมของบุคคลท่ีเป็นเอกลกัษณป์ระจ าตวัอนัแสดง
ถึง แรงจูงใจ ความคิด ความรูส้กึ รูปรา่งทางกายภาพ และพฤติกรรมท่ีแสดงออกต่อสถานการณ์
แวดลอ้มและลกัษณะการติดต่อสมัพนัธ์กบัผูอ่ื้น โดยแต่ละคนจะมีการแสดงออกทางพฤติกรรมท่ี
แตกต่างกัน ซึ่งสามารถวัดไดด้ว้ยแบบวัดแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI (Maudsley Personality 
Inventory)   ท่ีสามารถจ าแนกบุคลิกภาพได ้2 ประเภท คือ บุคลิกภาพแบบแสดงตวั (extrovert) 
และบุคลกิภาพแบบเก็บตวั (introvert) ดงันี ้

5.1 บุคลิกภาพแบบแสดงตัว คือ บุคคลท่ีชอบเขา้สงัคม มีความเช่ืออยู่บนพืน้ฐาน
ขอ้เท็จจริงหรอืขอ้สรุปทางวิชาการ สามารถปรบัตวัต่อการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ไม่วิตกกงัวลัจน
เกินเหต ุมีความคิดรเิริ่ม ใหค้วามส าคญักบัเปา้หมายของตนเองเป็นหลกั แตไ่ม่คอ่ยอดทน และไม่
รอบคอบ มีลกัษณะการติดตอ่สื่อสารแบบประสานเวลา 
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5.2  บุคลิกภาพแบบเก็บตวั คือ บุคคลท่ีชอบเก็บตวั คิดมาก และมีอารมณเ์ศรา้ ไม่
ชอบการเขา้สงัคม สนใจเฉพาะเรื่องของตนเอง มีความเช่ืออยู่บนพืน้ฐานความคิดของตนเอง มี
กฏเกณฑใ์นการด าเนินชีวิตท่ีแน่นอน ไม่ยืดหยุ่น ไม่ค่อยยอมรบัการเปลี่ยนแปลงและปรบัตัว
คอ่นขา้งยาก วิตกกงัวลเก่ียวกบัตนเอง ไม่ใสค่นรอบขา้ง การสื่อสารความคิดออกมาท าไดไ้ม่ดีนกั 
แตบุ่คคลท่ีมีบุคลิกภาพลกัษณะนีม้ักมีเหตผุล และควบคุมตวัเองไดดี้ มีลกัษณะการติดตอ่สื่อสาร
แบบไม่ประสานเวลา 
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กรอบแนวคิดทฤษฎีในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1กรอบแนวคิดทฤษฎใีนการวิจยั 

 

หลกัการสง่เสริม AQ ไดแ้ก่ 1. การเลา่เรื่องหรอืน าเสนอสถานการณปั์ญหาผูเ้รียนรบัรู ้
อย่างตัง้ใจและประเมินความสามารถของตนเอง  2. การวิเคราะห ์เปรยีบเทียบสาเหตขุอง
ปัญหา การใชเ้ทคนิคการระดมสมอง การแสดงบทบาทสมมตุิเพือ่สะทอ้นความรบัผิดชอบ 
3. การวิเคราะหผ์ลกระทบอย่างรอบดา้น 4. การน าเสนอวิธีการจดัการกบัอปุสรรคและฝึก
ปฏิบตัิเป็นรายบุคคล (ธีระศกัดิ ์  ก าบรรณารกัษ.์ 2551; จินดา   นา้เจริญ. 2556; โสระยา  
พยคัฆฤ์ทธิ์. 2559; สเุมธย ์  หนกหลงั. 2557; กนกวรรณ   จิตตง์ามข า;  2558, สธิุดา   พล
ช านิ. 2555; ชาครีย ์  เกิดสมบูรณ.์ 2557) 
การจดัสภาพแวดลอ้มในการสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา คือ 1) การสนบัสนนุทาง
สงัคม  2) การสนบัสนนุใหค้ิดเชิงบวก 3) บรรยากาศมุ่งผลสมัฤทธิ์  4) กิจกรรมที่สนกุและ
ทา้ทาย 2.5) การใหร้างวลั (Yan Tian and Xiuzhen Fan. 2016; Gita Benefita 
Suprianto and Yusak Novanto. 2016;  Myrnawati Crie Handini and Linda Nur 
Hasanah. 2017) 
 

 
 

ความแตกต่างระหวา่งบคุคลของผูเ้รยีน จ าแนกเป็น 1) บคุลกิภาพแบบเก็บตวั : ท างานเป็น
รายบคุคลหรอืจบัคู ่การเรยีนรูแ้บบออนไลน ์ใชเ้ครือ่งมือออนไลนส์  าหรบัการอภิปรายและการ
ติดต่อสือ่สาร ใหเ้วลาในการท างาน บรรยากาศเรยีนรูท้ี่สงบ มีลกัษณะการติดต่อสือ่สารแบบ
ไม่ประสานเวลา 2)บคุลกิภาพแบบแสดงตวั : กระบวนการท างานเป็นกลุม่ การเรยีนรูแ้บบ
เผชิญหนา้ ก าหนดเวลาในการคิดหาค าตอบและทบทวน การอภิปรายกลุ่ม มีลกัษณะการ
ติดต่อสือ่สารแบบประสานเวลา (Madison. 2016; Schmidt. 2016; ภทัรา  วยาจตุ. 2550; 
โลจนนัท ์ ชลลมัพี. 2546) 
 
 
2. บคุลกิภาพแบบเก็บตวั 

 

 

 

 

 

รูปแบบการ

จดัการเรียนรูฯ้ 

 

 

 

 

 

ความฉลาดใน

การแกปั้ญหา 

(Adversity 

Quotient) 

การจดัการเรียนรูต้ามแนวคิดคอนเนคติวิสม ์ประกอบดว้ย 1) การกระตุน้ คือ การเรียนรูท้ี่
สรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่ไม่เครียด สนกุ การสรา้งสถานการณปั์ญหาและทา้ทายดว้ย
การใชค้ าถามกระตุน้ การใหร้างวลั การสนบัสนนุทางสงัคม การสนบัสนนุใหค้ิดเชิงบวก 
2) การเชื่อมโยง คือ การเชื่อมโยงประสบการณเ์ดิม การเชื่อมโยงความคิด ความรูส้กึการ
สรา้งกิจกรรมเพือ่เชื่อมโยงการเรียนรู ้การเชือ่มโยงไปยงัแหลง่การเรียนรู ้3) การน าเสนอ 
คือ การอธิบายแนวคดิ/ขอ้คน้พบจากสิง่ที่ไดศ้ึกษา การอภิปรายร่วมกนั 4)  การแบ่งปัน 
คือ การสนบัสนนุใหผู้เ้รียนมีการแบ่งปันขอ้คน้พบ แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตผุล
ร่วมกนั หรือแบ่งปันความรูท้ี่ไดจ้ากการเรียนรู ้เพือ่สามารถน าขอ้มลูที่ไดม้าใชใ้นตดัสนิใจ
ไดอ้ย่างเหมาะสม (สนิท สทิธิ.  2557; วารนนัท ์นิติศกัดิ.์  2557; ปริญญา บรรณเภสชั.  
2557; ขจรพงษ ์ร่วมแกว้. 2559; Archana Shrivastava. 2018; Siemens G. 2005; 
Kritsupath Sarnok. 2018; Patnaree Pongprayoon. 2017; Alzain . 2019) 
หลกัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ประกอบดว้ย 5.1) เหตกุารณห์รอืสถานการณท์ี่สรา้งขึน้ 
(Live Events) 5.2) การเรียนเนือ้หาแบบออนไลน ์(Online Content) 5.3) การมีสว่นร่วม
ในการเรียนรู ้(Collaborative) 5.4) การวดัและประเมินผล (Assessment) 5.5 
แหลง่ขอ้มลูอา้งอิง (Reference Materials) (Carman. 2005) สรุศกัดิ ์ปาเฮ, 2560) 
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สมมติฐานการวิจัย 

1. นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัมีความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน  

2. นิสิตระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวัมีความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 

3. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกันมีความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมก์่อนเรยีนไม่ตา่งกนั 

4. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกันมีความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนไม่ตา่งกนั 

5. นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลกิภาพมีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
การวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง และไดน้  าเสนอตามหัวข้อ

ตอ่ไปนี ้
1. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

1.1 ความหมายของรูปแบบ 
1.2 ความส าคญัของรูปแบบ 
1.3 รูปแบบการจดัการเรยีนรู ้
1.4 องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้
1.5 การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

2. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความฉลาดในการแกปั้ญหา 
2.1 ความหมายของความฉลาดในการแกปั้ญหา 
2.2 ความส าคญัของความฉลาดในการแกปั้ญหา  
2.3 องคป์ระกอบความส าเรจ็ของความฉลาดในการแกปั้ญหา 
2.4 ประเภทของบุคคลท่ีตอบสนองตอ่การแกปั้ญหา 
2.5 คณุลกัษณะของความฉลาดในการแกปั้ญหา 
2.6 การพฒันาความฉลาดในการแกปั้ญหา 
2.7 สภาพแวดลอ้มท่ีสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา 
2.8 ประเภทของปัญหาเพื่อใชส้ง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา 
2.9 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง   

3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบับุคลกิภาพ 
3.1 ความหมายของบุคลกิภาพ 
3.2 ลกัษณะของบุคลกิภาพ 
3.3 ขอบขา่ยของบุคลกิภาพ 
3.4 แนวคิดโครงสรา้งของบุคลกิภาพ 
3.5 ทฤษฎีบุคลกิภาพ 
3.6 การจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความแตกตา่งระหวา่งบุคคลดา้นบุคลกิภาพ 
3.7 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง   
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4. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรยีนรูย้คุดิจิทลั 
4.1 ความหมายของยคุดิจิทลั 
4.2 ทฤษฎีการเรยีนรูใ้นยคุดิจิทลั: ทฤษฎีคอนเนคติวิสต ์
4.3 ลกัษณะผูเ้รยีนยคุดิจิทลั 
4.4 องคป์ระกอบของการจดัการเรยีนรูย้คุดิจิทลั 
4.5 เครื่องมือการจดัการเรยีนรูย้คุดิจิทลั 
4.6 การจดัการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน  
4.7 การประเมินตามสภาพจรงิตามบรบิทยคุดิจิทลั 
4.8 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

1. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
1.1 ความหมายของรูปแบบ 

 ค  าว่า รูปแบบ (Model) เป็นค าท่ีนักวิชาการเรียกแตกต่างกันออกไป เช่น ตวัแบบ 
แบบจ าลอง แบบแผน เป็นตน้ แต่ค  าเหล่านีล้ว้นมีความหมายท่ีเป็นไปในลกัษณะเดียวกัน ซึ่งใน
งานวิจยันีผู้ว้ิจยัใชค้  าวา่ รูปแบบ (Model) ซึ่งมีความหมายตามการใหนิ้ยามของนกัวิชาการ ดงันี ้

Good (1973) ไดใ้หค้วามหมายของ รูปแบบ ว่า เป็นแบบอย่างของสิ่งใดสิ่งหนึ่งเพื่อ
เป็นแนวทางในการสรา้ง การท าซ  า้ การเลียนแบบ โดยมีลกัษณะเป็นแผนภาพ หรือภาพสามมิติท่ี
เป็นตัวแบบ หรือเป็นหลักการ แนวคิด เป็นชุดของปัจจัย หรือองค์ประกอบ หรือตัวแบบท่ีมี
ความสมัพันธ์กัน รวมกันเป็นองคป์ระกอบหรือสญัลกัษณ์ อาจเขียนเป็นสูตรคณิตศาสตรห์รือ
บรรยายดว้ยภาษาก็ได ้

Joyce and Well (1992) ไดใ้หค้วามหมายของ รูปแบบ ว่า เป็นตัวแทนของกรอบ
ความสมัพนัธข์องตวัแปรใหเ้ป็นรูปธรรม หรือหมายถึง แผนของการท างาน (Working Plan) ซึ่งใช้
ในการอธิบายกระบวนการส  าคญัในเชิงปฏิบติัใหป้ระสบผลส าเรจ็ตามเปา้หมายท่ีวางไว ้

Raj (1996) ได้ให้ความหมายของ รูปแบบ ว่า เป็นรูปย่อของความจริงหรือ
ปรากฏการณท่ี์แสดงดว้ยขอ้ความ จ านวน หรอื ภาพท าใหเ้กิดความรูค้วามเขา้ใจในความจริงของ
ปรากฏการณไ์ดดี้ยิ่งขึน้ และใชเ้ป็นตวัแทนของการใชค้วามคิดของโปรแกรมท่ีก าหนดเฉพาะ 

อุทมุพร จามรมาร (2541) ไดใ้หค้วามหมายของ รูปแบบ วา่ เป็นโครงสรา้งของความ
เก่ียวขอ้งระหวา่งหนว่ยตา่งๆ หรอืตวัแปรตา่งๆ ดงันัน้ รูปแบบจึงมีมากกวา่ 1 มิติหลายตวัแปร และ
ตวัแปรดงักลา่วตา่งมีความเก่ียวขอ้งซึ่งกนัและกนั 
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สคุนธ์ ธาระพุทธ (2558) เป็นโครงสรา้ง โปรแกรม แบบจ าลองหรือตัวแบบจ าลอง
สภาพความเป็นจริงท่ีสรา้งขึน้โดยพิจารณาสิ่งท่ีน ามาศึกษา เพื่อใช้แทนแนวคิดเพื่ออธิบาย
ความสมัพนัธแ์ละองคป์ระกอบของรูปแบบนัน้ 

ณฐัพล  ร  าไพ (2554) เป็นโครงสรา้ง โปรแกรม หรอืแบบจ าลองสภาพความเป็นจรงิท่ี
สรา้งขึน้ จากการย่อสว่นเวลาและสถานการณ์ แลว้พิจารณาว่ามีสิ่งใดบา้งท่ีจะตอ้งน ามาศึกษา
เพื่อใช้แทนแนวคิดหรือปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์หนึ่ง โดยอธิบายความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบต่างๆ ของรูปแบบนั้นๆ ซึ่งรูปแบบควรประกอบดว้ย องคป์ระกอบหลัก (core - 
elements) องคป์ระกอบยอ่ย (sub - element) ความเช่ือมโยงสมัพนัธ ์(relation) และทิศทางและ
การด าเนินการ (direction)   

ดงันัน้จึงสรุปไดว้่า รูปแบบ หมายถึง โครงสรา้งของสิ่งใดสิ่งหนึ่งท่ีจ  าลองขึน้ เพื่อใช้
แทนแนวคิดอันประกอบดว้ยองคป์ระกอบหลกัและองคป์ระกอบย่อยท่ีมีการท างานท่ีสมัพนัธ์กัน 
เพื่อท าใหเ้ห็นภาพและอธิบายส่วนต่างๆจนเกิดความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องนัน้ และน าไปสู่การ
ปฏิบติัได ้

1.2 ความส าคัญของรูปแบบ 
ทางดา้นการศึกษาไดมี้การน าวิธีการจัดระบบมาใชเ้พื่อการวางแผนและออกแบบ

ระบบการสอนรวมทัง้การฝึกอบรม (Training) โดยไดท้  าการวิจยัและก าหนดเพื่อจดัท าเป็นรูปแบบ
หรือแบบจ าลอง (Model) ของระบบการเรียนการสอนแบบตา่งๆ มากมายหลากหลายรูปแบบ ซึ่ง
การสรา้งรูปแบบจะท าใหแ้สดงเห็นองคป์ระกอบ สว่นประกอบ โครงสรา้ง ขัน้ตอน วิถี ทิศทาง และ
เงื่อนไขของความสัมพันธ์และการเคลื่อนไหวแสดงการเปลี่ยนแปลงของระบบ โดยใช้ภาพ 
สัญลักษณ์ และสิ่งทดแทนท่ีก าหนดขึน้มาแทนองค์ประกอบ ความส าคัญของรูปแบบหรือ
แบบจ าลองระบบการศกึษา ดงันี ้(วาสนา ทวีทรพัย,์ 2554)  

1) การสื่อความหมาย รูปแบบท าใหม้องเห็นภาพรวมของระบบขนาดใหญ่หรือ
สลบัซบัซอ้นได ้รูปแบจึงเป็นเครื่องมือในการสื่อความหมายและอธิบายใหผู้ดู้เขา้ใจ รวมทัง้เป็น
เครื่องมือในการประชาสมัพนัธด์ว้ย 

2) การก ากับกระบวนการด าเนินงาน โดยเฉพาะระบบการศึกษาแบบเปิดท่ีมี
รูปแบบไม่แน่นอน มีขนาดใหญ่และมีผู้เ ก่ียวข้องจ านวนมาก การบริหารจัดการท าได้ยาก 
จ าเป็นตอ้งมีรูปแบบระบบเป็นคูมื่อในการก ากบัและอ านวยการ 

3) การควบคมุและการติดตามการด าเนินงาน รูปแบบจะเป็นคูมื่อในการควบคุม 
ก ากบัการท างานไดท้ัง้ระบบ 
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4) การพัฒนาระบบ ซึ่งรูปแบบจะเป็นแผนผังท่ีแสดงบทบาทของงานเพื่อให้
ผูเ้ก่ียวขอ้งด าเนินงานใหถ้กูตอ้งและกา้วหนา้ 

1.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู ้หรือรูปแบบการสอน เป็นค าท่ีใช้เรียกต่างยุคต่างสมัย 

ปัจจุบันใช้ค  าว่า การจัดการเรียนรู ้แทนค าว่า การสอน เน่ืองจากพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติก าหนดใหผู้ส้อนจัดการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นส  าคญั  และบทบาทผูส้อนเปลี่ยนเป็นผู้
กระตุน้ และผูอ้  านวยความสะดวก  แทนการเป็นผูบ้อก เลา่ ขยายความใหผู้เ้รียนฟัง และเป็นการ
ใหร้ายละเอียดของสภาพแวดลอ้มเพื่อใหเ้กิดการเรยีนรู ้ตัง้แตก่ารวางแผนหลกัสตูร รายวิชา หนว่ย
และแผนการสอนท่ีถกูออกแบบวิธีการ สื่อวสัดอุุปกรณป์ระกอบการเรยีนการสอนเพื่อเป็นเครื่องมือ
ใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรู ้ซึ่งปัจจุบนัเป็นยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศความรู ้และขอ้มูลสามารถหา
ไดจ้ากรอบตวั ดงันัน้บทบาทผูส้อนจึงเปลี่ยนจากการเป็นผูส้อน เป็นผูจ้ัดการเรียนรูข้องผูเ้รยีนใน
ชัน้เรียน การเรยีนรูเ้ป็นกระบวนการทางสมองของผูเ้รยีน ดงันัน้กระบวนการจดัการเรยีนรูจ้ึงตอ้งมี
ระบบ ท่ีผูส้อนตอ้งมีการวางแผนการด าเนินการอยา่งรอบคอบเพื่อใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรู ้ (นนทลี 
พรธาดาวิทย,์ 2561) 

รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นส  าคญัท่ีผูส้อนสามารถน าไปใชไ้ดแ้บ่งได้
เป็น 3 รูปแบบดงันี ้ 

1) รูปแบบ Student – centered class เป็นรูปแบบท่ีผูส้อนยังมีบทบาทเป็น ผู้
เตรียมเนือ้หาวัสดุอุปกรณ์และสื่อการเรียนทัง้หมด ผูเ้รียนเป็นผูด้  าเนินกิจกรรมการเรียนโดยมี
ผูส้อนคอยดแูลลก ากบักิจกรรม ซึ่งมีลกัษณะกิจกรรมสว่นมากเป็นกิจกรรมกลุม่หรอืจบัคู่ 

2) รูปแบบ Learner – based teaching รูปแบบนีผู้ส้อนจะลดบทบาทลง  โดยท า
หนา้ท่ีเป็นผูก้ระตุน้หรือมอบหมายใหผู้เ้รียนคน้ควา้เนือ้หาของเรื่องท่ีจะเรียน หรือจัดท าสื่อการ
เรยีนรูข้ึน้โดยใชค้วามรูป้ระสบการณค์วามข านาญพิเศษของผูเ้รยีน 

3) รูปแบบ Learner independence or Self – directed learning เป็นรูปแบบท่ี
ผูเ้รียนเป็นอิสระจากชัน้เรียน ผูเ้รียนสามารถเลือกศกึษาจากสื่อท่ีจดัไวใ้นหอ้ง หรอืศูนยก์ารเรียน
ดว้ยตนเอง แลว้เลอืกท างานหรือฝึกปฏิบติัตามความตอ้งการความสนใจและศกัยภาพของตนโดย
ศกึษาตามล าพงัหรอืจบัคูก่บัเพื่อนก็ได ้

ดงันัน้การเลอืกรูปแบบการจัดการเรยีนรู ้ควรพิจารณาจากจุดประสงคก์ารเรียนรู ้
เนือ้หาสาระในการเรียน ลกัษณะผูเ้รียน ศักยภาพผูเ้รียน วิธีการเรียนรูข้องผูเ้รียนแต่ละบุคคล 
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ศกัยภาพและความถนดัของผูส้อน บริบท สภาพแวดลอ้มต่างๆ ในการเรียนรูน้ัน้ๆ เพื่อใหผู้เ้รียน
เกิดความเขา้ใจและแสวงหาความรูด้ว้ยตนเองไดใ้นอนาคต (ณิรดา เวชญาลกัษณ,์ 2563) 

1.4 องคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ทิศนา แขมมณี (2548)กล่าวว่า องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ 

ประกอบดว้ย 
1) ปรชัญา ทฤษฎี หลกัการ แนวคิด หรอืความเช่ือท่ีเป็นพืน้ฐานของรูปแบบการ

จดัการเรยีนรู ้
2) รายละเอียดสภาพ หรือลักษณะการจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคลอ้งกับ

หลกัการ 
3) การจดัระบบ คือ การจดัองคป์ระกอบ และความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบของ

ระบบใหส้ามารถน าผูเ้รยีนไปสูเ่ปา้หมาย 
4) รายละเอียดขอ้มูลวิธีสอน และเทคนิคการสอนเพื่อช่วยใหก้ระบวนการเรียน

การสอนเกิดประสทิธิภาพสงูสดุ 
วชัรา เลา่เรียนดี (2560) กลา่ววา่ องคป์ระกอบส าคญัของการเรียนจัดการเรียนรู ้มี

ปัจจยัส  าคญั 3 ประการ คือ 
1) ปัจจัยพืน้ฐาน (Basic Element) ประกอบดว้ย การแสดงออกของผูเ้รียนทัง้

การฟัง การพดู การอ่าน การเขียน และการไตรต่รองสะทอ้นคิด (Reflecting) 
2) ยทุธวิธีการเรยีนการสอน (Learning Strategies) ครอบคลมุถึงรูปแบบ วิธีการ

สอน และเทคนิคท่ีเนน้ผูเ้รยีนเป็นส  าคญัท่ีเนน้การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
3) ทรพัยากรการสอน (Teaching Resources) เป็นสิ่งสนบัสนุนการเรียนรู ้อาทิ 

สื่อวสัดอุุปกรณ ์เทคโนโลยี แหลง่เรยีนรูท้ัง้สถานท่ีและบุคคล และรวมถึงบรรยากาศการเรยีนรูด้ว้ย  
สรุปองคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรยีนรู ้ประกอบดว้ย  

1) หลกัการ แนวคิด ทฤษฎี ของรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้
2) สภาพแวดลอ้มและบรรยากาศท่ีสนบัสนนุการเรยีนรู ้ 
3) ความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบในระบบท่ีน าผูเ้รยีนไปสูเ่ปา้หมาย 
4) รูปแบบการสอน เทคนิคการสอนท่ีเนน้ผูเ้รยีนเป็นส  าคญั 
5) ทรพัยากรและแหลง่การเรยีนรู ้
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1.5 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้มีฐานการคิดมาจากวิธีเชิงระบบ ซึ่ง

ประกอบดว้ย ปัจจยัน าเขา้ (input) กระบวนการ (process) ผลลพัธ ์ (output) และขอ้มลูปอ้นกลบั 
(feedback) มีความส าคัญเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการวางแผนและพัฒนาระบบการศึกษาให้
สามารถด าเนินไปตามขัน้ตอนและสามารถตรวจสอบไดเ้ม่ือเกิดปัญหา โดยกระบวนการออกแบบ
รูปแบบการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคิดเชิงระบบ ประกอบดว้ย 

1) การวิเคราะห ์(Analysis) โดยการวิเคราะห ์3 สว่น ไดแ้ก่ 
1.1) การวิเคราะหค์วามจ าเป็น (Need Analysis) คือ การคน้หาความ

จ าเป็นท่ีตอ้งจดัระบบการเรียนการสอนในเรื่องนัน้ อาจใชว้ตัถปุระสงคข์องหลกัสตูรเป็นหลกั หรือ
คน้หาอุปสรรคในการจดัการสอนเรยีนการสอนดว้ยวิธีการตา่งๆ เป็นตน้  

1.2) การวิเคราะห์เนือ้หา (Content/Task/Analysis) เป็นการวิเคราะห์
การเรยีนการสอนวา่เป็นลกัษณะใด ทัง้นีใ้นการก่อใหเ้กิดการเรยีนรู ้ผูเ้รียนอาจตอ้งการท่ีจะเรยีนรู ้
เพียงเฉพาะเนือ้หา (Knowledge) หรอืเป็นการปฏิบติั (Procedure) หรอือาจมีทัง้อยา่งรว่มกนัก็ได ้
หากเป็นการสอนในเนือ้หาจะเรียกว่า การวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis)  หากเก่ียวกับ
ทกัษะการปฏิบติัเรียกว่า “การวิเคราะหภ์ารกิจ” (Task Analysis) วิธีการวิเคราะหท์ัง้เนือ้หาและ
งานโดยทั่วไปจะเริ่มตน้ดว้ยการตัง้เป็นวัตถุประสงคข์องการก าหนดจุดมุ่งหวังท่ีเกิดขึน้  เป็น
วตัถุประสงคท่ี์สามารถสงัเกต วดัผลและประเมินไดใ้นลกัษณะของ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
(Behavioral Objectives) 

1.3) การวิเคราะหก์ารสอน เป็นการวิเคราะหว์า่จะท าการอยา่งไร มีล  าดบั
ขัน้ตอนอยา่งไร ใชรู้ปแบบการสอนใด หรือใชส้ื่อประกอบการสอนอย่างไร เพื่อใหก้ารจัดการเรียน
การสอนเป็นไปอยา่งราบรื่นและครบถว้นตามวตัถปุระสงคท่ี์ก าหนดไว ้

2) การออกแบบ (Design) การออกแบบในระบบการสอนเป็นการระบุวิธีการ
สอนโดยใชข้อ้มลูท่ีไดร้บัจากการวิเคราะหท์ัง้ 3 อย่างมาเพื่อตดัสนิใจวา่การสอนอยา่งไรจึงจะช่วย
ใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรูไ้ดต้ามวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไว ้โดยค านงึถึงสิ่งตอ่ไปนี ้

 2.1) วตัถปุระสงคใ์นการสอนคืออะไร 
 2.2) ตวับง่ชีท่ี้ก าหนดใหเ้ป็นไปตามวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไวคื้ออะไร 
 2.3) ตอ้งใชว้ิธีการและกลยทุธใ์ดบา้งในการจดัการเรยีนการสอน 

 2.4) เนือ้หาบทเรียนควรมีอะไรบา้ง จะมีวิธีการน าเสนอเนือ้หาอย่างไร
ผูเ้รยีนจึงจะเกิดการเรยีนรูส้งูสดุ 
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 2.5) ควรใชส้ื่อและเทคโนโลยีใดบา้งมาช่วยเสรมิการเรยีนรู ้
 2.6) มีวิธีการสื่อสารหรอืการสง่ผา่นเนือ้หาอยา่งไรท่ีจะใหผ้ลคุม้คา่ท่ีสดุ 

 2.7) มีวิธีการวดัผลประเมินอยา่งไร 
3) การพัฒนา (Development) เป็นขัน้ตอนของการผลิตและการใชซ้ึ่งเป็น

การกระบวนการของการพฒันาโดยตอ้งประสานงานอย่างใกลชิ้ดกับนักเทคโนโลยีการศึกษาใน
การผลติสื่อทัง้วสัดอุุปกรณเ์พื่อใชใ้นการสอนตามท่ีออกแบบไว ้ รวมทัง้ประสานงานกบัผูส้อนเพื่อ
วางแผนและเขียนแผนการสอน คู่มือการสอน แบบทดสอบ แบบประเมินโดยผูอ้อกแบบตอ้ง
ตรวจสอบว่สิ่งท่ีผลิตมานั้นมีคุณภาพดี และสามารถใช้ในการสอนและการเรียนรู ้ได้ตาม
วตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไว ้

4) การด าเนินการ (Implementation) เป็นขัน้ตอนของการน าระบบการสอนท่ี
ออกแบบไว้มาใช้ในสภาพการเรียนรูข้องการเรียนการสอน ในขั้นนีผู้อ้อกแบบควรจะอธิบาย
วิธีการใชร้ะบบการสอนท่ีออกแบบไวแ้ก่ผูส้อนอย่างละเอียด พรอ้มจดัท าคูมื่อประกอบดว้ยเพื่อให้
ผูส้อนสามารถด าเนินการสอนไดอ้ยา่งราบรื่น 

5) การประเมิน (Evaluation) เม่ือด าเนินการสอนผ่านไปแลว้ ขัน้สดุทา้ยคือ 
การประเมินระบบการสอนวา่มีปัญหาอุปสรรคใดบา้งในขัน้ตอนตา่งๆ ท่ีไดอ้อกแบบไวท้ัง้หมด การ
ประเมินขัน้สดุทา้ยนีจ้ะเป็นลกัษณะของการ ประเมินสรุปผล (Summative Evaluation) โดยเป็น
การประเมินประสทิธิภาพของระบบการสอนโดยตรงในสว่นของผลกระทบจากเนือ้หา บทเรียน สื่อ
การเรยีนการสอน แลวิธีการสอน เป็นตน้ 

การประเมินในขัน้นีจ้ะตอ้งด าเนินการประเมินโดยบุคคลอ่ืนท่ีมิใช่ผูอ้อกแบบ 
ผูพ้ัฒนา และผูส้อน ทัง้นีเ้พราะผู้ท่ีไม่มีส่วนเก่ียวขอ้งกับกระบวนการทัง้หมดจะสามารถเห็น
จุดอ่อนและขอ้บกพรอ่งในรายละเอียดตา่งๆไดง้่ายกวา่ผูอ้อกแบบระบบ เม่ือมีการสรุปผลจากการ
ประเมินแลว้จะสามารถช่วยใหผู้อ้อกแบบน าไปแก้ไขจุดบกพร่องต่างๆแลว้น ามาปรบัปรุงเพื่อ
ความเหมาะสมกบัมาตรฐานและประสทิธิภาพของระบบการสอนท่ีดีตอ่ไป 

ดงันัน้ สรุปไดว้่า การน าเอาเทคโนโลยีทางการสอนในลกัษณะของการออกแบบ
ระบบการสอน (Instructional Design) เพื่อใช้ในการจัดระบบการเรียนรูใ้หเ้กิดผลส าเร็จในการ
เรยีนอยา่งมีประสทิธิภาพ หรอืเพื่อแกปั้ญหาตา่งๆ ท่ีเกิดขึน้ในการเรยีนการสอนนัน้ ยอ่มตอ้งมีการ
วางแผนอย่างเป็นระบบเพื่อการออกแบบการสอนขึน้มาใช ้โดยในกระบวนการของการออกแบบ
การสอนนัน้จะตอ้งประกอบไปดว้ยหลกัพืน้ฐานส าคญั 4 ประการดงันี ้(สรุศกัด์ิ ปาเฮ, 2560) 
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1) ผูเ้รียน (Learner or Trainees) โดยการพิจารณาลกัษณะของผูเ้รียน เพื่อ
การออกแบบโปรแกรมการสอนท่ีเหมาะสม 

2) วตัถุประสงค ์(Objectives) โดยการตัง้วตัถุประสงคว์่าตอ้งการใหผู้เ้รียน
ไดเ้รยีนรูส้ิ่งใดบา้งในการสอนนัน้ 

3) วิ ธีการและกิจกรรม (Methods and Activities) โดยก าหนดวิ ธีการ
ประเมินผลเพื่อตดัสนิวา่การเรยีนรูน้ัน้ประสบผลตามท่ีตัง้จุดมุ่งหมายไวห้รอืไม่ 

4) การประเมิน (Evaluation) โดยก าหนดวิธีการประเมินผลเพื่อตดัสนิวา่การ
เรยีนรูน้ัน้ประสบผลตามท่ีตัง้จุดมุ่งหมายไวห้รอืไม่ 

1.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
เมธี คชาไพร (2558) ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานเพื่อเสริมสรา้งความรูแ้ละสมรรถนะดา้นนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศกึษาส าหรบันิสติหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ผลการวิจยัพบว่า 
รูปแบบท่ีพัฒนาขึน้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยรูปแบบฯ ป ระกอบด้วย 4 
องค์ประกอบหลัก คือ 1) ปัจจัยน าเข้า  ( Input) ได้แก่ เนื ้อหาความรู ้ ผู ้เรียน ผู้สอน และ
สภาพแวดลอ้มการเรียรู ้2) กิจกรรมการเรยีนการสอน (Process) ไดแ้ก่ การเรยีนในหอ้งเรยีนปกติ 
การเรียนออนไลน ์และการเรียนในแหล่งทรพัยากรการเรียนรู ้และการเรียนแบบโครงงาน 3) 
ผลลพัธ์ (output) ไดแ้ก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน สมรรถนะ ความคิดเห็น และ 4) ขอ้มูลป้อนกลบั 
(Feedback) คือการติดตามผูเ้รยีนไดท้กุท่ีทกุเวลา 

ณฐัพล  ร  าไพ (2554)  ไดศ้กึษาวิจัยเรื่อง การพฒันารูปแบบการจัดการความรูผ้่าน
เว็บท่ีเสริมสรา้งสมรรถนะนักศึกษาครู ผลการวิจัย พบว่า  รูปแบบฯท่ีพัฒนาประกอบด้วย
องคป์ระกอบ 3 สว่น คือ 1) ปัจจัยน าเขา้ (Input) ไดแ้ก่ การเรียการสอน ปฏิสมัพันธ์ เครือข่าย
อินเตอรเ์น็ตและเทคโนโลยีการเรียนรูผ้่านเว็บ 2) กระบวนการ (Process) ไดแ้ก่ การคิดคน้สรร
สรา้ง การประยุกตใ์ช ้การโอนถ่ายและกระจายแบ่งปัน การประเมินและปรบัปรุง และ 3) ผลลพัธ์ 
(output) ไดแ้ก่ สมรรถนะของผูเ้รยีนดา้นความรู ้ทศันคติ และทกัษะการปฏิบติังาน  

อิทธิณัฐ  ตนัติวิฑิตพงศ ์(2558) ไดศ้ึกษาวิจัย เรื่อง การพฒันารูปแบบการเรียนการ
สอนทกัษะแบบผสมผสานโดยเนน้การเรียนรูใ้นสถานการณจ์ริงเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการท างาน
ส าหรบันกัศึกษาสาขาเทคโนโลยีการโทรทศันแ์ละวิทยุกระจายเสียง มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราช
มงคลกรุงเทพฯ ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบฯท่ีพัฒนามีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดย
องคป์ระกอบของรูปแบบ ประกอบดว้ย 1) ขัน้การสอน ไดแ้ก่ ขัน้การเตรียมตัวก่อนสอน ขั้น
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น าเสนอความรู ้ขัน้ฝึกทกัษะ ขัน้น าไปใชจ้รงิ และขัน้ประเมินผล 2) การจัดการเรียนการสอน ไดแ้ก่ 
การเรียนแบบเผชิญหนา้ การเรยีนบนเครือข่าย และการเรยีนรูใ้นสถานการณจ์รงิ  3) ผลท่ีเกิดขึน้ 
ไดแ้ก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน ทกัษะปฏิบติั ทกัษะการท างาน 

สรุป จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้
และการเรยีนการสอน ตอ้งมีการพฒันาอยา่งเป็นระบบ (Systematic Approach) ท่ีประกอบดว้ย 
1) ปัจจัยน าเข้า คือ องคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู ้อาทิ เนือ้หา สื่อและ
เทคโนโลยี บทบาทผูเ้รียน ผูส้อน เป็นตน้ 2) กระบวนการ คือ รูปแบบ วิธีการ ขัน้ตอนท่ีส่งผล
เกิดผลลพัธต์ามท่ีคาดหวงั  และ3) ผลลพัธ ์คือ องคป์ระกอบของความสามารถของผูเ้รยีนท่ีเกิดขึน้
จากกระบวนการท่ีใชส้ง่เสรมิผูเ้รยีน 

 
2. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับความฉลาดในการแก้ปัญหา 

2.1 ความหมายของความฉลาดในการแก้ปัญหา  
ความฉลาดในการแก้ปัญหา (Adversity Quotient) หมายถึง ความสามารถดา้น

เชาวปั์ญญา ความคิด และการแสดงออกของบุคคลท่ีใช้จัดการกับปัญหา ในการรบัรูถ้ึงสภาวะ
ของปัญหา ตน้เหตุของปัญหา การคน้หาวิธีการแก้ไขปัญหา การตอบสนองต่อการแกปั้ญหาท่ี
ไดผ้ลลพัธอ์ยา่งมีประสิทธิภาพและเหมาะสม สามารถผา่นพน้ปัญหานัน้ไปไดแ้ละสามารถใชชี้วิต
ในสงัคมได้อย่างมีความสุข(Stoltz Paul G, 1998, 2000; จินดา นา้เจริญ, 2556; ธีระศักด์ิ ก า
บรรณารกัษ,์ 2551; ภิญญาพชัญ ์ปลากดัทอง, 2551; สรวงมณฑ ์สทิธิสมาน, 2555)  

2.2 ความส าคัญของความฉลาดในการแก้ปัญหา 
สตอลทซ์(Stoltz Paul G, 1997) และธีระศักด์ิ ก าบรรณารักษ์ (2551) ได้ให้

ความส าคญักบัความฉลาดในการแกปั้ญหา ดงันี ้
1) ความฉลาดในการแก้ปัญหาสามารถท านายความสามารถในการเอาชนะ

อุปสรรค 
2) ความฉลาดในการแกปั้ญหาสามารถท านายว่าใครจะเป็นผูจ้ัดการปัญหาได ้

และใครจะไม่สามารถจดัการปัญหาได ้
3) ความฉลาดในการแกปั้ญหาสามารถท านายว่าใครจะจัดการปัญหาไดอ้ย่าง

เหนือความคาดหวงั และใครจะสามารถจดัการปัญหาไดต้ามท่ีหวงั 
4) ความฉลาดในการแก้ปัญหาสามารถท านายว่าใครจะยอมแพ้ และใครจะ

เอาชนะปัญหาได ้
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นอกจากนีส้ตอลทซ(์Stoltz Paul G, 1997) และ(ธีระศกัด์ิ ก าบรรณารกัษ,์ 2551) ได้
จดัระดบัของปัญหาท่ีบุคคลพบเจอในชีวิตประจ าวนั แบง่เป็น 3 ระดบั ดงันี ้

ปัญหาทางสงัคม คือ สภาพปัญหาทางดา้นเศรษฐกิจ ความรูส้กึไม่แน่นอนเก่ียวกับ
อนาคต การแพร่ขยายไปทั่วของอาชญากรรมท่ีเพิ่มขึน้เรื่อยๆ ความรูส้ึกกังวลใจ และความ
หวาดหวั่นกบัความมั่นคงทางเศรษฐกิจ  การท าลายสิ่งแวดลอ้มอยา่งท่ีไม่เคยมีมาก่อน ปัญหาทาง
ศีลธรรมท่ีเกิดขึน้ทั่วประเทศและการสญูเสียความศรทัธาต่อสถาบนั รวมไปถึงระบบการศึกษา 
การเปลี่ยนแปลงเหลา่นี ้คือสิ่งท่ีเราเรยีกวา่ ปัญหาทางสงัคม 

ปัญหาท่ีท างาน เป็นปัญหาท่ีก าลงัเพิ่มสงูขึน้ ไดแ้ก่ ความรุนแรงในท่ีท างาน และการ
สญูเสยีรายได ้ความมั่นคงปลอดภยั  ก่อใหเ้กิดความกลวัท่ีแพรก่ระจายไปทั่วทกุสว่นของชีวิต และ
ท าใหเ้กิดความรูส้กึท่ีสิน้หวงั ในบางกรณีถกูท ารา้ยในท่ีท างาน เป็นตน้ 

ปัญหาสว่นบุคคล จากปัญหาสงัคมลงสูปั่ญหาในสถานท่ีท างาน และจากปัญหาในท่ี
ท างานก็มาถึงขัน้สุดท้ายคือ ปัญหาส่วนบุคคล  ปัญหาส่วนบุคคล ซึ่งเป็นปัญหาท่ีอยู่ล่างสุด 
ดงัเช่นท่ีผูเ้ขา้รว่มโปรแกรม AQ อธิบายว่า สิ่งของจะหลน่สูเ่บือ้งลา่ง และตวัเราเองเป็นคนท่ีแบก
รบัเอาภาระที่สะสมรวมกนัจากทัง้สามระดบัเอาไว ้เป็นระดบัท่ีเราสามารถควบคุมได ้ปัญหาทัง้ 3 
สามารถแสดงไดด้งัภาพ 

 
ภาพประกอบ 2 ปัญหา 3 ระดบั 

 
ท่ีมา : ธีระศกัด์ิ  ก าบรรณารกัษ ์ (2551) 

 
2.3 องคป์ระกอบความส าเร็จของความฉลาดในการแก้ปัญหา 

สตอลทซ์ ไดก้ าหนดองคป์ระกอบความส าเร็จของความฉลาดในการแก้ปัญหา 
(Adversity Quotient) แบง่ไดเ้ป็น 3 รูปแบบ ดงันี(้Stoltz Paul G, 1997)  



 24 
 

1. กรอบแนวคิดท่ีมาจากพืน้ฐานการวิจัยเพื่อสรา้งความเข้าใจและน าไปสู่
ความส าเรจ็ โดยการไดร้บัการฝึกปฏิบติั 

2. การวดัวิธีการตอบสนองตอ่ปัญหาในชีวิตประจ าวนัท่ีวดัเช่ือถือได ้  
3. เครื่องมือท่ีใชส้  าหรบัตอบสนองต่อปัญหาท่ีสามารถน าไปใชไ้ดเ้ป็นรายบุคคล 

โดยมีการประยกุตใ์ชร้ว่มกบัทกัษะอ่ืนๆของแตล่ะบุคคล หรอืองคก์ร 
องคป์ระกอบความส าเร็จของความฉลาดในการแก้ปัญหา (Adversity Quotient) 

สามารถแสดงไดด้งัภาพ 
 

 
ภาพประกอบ 3 องคป์ระกอบความส าเรจ็ของความฉลาดในการแกปั้ญหา 

 
ท่ีมา : ธีระศกัด์ิ  ก าบรรณารกัษ ์ (2551) 

 
2.4 ประเภทของบุคคลที่ตอบสนองต่อการแก้ปัญหา 

สตอลทซ(์Stoltz Paul G, 1997)ไดแ้บง่บุคคลเป็น 3 ประเภท คือ คนไม่สู ้(Quitters) 
นักตั้งแคมป์ (Campers) และนักปีนเขา (Climbers) ซึ่งบุคคลเหล่านีมี้ความสามารถต่อการ
แกปั้ญหาท่ีแตกตา่งกนั และมีความสขุกบัระดบัความส าเรจ็ท่ีแตกตา่งกนั ดงันี ้

1) คนไม่สู ้(Quitter) คือ คนประเภทท่ีพรอ้มท่ีจะหลบเลี่ยง ถอยหนีและถอนตัว
จากปัญหา ปฏิเสธโอกาสท่ีบุคคลอ่ืนหยิบยื่นให้ เพิกเฉยหรือละทิง้แรงขบัภายในตนเอง ไม่สนใจ
ความกา้วหนา้ รวมไม่สนใจสิ่งตา่งๆท่ีจะเปิดโอกาสใหแ้ก่ชีวิตของตนเอง 

2) นกัตัง้แคมป์ (Camper) คนเหลา่นีมี้ขีดความพยายามท่ีจ ากัด พอใจและยุติ
ความพยายาม หยุดอยู่กับเป้าหมายระหว่างทางเม่ือสามารถท าไดถ้ึงเป้าหมายระดบัหนึ่ง และ
มกัจะมองหาสิ่งท่ีปฏิบติัแลว้ท าใหเ้กิดความสบายและงา่ยกว่า นกัตัง้แคมป์ (Camper) ตา่งกบัคน
ไม่สู ้(Quitter) ตรงท่ียงัมีความพยายามท่ีจะเผชิญกบัปัญหาอยูบ่า้ง และเป็นไปอยา่งเรียบง่าย นกั
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ตัง้แคมป์มองวา่พวกเขาใชค้วามทุม่เทมาก และตอ้งท างานอยา่งพากเพียร เพื่อท่ีจะไปไดไ้กลเทา่ท่ี
จะสามารถท าได ้เป็นความส าเร็จในขัน้สดุทา้ย และยติุภารกิจในท่ีสดุ ทัง้ท่ีความจรงิยงัสามารถไป
ได้ต่อ ท าให้ความส าเร็จท่ีเกิดขึน้กับบุคคลกลุ่มนีจ้ึงไม่สามารถรักษาให้คงอยู่ถาวรได้ เม่ือ
ปราศจากการเติบโตและพฒันาตลอดเวลา 

3) นกัปีนเขา (Climber) คือ คนท่ีมีความทุ่มเทตลอดทัง้ชีวิต เพื่อความกา้วหนา้
และไปถึงเปา้หมายโดยไม่ค านงึถึง พืน้ฐานชีวิต ขอ้ไดเ้ปรยีบ ความโชครา้ย หรอืความโชคดี บุคคล
ประเภทนีเ้ป็นผูท้รงพลงั มีแนวคิดว่าทุกอย่างสามารถเป็นไปได ้โดยไม่เคยปลอ่ยใหอ้ายุ เพศ เช่ือ
ชาติ ความไม่สมบูรณข์องสภาวะรา่งกายและจิตใจ หรืออุปสรรคอ่ืนใดเขา้มาขัดขวางหรือเป็น
อุปสรรคไปสูเ่สน้ทางหรอืกา้วหนา้ท่ีสงูขึน้กวา่เดิม 

สตอลทซ ์(Stoltz Paul G, 1997) ไดเ้ปรยีบเทียบลกัษณะของบุคคลทัง้ 3 ประเภทกับ
องคป์ระกอบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินชีวิต ซึ่งสามารถสรุปความแตกต่างของบุคคล 3 ประเภท ท่ี
ตอบสนองตอ่ปัญหา ไดด้งัตาราง 1 

 
ตาราง 1 ลกัษณะของบุคคลทัง้ 3 ประเภทกบัองคป์ระกอบท่ีเก่ียวขอ้งกบัการด าเนินชีวิต 

 
องคป์ระกอบ คนไม่สู้  

(Quitter) 
นักต้ังแคมป์ (Camper) นักปืนเขา  

(Climber) 
รูปแบบชีวติ - มีชีวติท่ีประนีประนอม 

- ละทิง้ความฝัน 
- เลือกท าสิง่ท่ีง่าย 
- มีคณุภาพชีวติท่ียากจน 
- มกัขมข่ืนและกดดนั 
- ตอ่ตา้นสงัคมรอบขา้ง 
- ขุน่เคืองใจเม่ือเห็นคน
อ่ืนมีความกา้วหนา้
มากกวา่ 
- หมกหมุน่กบัอบายมขุ 
- หลีกเล่ียงการจดัการ
กบัปัญหาอย่างโง่เขลา 
- ไมใ่หค้วามส าคญักบั
ศกัยภาพท่ีมีอยู่ในตนเอง 

- ใชชี้วติแบบอะลุ่มอลว่ย 
เรียบง่าย 
- พอใจกบัความส าเรจ็ท่ี
มีอยู่ ทัง้ๆท่ีสามารถ
กา้วหนา้ตอ่ไปได ้
- มีความสขุกบัความเรจ็
ท่ีมีมาจากก าลงักายของ
ตนเอง 
- มกัมองหาสิง่ความ
อ านวยความสะดวกเพ่ือ
สรา้งความสะดวกสบาย 
- ไมช่อบความเส่ียง 

- มีความภาคภมูใิจในสิง่
ท่ีตนเองกระท า 
- ยอมรบักบัความ
ผดิหวงัและกลา้ท่ีจะกา้ว
เดนิตอ่ไป 
- ยินดีพรอ้มรบักบัความ
ทา้ทายท่ีตอ้งเผชิญ 
- มีความพยายามไมย่่อ
ทอ้ตอ่ปัญหาหรือความ
ลม้เหลว 
- มีความศรทัธาอย่าง
แรงกลา้ในความสามารถ
ท่ีจะท าใหส้  าเรจ็ได ้
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ตาราง 1 (ตอ่) 
 
องคป์ระกอบ คนไม่สู้  

(Quitter) 
นักตั้งแคมป์ 
(Camper) 

นักปืนเขา  
(Climber) 

  - ไมใ่ชโ้อกาสท่ีจะบรรลุ
ระดบัความตอ้งการของ
มาสโลวข์ัน้ความส าเรจ็ 
- กลวัสญูเสียพืน้ฐานท่ี
มั่นคง 

 

การท างาน - ท างานเสรจ็แต่คณุภาพ
ต ่ากวา่มาตรฐาน 
- ใชค้วามพยายามเพียง
เลก็นอ้ย 
- เลือกวธีิท่ีเส่ียงนอ้ย
ท่ีสดุ 
- ไมช่อบสรา้งสรรคห์รือ
ใชค้วามคดิสรา้งสรรค์
เพ่ือหลีกเล่ียงความทา้
ทายใหม่ๆ  
-  

- แสงดความคดิ
สรา้งสรรคแ์ละกลา้เส่ียง
เฉพาะในเร่ืองท่ีมีโอกาส
เสียหายนอ้ยท่ีสดุ 
- ค  านึงถึงความ
ปลอดภยัมากท่ีสดุ 
- ไมเ่ปิดรบัความ
เปล่ียนแปลงกบัเร่ืองท่ีมี
ความเส่ียง 
- ยึดตดิกบักรอบ
ความคิดของตวัเอง 
- ความสามารถไมไ่ดร้บั
การพฒันาใหก้า้วหนา้
ขึน้ 

- มีความคดิรเิริ่ม
สรา้งสรรค ์
- มีแรงจงูใจภายใน
ตนเอง 
มีความพยายามสงู 
- มีผลการท างานท่ีมี
คณุภาพ 
- ท างานอย่างมีวสิยัทัศน์
และจิตวญิญาณ 
- เปิดรบัการ
เปล่ียนแปลง 
- มีความกระตือรือรน้อยู่
ตลอดเวลา 
- มีความมุง่มั่นเพ่ือไปถึง
จดุหมายสงูสดุของชีวติ 
- เรียนรูส้ิง่ใหม่และ
พฒันาตนเองอยู่
ตลอดเวลา 
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ตาราง 1 (ตอ่) 
 
องคป์ระกอบ คนไม่สู้  

(Quitter) 
นักตั้งแคมป์ 
(Camper) 

นักปืนเขา  
(Climber) 

ความสมัพนัธ ์ - หลีกเล่ียงการผกูมดั 
- มีเพ่ือนสนิทจ านวน
นอ้ย 
- ละทิง้ความสมัพนัธท่ี์มี
คา่ 

- ละทิง้ศกัยภาพใน
ตนเองเพ่ือแสวงหา
ความสขุสบาย 
- สรา้งความสมัพนัธก์บั
เพ่ือนท่ีมีแนวคิดเดียวกนั 
- ไมช่อบการผกูมดั 
- การรกัษาความสมัพนัธ์
ใหค้งไวม้ากกวา่หา
ความสมัพนัธใ์หม่ๆ  

- เขา้ใจและกลา้เส่ียงตอ่
กบัความสมัพนัธท่ี์
เกิดขึน้ระหวา่งเพ่ือนท่ีมี
แนวคดิเดียวกนั  
- ยอมรบัขอ้ผกูมดัต่างๆ
ท่ีจะท าใหส้ามารถกา้ว
ตอ่ไปขา้งหนา้ได ้
- สรา้งความสมัพนัธท่ี์ดี
ท่ีสดุระหวา่งเพ่ือนมนษุย ์

วธีิตอบสนองตอ่การ
เปล่ียนแปลง 

- ตอบสนองตอ่การ
เปล่ียนแปลงดว้ยวธีิการ
แบบเดมิๆ  
- ตอ่ตา้นการ
เปล่ียนแปลง 
- ท าลายโอกาสท่ีจะท า
ใหเ้กิดการเปล่ียนแปลง 
 

- มีการตอบสนองการ
เปล่ียนแปลงอย่างมี
ขอบเขตจ ากดั 
- ยอมรบัการ
เปล่ียนแปลงในเร่ืองท่ี
ส  าคญัและจ าเป็น 
- ขาดแรงบนัดาจใจตอ่
การมีสว่นร่วมในครัง้
ส  าคญั 

- ตอบสนองตอ่การ
เปล่ียนแปลงในเชิงบวก 
- มีความมุง่มั่นบากมั่น
เพ่ือการกา้วตอ่ไป
ขา้งหนา้ 
- ใชโ้อกาสของการ
เปล่ียนเพ่ือไปสู่
ความส าเรจ็ 

ภาษา ใชภ้าษาท่ีจ ากดัขอบเขต
ของความสามารถ 

- ใชภ้าษาท่ีแสดงถึง
ความพอใจท่ีมีอยู่แลว้
และไม่ตอ้งการพฒันา
อีก 
- ภาษาท่ีแสดงถึงความ
ไมก่ลา้เส่ียงเพ่ือท าให้
เกิดการพฒันาท่ีดีขึน้ 

- ใชภ้าษาท่ีแสดงถึง
ความมุง่มั่น วธีิการท่ี
สามารถท าไดเ้ป็นไปได ้
- ใชภ้าษาท่ีมีทิศทางเพ่ือ
ไปถึงเปา้หมาย 
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ตาราง 1 (ตอ่) 
 
องคป์ระกอบ คนไม่สู้  

(Quitter) 
นักตั้งแคมป์ 
(Camper) 

นักปืนเขา  
(Climber) 

การอทุิศตน - ไมมี่วิสยัทศันแ์ละความ
ศรทัธาในอนาคต 
- ไมพ่ฒันาตนเอง 
- การเสียสละสว่นตน
และศกัยภาพลดลง
เร่ือยๆ 

- ไมส่ามารถบรรลุ
ศกัยพภาพท่ีแทจ้รงิของ
ตนเองได ้
- ยตุกิารเรียนรู ้การ
กา้วหนา้ และการพฒันา
ตนเอง 
 
 

- บรรลศุกัยภาพท่ีมีอยู่
ในตนเอง 
- ขยายขีดความสามารถ
ของตนเอง 
- มีการเสียสละ การ
เรียนรู ้และพฒันาตนเอง
ตลอดเวลา 
- กลา้ท่ีจะตอ่สูก้บัความ
กลวัและเอาชนะความ
ทา้ทาย 
- รกัษาวสิยัทศันข์อง
ตนเองจนกวา่จะประสบ
ความส าเรจ็ 

ความสามารถในการ
เผชิญกบัปัญหา 

- ไมมี่ศกัยภาพท่ีจะ
จดัการกบัปัญหา 

- มีความสามารถในการ
ทนตอ่ปัญหาในขอบเขต
ท่ีจ ากดั 
- มกัหาเหตผุลเพ่ือยก
เลือกภารกิจ 
- เช่ือวา่การใชค้วาม
พยายามท่ีหลากหลาย
จะท าใหชี้วติหลดุพน้
จากความยากล าบาก 
และพอใจชีวติท่ีเป็นอยู่
เพียงเท่านัน้ 

- มีความเสียสละและ
ทุ่มเทอย่างไมส่ิน้สดุเพ่ือ
เปา้หมาย 
- ยอมรบัวา่ปัญหาเป็น
สว่นหนึ่งของชีวติ 
- ไมย่่อทอ้ตอ่การ
เอาชนะปัญหา 

 
2.5 คุณลักษณะของความฉลาดในการแก้ปัญหา  

ความฉลาดในการแกปั้ญหา (Adversity Quotient) ประกอบดว้ย 4 คณุลกัษณะตาม
แนวคิดของสตอลทซ์(Stoltz Paul G, 1997) คือ ด้านการควบคุมสถานการณ์ (Control) ด้าน
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สาเหตุและความรบัผิดชอบ (Origin and Ownership) ดา้นผลกระทบท่ีจะมาถึง (Reach) และ
ด้านความอดทนต่อปัญหา (Endurance) CO2RE ส  าหรับในงานวิจัยนี ้ผู ้วิจัยได้สังเคราะห์
พฤติกรรมของแตล่ะคณุลกัษณะเพื่อระบุความสามารถของแตล่ะคณุลกัษณะ ดงันี ้

การสงัเคราะหค์ุณลกัษณะท่ี 1 การควบคุมสถานการณ ์(Control = C) เพื่อก าหนด
พฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับความสามารถของการควบคุมสถานการณ ์ผูว้ิจัยไดส้งัเคราะหเ์อกสาร
จากนกัวิชาการ จ านวน  3 ทา่น  สามารถน าเสนอการสงัเคราะห ์ไดด้งัตาราง 2   

 
ตาราง 2 การสงัเคราะหล์กัษณะพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความฉลาดในการแกปั้ญหา AQ ตามมิติ
ของ คณุลกัษณะท่ี 1 การควบคมุสถานการณ ์(Control = C) 

 
องคป์ระกอบท่ี 1 การควบคมุสถานการณ ์ 

(Control = C) 
Stoltz Paul G 

(1997) 
สเุมษย ์หนกหลงั 

(2557) 
กนกวรรณ จิตตง์ามข า 

(2558) 
1. มองโลกในแง่ดี    
2. คดิเชิงบวก    

3. รบัรูถ้ึงปัญหาท่ีเกิดขึน้อย่างทนัท่วงที    

4. รบัรูไ้ดถ้ึงความสามารถในการควบคมุ
ปัญหาหรือเหตกุารณ ์

   

5. มีความพยายามสงูเพ่ือบรรลคุวามส าเรจ็    

6. คดิหาทางออกในการแกปั้ญหา    
7. มีความแขง่แกรง่ ฟ้ืนตวัจากปัญหาไดเ้รว็    
8. ตดัสนิใจอย่างกลา้หาญ    
9. ประเมนิระดบัของปัญหา    

 
จากการสงัเคราะหผ์ูว้ิจยัเลือกประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งและมีความถ่ีมากกวา่ 2 ครัง้ขึน้ไป 

ท่ีเก่ียวขอ้งกับความสามารถของการควบคุมสถานการณ ์ประกอบดว้ย  1) มีความคิดเชิงบวก 2) 
รบัรูไ้ดถ้ึงความสามารถในการควบคุมปัญหาหรือเหตุการณ์ 3) มีความพยายามสูงเพื่อบรรลุ
ความส าเรจ็   

การสงัเคราะหค์ณุลกัษณะท่ี 2 สาเหตแุละความรบัผิดชอบ (Origin and Ownership 
= O2) เพื่อก าหนดพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับความสามารถของการสาเหตุและความรบัผิดชอบ 
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ผูว้ิจัยไดส้งัเคราะหเ์อกสารจากนกัวิชาการ จ านวน  3 ท่าน  สามารถน าเสนอการสงัเคราะห ์ไดด้งั
ตาราง 3  
ตาราง 3 การสงัเคราะหล์กัษณะพฤติกรรมของบคุคลท่ีมีความฉลาดในการแกปั้ญหา AQ ตามมิติ
ของคณุลกัษณะท่ี 2 สาเหตแุละความรบัผิดชอบ (Origin and Ownership = O2) 

 
องคป์ระกอบท่ี 2 สาเหตแุละความรบัผิดชอบ (Origin 

and  
Ownership = O2) 

Stoltz Paul G 
(1997) 

สเุมษย ์หนกหลงั 
(2557) 

กนกวรรณ จิตต์
งามข า (2558) 

1. วิเคราะหปั์จจยัภายในและภายนอกตนเองเพ่ือระบุ
สาเหตขุองปัญหา 

   

2. หลีกเล่ียงการโทษตวัเองโดยไมจ่ าเป็น    
3. ใหก้ าลงัใจตนเอง    

4. มีความรบัผิดตอ่ตนเองในการแกปั้ญหา    

5. ระบุส่ิงท่ีตอ้งแกไ้ข    

6. สวมบทบาทในการแกปั้ญหา    
7. ประเมินตนเองตอ่การแกปั้ญหา    
8. เรียนรูจ้ากความผิดพลาดในอดีต    

9. ศกึษาขอ้มลูเพ่ิมเติม    

10.มีไหวพริบท่ีด ี    
11. ไมปั่ดความผิดพลาดจากการแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้น    

 
จากการสงัเคราะหผ์ูว้ิจยัเลือกประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งและมีความถ่ีมากกวา่ 2 ครัง้ขึน้ไป 

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถของการสาเหตแุละความรบัผิดชอบ ประกอบดว้ย  1) วิเคราะหปั์จจัย
ภายในและภายนอกตนเองเพื่อระบุสาเหตขุองปัญหา 2) มีความรบัผิดต่อตนเองในการแกปั้ญหา 
3) เรยีนรูจ้ากความผิดพลาดในอดีต 

การสังเคราะห์คุณลักษณะท่ี 3 ผลกระทบท่ีจะมาถึง (Reach = R) เพื่อก าหนด
พฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับความสามารถของการค านึงถึงผลกระทบท่ีจะมาถึงจากการแกปั้ญหา 
ผูว้ิจัยไดส้งัเคราะหเ์อกสารจากนกัวิชาการ จ านวน  3 ท่าน  สามารถน าเสนอการสงัเคราะห ์ไดด้งั
ตาราง 4  
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ตาราง 4 การสงัเคราะหล์กัษณะพฤติกรรมของบคุคลท่ีมีความฉลาดในการแกปั้ญหา AQ ตามมิติ
ของ คณุลกัษณะท่ี 3 ผลกระทบท่ีจะมาถึง (Reach = R) 
 

องคป์ระกอบท่ี 3 ผลกระทบท่ีจะมาถึง 

(Reach = R) 

Stoltz Paul G 

(1997) 

สเุมษย ์หนกหลงั 

(2557) 

กนกวรรณ จิตตง์ามข า 

(2558) 

1. ควบคมุไมใ่หปั้ญหาสง่ผลกระทบไป

ดา้นอ่ืนๆของชีวติ 

   

2. ควบคมุความคดิเชิงลบ    

3. ไมต่ื่นตระหนกตอ่ปัญหา    

4. เขา้ใจปัญหาตามขอ้เท็จจรงิ    

5. แยกแยะขอ้เท็จจรงิออกจากสิง่ท่ีคดิ

ไปเอง 

   

6. สามารถประเมนิสถานการณไ์ด ้    

7.  มีวธีิคดิตอ่ปัญหาวา่เป็นเพียงสว่น

หนึ่งของชีวติวา่ไมค่งทนถาวรและจะ

ผา่นไปได ้

   

8. มองปัญหาและอปุสรรคเป็นสิง่ท่ีทา้

ทาย 

   

9. แสวงหาวิธีการจดัการกบัปัญหา    

 

จากการสงัเคราะหผ์ูว้ิจยัเลือกประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งและมีความถ่ีมากกวา่ 2 ครัง้ขึน้ไป 
ท่ีเก่ียวขอ้งกับความสามารถของค านึงถึงผลกระทบท่ีจะมาถึงจากการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย  1) 
ควบคุมไม่ใหปั้ญหาส่งผลกระทบไปดา้นอ่ืนๆของชีวิต 2) ควบคุมความคิดเชิงลบ 3) แยกแยะ
ขอ้เท็จจรงิออกจากสิ่งท่ีคิดไปเอง 4) แสวงหาวิธีการจดัการกบัปัญหา 

การสงัเคราะหค์ณุลกัษณะท่ี 4 ความอดทนตอ่ปัญหา (Endurance = E) เพื่อก าหนด
พฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถของการอดทนตอ่การแกปั้ญหา ผูว้ิจัยไดส้งัเคราะหเ์อกสาร
จากนกัวิชาการ จ านวน  3 ทา่น  สามารถน าเสนอการสงัเคราะห ์ไดด้งัตาราง 5  
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ตาราง 5 การสงัเคราะหล์กัษณะพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความฉลาดในการแกปั้ญหา AQ ตามมิติ
ของคณุลกัษณะท่ี 4 ความอดทนตอ่ปัญหา (Endurance = E) 

 
องคป์ระกอบท่ี 4 ความอดทนตอ่ปัญหา 

(Endurance = E) 

Stoltz Paul G 

(1997) 

สเุมษย ์หนกหลงั 

(2557) 

กนกวรรณ จิตตง์ามข า 

(2558) 

1. รบัรูว้า่ปัญหาและสาเหตขุองปัญหาคง

อยู่เพียงชั่วคราว 

   

2. ระบแุนวทางการแกไ้ข    

3. พยายามท าใหค้วามส าเรจ็อยู่กบั

ตนเองไดน้าน 

   

4. ฝึกฝนความรู ้และทกัษะเพ่ือแกไ้ข

ปัญหา 

   

5. เลือกวธีิท่ีสามารถแกไ้ขปัญหาและ

อปุสรรคในการท างานท่ีเกิดขึน้ไดอ้ย่าง

เหมาะสม 

   

 
จากการสงัเคราะหผ์ูว้ิจยัเลือกประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งและมีความถ่ีมากกวา่ 2 ครัง้ขึน้ไป 

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความสามารถของการอดทนต่อการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย  1) รบัรูว้่าปัญหาและ
สาเหตขุองปัญหาคงอยู่เพียงชั่วคราว 2) เลอืกวิธีท่ีสามารถแกไ้ขปัญหาและอุปสรรคในการท างาน
ท่ีเกิดขึน้ไดอ้ยา่งเหมาะสม 

2.6 การพัฒนาความฉลาดในการแก้ปัญหา 
สตอลทซ์(Stoltz Paul G, 1997) และธีระศักด์ิ ก าบรรณารกัษ์ (2551)ไดก้ าหนด

ขัน้ตอนการพฒันาความฉลาดในการแกปั้ญหาท่ีมีช่ือว่า LEAD โดยมีรายละเอียดแต่ละขัน้ตอน 
ดงันี ้ 

1)  ขัน้ตอนท่ี 1  L = Listen คือ ฟังการตอบสนองตอ่ปัญหา 
การฟังวิธีการตอบสนองปัญหา เป็นหวัใจส  าคญัในการแก้ปัญหา โดยตอ้ง

เกิดจากพลงัท่ีอยูใ่นใจใหก้ลายเป็นเครื่องมือท่ีน ามาปรบัปรุงชีวิตและการท างาน  ดงันัน้ทกัษะแรก
ท่ีตอ้งฝึกฝน คือ ความสามารถในการจบัความรูส้กึ (Sense) วา่ปัญหาก าลงัจะเกิดขึน้ โดยการท า
ใหส้มองต่ืนตวัตลอดเวลา และช่วยใหพ้ฒันาความส านึกไปสูร่ะดบัการแกปั้ญหาแบบนกัปีนเขาได้
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อย่างรวดเร็ว และตอบโตก้ับปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสม ดงันัน้ การสงัเกตพบเหตุการณ์หรือปัญหา
ก่อนแต่ละครัง้ยอ่มเกิดประโยชน ์เพราะท าใหเ้ราไดต้รวจวดัระดบัปัญหาและเพิ่มความเขม้แข็งใน
การตอบโตต้อ่ปัญหาเหลา่นัน้ 

แนวทางการส่งเสริม คือ การเก็บรวบรวมขอ้มูลต่างๆ เก่ียวกับปัญหาหรือ
อุปสรรคท่ีเกิดขึน้ เพื่อประกอบการพิจารณาในการวางแผนการแกปั้ญหาและอุปสรรคท่ีเกิดขึน้ 

2) ขั้นตอนท่ี 2  E = Explore  คือ ส  ารวจต้นเหตุ สาเหตุทั้งหมด และความ
รบัผิดชอบตอ่ผลท่ีเกิดขึน้ 

การทบทวนถึงความรับผิดชอบต่อ ปัญหาด้วยมุมมองท่ีซื่ อสัตย์และ
สรา้งสรรคว์่า ผลของความผิดพลาดสว่นใดท่ีเราตอ้งรบัผิดชอบ และเป็นหนา้ท่ีท่ีพึงกระท าเพื่อจะ
ปรบัปรุงสิ่งนัน้ใหดี้ขึน้   

แนวทางการสง่เสริม คือ การน าขอ้มูลตา่งๆ มาหาสาเหตท่ีุแทจ้รงิของปัญหา
หรืออุปสรรคท่ีเกิดขึน้ เพื่อใช้ในการก าหนดแนวทางในการปรบัปรุง แก้ไขปัญหาและอุปสรรคท่ี
เกิดขึน้ 

3) ขั้นตอนท่ี 3  A = Analyze คือ วิเคราะห์สถานการณ์ เป็นกระบวนการตั้ง
ค าถามงา่ยๆ ท่ีช่วยใหต้รวจสอบ โตแ้ยง้ และก าจดัคุณลกัษณะทางลบท่ีไม่เกิดประโยชนต์อ่วิธีการ
ตอบสนองตอ่ปัญหา ดว้ยค าถาม ดงันี ้

สถานการณใ์ดบา้งท่ีฉนัควบคมุไม่ได ้
สถานการณใ์ดบา้งท่ีความหายนะนัน้ ตอ้งกระจายไปสูส่ว่นอ่ืนๆในชีวิตของ

คณุ 
สถานการณ์ใด บา้งท่ีความหายนะต้องยืดเยือ้ด  ารงคงอยู่นานเกินความ

จ าเป็น 
แนวทางการส่งเสริม คือ การวิเคราะห์สถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึน้ว่า

สอดคลอ้งกบัขอ้มลูหรอืไม่ เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการแกไ้ขปัญหาและอุปสรรคในการท างาน 
4) ขัน้ตอนท่ี 4 D = Do ลงมือท า คือ การลงมือท าเพื่อแกปั้ญหาโดยไม่เกิดความ

ลงัเล  
แนวทางการส่งเสริม คือ การเลือกวิธี เพื่อลงมือปฏิบัติตามแนวทางหรือ

วิธีการท่ีสามารถแกไ้ขปัญหาและอุปสรรคในการท างานท่ีเกิดขึน้ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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นอกจากขั้นตอนการแก้ปัญหาตามแนวทางของ LEAD(Stoltz, 1997, อ้างถึงใน 
วัฒนา  ปัดถาวโร, 2552) สตอลท์ได้เสนอแนวทางปฎิบัติในการส่งเสริมความฉลาดในการ
แกปั้ญหา 6 ประการ เพื่อพฒันาทกัษะและประสบการณใ์นการแกปั้ญหา ดงันี ้

1) ความฉลาดในการแกปั้ญหากบัสื่อโทรทศัน ์ การดลูะคน การฟัง การพดู การ
แสดงสหีนา้ทา่ทางของตวัละคร การปรบัอารมณข์องตวัละครจะเป็นกระจกสะทอ้นมาสูต่วัเราได ้
ซึ่งจะท าใหเ้ราเกิดแนวคิด และสามารถตัง้ค าถามกบัตนเองเม่ือเกิดเหตกุารณเ์หมือนในละครท่ีเรา
ด ู

2) ความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคกับสื่อวิทยุ การไดฟั้งข่าวจาก
รายการทางวิทยแุละน าเอาประสบการณจ์ากการฟังมาพฒันาทกัษะ CO2RE เพื่อแยกแยะแนวคิด
นัน้ๆ แลว้น ามาปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวนั 

3) ความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคกับการสนธนาติดต่อเม่ือได้
สนธนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับบุคคลอ่ืน จะท าใหเ้กิดแนวคิดใหม่และเรยีนรูส้ภาวะของมนษุย์
ในปัจจุบนัไดอ้ยา่งดี 

4) ความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคกับการอ่านพัฒนาการทาง
ความคิดของมนุษย์สามารถเรียนรูไ้ด้ด้วยการอ่าน การศึกษาค้นคว้าไม่ว่าจะเป็นการอ่าน
หนงัสอืพิมพ ์นิตยสาร หรอืหนงัสอือ่ืนๆ ถือวา่เป็นค าตอบท่ีดีท่ีสดุท่ีท าใหเ้ห็นขอ้แตกตา่งของมนษุย์
เม่ือตอ้งเผชิญปัญหา และอุปสรรควา่จะมีวิธีการแกไ้ขปัญหาอยา่งไร 

5) ความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคกับศิลปะ การท่ีเราไดช้มการ
เตน้ร  า การวาดภาพ การระบายสี  และการเกิดความประทับใจในสิ่งท่ีเห็นจะท าให ้CO2RE ท่ี
เก่ียวขอ้งกับพฒันาการแกปั้ญหาดีขึน้ การมีความคิดท่ีอิสระเป็นสิ่งท่ีมีคา่สงูสดุของมนษุย ์มนษุย์
มีสนุทรียะอยู่ในตวัเอง ดว้ยเหตนีุจ้ึงท าใหม้นุษยมี์จิตใจท่ีอ่อนโยน เขา้ถึงความรูส้กึ และอารมณ์
ของผูอ่ื้นได ้เป็นอยา่งดี 

6) ความสามารถในการเผชิญและฝ่าฟันอุปสรรคกับการเขา้ถึงอินเตอรเ์น็ตเพื่อ
การศกึษาและเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยี การติดตอ่สื่อสารจะช่วยใหม้นุษยส์ามารถวางแผนเก่ียวกับ
การท างานและทนัตอ่เหตกุารณบ์า้นเมืองและแกไ้ขปัญหาไดดี้ยิ่งขึน้  

สรุป การพฒันาความฉลาดในการแกปั้ญหานัน้ประกอบดว้ยรูปแบบการสง่เสริมท่ี
เรยีกวา่ LEAD ซึ่งเป็นล  าดบัขัน้ตอนของการแกปั้ญหา ซึ่งนอกจาก LEAD แลว้ยงัตอ้งประกอบดว้ย
ดา้นการจดัการเรยีนรู ้และสื่อท่ีสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ สื่อโทรทศัน ์สื่อวิทย ุสื่อ
สงัคมออนไลน ์สื่อสิ่งพิมพ ์E-book การเรยีนรูผ้า่นทางอินเตอรเ์น็ต เป็นตน้  
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นอกจากนีจ้ากการท่ีผูว้ิจัยไดส้งัเคราะหกิ์จกรรมท่ีใช้ในการส่งเสริมความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามคณุลกัษณะของ CO2RE จากงานวิจยัจ านวน 7 เลม่ สรุปไดด้งันี ้ 

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมคุณลกัษณะท่ี 1 การควบคุมสถานการณ ์(Control = C)  คือ  
การเลา่เรื่องหรอืน าเสนอสถานการณปั์ญหาและรบัฟังปัญหาอย่างตัง้ใจและไวใ้จได ้การสง่เสริม
ใหผู้เ้รียนรับรูแ้ละประเมินความสามารถของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาต่างๆได ้การส  ารวจ
ความรูส้กึของตนเองวา่ในขณะนัน้ก าลงัรูส้กึอะไร การใชค้  าถามชีน้  าเพื่อจุดประเด็นความคิด การ
รว่มกนัอภิปรายประเด็นปัญหาและการน าเสนอแนวทางการควบคมุสถานการณ ์(รายบุคคล)  

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมคุณลักษณะท่ี 2 สาเหตุและความรับผิดชอบ (Origin and 
Ownership = O2) คือ การวิเคราะหแ์ละเปรียบเทียบสาเหตุของปัญหา การน าเสนอแนวคิดหรือ
ทางเลอืกของการแกปั้ญหา การแสดงความรบัผิดชอบดว้ยวิธีการแสดงบทบาทสมมติุ การสรุปผล
การแสดงพฤติกรรมหรอืกิจกรรมที่ผูเ้รยีนไดร้ว่มแสดง 

กิจกรรมเพื่อส่งเสริมคุณลกัษณะท่ี 3 ผลกระทบท่ีจะมาถึง (Reach = R) คือ การ
วิเคราะหส์ถานการณ์ปัญหาโดยใช้ขอ้เท็จริงเพื่อน ามาเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหา การท า
กิจกรรมโดยใชก้ระบวนการกลุม่ เพื่อใหผู้เ้รยีนไดร้บัรูว้่า ถา้ตนเองไม่สามารถจดัการปัญหานัน้ได ้
ผลเสยีจะกระทบไปถึงตนเองและผูอ่ื้นดา้นใดบา้ง และจะจดัการปัญหาหานัน้อยา่งไร 

กิจกรรมเพื่อสง่เสรมิคุณลกัษณะท่ี 4 ความอดทนต่อการจัดการปัญหา (Endurance 
= E) คือ การน าเสนอวิธีการจัดการกับอุปสรรค การเลอืกบุคคลตน้แบบและการเลียนแบบจากตวั
แบบ การเสนอแนะแนวทางแกปั้ญหาและใหก้ าลงัใจจากเพื่อนและบุคคลรอบขา้ง  

การสงัเคราะหกิ์จกรรมท่ีใช้ในการส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา แสดงได้             
ดงัตาราง 6 
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ตาราง 6 การสงัเคราะหกิ์จกรรมท่ีใชใ้นการสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา 
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1. การควบคมุสถานการณ ์(Control = C) 

1.1 การส ารวจความรูส้กึตนเอง        

1.2 การรบัรูแ้ละประเมนิ
ความสามารถของตนเอง 

       

1.3 การเลา่เร่ือง/น าเสนอสถานการณ์
ปัญหา และรบัฟังปัญหาอย่างตัง้ใจ 
และไวใ้จได ้

       

1.4 การใชค้  าถามชีน้  าเพ่ือจดุ
ประเดน็ความคดิ 

       

1.5 การรว่มกนัอภิปราย
ประเดน็ปัญหา 

       

1.6 การน าเสนอแนวทางการ
ควบคมุสถานการณ ์
(รายบคุคล) 

       

2. สาเหตแุละความรบัผดิชอบ (Origin and Ownership = O2) 
สาเหตุของปัญหา (Origin) 
2.1 การระดมสมองเพ่ือหา
สาเหตปัุญหา 

       

2.2 การวเิคราะหแ์ละ
เปรียบเทียบสาเหตขุอง
ปัญหา 

       

2.3 การน าเสนอแนวคดิ        
ความรับผิดชอบ (Ownership) 
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ตาราง 6 (ตอ่) 
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2.4 การแสดงบทบาทสมมตุิ        

2.5 สรุปผลของพฤตกิรรม/
กิจกรรม 

       

3. ผลกระทบทีจ่ะมาถึง (Reach = R) 
3.1 การท ากิจกรรมโดยใช้
กระบวนการกลุ่ม 

       

3.2 การวเิคราะหส์ถานการณ์
ปัญหาจากกรณีตวัอย่าง 

       

3.3 การส ารวจตนเองอย่างมี
สติ 

       

4. ความอดทนตอ่ปัญหา (Endurance = E) 

1. การเลือกบคุคลตน้แบบ
และการเลียนแบบจากตวั
แบบ 

       

2. การน าเสนอวธีิการจดัการ
กบัอปุสรรค  

       

3. การเสนอแนะแนวทาง
แกปั้ญหาและใหก้ าลงัใจจาก
เพ่ือนและบคุคลรอบขา้ง 

       

4. ฝึกปฏิบตัเิป็นรายบคุคล        
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จากการท่ีผูว้ิจัยไดส้งัเคราะหล์กัษณะพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความฉลาดในการ
แกปั้ญหา และลกัษณะกิจกรรมที่ใชส้ง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา ผูว้ิจยัไดใ้ชข้อ้มลูดงักลา่ว
มาก าหนดเป็นคุณลกัษณะของพฤติกรรมท่ีจะประเมินการแสดงออกของบุคคลท่ีมีความฉลาดใน
การแกปั้ญหาส าหรบัในงานวิจัยเล่มนี ้โดยเป็นความสามารถของบุคคลท่ีมีความฉลาดในการ
แกปั้ญหา ดงันี ้

1. การสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา คือ การคิด พิจารณา
เก่ียวกบัสถานการณปั์ญหาท่ีเกิดขึน้ตามขอ้เท็จจรงิ  

2. การวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหาและเขา้ใจบทบาทของตนเองเม่ือเผชิญ
สถานการณปั์ญหา คือ การส  ารวจ ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเพื่อน ามาวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา
และเขา้ใจบทบาทของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา 

3. การหาแนวทางการแก้ปัญหา คือ การคิด วิเคราะห์ และจ าแนกวิธีการ
แกปั้ญหาโดยค านงึถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึน้จากวิธีการแกปั้ญหานัน้ 

4. การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา คือ การคิด วิเคราะหว์ิพากษ์อย่างมีเหตุผล
และตดัสนิใจเลอืกวิธีการแกปั้ญหาอยา่งเหมาะสม 

2.7 สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา 
จากการศึกษางานวิจัย พบว่า มีปัจจัยดา้นสภาพแวดลอ้มท่ีสง่เสริมความฉลาดใน

การแกปั้ญหา ดงัท่ี ยานและซุยเซ็น(Tian & Fan, 2014) ไดร้ะบุว่าสภาพแวดลอ้มการเรียนรูเ้พื่อ
สนบัสนุนความฉลาดในการแกปั้ญหา คือ วิธีการสอนท่ีเป็นรายบุคคล โดยสรา้งบรรยากาศของ
การสอน คือ สรา้งแนวคิดเชิงบวก มีการใหค้วามช่วยเหลอืจากเพื่อนและมีผูส้อนคอยใหค้  าแนะน า 
(mentor) ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ จิตา้และยแูซค (Benefita Suprianto & Novanto, 2016)  ท่ี
ระบุว่า ความฉลาดในการแกปั้ญหาตอ้งไดร้บัการสนบัสนุนทางสงัคมท่ีมาจากครอบครวัหรือคน
รอบขา้ง และสรา้งบรรยากาศท่ีมุ่งผลสมัฤทธ์ิของภารกิจ เช่น จัดการแข่งขนั และไดร้บัรางวลัเม่ือ
ประสบความส าเร็จ จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความพยายามในการเรียนรู ้ นอกจากนีต้อ้งมีกิจกรรมท่ี
สนกุสนานและทา้ทาย เป็นกิจกรรมที่จ  าลองมาจากสถานการณใ์นชีวิตจรงิ (case base learning) 
อาจใชเ้ป็นสื่อส  าหรบัการฝึกอบรม ผ่านการสรา้งสรรค ์กิจกรรมนนัทนาการ เกมการศึกษา หรือ
อย่างใดอย่างหนึ่ง อาจจัดกิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุม่เพื่อพฒันาตนเอง หรือพฒันาการ
ท างานเป็นทีม (Handini Myrnawati & Nur Hasanah Linda, 2017) 
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สรุปได้ว่า  สภาพแวดล้อมท่ีใช้ในการส่ง เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา 
ประกอบดว้ย การสนับสนุนทางสงัคม  การสนับสนุนใหคิ้ดเชิงบวก บรรยากาศมุ่งผลสมัฤทธ์ิ  
กิจกรรมที่สนกุและทา้ทาย  และการใหร้างวลัแสดง  

จากการศึกษาหลกัการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งสามารถแสดงความ
สอดคลอ้งระหว่างคุณลกัษณะเชิงพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความฉลาดในการแกปั้ญหากบัวิธีการ
และสภาพแวดลอ้มส าหรบัการสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา ไดด้งัตาราง 7 
 

ตาราง 7 ความสอดคลอ้งระหวา่งคณุลกัษณะเชิงพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีความฉลาดในการ
แกปั้ญหากบัวิธีการ และสภาพแวดลอ้มส าหรบัการสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา 

 
คณุลกัษณะเชิงพฤตกิรรมของ
บคุคลท่ีมีความฉลาดในการ

แกปั้ญหา 

วธีิการสง่เสรมิความฉลาดในการ
แกปั้ญหา 

สภาพแวดลอ้มส าหรบัการสง่เสรมิ
ความฉลาดในการแกปั้ญหา 

1. C = Control  ระบปัุญหาท่ี
เกิดขึน้และบอกแนวทางในการ
แกปั้ญหา 

การเก็บรวบรวมขอ้มลูตา่งๆ 
เก่ียวกบัปัญหาหรืออปุสรรคท่ี
เกิดขึน้ เพ่ือประกอบการพจิารณา
ในการวางแผนการแกปั้ญหาและ
อปุสรรคท่ีเกิดขึน้ 

1. การสนบัสนนุทางสงัคม   
2. การสนบัสนนุใหค้ดิเชิงบวก  
3. กิจกรรมท่ีสนกุและทา้ทาย  
 

2. O2 = Origin and Ownership  
วเิคราะหส์าเหตขุองปัญหาไดแ้ละ
มีความรบัผดิชอบตอ่การ
แกปั้ญหา 

การน าขอ้มลูต่างๆ มาหาสาเหตท่ีุ
แทจ้รงิของปัญหาหรืออปุสรรคท่ี
เกิดขึน้ เพ่ือใชใ้นการก าหนด
แนวทางในการปรบัปรุง แกไ้ข
ปัญหาและอปุสรรคท่ีเกิดขึน้ 

1. การสนบัสนนุทางสงัคม   
2. การสนบัสนนุใหค้ดิเชิงบวก  
3. บรรยากาศมุง่ผลสมัฤทธิ ์  
 

3. R = Reach  รบัรูผ้ลกระทบของ
ปัญหา แยกแยะขอ้เท็จจรงิของ
ปัญหาออกจากความคดิเห็นของ
ตนเองได ้

A = Analyze การวเิคราะห์
สถานการณต์า่งๆ ท่ีเกิดขึน้วา่
สอดคลอ้งกบัขอ้มลูหรือไม ่และ
วเิคราะหผ์ลกระทบ เพ่ือน ามาเป็น
แนวทางในการแกไ้ขปัญหาและ
อปุสรรคในการท างาน 

1. การสนบัสนนุทางสงัคม   
2. การสนบัสนนุใหค้ดิเชิงบวก  
3. บรรยากาศมุง่ผลสมัฤทธิ ์  
4. กิจกรรมท่ีสนกุและทา้ทาย  
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ตาราง 7 (ตอ่) 
 

คณุลกัษณะเชิงพฤตกิรรมของ

บคุคลท่ีมีความฉลาดในการ

แกปั้ญหา 

วธีิการสง่เสรมิความฉลาดในการ

แกปั้ญหา 

สภาพแวดลอ้มส าหรบัการสง่เสรมิ

ความฉลาดในการแกปั้ญหา 

4. E = Endurance  รบัรูว้า่ปัญหา

และสาเหตขุองปัญหาคงอยู่

เพียงชั่วคราว มีความพยายามท า

ใหส้  าเรจ็ 

D = Do การเลือกวธีิ หรือการลง

มือปฏิบตัติามแนวทางหรือวธีิการ

ท่ีสามารถแกไ้ขปัญหาและ

อปุสรรคในการท างานท่ี เกิดขึน้ได้

อย่างเหมาะสม 

1. การสนบัสนนุทางสงัคม   

2. การสนบัสนนุใหค้ดิเชิงบวก  

3. บรรยากาศมุง่ผลสมัฤทธิ ์  

4. การใหร้างวลั 

 
2.8 ประเภทของปัญหาเพื่อใช้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา 

ปัญหาแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 1. ปัญหาท่ีมีโครงสรา้งหรือปัญหาท่ีไม่ซบัซอ้น 
คือปัญหาท่ีมีรูปแบบ มีขัน้ตอนวิธีการแกปั้ญหาท่ีชดัเจน สามารถแกไ้ขใหห้มดไปไดด้ว้ยตวัเองหรอื
กระบวนการกลุ่ม และ 2. ปัญหาท่ีไม่มีโครงสรา้งหรือปัญหาท่ีมีความซับซอ้นเป็นปัญหาท่ีไม่
สามารถคาดเดาได ้ ไม่มีแนวทางการแกไ้ขท่ีชัดเจน  มีมิติของสถานการณท่ี์หลากหลาย และอาจ
ตอ้งใชก้ระบวนการกลุ่มในการแก้ไขปัญหา(F.E. Emery and E.L. Trist. 1971 อ้างถึงใน David 
H.Jonassen, 2011) (Greeno . 1989, 2000 อา้งถึงใน อุษณีย ์ อนรุุทธว์งศ,์ 2554) 

จากการศึกษาประเภทของปัญหาท่ีน ามาสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหานัน้มี
สว่นส  าคญัท่ีจะพฒันาผูเ้รียนใหมี้ระดับความฉลาดในการแก้ปัญหาเพิ่มขึน้ โดยผูว้ิจัยไดศ้ึกษา
ประเภทของปัญหาของโจนาสเซน(David H.Jonassen, 2011) สรุปไดว้่า ประเภทของปัญหา
ประเด็นความขดัแยง้ (dilemmas) ปัญหาประเภทนีมี้โครงสรา้งปัญหาท่ีไม่ชัดเจนมากท่ีสดุ  เป็น
ปัญหาท่ีเก่ียวชอ้งกับประชากรในสงัคมท่ีมีความแตกต่างกันไปตามบริบทและความขดัแยง้ทาง
จริยธรรม เช่น การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท่ีเก่ียวกับชีวเคมี มีประโยชน์แต่เป็นการท าร ้าย
สภาพแวดลอ้ม น่ีคือตวัแทนของปัญหาชนิดนี ้ปัญหาความขดัแยง้ทางจรยิธรรมไดแ้ก่ การท าแทง้  
การมีเพศสมัพนัธ์ก่อนวยัอนัควร เป็นตน้  ความขดัแยง้เป็นปัญหาท่ีไม่มีโครงสรา้งชัดเจน และไม่
สามารถคาดเดาได ้ เพราะไม่มีแนวทางการแกไ้ขที่ชดัเจน  มีมิติของสถานการณท่ี์หลากหลาย เป็น
ปัญหาท่ีพบทางดา้นเศรษฐกิจ  นโยบาย สงัคม ศาสนา จริยธรรม เป็นตน้ ปัญหาประเด็นขดัแยง้
เป็นปัญหาท่ีมีความซบัซอ้น เป็นสถานการณท์างสงัคม และเป็นปัญหาท่ีรบกวนเรามากท่ีสดุ 
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โจนาสเซน (David H.Jonassen, 2011) ได้จ  าแนกระดับของประเภทปัญหากับ
ลกัษณะความชดัเจนของโครงสรา้งปัญหา  สามารถแสดงได ้ดงัภาพ 

 

 
ภาพประกอบ 4 ระดบัของประเภทปัญหากบัลกัษณะความชดัเจนของโครงสรา้งปัญหา 

 
ท่ีมา : David H.Jonassen  (2001) 

 
จากการศึกษางานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่าเนือ้หาส่วนใหญ่ท่ีน ามาใช้ก าหนดประเด็น

ปัญหาเป็นปัญหาท่ีมีโครงสรา้ง คือมีแนวทางของค าตอบแลว้ แต่การจะส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิด
ความฉลาดในการแกปั้ญหานัน้ตอ้งใชปั้ญหาท่ีท่ีไม่มีโครงสรา้งหรือปัญหาท่ีมีความซบัซอ้นเป็น
ปัญหาท่ีไม่สามารถคาดเดาได ้ ไม่มีแนวทางการแกไ้ขท่ีชัดเจน เพื่อฝึกใหผู้เ้รียนไดคิ้ด ตัดสินใจ 
และคน้หาค าตอบของปัญหาท่ีไม่ไดมี้ค าตอบท่ีถูกเพียงค าตอบเดียว ดงันัน้ประเภทของปัญหาท่ี
เหมาะสมต่อการส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา คือ ประเภทปัญหาความขัดแย้งทาง
จริยธรรม โดยมีลกัษณะของปัญหาท่ีเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ตอ้งใช้องคค์วามรู ้อารมณ์ และ
ทรัพยากรทางสังคม รวมทัง้ความรู ้ในการแก้ปัญหา และไม่มีข้อจ ากัดของชุดทางเลือกการ
แก้ปัญหา มีการเช่ือมต่อระหว่างตัวแปรท่ีเก่ียวขอ้ง มีความเก่ียวขอ้งกับบุคคลอ่ืนๆท่ีมีความ
แตกต่างกันทางดา้นมุมมองและความคิด(Conklin J, 2003; Frensch, 1995; Funke. J, 2003; 
Rittle H., 1973)  

เม่ือศึกษาการก าหนดประเด็นปัญหาท่ีเก่ียวกับคุณธรรม จริยธรรมในบริบทดิจิทัล
พบวา่ สว่นใหญ่ประเด็นปัญหาหรอืกรณีตวัอยา่งไดบ้รรจุอยู่ในรายวิชาท่ีเก่ียวขอ้งกบักฎหมายและ
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จริยธรรมทางคอมพิวเตอรท่ี์เปิดการสอนในระดบัอุดมศึกษาในหลายๆสถาบนัอุดมศกึษา ซึ่งจาก
การสงัเคราะหข์อบขา่ยของเนือ้หาท่ีเก่ียวขอ้งกบักฎหมายและจริยธรรมทางคอมพิวเตอรส์รุปไดด้งั
ตาราง 8 

 
ตาราง 8 ตารางสงัเคราะหข์อบขา่ยของเนือ้หาท่ีเก่ียวขอ้งกบักฎหมายและจรยิธรรมทาง
คอมพิวเตอร ์
 

ขอบขา่ยของเนือ้หา SWU KU BUU LPRU DUSIT 
1. กฏหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

     

2. พระราชบญัญัตคิอมพวิเตอร ์      

3. จรยิธรรมในการใชเ้ทคโนโลยี
สารสนเทศ 

     

4. อาชกรรมทางคอมพวิเตอร ์และ
กรณีศกึษา 

     

5. การประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั      

 
จากตารางสงัเคราะหข์อบข่ายของเนือ้หาท่ีเก่ียวขอ้งกับกฎหมายและจรยิธรรมทาง

คอมพิวเตอร ์เพื่อน ามาก าหนดเป็นประเด็นปัญหาคณุธรรม จรยิธรรมตามบรบิทยคุดิจิทลั มีดงันี ้
1. กฏหมายท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2. พระราชบญัญัติคอมพิวเตอร ์
3. จรยิธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. อาชกรรมทางคอมพิวเตอร ์และกรณีศกึษา 
5. การประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 
จากขอ้มูลขา้งตน้ผูว้ิจัยจึงน าไปก าหนดรายวิชาท่ีจะสอนหรอืใชเ้ป็นแนวทางให้

ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ป็นตวัก าหนดรายวิชาและประเด็นเนือ้หาท่ีจะสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บริบทยุคดิจิทัล ซึ่งคือรายวิชาท่ีเก่ียวขอ้งกับกฎหมายจริยธรรมในการใช้สื่อและเทคโนโลยีใน
ชีวิตประจ าวนั 
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โจนาสเซน(David H.Jonassen, 2000) ไดก้ าหนดองคป์ระกอบท่ีตอ้งมีส  าหรบัการ
สง่เสริมการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย รูปแบบของปัญหา ตัวแทนของปัญหา และความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล โดยมีรายละเอียดดงัตาราง 9 

 
ตาราง 9 องคป์ระกอบส าหรบัการสง่เสรมิการแกปั้ญหาท่ีนกัแกปั้ญหาสามารถเลอืกน ามาใชใ้ห ้
การจดัการกบัปัญหา 
 

รูปแบบของปัญหา ตวัแทนของปัญหา ความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
1. ปัญหาท่ีไมมี่โครงสรา้ง(Ill-
structuredness) 
2. มีความซบัซอ้น(Complexity) 
3. มีความเป็นนามธรรม 
(Abstractness) 
 

1. บรบิท/สิง่แวดลอ้ม (Context) 
- สงัคม (social) 
- ประวตัศิาสตร ์(historical) 
- วฒันธรรม (cultural) 
2. ตวัชีน้  า/เบาะแส (Cues/Clues) 
3. การรบัรูส้ิง่เรา้ (Modality) 

1. ขอบเขตของความรู ้
  - ความคุน้เคย (familiarity) 
  - ความสงสยั (perplexity) 
  - ประสบการณ ์ (experience) 
2. โครงสรา้งความรู ้ (Structural 
knowledge) 
3. ความรูใ้นการด าเนินการ  
(Procedural knowledge) 
4. ความคดิรวบยอด 
(Systemic/conceptual knowledge) 
5. การใหเ้หตผุลท่ีระบถุึงความรู ้
(Domain-specific reasoning) 
6. รูปแบบความรูค้วามเขา้ใจ 
(Cognitive styles) 
- ความเป็นอิสระของขอ้มลู 
7. การแกปั้ญหาทั่วไป(General 
problem-solving) 
  - กลยทุธ ์(strategies) 
8. ความมั่นใจในตนเอง (Self-
confidence) 
9. แรงจงูใจ / ความขยนัหมั่นเพียร 
(Motivation/perseverance) 

 
ท่ีมา : David H.Jonassen (2000) 
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2.9 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
งานวิจยัในประเทศ 

จินดา นา้เจริญ (2556)ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง การพฒันารูปแบบการฝึกอบรมเพื่อ
เสริมสรา้งความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการปฏิบัติการสอนของนักศึกษาสาขาวิชา
การศกึษาปฐมวยั โดยมีวตัถปุระสงค ์เพื่อพฒันารูปแบบการฝึกอบรมเพื่อเสรมิสรา้งความสามารถ
ในการเผชิญอุปสรรคในการปฏิบติัการสอนของนกัศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั และศึกษา
ประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการฝึกอบรมเพื่อเสริมสรา้งความสามารถในการเผชิญอุปสรรคใน
การปฏิบัติการสอนของนักศึกาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย โดยข้อมูลองค์ประกอบของ
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค และลกัษณะส าคญัของรูปแบบการฝึกอบรมแบบ LOVE ได้
ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษากลุ่มทดลอง เป็นผูมี้ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการ
ปฏิบติัการสอน ก่อนเขา้รว่มการทดลอง หลงัเขา้รว่มการทดลองและติดตามผลแตกตา่งกนัอยา่งมี
นัยส  าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เม่ือพิจารณารายคู่พบว่า คะแนนความสามารถในการเผชิญ
อุปสรรคในการปฏิบติัการสอน (AQ) ของกลุม่ทดลอง หลงัเขา้รว่มการทดลอง และระยะติดตาม
ผลสงูกวา่ก่อนเขา้รว่มการทดลองวอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ในงานวิจยัไดส้รุปผลการ
วิเคราะหแ์นวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับการออกแบบการฝึกอบรมว่า การพฒันาครู 
คณาจารย ์และบุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งใหมี้คณุภาพและมาตรฐาน พบว่า สว่นใหญ่ในใชก้ารฝึกอบรม 
เน่ืองจากการฝึกอบรมเป็นกระบวนการพัฒนาความรู ้ประสบการณ์  ทัศนคติ ค่านิยมและ
คุณธรรม รวมถึงการเสริมสรา้งทักษะความช านาญเฉพาะดา้นของบุคคล อันจะน าไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามความมุ่งหวงัท่ีก าหนดไว ้จากงานวิจัยไดใ้หข้อ้เสนอแนะในการท าวิจัย
ครัง้ต่อไปว่า ควรมีการศึกษารูปแบบการฝึกอบรมเพื่อเสริมสรา้งความสามารถในการเผชิญ
อุปสรรคดา้นอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบันกัศกึษา เช่น ดา้นการเรยีน ดา้นการใชชี้วิตในระหวา่งเรยีน ดา้น
สิ่งแวดลอ้ม เป็นตน้  

สธิุดา พลช านิ (2555)ไดศ้ึกษาวิจัยเรื่อง การสรา้งเสริมความสามารถในการ
เผชิญอุปสรรคของนิสิตนักศึกษาไทย มีวัตถุประสงค์ เพื่ อศึกษาสภาพและปัญหาด้าน
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของนิสิตนกัศึกษาไทย วิเคราะหห์ลกัการ แนวคิด และวิธีการ
สรา้งเสริมความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของนิสิตนกัศึกษาไทย สรา้งและทดลองโปรแกรม
การสรา้งเสริมความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของนิสิตนักศึกษาไทย ประชากรท่ีใช้ใน
การศกึษาวิจยัในครัง้นี ้ไดแ้ก่ นิสตินกัศึกษาไทยและผูท้รงคณุวฒุิซึ่งเป็นผูเ้ช่ียวชาญ การวิจยัครัง้นี ้
ไดใ้ชว้ิธีการฝึกอบรมรวม 17 ครัง้ การฝึกอบรมตามโปรแกรมการสรา้งเสริมความสามารถในการ
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เผชิญอุปสรรคของ นิสิตนกัศึกษาไทยในครัง้นี ้ไดน้  าวิธีการท่ีสามารถน ามาปรบัและประยุกตใ์ห้
เหมาะสมกบัแนวทางและวิธีการจดักิจกรรมตามแนวทางตะวนัออกและตะวนัตกท่ีไดว้ิเคราะหแ์ละ
สงัเคราะหเ์พื่อน ามาใชใ้นการฝึกอบรมครัง้นี ้ประกอบดว้ย 1) วิธีการส  าหรบัใหนิ้สตินกัศกึษาไดฝึ้ก
การคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ได้แก่ กรณีตัวอย่าง (Case) บทบาทสมมติ (Role 
Playing) สถานการณจ์ าลอง (Simulation) 2) วิธีการส  าหรบัใหนิ้สิตนกัศึกษาสามารถแสดงความ
คิดเห็นและรว่มแลกเปลี่ยนประสบการณร์ว่มกัน ไดแ้ก่ การอภิปรายกลุม่ (Group Discussion) 3) 
วิธีการส  าหรบัใหนิ้สิตนักศึกษาไดฝึ้กความอดทนและฝึกการแกปั้ญหาโดยมีประสบการณ์ร่วม 
ไดแ้ก่ เกม(Game) และ 4) วิธีการส  าหรบัใหนิ้สิตนักศึกษา ฝึกสติ รบัรูเ้ขา้ใจในตนเองและผ่อน
คลายความตงึเครียด ไดแ้ก่ การสรา้งจินตภาพ (Imaginary) การเจริญสติ ตารางหรอืหนา้ต่างโจ
ฮารี (Johari’s window) และการพูดคุยกับตนเอง (Self Talk) และการใหค้  าปรึกษาแบบกลุ่ม 
ผลการวิจัยพบว่า นิสิตนักศึกษาท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมโปรแกรมมีการพัฒนาความสามารถในการ
เผชิญอุปสรรคขึน้และมีความสามารถในการเผชิญอุปสรรคสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 จากผลการวิจัยแสดงว่าโปรแกรมการสรา้งเสริมความสามารถใน
การเผชิญอุปสรรคของนิสิตนกัศึกษาไทยสามารถพฒันาความสามารถในการเผชิญอุปสรรคของ
นิสตินกัศกึษาไทยไดบ้รรลตุามเปา้หมาย 

โสระยา พยัคฆ์ฤทธิ (2559)ได้ศึกษา ผลของการใช้โปรแกรมเสริมสร้าง
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการเรยีนของนกัเรยีนชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนแจงรอ้น
วิทยา กรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาครัง้นีเ้ป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
จ านวน 40 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 20 คนและกลุ่มควบคุม 20 คน การทดลองใช้แบบ
แผนการทดลองแบบPretest-Posttest Control Group Design เครื่องมือท่ีใชใ้นการทดลองครัง้นี ้
คือแบบวดัความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการเรียนและโปรแกรมเสริมสรา้งความสามารถ
ในการเผชิญอุปสรรคในการเรียน โดยโปรแกรมท่ีผูว้ิจัยสรา้งขึน้ไดพ้ฒันาจากทฤษฎีของสตอลซ ์
ตามแนวคิด LEAD ผลการศึกษาพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนแจงรอ้นวิทยา 
กรุงเทพมหานครท่ีไดเ้ขา้รว่มโปรแกรมเสริมสรา้งความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการเรยีนมี
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการเรียนเพิ่มมากขึน้อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ี .01 และ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรยีนแจงรอ้นวิทยา กรุงเทพมหานคร ท่ีไดร้บัโปรแกรมเสรมิสรา้ง
ความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการเรียนหลงัการทดลองมีความสามารถในการเผชิญ
อุปสรรคในการเรยีนมากกวา่นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 โรงรยีนแจงรอ้นวิทยา กรุงเทพมหานคร 
ท่ีไม่ไดร้บัโปรแกรมเสรมิสรา้งความสามารถในการเผชิญอุปสรรคในการเรยีนอย่างมีนัยส  าคญัทาง
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สถิติท่ี.01 โดยประเด็นท่ีน าสามารถน ามาใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือ ระยะเวลาในการเข้าร่วม
โปรแกรม งานวิจัยใหแ้นวคิดว่า ช่วงเวลาท่ีเหมาะสมในการจัดกิจกรรมแต่ละในกลุม่ท่ีเป็นวยัรุ่น 
ไม่ควรเกิน 1 – 2 ชั่วโมง การวิจยัดงักลา่วนีย้งัพบวา่สื่อตา่งๆเช่น ภาพ บทความ สื่อออนไลน ์ขา่ว
จากหนงัสือพิมพ ์เป็นสื่ออย่างหนึ่งท่ีท าใหผู้เ้ขา้รว่มโปรแกรมเกิดความสนใจโดยน าไปควบคู่กับ
กิจกรรมเช่น เกม บทบาทสมมติ จะท าใหส้มาชิกทกุคนเกิดการเรยีนรูท่ี้ดีขึน้  

งานวิจยัตา่งประเทศ 
ฮา มิด  และมาร์ดิส (Marashi H.; & Fotoohi M, 2017)  ได้ท  าการศึกษา

ความสมัพนัธ์ระหว่างบุคลิกภาพแบบแสดงตวัและบุคลิกภาพแบบเก็บตวักับความฉลาดในการ
แกปั้ญหาของครูและการพฒันาวิชาชีพ โดยศึกษาจากครูท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวัจ านวน 60 
คน และบุคลิกภาพแบบเก็บตัวจ านวน 60 คน โดยใช้แบบทดสอบ The Eysenck Personality 
Inventory (EPI)  แบบทดสอบความฉลาดในการแก้ปัญหา ผลการวิจัยพบว่า บุคลิกภาพแบบ
แสดงตวัและบุคลกิภาพแบบเก็บตวัของครูกับความฉลาดในการแกปั้ญหาและการพฒันาวิชาชีพ
ของครูมีความสมัพนัธก์นัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ 

ซูไบดา้(Zaidieh, 2012)ไดศ้ึกษาความฉลาดในการแก้ปัญหาส าหรบัการเรียนรู ้
ในวิชาคณิตศาสตร ์(เปรยีบเทียบกรณีศึกษาในชัน้เรยีน) การวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงคเ์พื่อวิเคราะห์
ความเท่ียงตรงและความนา่เช่ือถือของเครื่องมือวดัความฉลาดในการแกปั้ญหา (AQ) กับพลงัใน
การต่อสู ้กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจัย คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 8 ท่ีมีเด็กหญิงจ านวน 25 
คนและชาย 21 คน การศกึษาแสดงใหเ้ห็นว่าแบบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหาในแต่ละดา้นมี
ความเท่ียงตรงและน่าเช่ือถือ ผลการวิจัยพบว่า นกัเรียนเพศชายและเพศหญิง มีความฉลาดใน
การแกปั้ญหาในภาพรวมไม่แตกต่างกัน ผลการวิจัยรายดา้นพบว่าเพศชายมีความอดทนในการ
แกปั้ญหา มากขึน้และเพศหญิงมีความสามารถในการควบคมุปัญหาทางคณิตศาสตรไ์ดดี้ขึน้ 

จากการศึกษางานวิจัยทัง้ในประเทศและต่างประเทศพบว่า สาขาวิชาท่ีศึกษา
การวิจัยเก่ียวกับความฉลาดในการแก้ปัญหาส่วนใหญ่ คือ สาขาทางจิตวิทยา การวิจัยและ
พฤติกรรมมนุษย ์และทางดา้นการศึกษา แตย่งัไม่พบสาขาทางเทคโนโลยีการศกึษา โดยท่ีผา่นมา
สื่อท่ีน ามาใชเ้ป็นสื่อท่ีใชส้  าหรบัท ากิจกรรม เช่น ใบงาน อุปกรณต์า่งๆ การจดัโปรแกรมพฒันา AQ 
การน ากรณีศึกษา (Case Study) มาใชใ้นสง่เสริมใหผู้เ้รียนไดคิ้ด และอภิปรายเก่ียวกับประเด็น
ปัญหาอยูใ่นรูปแบบกระดาษใบงาน และผูเ้รียนเรียนรูไ้ดจ้ากการอ่านโดยน าเสนอในชัน้เรยีนปกติ 
ทัง้นีเ้ม่ือจากการศึกษางานต่างประเทศพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกับการพัฒนาความ
ฉลาดในการแก้ปัญหาคือ บุคลิกภาพ มีความสมัพันธ์อย่างมีนยัส  าคัญทางสถิติ สอดคลอ้งกับ
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งานวิจัยของบุญจันทร ์สีสนัต ์(2557) พบว่าปัจจัยดา้นความเช่ือมั่นในตนเองซึ่งเป็นบุคลิกภาพ
อยา่งหนึ่งของบุคคล มีความสมัพนัธท์างบวกกบัความฉลาดในการแกปั้ญหาอยา่งมีนยัส  าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 จากการศึกษางานวิจัยผูว้ิจัยจึงมีแนวคิดการน าบุคลิกภาพของผูเ้รียนมาใชเ้ป็น
แนวทางในการจดัเรยีนรูต้ามความแตกตา่งระหวา่งบุคคล 

 จากการศกึษา หลกัการ แนวคิด และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งการสง่เสรมิความฉลาดใน
การแกปั้ญหา สามารถสรุปไดด้งัตาราง 10 

 
ตาราง 10 สรุปหลกัการ  แนวคิด การพฒันาความฉลาดในการแกปั้ญหา 
 

คณุลกัษณะของ AQ กิจกรรม สภาพแวดลอ้ม ประเดน็ปัญหา 
1. การควบคมุ
สถานการณ ์(Control 
= C) 

- การเลา่เร่ืองหรือน าเสนอ
สถานการณปั์ญหา 
- การรบัฟังปัญหาอย่างตัง้ใจและ
ไวใ้จได ้ 
- การสง่เสริมใหผู้เ้รียนรบัรูแ้ละ
ประเมนิความสามารถของตนเองวา่
สามารถแกปั้ญหาตา่งๆได ้ 
- การส ารวจความรูส้กึของตนเองวา่
ในขณะนัน้ก าลงัรูส้กึอะไร  
- การใชค้  าถามชีน้  าเพ่ือจดุประเดน็
ความคิด  
- การรว่มกนัอภิปรายประเดน็
ปัญหา 

1. การสนบัสนนุทาง
สงัคม 
2. การสนบัสนนุใหค้ดิ
เชิงบวก 
3. บรรยากาศมุง่
ผลสมัฤทธิ ์ 
4. กิจกรรมท่ีสนกุและ
ทา้ทาย 
5. การใหร้างวลั 

ปัญหาดา้น
คณุธรรมจรยิธรรม 

2. การหาสาเหตแุละ
มีความรบัผดิชอบ 
(Origin and 
Ownership = O2)   

- การวเิคราะหแ์ละเปรียบเทียบ
สาเหตขุองปัญหา  
- การน าเสนอแนวคดิหรือทางเลือก
ของการแกปั้ญหา  
- การแสดงความรบัผดิชอบดว้ย
วธีิการแสดงบทบาทสมมตุ ิการ
สรุปผลการแสดงพฤตกิรรมหรือ
กิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดร้่วมแสดง 

1. การสนบัสนนุทาง
สงัคม 
2. การสนบัสนนุใหค้ดิ
เชิงบวก 
3. บรรยากาศมุง่
ผลสมัฤทธิ ์ 
4. กิจกรรมท่ีสนกุและ
ทา้ทาย 
5. การใหร้างวลั 

ปัญหาดา้น
คณุธรรมจรยิธรรม 
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ตาราง 10 (ตอ่) 
 

คณุลกัษณะของ AQ กิจกรรม สภาพแวดลอ้ม ประเดน็ปัญหา 

3. การวเิคราะห์

ผลกระทบท่ีจะมาถึง 

(Reach = R) 

- การวเิคราะหส์ถานการณปั์ญหา

และหาแนวทางในการแกไ้ขปัญหา  

- การท ากิจกรรมโดยใชก้ระบวนการ

กลุม่ เพ่ือใหผู้เ้รียนไดร้บัรูว้า่ ถา้

ตนเองไมส่ามารถจดัการปัญหานัน้

ได ้ผลเสียจะกระทบไปถึงตนเอง

และผูอ่ื้นดา้นใดบา้ง และจะจดัการ

ปัญหาหานัน้อย่างไร 

1. การสนบัสนนุทาง

สงัคม 

2. การสนบัสนนุใหค้ดิ

เชิงบวก 

3. บรรยากาศมุง่

ผลสมัฤทธิ ์ 

4. กิจกรรมท่ีสนกุและ

ทา้ทาย 

5. การใหร้างวลั 

ปัญหาดา้น

คณุธรรมจรยิธรรม 

4. ความอดทนตอ่การ

จดัการปัญหา 

(Endurance = E) 

- การเลือกบคุคลตน้แบบและการ

เลียนแบบจากตวัแบบ เพ่ือหา

แนวทางหรือสรา้งแรงจงูใจในการ

แกปั้ญหา 

- การน าเสนอวธีิการจดัการกบั

อปุสรรค 

- การลงมือแกปั้ญหาดว้ยการสรา้ง

กระบวนการคดิเพ่ือสามารถจดัการ

กบัปัญหาได ้

1. การสนบัสนนุทาง

สงัคม 

2. การสนบัสนนุใหค้ดิ

เชิงบวก 

3. บรรยากาศมุง่

ผลสมัฤทธิ ์ 

4. กิจกรรมท่ีสนกุและ

ทา้ทาย 

5. การใหร้างวลั 

ปัญหาดา้น

คณุธรรมจรยิธรรม 

 

3. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับบุคลิกภาพ 
3.1 ความหมายของบุคลิกภาพ 

บุคลิกภาพ หมายถึง ลกัษณะโดยรวมของบุคคลท่ีเป็นเอกลกัษณป์ระจ าตวัอนัแสดง
ถึง แรงจูงใจ ความคิด ความรูส้กึ รูปรา่งทางกายภาพ และพฤติกรรมท่ีแสดงออกต่อสถานการณ์
แวดลอ้มและลกัษณะการติดต่อสมัพนัธ์กบัผูอ่ื้น โดยแต่ละคนจะมีการแสดงออกทางพฤติกรรมท่ี
แตกตา่งกนั(Hilgard, 1962; Phillips, 2009; จิราภรณ ์ตัง้กิตติภาภรณ,์ 2556; ตอ้งรกั  จิตรบรรเทา
, 2559; ศรเีรอืน แกว้กงัวาล, 2551)   
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3.2 แนวคิดโครงสร้างของบุคลิกภาพ 
แนวคิดโครงสรา้งของบุคลกิภาพมีจ านวนหลากหลายทฤษฎี ซึ่งมีความซบัซอ้นและ

แตกต่างกัน โดยมีเกณฑท่ี์นิยมใช้เปรียบเทียบความแตกต่าง คือ ลกัษณะของการน าเสนอและ
เนือ้หาสาระทฤษฎี ส  าหรบัในงานวิจยันีไ้ดน้  าทฤษฎีบุคลกิภาพของ คารล์ จี จุง(Jung C.G., 1959)
มาใช้ในการศึกษา เน่ืองจาก คารล์ จี จุง  ได้อธิบายว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพัฒนาการของ
บุคลิกภาพ คือ โลกภายในหรือจิตใตส้  านึก และโลกภายนอก หรือหัวโขนท่ีสงัคมมอบหมายให ้
ดงันัน้ผูว้ิจัยจึงเล็งเห็นว่า ปัจจุบนัโลกภายนอก ไดเ้ก่ียวขอ้งกับเครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ป็นอย่าง
มาก สิ่งนีอ้าจมีจะมีผลต่อการแสดงพฤติกรรมท่ีแตกต่างกันในโลกออนไลน์ของบุคคลท่ีมี
บุคลิกภาพท่ีแตกต่างกัน ประกอบกับบุคลิกภาพเป็นเรื่องท่ีเก่ียวขอ้งกับความรูค้วามเขา้ใจ การ
ตดัสินใจ ความสนใจ ซึ่ง คารล์ จี จุง  (Carl G. Jung) ไดแ้บ่งบุคลิกภาพออกเป็น 2 ประเภท คือ 
แบบแสดงตวั (extrovert) และบุคลกิภาพแบบเก็บตวั (introvert)(Jung C.G., 1959) 

3.3 ทฤษฎีบุคลิกภาพ 
คาร ์จี จุง (Carl G. Jung) เป็นหนึ่งในนกัจิตวิทยาท่ีสบืทอดแนวคิดมาจากทฤษฎีของ

ซิกมันต ์ฟรอยด ์ทฤษฎีของจุงมีการพฒันามาจากทฤษฎีจิตใตส้  านึกของฟรอยด ์จนกระทั่งเป็น
ทฤษฎีจิตใตส้  านกึในแบบของตนเอง  โดยมีความเช่ือว่า มนุษยท่ีเกิดมามีขอ้มลูท่ีรบัมาจากบรรพ
บุรุษ ซึ่งจะเป็นการชีน้  าพฤติกรรม และก าหนดจิตส านึก ตลอดจนการตอบสนองต่อประสบการณ ์
และโลกสว่นตวัของบุคคล  บุคลิกภาพแต่ละบุคคลจึงเป็นผลมาจากการกระท าของแรงภายในท่ี
กระท าตอ่แรงภายนอก(ตอ้งรกั  จิตรบรรเทา, 2559)  

ตอ้งรกั  จิตรบรรเทา (2559)ไดอ้ธิบายลกัษณะบุคลิกภาพตามแนวคิดของจุง ไวว้่า 
จุง ใช้ค  าว่า “แบบแห่งจิตวิทยา” แทนค าว่า “แบบแห่งบุคลิกภาพ” โดยไดมี้การแบ่งแบบแห่ง
จิตวิทยาดว้ยปัจจยั 2 ประเภท คือ เจตคติ(Attitude) และหนา้ท่ีของจิต (Function) 

1)  เจตคติ  
เจตคติ คือ แนวโนม้ของการแสดงออกบุคลิกภาพ ซึ่งจุงแบ่งออกเป็น 2 

ลกัษณะคือ  
1) extraversion คือ บุคลิกภาพแบบแสดงตวั คือ นิยมเขา้หาสิ่งแวดลอ้ม

นอกตวัทัง้ท่ีเป็นวตัถ ุบุคคล และสงัคม  
2) introversion  คือ บุคลิกภาพแบบเก็บตวั คือบุคลิกภาพท่ีตรงกันขา้ม

กบัแบบ extraversion 
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ลกัษณะทัง้ 2 แบบนีย้่อมมีสว่นอยู่ในคนๆเดียวกัน ผูใ้ดมีลกัษณะ extraversion 
มากกว่า introversion จึงจัดผู้นั้นเป็นพวกชอบแสดง (extravert) และถ้าบุคคลใดมีลักษณะ 
introversion มากกว่า extraversion  ผูน้ัน้ย่อมมีพฤติกรรมต่างๆนอ้มไปในทางชอบเก็บตวัสนใจ
เฉพาะเรื่องของตวัเอง (introvert) 

สถิต  วงศส์วรรค ์(2540)ไดเ้ปรียบเทียบลกัษณะของผูท่ี้มีบุคลิกภาพแบบเปิดเผย 
(extroversion) และ แบบเก็บตวั (introversion)  ดงัตาราง 11 
 
ตาราง 11 เปรยีบเทียบลกัษณะของผูท่ี้มีบุคลกิภาพแบบเปิดเผย (extroversion) และ  
แบบเก็บตวั (introversion) 
 

บุคลกิภาพแบบแสดงตวั (extraversion) บุคลกิภาพแบบเก็บตวั (introversion) 
1. มีความเช่ืออยูบ่นความเป็นจรงิและรบั
ขอ้มลูท่ียติุธรรม 

1. มีความเช่ือท่ีใชต้นเองเป็นศนูยก์ลาง 

2. อุปนิสยั ควบคมุไดด้ว้ยความจ าเป็นและ
ความเหมาะสม 

2. มีกฏเกณฑม์าตรฐานแนน่อนเพื่อควบคมุ
อุปนิสยัของตน 

3. พรอ้มจะเปลี่ยนตามสถานการณใ์หม่ๆ
เสมอ 

3. ไม่คอ่ยยืดหยุน่อะลุม่อลว่ยและปรบัตวั 

4. ไม่พะวงถึงตนเองมากนกั 4. พะวงถึงตวัเองเป็นหลกั  
5. การปรบัตวั มกัจะเป็นการชดเชย 5. การปรบัตวัมกัจะหลกีหนี 

 
ท่ีมา : สถิต  วงศส์วรรค ์ (2540) 
 

2.  หนา้ท่ีของจิต (Function)  
จุงแบง่หนา้ท่ีทางจิตใจมนษุยอ์อกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้

1) ความคิด มีความสมัพนัธก์บัการเขา้ใจธรรมชาติของโลกและของตนเอง 
2) ความรูส้ึก มีความสมัพนัธ์กับคุณค่า ค่านิยม ความสุข ทุกข ์โกรธ กลวั 

เกลยีด รกั ดีใจ เสยีใจ ฯลฯ 
3) การสมัผสัรู ้(sensing) มีความสมัพนัธ์กับการรบัรูเ้รื่องราวตามความเป็น

จรงิ 
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4) การรูเ้อง (intuiting) เป็นการทราบดว้ยวิถีจิตใต้ส  านึก  ผู ้สมัผัสญาณ
สงัหรณแ์ลว้ย่อมไม่อยู่ในขอบขา่ยขอ้เท็จจริง ความรูส้กึ หรือความคิด ในเวลาท าการคน้หาความ
จรงิ 

สรุปคุณลกัษณะของบุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว (extrovert) คือ ชอบเข้า
สงัคม มีความเช่ืออยู่บนพืน้ฐานข้อเท็จจริงหรือขอ้สรุปทางวิชาการ สามารถปรับตัวต่อการ
เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ไม่วิตกกังวลัจนเกินเหตุ มีความคิดริเริ่ม ใหค้วามส าคญักับเป้าหมายของ
ตนเองเป็นหลกั แตไ่ม่คอ่ยอดทน และไม่รอบคอบ และบุคลกิภาพแบบเก็บตวั (introvert) คือ ชอบ
เก็บตวั คิดมาก และมีอารมณเ์ศรา้ ไม่ชอบการเขา้สงัคม สนใจเฉพาะเรื่องของตนเอง มีความเช่ือม
อยู่บนพืน้ฐานความคิดของตนเอง มีกฏเกณฑใ์นการด าเนินชีวิตท่ีแน่นอน ไม่ยืดหยุ่น  ไม่ค่อย
ยอมรบัการเปลี่ยนแปลงและปรบัตวัค่อนขา้งยาก วิตกกังวลเก่ียวกบัตนเอง ไม่ใสค่นรอบขา้ง การ
สื่อสารความคิดออกมาท าไดไ้ม่ดีนกั แต่บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพลกัษณะนีม้ักมีเหตุผล และควบคุม
ตวัไดดี้ 

3.4 การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความแตกต่างระหว่างบุคคลด้านบุคลิกภาพ 
Madison Hays (2016)ได้น าเสนอลักษณะของบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบ

แสดงตัวท่ีมีลกัษณะท่ีแตกต่างกัน ซึ่งจะน าไปสู่การจัดสภาพแวดลอ้มการท างานและเลือกใช้
เครื่องมือใหเ้หมาะกบับุคลภิาพทัง้ 2 แบบ ไวด้งันี ้

บุคลิกภาพแบบแสดงตวั (extroversion)) เป็นบุคคลท่ีเปิดเผย ชอบเขา้สงัคม มี
ความรูส้ึกท่ีดีเม่ือไดท้  างานเป็นกลุ่ม มีเพื่อนและมีคนรูจ้ักจ านวนมาก มีความรวดเร็วในการท า
กิจกรรมแตไ่ม่คอ่ยใชเ้วลาในการคิดทบทวน  

บุคลิกภาพแบบเก็บตัว (Introversion) เป็นบุคคลท่ีมีลักษณะเงียบขรึม มี
ความรูส้กึท่ีดีเม่ือไดท้  างานคนเดียวหรือท าดว้ยตนเอง  เป็นบุคคลท่ีมีคนรูจ้ักเพียงไม่ก่ีคน เม่ือท า
กิจกรรมจะใชเ้วลามากในการไตรต่รองทบทวน และเป็นไปแบบคอ่ยๆเป็นคอ่ยๆไป 

การจดัสภาพแวดลอ้มท่ีสง่เสรมิการท างานของบุคลิกภาพแบบแสดงตวัและแบบเก็บ
ตวั (Madison Hays, 2016)มีดงันี ้

1) บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดง ชอบสภาพแวดลอ้มท่ีสง่เสรมิการท างานเป็น
ทีม เป็นบรรยากาศแบบเปิดท่ีสามารถพดูคยุกนัไดท้ั่วถึง 

2) บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั ชอบสภาพแวดลอ้มการท างานท่ีสงบเงียบ 
ไม่สนบัสนุนบรรยากาศท่ีสรา้งการท างานเป็นกลุม่ ชอบท างานคนเดียว หรือมีปฏิสมัพนัธ์กับคน
กลุม่เลก็ๆ 
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Shelly J. Schmidt (2016)ไดจ้  าแนกความแตกตา่งของบุคลกิภาพแบบแสดงตวัและ
แบบเก็บตวัตามองคป์ระกอบ ดงันี ้

1)  ระดบัของการกระตุน้จากสิ่งแวดลอ้มภายนอก ท่ีจ าเป็นส  าหรบัการท างาน  
1.1) บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว จะมีความสนุกสนานเม่ือได้ร ับ

กระตุน้หรือมีปฏิสมัพนัธ์จากสภาพแวดลอ้มภายนอก เช่น การไปงานเลีย้ง การฟังเพลงเสียงดัง 
เป็นตน้ 

1.2) บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั มีลกัษณะขีอ้าย กลวัการตดัสินจาก
สงัคม มีระดบัปฏิสมัพนัธ์กับสภาพแวดลอ้มในระดบันอ้ย เช่น การพูดคุยกับเพื่อนสนิท การอ่าน
หนงัสอื เป็นตน้ 

2)  ลกัษณะนิสยัการท างาน  
2.1) บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีแนวโนม้ในการจัดการกับงานท่ี

ไดร้บัมอบหมายไดอ้ย่างรวดเร็ว ตดัสินใจไดเ้รว็ มีความคลอ่งตวัเม่ือไดท้  างานหลายอย่างในเวลา
เดียวกนั และจดัการความเสี่ยง 

2.2) บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั มีลกัษณะการท างานท่ีค่อนขา้งชา้แต่
รอบคอบและท าอยา่งตัง้ใจ มุ่งเนน้การท างานอยา่งใดอยา่งหนึ่งใหส้  าเรจ็แตล่ะงาน  

3)  ลกัษณะทางสงัคม  
3.1) บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว เป็นบุคคลท่ีชอบพาตนเองไปงาน

สงัสรรค ์มีลกัษณะกลา้แสดงออก โดดเด่น ชอบอยู่กับผูค้นมากกว่าอยู่คนเดียว มักคิดและพูด
ออกมาเสยีง  ชอบการพูดมากกว่าการฟัง และในบางครัง้มกัจะพูดก่อนคิด ปรบัตวัไดดี้กับความ
ขดัแยง้ แตไ่ม่โดดเด่ียว 

3.2)  บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว สามารถไปร่วมงานสงัสรรคไ์ด ้แต่
หลงัจากเลกิงานบุคคลประเภทนีจ้ะกลบับา้นทนัทีเพื่อพกัผอ่น บุคคลประเภทนีใ้ชเ้วลาสว่นใหญ่ไป
กับเพื่อนสนิท ครอบครวั มีลกัษณะของการฟังมากกว่าการพูด คิดก่อนพูด แสดงออกเก่ียวกับ
ตวัเองโดยผา่นการเขียนมากกว่าการสนทนา ไม่ชอบความขดัแยง้และการพดูคุยท่ีไรส้าระ แตจ่ะมี
ความสนกุเม่ือไดมี้การอภิปรายเชิงลกึ 

วิธีเพิ่มประสทิธิภาพในการอภิปรายส าหรบับุคลกิภาพทัง้ 2 แบบ มี 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
1) หลงัจากถามค าถามแลว้ใหร้อ 5 – 10 นาที ส  าหรบัการแบ่งปันค าตอบของ

ผูเ้รียน ซึ่งการหยุดรอจะท าใหผู้ท่ี้มีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั มีเวลาในการคิด และก าหนดค าตอบ
ของตนเอง และเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั ไดต้รวจสอบค าตอบของ
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ตนเอง เป็นการสง่เสริมใหผู้เ้รียนเขียนค าตอบของค าถามท่ีถามในชัน้เรียน ก่อนการอภิปรายจะ
เกิดขึน้ และหลงัจากการอภิปรายจบลง ผูเ้รียนตอ้งเขียนค าตอบไวเ้ป็นหลกัฐาน ว่าผูเ้รียนมีสว่น
รว่มในการอภิปราย 

2) การใชเ้ทคนิค คิด จบัคู ่แบง่ปัน โดยเม่ือค าถามไดถ้กูโพสตข์ึน้มา ผูเ้รยีนตอ้งมี
สว่นรว่มในการอภิปรายในชัน้เรียน โดยการคิดเก่ียวกบัค าถามก่อน หลงัจากตอ้งแบ่งปันค าตอบ
ของแตล่ะคนกบัเพื่อนท่ีอยูข่า้งๆ หลงัจากอภิปรายกลุม่เลก็ ผูเ้รยีนอาจไดร้บัเชิญใหแ้บง่ปันค าตอบ
ของพวกเขากับทัง้ชัน้เรียน วิธีนีอ้าจท าใหผู้เ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวักลา้ท่ีจะอภิปรายให้
เพื่อนทัง้ชัน้เรยีนไดฟั้งและกลา้ท่ีจะยกมือแสดงความคิดเห็น การอภิปรายกลุม่เลก็ท าใหผู้เ้รียนท่ีมี
บุคลกิภาพแบบแสดงตวัมีโอกาสสนทนาเก่ียวกับประสบการณอ์ยา่งสรา้งสรรคแ์ละเชิงลกึ ในกลุม่
ท่ีเลก็กวา่ เงียบกวา่ ท่ีอาจเกิดขึน้ได ้

3) การขยายค าจ ากัดความของการอภิปรายในหอ้งเรยีนใหน้อกเหนือไปกว่าใน
หอ้งเรียน ปัจจุบนัเครื่องมือส  าหรบัการติดต่อสื่อสารออนไลนมี์จ านวนมาก เช่น Blogs Twitter ท่ี
สามารถน ามาใชเ้ป็นเครื่องมือส  าหรบัการอภิปรายทัง้แบบประสานและไม่ประสานเวลา สามารถ
น าไปใช้กับผูเ้รียนท่ีไม่ยกมือเม่ือมีการอภิปรายในชั้นเรียน แต่ผูส้ามารถแสดงความคิดเห็นใน
ลกัษณะ การอภิปรายเสมือนจริง นอกจากนีก้ารมีส่วนรว่มผ่านช่องทางออนไลนอ์าจเกิดขึน้ใน
ช่วงเวลาการอภิปรายสดในชัน้เรียนก็ได ้การใหผู้เ้รียนสง่บทสรุปโดยย่อของการอภิปรายจะเป็น
วิธีการท่ีสง่เสรมิใหเ้ป็นผูฟั้งท่ีดี และการท าบทสรุปการอภิปรายจะช่วยใหผู้เ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพแบบ
แสดงตวั ไดมุ้่งเนน้ไปท่ีการเสรมิสรา้งทกัษะการฟังของตนเอง 

4) การออกแบบการสลบัหมนุเวียน จะช่วยใหผู้เ้รยีนทกุคนไดต้อบค าถาม ในช่วง
แรกผูเ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวัอาจรูส้กึไม่ชอบเทา่ไหรน่กั แตอ่ยา่งไรก็ตามวิธีนีจ้ะช่วยผูเ้รยีน
มีส่วนร่วมและเป็นส่วนหนึ่งในชั้นเรียน การใช้วิธีการสลับหมุนเวียนเพื่อตอบค าถามจะเป็น
ประโยชนใ์นการก าหนดค าถามและผูเ้รียนมีเวลามากพอส าหรบัเตรยีมตอบค าถาม วิธีนีไ้ม่เพียง
ประเมินจ านวนครัง้ผูเ้รียนท่ีแบ่งปันเท่านัน้ แต่ยังช่วยใหก้ารประเมินมีคุณภาพอีกดว้ยจากการ
ตอบค าถามของผูเ้รยีน 

Taryn Oesch (2017) ไดน้  าเสนอว่า บุลคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั ชอบการท า
กิจกรรม เช่น การอภิปราย การพบปะพุดคุย การมีปฏิสมัพนัธ์ การท างานร่วมกันแบบประสาน
เวลา (synchonous) การติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายสังคมมออนไลน์ ระหว่างท่ี บุคคลท่ีมี
บุคลิกภาพแบบเก็บตวั ชอบการท ากิจกรรมระหว่างการเรยีนรู ้เช่น การสืบคน้ขอ้มูล การทดลอง 



 54 
 
การท างานเก่ียวกับสิ่ ง ท่ีตนเองสนใจ การท ากิจกรรมและเรียนรู ้แบบไม่ประสานเวลา 
(asynchonous) มุ่งเนน้ท่ีการใชค้วามคิด และการสะทอ้นคิด 

 
3.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

งานวิจยัในประเทศ  
บุญจันทร ์สีสนัต ์(2557)ไดศ้ึกษาปัจจัยท่ีสง่ผลต่อความสามารถในการเผชิญ

ปัญหาและฟันฝ่าอุปสรรคของนกัศึกษาคณะครุศาสตรอ์ุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยีพระจอม
เกลา้เจ้าคุณทหารลาดกระบัง พบว่า ปัจจัยดา้นแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ และความเช่ือมั่นในตนเอง
สง่ผลทางบวกตอ่ความสามารถในการเผชิญปัญหาและฟันฝ่าอุปสรรคอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 ผูว้ิจัยน าเสนอวา่ การพฒันานกัศกึษาใหมี้ความสามารถในการเผชิญปัญหา และฟันฝ่า
อุปสรรค จะตอ้งส่งเสริมกระตุน้ใหน้ักศึกษามีแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิท่ีสงู ทัง้ในรูปแบบการพฒันา
หลกัสตูร การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้โปรแกรมสง่เสริมคุณลกัษณะการมีแรงจูงใจใฝ่
สมัฤทธ์ิ ความเช่ือมั่นในตนเอง โดยการส่งเสริมผูเ้รียนให้มีบุคลิกภาพท่ีกลา้แสดงออก กลา้
ตดัสนิใจ กลา้เผชิญกบัเหตกุารณต์า่งๆ มีความมั่นใจและภมิูใจในตวัเอง 

นิพาดา  ไตรรตัน ์(2553)ไดศ้กึษาวิจยัเรื่อง ผลของอีเลริน์น่ิงท่ีใชเ้ทคนิคการระดม
สมองและแผนผงัความคิดท่ีมีต่อความสามารถในการเขียนเชิงสรา้งสรรคข์องนกัศึกษาปริญญา
บณัฑิตท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน  โดยมีวตัถุประสงคก์ารวิจัยเพื่อศึกษาผลของอีเลิรน์น่ิงโดยใช้
เทคนิคการระดมสมองและแผนผงัความคิดท่ีสง่ผลตอ่ความสามารถในการเขียนเชิงสรา้งสรรคข์อง
นกัศกึษาปรญิญาบณัฑิตท่ีมีบุคลกิภาพแตกต่างกนั กลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นนกัศึกษาชัน้
ปีท่ี 2 ท่ีลงเรยีนในวิชา การกระจายเสยีงเบือ้งตน้ โดยแบ่งกลุม่ตวัอยา่งเป็น 2 กลุม่ คือ นกัศกึษาท่ี
มีบุคลิกภาพแบบเปิดเผย และแบบเก็บตวั จ านวนกลุ่มละ 16 คน ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษา
ระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน เม่ือเรียนอีเลิรน์น่ิงโดยใช้เทคนิคระดมสมองและ
แผนผงัความคิด มีความสามารถในการเขียนเชิงสรา้งสรรคแ์ตกต่างกันอย่างมีนยัส  าคญัท่ีระดับ 
.05 

เสาวลกัษณธ์ รตันชูวงศ ์(2553)ไดศ้ึกษางานวิจัย เรื่อง ผลของการเรียนแบบ
รว่มมือท่ีมีโครงสรา้งต่างกันบนเว็บดว้ยกระดานสนทนาท่ีมีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีมีบุคลกิภาพตา่งกนั กลุม่ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรยีน
ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 58 แบบออกเป็น 4 กลุม่ โดย 1. กลุ่มนักเรียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตวัเรียนแบบรว่มมือท่ีมีโครงสรา้งมากบนเว็บ 2. กลุม่นักเรียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว
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เรียนแบบรว่มมือท่ีมีโครงสรา้งนอ้ยบนเว็บ 3. กลุ่มนกัเรียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัเรียนแบบ
รว่มมือท่ีมีโครงสรา้งมากบนเว็บ 4. กลุม่นกัเรียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัเรียนแบบร่วมมือท่ีมี
โครงสรา้งนอ้ยบนเว็บ ผลการวิจัยพบว่า 1)นักเรียนท่ีเรียนแบบร่วมมือท่ีมีโครงสรา้งมากดว้ย
กระดานสนทนาบนเว็บมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแบบร่วมมือท่ีมี
โครงสรา้งน้อยอย่างมีนัยส  าคัญท่ีระดับ .05 2) นักเรียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเรียนด้วย
กระดานสนทนาบนเว็บมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่านักเรียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดง
ตวัอย่างมีนยัส  าคญัท่ีระดบั .05 ในการวิจัยไดใ้หข้อ้เสนอแนะว่า ควรมีการศึกษาเก่ียวกับ การใช้
ประเภทค าถามของครู การชีแ้นะของครู การช่วยเหลือของครู และขอ้ความท่ีนกัเรียนแสดงความ
คิดเห็นบนกระดานสนทนาดว้ยการวิเคราะหแ์ละอภิปรายผลในเชิงคุณภาพเพิ่มเติมจากการ
วิเคราะหข์อ้มูลเชิงปริมาณ (Log file) ทัง้ท่ีเป็นขอ้ความท่ีแสดงความคิดเห็นเป็นรายบุคคล กลุ่ม
บุคลกิภาพท่ีแตกต่างกนั กลุม่การเรยีนแบบรว่มมือท่ีมีโครงสรา้งต่างกนั เพื่อใหศ้ึกษาการคิดอยา่ง
มีวิจารณญาณของนกัเรยีนมีค าตอบท่ีสามารถอภิปรายไดช้ัดเจนมากยิ่งขึน้ และควรมีการศึกษา
ผลการเรียนดว้ยเทคนิคการเรียนแบบต่างๆ ดว้ยกระดานสนทนา เช่น การเรียนดว้ยกรณีศึกษา 
การเรยีนดว้ยการใชค้  าถาม เป็นตน้ 

ภทัรา วยาจุต (2550)ไดศ้ึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใช้เว็บ
ช่วย ท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตระดบัปริญญาบณัฑิต จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยัท่ีมี
บุคลิกภาพต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า นิสิตระดับปริญญาบัณฑิตฯ เม่ือเรียนแบบผสมผสาน มี
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนไม่แตกต่างกันกบันิสติทีเรยีนแบบใชเ้ว็บช่วย ทัง้นีเ้พราะผูว้ิจยัก าหนดใหมี้
กิจกรรมการเรียนรูท้ัง้แบบผสมสานซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีบุคลิกภาพของ Jung ท่ีระบุว่า ผูเ้รยีนท่ีมี
บุคลกิภาพแบบแสดงตวั จะชอบท างานรว่มกบัคนอ่ืนและชอบแสดงออกอย่างเปิดเผย แต่ผูเ้รยีนท่ี
มีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั ชอบท างานคนเดียว จึงเหมาะกับการเรียนรูบ้นเว็บ และพบวา่ ผูเ้รียนท่ีมี
บุคลิกภาพแบบเก็บตวัชอบการพูดคุยแบบออนไลน ์เน่ืองจากมีความอายและไม่กลา้แสดงออก 
แตส่ามารถอภิปรายบนเว็บไดดี้และเป็นอิสระ 

โลจนนัท ์ชลลมัพี (2546)ไดศ้กึษาผลของรูปแบบกระดานสนทนาและบุคลกิภาพ
ท่ีมีตอ่ผลสมัฤทธ์ิและพฤติกรรมการใชก้ระดานสนทนนาในการเรยีนการสอนบนเว็บของนิสติระดบั
ปริญญาตรี ผลการวิจัย พบว่า ผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพต่างกันเม่ือเรียนจากโปรแกรมการเรียนการ
สอนบนเว็บ มีผลสมัฤทธ์ิ และพฤติกรรมในการใชก้ระดานสนทนา ไม่แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัส  าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งเม่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิและพฤติกรรมดา้นความถ่ีในการใช้กระดาน
สนทนา พบวา่ ผูเ้รยีนท่ีมีลกัษณะบุคลกิภาพแบบเก็บตวัมีผลสมัฤทธ์ิและพฤติกรรมดา้นความถ่ีใน
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การใชก้ระดานสนทนา สงูกว่าผูเ้รยีนท่ีมีลกัษณะบุคลกิภาพแบบแสดงตวั แสดงใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนท่ี
มีลกัษณะบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ชอบการเรยีนการสอนบนเว็บมากกวา่ผูเ้รยีนท่ีมีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตัว แต่ท าให้ผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวไม่มีโอกาสได้แสดงตัว เพราะเรียนผ่าน
ออนไลน ์ซึ่งอาจท าใหผู้เ้รยีนมีความสนใจในการเรียนลดลง และยงัพบอีกวา่ ผูเ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพ
แบบเก็บตวัมีคะแนนกสงูกวา่ผูเ้รยีนท่ีกลา้แสดงออก เม่ือใชก้ารประชุมทางคอมพิวเตอร ท าใหเ้ห็น
วา่ การเรยีนการสอนออนไลน ์ช่วยลดปัญหาความแตกตา่งระหวา่งบุคคลดา้นบุคลกิภาพได ้

งานวิจยัตา่งประเทศ  
ไวเซอร ์และอัลคาไล (Weiser, Blau, & Eshet-Alkalai, 2018) ไดศ้ึกษาการมี

ปฏิสมัพนัธ์ต่อการเรียนการสอน และลกัษณะบุคลิกภาพของผูเ้รียนท่ีสง่ผลต่อการมีสว่นร่วมใน
เรียนรูผ้่านอีเลิรน์น่ิง แบบประสานเวลา ผลการวิจัยพบว่า ผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวัมี
ปฏิสมัพันธ์กับผูส้อนในระดับท่ีสูงผ่านการแสดงความคิดเห็น  การถามและตอบค าถาม และ
ผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวัจะพดูมากกว่าผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั ผลวิจัยยงัพบ
อีกวา่ มีความแตกตา่งอย่างมีนยัส  าคญัระหวา่งการมีปฏิสมัพนัธก์บัลกัษณะของบุคลกิภาพผูเ้รยีน 
โดยผูเ้รียนท่ีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวัจะมีระดบัปฏิสมัพนัธ์กบัผูส้อนสงูกว่าผูเ้รียนท่ีมีบุคลกิภาพ
แบบเก็บตวั และมีระดบัปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียนกับผูเ้รยีนสงูกว่าผูเ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บ
ตวั 

  อมลั และคณะ (Amal, Jieun, & Hokyoung, 2013) ไดศ้กึษาผลของบุคลกิภาพ
แบบแสดงตวัและบุคลกิภาพแบบเก็บตวัท่ีมีผลตอ่ระบบอีเลิรน์น่ิง ผลการวิจยัพบว่า  ขอ้กังวลของ
การออกแบบระบบการเรียนรูโ้ดยใชค้อมพิวเตอรคื์อวิธีการรองรบัความแตกตา่งระหวา่งผูเ้รียนใน
ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู ้การวิจัยก่อนหนา้นีชี้ใ้ห้เห็นว่าระบบอีเลิรน์นิงท่ีปรบัเปลี่ยนไดน้ั้น
สามารถตอบสนองความแตกต่างของแต่ละบุคคลไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ ซึ่งงานวิจยันีไ้ดท้  าการ
ทดลองเชิงยืนยนัเพื่อสะทอ้นผลลพัธ์ใหป้ระจักษ์ว่า ลกัษณะบุคลกิภาพของผู้เรียนมีความส าคญั
ตอ่การเรียนรูใ้นระบบอีเลริน์น่ิง ซึ่งจากทดลองโดยผูเ้รียนจ านวน 145 คน ในสาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร ์ผลการวิจยัพบวา่ ลกัษณะบุคลกิภาพของผูเ้รยีนท่ีสามารถบง่บอกรูปแบบการเรยีนรู ้
ท่ีตอ้งการ คือผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวัและแบบเก็บตวั มีอิทธิพลตอ่กิจกรรมการเรียนรู ้
อยา่งมีนยัส  าคญัในระบบ e-learning แบบปรบัตวั จึงเป็นแนวทางในการออกแบบระบบอีเลิรน์นิง
ใหเ้หมาะกบัลกัษณะบุคลกิภาพของผูเ้รยีนตอ่ไป 

จากการศึกษางานวิจัย สรุปได้ว่า ปัจจัยส่วนบุคคลด้านบุคลิกภาพมีผลต่อ
ความสามารถในการแกปั้ญหา การมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียนและผูส้อน การจัดการเรียนรู ้และ
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การใชส้ื่อ ดงันัน้ เพื่อลดขอ้จ ากัดดงักลา่วจึงไดมี้งานวิจัยท่ีไดพ้ฒันาการเรยีนแบบผสมผสาน และ
การเรียนรูแ้บบเว็บช่วยสอน เพื่อลดปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคล ท่ีจะสง่ไม่สง่ผลต่อการ
เรยีนรูแ้ละผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แตย่งัไม่พบงานวิจยัท่ีน าความแตกตา่งของบุคลกิภาพมาใชใ้น
การพฒันารูปแบบการจัดการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาดว้ยการใชเ้ทคโนโลยีมา
ช่วยในการสง่เสรมิตามความแตกตา่งของผูเ้รียนแตล่ะรูปแบบ ซึ่งจากการศึกษา หลกัการ แนวคิด 
และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง สามารถสรุปความแตกต่างของบุคลิกภาพ และวิธีการเรียนรูข้องแต่ละ
บุคลกิภาพดงันีต้าราง 12 

 
ตาราง 12 แสดงความแตกตา่งของบุคลกิภาพ และวิธีการเรยีนรูข้องแตล่ะบุคลกิภาพ 
 

บคุลกิภาพ 
(Jung C.G., 1959) 

คณุลกัษณะของบคุลกิภาพ 
(Jung C.G., 1959; ตอ้งรกั  จิตรบรรเทา, 2559; 

สถิต  วงศส์วรรค,์ 2540) 

วธีิการจดัการเรียนรู ้
(Madison Hays, 2016; Shelly 
J. Schmidt, 2016; โลจนนัท ์
ชลลมัพี, 2546; ภทัรา วยาจตุ, 
2550) 

บคุลกิภาพแบบ
แสดงตวั 

1. ชอบเขา้สงัคม  
2. มีความเช่ืออยู่บนพืน้ฐานขอ้เท็จจรงิหรือ
ขอ้สรุปทางวชิาการ  
3. สามารถปรบัตวัตอ่การเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ 
4.  ไมว่ติกกงัวลัจนเกินเหต ุ 
5. มีความคดิรเิริ่ม  
6.ใหค้วามส าคญักบัเปา้หมายของตนเองเป็น
หลกั 7. ไมค่อ่ยอดทน  
8.ไมร่อบคอบ 

1. กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม 
2. การเรียนรูแ้บบเผชิญหนา้ท่ี
สามารถพดูคยุกนัไดท้ั่วถึง 
3. ก าหนดเวลาในการคดิหา
ค าตอบและทบทวน 
4. การอภิปรายกลุม่ 
 

บคุลกิภาพแบบ 
เก็บตวั 

1.ชอบเก็บตวั  
2.คดิมาก  
3.มีอารมณเ์ศรา้  
4.ไมช่อบการเขา้สงัคม  
5.สนใจเฉพาะเรื่องของตนเอง  
6.มีความเช่ือมอยู่บนพืน้ฐานความคดิของตนเอง  
7.มีกฏเกณฑใ์นการด าเนินชีวติท่ีแน่นอน  

1. ท างานเป็นรายบคุคลหรือ
กลุม่เลก็ 
2. การเรียนรูบ้นเว็บ ใชเ้ครื่องมือ
ออนไลนส์  าหรบัการอภิปราย
และการติดตอ่ส่ือสาร 
3. การใชเ้ทคนิค คดิ จบัคู ่
แบง่ปัน 
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ตาราง 12 (ตอ่) 
 

บคุลกิภาพ 
(Jung C.G., 1959) 

คณุลกัษณะของบคุลกิภาพ 
(Jung C.G., 1959; ตอ้งรกั  จิตรบรรเทา, 2559; 

สถิต  วงศส์วรรค,์ 2540) 

วธีิการจดัการเรียนรู ้
(Madison Hays, 2016; Shelly 
J. Schmidt, 2016; โลจนนัท ์
ชลลมัพี, 2546; ภทัรา วยาจตุ, 
2550) 

 8.ไมยื่ดหยุ่น  ไมค่อ่ยยอมรบัการเปล่ียนแปลง
และปรบัตวัคอ่นขา้งยาก  
9. วติกกงัวลเก่ียวกบัตนเอง ไมใ่สค่นรอบขา้ง  
10. การส่ือสารความคดิ 
11. มีเหตผุล  
12.ควบคมุตวัเองไดด้ี 

4. ใหเ้วลาในการท างาน การ
ตอบค าถาม และการทบทวน
ไตรต่รอง  
5. บรรยากาศเรียนรูท่ี้สงบ 
 

 

4. เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับการจดัการเรียนรู้ยุคดิจิทัล 

จากบริบทของสงัคมท่ีเปลี่ยนแปลงไปสูส่งัคมดิจิทลัสง่ผลใหผู้เ้รียนตอ้งเผชิญปัญหาทัง้
ในโลกจริงและโลกเสมือน ดงันัน้ในการสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัล 
จึงตอ้งจดัการเรยีนรูใ้นรูปแบบใหม่ใหส้อดคลอ้งกบับรบิทยคุดิจิทลั และผูเ้รยีนในยคุดิจิทลัเช่นกนั 

4.1 ความหมายของยุคดิจิทัล 
ยุคดิจิทัล หมายถึง ลกัษณะการเติบโตอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี ท าใหส้่งผลต่อ

การด ารงชีวิตของมนุษยท์ัง้ในดา้นเศรษฐกิจ สงัคมและดา้นการศึกษา ไดแ้ก่ การเขา้ถึงและการ
เช่ือมโยงขอ้มลูข่าวสารความรู ้การติดตอ่สื่อสาร การท ากิจกรรมไดอ้ย่างหลากหลายทัง้ในรูปแบบ
ออนไลนแ์ละออฟไลน ์มีการน าระบบอัจฉริยะมาใชเ้พื่ออ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวนั แต่
ในอีกผลกระทบหนึ่งของยคุดิจิทลัคือ ปัญหาการถกูลอ่ลวงจากการโฆษณาชวนเช่ือผา่นสื่อโซเซียล 
ปัญหาการแอบแฝงปลอมตวัในโลกเสมือนท าใหเ้กิดอตัรายตอ่ชีวิต ทรพัยส์นิ หรือ อาจถกูคกุคาม
ทางเพศได ้ปัญหาพฤติกรรมเลียนแบบพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมอาจท าใหเ้กิดผลเสียตามมา เช่น 
ความรุนแรง ปัญหาทางเพศ หรือคา่นิยมผิดๆ ปัญหาการเลน่เกมและการใชเ้ทคโนโลยีมากเกินไป 
หรือมีเนือ้หาท่ีไม่เหมาะสม และท่ีส  าคญัคือ ปัญหาท่ีเกิดจากจัดการปัญหาท่ีไม่ถูกตอ้งเม่ือตอ้ง
เผชิญกับความเครียดหรืออุปสรรคต่างๆ ท่ีอันตรายมากขึน้ การสรา้งโลกเสมือนในโลกออนไลน์ 
การใสร่า้ยป้ายสบีนออนไลน ์เป็นตน้ จนท าใหม้นษุยต์อ้งมีการจัดการกบัปัญหาในยคุดิจิทลัตาม
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ไปดว้ย (Jill Shepherd, 2004; กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559; สกุัญญา 
แช่มชอ้ย, 2561; สทุธวิชญ ์แสงดาษดา, 2557; อภิชาติ จรยิาวิลาศ, 2562) 

4.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล : ทฤษฎีคอนเนคติวิสต ์
ความเป็นมาของทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์

จากการศึกษาบริบทยุคดิจิทลัและคุณลกัษณะของผูเ้รียนในยุคดิจิทลั และการ
จดัการเรยีนรูย้คุดิจิทลั พบวา่  การจัดการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้รยีนในยคุดิจิทลัตอ้งใหผู้เ้รยีนเขา้รว่มใน
กิจกรรมท่ีหลากหลาย มีปฏิสมัพนัธ์กับผูอ่ื้น ดว้ยการน าเทคโนโลยีและสรา้งการเช่ือมโยงขอ้มูล
โดยให้ผู ้เรียนแสวงหาความรูไ้ด้ด้วยตนเอง ซึ่งจะสนับสนุนให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูผ้่านการ
เช่ือมโยงกันของคนในสงัคมและแหลง่ขอ้มูลต่างๆ อันจะน าไปสูก่ารเช่ือมโยงความรูข้องแต่ละ
บุคคล และดว้ยความเปลี่ยนแปลงทางสงัคมท าใหก้ารเรยีนรู ้และอิทธิพลของเว็บ 2.0 สง่ผลใหเ้กิด
ทฤษฎีการเรียนรูใ้นรูปแบบใหม่ คือ ทฤษฎีคอนเนคติวิสต ์โดยมีแนวคิดว่า การเรยีนรูเ้กิดจากการ
เช่ือมโยงขอ้มลู และเช่ือมโยงเครือข่ายระหว่างกนั โดยมีการน าเทคโนโลยีมาสนบัสนุนดา้นจดัการ
เรยีนรู ้และสภาพแวดลอ้มทางการเรยีน(Downes, 2006; Siemens, 2005)  สอดคลอ้งกับใจทิพย ์
ณ สงขลา (2561) ระบุวา่ แนวคิดคอนเนคติวิสตเ์กิดขึน้มาพรอ้มกับเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีเกิดขึน้ 
เปลี่ยนแปลง ขยายตวัอย่างรวดเร็ว บุคคลสามารถเขา้ถึงสารสนเทศท่ีมีความเปลี่ยนแปลงไดทุ้ก
นาที การแวดลอ้มดว้ยสารสนเทศท่ีมีความเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา เป็นเหตุใหก้ารเรียนรูเ้กิด
จากความสามารถใน “การเลอืกในสิ่งท่ีใช่ตามประสงค ์ในช่วงเวลาท่ีเฉพาะเจาะจง” สงัคมดิจิทลั
ในศตวรรษท่ี 21 ท าใหก้ารเรยีนรู ้การสื่อสารของผูเ้รยีนเปลี่ยนแปลงไปหลากหลายมากขึน้ 

หลกัการของทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์
ทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์มีหลกัการท่ีส  าคญัคือ การเรียนรูคื้อกระบวนการท่ีเกิดขึน้

ภายในสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นดิจิทัล การเปลี่ยนแปลงสามารถเกิดขึน้ไดต้ลอดเวลา การเรียนรู ้
สามารถเกิดขึน้ไดจ้ากสิ่งตา่งๆท่ีอยู่รอบตวัของแต่ละคน ท่ีเกิดการเช่ือมโยงจนเกิดเป็นการเรียนรูท่ี้
เพิ่มขึน้เรื่อยๆ ของบุคคลท่ีเขา้รว่มอยู่ในเครอืขา่ย(Siemens, 2006) ซึ่งตอ้งใชค้วามสามารถในการ
แยกแยะระหวา่งขอ้มลูท่ีส  าคญัและไม่ส  าคญั จึงเป็นสิ่งท่ีตอ้งใหค้วามส าคญัต่อการเรยีนรู ้ ซีเมนส์
(Siemens, 2004) ไดร้ะบุหลกัการของทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์มีดงันี ้  

1) การเรยีนรูแ้ละความรูเ้กิดจากความคิดเห็นท่ีหลากหลาย 
2) การเรยีนรูเ้ป็นกระบวนการเช่ือมโยงจุดตอ่ของขอ้มลูหรอืแหลง่ขอ้มลู 
3) การเรยีนรูเ้กิดขึน้ไดจ้ากเครื่องมือท่ีไม่ใช่มนษุย ์
4) ความสามารถในการแสวงหาความรูมี้ความส าคญัมากกวา่ความรู ้
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5) การเช่ือมโยงของขอ้มลูท าใหเ้กิดการเรยีนรูอ้ยา่งตอ่เน่ือง 
6) ความสามารถในการเช่ือมโยงขอ้มลู ความคิดและแนวคิด เป็นทกัษะการ

เรยีนรูท่ี้ส  าคญั 
7) จุดมุ่งหมายของกิจกรรมการเรียนรูแ้บบการเช่ือมโยง คือ การติดตาม

ความรูท่ี้ถกูตอ้ง ทนัสมยั อยูต่ลอดเวลา  
8) การตัดสินใจคือกระบวนการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนรูไ้ดด้ว้ย

ตนเอง และมีความหมายตอ่การเรยีนรู ้
เป็นกระบวนการเรียนรูท่ี้เกิดขึน้เองภายในบุคคล การเลือกสิ่งท่ีจะเรียนรูแ้ละมี

ความหมายต่อการเรียนรูน้ัน้อาจมีการเปลี่ยนแปลงของข้อมูลไดต้ลอดเวลา กล่าวคือ ขอ้มูล
อาจจะถูกส  าหรบัวนันี ้แตอ่าจจะผิดส  าหรบัในวนัพรุง่นีเ้ม่ือบริบทไดเ้ปลี่ยนแปลงไป (มีความเป็น
พลวตัร) 

จากความแตกตา่งระหวา่งทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์และมมุมองในทฤษฏีการเรยีนรูอ่ื้นๆ 
สามารถเปรยีบเทียบไดด้งัตาราง 13  (Siemens, 2008) 
 

ตาราง 13 ความแตกตา่งระหวา่งทฤษฎีคอนเนคติวิสมก์บัทฤษฎีการเรยีนรูอ่ื้นๆ 
 

คณุสมบตัิ พฤตกิรรมนิยม ปัญญานิยม สรรสรา้งนิยม คอนเนคตวิสิม ์
วธีิการเกิดการ
เรียนรู ้

กลอ่งด  า มุง่เนน้ท่ี
การสงัเกต
พฤตกิรรมหลกั 

โครงสรา้งทาง
ความคิด และ
การ
ประมวลผล 

สงัคม การสรา้ง
ความหมายของ
ผูเ้รียนแตล่ะคน  

การแผก่ระจายภายใน
เครือขา่ย ,สงัคม, เทคโนโลยี
ท่ีทนัสมยั การรบัรูไ้ดแ้ละ
การตีความหมายของ
รูปแบบ  

ปัจจยัท่ีสง่ผล
กระทบ 

ลกัษณะของการให้
รางวลั, การท าโทษ, 
สิง่เรา้ 

ความรูแ้ละ
ประสบการณเ์ดิม 

ความผกูพนั 
การมีสว่นร่วม 
สงัคมและ
วฒันธรรม 

ความหลากหลาย
ของเครือขา่ย 
ความแขง็แกรง่ของ
ความสมัพนัธใ์น
เครือขา่ย 
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ตาราง 13 (ตอ่) 
 

คณุสมบตัิ พฤตกิรรมนิยม ปัญญานิยม สรรสรา้งนิยม คอนเนคตวิสิม ์
บทบาทของหน่วย
การจ า 

ความจ าเกิดจาก
การกระท าท่ีซ  า้ๆจน
เป็นประสบการณ ์
ท่ีซึ่งการใหร้างวลั
และการลงโทษมี
อิทธิพลมากท่ีสดุ 

การเขา้รหัส การ
จดัเก็บ การเรียกคน้ 

การน าความรูเ้ดิม
มาปรบัใชก้บั
เหตกุารณท่ี์เกิดขึน้ 
ณ ขณะนัน้ 

รูปแบบการปรบัตวั
ท่ีเป็นตวัแทนของ
สภาพการณใ์น
ปัจจบุนัท่ีมีอยู่ใน
เครือขา่ย 

วธีิการสง่ผ่านการ
เรียนรูท่ี้เกิดขึน้ 

การกระตุน้และการ
ตอบสนอง 

การท าซ า้ความรูท่ี้
สรา้งโดยผูรู้ ้

การขดัเกลาทาง
สงัคม 

การเช่ือมโยงไปยงั
หน่วยตา่งๆใน
เครือขา่ย 

ประเภทของการ
เรียนรูท่ี้ดีท่ีสดุ 

การเรียนรูโ้ดยใช้
ท างานเป็นฐาน 

การใหเ้หตผุล, 
วตัถปุระสงคท่ี์
ชดัเจน, การ
แกปั้ญหา 
 

การเรียนรูจ้าก
สงัคมท่ีมีความ
คลมุเครือ 

การเรียนรูท่ี้ซบัซอ้น 
แหลง่การเรียนรูมี้
การเปล่ียนแปลง
อย่างรวดเรว็ และ
หลากหลาย 

 
ท่ีมา : Siemen G. (2008) 

ขอบขา่ยของการเรยีนรูต้ามแนวคิดคอนเนคติวิสต ์
ขอบข่ายของการเรียนรูต้ามแนวคิดคอนเนคติวิสต ์มีรายละเอียด ดงันี ้ (ใจทิพย ์

ณ สงขลา, 2561) 
การเช่ือมโยงกบัสงัคมการเรยีนรูอ้อนไลน ์ 

การเรียนรูอ้ย่างเช่ือมโยงตามแนวคิดคอนเนคติวิสตใ์หค้วามส าคัญ ใน
การสรา้งความเช่ือมโยงกับสารสนเทศ และกลุม่บุคคล  การเช่ือมโยงกับสงัคม คือ สว่นส  าคญัของ
ความรู ้กลา่วคือ ความรูเ้ป็นสิ่งท่ีอยู่ในการจัดโครงสรา้งและฐานขอ้มูล ความรู ้ก็คือการเช่ือมโยง
ของเครอืขา่ย การเช่ือมโยงท่ีมากขึน้ ท าใหเ้กิดการเรยีนรูม้ากยิ่งขึน้ สว่นการเรยีน เป็นกระบวนการ
ของการท าความเขา้ใจในแบบแผนของสารสนเทศ ท่ีมีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา   สงัคมก็เป็น
สว่นหนึ่งในการเช่ือมโยงความรูเ้ขา้หากัน ทัง้หมดเป็นกลไกของเทคโนโลยีท่ีน  ามาซึ่งสารสนเทศ
และการเขา้ถึงสงัคมวงกวา้งในช่วงเวลาท่ีรวดเรว็ท่ีทนัตอ่การเปลี่ยนแปลงท่ีรบัรูไ้ด ้  
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เครอืข่าย (Network) หมายถึง การเช่ือมโยง ของกลุม่คนหรือกลุม่องคก์ร
ท่ีสมัครใจ ท่ีจะแลกเปลี่ยนขา่วสารรว่มกัน หรอืท ากิจกรรมรว่มกนั โดยมีการจดัระเบียบโครงสรา้ง
ของคนในเครือข่ายดว้ยความเป็นอิสระ เท่าเทียมกันภายใตพ้ืน้ฐานของความเคารพสิทธิ เช่ือถือ
เอือ้อาทรซึ่งกนัและกนั 

 เครือข่ายทางสงัคม (Social Network) หมายถึง กลุ่มคน (Actors) ท่ีมี
ความสมัพนัธ์ เป็นตวัเช่ือมโยงเขา้ไวด้ว้ยกนั  อาจเป็น ปัจเจกบุคคล หรือกลุม่คน โดยอาศยัหวัใจ
หลักของเครือข่าย  คือ การแลกเปลี่ยนทรัพยากร ท่ีเป็นตัวเช่ือมโยงเครือข่ายให้ด  ารงอยู่ได้ 
ทรพัยากรนัน้ครอบคลุมถึงขอ้มูลข่าวสาร สินค้าและบริการ การสนับสนุนทางสงัคม หรือการ
สนบัสนนุทางการเงิน ความสมัพนัธใ์นเครอืขา่ยทางสงัคม จึงเกิดขึน้จากรูปแบบหรอืประเภทของ
การแลกเปลี่ยนทรพัยากร และปัจเจกบุคคลซึ่งเป็นผูร้กัษาความสมัพนัธ ์(Relation) ซึ่งสง่ผลตอ่กา
รกัษาความผูกพัน (Tie) โดยความผูกพันอาจอยู่ในระดับอ่อนแอ (Weak) จนถึงระดับเขม้แข็ง 
(Strong) ขึน้อยู่กับจ านวนและทรพัยากรท่ีแลกเปลี่ยน  ความถ่ีในการแลกเปลี่ยน และความ
ใกลชิ้ดของการแลกเปลี่ยนระหวา่งเครอืขา่ย  

ความสมัพนัธใ์นเครอืขา่ยขึน้อยูก่บัความสมัพนัธ์ (Relation) 5 รูปแบบ ดงันี ้
1) การรว่มมือหรอืช่วยเหลอืดา้นการงาน (Collaborative Work)  
2) การยอมรบัค าแนะน า (Receiving Advice Relation)  
3) การใหค้  าปรกึษา (Giving Advice)  
4) ความสมัพนัธท์างสงัคม (Socializing Relation)  
5) การสนบัสนนุทางอารมณ ์(Emotion Support) 

ในการเช่ือมโยงเครือข่ายทางสงัคมเข้าด้วยกันในโลกดิจิทัลอาศัยช่องทางท่ี
ส  าคญัคือ สื่อสงัคมออนไลน ์  

จากการศกึษาท าใหผู้ว้ิจยัไดแ้นวคิดในการน าเครอืข่ายสงัคมออนไลนม์าใชเ้พื่อสรา้ง
ระบบการเรียนการสอนในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูแ้บบออนไลนเ์ม่ือเรียนนอกหอ้งเรียน ผูเ้รียน
สามารถไดร้บัการสะทอ้นคิดจากผูส้อนและจากเพื่อนไดอ้ย่างรวดเร็ว  ความทา้ทายและความ
พยายามในการเรยีนรู ้ เครือข่ายสงัคมออนไลนส์ามารถสนบัสนนุเรื่องการเสริมต่อการเรียนรูแ้ละ
การสนบัสนนุทางสงัคมใหแ้ก่ผูเ้รยีนได ้

แนวคิดเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์(Social Networking) 
ความหมายของเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์(Social Networking) 
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เครือข่ายสงัคมออนไลน ์หมายถึง การรวมกลุม่เพื่อสรา้งความสมัพันธ์ใน
รูปแบบของกลุ่มคนท่ีมีความแตกต่างกันหรือมีความสนใจตรงกัน มาร่วมกลุ่มเพื่อการ
ติดต่อสื่อสารผา่นระบบออนไลน ์ท าใหผู้ค้นสามารถท าความรูจ้ักกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
แบ่งปันประสบการณ์ ขอ้มูล รูปภาพ วิดีโอ และกิจกรรมต่างๆ ของกลุ่มคนท่ีอยู่ในเครือข่าย
อินเตอรเ์น็ต ซึ่งผูใ้ชง้านเครอืขา่ยสงัคมออนไลนส์ามารถสรา้งกลุม่เพื่อน ก าหนดสมาชิกและเรยีกดู
สมาชิกในรายการเพื่อนได ้(Carla  and Cindy H, 2011; Mayshak, 2017; ระวิ แกว้สกุใส & ชัย
รตัน ์จุสปาโล, 2556; ศยามน อินสะอาด และคณะ, 2553) 

ลกัษณะของเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์
ในปัจจุบนับรกิารทางดา้นเครอืขา่ยสงัคมออนไลนท่ี์เกิดจากการใชเ้ทคโนโลยี

ของ web 2.0 ถูกสรา้งขึน้มาเพื่อบริการผูใ้ชห้ลากหลายวตัถุประสงคโ์ดยทัง้หมดลว้นมีแนวทางใน
ทิศทางเดียวกนั คือ (ศยามน อินสะอาด และคณะ, 2553) 

1) การเพิ่ มราย ช่ือผู้ใช้คนอ่ืนๆ ผ่าน Contact List ท าให้สามารถ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสนทนา รวมถึงสื่อดิจิทลัตา่งๆ ขา้มไปมาระหวา่งกนั 

2) การแบง่ปันความคิดเห็น และสื่อขา้มเครือขา่ยท าใหเ้กิดการสรา้งองค์
ความรูท่ี้มีแบบแผน เป็นการสรา้งสถานท่ีเสมือนจรงิขึน้มาส  าหรบัการพบปะพดูคยุ 

3) การใชส้ื่อรูปแบบใหม่ๆ อย่างกวา้งขวาง เช่น รูปภาพ เสียง วีดิทัศน ์
สื่อเหลา่นีมี้ความน่าสนใจกว่ารูปแบบการสนทนาผ่านขอ้ความ (Text) แบบเดิมๆ จึงสรา้งอารมณ์
ความรูส้กึมากกวา่การใชข้อ้ความ สื่อเหลา่นีจ้ึงมกัจะถกูใช้ในเว็บสงัคมออนไลนท์กุแหง่ 

4) การท่ีผูใ้ชแ้ต่ละคนมีสิทธ์ิท่ีจะแลกเปลี่ยนสิ่งต่างๆอย่างเท่าเทียมกัน 
ท าใหเ้กิดแหลง่ทรพัยากร การเก็บขอ้มลูและการคน้หาขอ้มลูรูปแบบใหม่  

การประยกุตใ์ชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลนก์บัการศกึษา 
1) Blogs กบัการประยกุตใ์ชท้างการศกึษา 

Blogs เป็นระบบท่ีอนุญาตใหผู้เ้ขียนไม่ว่าจะเป็นบุคคล หรือกลุม่บุคคล 
สามารถเขียน เผยแพรบ่ทความ สูส่าธารณะได ้ผูอ้่านสามารถใหค้วามเห็นโดยการโพสตข์อ้ความ
ตอบ ซึ่งผูส้อนสามารถใชบ้ลอ๊กในการประกาศเก่ียวกับหลกัสตูร ข่าวสาร และขอ้ความถึงผูเ้รียน 
และบล๊อกยงัสามารถใชเ้ทคโนโลยีซินดิเคทเพื่อใหก้ลุม่ผูเ้รียนและผูส้อนติดตามขา่วสารใหม่ๆ ได้
ตลอดเวลา 

2) Wiki กบัการประยกุตใ์ชท้างการศกึษา 
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วิกิเป็นระบบท่ีใหผู้ใ้ชห้นึ่งคนขึน้ไปสามารถสรา้งองคค์วามรูร้ว่มกันโดย
การสรา้งและแกไ้ขเว็บขอ้มูลรว่มกันได ้เว็บวิกิท่ีมีช่ือเสียงไดแ้ก่   Wikipedia วิกิสามารถใชใ้นการ
สรา้งรายช่ือหนงัสือท่ีผูส้อนเห็นว่านา่สนใจและแนะน าใหผู้เ้รียนอ่าน และสามารถใชใ้นหอ้งเรียน
เพื่อการระดมสมองของกลุม่ผูเ้รยีน หรอืการรว่มกนัปรบัปรุงแกไ้ขชิน้งานท่ีอยูต่รงกลางกลุม่ผูเ้รยีน 
เช่น เอกสารท่ีผูส้อนมอบหมาย นอกจากนีว้ิกิยังเหมาะกับผู้สอนท่ีตอ้งการช่วยเหลือผูเ้รียนใน
กิจกรรมเขียนเอกสาร เช่น การใหเ้ฉพาะหวัขอ้เพื่อใหผู้เ้รียนเพิ่มเติมเนือ้หา จากนัน้ใหค้วามเห็น
เพื่อใหผู้เ้รยีนไดเ้ขียนเอกสารตอ่ได ้ผูเ้รยีนยงัสามารถติดป้าย (Tags) ในบรเิวณท่ีตอ้งการใหบุ้คคล
อ่ืนช่วยเขียน เป็นตน้ 

3) Social Bookmarking กบัการประยกุตใ์ชท้างการศกึษา 
ผูใ้ชบ้ริการ Social Bookmarking สามารถจะเก็บเว็บเพจ (bookmark) 

และติดปา้ยพรอ้มดว้ยค าอธิบายถึงหนา้เว็บนี ้ผูใ้ชจ้ะเก็บสะสมเว็บเพจเหลา่นีใ้หม้ากขึน้ พรอ้มทัง้
คน้หาเว็บท่ีมีเนือ้หาคลา้ยกนัจากอินเตอรเ์น็ต รวมถึงปา้ยของบุคคลอ่ืนท่ีสนใจในเรื่องเดียวกนั วิธี
นีส้ามารถน ามาใชท้างการศึกษาไดก้รณีผูส้อนและผูเ้รยีนสรา้งแหลง่ทรพัยากรรว่มกันโดยช่วยกัน
หาแหลง่ทรพัยากรจากอินเตอรเ์น็ต แลว้สรา้งรายการ Reading list กลุม่ของผูเ้รยีนท่ีมีความสนใจ
ในเรื่องเดียวกนัสามารถรวมกลุม่กนัโดยแลกเปลี่ยน bookmark 

4) Media-sharing service กบัการประยกุตใ์ชท้างการศกึษา 
เว็บประเภทนี ้ใหบ้รกิารเก็บสื่อตา่งๆ ของผูใ้ช ้และสามารถสบืคน้เพื่อชม

เนือ้หาได ้ซึ่งวิธีนีส้ามารถน ามาปรบัใชท้างการศกึษาไดห้ลากหลาย โดยมีผูใ้หบ้รกิารมากมายเช่น 
YouTube (วีดิทศัน)์ iTunes (พอดคาสตแ์ละวีดิโอคาสต)์, Flickr (รูปภาพ), Slideshare (สไลดพ์รี
เซนเทชั่น), DevianArt (อารต์เวิรค์), Scribd  (เอกสาร) Google Video 

5) Social networking และ Social presence system กับการประยุกต์ใช้
ทางการศกึษา 

ระบบนีส้ามารถใหผู้ใ้ชเ้ขา้มารว่มในเครอืขา่ยตามความสนใจ เช่น Face 
book และ MySpace (Social Networking) Linkedin (professional networking) Second Life 
(โลกเสมือนจริง) และ Elgg (การสรา้งเครือข่ายของตนเองเพื่อแบ่งปันองคค์วามรู)้ ระบบเหลา่นี ้
อนญุาตใหผู้ใ้ชอ้ธิบายเรื่องสว่นตวัและความสนใจของเองลงในระบบ แลว้กระจายไปยงักลุม่เพื่อน
หรอืสงัคมออนไลน ์    

6) Collaborative editing tools กบัการประยกุตใ์ชท้างการศกึษา  
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ระบบนี้อนุญาตให้ผู ้ใช้ท่ีอยู่ต่างสถานท่ีกันร่วมกันแก้ไขเอกสารชิ ้น
เดียวกันในเวลาเดียวกันได ้(ต่างจาก wiki ท่ีเอกสารเป็นไฟล ์html บนเว็บ) เช่น Google Docs 
และ Google Spreadsheets และ Gliffy (แกไ้ขไดอะแกรม) วิธีการนีเ้หมาะส าหรบัการรวมกลุม่กนั
ท างานแกไ้ขไฟลเ์อกสารชิน้เดียว ในเวลาเดียวกนั หรอืตา่งเวลาก็ได ้และยงัเหมาะกบัการออกแบบ
อารต์เวิรค์ตามคอนเซ็ปตท่ี์วางไว ้เช่น นกัศกึษาท่ีเรยีนดา้นสถาปัตยกรรมออกแบบภายใน 

7) เทคโนโลยีด้าน Syndication และ notification กับการประยุกตใ์ช้ทาง
การศกึษา 

ในกรณีท่ีตอ้งมีการอปัเดตเนือ้หาอยูต่ลอดเวลา เช่น ขา่ว การรบัขอ้ความ
ท่ีเปลี่ยนแปลงไดง้า่ยๆ จะเป็นประโยชนอ์ยา่งยิ่ง โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเนือ้หาแบบเดียวกนัจากหลาย
แหลง่ท่ีมา โปรแกรมรบัฟีด (Feed) จะช่วยใหเ้นือ้หาใหม่ๆท่ีเขา้รวมกนัอยูใ่นท่ีเดียว เทคโนโลยีท่ีอยู่
เบือ้งหลงัหลกัการนีไ้ดแ้ก่ Rss (Really Simple Syndication) และ Atom การน าไปประยกุตใ์ชคื้อ 
ในการท างานกลุม่ของผูเ้รยีน การเปลี่ยนขอ้ความใน wiki ท่ีใชอ้ยูร่ว่มกันจะท าใหผู้เ้รียนแตล่ะคน
เห็นความเปลี่ยนแปลงของขอ้ความท่ีศนูยก์ลาง นอกจากนีก้ารเปลี่ยนแปลงโดยการโพสตข์อ้ความ
ในบล็อก หรือแท็กจากระบบ Social Bookmarking จะถูกส่งผ่านฟีด ท่ีท าใหผู้เ้รียนและผูส้อน
ติดตามการเปลี่ยนแปลงไดง้า่ย 

ขอ้ดีของการใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลนใ์นดา้นการศกึษา 
การใชเ้ครือขา่ยสงัคมออนไลนใ์นการดา้นการศึกษาผูเ้รียนจะไดมี้โอกาสในการ

ติดตอ่สื่อสารกับผูเ้รียนคนอ่ืนๆ รวมทัง้กับครูผูส้อน ผูบ้รหิาร ศิษยเ์ก่าทัง้ท่ีอยู่ภายในและภายนอก
สถาบัน ซึ่งนักวิชาการได้ให้ความส าคัญกับเครื่องมือต่างๆท่ีใช้ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ท่ี
สามารถดึงดดูความสนใจใหแ้ก่ผูเ้รยีน ใชใ้นการติดตอ่สื่อสารท่ีมีความหมาย ใชแ้ลกเปลี่ยนเนือ้หา 
และสามารถท างานรว่มกันได ้ตลอดจนใชเ้ป็นพืน้ท่ีส  าหรบัใหผู้เ้รียนจะไดโ้พสตเ์รื่องราวต่างๆท่ี
เก่ียวขอ้งกับตนเองได ้เครือข่ายสงัคมออนไลนจ์ึงมีขอ้ดีท่ีเหมาะส าหรบัการน าไปใชใ้นการศึกษา 
ดงันี ้(Zaidieh, 2012) 

1) มีความยืดหยุน่ (Flexibility)  
การเรียนรูแ้บบยืดหยุ่นช่วยเพิ่มทางเลือกการเรียนรูว้่าจะเรียนรูอ้ะไร 

เรียนรูเ้ม่ือไหร่ เรียนรูท่ี้ไหน และเรียนรูไ้ดอ้ย่างไร นอกจากนีย้ังสนับสนุนรูปแบบการเรียนรูท่ี้
แตกต่าง ซึ่งรวมไปถึงเรียนรูใ้นรูปแบบ e-learning ดว้ย ความยืดหยุ่นจึงหมายถึงการคาดการณ์
และการตอบสนองต่อความตอ้งการและความคาดหวังท่ีเปลี่ยนแปลงไปของการเรียนรูร้ะดับ
อาชีวศึกษา การฝึกอบรม และชุมชนแห่งการเรียนรู ้ความยืดหยุ่นเป็นหนึ่งในองคป์ระกอบท่ี
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นา่สนใจที่สดุของการเรยีนรูใ้นเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์อยา่งไรก็ตามวิธีการเรียนแบบผสมผสานท่ี
รวมการเรยีนแบบเห็นหนา้กนัและการเรยีนรูอ้อนไลนเ์ป็นสิ่งท่ีดีกวา่การเรยีนการสอนทางออนไลน์
เพียงอย่างเดียว ซึ่งการเรียนแบบหนา้กันในชัน้เรียนท าใหเ้กิดความเขา้ใจกันในเรื่องอารมณใ์น
ระดบัท่ีสงู  ในขณะท่ีความสะดวกและความยืดหยุน่ซึ่งเป็นสว่นหนึ่งของการเรยีนออนไลนส์ามารถ
กระตุน้ใหน้กัเรยีนท าผลงานใหส้  าเรจ็ได ้เครอืข่ายสงัคมออนไลนส์นบัสนนุใหเ้กิดมมุมองท่ีแตกตา่ง
กนัของผูเ้รียน ตวัอย่างเช่นการสนทนากันในเครอืข่ายทางสงัคมออนไลนท์ าใหผู้เ้รียนมีโอกาสใน
การแลกเปลี่ยนความเห็นเก่ียวกับหวัขอ้ตา่งๆ ซึ่งจะเพิ่มโอกาสในการใชป้ระโยชนจ์ากมุมมองและ
ขอ้เสนอแนะของผูเ้รียนคนอ่ืนๆได ้ และช่วยในการสรา้งรากฐานท่ีมั่นคงส  าหรบัการเรียนรูข้อง
ผูเ้รยีน 

การศึกษาทฤษฎีนีไ้ดย้ืนยันว่าปฏิสมัพันธ์ของมนุษยเ์ป็นองคป์ระกอบ
ส าคญัในกระบวนการเรยีนรู ้ซึ่งควรใหค้วามส าคญัว่า เครือขา่ยทางสงัคมออนไลนค์วรสรา้งการมี
สว่นรว่มในหอ้งเรยีนเสมือน หอ้งสนทนาและการประชุมทางวิดีโอ 

2) การท าซ  า้ได ้(Repeatable)  
การจดจ าขอ้มูลขึน้อยู่กับประสาทสัมผัสของตัวเราเอง ในขณะท่ีการ

ตอบสนองขึน้อยูก่บัคณุลกัษณะของแตล่ะบุคคลและแรงจูงใจในการเรียนรู ้ดงันัน้จึงจ าเป็นตอ้งหา
วิธีการท่ีจะสนบัสนนุใหผู้เ้รียนเกิดความเป็นไปไดใ้นการท าซ  า้ ซึ่งวิธีการท าซ  า้มกัไม่เกิดขึน้ในการ
เรยีนแบบดัง้เดิม แตเ่ครอืขา่ยสงัคมออนไลนไ์ดเ้สนอวิธีการท าซ  า้นีผ้า่นทางเว็บไซตแ์ละเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีกคน้ขอ้มลูไดท้นัทีหรอืในภายหลงั 

3) สะดวกสบายและเขา้ถึงไดง้า่ย (Convenience and accessibility)  
เครอืขา่ยทางสงัคมออนไลนส์ามารถใชง้านงา่ยและมีความรวดเรว็ในการ

เขา้ถึงขอ้มูล การทบทวนการปรบัปรุงและแกไ้ขเนือ้หาการเรียนรูท่ี้สามารถท าไดท้กุท่ีและทกุเวลา 
นอกจากนีย้งัช่วยใหส้ามารถเลือกสื่อการเรยีนรูจ้ากหลกัสตูรออนไลนท่ี์มีอยู่เป็นจ านวนมากตามท่ี
ผูเ้รยีนตอ้งการ และสามารถเผยแพรเ่นือ้หาในหลกัสตูรไดอ้ยา่งงา่ยยิ่งขึน้ ช่วยใหน้กัเรียนแต่ละคน
ท่ีมีระดับการเรียนรูช้้าหรือเร็วท่ีแตกต่างกัน  (ช้าหรือเร็ว)  สามารถศึกษาไดต้ามจังหวะและ
ความเร็วของตนเอง (self-pacing) เพิ่มความคงทนในการเรยีน และความสามารถในการฝึกซ  า้อีก
ครัง้เพื่อสรา้งความเขา้ใจใหม้ากขึน้ 

4) เครือข่ายสังคมออนไลน์ยังมีประโยชน์ในการช่วยนักศึกษาในการ
พฒันาอตัลกัษณ ์(ลกัษณะเฉพาะท่ีเป็นตวัตน) เม่ือตอ้งพบกบัความหลากหลายของความทา้ทาย
และการเผชิญหนา้กับความซบัซอ้น โดยเครอืขา่ยสงัคมออนไลนจ์ะช่วยใหผู้ใ้ช ้ไดเ้ขา้กลุม่หรือจัด
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กลุม่ตวัเองตามความสนใจที่แตกตา่งกนั และ เว็บไซตอ์าจเป็นเครื่องมือ ช่วยใหน้กัการศกึษาหรอืผู้
ท่ีเก่ียวขอ้ง ไดช้่วยเหลือนกัศึกษาไดพ้บกับลกัษณะเฉพาะท่ีเป็นตวัตนหรือท่ีเรียกกว่า อัตลกัษณ ์
(Chickering. 2000, Bollier. 1994, .Evans et al., 1998  อา้งถึงใน ระวิ แกว้สกุใส & ชัยรตัน ์จุส
ปาโล, 2556) และเป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ขัน้ตอนต่างๆ ของการพัฒนาอัตลักษณ์ของ
นักศึกษาอีกดว้ย เน่ืองจากปัจจัยดา้นบุคลิกภาพมีอิทธิพลต่อความผูกพันในเครือข่ายสงัคม
ออนไลน ์(Krishnan & Atkin, 2014, อา้งถึงใน  Mayshak, 2017) 

ขอ้จ ากดัของการใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลนใ์นดา้นการศกึษา 
จากการศึกษาพบว่ามีขอ้จ ากัดท่ีพบระหว่างการใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนใ์น

ดา้นการศึกษา เช่น ความเป็นสว่นตวั การสละเวลาและการติดต่อสื่อสารท่ีผิดพลาด โดยแต่ละ
ดา้นมีรายละเอียดดงันี ้(Zaidieh, 2012) 

1) ความเป็นสว่นตวั (Privacy)  
จากการศกึษาพบวา่ผูใ้ชจ้ะแสดงความกงัวลเป็นอยา่งมากเก่ียวกบัความ

เป็นสว่นตวัของขอ้มลูสว่นบุคคลของพวกเขา แต่มีจ านวนนอ้ยท่ีระมดัระวงัเรื่องการป้องกนัขอ้มูล  
ถึงแม้ว่าจะมีข้อมูลส่วนบุคคลเป็นจ านวนมากบนเครือข่ายสงัคมออนไลน ์แต่ขอ้มูลเหล่านั้น
สามารถก าหนดสิทธ์ิการเขา้ถึงได ้ซึ่งท าใหผู้เ้รียนเกิดความสบายใจเก่ียวกับการแสดงขอ้มูลสว่น
บุคคลในเครอืขา่ยออนไลนม์ากขึน้    

2) มิตรภาพท่ีแทจ้รงิ (Real friendship)  
การใชเ้ครือข่ายสงัคมออนไลนส์ามารถท าใหผู้เ้รียนมีเพื่อนเป็นจ านวน

มาก แต่คุณภาพและความสมบูรณข์องมิตรภาพเหลา่นีไ้ม่เป็นความจริงเสมอไป ในทางกลบักัน
ขอ้มลูตา่งๆท่ีอยูใ่นเครอืขา่ยสงัคมออนไลนไ์ม่มีสามารถเช่ือถือได ้100% และไม่สามารถตรวจสอบ
ขอ้มลูตา่งๆของผูใ้ชไ้ด ้ดงันัน้การมีเพื่อนมากมายผา่นทางเว็บไซตเ์ครอืขา่ยสงัคมอาจเป็นอนัตราย
มากกวา่เกิดผลดี ซึ่งจะสง่ผลกระทบตอ่การใชเ้ครอืขา่ยสงัคมออนไลนใ์นดา้นการศกึษา 

3) การใชเ้วลาในเครอืขา่ยสงัคม (Taking up time) 
ระยะเวลาท่ีบุคคลทั่วไปใชไ้ปกับเครือข่ายสงัคมออนไลน ์พบว่า การใช้

เครือข่ายสงัคมออนไลนเ์ป็นเวลานานๆ ท าใหเ้กิดผลกระทบต่อรา่งกาย โดยเฉพาะระบบต่างๆใน
ร่างกาย  นอกจากนีย้ังมีผลต่อสุขภาพจิต นอกจากนีก้ารนั่งอยู่หนา้จอเพื่อใช้เครือข่ายสงัคม
ออนไลน์ในด้านการศึกษาเป็นเวลานานๆ อาจท าให้เกิดการขาดแรงจูงใจในการเรียนรู ้ได้ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากน าเสนอเนือ้หาทางวิทยาศาสตรท่ี์ไม่มีภาพและเสียงจะสง่ผลกระทบต่อ
แรงจูงใจในการเรยีน  
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จากการศกึษาผูจ้ยัไดน้  าประโยชนข์อง Social Networking มาใชส้ง่เสรมิความฉลาด
ในการแกปั้ญหา ดงันี ้

1) มีความยืดหยุ่น (Flexibility) ด้านความยืดหยุ่นของเครือข่ายออนไลน์ท่ี
สนบัสนุนใหเ้กิดมมุมองท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน การสนทนากันในเครือข่ายทางสงัคมออนไลนท์ า
ใหผู้เ้รียนมีโอกาสในการแลกเปลี่ยนความเห็นจากหลากหลายมุมมองไดเ้ม่ือตอ้งเผชิญปัญหา 
สรา้งการมีสว่นรว่มในหอ้งเรยีนเสมือน หอ้งสนทนาและการประชุมทางวิดีโอ 

2) การท าซ  า้ได ้(Repeatable) ผูเ้รียนสามารถเรยีกคน้ประเด็นปัญหาหรือสืบคน้
ขอ้มลูไดต้ามคณุลกัษณะของแตล่ะบุคคลและแรงจูงใจในการเรยีนรู ้สะดวกสบายในการเขา้ถึง 

3) การสนบัสนนุทางอารม ์(Emotion Support) เครือขา่ยออนไลนช์่วยใหผู้เ้รียน
ลดความเครียดได ้เม่ือตอ้งเผชิญกับปัญหา โดยไดร้บัสนับสนุนทางสงัคมออนไลน์โดยการไดร้บั
ค าแนะน าและการใหค้  าปรกึษาจากผูเ้ช่ียวชาญ และคนใกลชิ้ด 

การจดัการเรยีนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์ 
ทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์(Connectivism) เป็นทฤษฎีท่ีสนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกัน

บนเครอืขา่ย ซึ่งเป็นการเรยีนรูท่ี้เหมาะสม โดยมีแนวทางในการจดัการเรยีนรู ้ดงันี(้Lave, 1991) 
1) การออกแบบการสอนท่ีเหมาะสม (Situated Learning) คือ การสรา้ง

สภาพแวดลอ้มใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มทางสงัคมอย่างมีความหมาย สอดคลอ้งกับคอลลิน และคณะ 
(Collin, 1987)ไดก้ลา่วว่าการฝึกฝนทางปัญญาในการเรยีนรูบ้นเครอืข่าย มีกลยุทธ์การออกแบบ
การสอนท่ีส  าคญั เพื่อสนบัสนนุสมรรถนะของผูเ้รยีน ดงันี ้

1.1) การท าตามแบบอย่าง (Modelling) คือ การฝึกการสงัเกต และฝึก
การท าตามแบบอยา่งของตวัแบบ ผูส้อนคือผูซ้ึ่งสาธิตวิธีการท างานใหป้ระสบความส าเรจ็และให้
ผูเ้รยีนปฏิบติัตาม 

1.2) การฝึก (Coaching) คือ การช่วยเหลอืของผูส้อนถือเป็นขัน้ตอนหลกั
ท่ีควรท าอยา่งตอ่เน่ือง 

1.3) การเสริมต่อ/การช่วยเหลือ (Scaffolding) คือ การใหก้ารสนบัสนุน
ของผูส้อน และปัจจยัน าเขา้ตา่ง การก าหนดงาน และอ่ืนๆ  

1.4) การจางหาย (Fading) คือ ผู้สอนค่อยๆถอนจากการให้การ
ช่วยเหลือผูเ้รียน ซึ่งการฝึกฝนจะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูม้ากขึน้ มีการตอบสนองอย่างเป็น
อตัโนมติั   
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1.5) การบรรยาย (Description) คือ การแสดงความคิด ความรูส้กึออก
เป็นมาเป็นค าพดูผา่นประสบการณก์ารเรยีนรู ้ 

1.6) การสะทอ้นคิด (Reflection) คือ การอภิปรายประเด็นปัญหากบัผูมี้
ประสบการณห์รอืผูเ้ช่ียวชาญ  

1.7) การส  ารวจ (Exploration) คือ การหามุมมองทางเลือกและการ
แกปั้ญหา 

2)  การเรียนรูแ้บบรว่มมือ (Collaborative Learning) เป็นรูปแบบท่ีมีความ
ชดัเจนและเก่ียวขอ้งการเรยีนรูบ้นเครอืขา่ย เคย ์(Kaye, 1992)ไดร้ะบุองคป์ระกอบหลกั 7 ประการ 
ท่ีผสานกนัเพื่อก าหนดเป็นนิยามการเรยีนรูแ้บบรว่มมือ ดงันี ้

2.1) การเรียนรู ้คือ กระบวนการภายในของแต่ละบุคคล ซึ่งอาจไดร้บั
ผลกระทบอาจมาจากปัจจยัภายนอก รวมไปถึงความสมัพนัธร์ะหวา่งบุคคล และการมีปฏิสมัพนัธ์
กกัลุม่ 

2.2) ปฏิสมัพันธ์ระหว่างบุคคล และปฏิสมัพันธ์ในกลุม่น ามาซึ่งการใช้
ภาษาในการสื่อสาร เกิดเป็นกระบวนการทางสงัคม มีการปรบัปรุง และพฒันาความรูค้วามเขา้ใจ
ใหม่ของแต่ละบุคคล และเกิดโครงสรา้งทางปัญญา ท าใหรู้ส้กึถึงการเรียนรู ้ท่ีเกิดขึน้ในช่วงเวลา
เดียวกนัทัง้แบบสว่นตวัและแบบสงัคม 

2.3) การเรียนรูแ้บบรว่มมือเก่ียวขอ้งกับการแลกเปลี่ยนกนัระหวา่งเพื่อน
รว่มงาน การมีปฏิสมัสมัพันธ์อย่างเท่าเทียมกัน พลงัของความสมัพันธ์มีผลต่อการสื่อสารของ
สมาชิกภายในกลุม่และการแลกเปลี่ยนบทบาทกนั 

2.4) การร่วมกัน หมายถึง การหลอมรวม และการสมมติฐานเก่ียวกับ
วิธีการท่ีจะท าใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีใหญ่กว่าการแยกแต่ละส่วน ดังนัน้การเรียนรูแ้บบร่วมมือจึงมี
ประโยชนแ์ละมีผลตอบแทนท่ีมากกวา่การเรยีนรูเ้ป็นรายบุคคล 

2.5) การเรียนรูแ้บบรว่มมืออาจไม่ใช่วิธีท่ีท  าใหป้ระสบความส าเรจ็เสมอ
ไป บางครัง้น  ามาสูเ่วลาท่ีเสียไปโดยเปล่าประโยชน ์ขาดความคิดริเริ่ม เกิดความขดัแยง้ ความ
เขา้ใจผิด และความประณีประนอม กรณีเหลา่นีอ้าจท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึไม่พงึพอใจ 

2.6) การเรียนรูแ้บบรว่มมือ ไม่จ  าเป็นตอ้งมีความหมายเฉพาะการเรยีนรู ้
แบบกลุ่มเท่านัน้ แต่อาจมีความหมายท่ีต้องพึ่งพาเก่ียวกับการสนับสนุนการเรียนรู ้และการ
ช่วยเหลอื เช่น การสนบัสนนุอ่ืนๆท่ีไม่ใช่บรบิทของการแขง่ขนั 
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2.7) การเรียนรูจ้ากงานใดๆ หรือกระบวนการมีช่วงเวลาท่ีชัดเจน คือ มี
การเริ่มต้น และมีการสิน้สุด และมีความลกัษณะของการมีปฏิสมัพันธ์ และจ าเป็นตอ้งมีการ
สนบัสนนุของกลุม่ซึ่งอาจมีการเปลี่ยนแปลงภายในระยะเวลาดงักลา่ว 

3)  การจ าแนกระดับการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎีคอนเนคติวิสต์ ท่ีผูส้อน
สามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการจดัการเรยีนรู ้(Reeves, 2006; Siemens, 2008) ดงันี ้

3.1) การวิเคราะหปั์ญหาและสรา้งแนวความคิด คือ การส  ารวจปัญหา 
การศกึษาทฤษฎี แนวความคิด การระดมความคิด และการตัง้ค าถามจากขอบเขตของปัญหา 

3.2) การพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหา คือ การใช้ความคิดในการหา
วิธีการแกปั้ญหา 

3.3) การทดลองและทดสอบซ า้ของแนวทางการแก้ปัญหา คือ การลด
ความส าคญัดา้นผลลพัธ์ แตค่วรมุ่งเนน้การวิจยัและกิจกรรมการทดลอง ตลอดจนการประเมินผล
แนวความคิดและวิธีการคิดของผูเ้รยีนมีความแตกตา่งกนั 

3.4) การด าเนินการ คือ การน าแนวคิดลงสู่การทดลองหรือการปฏิบัติ 
การตระหนกัถึงความเขา้ใจท่ีเกิดจากการท ากิจกรรม  โดยการใหส้ะทอ้นคิดและขอ้มลูปอ้นกลบั 

รีฟ (Reeves, 2006)ได้ระบุปัจจัยท่ีเก่ียวข้องกับการน าทฤษฎีคอนเนคติวิสต์ท่ี
น  ามาใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้มีดงันี ้

1) การแบง่ปันและการไดม้าซึ่งความรูแ้ละทกัษะใหม่ๆ 
2) การแลกเปลี่ยนประสบการณร์ะหวา่งผูเ้รยีนและผูส้อน 
3) การสรา้งโครงสรา้งเครอืขา่ยการเรยีนรู ้/ การเรยีนการสอน 
4) การพฒันาความสามารถในการสื่อสารของผูเ้รยีนและผูส้อน 
5) การพฒันาสมรรถนะความรว่มมือของนกัเรยีนและครู 
6) การสรา้งแรงจูงใจของผูเ้รียนและผูส้อน โดยการติดต่อสื่อสารและการสรา้ง

ความรว่มมือกบัเพื่อนรว่มงาน และการใช ้ICT  
7) การพฒันาทกัษะการใช ้ICT ท่ีหลากหลาย และภาษาอังกฤษของผูเ้รียนและ

ผูส้อน 
แนวทางการจดัการเรยีนการสอนตามแนวคิดคอนเนคติวิสม ์

จากการศกึษาแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนเนคติวิสมจ์าก
เอกสารและงานวิจยั น าเสนอไดด้งันี ้
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สนิท สิทธิ (2557) ไดน้  าเสนอขัน้ตอนการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนเนค
ติวิสม ์มีดงันี ้

1) การสรา้งความตระหนกัรูท่ี้จะเรยีนรู ้(Awareness) โดยใชก้ระบวนการ
เช่ือมโยงไปยงัแหลง่สารสนเทศ 

2) การเช่ือมโยงไปยงัแหล่งเรียนรู ้(Connection) โดยมีการตดัสินใจใน
การคดัเลอืกความรูอ้ยา่งมีวิจารณญาณ 

3) การเผยแพร่ (Contribution) เป็นการสะท้อนสิ่งท่ีได้เรียนรูใ้ห้ผู ้อ่ืน
น าไปใชป้ระโยชนต์อ่ไป 

วารนันท ์นิติศักด์ิ (2557)ไดน้  าเสนอขัน้ตอนการเรียนการสอนตามแนวคิด
คอนเนคติวิสม ์มีดงันี ้

1) สรา้งความตระหนกั (Awareness) คือ การแสดงใหเ้ห็นความส าคัญ
ตอ่การเรยีนรู ้การก าหนดเปา้หมายและกิจกรรมในการเรยีน 

2) ก าหนดวิธีการเรียน (Specification) คือ การทบทวนความรูแ้ละวาง
แผนการเรยีน 

3) การเริ่มเรียน (Start) คือ การลงมือท ากิจกรรม ตามแผนการจัดการ
เรยีนรู ้

4) การสรุป (Summarry) คือ การสรุปความรู ้หรือสิ่งท่ีไดร้บัจากการท า
กิจกรรม และน าเสนอใหผู้อ่ื้นไดท้ราบถึงสิ่งท่ีไดค้น้พบ 

5) การแบ่งปัน (Show & Share) คือ การก าหนดวิธีการ แนวทาง การ
แบง่ปันความรู ้ หรอืสิ่งท่ีไดจ้ากการเรยีนรู ้เพื่อใหส้าธารณะชนไดร้บัรูแ้ละน าความรูไ้ปใชต้อ่ไป 

ปริญญา บรรณเภสชั (2557) ได้น  าเสนอหลักการสอนท่ีส่งเสริมการคิด
เช่ือมโยงความรู ้ไดแ้ก่  

ขัน้น า :  การกระตุน้ใหผู้เ้รียนตอ้งการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ ส่งเสริมใหผู้เ้รียน
เรยีนรูด้ว้ยตนเอง มีการใหร้างวลั สรา้งบรรยากาศไม่เครง่เครยีดจนเกินไป  

ขัน้กิจกรรม : การใชค้  าถามเพื่อใหผู้เ้รยีนกระตือรอืรน้ตอ่การตอบค าถาม 
การเปิดรบัความคิดเห็นของผูเ้รียน สรา้งสถานการณ์เพื่อใหผู้เ้รียนคิดหาวิธีการแก้ปัญหา โดย
ผูส้อนไม่บอกวิธีการแกปั้ญหา สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมีสว่นรว่มในการเรยีนรู ้ยอมรบัการแสดงออกของ
ผูเ้รยีน กระตุน้ใหผู้เ้รยีนแสดงออกทางความคิด 
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ขัน้สรุป : การสนับสนุนใหผู้เ้รียนเผยแพรค่วามรูห้รือสิ่งท่ีไดร้บัจากการ
เรยีนรู ้ 

Kritsupath Sarnok (2018) ไดน้  าเสนอขัน้ตอนการเรยีนการสอนตามแนวคิด
คอนเนคติวิสม ์มีดงันี ้

1) การวางแผนการเรียนรูแ้ละการมอบหมายงาน หัวขอ้ หรือประเด็น
ปัญหา 

2) การเช่ือมโยงและการเขา้ถึงทรพัยากรการเรยีนรู ้
3) การเช่ือมโยงไปสู่การคิดวิเคราะห ์การตีความ การจ าแนก แยกแยะ 

การอภิปราย การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับผูเ้รียน ผูเ้รียนและผูส้อน การสรา้ง
แนวคิดใหม่ดว้ยตนเอง 

4) การตัดสินอย่างมีวิจารณญาณ บนพืน้ฐานของคุณธรรมจริยธรรม 
ความถกูตอ้งทางวิชาการ และผลประโยชนข์องสงัคม  

5) การน าเสนอ การอธิบายแนวคิด ผลงานของตนเอง  
6) การเผยแพรแ่ละการแบง่ปันความรูไ้ปยงัเครอืขา่ยอินเตอรเ์น็ต 

ขจรพงษ์ รว่มแกว้ (2559) ไดน้  าเสนอขัน้ตอนการเรียนการสอนตามแนวคิด
คอนเนคติวิสม ์มีดงันี ้

1) ขัน้น า คือ การกระตุน้ผูเ้รียนดว้ยสถานการณปั์ญหา  ดว้ยการสรา้ง
สภาพแวดลอ้มการเรยีนสว่นบุคคล ดว้ยการเช่ือมโยงกบัเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์

2) ขัน้การเช่ือมโยง คือ การเช่ือมโยงระหว่างความคิดของผูเ้รียน และ
สถานการณปั์ญหา เพื่อสรา้งความหมายใหก้ับผูเ้รียน โดยผูเ้รยีนสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลใหม่กับ
ขอ้มลูเดิม ท่ีมีมาก่อน ผูเ้รยีนสามารถเช่ือมโยงจากเครอืขา่ยสงัคมและสื่อออนไลน์ 

3) ขัน้ตรวจสอบความถูกตอ้ง คือ ผูเ้รียนตรวจสอบขอ้มูล และคน้พบ
ความรูจ้ากสิ่งท่ีไดศ้กึษา ในขัน้ตอนนีมี้ฐานของความช่วยเหลอืผูเ้รยีน แหลง่การเรยีนรู ้และตวัช่วย
ในการคดักรองขอ้มลู 

4) ขัน้การประยุกตใ์ช้ความรู ้คือ การน าองคค์วามรูจ้ากสารสนเทศท่ี
ผูเ้รียนไดเ้สาะแสวงหามาประยุกตใ์ชเ้พื่อมาแกไ้ขสถานการณ์ปัญหา และเพื่อใหผู้ ้เรียนมีความ
เขา้ใจเนือ้หาใหม่ได้ดี และจดจ าไดดี้ขึน้ตอ้งใหผู้เ้รียนสรา้งผลงานท่ีมีสามารถพัฒนาต่อยอด
ประสบการณค์วามรู ้เช่น การเขียนลง faceook  website Blog YouTube หรือสื่อสงัคมออนไลน์
ชนิดตา่งๆ 
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5) ขัน้ตอนประเมิน คือ การประเมินผูเ้รียน และกรองขอ้มูลสารสนเทศ 
ขอ้ค้นพบก่อนท าการเผยแพร่ เช่น การร่วมกันวิพากษ์กับผู้เรียนคนอ่ืนในชั้นเรียน และมีการ
เสรมิแรงตามความเหมาะสม 

6) ขั้นการเผยแพร่ คือ กระบวนการ Sharing ท าให้ผู ้เรียนแสดงผล
สะทอ้นกลบัจะสง่ผลใหผู้เ้รยีนเกิดความภาคภูมิในตน และจะฝึกใหผู้เ้รียนกา้วสูก่ารเป็นนกัพฒันา 
นกัสรา้ง และมีจิตใจที่เอือ้เฟ้ือตอ่ไป 

Patnaree Pongprayoon (2017) ไดน้  าเสนอขัน้ตอนการเรียนการสอนตาม
แนวคิดคอนเนคติวิสม ์มีดงันี ้

1) ขัน้เริ่มตน้  คือ การระบุปัญหาเพื่อหาค าตอบ เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งให้
ความรูแ้ก่ผูเ้รยีน และท าใหผู้เ้รยีนเขา้ใจแนวคิดหลกัของเนือ้หา รวมไปถึงการสง่เสรมิใหผู้เ้รยีนระบุ
ขอ้มลูท่ีตอ้งการก่อนน าไปสูก่ารเรยีนขัน้ตอ่ไป 

2) ขัน้คน้หา คือ ขัน้ตอนการส  ารวจและคน้หา ขัน้ตอนนีช้่วยใหผู้เ้รียน
ก าหนดขอบเขต ค าส  าคญัในการเขา้ถึงแหลง่ขอ้มลู และการวางแผนส าหรบัการสืบคน้ขอ้มูล โดย
ใชค้  าหลกัท่ีเหมาะสมกับบริบท ดว้ยความรวดเร็วของเทคโนโลยีท าใหผู้ใ้ชข้าดความตระหนกัใน
การสง่ตอ่ขอ้มลู ซึ่งท าใหเ้กิดผลเสยีอยา่งกวา้งขวาง 

3) ขัน้ตอนการประเมิน คือ การประเมินขอ้มูล เม่ือผูเ้รียนก าลงัพบกับ
ปัญหา เกณฑก์ารประเมินแหลง่ขอ้มลูในอินเตอรเ์น็ต ไดแ้ก่ ความสมัพนัธก์นั ความถกูตอ้ง การให้
สทิธ์ิเขา้ถึง ความเป็นกระแส ขัน้ตอนนีท้  าไดโ้ดยจัดกิจกรรมใหผู้เ้รียนตอ้งตรวจสอบขอ้มูลท่ีสืบคน้
ได ้ผูเ้รยีนจะตอ้งพิจารณาและวิเคราะหด์ว้ยตนเองก่อนเป็นอนัดบั ก่อนท่ีจะตรวจอสอบอกัครัง้ 

4) ขัน้การแลกเปลี่ยนขอ้มลู คือ การแลกเปลี่ยนขอ้มลูท่ีคน้พบ 
5) ขัน้การเผยแพรแ่ละแบ่งปันขอ้มูล คือ ขัน้ตอนท่ีผูเ้รียนตอ้งเตรียมตัว

น าเสนอขอ้มูลดว้ยภาษาท่ีสภุาพ และยอมรบัความคิดเห็นท่ีแตกต่างกัน ถา้ผูเ้รยีนคนอ่ืนตอ้งการ
ขอ้มลูเพิ่มเติม ผูน้  าเสนอตอ้งสามารถคน้หาขอ้มลูมาอธิบายเพิ่มเติมได ้

Archana Shrivastava (2018) ได้น  าเสนอขั้นตอนการเรียนการสอนตาม
แนวคิดคอนเนคติวิสม ์มีดงันี ้

1) การติดตามขอ้มลูทางดา้นนวตักรรมทางการศกึษา 
2) การทดลองกบัเว็บไซตท่ี์มีใหบ้รกิาร และเครื่องมือท่ีช่วยสอนเสรมิ และ

การเรยีนรูจ้ากการฝึกปฏิบติั 
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3) ใช้การเผยแพร่และแบ่งปันทรพัยากรผ่านบล็อก วิกิและเว็บไซต์ท่ี
แบง่ปันรูปภาพ และวิดีโอ 

4) กระตุน้ใหน้กัเรียนใชเ้ว็บเป็นแหลง่ขอ้มูลทางวิชาการ เป็นแหลง่ขอ้มูล
ท่ีส  าคญัและคดัเลอืกและอา้งอิง 

5) มอบหมายงานหรือกิจกรรมใหผู้เ้รยีนมีการใชส้ื่ออย่างมีประสทิธิภาพ
และผลลพัธก์ารเรยีนรูท่ี้เหมาะสม 

6) ก าหนดแนวคิดของการเช่ือมโยงใหช้ัดเจน เพื่อสนับสนุนกิจกรรมท่ี
ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูอ้ยา่งอิสระไดด้ว้ยตนเอง 

Siemens (2005) ไดน้  าเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด
คอนเนคติวิสม ์มีดงันี ้

1) การก าหนดกิจกรรมท่ีเอือ้อ านวยความสะดวกต่อการเช่ือมโยงจุด
เช่ือมต่อ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถส ารวจขอ้มูลท่ีแตกตา่งกัน มีความเป็นอิสระในการยอมรบัวิธีการ
แกปั้ญหาท่ีมีมากกวา่ 1 วิธี 

2) การท าแบบฝึกหดั ควรใชข้อ้มลูจากแหลง่ขอ้มลูท่ีหลากหลาย ไม่ควรมี
ขอ้จ ากัดในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ซึ่งแหลง่ขอ้มูลอาจมาจาก บุคคล วารสาร หนังสือ บทความ 
ฐานขอ้มลู เครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์เป็นตน้ 

3) การท าแบบฝึกหดัไม่เพียงแต่ใหผู้เ้รยีนสรา้งความรู ้ แตค่วรมุ่งเนน้ไปท่ี
ผลลพัธ์การเรียนรู ้และหวัขอ้น ามาใชใ้นเรียนรูค้วรมีความเก่ียวขอ้งกับเหตุการณใ์นปัจจุบนั ควร
มุ่งเนน้ท่ีการพฒันาความสามารถท่ีน าไปประยุกตใ์นการแกปั้ญหา ควรชีแ้จงใหช้ัดเจนเก่ียวกับ
ความเขา้ใจเชิงลกึท่ีสามารถพฒันาตอ่ไป 

4) การใหผู้เ้รียนไดส้  ารวจขอ้มูล การท าความเขา้ใจ และการตัดสินใจ
เก่ียวกับเสน้ทางท่ีน าไปสู่การเรียนรูด้ว้ยตวัของผูเ้รียนเอง การท าความเขา้ใจเก่ียวกับความรูท่ี้
ไดร้บัวา่ สามารถเปลี่ยนแปลงไดต้ลอดเวลาเน่ืองจากสภาพแวดลอ้มของขอ้มลู ครูท าหนา้ท่ีเป็นผู้
ด  าเนินรายการ โดยเนน้ผูเ้รยีนเป็นศนูยก์ลาง 

Alzain (2019) ไดน้  าเสนอแนวทางการจดัการเรยีนการสอนตามแนวคิดคอน
เนคติวิสม ์มีดงันี ้

1) สรา้งการมีสว่นรว่มอย่างตอ่เน่ืองโดยการพฒันาเนือ้หาในหลกัสตูรให้
เช่ือมโยงกบั เครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์
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2) การอ่าน การทบทวน การวิพากษ์ เนือ้หา ควรอยู่บนพืน้ฐานของการ
น าเสนอใน Blogs เพื่อใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสน าเสนอแนวคิด เพื่อท าใหก้ระบวนการเรยีนการสอนมี
ประสทิธิภาพ 

3) การแบง่ปันขอ้มลู บทความโดยผา่นเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์
4) การเตรียมหลักสูตรการเรียนการสอนท่ีช่วยให้ผู ้เรียนเข้าใจ และ

น าเสนอหลกัสตูรผา่นช่องทางสาธารณะ เช่น เว็บไซต ์เครอืขา่ยสงัคม เป็นตน้ 
การสงัเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรยีนการสอนตามแนวคิดคอนเนคติวิสม ์ดงัตาราง 14 
 

ตาราง 14  การสงัเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรยีนการสอนตามแนวคิดคอนเนคติวิสม ์
 

 
 
 

ล  าดบัขัน้ตอน 

สน
ิท 
สทิ
ธิ (

25
57

) 

วา
รน
นัท
 ์นิ
ตศิ
กัด
ิ ์(2

55
7)

 

ปร
ญิ
ญ
า บ

รร
ณ
เภ
สชั
 (2

55
7)

 

ขจ
รพ
งษ
 ์รว่
มแ
กว้
 (2

55
9)

 

Ar
ch

an
a S

hr
iva

sta
va

 (2
01

8)
 

Sie
me

ns
 (2
00
5)

 

Kr
its

up
ath

 Sa
rn

ok
 (2
01
8)

 

Pa
tna

re
e P

on
gp

ra
yo

on
 (2
01
7)

 

Al
za

in 
(2
01
9)

 

1. การสรา้งความตระหนกัรู ้
และกระตุน้การเรียนรู ้

         

2. การมอบหมายหัวขอ้ 
หรือประเดน็ปัญหา 

         

3. การเช่ือมโยงไปยงั
แหลง่ขอ้มลูต่างๆ เพ่ือการ
ส ารวจ สืบคน้ขอ้มลู ความรู ้
และตดัสนิใจเลือกขอ้มลูท่ี
น ามาใชใ้นการแกปั้ญหา 

         

4. การเช่ือมโยงขอ้มลูไปสู่
ความคิดของผูเ้รียน เช่น 
การวเิคราะห ์การตดัสนิใจ  

         
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ตาราง 14 (ตอ่) 
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5. การเรียนรูจ้ากการฝึก
ปฏิบตั ิการประยกุตใ์ช้
ความรูท่ี้น าไปแกปั้ญหา 
การใหค้วามช่วยเหลือ  

         

6. การน าเสนอและ
แลกเปล่ียนขอ้คน้พบ 

         

7. การเผยแพรห่รือการ
แบง่ปันขอ้มลู 

         

 

สรุปไดว้า่การจดัการเรยีนรูต้ามแนวคิดคอนเนคติวิสม ์คือ การจดัรูปแบบการเรยีนรูท่ี้
มีการใชเ้ทคโนโลยีและช่องทางออนไลนใ์นรูปแบบต่างๆเขา้มามีสว่นรว่ม โดยใหค้วามส าคญักับ
ความแตกตา่งระหว่างบุคคลในเขา้ถึงขอ้มูล  ผูเ้รยีนสามารถเกิดการเรียนรูจ้ากการเช่ือมโยงของ
แหล่งขอ้มูล ไดแ้ก่ ประสบการณ์ ความรูส้กึนึกคิด การสรา้งกิจกรรมเพื่อเช่ือมโยงการเรียนรูใ้น
เครือข่าย เป็นตน้ ท าใหเ้กิดคลงัความรูอ้ยา่งหลากหลาย โดยท่ีผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนรูอ้ย่างมี
ความหมายและพฒันาตนเองได ้ตามขอบข่ายการเรียนรูข้องขอบข่ายของการเรยีนรูต้ามแนวคิด
คอนเนคติวิสต์ คือ 1. ความสามารถในการควบคุมทางปัญญา (Cognitive Control)   2. 
ความสามารถในการควบคุมทางจิตใจ และ 3. การเช่ือมโยงกับสังคมการเรียนรูอ้อนไลน์  
สอดคลอ้งกับแอนเดอรส์นั (Anderson, 2011) ท่ีใหบ้ทสรุปของการเปลี่ยนแปลงและพฒันาระบบ
การศึกษาในยุคใหม่หรือยุคดิจิทลัว่า เป็นยุคของความเปลี่ยนแปลงทางทฤษฎีการเรียนรู ้โดยยึด
หลกัทฤษฎี คือ ทฤษฎีการเรียนรูแ้บบเช่ือมโยง หรือ คอนเนคติวิสม์ เป็นทฤษฎีหลกัในการขับ
เคลื่อนท่ีส  าคญั เป็นการใช้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 สื่อประเภทเครือข่ายสงัคม และระบบปฏิสมัพนัธ์ 
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โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน มุ่งเนน้ท่ีการส  ารวจ การแสวงหา การสรา้งสรรค ์และการ
ประเมินตนเอง คุณลกัษณะของผูร้ียนเป็นการเรียนแบบเครือข่าย ซึ่งเนือ้หาท่ีใช้เนน้ทกัษะและ
ความสามารถของผูเ้รียนเป็นหลกั ผูส้อนมีบทบาทเป็นกัลยณมิตรทางการเรียนท่ีคอยชีแ้นะให้
ความช่วยเหลือแก่ผูเ้รียน ตลอดจนตอ้งใชก้ารประเมินตามสภาพจริงท่ีเนน้กระบวนการเรียนรู ้
ผูเ้รียน และพฒันาการของผูเ้รียน โดยใชเ้ครื่องมือท่ีผูเ้รยีนและผูส้อนสามารถใชง้านรว่มกนัไดใ้น
เครอืขา่ยทัง้ในและนอกหอ้งเรยีน ประกอบกบัการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รยีนระหวา่งการเรยีนรูใ้น
หอ้งเรยีน 

ดงันัน้จากการศกึษาผูว้ิจยัไดน้  าแนวคิด ทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์มาใชใ้นงานวิจยัครัง้นี ้
ดงันี ้

1. การกระตุน้ คือ การเรียนรูท่ี้สรา้งบรรยากาศการเรียนรูท่ี้ไม่เครียด สนุก ทา้
ทายการใชค้  าถามกระตุน้ การใหร้างวลั การสนบัสนนุทางสงัคม การสนบัสนนุใหคิ้ดเชิงบวก 

2. การเช่ือมโยง คือ การเช่ือมโยงประสบการณ์เดิม การเช่ือมโยงความคิด 
ความรูส้กึการสรา้งกิจกรรมเพื่อเช่ือมโยงการเรยีนรู ้การเช่ือมโยงไปยงัแหลง่การเรยีนรู ้

3. การน าเสนอ คือ การอธิบายแนวคิด/ขอ้คน้พบจากสิ่งท่ีไดศ้กึษา การอภิปราย
รว่มกนั 

4. การแบ่งปัน คือ การก าหนดวิธีการการแบ่งปันความรูห้รือสิ่งท่ีไดจ้ากการ
เรยีนรู ้เพื่อใหส้าธารณะชนรบัรูแ้ละน าไปใชป้ระโยชนไ์ด ้

4.3 องคป์ระกอบของการจัดการเรียนรู้ยุคดิจิทัล 
Mansureh (2017) ได้ศึกษาองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนรูปแบบ

ออนไลน ์ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ดงันี ้
1) องคป์ระกอบดา้นผูเ้รยีน ประกอบดว้ย   

1.1) ความคาดหวังของผู้เรียนเป็นสิ่งท้าทายของการสอนออนไลน์ ให้มี
ประสทิธิภาพ ซึ่งผูเ้รยีนบางคนมีความคาดหวงัท่ีไม่เหมาะสม เช่น คาดหวงัการใหข้อ้มลูปอ้นกลบั
ในทนัที ในรูปแบบการแสดงความคิดเห็นแบบออนไลน ์และการมอบหมายงานท่ีผูเ้รยีนตอ้งการให้
ปรากฎในอีเมลส์ว่นตวัของตนเอง เพราะอาจเกิดการถามค าถามเก่ียวกับผลการเรียนของผูเ้รียน 
หรอืการมอบหมายงานท่ีเครง่เครยีด ซึ่งผูส้อนควรแนะน าใหผู้เ้รยีนลดความคาดหวงัท่ีไม่เหมะสมนี้
ใหน้อ้ยลง  ดว้ยการสื่อสารท่ีชดัเจน เก่ียวกบัแนวทางปฏิบติัในการเรยีนในหลกัสตูร  

2)  ความพรอ้ม ของผูเ้รียนเป็นสิ่งท่ีควรใหค้วามส าคญัในการเรียนหลกัสตูร
ออนไลน ์เน่ืองจากไม่ใช่ทัง้หมดของผูเ้รียนท่ีจะเรียนหลกัสูตรออนไลนแ์ลว้ประสบความส าเร็จ 
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ดงันัน้การระบุ รูปแบบการเรียนรู ้ทกัษะท่ีจ าเป็นส  าหรบัการเรียนในหลกัสตูรออนไลนเ์ป็นสิ่งท่ีทา้
ทายผูเ้รียน โดยส่วนใหญ่แลว้ผูเ้รียนตอ้งการการกระตุน้และการก ากับตัวเอง ดังนัน้การเรียน
ออนไลนผ์ูส้อนจึงตอ้งพรอ้มส  าหรบัการช่วยเหลอืผูเ้รียนท่ียงัขาดทกัษะในการเรยีนรูแ้บบออนไลน ์
ซึ่งมิติของการเตรียมความพรอ้มดา้นผูเ้รียน คือ ทกัษะดา้นการใช้คอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยี
สารสนเทศ วฒันธรรมและภมิูหลงัของผูเ้รยีนท่ีแตกต่างกนั สิ่งเหลา่นีถื้อเป็นการสรา้งความพรอ้ม
ของการเรยีนในหลกัสตูรออนไลน ์

3)  เอกลกัษณเ์ฉพาะของผูเ้รียน ผูเ้รียนบางคนอาจจะรูส้ึกตอ้งการแยกตัว
ออกจากการเรียนการสอนออนไลน ์ซึ่งอาจสง่กระทบต่อการเรียนรู ้ดงันัน้ การเขา้รว่มกับชุมชน
แห่งการเรียนรูจ้ึงมีอิทธิพลต่อความรูส้กึของผูเ้รียนและการเรียนรู ้ซึ่งนักสงัคมสงเคราะหไ์ดใ้ห้
ความคิดเห็นว่า การสรา้งสภาพสงัคมท่ีมีปฏิสมัพนัธ์กนัจะช่วยใหผู้เ้รยีนการเกิดการมีสว่นรว่มใน
การเรยีนรู ้การใชเ้ทคนิคการเรียนแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) จะท าใหผู้เ้รียนมีเวลาได้
คิด และทบทวนประเด็นท่ีเรยีนรู ้ 

4) การมีสว่นรว่มของผูเ้รียน โดยธรรมชาติของการมีสว่นรว่มของผู้เรียนใน
การเรียนรูใ้นหลกัสูตรออนไลน ์คือ การอภิปรายเก่ียวกับประเด็นต่างๆท่ีผูส้อนก าหนดขึน้มา ซึ่ง
การมีสว่นรว่มสามารถเกิดขึน้ในลกัษณะการท างานเป็นคู่ ผ่านการเขียนและการอ่าน นอกจากนี ้
การฟังเรื่องราวแบบออนไลน์ หรือการสังเกตเก่ียวกับสถานการณ์ท่ีมีความซับซ้อน เป็ น
องคป์ระกอบท่ีส  าคัญของการอภิปรายแบบมีสว่นร่วมในการเรียนหลกัสูตรออนไลน ์ ซึ่งการฟัง
แบบออนไลนแ์ละการสงัเกตเป็นสิ่งท่ีท าใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในเนือ้หา การคิด และการสะทอ้นคิด 
นอกจากนีก้ารสรา้งการสว่นรว่มยงัรวมไปถึง การลงมือท า (Doing) การพูดคยุ (Talking) การคิด 
(Thinking) และการแสดงความรูส้กึ (Feeling) ทัง้หมดนีส้ามารถเกิดขึน้ไดท้ัง้สภาพแวดลอ้มแบบ
ออฟไลนแ์ละออนไลน ์

 สิ่งท่ีสง่เสริมใหผู้เ้รียนสามารถอภิปรายแบบมีสว่นรว่มในการเรยีนแบบออนไลน ์
คือ การอภิปรายท่ีมีการผสมผสานระหว่างภาพและเสียงรว่มกับการพิมพข์อ้มูลแบบออนไลน ์ 
เน่ืองจากองคป์ระกอบของเสียงหรือวิดีโอสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการสื่อสารและการ
เช่ือมตอ่ ท าใหส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมีสว่นรว่มในการอภิปรายและสนบัสนนุผูเ้รยีน มีการตอบสนองต่อ
การเรียนรูเ้พราะภาพและเสียงช่วยอ านวยความสะดวกในการสื่อสารโดยใชเ้วลานอ้ยกว่าเม่ือ
เทียบกบัการสื่อสารดว้ยขอ้ความสนทนา 

2)  องคป์ระกอบดา้นเนือ้หาและแหลง่ขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้ง ประกอบดว้ย 
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2.1)  การพัฒนาเนือ้หาและผูส้อน ประเด็นดา้นนีจ้ะเก่ียวขอ้งกับบทบาทของ
ผูส้อนในการพฒันาเนือ้หาท่ีใชใ้นการเรียนการสอน การประยุกตใ์ชส้ื่อมัลติมีเดียในการน าเสนอ
เนือ้หา กลยทุธก์ารพฒันาเนือ้หา  โดยมีแนวทางดงันี ้

 2.1.1) การเรียนหลกัสตูรออนไลน ์ผูส้อนยงัขาดการใหพ้ลงัเสริมในเรื่อง
ของ สถานการณ ์ บทบาทของผูเ้รยีนในการสรา้ง การก าหนดรูปแบบ การบูรณาการประสบการณ์
ของตนเองลงไปในเนือ้หาของหลกัสตูร ในการสอนออนไลนผ์ูส้อนจะไดร้บัการสนบัสนนุ ใหมี้สว่น
รว่มในการออกแบบเนือ้หา และประยกุตใ์ชกิ้จกรรมไดอ้ยา่งอิสระ การก าหนดบทบาท การวิจารณ์
เรื่องราว ท่ีจะสามารถขบัเคลื่อนการเรยีนออนไลนใ์หไ้ปส  าเรจ็ได ้

 2.1.2) ผูส้อนตอ้งรบัผิดชอบในการเตรียมและวางแผนวสัดุ อุปกรณ ์สื่อ
การเรียนการสอนท่ีตอ้งใชใ้นหลกัสตูรออนไลน ์โดยมีภารกิจในการสรา้งสื่อใหม่ และปรบัสื่อเดิมท่ี
เคยใชใ้นการเรียนการสอนในหอ้งเรียน ใหอ้ยู่ในรูปแบบออนไลน ์อย่างไรก็ตามท่ีผ่านมายงัไม่มี
การอบรมผู้สอนเก่ียวกับ การเปลี่ยนผ่านจากเนือ้หา การใช้สื่อการเรียนการสอนในหอ้งเรียน 
(Face to face)ไปสูก่ารเรียนในรูปแบบออนไลน ์ดงันัน้การสนบัสนนุ สง่เสริมใหผู้ส้อนสามารถน า
เนือ้หา หลกัการเรียนการสอน และเทคโนโลยีไปใช้ออกแบบการเรียนการสอนใหอ้ยู่ในรูปแบบ
ออนไลนไ์ดน้ัน้เป็นสิ่งท่ีส  าคญั  

2.2) เนือ้หาและสื่อมลัติมีเดีย 
 การพฒันาเนือ้หาท่ีใชใ้นหลกัสตูรออนไลน ์สามารถบูรณาการสื่อมลัติมีเดีย

มาสนบัสนนุประสบการณก์ารเรียนรู ้ซึ่งสื่อมัลติมีเดียว ไดแ้ก่ เกมส ์วิดีโอ สถานการณจ์ าลอง ซึ่ง
หลกัการออกแบบสื่อมัลติมีเดียตามหลกัการของเมเยอร ์ (Mayer 2014) คือ 1. นอ้ยแต่มาก (less 
is more) ใหค้วามส าคญัเฉพาะกับสิ่งท่ีท าใหเ้กิดกระบวนการเรียนรูแ้ละหลีกเลี่ยงสิ่งท่ีท าใหไ้ขว่
เขว  2. มากขึน้และมากขึน้ เพิ่มเติมองคป์ระกอบท่ีท าใหผู้เ้รยีนสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนและเกิด
ความเขา้ใจท่ีมากยิ่งขึน้ มากกว่าการเพิ่มสิ่งท่ีท  าใหเ้ขว่เขว(more is more) 3. มุ่งเนน้ใหม้ากขึน้
และมากขึน้ (focused more is more) วิธีการท่ีท าให้ผู ้เรียนใช้เวลาในการเรียนให้มาก และ
ระหวา่งนัน้อาจใชก้ราฟิกและสถานการณก์ารเรยีนรูเ้พิ่มเติม 

2.3)  เนือ้หาและกลยทุธก์ารออกแบบการเรยีนการสอน 
2.3.1) หลกัการของการสอนผู้ใหญ่คือ เนือ้หาในหลักสูตรออนไลน์ควรมี

ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง การร่วมมือกับเพื่อนร่วมงาน (Collaboration) เป็นอีกกลยุทธ์หนึ่งในการ
เสริมสรา้งการเรียนรูแ้ละการมีส่วนร่วมในหลกัสูตรออนไลน ์เนือ้หาท่ีใหมี้กิจกรรมการท างาน
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รว่มกนั โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบ รูบรกิ (Rubrics) ท่ีมีรายละเอียดเกณฑก์ารโตต้อบและการ
มีสว่นรว่ม 

2.3.2) นอกจากนีห้ลกัการออกแบบการสอน ให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู ้ในรูปแบบออนไลน ์ยงัประกอบดว้ยการใชเ้ครื่องมือมลัติมีเดีย เช่น บทเรียนออนไลน ์การ
ใหผ้ลสะทอ้นกลบัแบบอัตโนมัติ (automated feedback) การอภิปรายกลุ่มย่อย การสนับสนุน
ชุมชนการเรยีนรูอ้อนไลนเ์ป็นองคป์ระกอบส าคญั ของการออกแบบหลกัสตูร  

2.3.3)  การพิจารณากิจกรรมการ เรียนการสอน ท่ีต้อ งท าพร้อมกัน 
(synchronous) ในหลักสูตรออนไลน์ และกิจกรรมท่ีผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องท าไม่พร ้อมกัน 
(asynchronous) อย่างไรก็ตามควรมีการอบรมเรื่องการใชเ้ทคโนโลยีก่อนการเริ่มหลกัออนไลน ์
(ปฐมนิเทศก่อน) 

2.4) ขอ้ควรพิจารณาส าหรบัการพฒันาเนือ้หา 
เสน้ทางการเรยีนในหลกัสตูรออนไลนค์วรก าหนดไวอ้ย่างชัดเจนใหก้บัผูเ้รยีน 

เนือ้หาควรน าเสนอสิ่งท่ีมีความหมายกับผูเ้รียนตลอดหลกัสูตรการเรียนออนไลน ์ผลลพัธ์การ
เรยีนรูข้องผูเ้รยีน วตัถปุระสงคก์ารเรยีน ควรเรยีงล  าดบัอย่างชดัเจน การวดัและการประเมินทัง้การ
ประเมินระหว่างการเรียน (formative) และ การประเมินผลรวม (summative) เป็นสิ่งท่ีส  าคญัใน
การเรยีนออนไลน ์ 

3) องคป์ระกอบดา้นผูส้อน ประกอบดว้ย 
3.1) การเปลี่ยนแปลงบทบาทของผูส้อนในหลกัสูตรออนไลน ์ประกอบดว้ย 4 

ดา้น ไดแ้ก่ หลกัการสอน สงัคม การบริหารจัดการ รบัผิดชอบทางดา้นเทคนิค โดยมีรายละเอียด
ดงันี ้

3.1.1) หลกัการสอน (Pedagogical) หมายถึง วิธีการสอน 
3.1.2) สังคม (social) หมายถึง บทบาททางสังคม การมีปฏิสัมพันธ์ทาง

สงัคมกบัผูเ้รยีน  
3.1.3) การบริหารจัดการ (managerial) หมายถึง การจัดการและบริหาร

องคก์ร การมอบหมายงาน 
3.1.4) รับผิดชอบทางด้านเทคนิค (technical responsibilities) หมายถึง 

การสนับสนุนด้านเครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนแก่ผูเ้รียน (เพิ่มเติม ตอ้งใช้อย่างมี
คณุธรรม จรยิธรรมดว้ย) 
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นอกจากนีบ้ทบาทของผูส้อน ท่ีเปลี่ยนแปลงไป คือ การความสามารถในการ
ถ่ายทอดเนือ้หา การเปลี่ยนผ่านจากผูส้อนเป็นศูนยเ์ป็นกลางไปเป็นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางโดย
ผูส้อนมีหนา้ท่ีอ านวยความสะดวกในการเรยีนรู ้(facilitator) ซึ่งเปลี่ยนจากการสอนหนา้ชัน้เรียน
ไปเป็นผูแ้นะน า ท่ีท าหนา้ท่ี ถ่ายโอนเนือ้หาไปยงัผูเ้รยีน ในสภาพแวดลอ้มการเรียนรูอ้อนไลน ์การ
ติดต่อสื่อสารท่ีตอ้งมีประสิทธิภาพท่ีดีขึน้ และการใชเ้ทคโนโลยี ตลอดจนใหค้วามส าคัญกับการ
ใหผ้ลสะทอ้นกลบัและการติดตามผูเ้รยีน 

3.2) การเปลี่ยนผา่นจากการสอนในหอ้งเรยีนไปสูก่ารสอนออนไลน ์เป็นความทา้
ทายของการสอนออนไลน ์คือ การไม่เช่ือมโยงระหว่าง วิธีการสอของครู และวิธีการจัดสง่เนือ้หา
ของหลกัสตูรอยา่งมีประสทิธิภาพหอ้งเรยีนออนไลน ์

 3.3) อุปสรรคของการติดตอ่สื่อสาร สิ่งท่ีเป็นอุปสรรคของการติดตอ่สื่อสารในการ
เรยีนออนไลน ์ไดแ้ก่ เรื่องภาษา การติดตอ่สื่อสารโดยใชรู้ปแบบเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย  เน่ืองจาก
การเรยีนในหอ้งเรยีนผูส้อนสามารถใชท้ัง้ภาษากาย หรอืสื่อสารไดโ้ดยท่ีไม่ใชค้  าพูด แตใ่นหลกัสตูร
ออนไลนว์ิธีท่ีใหผ้ลปอ้นกลบัควรใชอี้เมล ์ 

 3.4) ผูเ้รียนท่ีเนน้การเรียนในหอ้งเรียน ตามท่ีบทบาทของการเรียนในหอ้งเรียน
เปลี่ยนไปสู่การเรียนในรูปแบบออนไลน์  ดังนั้นการส่งผ่านเนือ้หาต้องปรับให้เหมาะสมกับ
สภาพแวดลอ้มท่ีตอ้งมีปฏิสมัพนัธก์นั เนือ้หาจ าเป็นตอ้งมีการประเมินผลลพัธก์ารเรยีนรู ้ควรมีการ
ออกแบบแหลง่การเรยีนรู ้และสนบัสนนุการใชเ้ทคโนโลยีใหส้ามารถรกัษาสถานะการสอนเหมือน
ในหอ้งเรยีนใหไ้ด ้ 

 3.5) ผูส้อนขาดความสนใจในหลกัสตูรออนไลน ์ เน่ืองจากผูส้อนสว่นใหญ่ท่ีเคย
สอนแบบ Face to Face รูส้ึกไม่สะดวกสบายเม่ือตอ้งสอนในรูปแบบออนไลน ์ซึ่งความรูส้ึกไม่
สะดวกสบายคือ การกลวักบัสิ่งท่ีไม่คุน้เคย เช่น การไม่คุน้ชินกบัการใชค้อมพิวเตอร ์หรือเก่ียวขอ้ง
กับความไม่สามารถเช่ือมโยงกับผูเ้รียนไดใ้นสภาพแวดลอ้มออนไลน ์ดังนัน้ควรมีการส่งเสริม 
สนบัสนนุใหมี้การอบรมผูส้อนเก่ียวกบัการใชค้อมพิวเตอร ์เพื่อไม่เป็นอุปสรรคตอ่การเรยีนการสอน
ในหลกัสตูรออนไลน ์

 3.6) การเตรียมโปรแกรมและสื่อออนไลน ์ สิ่งท่ีเป็นประเด็นทา้ทายคือการน า
รูปแบบการสอนในหอ้งเรยีนเปลี่ยนไปสูก่ารสอนออนไลน ์ดงันัน้สิ่งท่ีผูส้อนตอ้งเตรยีมคือ โปรแกรม
การพิจารณากลยทุธใ์หม่ๆเพื่อช่วยในการสง่เสรมิการศกึษาท่ีดีขึน้ส  าหรบัผูเ้รยีน 

 3.7) เวลา คือ หนึ่งในประเด็นส  าคญัท่ีผูส้อนตอ้งพบเจอคือความตอ้งการในเรื่อง
ของเวลา กล่าวคือ ผูส้อนมีเวลาค่อนขา้งนอ้ยในการเตรียมการสอน การวางแผน และสอนใน
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หอ้งเรียนออนไลน ์ซึ่งผูส้อนใช้เวลาการเตรียมการสอน มากเวลาท่ีสอนจริง และจากการศึกษา
พบว่า ถึงจ านวนผูเ้รียนจะมีมากหรือนอ้ย จ านวนเวลาในการเตรียมย่อมไม่แตกต่างกัน ประเด็น
เรื่องเวลา สง่ผลกระทบไปถึง การพฒันาชัน้เรยีน การออกแบบ และสิ่งอ านวยความสะดวก ท่ีเป็น
สิ่งยับยัง้ใหผู้ส้อนไม่ค่อยใหค้วามส าคัญกับการสอนออนไลน ์ดงันัน้การท าใหก้ารสอนออนไลน์
ประสบความส าเร็จ คือ การจัดหา สนับสนุน และสรา้งชุมชนการเรียนรูท่ี้เป็นประโยชนส์  าหรบั
ผูเ้รยีนในการสรา้งประสบการณก์ารสอนออนไลน ์ นอกจากเรื่องของเวลาท่ีใหค้วามส าคญัแลว้ ยงั
มีประเด็นอ่ืนท่ีตอ้งตอ้งใหค้วามส าคญัเช่นกัน เช่น ความสนใจของผูส้อนในเรื่องความสภุาพ และ
โปรแกรมการศกึษาของครูอาจเป็นประเด็นท่ีนา่กงัวล  

 3.8) รูปแบบการสอน การสอนออนไลนน์อกจากเรื่องเทคโนโลยี และการจัดหา
ทีมงานแลว้ สิ่งท่ีตอ้งใหค้วามส าคญั คือ ประสิทธิภาพของรูปแบบการสอน  นกัวิชาการไดเ้สนอ
หลกัการสอนออนไลนใ์หมี้ประสิทธิภาพโดยประยุกตม์าจากหลกัการสอนแบบ Face to Face  
ไดแ้ก่ การสรา้งปฏิสัมพันธ์ท่ีดีกับผูเ้รียน การตัง้ค่าความคาดหวังส  าหรับการมีปฏิสมัพันธ์ ซึ่ง
ประสิทธิภาพของการสื่อสาร เป็นอีกองคป์ระกอบหนึ่งของการมีปฏิสมัพันธ์เช่นเดียวกับการให้
ขอ้มลูปอ้นกลบัแก่ผูเ้รยีนท่ีตรงเวลา 

 วิธีการและกลยุทธ์ท่ีจะท าใหก้ารสอนออนไลนมี์ประสิทธิภาพคือ การน าเสนอ
แบบไดนามิก แบบฝึกหดัในหอ้งปฏิบติัการ การจ าลองสถานการณ ์การอภิปรายเชิงแนวคิด การมี
ปฏิสมัพนัธแ์ละความรว่มมือกบัผูเ้รยีนท่ีจะสนบัสนุนใหเ้กิดกิจกรรม การส  ารวจ การพฒันาความรู ้
การใชเ้ครื่องมือเพื่อใหผู้เ้รยีนเกิดผลลพัธก์ารเรยีนรู ้  

 ปัจจัยส  าคัญท่ีท าให้ผู ้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนออนไลน์ คือ 
ความสามารถของผูส้อนในการติดต่อสื่อสาร รูปแบบชุมชนการเรียนรู ้การถ่ายทอดขอ้มูลอย่าง
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ ท่ีท าใหเ้กิดความแตกต่างของผลลัพธ์การเรียนรูข้องผูเ้รียน ใน
ท านองเดียวกันเพื่อรบัรองความส าเร็จของสภาพแวดลอ้มออนไลนผ์ูส้อนควรไดร้บัการฝึกอบรม
เก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีเน่ืองจากเทคโนโลยีท่ีไม่สอดคลอ้งกนัหรอืไม่นา่เช่ือถืออาจกลายเป็นสิ่งท่ี
ท าใหเ้กิดความไขวเ้ขวระหว่างเรียนออนไลนแ์ละอาจสง่ผลเสยีต่อความส าเรจ็ของการเรียนรูข้อง
ผูเ้รยีน 

 นอกจากนีต้้องมีการเตรียมแผนสนับสนุน โดยมีหมายเลขโทรศัพท์สายด่วน 
เทคโนโลยีอีเมลหรือช่องทางการพดูคุยหรอืแชทท่ีผู้เรยีนสามารถติดต่อผูส้อนและสายการประชุม
ในกรณีท่ีจ าเป็นหากตอ้งยา้ยหอ้งเรยีนจากการประชุมออนไลนไ์ปยงัโทรศพัท ์
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 นอกจากนีใ้นชัน้เรียนออนไลนผ์ูส้อนจะตอ้งเป็นผูฟั้งและผูส้ื่อสารท่ีดี รวมถึงใช้
เวลาและความสามารถพิเศษในการสรา้งชุมชนและดึงดูดผูเ้รียนดว้ยค าถามเพื่อกระตุน้ความคิด 
การเตรียมค าถามส าหรบัการอภิปราย ผูส้อนจะตอ้งสามารถตอบกลบัขอ้มูลไดท้นัที การท าให้
สภาพแวดลอ้มการเรยีนรูมี้ความปลอดภยั จะท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึถึงคณุคา่และสามารถแบง่ปันความ
คิดเห็นได ้

ISTE (2009, อา้งถึงใน สกุัญญา แช่มชอ้ย, 2561)ไดก้ าหนดมาตรฐานชาติดา้นการ
ใช้เทคโนโลยีส  าหรับผู้สอน (Nation Education Technology Stands for Teacher: NET-T) ท่ี
สามารถน ามาประยุกต์ใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรูข้องสถานศึกษาในยุคดิจิทัลได้ 
ประกอบดว้ย 5 ดา้น ดงันี ้

1) ดา้นการอ านวยความสะดวก กระตุน้การเรยีนรู ้และการสรา้งสรรค ์ 
ผูส้อนใชค้วามรูด้า้นเนือ้หา การจัดการเรียนรู ้และเทคโนโลยีในการอ านวย

ความสะดวกในการสรา้งประสบการณใ์หผู้เ้รยีนไดเ้รียนรูอ้ย่างกวา้งขวาง การสรา้งสรรค ์และการ
ใชน้วตักรรมทัง้แบบตวัตอ่ตวั และแบบในสภาพแวดลอ้มท่ีเสมือนจรงิดงันี ้

1.1) ส่งเสริม สนบัสนุน และเป็นตวัอย่างในการสรา้งสรรค ์และการใช้
นวตักรรมในการคิดและการประดิษฐ์ 

1.2) กระตุ้นให้ผู ้เรียนศึกษาค้นคว้าในเรื่องท่ีเป็นจริงของโลก และ
แกปั้ญหาในสภาพจรงิโดยการใชส้ื่อดิจิทลั และแหลง่เรยีนรู ้

1.3) ส่งเสริมให้ผูเ้รียนสะทอ้นผลการใช้สื่อดิจิทัลท่ีแสดงถึงมโนทัศน์ 
ความเขา้ใจ การคิด การวางแผน และกระบวนการสรา้งสรรค ์

1.4) เป็นแบบการสรา้งความรูร้ว่มกนัโดยการเรยีนรูร้ว่มกับผูเ้รยีน เพื่อน
รว่มงาน และผูอ่ื้นทัง้แบบตวัตอ่ตวั และแบบในสภาพแวดลอ้มท่ีเสมือนจรงิ 

2) ออกแบบและพฒันาประสบการณก์ารเรยีนรูใ้นยคุดิจิทลัและการประเมินผล 
ผูส้อนออกแบบและพัฒนาการประเมินประสบการณก์ารเรียนรูต้ามสภาพ

จรงิ การใชส้ื่อดิจิทลัรว่มกับแหลง่เรยีนรู ้ เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ดม้ากท่ีสดุในเนือ้หา ความรู ้
ทกัษะและทศันคติท่ีดีตามมาตรฐานชาติดา้นเทคโนโลยีส  าหรบัผูเ้รยีนมีดงันี ้

2.1) ออกแบบและประยุกต์ใช้การจัดประสบการณ์การเรียนรู ้การ
สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนใชส้ื่อดิจิทลัและแหลง่เรยีนรูร้ว่มกนั 
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2.2) พฒันาสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท่ี้ใชเ้ทคโนโลยีในการกระตุน้ผูเ้รยีน
ใหเ้กิดความอยากรูอ้ยากเห็น และใหผู้เ้รียนเป็นผูท่ี้มีความกระตือรือรน้ในการตัง้เป้าหมายใน
การศกึษา การจดัการเรยีนรูข้องตนเอง และการประเมินผลความกา้วหนา้ของตนเอง 

2.3) ปรบัปรุงและจดักิจกรรมการเรยีนรู ้ใหผู้เ้รยีนมีวิธีเรียนท่ีหลากหลาย 
วิธีการท างาน และกิจกรรมการใชส้ื่อดิจิทลัและแหลง่เรยีนรู ้

2.4) ประเมินผู้เรียนทั้งก่อนและหลังการเรียนในด้านเนื ้อหา และ
มาตรฐานการใชเ้ทคโนโลยี ใชข้อ้มลูจากการประเมินผูเ้รยีนมาพฒันาการเรยีนรู ้

3) เป็นแบบอยา่งการท างานและการเรยีนรูใ้นยคุดิจิทลั 
3.1) ผู ้สอนมีความรู ้ทักษะ และเป็นตัวแทนในระบบการท างานแบบมือ

อาชีพดา้นนวตักรรมในสงัคมดิจิทลั ดงันี ้
3.1.1) ใชร้ะบบเทคโนโลยีไดอ้ยา่งคลอ่งแคลว่ ถ่ายทอดความรูใ้หม่ๆ ใน

การใชเ้ทคโนโลยี และสถานการณใ์หม่ๆ 
3.2.2) รว่มมือกับผูเ้รียน เพื่อนรว่มงาน ผูป้กครอง และสมาชิกของชุมชน 

ในการใชส้ื่อดิจิทลัและแหลง่เรยีนรู ้ในการสง่เสรมิใหผู้เ้รยีนประสบความส าเรจ็ 
 3.3.3) สื่อสารโดยการใชข้อ้มลูข่าวสารและความคิดท่ีมีประสิทธิภาพต่อ

ผูเ้รยีน ผูป้กครอง และเพื่อรว่มงาน โดยการใชส้ื่อดิจิทลัและแหลง่เรยีนรู ้
3.3.4) เป็นแบบอย่างและอ านวยความสะดวกในการใชส้ื่อดิจิทลัท่ีมีอยู่

หรือสิ่งใหม่ๆจัดตัง้ วิเคราะห ์ประเมินผล และใช้แหลง่ขอ้มูลข่าวสารในการสง่เสริมการคน้ควา้ 
และการเรยีนรู ้

4) สง่เสรมิและเป็นแบบอยา่งการเป็นพลเมืองดิจิทลัและความรบัผิดชอบ 
ผูส้อนมีความเขา้ใจเรื่องราวในทอ้งถ่ิน และเรื่องต่างๆในสงัคมโลก มีความ

รบัผิดชอบและพฒันาวฒันธรรมดิจิทลั มีพฤติกรรมในการใชท่ี้ถกูตอ้งตามกฏหมาย และจริยธรรม
ในวิชาชีพ 

4.1) สนบัสนนุ เป็นแบบอยา่ง และสอนใหผู้เ้รยีนใชดิ้จิทลัอยา่งปลอดภยั 
ถกูตอ้งตามกฏหมาย และมีจรยิธรรม 

4.2) จัดการเรียนรู ้ โดยยึดผู้เ รียนเป็นศูนย์กลาง ค านึงถึงความ
หลากหลายของผูเ้รยีน  

4.3) สง่เสริม เป็นแบบอย่างในการมีมารยาท การมีปฏิสมัพนัธ์ และมี
ความรบัผิดชอบในการใชส้ื่อดิจิทลั และแหลง่เรยีนรู ้
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4.4) พัฒนาและเป็นแบบอย่าง ความเข้าใจในวัฒนธรรม มีความ
ตระหนกัต่อโลกโดยการกระตุน้ผูร้ว่มงานและผูเ้รียนในยคุดิจิทลัท่ีมีวฒันธรรมอ่ืนๆในการสื่อสาร 
และการใชส้ื่อดิจิทลัรว่มกนั 

5) การสง่เสรมิการพฒันาวิชาชีพและความเป็นผูน้  า 
ผูส้อนพัฒนาวิชาชีพอย่างต่อเน่ือง เป็นตัวอย่างในการเรียนรูต้ลอดชีวิต 

แสดงความเป็นผูน้  าทางวิชาชีพในสถานศกึษา ชุมชน โดยการสง่เสริมและแสดงถึงประสทิธิภาพ
ในการใชส้ื่อดิจิทลั 

5.1) เขา้รว่มการพฒันาวิชาชีพในทอ้งถ่ินและในชุมชนการเรียนรูร้ะดับ
โลก ในการคน้ควา้สรา้งสรรคแ์อปพลิเคชัน (application) เทคโนโลยีในการพฒันาการเรียนรูข้อง
ผูเ้รยีน 

5.2) แสดงความเป็นผู้น  า  โดยการแสดงการมีวิสัยทัศน์ในการใช้
เทคโนโลยีแบบผสมผสานเขา้รว่ม และรว่มมือในการตดัสนิใจ การสรา้งชุมชนแห่งการเรียนรู ้การ
พฒันาความเป็นผูน้  าทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยีตอ่ผูอ่ื้น 

5.3) ประเมินและสะทอ้นผลการวิจัย และการปฏิบติังานในวิชาชีพอย่าง
สม ่าเสมอบนพืน้ฐานของการใชส้ื่อดิจิทลัท่ีมีอยู่หรอืสื่อใหม่ และแหลง่เรียนรูอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
ในการสง่เสรมิการเรยีนของผูเ้รยีน 

5.4) เป็นมืออาชีพในการสอนอยา่งมีประสทิธิภาพ มีความสามารถ และ
เป็นผูส้รา้งสิ่งใหม่ๆ ตอ่สถานศกึษาและชุมชน 

ISTE (2009, อา้งถึงใน สกุญัญา แช่มชอ้ย, 2561) ไดก้ าหนดมาตรฐานชาติดา้น
การใช้เทคโนโลยีส  าหรบัผูเ้รียน และมาตรฐานตัวชีว้ัดผูเ้รียน (Nation Education Technology 
Standards for Student: NET-S ประกอบดว้ย 6 ดา้น ดงันี ้

1) ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ผูเ้รียนแสดงการวิเคราะห ์สรา้งความรู ้พัฒนาผลิตผลทางนวัตกรรม และ

กระบวนการใชเ้ทคโนโลยี  
1.1) ประยกุตใ์ชค้วามรูเ้ดิมท่ีมีอยู่ในการสรา้งความคิดใหม่ ผลผลติ หรือ

กระบวนการ 
1.2) ใชง้านเดิมท่ีมีอยู่เป็นแนวทางสรา้งงานใหม่ทัง้งานสว่นตวัหรืองาน

กลุม่ 
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1.3) ใช้แบบตัวอย่างและแบบจ าลองในการศึกษาคน้คว้าระบบ และ
หวัขอ้ท่ีสลบัซบัซอ้นขึน้ 

1.4) ก าหนดทิศทางและคาดการณค์วามเป็นไปได ้
2) การสื่อสารและความรว่มมือ 

ผูเ้รียนใช้สื่อดิจิทัลและสิ่งแวดลอ้มในการสื่อสารและการท างานร่วมกัน 
รวมถึงการศกึษาทางไกลในการสง่เสรมิการเรยีนรูแ้ละการสรา้งการเรยีนรูใ้หผู้อ่ื้น 

2.1) มีปฏิสมัพันธ์ มีการร่วมมือ และการเผยแพร่กับเพื่อนๆ ผูช้  านาญ 
หรอืบุคคลอ่ืนๆโดยการใชส้ภาพแวดลอ้มและสื่อดิจิทลั 

2.2) สื่อสารขอ้มลูขา่วสาร และความคิดเห็นตอ่ผูฟั้งอย่างมีประสทิธิภาพ
โดยการใชส้ื่อและรูปแบบท่ีหลากหลาย 

2.3) พัฒนาความเขา้ใจในวฒันธรรม และมีความตระหนักต่อโลกโดย
การสง่เสริมเพื่อนนกัเรยีนท่ีมาจากตา่งวฒันธรรม 

2.4) จดัท าทีมท าโครงการในการผลติผลงานหรอืการแกปั้ญหา 
3) ความคลอ่งแคลว่ในการศกึษาคน้ควา้และขอ้มลูขา่วสาร 

ผูเ้รียนประยุกตใ์ช้สื่อดิจิทัลในการรวบรวม การประเมินผล และใช้ขอ้มูล
ขา่วสาร 

3.1) วางกลยทุธใ์นการสบืคน้ 
3.2) หาท่ีตัง้ จดัตัง้ วิเคราะห ์ประเมิน สงัเคราะห ์มีจรยิธรรมในการใชส้ื่อ

ดิจิทลัและแหลง่เรยีนรูท่ี้หลากหลาย 
3.3) ประเมินและเลอืกใชแ้หลง่เรยีนรูแ้ละสื่อดิจิทลัท่ีเหมาะสมกบังาน 
3.4) จดัขอ้มลูเป็นระบบและรายงานผล 

4) การคิดวิเคราะห ์การแกปั้ญหา และการตดัสนิใจ 
ผูเ้รยีนใชท้กัษะในการคิดวิเคราะหใ์นการวางแผนและการคน้ควา้ การจดัการ

โครงการ การแกปั้ญหา และการตดัสนิใจโดยใชส้ื่อดิจิทลัและแหลง่เรยีนรูท่ี้เหมาะสม 
4.1) แยกแยะและระบุปัญหาท่ีเกิดในสภาพจริง และตัง้ค  าถามในการ

คน้ควา้ 
4.2) วางแผนและจดักิจกรรมในการแกปั้ญหา หรอืจัดท าโครงการท่ีใชใ้น

การแกปั้ญหาท่ีสมบูรณแ์บบ 



 87 
 

4.3) รวบรวมและวิเคราะหข์อ้มูลในการก าหนดวิธีการแก้ปัญหา และ/
หรอืการตดัสนิใจ  

4.4) ใช้กระบวนการท่ีหลากหลาย มีโลกทัศน์กวา้งขวางในการเลือก
วิธีการแกปั้ญหา 

5) การเป็นพลเมืองดิจิทลั 
ผูเ้รียนมีความเขา้ใจในมนุษย ์วฒัธรร และเรื่องตา่งๆ ในสงัคมท่ีเก่ียวขอ้งกับ

เทคโนโลยี การปฏิบติัท่ีถกูตอ้งตามกฏหมาย และมีจรยิธรรมในการใชเ้ทคโนโลยี 
5.1) สนบัสนุนและใชเ้ทคโนโลยีไดอ้ย่างปลอดภยั ถูกตอ้งตามกฏหมาย 

และมีความรบัผิดชอบในการใชเ้ทคโนโลยีและขอ้มลูขา่วสาร 
5.2) มีทัศนคติท่ีดีต่อการใชเ้ทคโนโลยีท่ีสง่เสริมการร่วมมือ การเรียนรู ้

และกิจกรรมในการผลติ 
5.3) มีความเป็นผูน้  าในการเป็นพลเมืองดิจิทลั 

6)  มโนทศันท์างเทคโนโลยี 
ผูเ้รยีนมีความเขา้ใจในมโนทศันท์างเทคโนโลยี ระบบ และการสั่งการ 

6.1) เขา้ใจและใชร้ะบบเทคโนโลยี 
6.2) เลอืกและใชแ้อปพลเิคชนั อยา่งมีประสทิธิภาพ และมีผลผลติ 
6.3) แกปั้ญหาระบบและแอปพลเิคชนัได ้
6.4) ถ่ายโอนความรูใ้นการเรยีนรูเ้ทคโนโลยีใหม่ได ้

ฟาฏินา  วงศเ์ลขา (2558) ไดร้ะบุว่า การจัดการเรียนรูใ้นยุคดิจิทัล คือ การน าสื่อ
เทคโนโลยีเขา้มามีสว่นรว่มในระบบการจัดการศึกษาท าใหผู้เ้รียนมีแหลง่การเรียนรูแ้ละสามารถ
ศึกษาไดด้ว้ยตนเอง  และช่วยถ่ายทอดความรูจ้ากครูผูส้อนไปสูผู่เ้รียน สง่ผลใหผู้เ้รียนเกิดความ
เขา้ใจ สนใจใฝ่เรยีนรู ้สนุกสนาน กระตือรอืรน้ในการเรียนรูม้ากขึน้ ซึ่งองคป์ระกอบส าคญัท่ีท าให้
การจดัการเรยีนรูใ้นยคุดิจิทลัใหป้ระสบความส าเรจ็นัน้ ประกอบดว้ย  

1) ผูส้อน คือ ผูอ้  านวยความสะดวกและชีแ้นะแนวทางใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้
และในบางครัง้ตอ้งเป็นผูร้ว่มเรยีนไปพรอ้มกบัผูเ้รยีนดว้ย 

2) ผูส้อน ตอ้งมีประสบการณใ์นการจัดการเรียนรูแ้บบใหม่โดยจัดการเรียนการ
สอนผ่านระบบอินเทอรเ์น็ตและสื่อเทคโนโลยี สามารถใชส้ื่อเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสทิธิผลทัง้ในฐานะท่ีเป็นผูผ้ลติความรู ้ผูก้ระจายความรู ้และผูใ้ชค้วามรู ้เป็นตน้ 
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3) ผูเ้รียน ตอ้งมีคุณธรรม มีความช านาญในการใช้คอมพิวเตอรแ์ละอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ พรอ้มเผชิญปัญหาและสามารถเลอืกวิธีแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเหมาะสม 

4) ผูเ้รยีนตอ้งเป็นผูชี้น้  าตนเองเพื่อใหเ้กิดการเรยีนรูไ้ด ้ 
5) ผูเ้รยีนตอ้งสามารถท างานเป็นทีมได ้
6) หลกัสตูรมีความยืดหยุน่ค านงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบุคคล 

อติพร เกิดเรือง (2560)ได้เสนอว่า องค์ประกอบการเรียนรู ้ในยุคดิจิทัล มี 4 
องคป์ระกอบหลกั ดงันี ้

1) การเรียนรูเ้ก่ียวกับดิจิทัล เน้นให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูเ้ก่ียวกับเทคโนโลยี
สารสนเทศท่ีน าไปสู่การวิเคราะห์ การประเมินผล และการสังเคราะห์สารสนเทศได้อย่างมี
ประสิทธิภาพจนสามารถถึงแนวทางการแกปั้ญหาท่ีซบัซอ้นในสถานการณจ์รงิ และมีความเขา้ใจ
ตอ่จรยิธรรมในการใชเ้ทคโนโลยีทัง้ตอ่ตนเองและสงัคมได ้

2) การคิดสรา้งสรรค์ เน้นให้ผู ้เรียนสามารถปรับตัว เปลี่ยนแปลงความคิด 
ทศันคติ มีอิสระในการเรยีนรู ้สามารถจดัการกบัปัญหาท่ีซบัซอ้นและปราศจากทางออกท่ีชดัเจน 

3) การสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพ เนน้ใหผู้เ้รียนสามารถท างานเป็นทีมและสรา้ง
ความรว่มมือในระดบับุคคล และระหว่างบุคคลได ้ตลอดจนสามารถการเลือกสื่อและกระบวนการ
ท่ีเหมาะสมตอ่เปา้หมาย 

4) ผลติภาพท่ีมีคณุภาพสงู เนน้ใหผู้เ้รยีนมีความสามารถในการจดัระบบ เลอืกใช้
เครื่องมือและเทคโนโลยีไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ น าไปสูก่ารพฒันารูปแบบการผลิตหรือความรูใ้น
เชิงประยกุตท่ี์คนอ่ืนๆสามารถเขา้ใจได ้

นอกจากนีผู้ ้สอนต้องมีบทบาทในฐานะเป็นผู้ชี ้แนะแนวทางในการเรียนรู ้ตาม
หลกัสตูร และมุ่งการวดัผลและประเมินผลเพ่ือดกูารพฒันาการมากกวา่การวดัผลสมัฤทธ์ิ เนน้การ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้เครือข่ายออนไลน์ สรา้งสถานการณ์จ าลองเพื่อให้ผู ้เรียนได้มีโอกาสใช้
ประสบการณ ์และสง่เสรมิความรูใ้นโลกแหง่การท างานและชีวิตมากขึน้ 

Sarah Grand-Clement (2017)ไดร้ะบุว่าการจัดการเรียนรูใ้นยุคดิจิทลั มีแนวทาง
ดงันี ้

1) ผู ้สอนต้องท าหน้าท่ีเสมือนผู้ฝึกซ้อมนักกีฬา (Coach) ท่ีท าหน้าท่ีสร ้าง
แรงจูงใจ สนับสนุนการท างานเป็นทีม ท าทุกวิถีทางเพื่อท่ีจะพัฒนาผูเ้รียน รวมไปถึงการสรา้ง
มั่นใจใหแ้ก่ผูเ้รียน การสรา้งจิตวิญญาณของความเป็นทีม การสนบัสนนุและใหค้  าปรกึษา แทนท่ี
จะถามหาค าตอบจากผูเ้รยีน และชีแ้นะผูเ้รยีนเพื่อกา้วเขา้สูก่ารเรยีนในอนาคต  
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2) ผูส้อนตอ้งใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีการเรียนรูแ้บบใหม่ในการสอนเพื่อให้
ผูเ้รยีนเกิดการเรยีนรูอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ  

3) การจัดการเรียนรูใ้นยคุดิจิทลัตอ้งยดึผูเ้รยีนเป็นส  าคญั ไม่ควรใชว้ิธีการเรยีนรู ้
แบบเดียวกันทัง้หมด แต่ตอ้งส  ารวจว่าผูเ้รียนต้องการอะไร เรียนรูใ้นรูปแบบใด และให้ความ
ช่วยเหลือผูเ้รียนท่ีขาดทักษะทางดา้นดิจิทัล ผูเ้รียนมีแนวคิดเป็นหนึ่งเดียวท่ีจะการเรียนรูอ้ย่า ง
ตอ่เน่ือง  

Perdue (2018)ได้ระบุว่า  การ เรียนรู ้ในยุคดิ จิทัล เ ป็นเรื่ อง ท่ี เ ก่ียวข้องกับ
ความสามารถของผูส้อนในการใชเ้ครื่องมือดิจิทัล และการจัดการเรียนรูส้่วนบุคคลใหแ้ก่ผูเ้รียน 
โดยมี 4 ปัจจยัหลกัท่ีส  าคญัดงันี ้ 

1) ก าหนดการเรยีนรูส้ว่นบุคคลตอ้งเกิดจากมมุมองของผูเ้รยีน 
2) การพัฒนาความสามารถของครูในการใช้เครื่องมือดิจิทัล และการฝึก

ปฏิบติัการจดัการเรยีนรูส้ว่นบุคคล 
3) การสรา้งเนือ้หาในรูปแบบดิจิทลัท่ีมีคณุภาพสงูและการสรา้งแบบจ าลองการ

ประเมินสถานะของผูเ้รยีนท่ีสามารถใหข้อ้เสนอแนะแบบเรยีลไทมเ์ก่ียวกบัการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนได้ 
4) การปรบัปรุงและขยายโครงสรา้งพืน้ฐานทางเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา และ

การเขา้ถึงขอ้มลูดว้ยอินเตอรเ์น็ตความเรว็สงู 
นอกจากนี ้Beetham (2013)ไดจ้  าแนกคุณลกัษณะของการเรียนรูยุ้คใหม่หรือยุค

สงัคมออนไลน ์ไว ้5 ลกัษณะ ดงันี ้
1) กิจกรรมในลกัษณะของการศกึษาคน้ควา้ (Discoveries) เป็นลกัษณะของการ

เรียนจากการสืบคน้ขอ้มูลความรูจ้ากแหล่งหรือฐานความรูใ้นระบบออนไลน ์หรือการไดม้าซึ่ง
ขอ้มลูสารสนเทศตามเปา้ประสงคท่ี์ตอ้งการ โดยใชเ้ครื่องมือสง่ผา่นสื่อดิจิทลัประเภทตา่งๆ 

2) กิจกรรมการใชเ้ครื่องมือการพฒันาและแลกเปลี่ยนขอ้มูลรว่มกัน (Tools for 
Developing and Sharing Representation) เป็นการสรา้งคุณลกัษณะในการใช้สื่อของผูเ้รียน
และผูส้อนหลายรูปแบบ ดว้ยโปรแกรมประเภทต่างๆ เพื่อการสรา้ง การพฒันา และการน าเสนอ
ขอ้มลูสารสนเทศท่ีไดส้บืคน้มาจากแหลง่เรยีนรูต้า่งๆ 

3) การจัดเ ก็บรวบรวม การบันทึกและการบูรณาการผสมผสานข้อมูล 
(Collecting, Gathering, Recording and Remixing of Contents) เป็นการน าเอาขอ้มลูท่ีไดจ้าก
การวิเคราะหแ์ละการพฒันา เขา้สูร่ะบบการจดัการและการจดัเก็บอยา่งเป็นระบบ สะดวกตอ่การ
สบืคน้และการใชป้ระโยชน ์
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4) การแกปั้ญหาและการสรา้งนวตักรรมเพื่อการพฒันา (Solving Problems and 
Developing Techniques) ขอ้มูลสารสนเทศท่ีไดร้บัและเขา้สูก่ระบวนการจดัการเชิงระบบนัน้ ใน
บางครัง้อาจมีการทบทวนเพื่อแกไ้ขปัญหา รวมทัง้แสวงหาเทคนิควิธีการเพื่อการสรา้งนวตักรรมใน
การแกปั้ญหาท่ีเกิดขึน้ในการเรยีนการสอนในสงัคมออนไลน ์

5) การสรา้งทีมงานแห่งการเรยีนรู ้(Working with others) การแลกเปลี่ยนขอ้มูล
สารสนเทศและประสบการณท์างการเรียนเป็นสิ่งส  าคญัท่ีเกิดขึน้ในสงัคมแห่งโลกเครือข่าย ดงันั ้
ความรว่มมือของทัง้ผูเ้รยีนและผูส้อน (Collaborative) เพื่อกิจกรรมการเรยีนการสอนจากสื่อดิจิทลั 
จึงเป็นคณุลกัษณะท่ีส  าคญัและจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีตอ้งสรา้งใหเ้กิดขึน้ 

คณุลกัษณะของการเรียนรูภ้ายใตส้งัคมแหง่โลกยคุดิจิทลั สามารถแสดงใหเ้ห็นในกรอบ
แนวคิดท่ีมีความเช่ือมโยงสมัพนัธก์นั ดงัภาพประกอบ 5 

 
 

ภาพประกอบ 5 โมเดล 5 รูปแบบกิจกรรมการเรยีนในสภาพแวดลอ้มยคุใหม่ 
 

ท่ีมา: Beetham (2013) 
 

จากการศึกษาสรุปไดว้่า การเรียนรูใ้นยุคดิจิทลั คือ การประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีเพื่อ
การจัดการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนผ่านสภาพแวดลอ้มจากการสอนในหอ้งเรียนไปสูก่าร
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ เพื่ อสร ้างประสบการณ์ให้ผู ้เรียนได้เรียนรู ้นั้นมี
องคป์ระกอบหลกั 7 องคป์ระกอบ คือ ดา้นเทคโนโลยี ดา้นผูส้อน ดา้นผูเ้รียน ดา้นกิจกรรมการ
เรยีนรู ้โดยแตล่ะองคป์ระกอบสามารถสรุปไดด้งันี ้

1. องคป์ระกอบดา้นผูเ้รยีน คือ การเตรยีมความพรอ้มผูเ้รยีนเก่ียวกบัทกัษะการ
สื่อสาร การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ความสามารถในการคิดวิเคราะหแ์ละตดัสินใจในการใชเ้ทคโนโลยี
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และสื่อดิจิทัลอย่างมีจิตส  านึกท่ีดี การท าความเขา้ใจกับผูเ้รียนถึงขอ้ตกลงเบือ้งตน้ในการเรียน
ออนไลนอ์ยา่งชดัเจน 

2. องคป์ระกอบดา้นเนือ้หา คือ การใชเ้นือ้หาท่ีใชใ้นการเรยีนการสอนท่ีเก่ียวขอ้ง
กับพลเมืองดิจิทัล พระราชบัญญัติว่าดว้ยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร ์(ฉบบัท่ี 2) 
พ.ศ. 2560  กลยทุธก์ารน าเสนอเนือ้หาในรูปแบบออนไลน ์เนือ้หามีความชดัเจนและมีความหมาย
กบัผูเ้รียน ผลลพัธ์การเรยีนรูข้องผูเ้รียน วตัถุประสงคก์ารเรียน ควรสอดคลอ้งกัน การวดัและการ
ประเมินทัง้การประเมินระหว่างการเรียน (formative) และ การประเมินผลรวม (summative) เป็น
สิ่งท่ีส  าคญัในการเรยีน 

3. องคป์ระกอบดา้นสื่อการเรยีนการสอน คือ การประยกุตใ์ชส้ื่อมลัติมีเดียในการ
น าเสนอเนือ้หา การใช้สื่อการเรียนการสอนในหอ้งเรียน (Face to face)และในรูปแบบออนไลน ์
การเตรียมและวางแผนวสัดุ อุปกรณ ์สื่อการเรียนการสอนท่ีใชใ้นหลกัสตูร และแหลง่เรียนรูโ้ดย
ค านงึถึงความหลากหลายของผูเ้รยีน  

4. องคป์ระกอบดา้นผูส้อน คือ การเตรียมผูส้อนใหพ้รอ้มส  าหรบัการเรียนการ
สอนทัง้การเรียนแบบเผชิญและแบบออนไลน ์ไดแ้ก่ การออกแบบวิธีการเรียนการสอน การมี
ปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกับผูเ้รียน การบริหารจัดการในหอ้งเรียน การสนบัสนุนดา้นเครื่องมือ วสัดุ 
อุปกรณท่ี์ใชใ้นการเรียนแก่ผูเ้รียน ความสามารถในการถ่ายทอดเนือ้หา การอ านวยความสะดวก
ในการเรียนรู ้(facilitator) ผูส้อนตอ้งท าหนา้ท่ีเสมือนผูฝึ้กซอ้มนักกีฬา (Coach) ท าหนา้ท่ีสรา้ง
แรงจูงใจ สง่เสริมและพฒันาผูเ้รียน ผูส้อนมีทกัษะดา้นเทคโนโลยีและการสื่อสาร สามารถสรา้ง
ความร่วมมือกับผูเ้รียนและผูเ้ก่ียวขอ้งในการใชส้ื่อดิจิทัล มีความรบัผิดต่อวฒันธรรมดิจิทลัและ
สง่เสริมใหผู้เ้รยีนใชดิ้จิทลัอยา่งถูกตอ้งตามกฏหมายและปลอดภยั การศกึษาลกัษณะเฉพาะหรือ
เอกลกัษณเ์ฉพาะบุคคลของผูเ้รยีนเพื่อสรา้งการมีสว่นรว่มในการเรยีนรู ้

5. องคป์ระกอบดา้นเทคโนโลยี คือ  การใชเ้ทคโนโลยีเพื่ออ านวยความสะดวกใน
การเรียนรู ้เช่น สรา้งระบบบริหารจัดการเรียนรู ้การติดต่อสื่อสาร การสรา้งสภาพแวดลอ้มการ
เรียนรูท่ี้ใชเ้ทคโนโลยีในการกระตุน้การเรียนรูข้องผูเ้รียน การเลือกใชแ้อปพลเิคชนัเพื่อสรา้งการมี
สว่นรว่มในการเรยีนตามลกัษณะมิติแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลาเพื่อตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคลด้านบุคลิกภาพ เทคโนโลยีท่ีรองรับการท างานร่วมกับผู้อ่ืนทั้งใน
สภาพแวดลอ้มจริงและเสมือน และการใช้เทคโนโลยีเพื่อสรา้งแหล่งการเรียนรู ้และการวดัและ
ประเมินประเมินตามสภาพจรงิของผูเ้รยีน  
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6. องคป์ระกอบดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นการ
สภาพแวดลอ้มท่ีสนบัสนนุใหผู้เ้รยีนมีการศกึษาคน้ควา้และการสบืคน้ขอ้มลูจากแหลง่สารสนเทศ 
การใชเ้ครื่องมือเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกัน การจัดเก็บรวบรวม การบนัทึกและการบูรณาการ
ผสมผสานขอ้มลู การแกปั้ญหา และการสรา้งทีมงานแหง่การเรยีนรู ้

7. องคป์ระกอบด้านการวัดและประเมิน คือ การวัดและประเมินผูเ้รียนตาม
สภาพจริง การวัดผลและประเมินผลเพื่อดูการพฒันาการมากกว่าการวัดผลสมัฤทธ์ิ และมีการ
ประเมินผลทัง้ระหวา่งเรยีน (Formative) และประเมินผลรวม (Summative) 

4.4 เคร่ืองมือการจัดการเรียนรู้ยุคดิจิทัล 
กอบสุข คงมนัส (2018)ไดใ้หค้วามหมายของเครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู ้หรือ 

Digital Learning Tools หมายถึง โปรแกรมหรือแอพลิเคชั่นส  าหรบัการเรียนรูข้องบุคคลทัง้แบบ
เรียนรูส้ว่นบุคคลหรือเรียนรูแ้บบกลุม่ ซึ่งผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงดว้ยการเช่ือมตอ่อินเทอรเ์น็ตผ่าน
คอมพิวเตอร ์แทบเลต็ หรือสมารท์โฟน เครื่องมือท่ีใชใ้นการจัดการเรียนรูย้คุดิจิทลัเป็น 5 ประเภท 
ดงันี ้

 1) เครื่องมือการจัดการเรียนการสอน (instructional tools) เป็นเครื่องมือท่ีใช้
ส  าหรบัจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน ์ใชอ้อกแบบและสรา้งกิจกรรมการเรียนรูบ้นเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ตผา่นทางแอพลเิคชั่น ทัง้รูปแบบเรยีนเป็นหลกัสตูร เป็นรายวิชา เป็นเนือ้หาเฉพาะเรื่อง 
จดัการเรียนรูไ้ดท้ัง้แบบสว่นบุคคลหรือ แบบหอ้งเรียนเสมือน รองรบัการน าเสนอเนือ้หาแก่ผูเ้รียน
ในลกัษณะท่ีหลากหลาย เช่น ขอ้มลูตวัอักษร เสยีง ภาพ แอนิเมชั่น วิดีโอ เกมส ์แบบทดสอบ หรือ
มลัติมีเดีย เป็นตน้ การใชเ้ครื่องมือการจัดการเรยีนการสอนนีจ้ะใชเ้พื่อสรา้งกิจกรรมการเรียนการ
สอน การท างานรว่มกนั การสื่อสารระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน การควบคุมและจัดล  าดบัการเรียนรู ้
และการอ านวยความสะดวกในการเรยีนรูแ้ก่ผูเ้รยีน ประกอบดว้ย เครื่องมือสรา้งบทเรยีนอีเลริน์น่ิง 
(e-Learning authoring tools) ระบบการจัดการเรียนรู ้(Learning Management Systems) และ
เครื่องมือโตต้อบในชัน้เรยีน (learning platforms and classroom response tools) 

2) เครื่องมือพัฒนาเนือ้หา (content development tools) เป็นเครื่องมือท่ีใช้
ส  าหรบัสรา้งสรรคเ์นือ้หาหลากหลายรูปแบบสามารถสรา้งเนือ้หาไดท้ัง้เป็นขอ้ความ ภาพ กราฟิก 
เสยีง ภาพเคลื่อนไหว แอนนิเมชั่น วิดีโอ มัลติมีเดีย แบบฟอรม์ Augmented Reality (AR) Virtual 
Reality (VR) หรอืแบบอ่ืนๆ ซึ่งผูใ้ชง้านสามารถเลือกใชไ้ดต้ามความตอ้งการของตน ประกอบดว้ย 
เครื่องมือพัฒนาเนื ้อหา (Content development tools) เครื่องมือจับภาพหน้าจอ (screen 
capture) และ เครื่องมือแบบฟอรม์ส  ารวจ (survey forms tools) 
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3) เครื่องมือทรพัยากรบนเว็บไซต ์(web resources tools) เป็นเครื่องมือท่ีอยูบ่น
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตในลกัษณะเว็บไซต์จัดเป็นทรพัยากรแบบออนไลนท่ี์ผู้เรียนแต่ละบุคคล
สามารถเลือกศึกษาเรียนรูด้ว้ยตวัเอง (Self-Learning) เพื่อสืบคน้ขอ้มูล เขา้ถึงแหลง่ขอ้มูลศึกษา
ด้วยตนเอง จัดการข้อมูลอย่างเป็นระบบ น าเสนอและเผยแพร่ความรูข้องตนเองออกมาสู่
สาธารณะได ้ประกอบดว้ย เครื่องมือสืบคน้ขอ้มูลในอินเทอรเ์น็ต (web browsers and search 
engines tools) เครื่องมือแหลง่ทรพัยากรบนเว็บไซต ์(web resources tools) เครื่องมือหลกัสตูร
ออนไลนบ์นเว็บไซต ์(web course platforms tools เครื่องมือข่าวและจัดการเนือ้หา (news and 
curation tools) และเครื่องมือบลอ็กและเว็บไซต ์(blogging and website tools) 

4) เครื่องมือทางสงัคม (social tools) เป็นเครื่องมือท่ีใชป้ฏิบติัการกันทางสงัคม
เพื่อสื่อสารระหว่างกันในเครือขา่ยทางสงัคม (Social Network) ในลกัษณะการมีปฏิสมัพนัธ์แบบ
สงัคมออนไลนผ์่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต สามารถสรา้งการสื่อสารถ่ายทอด เผยแพร ่แลกเปลี่ยน 
เนือ้หาหรอืเรื่องราวท่ีตอ้งการสื่อสารกนัระหว่างคนในสงัคม ผ่านสื่อกลางท่ีคนทั่วไปมีสว่นรว่มใน
การสรา้งและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นต่างๆ ผ่านสื่อสงัคม ท่ีเรียกกันว่า โซเชียลมีเดีย (Social 
Media) ประกอบด้วย เครื่องมือเครือข่ายทางสังคมและส่งข้อความ (social networks and 
messaging tools) เครื่องมือการประชุมผ่านวิดีโอ (video meeting tools)  เครื่องมือการใช้
แฟม้ขอ้มลูรว่มกัน (file sharing tools) และเครื่องมือการท างานเป็นทีมและรว่มมือกนั (team and 
enterprise collaboration tools) 

5) เครื่องมือส่วนบุคคลและพัฒนางาน (personal & professional tools) เป็น
เครื่องมือท่ีใชส้  าหรบัการเรยีนรูด้ว้ยตนเองตามวิธีท่ีหลากหลาย ทั้งในรูปแบบการเรียนรูอ้ย่างเป็น
ทางการหรือไม่เป็นทางการ ใชเ้ป็นเครื่องมือในการสรา้งชิน้งาน การพฒันางานของตนเอง การ
ด ารงชีวิตผ่านอุปกรณ์สื่อสารพกพาแบบไรส้ายทัง้สมารท์โฟน (smartphone) แทปเล็ต (tablet) 
และเครื่องคอมพิวเตอร ์ประกอบดว้ย เครื่องมือส  านกังาน (office tools) เครื่องมืออีเมล ์(email 
tools) และเครื่องมือเพิ่มผลผลติสว่นบุคคล (personal productivity tools) 

จากความหลากหลายของเครื่องมือในยุคดิจิทลัดงัท่ีกลา่วมาแลว้นัน้ แนวทางหนึ่งท่ี
จะสง่เสรมิการใชเ้ครื่องมือดิจิทลัอยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถพฒันาผูเ้รียนใหมี้ทกัษะการคิดขัน้
สงูไดแ้ละน าไปประยุกตใ์ชใ้นกระบวนการเรียนการสอนอย่างเป็นรูปธรรม Bloom (1956) จึงได้
น  าเสนอแนวคิดในการจัดประเภทของความรู ้ระดบัของการคิด(Bloom’s Cognitive Taxonomy) 
ไว ้6 ระดบั  โดยจัดเรียงระดบัท่ีง่ายท่ีสดุไปยงัระดบัท่ีซบัซอ้นมากท่ีสดุ ซึ่งในการจัดแบ่งประเภท
ของความรู ้Bloom ไดร้ะบุถึงระดับในการคิดในขัน้การประยุกตใ์ช้ (Application) การวิเคราะห ์
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(Analysis) การสงัเคราะห ์(Synthesis) และการประเมินค่า (Evaluation) ว่าเป็นความคิดขัน้สูง 
(Higher Order Thinking) ตามกระบวนการทางพทุธิปัญญา (สรุกิจ ปรางสร & อุรพงศ ์แพทยค์ชา
, 2556) ตอ่มา Anderson L.W.& D. Krathwohl (Eds.) (2001)ไดป้รบัปรุงแนวคิดของ Bloom โดย
ใชค้  าส  าคญัท่ีเป็นค ากริยามากกว่าค านาม และจัดหมวดหมู่ระดับของทกัษะคิดใหม่ ดงัแสดงได้
จากตาราง 15 
 

ตาราง 15 Bloom’s Digital Taxonomy 
 

กระบวนการ 
ทางพทุธิปัญญา 

ระดบัความคดิ ระดบัการ 
ตดิตอ่ส่ือสาร 

เครื่องมือทางเทคโนโลยี 
ทกัษะการคดิขัน้สงู 

การสรา้ง (Creating)  การออกแบบ การสรา้ง การ
วางแผน การผลติ การสรา้ง
สิง่ประดษิฐ์ การท าขึน้ใหม่ 

- การรว่มมือกนั 
(Collaborating) 
- การกลั่นกรอง 
(Moderating) 
- การเจรจาตอ่รอง 
(Negotiating) 

- Program 
- Film  
- Animation 
- Blog 
- Video Blog  
- video cast podcast 
- mixing and remixing 
- Production 
- Broadcast 

การประเมนิคา่ 
(Evaluating) 

การตรวจสอบ การ
ตัง้สมมตฐิาน การวพิากษ ์
การทดลอง การตดัสนิ การ
ทดสอบ การตดิตาม 

- การถกเถียง 
(Debating) 
- การแสดงความเห็น
(Commenting) 
- การประชมุ (net 
meeting) 

- Blog Comment 
- Review 
- Post 
- Moderated 
- Collaborate 
- Network 
-Test 

การวเิคราะห ์
(Analysing) 

การเปรียบเทียบ การ
จดัการ การก าหนด
คณุสมบตั ิการใหเ้หตผุล 
การวางโครงสรา้ง การ
คน้พบ การบรูณาการ 

- การประชมุทางไกล 
(Video conferencing) 
- การทบทวน 
(Reviewing) 
- การตัง้ค  าถาม 
(Questioning) 

- Mash 
- Link  
- Validate 
- Media Clip 
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ตาราง 15 (ตอ่) 
 

กระบวนการ 

ทางพทุธิปัญญา 

ระดบัความคดิ ระดบัการ 

ตดิตอ่ส่ือสาร 

เครื่องมือทางเทคโนโลยี 

ทกัษะการคดิขัน้สงู 

การประยกุต ์

(Applying) 

การน าไปใช ้การด าเนินการ 

การใช ้ 

- การตอบกลบั 

(replying) 

- การโพสตข์อ้ความและ

การเขียนบลอ็ก 

(posting & Blogging) 

- การสรา้งเครือข่าย 

(Networking) 

- Operate  

- Load 

- Play 

- Hack 

- Upload 

- Share 

- Edit 

ความเขา้ใจ 
(Understanding) 

การแปลความหมาย การ
สรุป การอา้งอิง การให้
ความหมาย การ
เปรียบเทียบ การอธิบาย 
การขยายความ 

- การสรา้งเครือข่าย 
(Networking)  
- การช่วยเหลือ 
(Contributing) 
- การพดูคยุ (Chatting) 
- การสง่ขอ้ความ (e-
mailing) 
- การทวติ (Twittering / 
Microblogging) 

- Advanced Search  
- Boolean Logic  
- Blogger, word press 
- Twitter 
- Tag 
- Comment 
- annotate 
- Subscribe 
   

ความจ า 

(Remembering) 

การจ าได ้การฟัง การ

บรรยาย การระบ ุการเรียก

คืน  การบอก  การคน้พบ 

- การทวติ (Twittering / 

Microblogging) 

- การสง่ขอ้ความโตต้อบ

แบบทนัที (Instant 

messaging) 

- การสง่ขอ้ความ 

(Texting) 

- Bullet  

- Highlight 

- Bookmark 

- Social Network  

- search engine 

ทกัษะการคดิขัน้พืน้ฐาน  

 

ท่ีมา: Anderson L.W.& D. Krathwohl (Eds.) (2001) 
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จากการศึกษาพบว่า เครื่องมือท่ีใช้จัดการเรียนรูใ้นยุคดิจิทัลมี 2 ลักษณะคือ 
เครื่องมือท่ีใชบ้ริหารจัดการชัน้เรยีนและเนือ้หา กับ เครื่องมือท่ีใชส้ง่เสรมิกระบวนการทางปัญญา
และทกัษะแก่ผูเ้รยีน 

ดงันัน้การจดัเรยีนรูเ้พื่อสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลันัน้มี
องคป์ระกอบท่ีส  าคัญต่อการจัดการเรียนรู ้ไดแ้ก่ บุคลิกภาพของผูเ้รียน สภาพบริบทของสงัคม 
ลกัษณะของผูเ้รยีนในยคุดิจิทลั  สิ่งอ านวยความสะดวกทางเทคโนโลยี ความพรอ้มของผูส้อนและ
ผูเ้รียน ตลอดจนเครื่องมือการจัดการเรียนรูใ้นยุคดิจิทลั ดว้ยเหตุผลและบริบทท่ีเปลี่ยนแปลงไป
สง่ผลใหเ้กิดทฤษฎีการเรียนรูท่ี้มีช่ือวา่ ทฤษฎีคอนเนคติวิสต ์เป็นทฤษฎีท่ีสามารถสะทอ้นถึงบรบิท
สงัคมในยคุดิจิทลัท่ีมีการเช่ือมโยงแบบเครือขา่ยทัง้ขอ้มูลและการติดตอ่สื่อสารในรูปแบบออนไลน ์
น าไปสู่การอภิปรายในประเด็นค าถามท่ีมีความซับซอ้น ซึ่งจะช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนสรา้งองค์
ความรูแ้ละพัฒนาภาวะผูน้  า การเจรจาต่อรองและทกัษะการสะทอ้นคิดภายใตค้วามมีวินัยใน
ตนเอง (Menemenci, 2013) และสง่เสริมใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจในการเรียนรู ้เป็นการเช่ือมโยง
แนวคิด ขอ้เท็จจริง บุคคล และชุมชน (McLoughlin, 2014)จากแนวคิดดงักลา่วท าใหผู้ว้ิจัยสนใจ
ในการน าแนวคิด ทฤษฎีคอนเนคติวิสต ์มาใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมให้
ผูเ้รยีนมีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัท่ีตอ้งเผชิญในปัจจุบนั  

4.5 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 
การเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) ไดมี้ผูนิ้ยามความหมายไวท่ี้นา่สนใจ

ดงันี ้
Charles R. Graham (Graham, 2012)  แห่งมหาวิทยาลัย  Brigham Young 

University ประเทศสหรฐัอเมริกา ไดส้รุปนิยามของการเรียนแบบผสมผสานไวว้่า เป็นระบบการ
เรียนการสอนท่ีผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้ากับการสอนผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์

Michael B. Horn and Healther Staker ( Horn and Staker, 2011)  แ ห่ ง 
Innosight Institute ไดนิ้ยามเก่ียวกับการเรียนแบบผสมผสานของผูเ้รียนในระดบั K-12 หมายถึง 
การเรียนรูท่ี้ผู ้เรียนไดร้ับมวลประสบการณ์ทางการเรียนรูอ้ย่างเป็นอิสระผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอรโ์ดยนกัเรยีนสามารถควบคุมตวัแปรทางการเรยีนรูด้ว้ยตนเองทัง้ในดา้นเวลา สถานท่ี 
แนวทางการเรยีนรูแ้ละอตัราการเรยีนรูข้องตนเอง  
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Radames Bernath (Bernath, 2012) ได้สรุปว่า การเรียนแบบผสมผสานหรือ 
Blended Learning หมายถึงโปรแกรมทางการเรยีนรูท่ี้ใชว้ิธีการผสมผสานระหวา่งการเรียนรูจ้าก
สื่ออิเลก็ทรอนิกส ์หรอื E-learning กบั การสอนในชัน้เรยีน  

จากนิยามท่ีกลา่วในเบือ้งตน้อาจสรุปไดว้า่การเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended 
Learning) เป็นการเรียนรูท่ี้ผสมผสานวิธีการเรียนแบบเผชิญหน้ากับการเรียนรู ้ผ่านระบบ
สื่อคอมพิวเตอรอ์อนไลนเ์พื่อเพิ่มประสทิธิภาพทางการเรยีนใหส้งูขึน้ขึน้ ดงัภาพ 
 

 

     

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 6  แสดงนิยามความหมายของการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) 

 
ท่ีมา: Radames Bernath  (2012) 

  
ลกัษณะของการผสมผสานการเรียนรูด้งัท่ีกลา่วถึงในเบือ้งตน้นัน้ สามารถสรุปไดใ้น 

3 มิติส  าคญัดงัท่ี Graham, Allen and Ure (2003) กลา่วไวคื้อ การผสมผสานการสอนผ่านสื่อการ
สอน การผสมผสานวิธีการเรยีนการสอน และการผสมผสานระหวา่งการสอนแบบเผชิญหนา้และ
การสอนออนไลน ์

ความส าคญัของการเรยีนแบบผสมผสาน (The Important and Values) 
มีเหตุผลและความจ าเป็นหลายประการท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู ้แบบ Blended 

Learning ซึ่งจากการทบทวนงานวิจัยท่ีผ่านมาพบว่า การเรียนรูแ้บบผสมผสานหรือ Blended 
Learning เกิดผลในเชิงคุณลกัษณะท่ีพึงประสงคท์างการเรียนรูใ้น 3 มิติส  าคัญดงันี ้(Graham, 
2012) 

Face to Face Computer 
Mediated 

 

 

Blended 
Learning 
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1) เกิดการปรบัปรุงพัฒนาในเชิงวิชาการ (Improved Pedagogy) เป็นเหตุผล
ส  าคญัของการจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ทัง้นีเ้น่ืองจากปัจจุบันการจัดสภาพการณ์ทางการ
เรียนรูร้วมทัง้การฝึกอบรมใหค้วามรูผู้ส้อน (Instrucor) มักจะมุ่งเนน้เฉพาะยุทธศาสตรก์ารสอน
หรือฝึกอบรมเพื่อให้เกิดความรูใ้นลักษณะการถ่ายทอดเนือ้หาแบบส่งผ่าน ( Transmission) 
มากกว่าการสรา้งปฏิสมัพันธ์ทางการเรียนร่วมกัน (Interaction) ผูส้อนมักมุ่งเนน้การสอนแบบ
บรรยายมากกว่าการน าเทคโนโลยีเขา้มาประยกุตใ์ช ้หลงัจากระบบการเรยีนรูแ้บบทางไกลไดเ้กิด
ขึน้มาพรอ้มกับการพฒันาระบบขอ้มูลสารสนเทศไดก้า้วหนา้อย่างรวดเร็วนัน้ ท าใหรู้ปแบบการ
เรยีนแบบ Blended Learning ไดถ้กูน ามาใชแ้ละเกิดประสทิธิภาพทางการเรียนรูเ้พิ่มมากขึน้สง่ผล
ตอ่ยุทธศาสตรข์องการเรยีนการสอนในหลากหลายรูปแบบทัง้การเรียนแบบรว่มมือ การเรยีนแบบ
เพื่อนช่วยเพื่อน และการเรยีนโดยเนน้ผูเ้รยีนเป็นศนูยก์ลางเหลา่นีเ้ป็นตน้ 

2) เพิ่มประสิทธิภาพในการเขาถึงข้อมูลการเรียนรู ้และมีความยืดหยุ่น 
(Increased Access and Flexibility) การเรียนรูใ้นรูปแบบผสมผสานหรือ Blended Learning นี ้
ช่วยสรา้งประสิทธิภาพการเรียนรู ้ของผู้เรียนให้มีโอกาสในการสรา้งองค์ความรูแ้ละเข้าถึง
แหลง่ขอ้มูลไดอ้ย่างกวา้งขวางและยืดหยุ่นตามสถานการณห์รือความพรอ้มของผูเ้รียนไดใ้นทุก
ระดบั ประสทิธิภาพของการเขา้ถึงนัน้สามารถจ าแนกไดใ้น 3 ลกัษณะตาม Graham and Dziuban 
(2008) กลา่วไวคื้อ ประสทิธิภาพการเขา้ถึงในระดบัองคก์รหรอืสถาบนั (Institutions) ประสทิธิภาพ
การเขา้ถึงในระดบัโปรแกรมหรอืโครงการ (Programs) และประสทิธิภาพการเขา้ถึงในระดบัเนือ้หา
รายวิชา (Courses) 

3) ประสทิธิภาพในการเชิงงบประมาณหรอืการลงทนุ (Cost Effectiveness) การ
จดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานเป็นยุทธศาสตรส์  าคญัในการเพิ่มประสิทธิภาพของการลงทนุในดา้น
การจัดการศึกษาเรียนรู ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระดบัการเรียนอุดมศึกษาหรือในมหาวิทยาลยั ซึ่ง
การเรียนรูใ้นรูปแบบผสมผสานดังกล่าวนีจ้ะก่อให้เกิดการสรา้งระบบการเรียนท่ีลุ่มลึกและ
กวา้งไกลในหลากหลายรูปแบบและสนองตอ่ผูเ้รยีนไดต้ามอตัภาพและตามสถานการณเ์กิดความ
คุม้ทนุและคุม้คา่ในการใชง้บประมาณเพื่อการศกึษาของหนว่ยงานหรอืสถาบนัการศกึษานัน้ๆ 

คณุลกัษณะของการเรยีนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) 
การเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) ตามมโนทัศน์(Concepts) ท่ี

ก าหนดนั้นจะเป็นลกัษณะของการผสมผสานการเรียนรูใ้น 4 ลกัษณะดังต่อไปนี ้(Oliver and 
Trigwell. 2005)  
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1) การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนจากการเรียนผ่านเว็บ (Web 
Based Instruction) ใหเ้ป็นไปตามจุดมุ่งหมายหรอืวตัถปุระสงคท่ี์ก าหนดไว ้

2) การผสมผสานในรูปแบบหรือวิธีการท่ีเนน้เชิงวิชาการในการสรา้งผลผลิต
ทางการเรยีนรูใ้หส้งูขึน้โดยปราศจากเทคโนโลยีเพื่อการสอนอ่ืนๆมาช่วย 

3) การผสมผสานรูปแบบวิธีการทางเทคโนโลยีการสอนผ่านหลกัสตูรเฉพาะ
และ/หรอืการฝึกอบรม 

4) การผสมผสานเทคโนโลยีการสอนเขา้กับงานปกติ หรือการเรยีนตามปกติ
ท่ีกระท าอยู ่

ในขณะเดียวกนักบัท่ี Horn and Staker (2011) ไดจ้  าแนกถึงคุณลกัษณะในการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานหรือ Blended Learning ส  าหรบัผูเ้รียนในระดับ K-12 ไวว้่า
การสอนรูปแบบดงักลา่วสามารถจ าแนกออกเป็น 6 รูปแบบดงันี ้

รูปแบบท่ี 1 Face to Face Driver เป็นรูปแบบการเรยีนการสอนแบบปกติท่ีมี
การเรียนแบบเผชิญหนา้ระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อนในชัน้เรียนโดยการเรียนรูแ้บบออนไลนใ์นแต่ละ
เรื่องหรอืแตล่ะประเด็นท่ีก าหนดในหลกัสตูรของการเรยีนแตล่ะครัง้ 

รูปแบบท่ี 2 Rotation เป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบหมุนเวียนตามหลกัสูตร
เนือ้หาในตารางท่ีก าหนดของการสอนปกติในชัน้เรียนภายใตส้ถานการณ์ท่ีมีความหลากหลาย
และเป็นไปตามอตัราการเรยีนของแตล่ะบุคคลเป็นส  าคญั 

รูปแบบท่ี 3 Flex เป็นลกัษณะการเรียนแบบผสมผสานท่ีมีความยืดหยุ่นใน
การปรบัใชภ้ายใตส้ถานการณท่ี์ต่างกันท่ีครูสามารถจัดใหก้ับผูเ้รียนในการเรียนรูห้ลายรูปแบทัง้
การเรยีนแบบ Tutoring หรอืการเรยีนแบบกลุม่เลก็ตามกลุม่สนใจ เป็นตน้ 

รูปแบบท่ี 4 Online Lab เป็นรูปแบบการเรียนรู ้แบบท่ีเน้นการเรียนใน
หอ้งเรียนออนไลนภ์ายใตส้ถาพการณ์ของการใช้หอ้งปฏิบัติการทางเทคโนโลยีสารสนเทศเต็ม
รูปแบบโดยครูและผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูค้อยควบคมุใหค้วามช่วยเหลอืทางการเรยีนรูแ้ก่ผูเ้รยีน 

รูปแบบท่ี 5 Self Blended เป็นรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานดว้ยตัว
ของผูเ้รียนเองตามประเด็นหรือหลกัสูตรก าหนด ลกัษณะดังกล่าวนีส้ว่นใหญ่เป็นการเรียนรูใ้น
ระดับอุดมศึกษาหรือมหาวิทยาลยัท่ีมีการเช่ือมโยงขอ้มูลทางการเรียนระหว่างกันหรือระหว่าง
สถาบัน ลกัษณะดังกลา่วนีจ้ะมีโปรแกรมควบคุมหลกัอยู่ท่ีหอ้งปฏิบติัการตามรูปแบบท่ี 4 ท่ีจะ
คอยควบคมุและอ านวยความสะดวกในการเรยีนรูแ้บบผสมผสานดว้ยตนเอง 
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รูปแบบท่ี 6 Online Driver เป็นลกัษณะของการเรียนแบบผสมผสานท่ีเต็ม
รูปแบบโดยมีการเรียนแบบออนไลน์ทั้งผู ้เรียนและผู้สอนจากหลักสูตรท่ีก าหนด เทคโนโลยี
คอมพิวเตอรแ์ละสารสนเทศจะมีบทบาทคอ่นขา้งสงูตอ่กระบวนการขบัเคลื่อนในรูปแบบดงักลา่วนี ้

จากรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสานท่ีกล่าวนีจ้ะเห็นได้ว่าการน าเอา
กระบวนการเรียนแบบผสมผสานมาใช้ในการเรียนการสอนนัน้ ประเด็นส  าคัญคงตอ้งค านึงถึง
ความพรอ้มและความเป็นไปไดห้ลายประการท่ีจะเป็นเกณฑใ์นการพิจารณาปรบัใชก้ารเรียนรูใ้น
ลกัษณะนีใ้หเ้หมาะสมกบัสภาพการณ ์บรบิทและความพรอ้มทุกดา้นเพื่อเกิดผลและประสทิธิภาพ
สงูสดุของการประยกุตใ์ช ้

องคป์ระกอบของการเรยีนแบบผสมผสาน (5 Keys ingredients) 
ภายใตส้ถานการณข์องการเรียนแบบผสมผสานนัน้ จะประกอบไปดว้ยสิ่งบ่งชี ้

ส  าคญั 5 ประการต่อไปนีท่ี้บ่งบอกถึงสภาพการณ์ของการเรียนแบบ Blended Learning ไดแ้ก่ 
(Carman. 2005) 

 1) เหตุการณห์รอืปรากฏการณท่ี์เกิดขึน้เป็นปัจจุบนั (Live Events) เป็น
ลกัษณะของการเรียนรูท่ี้เรียกว่า  “การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” เหตุการณจ์ริง
หรือสถานการณ์จ าลองท่ีสรา้งขึน้เพื่อใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกัน เช่น 
เหตกุารณใ์นการเรยีนรูใ้นชัน้เรยีนท่ีเรยีกวา่ “หอ้งเรยีนเสมือน (Virtual Classroom)” เป็นตน้ 

 2) การเรียนเนือ้หาแบบออนไลน์ (Online Content) เป็นลักษณะการ
เรยีนท่ีผูเ้รียนสามารถเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเองตามสภาพความพรอ้ม หรอือตัราการเรยีนรูข้องแตล่ะคน 
(Self – paced Learning) รูปแบบการเรียน เช่น การเรยีนแบบสื่อปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) มีการ
เรยีนจากการสบืคน้ (Internet Based) หรอืการฝึกอบรมจากสื่อ CD – ROM เป็นตน้ 

 3) การมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้(Collaborative) เป็นสภาพการณท์างการ
เรียนรูท่ี้ผูเ้รียนสามารถสื่อสารขอ้มูลร่วมกันกับผูอ่ื้นจากระบบสื่อออนไลน ์เช่น e-mail, Chat, 
Blogs เป็นตน้ 

 4) การวดัและประเมินผล (Assessment) การเรยีนลกัษณะดงักลา่วตอ้ง
มีการประเมินผลความกา้วหนา้ทางการเรียนรูข้องผูเ้รียนทุกระยะ นบัตัง้แต่การประเมินผลก่อน
เรียน (Pre - assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน (Self – paced evaluation) และการ
ประเมินผลหลงัเรยีน (Post - assessment) เพื่อน าไปสูก่ารปรบัปรุงพฒันาการเรยีนรูใ้หดี้ขึน้ตอ่ไป 

 5) วัสดุประกอบการอ้างอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการ
สรา้งงานในการเรียนรูแ้บบผสมนัน้ตอ้งมีการเรยีนรูแ้ละสรา้งประสบการณจ์ากการศึกษาคน้ควา้ 



 101 
 
และอา้งอิงจากหลากหลายแหลง่ขอ้มลูเพื่อเพิ่มคุณภาพทางการเรียนใหส้งูขึน้ ลกัษณะดงักลา่วนี ้
อาจเป็นลักษณะของการสืบค้นข้อมูลในระบบ Search Engine จาก PDA, PDF Downloads 
เหลา่นีเ้ป็นตน้ 

องค์ประกอบของการเรียนแบบ Blended Learning ตามแนวคิดของ Carrman 
(2005)  
 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 6 องคป์ระกอบของการเรยีนแบบ Blended Learning  

 

ท่ีมา: Carrman (2005) 
  
ปัจจัยความส าเร็จของการเรียนแบบผสมผสาน (Success Factors for Blended 

Learning) 
การเรียนรูแ้บบผสมผสานจะประสบความส าเร็จและเกิดประสิทธิภาพสงูสดุนัน้ 

ย่อมเกิดจากปัจจัยส  าคัญบางประการท่ีจะก่อให้เกิดความส าเร็จได้ ซึ่ง Sharpe, Benfield, 
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Roberts and Francis (2006) ได้กล่าวในประเด็นดังกล่าวนี ้จากการวิเคราะห์งานวิจัยว่า 
ความส าเรจ็จากการเรยีนแบบผสมผสานจะตอ้งปฏิบติับนปัจจยัพืน้ฐานท่ีส  าคญัในประเด็นตอ่ไปนี ้

1) การใชก้ระบวนการเรียนรูแ้บบผสมผสานท่ีถูกตอ้งตามหลกัการทฤษฎีท่ี
ก าหนด ผูป้ฏิบติัตอ้งมีทกัษะและความรูค้วามเขา้ใจท่ีชัดเจนถ่องแทต้่อการออกแบบการสอนใน
เชิงปฏิสมัพนัธ ์

2) พิจารณาในบริบทของงานหรือองคก์รใหล้ะเอียด ความส าเร็จของการ
เรียนแบบผสมผสานเกิดจากศกัยภาพของการปรบัและยอมรบัในเทคโนโลยีท่ีมีต่อการพฒันาการ
เรียนรู ้ความส าเร็จตอ้งเริ่มตัง้แต่ระดบัลา่งนบัจากการออกแบบหลกัสตูรการเรียนในลกัษณะของ 
Blended Learning  สูก่ารปฏิบติัจรงิ 

3) การใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานเป็นตัวขับเคลื่อนส  าคัญเพื่อ
ก่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงในหลกัสตูรท่ีออกแบบหรอืก าหนดไว ้ความส าคญัดงักลา่วของการเรยีน
แบบผสมผสาน (Blended Learning) ย่อมใหเ้กิดประสิทธิภาพทัง้ในดา้นการพัฒนาเชิงวิชการ 
การสรา้งโอกาสและเขา้ถึงขอ้มูล รวมทัง้ประสทิธิภาพในดา้นการลงทนุในทรพัยากรทางการศกึษา 

4) การช่วยเหลือผูเ้รียนใหเ้กิดการพฒันาเชิงมโนทศันใ์นกระบวนการเรียนรู ้
แบบผสมผสาน เป็นยุทธศาสตรข์องการสรา้งกระบวนการและกิจกรรมทางการเรียนรูผ้่านระบบ 
Blended e-Learning ในหลายรูปแบบ 

5) มีการวิจัยและพฒันารูปแบบการเรียนรูใ้หเ้กิดนวตักรรมทางการเรยีนการ
สอนท่ีแพรห่ลาย โดยการเผยแพรแ่ละสื่อสารในลกัษณะของการแพรก่ระจายนวตักรรมการเรียน
แบบผสมผสานใหเ้ป็นท่ียอมรบัและน าไปสูก่ารปฏิบติัในวงกวา้งตอ่ไป 

Ginns and Ellis (2007) ไดก้ าหนดเป็นมโนทศันแ์ห่งคุณภาพและความส าเร็จของ
การเรยีนรูแ้บบผสมผสานวา่จะประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบ 6 ประการดงัตอ่ไปนีคื้อ 

1) ประสบการณข์องผูเ้รยีน ความรู ้มโนมติและเหตผุลทางการศกึษาเรยีนรู ้
2) การรบัรูข้องผูเ้รยีนท่ีมีต่อการเรยีนการสอนในสถานการณห์รอืสภาพแวดลอ้ม

เทา่กนั 
3) รูปแบบของการเรยีนการสอนท่ีถกูก าหนดไวใ้นสถานการณต์า่งกนั 
4) องคค์วามรูข้องครูอาจารย ์รวมทัง้มโนทศันข์องการสอนของครู 
5) วิธีการด้านสื่อการเรียนทั้งในด้านการเลือก การใช้ การน าเสนอ รวมทั้ง

ประสทิธิภาพการเขา้ถึงสื่อ 
6) วิธีการของการศกึษาและการเรยีนรู ้
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มโนทศันแ์ห่งความส าเร็จของการเรียนแบบผสมผสานสามารถก าหนดเป็น Model 
ตอ่ไปนี ้

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 รูปแบบมโนทศันแ์หง่ความส าเร็จของการเรยีนแบบผสมผสาน 
 

ท่ีมา: Ginns and Ellis (2007) 
 

ประสทิธิภาพและคุณภาพของการเรียนรูแ้บบผสมผสานจากฐานแนวคิดท่ีก าหนดดงั 
Model ท่ีแสดงไวน้ัน้สรุปไดว้่า คุณภาพการเรียนเกิดจากองคป์ระกอบหลกั 2 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 
ผูเ้รียน (Students) และผูส้อน (Teachers) ท่ีเก่ียวโยงกันกลา่วคือผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรูไ้ดดี้ยอ่ง
เกิดจากความพรอ้มท่ีจะรบัรูแ้ละเรียนรู ้รวมถึงวิธีการของการศึกษาเรียนรูต้ามสถานการณ์ท่ี
เกิดขึน้ ส  าหรบัผูส้อนตอ้งมีทกัษะและองคค์วามรูต้่อการเรียนการสอนรวมทัง้มีประสทิธิภาพของ

Students’ priors 
Experience 

University teachers’  
pedagogical 

Quality of learning  
achieved 

How course  
materials 

Type of teaching learning 
provided 

Students’  
perception 

Approaches to  
learning and studying 
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การใชส้ื่อเพื่อการเรียนรู ้ผลลพัธข์องแตล่ะปัจจยัท่ีประสานความสมัพนัธก์ันยอ่มสง่ผลตอ่คุณภาพ
และประสทิธิภาพการเรยีนแบบผสมผสานในท่ีสดุ 

ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรยีนแบบผสมผสาน  
การเรียนรู ้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ซึ่งเป็นนวัตกรรมการเรียน

รูปแบบใหม่และน ามาปรบัใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งจากการวิจัยพบว่ามีทัง้ขอ้ดี ขอ้เสียบาง
ประการท่ีควรค านงึถึงดงัตอ่ไปนี ้(อภิชาติ อนกุลูเวช.  2555) 

ขอ้ดีของการเรยีนแบบผสมผสาน (Blended Learning)  
1. สามารถแบง่เวลาเรยีนไดอ้ยา่งมีอิสระในการเรยีนรูเ้นือ้หา 
2. เลอืกสถานท่ีเรยีนไดอ้ยา่งมีอิสระในชัน้เรยีนปกติหรอืนอกชัน้เรยีน 
3. ผูเ้รียนสามารถเรียนรูด้ว้ยตนเองตามระดับและอัตราการเรียนรู ้(Self - 

paced) 
4. ผูเ้รยีนสามารถสื่อสารไดอ้ยา่งใกลชิ้ดกบัครูผูส้อน 
5. เป็นรูปแบบการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเดิมกับรูปแบบการเรียน

เชิงอนาคต 
6. เป็นการเรยีนรูที้เนน้ดว้ยสื่อผสม (Multimedia) หลากหลายรูปแบบ 
7. เป็นการเรยีนรูท่ี้เนน้ผูเ้รยีนเป็นศนูยก์ลาง (Learner Center) 
8. ผูเ้รียนมีเวลาในการค้นคว้าขอ้มูลไดอ้ย่างอิสระ สามารวิเคราะหแ์ละ

สงัเคราะหข์อ้มลูไดดี้ 
9. สามารถสง่เสริมความแม่นย า การถ่ายโอนความรูข้องผูเ้รียน และทราบ

ผลการปฏิบติัไดร้วดเรว็ 
10. สรา้งแรงจูงใจในการเรยีนรูไ้ดดี้ 
11. สามารถสรา้งแนวทางในการจดักิจกรรมการเรยีนการสอนไดดี้ 
12. สามารถทบทวนความรูเ้ดิม และสบืคน้ความรูใ้หม่ไดต้ลอดเวลา 
13. สามารถหลีกเลี่ยงสิ่งท่ีรบกวนภายในชั้นเรียนไดท้  าใหผู้เ้รียนมีสมาธิใน

การเรยีน 
14. ผูเ้รียนมีช่องทางในการเรียนรูไ้ดห้ลากหลาย สามารถเขา้ถึงผูส้อนหรือ

แหลง่ขอ้มลูไดดี้ 
15. เป็นรูปแบบการเรยีนท่ีเหมาะสมส าหรบัผูเ้รยีนท่ีค่อนขา้งขาดความมั่นใจ

ในตนเอง 
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16. รูปแบบการเรียนสามารถน าไปใช้ในการฝึกอบรมในบริษัทหรือองคก์ร
ตา่งๆ ช่วยลดตน้ทนุในการฝึก 

 ขอ้จ ากดัของการเรยีนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
1. ผูเ้รียนไม่สามารถแสดงความคิดเห็น หรือถ่ายทอดความคิดเห็นไดอ้ย่าง

รวดเรว็ 
2. เป็นรูปแบบท่ีอาจมีความลา่ช้าในการปฏิสมัพันธ์ (Interaction) ระหว่าง

ผูเ้รยีน ผูส้อน 
3. การมีสว่นรว่มในการเรยีนรูค้อ่นขา้งมีนอ้ยโดยผูเ้รยีนไม่สามารถมีสว่นรว่ม

ไดท้กุคน 
4. ความไม่พรอ้มในดา้น Software บางอยา่งท่ีอาจมีราคาแพง 
5. เป็นรูปแบบท่ีอาจใชง้านไดค้่อนขา้งยาก โดยเฉพาะผูท่ี้ขาดทกัษะความรู ้

ดา้น Software 
6. ผูเ้รียนบางคนคิดว่าไม่คุม้ค่าต่อการลงทุน เพราะราคาอุปกรณค์่อนขา้ง

ราคาสงู 
7. ผูเ้รียนตอ้งมีทกัษะ ความรูค้วามเขา้ใจในดา้นงานคอมพิวเตอรเ์พื่อการ

เขา้ถึงขอ้มลูแหง่โลก Internet 
8. ผูเ้รียนตอ้งความรบัผิดชอบต่อตนเองค่อนข้างสูงในการเรียนการสอน

รูปแบบนี ้
9. ความแตกต่างของผูเ้รียนแต่ละคนเป็นอุปสรรคตอ่การเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน 
10. สภาพแวดล้อมไม่เหมาะสมต่อการใช้เครือข่ายหรือระบบ Internet 

Network เกิดปัญหาหรอืเป็นจุดบอดในดา้นการรบัสง่สญัญาณ 
11. เกิดการขาดปฏิสัมพันธ์แบบ Face to face ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 

(Real Time) 
การเรียนรู ้แบบผสมผสานหรือ Blended Learning เป็นรูปแบบการสอนอีก

รูปแบบการสอนอีกรูปแบบหนึ่ง ท่ีน ามาใช้ในการเรียนรู ้รวมทั้งการฝึกอบรมในยุคแห่ง
สงัคมสารสนเทศในปัจจุบัน ซึ่งเป็นลักษณะการผสมผสานรูปแบบการเรียนรูท้ั้งในลักษณะ
เผชิญหนา้ (Face to Face) และการเรยีนผา่นระบบคอมพิวเตอร ์(Computer - Mediated) ในการ
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สรา้งองคค์วามรูไ้ดอ้ย่างหลากหลาย การน าเอารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานมาใชน้ัน้ตอ้ง
ค านงึถึงปัจจยัตา่งๆใหพ้รอ้มเพื่อเสรมิสรา้งประสทิธิภาพ ทางการเรยีนใหเ้กิดขึน้  

รูปแบบการสอนและกิจกรรมที่ใชส้  าหรบัการเรยีนแบบผสมผสาน 

การจดัการเรยีนการสอนแบบผสมผสานซึ่งจากการศึกษาพบว่า รูปแบบการสอน
ท่ีเหมาะกับการสง่เสริมความฉลาดการแกปั้ญหาของผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน คือ การ
สอนแบบกรณีศึกษา (Case  based Learning) เหมาะส าหรบัการใหค้วามรูท้ั่วไป และน าสิ่งท่ี
เรียนรูไ้ปใชไ้ดจ้ริง(Madison Hays, 2016) และเป็นวิธีการสอนท่ีใช้กรณีหรือเรื่องจริงท่ีดดัแปลง
เพื่อใหผู้เ้รยีนเกิดการคิดหาค าตอบท่ีหลากหลายเพื่อใชใ้นการอภิปราย และหาทางแกไ้ขปัญหาซึ่ง
มีทางออกท่ีหลากหลาย ตอลดจนวิธีการน าขอ้มูลต่าง ๆ มาประกอบการพิจารณาในการตดัสิน
เรื่องหนึ่งเรื่องใด ซึ่งแตกตา่งจากการเรียนรูจ้ากหลกัการและทฤษฎีท่ีจะพบแตปั่ญหาท่ีมีโครงสรา้ง
ตามโจทยแ์ลว้ (Well – Structured problem solving) การสอนดว้ยกรณีศึกษาจะท าใหผู้เ้รียน
เรยีนรูไ้ดเ้รว็ขึน้ สามารถประยกุตใ์ชค้วามรูจ้ากการเรยีนไปใชใ้นการปฏิบติังานไดจ้รงิ  

การประยุกตใ์ชก้ารสอนแบบกรณีศึกษาในการเรียนการสอนแบบออนไลน์(ฐาปนีย ์
ธรรมเมธา, 2557)  มีแนวทางในการด าเนินการ ดงันี ้

1)  ดา้นจ านวนผูเ้รยีน 
1.1) กลุม่ผูเ้รียนขนาดเล็ก จ านวนนอ้ยกว่า 15 คน กลุม่ผูเ้รียนขนาดกลาง 

จ านวน 15 – 50 คน กลุม่ผูเ้รียนขนาดใหญ่ จ านวนมากกว่า 50 คนขึน้ไป สง่ผลต่อการออกแบบ
การสอนดว้ยกรณีศึกษาอยา่งชัดเจน เน่ืองจากการเรียนการสอนลกัษณะนีต้อ้งการใหผู้เ้รียนไดมี้
โอกาสคิดไตร่ตรอง วิเคราะห์และหาทางแก้ปัญหา ดังนั้นการออกแบบสื่อและน าเสนอกรณี
ตวัอยา่งจ าเป็นตอ้งพิจารณาถึงเวลาและปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งการเรยีนท่ีจะเกิดขึน้ 

1.2) การสอนดว้ยกรณีศึกษาในหอ้งเรียนในกรณีท่ีมีจ านวนผูเ้รียนจ านวน
มาก       จ าเป็นตอ้งมีการจัดกลุม่การเรียนใหมี้ขนาดเล็กท่ีเหมาะสม และมีผูช้่วยสอนท างาน
รว่มกนั เช่น การสอนเป็นทีม การมีผูช้่วยสอนในระดบับณัฑิตศกึษาเป็นผูช้่วย หรอืการจดัแบง่กลุม่
ผูเ้รียนใหท้  างานในกลุม่ขนาดเล็ก เป็นตน้  และหากจ านวนผูเ้รียนมีขนาดเล็ก จะท าใหก้ารเรียน
การสอนมีปฏิสมัพนัธ์ในระดบัสงู  ทัง้นีอ้าจจัดกลุม่ผูเ้รียนให้มีขนาดเล็กลงไดอี้ก เช่น กลุม่ 3 – 5 
คน  ซึ่งส่งเสริมการเรียนรูร้่วมกัน ซึ่งหากจัดการสอนดว้ยกรณีศึกษาดว้ยอิเลิรน์นิง สามารถใช้
เครื่องมือสื่อสารทางอินเทอรเ์น็ตจัดแบ่งกลุ่มผูเ้รียนใหท้  างานในกลุ่มขนาดเล็กได ้เช่น กระดาน
สนทนา (Web board) หรอื (Blog) ประจ ากลุม่ เป็นตน้ 

2) ดา้นผูส้อน  
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กรณีศึกษาเป็นหัวใจส  าคัญของการเรียนรู ้ด้วยวิธี นี ้ ดังนั้นการเตรียม
กรณีศึกษาจึงเป็นสิ่งท่ีผู ้สอนจะตอ้งใหค้วามส าคัญอย่างยิ่ง ค าแนะน าส  าหรบัการจัดท ากรณี
ตวัอยา่ง มีดงันี ้

2.1) ควรเป็นเรื่องท่ีพฒันาจากสถานการณท่ี์เกิดขึน้จรงิ สามารถน าเสนอ
ไดท้ัง้ ค  าพดู สิ่งของ เหตกุารณต์วัอย่างประกอบ เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงกับความเป็นจริง
ในชีวิตและพิจารณาตามความเป็นจรงิ 

2.2) ควรน าเสนอประเด็นหรือปัญหามากกว่าการสอนหลกัการ ทฤษฎี 
แต่ประเด็นหรือปัญหานัน้ๆ มีความขัดแยง้ท่ีมีความซับซ้อน หรือมีความหลากหลายของการ
แกปั้ญหาตามมมุมองของผูมี้สว่นไดส้ว่นเสยี (Stakeholder) ท่ีตา่งกนั ท าใหต้อ้งเช่ือมโยงหลกัการ
และทฤษฎีตา่งๆ เขา้มาพิจารณาในช่วงของการอภิปรายเพื่อหาทางแกปั้ญหา 

2.3) กรณีตัวอย่างน าเสนอด้วยวิธีการเล่าเรื่อง (Story - telling) ซึ่ง
ประกอบดว้ยฉาก สถานการณ์ การกระท า บุคคลท่ีเก่ียวขอ้งกับปัญหา ซึ่งอาจน าเสนอผ่าน
ขอ้ความ ภาพเหตกุารณ ์เสยีง หรอืวิดีทศัน ์

2.4) การเล่าเรื่องจะตอ้งล  าดบัใหเ้ขา้ใจง่าย มีความกระจ่างๆของสิ่งท่ี
ตอ้งการน าเสนอในกรณีศกึษา 

ส  าหรบัขัน้ตอนของการเขียนกรณีศึกษาผูส้อนตอ้งควรมีแนวทางในการเขียน ดัง
ภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 8 ขัน้ตอนการเขียนกรณีศกึษา 
 

ท่ีมา: ฐาปนีย ์ธรรมเมธา  (2557) 
จากการศึกษาแนวคิดวิธีการสอนแบบกรณีศึกษา (Case Based Learning) พบว่า 

การสง่เสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการคิดหาค าตอบท่ีหลากหลายมมุมองและรอบดา้น เพื่อน าไปสูท่างแกไ้ข
ปัญหานั้นเป็นเรื่องท่ีต้องมุ่นเน้น ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการใช้แนวคิดหมวก 6 ใบ (Six 
Thinking Hats) เพื่อส่งเสริมใหผู้ ้เรียนไดส้ืบคน้ คิดส  ารวจอย่างรอบด้าน ภายในสถานการณ์
ปัญหาท่ีมีความซบัซอ้น สอดคลอ้งกบัผลการวิจัยท่ีพบว่า เทคนิคการคิดแบบหมวก 6 ใบสามารถ
สง่เสริมการคิดแกปั้ญหาภายใตส้ถานการณท่ี์ซบัซอ้นได ้(Hocking & Vernon, 2017; พรพิพฒัน ์
วรรณจิตร,์ 2557) 

เทคนิคหมวกหกใบ (Six Thinking Hats) ของเดอ โบโน 

เทคนิคหมวกหกใบ เป็นการใชส้ีของหมวกแต่ละใบท่ีมีสีตา่งกนัแทนความคิดแต่
ละดา้น โดยใหว้ิธีคิดแตล่ะอย่างก าหนดจากสีของหมวก ซึ่งสีของหมวกแต่ละใบจะสอดคลอ้งกับ
แนวคิดของหมวกใบนัน้ๆ เป็นการบอกใหท้ราบว่าตอ้งการใหคิ้ดไปในทิศทางใด ในการคิดของนกั
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คิดจะใชห้มวกครัง้ละหนึ่งใบแทนแตล่ะความคิด สขีองหมวกนีจ้ะเป็นกรอบท่ีเป็นรูปธรรมท่ีส  าคญั
ต่อการรบัรูช้่วยใหเ้ขา้ใจและจดจ าง่ายขึน้เพราะเป็นการสอนดว้ยสญัลกัษณ ์ (De Bobo, 1992, 
อา้งถึงใน  ชัยวฒัน ์สทุธิรตัน,์ 2554) เป็นแนวทางส่งเสริมใหบุ้คคลไม่ยึดติดกับความคิดแบบใด
แบบหนึ่ง แตจ่ะช่วยใหรู้จ้กัคิดอยา่งรอบดา้น คิดไดห้ลายแบบในสถานการณห์นึ่งๆ เพื่อใหส้ามารถ
หาทางแกปั้ญหาไดอ้ยา่งชดัเจน 

แนวความคิดของหมวกหกใบ (Six Thinking Hats) คือแนวทางของการคิดเพียง
ครัง้ละด้านท่ีท าให้สามารถแยกความรูส้ึกออกจากเหตุผล ความคิดสรา้งสรรค์ออกจากการ
วิเคราะห์ข้อมูล ท าให้เราสามารถชักน าและควบคุม กระบวนการทางด้านความคิด และ
กระบวนการระดมความคิดทั้งจากกรณีผู้คิดเป็นรายบุคคล และกรณีมีผู้ร่วมคิดเป็นกลุ่ม 
โดยเฉพาะในท่ีประชุมจะมีประโยชนส์งูมาก ถา้ใหบุ้คคลเปลี่ยนหมวก เพื่อไปคิดในดา้นท่ีต่างไป
จากการคิดในดา้นท่ีเขาเคยชิน เพื่อเป็นการเปลี่ยนมมุมองของเขา 

De Bobo ใชส้เีป็นช่ือหมวกเพื่อใหส้ามารถมองเห็นภาพไดง้า่ยขึน้ ซึ่งสขีองหมวก
แตล่ะใบสอดคลอ้งกบัแนวคิดของหมวกดงันี ้

1) หมวกสีขาว แสดงถึงความเป็นกลางและวัตถุนิสยั หมวกสีขาวจึงเป็น
ตวัแทนของขอ้มลูตวัเลข ขอ้เท็จจรงิตา่งๆ เป็นสิ่งท่ีทกุคนยอมรบั ไม่มีการโตแ้ยง้ 

2) หมวกสีแดง แสดงถึง ความเกรีย้วกราด อารมณ ์หมวกสีแดงจึงเป็นการ
มองทางดา้นอารมณ ์ความรูส้กึ การหยั่งรู ้และสญัชาติญาณ 

3) หมวกสีด า แสดงถึงความมืดครึม้ หมวกสีด าจึงเป็นการมองในดา้นลบ 
ขอ้เสยีเหตผุลในการปฏิเสธ จุดดอ้ย และขอ้ผิดพลาด 

4) หมวกสเีหลือง แสดงถึงความสดใส สว่าง หมวกสเีหลอืงจึงเป็นการมองใน
ดา้นบวก แงดี่ ความเป็นไปได ้ความหวงั ความมั่นใจวา่ท าได ้และคุณประโยชน ์รวมทัง้เหตผุลใน
การยอมรบั 

5) หมวกสีเขียว สีเขียวแสดงถึงการมีชีวิต ความเจริญ งอกงาม และความ
อุดมสมบูรณ ์หมวกสเีขียวจึงเป็นการมองดว้ยความคิดใหม่ๆ สรา้งสรรค ์

6) หมวกสีน า้เงิน สนี  า้เงินแสดงถึงการควบคมุ เปรียบทอ้งฟ้าท่ีคลมุอยูเ่หนือ
ทกุสิ่ง หมวกสนี า้เงินจึงเป็นการควบคมุ การจดัระเบียบ การประเมิน และการสรุป 

แนวทางการจดัการเรยีนรูด้ว้ยแนวคิดหมวกหกใบ 
การสวมหมวก คือ การคิด โดยผูส้วมหมวกก็คือ ทุกๆ บุคคล เพื่อเป็นสญัลกัษณ์

หรือสิ่งแทนใหผู้ส้วมหมวกคิดตามสีของหมวกท่ีสวมอยู่ขณะนัน้ เม่ือตอ้งการใหบุ้คคลใดคิดไป
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ในทางใดก็ใหบุ้คคลนัน้สวมหมวกสีนัน้ ซึ่งโดยปกติผูน้  าหรือหวัหนา้กลุ่มจะเป็นผูส้วมหมวกสีน า้
เงิน ซึ่งเป็นผูค้วบคุม หรือจัดระเบียบในการคิด เพื่อใหผู้ร้ว่มงานหรือสมาชิกในกลุม่คิดไปในทาง
เดียวกนั 

ขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้
De Bobo (De Bobo, 1992 อ้างถึงใน  ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2554)ได้เสนอ

ขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชห้มวกคิดหกใบ ดงันี ้
1) ขัน้แนะน าการเรยีน โดยการแนะน านกัเรยีนใหท้ราบถึงสิ่งท่ีจะสอน 
2) ขัน้ชีแ้จงรายละเอียด เพื่อใหท้ราบถึงรายละเอียดเก่ียวกบัสิ่งท่ีจะสอน 

ซึ่งเป็นรายละเอียดเก่ียวกบัธรรมชาติ และลกัษณะของหมวกแตล่ะใบ 
3) ขัน้สาธิต แสดงใหเ้ห็นถึงการใชห้มวกท่ีมีความสมัพนัธ์กับการคิดแต่

ละแบบ พรอ้มกบัอธิบาย แนะน าตวัอยา่งค าถาม เพื่อสรา้งความเขา้ใจ 
4) ขัน้ฝึกปฏิบติั เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดฝึ้กใชห้มวกคิดจากสถานการณ์

หรอืหวัขอ้ท่ีก าหนดใหโ้ดยพยายามใหน้กัเรยีนไดฝึ้กคิดรอบคมุทกุหมวก 
5) ขัน้หารายละเอียดเพิ่มเติม เป็นการรว่มสนทนาเพื่อหารายละเอียด

เพิ่มเติม เพื่อใหน้กัเรยีนเห็นความชดัเจนในสิ่งท่ีคิด ปอ้งกนัการสบัสน 
6) ขัน้สรุป เป็นการทบทวน และเรยีบเรยีงสิ่งท่ีคิด โดยเนน้ประเด็นส  าคญั

เพื่อใหเ้ห็นผลท่ีเกิดจากการคิด  
ขอ้สงัเกตในการใชแ้นวคิดหมวกหกใบในการจดัการเรยีนรู ้

1) จุดเนน้ การสอนควรเนน้ท่ีทักษะหรือหมวกท่ีก าลงัสอน ทบทวนช่ือ
ของหมวกท่ีใชบ้อ่ยๆ 

2) ชดัเจน ตอ้งมีความชัดเจน เพื่อป้องกันการสบัสน ยกตวัอยา่งท่ีเขา้ใจ
งา่ย 

3) วอ่งไว รวดเรว็ ก าหนดเวลาสัน้ๆ ส  าหรบัการคิดในแตล่ะประเด็น 
4) สนุกสนาน บรรยากาศในการเรียนควรเป็นไปดว้ยความสนุกสนาน 

เพื่อเพิ่มความกระตือรอืรน้แก่ผูเ้รยีน 
4.6 การประเมินตามสภาพจริงตามบริบทยุคดิจิทัล 

ดว้ยลกัษณะการจดัการเรยีนรูใ้นยคุดิจิทลัตามแนวคิดทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์ท่ีระบุว่า
การเรียนรูเ้กิดขึน้จากเครือข่าย ส่งผลใหแ้นวทางการประเมินผูเ้รียนมีการเปลี่ยนแปลงไปใน
ลกัษณะการเช่ือมโยง การสะทอ้นคิด การสะทอ้นใหเ้ห็นถึงกระบวนการเรียนรู ้พัฒนาการและ
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ผลสมัฤทธ์ิของผูเ้รียน ท่ีแสดงใหเ้ห็นไดบ้นเครือข่าย ดงันัน้จากการศึกษาพบว่าการประเมินตาม
สภาพจริงโดยใชแ้บบบนัทึกสะทอ้นการเรียนรู ้เป็นการประเมินท่ีเหมาะกับบริบทในยุคดิจิทลั ท่ี
สามารถสะทอ้นการคิด และกระบวนการเรยีนรูข้องผูเ้รียน  นอกจากนีต้อ้งมีการสงัเกตพฤติกรรม
ของผูเ้รียนประกอบดว้ย ซึ่งในงานวิจยันีมุ้่งศกึษาถึงการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาของ
ผูเ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ดงันัน้ เครื่องมือหลกัท่ีส  าคญัอีกเครื่องมือหนึ่งท่ีผูว้ิจยัน ามาใชใ้น
การวิจัยนี ้คือ การสงัเกตพฤติกรรม ซึ่งจากการศึกษาสามารถน าเสนอเครื่องมือการประเมินตาม
สภาพจรงิตามแนวคิดทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์ไดด้งันี ้

การประเมินจากการสงัเกตพฤติกรรม 
การสังเกต (Observation) เป็นวิ ธีการรวบรวมข้อมูลเ ก่ียวกับพฤติกรรม หรือ

ปรากฏการณ์ ต่างๆท่ีเกิดขึน้อย่างมีจุดมุ่งหมาย โดยการติดตามเฝ้าดูดว้ยวิธีการท่ีก าหนดไว้
ลว่งหนา้อย่างเป็นระบบ แลว้บนัทึกสิ่งท่ีสงัเกตไดใ้นลกัษณะของการเขียนบรรยาย  หรือใชแ้บบ
สงัเกต แบบสงัเกตท่ีนิยมใช้ ไดแ้ก่ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และมาตราสว่นประมาณ
คา่ (Rating scale) (ชูศร ีวงศร์ตันะ, 2560) 

ประเภทของการสงัเกต 
การสงัเกตแบง่เป็นประเภทต่างๆ ไดห้ลายประเภท ขึน้อยูก่บัเกณฑท่ี์ใช ้ในท่ีนีจ้ะ

น าเสนอ 2 เกณฑ ์
เกณฑท่ี์ 1 แบง่ตามบทบาทของผูส้งัเกต มี 2 ชนิดคือ  

1) การสงัเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant observation) เป็นวิธีการท่ีผูส้งัเกต
เขา้ไปรว่มอยูใ่นกลุม่ผูส้งัเกต และท าการสงัเกต โดยกลุม่ผูถ้กูสงัเกตรูต้วัวา่ก าลงัถกูสงัเกต 

2) การสงัเกตแบบไม่มีส่วนรว่ม (Non Participant observation) เป็นวิธีการท่ีผู ้
สงัเกตจะเฝา้สงัเกตอยู่วงนอก ไม่เขา้ไปอยู่ร่วมกับผูถู้กสงัเกต และท าการสงัเกตโดยกลุ่มผูถู้ก
สงัเกตไม่รูต้วั 

เกณฑท่ี์ 2 แบง่ตามการใชเ้คา้โครงเรื่อง มี 2 ชนิด คือ  
1) การสงัเกตแบบก าหนดเคา้โครงเรื่องท่ีมีโครงสรา้งชัดเจน เป็นการสงัเกตท่ีมี

การก าหนดรายการประเด็นต่างๆ ท่ีตอ้งการสงัเกตไวอ้ย่างเป็นระบบ ท าการสงัเกตและบันทึก
เฉพาะประเด็นท่ีก าหนดไวเ้ทา่นัน้ 

2) การสงัเกตแบบก าหนดโครงเรื่องไวอ้ย่างคร่าวๆ ท่ีมีเฉพาะประเด็นหลกัท่ี
ตอ้งการสงัเกตรายละเอียดของสิ่งท่ีสงัเกตจะแตกตา่งกนัไปตามผูถ้กูสงัเกตแตล่ะคน 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการสงัเกต 
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การสงัเกตผูเ้รียน ผูส้อน หรือนกัวิจัย ตอ้งมีวตัถุประสงคห์รอืจุดมุ่งหมายในการ
สงัเกต จึงสามารถใชเ้ครื่องมือมีแบบฟอรม์ท่ีใชใ้นการเก็บขอ้มลูตา่งๆ กนั เครื่องมือในการสงัเกตมี
หลากหลายชนิด อาทิ การบันทึกแบบระเบียนพฤติกรรม (Anecdotal Records) การบันทึก
ต่อเน่ือง (Running Records) การบันทึกแบบสุ่มเวลา (Time Sampling) การบันทึกเหตุการณ์ 
(Even Samping) แตแ่บบท่ีนิยมใชคื้อ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) แบบมาตราประเมินค่า 
(Rating Scale) (สริมิา ภิญโญอนนัตพงษ,์ 2553 ) มีรายละเอียดดงันี ้

1)  แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) เป็นเครื่องมือท่ีใชใ้นการจดบนัทึก 
หรืออาจสอบล าดับพฤติกรรม หรือล  าดับทักษะท่ีผู้เรียนแสดงออกมาอย่างมีจุดมุ่งหมายใน
การศกึษาลกัษณะของแบบตรวจสอบรายการ มีดงันี ้

1.1) เหมาะส าหรบัการตรวจสอบรายการพฤติกรรมท่ีมีจ านวนหลายขอ้
รายการ 

1.2) รายการพฤติกรรมมีลกัษณะจัดอยู่ในประเภท คือ 1) พฤติกรรม
เฉพาะดา้นพฒันาการไดแ้ก่ พฤติกรรมทางดา้นอารมณแ์ละสงัคม ความสนใจตา่งๆ ทกัษะเฉพาะ
ดา้นวิชาการ ความรูแ้ละความคิดรวบยอดเฉพาะ 2) พฤติกรรมธรรมชาติทั่วๆ ไป ไดแ้ก่ ทกัษะการ
แก้ปัญหา ทักษะทางด้านสังคม ทักษะกระบวนการวิเคราะห ์ทักษะการใช้ภาษาพูด ทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ทกัษะความสามารถทางการคิด 

1.3) รายการพฤติกรรมเป็นลักษณะของพฤติกรรมท่ีมีล  าดับขัน้แสดง
พฒันาการหรอืความกา้วหนา้ของพฤติกรรมนัน้ๆ 

1.4) เหมาะกบัการใชป้ระเมินพฒันาการและความสามารถของผูเ้รยีนแต่
ละคน ท าใหเ้ห็นภาพของผูเ้รียนแต่ละคนไดช้ัดเจน ท าใหรู้พ้ฒันาการท่ีจะสง่เสริมหรือปรบัปรุง
ผูเ้รียนดา้นใดบา้ง และขอ้มูลนีมี้ประโยชนส์ามารถน าไปเป็นขอ้มูลใหผู้ส้อนไดว้างแผนการสอน
อยา่งมีจุดมุ่งหมาย 

1.5) ไม่ควรใช้แบบตรวจสอบรายการเป็นเครื่องมือท่ีใช้ประเมิน
พฒันาการผูเ้รยีน แตค่วรใชเ้ป็นเครื่องมือช่วยในการเก็บขอ้มลูเก่ียวกบัผูเ้รยีนแลว้น ามาวางแผนให้
เป็นล  าดบัขัน้ เพื่อครูไดจ้ดัล  าดบัใหเ้ป็นล  าดบัชัน้ความงา่ย ยาก เหมาะสมกบัพฒันาการผูเ้รยีน 

2)  แบบประเมินค่า หรือมาตรประเมินค่า (Rating Scales) เป็นเครื่องมือท่ีมี
ความคลา้ยกับแบบตรวจสอบรายการ แต่บอกความหมายของคุณภาพของระดับพฤติกรรมท่ี
ผูเ้รยีนแสดงออกท่ีตอ้งการประเมินระดบัท่ีแจกแจงมีความสมัพนัธ ์ตอ่เน่ืองกนั อาทิ ดีมาก ดี ปาน
กลาง ปรบัปรุง มีขอ้ดีในการท าการประเมินในพฤติกรรมผูเ้รยีนท่ีไม่สามารถบรรยายหรอืพรรณนา 
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มักใชแ้สดงภาพลกัษณะในดา้นความพยายาม แรงจูงใจระดบัเท่าใด ทัง้แบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) และมาตรประเมิน (Rating Scale) จะไม่บอกวา่สาเหตุของผลพฤติกรรมท่ีประเมินได ้
ดงันัน้ ทัง้เครื่องมือวดัแบบตรวจสอบรายการและมาตรประเมินเป็นเครื่องมือสงัเกตท่ีเหมาะกับท่ี
ใชร้ว่มกบัแบบสงัเกตอ่ืนๆ และท าใหผ้ลท่ีไดจ้ากการประเมินผูเ้รยีนเห็นภาพของผูเ้รยีน 

ประโยชนข์องการประเมินดว้ยการสงัเกต 
ประโยชนข์องการท่ีผูส้อนใชก้ารสงัเกตในการวดัและประเมินผูเ้รยีน มีดงันี ้(ผอ่ง

พรรณ เกิดพิทกัษ.์ 2536) 
1) ช่วยใหค้รูสามารถเลือกสงัเกตและบนัทึกพฤติกรรมท่ีพึงประสงคจ์ะศึกษา

ไดถ้กูตอ้ง 
2) ช่วยใหค้รูสามารถเลือก ปรบัพฤติกรรมใหส้อดคลอ้งกับพฤติกรรมท่ีพึง

ประสงคจ์ะปรบั และเปา้หมายของการปรบัพฤติกรรมชนิดนัน้ๆ ซึ่งเป็นการวดัและประเมินท่ีตรงตอ่
ตวัเด็ก 

3) ช่วยให้ทราบถึงทิศทางของพฤติกรรมท่ีประสงคจ์ะวัดและประเมินว่า
เปลี่ยนแปลงหรอืไม่ หรอืเปลี่ยนแปลงไปในทิศทางใด 

4) ช่วยใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมพืน้ฐานท่ีไดเ้ปลี่ยนแปลงไป
ภายหลงัการวดัและประเมิน และสภาพแวดลอ้มท่ีถกูตอ้ง 

แบบบนัทกึสะทอ้นการเรยีนรู ้
แบบบันทึกสะทอ้นการเรียนรู ้คือ การบันทึกประสบการณ์เรียนรูข้องผูเ้รียน โดย

ผูส้อนขอความร่วมมือจากผู้เรียนในการบันทึกสะทอ้นการเรียนรู ้บางครัง้อาจเกิดขึน้ระหว่าง
กระบวนการเรียนรู ้แต่บ่อยครัง้ท่ีเกิดขึน้หลงัจากการเรียนรู ้การก าหนดหวัขอ้การบนัทึกสะทอ้น
การเรยีนรู ้อาจก าหนดขึน้จากการใชค้  าถามเก่ียวกับ เนือ้หาในหลกัสตูร  การมอบหมายงาน การ
ท าแบบฝึกหดั ความคิดเห็นของผูเ้รียน กระบวนการคิดของผูเ้รียนท่ีเกิดขึน้จากการมีสว่นรว่มใน
การท ากิจกรรมในชั้นเรียน การบันทึกสะทอ้นการเรียนรูข้องผูเ้รียนจะถูกส่งไปยงัผูส้อนเพื่อให้
ขอ้มูลป้อนกลบั ซึ่งสามารถสง่ไดใ้นรูปแบบของกระดาษ หรือการเขียน Blog ในรูปแบบออนไลน ์
ก่อนหรอืหลงัเรยีนในแตค่าบเรยีนได ้ 

รูปแบบการบนัทึกสะทอ้นเรียนรูส้ามารถท าในลกัษณะทางการหรือไม่เป็นทางการก็
ได ้อย่างไรก็ตามเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเพิ่มเติมเก่ียวกับความรูใ้นบทเรียนหรือในเนือ้หาวิชา 
ผูส้อนสามารถรูปแบบการบันทึกท่ีเป็นทางการ โดยการระบุใหใ้ช้ค  าศัพทเ์ฉพาะอย่างถูกตอ้ง 
ขอ้เท็จจรงิ และการเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หาของหลกัสตูร การแนะน าแนวทางการเขียนและกฎเกณฑ์
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ตา่งๆ จะช่วยใหผู้เ้รียนบนัทกึการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีความหมายและน่าเช่ือถือ ซึ่ง มีหลกัฐานว่าการ
สะทอ้นกลบัหรือการสะทอ้นคิดสามารถช่วยเพิ่มทกัษะการคิดเชิงวิพากษ์ของผู้เรียน กระตุน้ให้
ผูเ้รียนคิดเก่ียวกับการคิดของตนเอง (meta-cognition) และช่วยใหผู้เ้รียนเตรียมตวัส  าหรบังานท่ี
ไดร้บัมอบหมายและการสอบ (Homik, M. & Melis, E ., 2007; Johnson, S., nd; RMIT, 2006) 

ประเภทของการสะทอ้นคิด 
RMIT ไดแ้บ่งประเภทการสะทอ้นคิด ออกเป็น 6 ประเภท ตามอธิบายต่อไปนี ้

(RMIT, 2006) 
1. การสงัเกต คือความสามารถของผูเ้รียนจะเขียนเก่ียวกับสิ่งท่ีไดเ้ห็นหรือ

ตามมมุมองของผูเ้รยีนจากเหตกุารณใ์ดเหตกุารณห์นึ่ง  
2. การตัง้ค  าถาม คือ ความสามารถของผูเ้รยีนเม่ือพิจารณาจากเหตกุารณใ์ด

เหตกุารณห์นึ่ง ผูเ้รยีนจะตัง้ค าถามจากสิ่งท่ีเกิดขึน้ เม่ือพบวา่เกิดขอ้สงสยั 
3. การใหข้อ้มูลจ าเพาะ คือ ความสามารถของผูเ้รียนในการคิดไตร่ตรอง

เก่ียวกบัสถานการณ ์
4. ความตระหนักในตนเอง คือ ความสามารถของผูเ้รียนท่ีจะรูว้่าควรวาง

ตวัเองอยูใ่นต าแหนง่ท่ีเหมาะสมอยา่งไรในสถานการณต์า่งๆ  
5. การบูรณาการทฤษฎีและความคิด คือ ความสามารถของผูเ้รียนในการ

สะทอ้นทฤษฎีหรือแนวคิดเก่ียวกบับรรทดัฐานทางวฒันธรรม ผูเ้รียนไดเ้ช่ือมโยงประสบการณก์ับ
สิ่งท่ีเขาหรอืเธอไดเ้รยีนรู ้

6. วิจารณ์ คือการท่ีผูเ้รียนสามารถทบทวนและวิจารณ์สถานการณ์ต่างๆ 
ดว้ยการเขียนได ้

 
4.7 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

งานวิจยัในประเทศ 
สนิท สิทธิ (2557)ไดศ้ึกษารูปแบบการสอนผ่านเว็บตามทฤษฎีการเรียนรูค้อน

เน็คติวิซึมเพื่อสรา้งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส  าหรบั
นกัศึกษาระดบัอุดมศึกษา ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบการสอนผ่านเว็บตามทฤษฎีการเรียนรู ้
คอนเน็คติวิซึมเพื่อสรา้งเสริมทกัษะการแกปั้ญหาดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร แบ่ง
ออกเป็น 3 สว่น ไดแ้ก่ สว่นแรกเป็นผูอ้  านวยการเรียนรู ้ประกอบดว้ยก าหนดกรอบแนวคิดและการ
กระตุน้การเรียนรู ้สว่นท่ีสองเป็นคอนเน็คติวิซึม: การเรียนรูคื้อกระบวนการ ประกอบดว้ยวฎัจักร
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การจ าแนกการเรยีนรูค้อนเน็คติวิซมึ วฎัจกัรการเรยีนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานและสว่นท่ีสามเป็นผล
การเรียนรู ้ประกอบดว้ย ความรู ้เจตคติและทกัษะ ในงานวิจยัไดใ้หข้อ้เสนอแนะในการท าวิจยัครัง้
ตอ่ไปว่า ควรมีรูปแบบการสอนผ่านเว็บท่ีใชเ้ครือข่ายสงัคมท่ีมีความหลากหลาย เพื่อเป็นการน า
ศกัยภาพของเครอืขา่ยสงัคมมาใชป้ระโยชนใ์หเ้ต็มประสิทธิภาพ จึงก่อใหเ้กิดสงัคมแหง่การเรียนรู ้
เกิดความรว่มมือ แบง่ปันกนัในโลกเครอืขา่ยสงัคมตอ่ไป 

วารนันท์ นิติศักด์ิ (2557)ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตตามทฤษฎีคอนเนคติวิสต์ซึม ของนักศึกษาโครงการมหาวิทยาลัยชีวิต 
มหาวิทยาลยัราชภฏัชัยภูมิการจัดกิจกรรม ผลการวิจัย พบว่าหลงัการจากการเรียนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซ์ึม ของนกัศึกษาโครงการ
มหาวิทยาลยัชีวิตมหาวิทยาลยัราชภฏัชยัภมิู ผลสมัฤทธ์ิสงูกว่าคะแนนก่อนเรยีน อย่างมีนยัส  าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยในงานวิจัยไดใ้หข้อ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชนส์  าหรบัใชว้ิจัยครัง้ต่อไปว่า 
การเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ตามทฤษฏีคอนเนคติวิสตซ์ึม 
สิ่งส  าคญัท่ีสง่ผลตอ่การเรยีนรูข้องนกัศึกษา คือ สภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้และความสามารถของ
การใชค้อมพิวเตอรน์กัศกึษา สภาพแวดลอ้มตอ้งมีบรรยากาศท่ีมีความเป็นมิตรระหวา่งนกัศกึษา
กับผูส้อนและการเรียนในสถานท่ีท่ีไม่ใช่หอ้งเรียนท าใหผู้เ้รียนกลา้แสดงออกทัง้ความคิด การ
ท างาน และการน าเสนอชิน้งาน อย่างไม่ตอ้งวิตกกังวล และควรมีการศึกษาวิจัยตวัแปรอ่ืน ๆ ท่ี
เก่ียวขอ้ง เช่น แรงจูงใจ ความแตกตา่งระหว่างบุคคลท่ีมีผลต่อการจัดการเรยีนรูต้ามรูปแบบการ
เรยีนการสอนผา่นเครอืขา่ยอินเทอรเ์น็ต ตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซ์มึ 

รชันนัท ์เพชรจ านงค ์(2561)ไดศ้ึกษาการใชรู้ปแบบการสะทอ้นคิดท่ีแตกต่างกัน
ผา่นบลอ็กในการเรยีนแบบผสมผสาน ตามหลกัการเรียนรูจ้ากประสบการณท่ี์มีต่อความสามารถ 
ในการท างานเป็นทีมของนกัศึกษาดา้นสื่อสารมวลชน และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
ท างานเป็นทีม ของนักศึกษาดา้นสื่อสารมวลชนท่ีเรียนแบบผสมผสานตามหลกัการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์กลุ่มท่ีใช้การสะทอ้นคิดผ่านบล็อกแบบมีรูปแบบกับกลุ่มท่ีใช้การสะทอ้นคิดผ่าน
บลอ็กแบบไม่มีรูปแบบ  ผลการวิจยัพบวา่ กลุม่สะทอ้น คิดแบบมีรูปแบบ (กลุม่ทดลอง) มีค่าเฉลี่ย
คะแนนความสามารถในการท างานเป็นทีมหลงัเรียนสงูกว่า ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ี
ระดับ .05 2) กลุ่มท่ีใช้การสะทอ้นคิดผ่านบล็อกแบบมีรูปแบบกับ กลุ่มท่ีมีการสะทอ้นคิดผ่าน
บลอ็กแบบไม่มีรูปแบบ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการท างานเป็นทีม ไม่แตกตา่งกนั อยา่ง
มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3) กลุม่ท่ีใชก้ารสะทอ้นคิดผา่นบลอ็กแบบมีรูปแบบ (กลุม่ทดลอง) 
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มีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมการท างานเป็นทีมสงูกวา่กลุม่ท่ีมีการสะทอ้นคิดผ่านบลอ็ก แบบไม่มี
รูปแบบ (กลุม่ควบคมุ) อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

งานวิจยัตา่งประเทศ 
Siemens (2004)ได้วิ จัย เ รื่ อ ง  “Connectivism: A Learning Theory for the 

Digital Age” เป็นผลงานชิน้ส  าคญัชิน้แรกท่ีไดแ้นะน าทฤษฎีการเรียนรูค้อนเน็คติวิซึม โดยลา่วว่า
ทฤษฎีการเรียนรู ้พฤติกรรมนิยม ปัญญานิยมและสรา้งสรรคนนิ์ยมทัง้สามทฤษฎีสว่นใหญ่ถูกใช้
ในการสรา้งกบัสิ่งแวดลอ้มการเรยีนรูท่ี้ยงัไม่ใชร้ว่มกบัเทคโนโลยี ทฤษฎีการเรยีนรูมี้ความจ าเป็นท่ี
จะตอ้งกระบวนการเรียนรู ้และเหมาะสมกับสิ่งแวดลอ้มทางสงัคม แนวโนม้การเรียนรูท่ี้ส  าคญัมี
ดงัตอ่ไปนี ้1) ผูเ้รยีนสว่นใหญ่จะมีความแตกตา่งกัน 2) การเรยีนรูน้อกระบบมีความส าคญัในเรื่อง 
ประสบการณก์ารเรียนรู ้3) การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการต่อเน่ืองตลอดชีวิต 4) เทคโนโลยีเป็นสิ่งท่ี
เราเลือกเพื่อเขา้สูก่ระบวนการคิด 5) องคก์ารแห่งการเรียนรูจ้ะตอ้งควบคูก่ับการเรยีนรูข้องแต่ละ
คน 6) กระบวนการจ านวนมากเกิดขึน้จากทฤษฎีการเรยีนรูโ้ดยเฉพาะกระบวนการสารสนเทศทาง
ปัญญา (cognitive information processing) ท่ีสามารถสนบัสนุนดว้ยเทคโนโลยี 7) การรูอ้ยา่งไร 
และรูอ้ะไร (know-how and know-what) เป็นการสนบัสนนุการเรยีนรู ้

Réka Vas (2018) ได้ศึกษาการใช้แนวคิดคอนติวิสม์ด้วยเทคโนโลยีเพื่อการ
เรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อน าเสนอแนวคิดคอนติวิสมโ์ดยอธิบายผลกระทบของ
เทคโนโลยีใหม่ตอ่การเรยีนรูต้ามแนวทางนี ้การเรยีนรูอ้าจเกิดขึน้แมภ้ายนอกบุคคล ภายในองคก์ร 
การเรียนรูต้อ้งการความสามารถในการสรา้งการเช่ือมต่อและใช้เครือข่ายเพื่อคน้หาความรูท่ี้
จ าเป็น การเช่ือมต่อท่ีบุคคลสามารถเรียนรูไ้ดม้ากขึน้ จุดประสงคข์องบทความนีคื้อเพื่อตรวจสอบ
ว่าการวดั การใหค้ะแนนความส าคัญของแนวคิด สามารถไดม้าจากการน าเสนอเครือข่ายของ
โดเมนการเรียนรูห้รอืไม่ ผลการวิจยัพบวา่ มีการแนะน าการน าหลกัการส  ารวจขอ้มลูของการเช่ือม
ตอ่มาใช ้โดยการน าเทคโนโลยีมาใช้อย่างมีความหมายและการวดัท่ีความส าคญั ประการท่ีสอง 
แม้ว่าจะไม่สามารถแยกผลกระทบท่ีมีนัยส  าคัญได้ แต่มีการระบุแนวโน้มในการปรับปรุง
ประสทิธิภาพท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดท่ีมีความส าคญัระดบัสงู 

Hanan A. ALZAIN (2019)ไดศ้ึกษาบทบาทของเครอืขา่ยสงัคมในการสนบัสนุน
อีเลริน์นิงแบบรว่มมือกนับนพืน้ฐานของทฤษฎีคอนเนคติวิสมร์ะหวา่งนกัเรยีนของ กศน. งานวิจยันี ้
มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาบทบาทของเครือข่ายสงัคมออนไลน ์คือ Google และ Edmodo ในการ
สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกันบนพืน้ฐานของทฤษฎีคอนเนคติวิสม ์จากมุมมองของนักศึกษาจาก 
มหาวิทยาลยั Abduirahman แบบสอบถามไดถู้กออกแบบโดยระบุสิ่งท่ีส  าคญัเก่ียวกับความทา้
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ทายของการเรยีนแบบรว่มมือในรูปแบบอีเลริน์นิง นอกจากนีแ้บบสอบถามไดถู้กออกแบบโดยการ
ระบุบทบาทของเครือข่ายสงัคมออนไลนท่ี์สนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือในรูปแบบอีเลิรน์นิง 
งานวิจัยนีเ้ป็นวิจัยกึ่งทดลอง ท่ีใชก้ลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนกัเรียนจ านวน 251 คน โดยเป็นผูท่ี้ใชง้าน
เครือข่ายสงัคมออนไลนใ์นการเรียนหลกัสตูรเทคโนโลยีการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า Google และ 
Edmodo มีผลกระทบเชิงบวกในการสนบัสนุนรูปแบบการเรียนการสอนอีเลิรน์นิงดว้ยการเรียนรู ้
แบบรว่มมือกนั 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งพบว่า มีการน าศักยภาพของเครือข่ายสังคม
ออนไลนม์าใช้ร่วมกับแนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพื่อสรา้งสภาพแวดลอ้มและ
บรรยากาศท่ีมีความเป็นมิตรระหวา่งนกัศกึษากบัผูส้อนและการเรยีนในสถานท่ีท่ีไม่ใช่หอ้งเรยีนท า
ใหผู้เ้รียนกลา้แสดงออกทัง้ความคิด การท างาน ก่อใหเ้กิดสงัคมแห่งการเรยีนรู ้เกิดความรว่มมือ 
แบง่ปันกนัในโลกเครอืข่ายสงัคม ทัง้นีใ้นงานวิจยัไดเ้สนอว่าตอ้งสามารถควบคุมการเรยีนรูไ้ดด้ว้ย
การใชร้ะบบบริหารจัดการเรียนรูท่ี้รองรบัการใชง้านบนอุปกรณอ์ัจฉริยะ  ท่ีมีระบบรกัษาความ
ปลอดภัย สามารถติดต่อสื่อสาร ท างานร่วมกัน แบ่งปันเนือ้หา สามารถเขา้ถึงการบ้าน และ
ประกาศตา่งๆ ไดโ้ดยสะดวก และในงานวิจัยตา่งประเทศ พบว่า การผสมผสานการเรียนรูท้ัง้การ
เรียนในหอ้งเรียนและการเรียนออนไลน ์ดว้ยการดูวีดิทัศน์ เรียนรูจ้ากสื่อท่ีมีปฏิสมัพนัธ์ก่อนการ
เรียนในหอ้งเรียน สิ่งนีช้่วยสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูม้ากขึน้ส  าหรบัการเตรียมตวัใหพ้รอ้มก่อน
เขา้หอ้งเรียนและช่วยตอบสนองการเรียนรูส้ว่นบุคคล นอกจากนีก้ารจัดประสบการณด์ว้ยการ
เรียนการสอนแบบกลบัดา้นมีผลทางการเรียนในเชิงบวก และสามารถแสดงใหเ้ห็นถึงพฤติกรรม
การมีสว่นรว่มของผูเ้รยีนระหวา่งการแกปั้ญหารว่มกนั 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งจากนักวิชาการทัง้ในและต่างประเทศ
สามารถสรุปความสมัพนัธ์ของหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีของรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อสง่เสริม
ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั สามารถแสดงได ้ดงัตาราง 16 
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ตาราง 16 ความสมัพนัธข์องหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีของรูปแบบการจดัการเรยีนรูเ้พื่อสง่เสรมิ
ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 
 

การเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 

การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดคอนเนคตวิสิม ์

กิจกรรมทีต่อบสนอง
ความแตกต่างด้าน
บุคลิกภาพ 

ตัวบ่งชีค้วามสามารถ
ของความฉลาดในการ
แก้ปัญหา 

การเรียนรูแ้บบ
เผชิญหนา้(In 
Class)โดยมี
เหตกุารณห์รือ
สถานการณท่ี์สรา้ง
ขึน้ 
 

1. การกระตุน้ คือ การ
เรียนรูท่ี้สรา้งบรรยากาศ
การเรียนรูท่ี้ไมเ่ครียด สนกุ 
การสรา้งสถานการณ์
ปัญหาและทา้ทายกระตุน้ 
การใหร้างวลั การ
สนบัสนนุทางสงัคม การ
สนบัสนนุใหค้ดิเชิงบวก 

1. สรา้งการมีสว่นรว่มใน
การเรียน ดว้ยการใช้
ค  าถาม สลบัหมนุเวียนเพ่ือ
ตอบค าถาม 
2. ลกัษณะการ
ตดิตอ่ส่ือสารแบบประสาน
เวลา เช่น การสนทนาสด 
การตอบค าถามใน
หอ้งเรียน การเลน่เกมส ์
เป็นตน้ 

1. ความสามารถของ
ผูเ้รียนในการสะทอ้นคดิ
กบัตนเองเม่ือเผชิญ
สถานการณปั์ญหา 

การเรียนเนือ้หาแบบ
ออนไลน ์(Online) 
 
การมีสว่นร่วมในการ
เรียนรู ้ 
 
แหลง่ขอ้มลูอา้งอิง  
 

2. การเช่ือมโยง คือ การ
เช่ือมโยงประสบการณ์
เดมิ การเช่ือมโยง
ความคิด ความรูส้กึการ
สรา้งกิจกรรมเพ่ือเช่ือมโยง
การเรียนรู ้การเช่ือมโยงไป
ยงัแหลง่การเรียนรู ้

1. สง่เสรมิการเรียนรูเ้ป็น
รายบคุคล มีเวลาในการ
คดิหาค าตอบและทบทวน
ความคิด  
2.  การท ากิจกรรมราย
เด่ียว  
รายคู ่หรือกลุม่เลก็ และ
น าเสนอผลงาน 

3.  ลกัษณะการ
ตดิตอ่ส่ือสารแบบไม่
ประสานเวลา เช่น การ 
โพสแ์สดงความคดิเห็น 
การน าเสนอโดยใชค้ลปิ 

2. ความสามารถของ
ผูเ้รียนในการวเิคราะหห์า
สาเหตขุองปัญหาและ
เขา้ใจบทบาทของตนเอง
เม่ือเผชิญสถานการณ์
ปัญหา 

3. การน าเสนอ คือ การ
อธิบายแนวคดิ/ขอ้คน้พบ
จากสิง่ท่ีไดศ้กึษา การ
อภิปรายรว่มกนั 
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ตาราง 16 (ตอ่) 
 

การเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน 

การจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดคอนเนคตวิสิม ์

กิจกรรมทีต่อบสนอง
ความแตกต่างด้าน
บุคลิกภาพ 

ตัวบ่งชีค้วามสามารถ
ของความฉลาดในการ
แก้ปัญหา 

  คลปิเสียงหรือวดิีโอ การสง่

งานดว้ยอีเมล ์ 

เป็นตน้ 

 

 

การเรียนรูแ้บบ

เผชิญหนา้ (In Class) 

การมีสว่นร่วมในการ

เรียนรู ้ 

แหลง่ขอ้มลูอา้งอิง  

 

4. การแบง่ปัน คือ การ

สนบัสนนุใหผู้เ้รียนมีการ

แบง่ปันขอ้คน้พบ แสดง

ความคิดเห็นอย่างมี

เหตผุลรว่มกนั หรือ

แบง่ปันความรูท่ี้ไดจ้าก

การเรียนรู ้เพ่ือสามารถน า

ขอ้มลูท่ีไดม้าใชใ้น

ตดัสนิใจไดอ้ย่าง

เหมาะสม 

1. การใชก้ระบวนการกลุม่

เพ่ือระดมความคดิเห็น 

การแสดงบทบาทสมมตุ ิ

และการสลบัหมนุเวียนเพ่ือ

แบง่ปัน ใหค้วามคดิเห็น 

ขอ้มลูรว่มกนั 

2.  ลกัษณะการ

ตดิตอ่ส่ือสารแบบประสาน

เวลา เช่น การสนทนาสด 

การตอบค าถามใน

หอ้งเรียน การระดมสมอง  

การน าเสนองานใน

หอ้งเรียน เป็นตน้ 

4. ความสามารถของ

ผูเ้รียนในการหาแนว

ทางการแกปั้ญหา 

5. ความสามารถของ

ผูเ้รียนในการตดัสนิใจ

เลือกวธีิแกปั้ญหา 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุค
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั โดยมี
ความมุ่งหมายในการวิจยัดงันี ้

1. เพื่อสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดใน
การแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

2. เพื่อพฒันาแผนการจดัการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิท
ยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ท่ีส่งเสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสตส์  าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

ผู ้วิจัยได้ด  าเนินการศึกษาวิจัยโดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) โดยมีระยะเวลาในการด าเนินการวิจยั 3 ระยะดงันี ้

ระยะท่ี 1 สงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาด
ในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม์ของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

ระยะท่ี 2 การพฒันาแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา
ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกตา่งกนั 

ระยะท่ี 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสตส์  าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

อธิบายไดด้งัแผนผงัขัน้ตอนวิธีด  าเนินการวิจยัตอ่ไปนี ้
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ภาพประกอบ 9 แผนผงัขัน้ตอนวิธีด  าเนินการวิจยั 
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การวิจัยในครัง้นีผู้ ้วิจัยค านึงถึงสิทธิ ศักด์ิศรี ความปลอดภัยและความเป็นอยู่ของ
กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยโดยก่อนเริ่มด าเนินการวิจัยในระยะท่ี 1 ผูว้ิจัยด าเนินการส่งแบบ
เสนอโครงร่างปริญญานิพนธ์เพื่อขอการรบัรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษยจ์ากคณะกรรมการ
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์เรียบรอ้ยแลว้ โดยมีรหัสโครงการวิจัย คือ SWUEC-G-237/2562X
หมายเลขรบัรอง คือ SWUEC/X/G-237/2562  และเม่ือไดร้บัการรบัรองแลว้จึงไดด้  าเนินการวิจัย
ในขัน้ตอนตอ่ไป โดยการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดน้  าเสนอขัน้ตอนการวิจยัเป็น  3 ระยะ ดงันี ้

 
การวิจัยระยะที่ 1 

การวิจัยระยะท่ี 1 สงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการส่งเสริมความฉลาดในการ
แกปั้ญหาของนิสติระดบัปรญิญาตรี 

เพื่อศึกษาคน้ควา้ วิเคราะห ์สงัเคราะห ์หาองคป์ระกอบของรูปแบบการสง่เสริมความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญา
ตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน จากหนังสือ ต ารา วารสารและงานวิจัยต่างๆ และประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบฯ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. การสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดใน

การแกปั้ญหาของนิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 
1.1  แหลง่ขอ้มลูท่ีใชใ้นการสงัเคราะหรู์ปแบบฯ ไดแ้ก่ เอกสาร งานวิจยั หนงัสือ

แหลง่ขอ้มูลในเว็บไซตต์ัง้แต่ปี พ.ศ. 2552 – 2562 ท่ีมีช่ือไทยประกอบดว้ยค าว่า “ความฉลาดใน
การแกปั้ญหา” “ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค” “การสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา” 
“การจดัการเรียนรูใ้นยคุดิจิทลั” และ “บุคลกิภาพ” ช่ือภาษาองักฤษประกอบดว้ยค าวา่ “Adversity 
Quotient” “Promoting Adversity Quotient” “Digital context” “Learning in Digital Age” และ 
“Personality” โดยใชก้ารสงัเคราะหข์อ้มลูดว้ยวิธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (content analysis)  

1.2 กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์
ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีคณุสมบติั ดงันี ้1) มี
คณุวฒุิการศกึษาระดบัปรญิญาเอก หรอืมีประสบการณก์ารสอนในสถาบนัอุดมศึกษาหรือเป็นผูท่ี้
มีประสบการณท์ างานไม่นอ้ยกวา่ 5 ปี ซึ่งไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 7 ทา่น ประกอบดว้ย (ภาคผนวก ก) 
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1.2.1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 2 ทา่น 
1.2.2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยา จ านวน 3 ทา่น 
1.2.3 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 2 ทา่น 

เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการ

แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั ประกอบดว้ย 

1. แบบร่างตน้แบบ (Prototype) ของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญา
ตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

รายละเอียดการสรา้งเครื่องมือ มีดงันี ้
1.1  การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง เป็นการศึกษาหลกัการ 

แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอน สภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้กระบวนการ
สรา้งเสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา เพื่อหาองคป์ระกอบและสรา้งรา่งรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้
ท่ีส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบั
นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั โดยจากการสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบฯ
จากเอกสาร งานวิจัย หนังสือ และแหล่งขอ้มูลทัง้จากนักวิชาการในประเทศและต่างประเทศ 
พบวา่ องคป์ระกอบพืน้ฐานของการจัดการเรยีนรูใ้นยคุดิจิทลั (input) ประกอบดว้ย 1) ดา้นผูเ้รยีน 
2) ดา้นเทคโนโลยีฯ 3) ดา้นเนือ้หา 4) ดา้นการวัดและประเมินผล 5) ดา้นผูส้อน  และจากการ
สงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของกระบวนการจดัการเรยีนรู ้(Process) พบวา่ กระบวนการจดัการเรยีนรู ้
ตามแนวคิดคอนเนคติวิสมเ์พื่อสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย 1) กระตุน้ 2) 
การเช่ือมโยง  3) การน าเสนอ 4) การแบ่งปัน และจากการสังเคราะห์ องค์ประกอบด้าน
ความสามารถของความฉลาดในแกปั้ญหา (output) จากนกัวิชาการในประเทศและต่างประเทศ 
พบว่า ความสามารถของความฉลาดในแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล ประกอบดว้ย 1) การ
สะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญปัญหา 2) การวิเคราะหห์าสาเหตขุองปัญหาและเขา้ใจบทบาทของ
ตนเองเม่ือเผชิญปัญหา 3) การหาแนวทางการแกปั้ญหา และ4) การตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา 

 จากการสงัเคราะหท์ าใหไ้ดอ้งคป์ระกอบของรูปแบบฯ 3 องคป์ระกอบหลกั 
ประกอบดว้ย 1) องคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา 2) องคป์ระกอบของ
กระบวนการจดัการเรยีนรู ้3) องคป์ระกอบดา้นความสามารถของความฉลาดในแกปั้ญหา 
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1.2 จากการหาองค์ประกอบของรูปแบบในขอ้ท่ี 1 น ามาสู่การสรา้งร่าง
รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิด
คอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกตา่งกนั อยา่งเป็นระบบ และเสนอ
ต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพื่อพิจารณาความเหมาะสมขององคป์ระกอบหลักและ
องคป์ระกอบยอ่ยในแตล่ะสว่นใหช้ัดเจน โดยใหร้ะบุวิธีการหรอืเครื่องมือท่ีสง่เสริมการเรียนรูต้าม
ความแตกตา่งดา้นบุคลกิภาพในกระบวนการท่ีจะท าใหเ้กิดความฉลาดในการแกปั้ญหา 

 1.3  แกไ้ขปรบัปรุงรา่งรูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้การสง่เสริมความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมี
บุคลิกภาพแตกต่างกันตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ โดยให้มีระบุ
องคป์ระกอบย่อยในรูปแบบ และมีการปรบัในสว่นของกิจกรรมในกระบวนการตามแนวคิดคอน
เนคติวิสมแ์ตล่ะขัน้ตอนใหช้ดัเจนเพื่อแสดงใหเ้ห็นผลลพัธด์า้นความฉลาดในการแกปั้ญหา 

1.4 น ารา่งรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา
ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกต่างกันเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 7 คน เพื่อประเมินรูปแบบฯ โดยพิจารณาตามแบบ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้การสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกตา่งกนั 

1.5 แกไ้ขปรบัปรุงรา่งรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนัตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ โดยใหมี้การระบุเครื่องมือแนวทางวิธีการ
กกระตุน้ผ่านสื่อหรือช่องทางใดใหช้ัดเจน ปรบัปรุงดา้นการใชภ้าษา ค าทบัศพัท ์ใหถู้กตอ้งและ
ชัดเจน เช่น  ส่วนการน าเสนอควรเป็นการใชค้  าว่า Show มากกว่า present เพื่อแสดงถึงความรู ้
ความเขา้ใจในค าตอบนัน้ๆ ผูว้ิจยัปรบัแกจ้นไดรู้ปแบบฯท่ีสามารถน าไปใชใ้นระยะท่ี 2 ตอ่ไป 

2. แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญา
ตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

รายละเอียดการสรา้งเครื่องมือ มีดงันี ้
1. ศึกษาและวิ เคราะห์แนวคิดท่ีส  าคัญท่ีเ ก่ียวข้องกับองค์ประกอบ 

กระบวนการ ขัน้ตอน การพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา
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ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกตา่งกนั 

2. น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวิเคราะหม์าสรา้งแบบประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิด
คอนเนคติวิสม์ส  าหรับนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่าง เป็นแบบแบบมาตราส่วน
ประมาณคา่ (Rating Scale) มี 5 ช่วงคะแนน คือ มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสดุ ซึ่ง
ไดก้ าหนดลกัษณะของแบบประเมินเป็นขอ้ความแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) มี 5 
ช่วงคะแนน คือ มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสดุ แลว้พิจารณาตามเกณฑก์ารแปล
ความหมายของค่าเฉลี่ยโดยใชเ้กณฑส์มับูรณ ์(Absolute Criteria) ของบุญชม ศรสีะอาด (2537) 
ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

 คา่เฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
 คา่เฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 คา่เฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 คา่เฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ย 
 คา่เฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ 

 3. น าแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯเสนอต่อกรรมการควบคุม
ปริญญานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง เหมาะสมของขอ้ค าถาม  และปรบัแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ
ของกรรมการควบคมุปรญิญานิพนธ์ 

4. น าแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ ท่ีไดร้บัการแกไ้ขแลว้เสนอ
ตอ่ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 7 ทา่น ประกอบดว้ย ดา้นจิตวิทยา จ านวน 3 ทา่น ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 
จ านวน 2 ทา่น และดา้นหลกัสตูรและการสอนจ านวน 2 ทา่น เพื่อพิจารณาประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้
แนวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั  

5. น าผลการพิจารณาของผูเ้ช่ียวชาญมาหาคา่เฉลี่ย และค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  พรอ้มทัง้ปรบัปรุงตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผูว้ิจัยน าหนังสือขอความอนุเคราะหเ์ป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พรอ้มทั้งแบบประเมินความ
เหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลั
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โดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน เสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 7 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของขอ้มลูในองคป์ระกอบของรูปแบบฯ 

2. เก็บรวบรวมผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญจากแบบประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบฯ 

3. วิเคราะห์ผลการประเมินของผู้เ ช่ียวชาญ และแก้ไขปรับปรุงตามค าน าและ
ขอ้เสนอแนะตา่งๆเพื่อน าไปใชใ้นการสรา้งเครื่องมือวิจยัตอ่ไป 

 
การวิเคราะหข้์อมูล  

1. ผูว้ิจัยวิเคราะหข์อ้มูลจากการศึกษาวิเคราะหส์งัเคราะหเ์อกสาร และงานวิจัยท่ี
เก่ียวขอ้งเพื่อใหไ้ดรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาของนิสิตระดบั
ปรญิญาตร ีโดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชก้ารวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา (Content Analysis) 

2. ผูว้ิจัยวิเคราะหค์วามเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาด
ในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมี
บุคลิกภาพแตกต่างกัน โดยใชแ้บบประเมินแบบมาตราสว่นประมาณค่า (rating scale) คือ มาก
ท่ีสดุ มาก นอ้ย และ นอ้ยท่ีสดุ จากนัน้พิจารณาความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญจากการค านวณหา
คา่เฉลี่ย และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.)  โดยพิจารณาตามเกณฑ์
การแปลความหมายของคา่เฉลี่ยโดยใชเ้กณฑส์มบูรณ ์(absolute criteria)   ของบุญชม ศรสีะอาด 
(2545) ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้ 

 คา่เฉลี่ย 3.26 – 4.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ  
 คา่เฉลี่ย 2.51 – 3.25 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก  
 คา่เฉลี่ย 1.76 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
     คา่เฉลี่ย 1.00 – 1.75 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 
 

การวิจัยระยะที่ 2 
การวิจยัระยะท่ี 2 การพฒันาแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา

โดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ตามบริบทยุคดิจิทัลส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกตา่งกนั 
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เพื่อน ารูปแบบท่ีไดจ้ากการวิจัยระยะท่ี 1 มาออกแบบและพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรูแ้ละเครื่องมือท่ีส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบั
นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูท่ี้

สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิต
ระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน ดังนี ้ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีคุณสมบัติ ดังนี ้1) มีคุณวุฒิ
การศึกษาระดับปริญญาเอก หรือมีประสบการณ์การสอนในสถาบันอุดมศึกษาหรือเป็นผูท่ี้มี
ประสบการณท์ างานไม่นอ้ยกว่า 5 ปี ซึ่งไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 5 ทา่น ประกอบดว้ย  

1.1 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 2 ทา่น 
1.2 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นจิตวิทยา จ านวน 1 ทา่น 
1.3 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 1 ทา่น 
1.4 ผูเ้ช่ียวชาญดา้นดา้นวดัและประเมินผล จ านวน 1 คน 

เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือ 
เครื่องมือท่ีใชใ้นการออกแบบและพฒันาแผนการจดัการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาด

ในการแกปั้ญหาโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่ง
กนั ประกอบดว้ย 

1. แผนการจัดการเรียนรูท่ี้พฒันาตามรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความ
ฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ ส  าหรับนิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั มีรายละเอียดการสรา้งเครื่องมือ มีดงันี ้

1.1 ก าหนดวตัถปุระสงคก์ารจดัการเรยีนรูต้ามตวัชีว้ดัของความฉลาดในการ
แกปั้ญหาทัง้ 4 ดา้น จากนัน้วิเคราะหแ์ละน ากระบวนการจัดการเรยีนรูต้ามแนวคิดคอนเนคติวิสม์
แต่ละขัน้ มาใชจ้ัดการเรียนรูเ้พื่อสง่เสริมใหผู้เ้รียนเกิดความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค
ดิจิทัลทัง้ 4 ดา้น โดยแต่ละขัน้ของกระบวนการตามแนวคิดคอนเนคติวิสม์ ไดมี้การระบุวิธีการ
จัดการเรียนรูท่ี้สะทอ้นใหเ้ห็นถึงกิจรรมท่ีผูเ้รียนตอ้งปฏิบัติได้เพื่อใหบ้รรลวุัตถุประสงคใ์นแต่ละ
ตวัชีว้ดัของความฉลาดในการแกปั้ญหา 

1.2 ศกึษาความเหมาะสมของรายวิชาท่ีจะน ามาใชจ้ัดการเรยีนรูเ้พื่อสง่เสริม
ความฉลาดในการแก้ปัญหา จากการวิเคราะห์พบว่า รายวิชาท่ีมีเนือ้หาเรื่องคุณธรรมและ
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จรยิธรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชส้ื่อ เทคโนโลยีสารสนเทศ ส  าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรี คือ วิชาสื่อ
และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและการเรียนรู ้เป็นวิชาบงัคบั ส ำหรับนิสิตหลักสูตรกำรศึกษำบัณฑิต 
ช้ันปีท่ี 3  

1.3 ศกึษาค าอธิบายรายวิชา จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้และสาระการเรยีนรู ้เพื่อ
น ามาออกแบบกิจกรรม ใหส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดัของความฉลาดในการแกปั้ญหา ตามรูปแบบฯ ท่ี
พฒันาขึน้ในระยะท่ี 1 ซึ่งจากการวิเคราะห์เนือ้หามีสอดคลอ้งกับผลลพัธ์ดา้นการสง่เสริมความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา  

1.4 พฒันาสื่อและแหล่งการเรียนรูท่ี้ใช้ในการจัดการเรียนรูต้ามแผนแต่ละ
สปัดาห ์ซึ่งประกอบดว้ย ระบบบริหารจัดการเรียนรู ้ (Edmodo) คลิปวิดีโอสถานการณ์ปัญหาท่ี
น าเสนอใน Youtube และสื่อสงัคมออนไลน ์ช่องทางการติดต่อกับผูเ้รียนไดแ้ก่ Line groupและ
Lineสว่นตัว  อีเมล ์โปรแกรม Zoom Meeting และWeb Application ส  าหรบัท ากิจกรรมแบบมี
สว่นรว่ม การเตรียมเนือ้หาทัง้ในสว่นของรายวิชาและเนือ้หาในสว่นของการแกปั้ญหาท่ีครอบคลมุ
ทัง้ 4 ดา้นของความฉลาดในการแกปั้ญหา 

1.5 จัดท าร่างแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา
ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกต่างกัน จ านวน 8 แผน เสนอตอ่อาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธ์ โดยเสนอแนะใหมี้การระบุ
กระบวนการของแนวคิดคอนเนคติวิสม ์ในกิจกรรมการเรียนรูใ้นแตล่ะครัง้ใหช้ัดเจน และระบุการ
จดัการเรียนรูแ้บบประสานเวลา (Synchronous)และไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ในขัน้การ
สอน 

1.6 ปรบัแกไ้ขรายละเอียดในแผนการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมี
บุคลิกภาพแตกต่างกัน ตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ ก่อนน าส่งให้
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูต้อ่ไป 

2. แบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรยีนรู ้
2.1  ก าหนดโครงสรา้งแบบประเมินความสอดคลอ้งของรูปแบบฯ เนือ้หา

หลกัสตูรท่ีใช ้วตัถุประสงค ์การสง่เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา การวดัและประเมินผล ตาม
รูปแบบฯ    

2.2 จัดท ารา่งแบบประเมินความสอดคลอ้งของรูปแบบฯ โดย อาศยักรอบ
แนวคิดการออกแบบการประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู ้ท่ีได้ก าหนดไว้ 



 129 
 
ประกอบดว้ย 4 ดา้นไดแ้ก่ 1) ความสอดคลอ้งดา้นเนือ้หา   2) ความสอดคลอ้งดา้นกระบวนการ
และกิจกรรมการจัดการเรยีนรู ้3) ความสอดคลอ้งดา้นเทคโนโลยีและสื่อการเรยีนรู ้และ 4) ความ
สอดคลอ้งดา้นการวดัและประเมินผล มีลกัษณะค าถามเป็นแบบตรวจสอบรายการ สามรายการ 
คือ สอดคลอ้ง ไม่แน่ใจ และไม่สอดคลอ้ง โดยมีดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของขอ้ค าถามกับ
เนือ้หา ดงันี ้

 คะแนน  +1  ส  าหรบัขอ้ท่ีแนใ่จวา่สอดคลอ้ง 
 คะแนน   0  ส  าหรบัขอ้ท่ีไม่แนใ่จ 
 คะแนน   -1  ส  าหรบัขอ้ท่ีแนใ่จวา่ไม่สอดคลอ้ง 
พรอ้มระบุขอ้เสนอแนะเพื่อการปรบัปรุงแกไ้ข 

ส  าหรบัเกณฑท่ี์ใชใ้นการพิจารณาขอ้ค าถามแตล่ะขอ้มีรายละเอียด ดงันี ้ 
 คา่ IOC ไม่นอ้ยกวา่ 0.60 เป็นขอ้ค าถามท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้ 
 คา่ IOC นอ้ยกวา่ 0.60 เป็นขอ้ค าถามท่ีตอ้งปรบัปรุงหรอืตดัออก 
2.3 น าแบบประเมินความสอดคลอ้งเสนอใหอ้าจารยท่ี์ปรกึษาปรญิญานิพนธ์

ตรวจสอบความถกูตอ้ง เหมาะสมของขอ้ค าถามและหวัขอ้รายการประเมิน    
2.4 น าแบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริม

ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์เสนอตอ่ผูเ้ช่ียวชาญ
จ านวน 5 ท่าน ประกอบดว้ย ดา้นจิตวิทยา จ านวน 1 คน ดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 คน 
ด้านวัดและประเมินผล จ านวน 1 คน และด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 1 คน โดยให้
ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรยีนรู ้

2.5 เก็บรวบรวมขอ้มลูและประมวลผลท่ีไดจ้ากแบบประเมินความสอดคลอ้ง
ของของแผนการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้
แนวคิดคอนเนคติวิสม ์

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผูว้ิจัยน าหนังสือขอความอนุเคราะหเ์ป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ พรอ้มทั้งแบบประเมินความ
สอดคลอ้งเหมาะสมของรูปแบบฯ แบบทดสอบ และแบบประเมินตา่งๆ 

2. เก็บรวบรวมขอ้มลู และวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ  
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การวิเคราะหข้์อมูล 
1.  ผูว้ิจยัวิเคราะหค์วามสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดใน

การแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์โดยน าคะแนนความคิดเห็นไปหา
คา่ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา โดยใชส้ตูร (บุญเชิด ภิญโญอนนัตพงษ,์ 2527) 

 IOC = 
∑𝑅

N
 

 IOC  แทน  ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา  
 R  แทน  คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ  
 N  แทน  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  
พิจารณาจากดัชนีความสอดคลอ้ง หรือค่า IOC (Index of Item – Objective 

Congruence) โดยถือเกณฑ ์IOC ตัง้แต ่0.80 – 1.00 ขึน้ไป 
 

การวิจัยระยะที่ 3  
การวิจยัระยะท่ี 3 ศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการ

แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

เพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรท่ีีมีบุคลิกภาพแตกต่าง
กนั  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นิสิตระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทร 

วิโรฒ  
กลุม่ตวัอย่าง คือ นิสติระดบัปริญญาตรี หลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต ท่ีเรียนรายวิชา

ศษ381 สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและการเรียนรู ้  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จ านวน 32 คน จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างได้ร ับการคัดเลือกเข้ารับการ
ทดสอบจากแบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ The Madsley Personality Inventory (MPI) ของ H.J. 
Eysenck (ภาคผนวก ว)  ซึ่งเป็นแบบทดสอบวดับุคลิกภาพแบบแสดงตวัและแบบเก็บตวั  จากนัน้
จ าแนกผูเ้รียนเป็น 2 กลุม่ตามลกัษณะของบุคลิกภาพ ดงันัน้จะไดผู้เ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพแบบแสดง
ตวั จ านวน 17 คน และผูเ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั จ านวน 15 คน 
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แบบแผนการวิจัย  
ผูว้ิจัยด าเนินการวิจัยโดยใชแ้บบแผนการวิจัยแบบ One Shot Repeated Measure 

Design โดยมีรูปแบบดงัตาราง 17 
 

ตาราง 17 แบบแผนการวิจยัแบบ One Shot Repeated Measured Design  
 

กลุม่ วดัก่อนการทดลอง ทดลอง วดัระหวา่งการทดลอง ทดลอง วดัหลงัการทดลอง 
E1,E2 O1 x O2 x O3 

 
E1   แทน  กลุม่ทดลองท่ีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั 
E2  แทน  กลุม่ทดลองท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั 
X  แทน การไดร้บัการทดลองดว้ยรูปแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิ 

    ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิด
    คอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพ 
    แตกตา่งกนั 

O1       แทน  การวัดความฉลาดในการแก้ปัญหาก่อนการทดลองของกลุ่ม
    ทดลอง 

O2  แทน การวดัความฉลาดในการแกปั้ญหาระหว่างการทดลองของกลุม่
    ทดลอง 

O3  แทน  การวัดความฉลาดในการแก้ปัญหาหลังการทดลองของกลุ่ม
    ทดลอง 

 
เคร่ืองมือและวิธีการสร้างเคร่ืองมือ 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั  ประกอบดว้ย 

1. แบบวัดความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใช้แนวคิดคอน
เน็คติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรี (ภาคผนวก ง) รายละเอียดการสรา้งเครื่องมือ มีดงันี ้
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1.1 ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับความฉลาดใน
การแก้ปัญหา จากนัน้ผูว้ิจัยไดพ้ัฒนาและปรบัปรุงขอ้ค าถามมาจากแบบวดัความฉลาดในการ
แก้ปัญหาของ สตอลต ์(Paul G.Stoltz) และจากงานวิจัย เพื่อใหไ้ดข้อ้ค าถามในแบบวัดความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยผูว้ิจัยไดป้รบัสถานการณปั์ญหาและขอ้ค าถามให้
เหมาะสมกับบริบทยุคดิจิทลัในปัจจุบนั และสอดคลอ้งกับนิยามศพัทเ์ฉพาะท่ีใชส้  าหรบังานวิจัย
โดยมีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลั ทัง้ 4 ดา้น คือ 1) การสะทอ้นคิดกับตนเอง
เม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (Refection Question: R) 2) การวิเคราะหห์าสาเหตขุองปัญหาและ
เขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (Analysis & Ownership: 
A & O) 3) การหาแนวทางการแกปั้ญหา (Solution : S) และ 4) การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา 
(Decision : D) ลักษณะแบบทดสอบประกอบด้วยขอ้ค าถาม จ านวน 25 ขอ้ เป็นมาตราส่วน
ประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั ดงันี ้ 

ระดับ  5 คะแนน หมายถึง  มี ระดับความรู ้สึกหรือการปฏิบัติระดับ  
มากท่ีสดุ  

ระดบั 4 คะแนน หมายถึง มีระดบัความรูส้กึหรอืการปฏิบติัระดบั มาก 
ระดับ  3 คะแนน หมายถึง  มี ระดับความรู ้สึกหรือการปฏิบัติระดับ  

ปานกลาง 
ระดบั 2 คะแนน หมายถึง มีระดบัความรูส้กึหรอืการปฏิบติัระดบั นอ้ย 
ระดบั 1 คะแนน หมายถึง มีระดบัความรูส้กึหรอืการปฏิบติัระดบั นอ้ยท่ีสดุ 
1.2 น าแบบทดสอบวดัความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ท่ี

สรา้งขึน้เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธ ์เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของสถานการณ์
ปัญหาและขอ้ค าถาม 

1.3 น าแบบทดสอบวดัความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ท่ี
สรา้งขึน้เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 ทา่น ประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญ
ใหค้ะแนนขอ้ค าถามแตล่ะขอ้และพิจารณาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) ดงันี ้

คะแนน +1 เม่ือแนใ่จวา่เนือ้หา/ค าถามนัน้มีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา  
คะแนน  0 เม่ือไม่แนใ่จวา่เนือ้หา/ค าถามนัน้มีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา 
คะแนน  -1 เม่ือแนใ่จวา่เนือ้หา/ค าถามนัน้ไม่มีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา 
ส  าหรบัเกณฑท่ี์ใชใ้นการพิจารณาขอ้ค าถามแตล่ะขอ้มีรายละเอียด ดงันี ้ 
คา่ IOC ไม่นอ้ยกวา่ 0.60 เป็นขอ้ค าถามท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้ 
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คา่ IOC นอ้ยกวา่ 0.60 เป็นขอ้ค าถามท่ีตอ้งปรบัปรุงหรอืตดัออก 
1.4 วิเคราะห์ความเท่ียงตรงเชิงเนื ้อหาในแบบวัดความฉลาดในการ

แกปั้ญหาโดยน าคะแนนความคิดเห็นไปหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของเนือ้หากับขอ้ค าถาม 
โดยใชส้ตูร (บุญเชิด ภิญโญอนนัตพงษ.์ 2527) ดงันี ้

  IOC = 
∑𝑅

N
 

  IOC  แทน  ดชันีความเท่ียงตรงของเนือ้หา  
  R  แทน  คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ  
  N  แทน  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  

พิจารณาจากค่า IOC (Index of Item – Objective Congruence) โดย
ถือเกณฑ ์IOC ตัง้แต ่0.60 ขึน้ไป 

1.5 จากการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่  แบบวดัความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั มีคา่ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา ระหวา่ง 0.6 – 1.0 ถือวา่น าไปใช้
ได ้

1.6 ปรบัปรุงแบบทดสอบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหาฯตามค าแนะน าของ
ผูเ้ช่ียวชาญ โดยมีการปรบัแก้ไขการเพิ่มเติมค าว่า “รูส้ึกว่า” ในขอ้ค าถามท่ีตอ้งการวัดความ
รบัผิดชอบ แกไ้ขการเขียนค าทบัศพัทใ์หถ้กูตอ้ง  และใสค่  าวา่ “สถานการณ”์ ก่อนหนา้ก่อนน าเสนอ
สถานการณปั์ญหา  

1.7 น าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ไปทดลองใช้ (Try out) กับ
กลุม่ท่ีใกลเ้คียงกับกลุม่ตวัอย่าง คือ นิสิตระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 3 คณะพลศึกษามหาวิทยาลยั
ศรนีครนิทรวิโรฒ จ านวน 30 คน เพื่อหาคา่ความเช่ือมั่น (Reliability)  

1.8 น าแบบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ทัง้ฉบบัมา
วิเคราะหห์าค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบบั โดยเกณฑย์อมรบัอยู่ท่ี 0.7 ขึน้ไป พบวา่ แบบวดัความฉลาด
ในการแกปั้ญหามีคา่ความเช่ือมั่นเทา่กบั 0.77 (ภาคผนวก ข ตารางที่ 70)  

2. แบบทดสอบบุคลิกภาพ The Madsley Personality Inventory (MPI) ของ 
H.J. Eysenck (ภาคผนวก ง) รายละเอียดการสรา้งเครื่องมือ มีดงันี ้

2.1 การวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ The Madsley 
Personality Inventory (MPI) ฉบบัภาษาไทยท่ีไดร้บัการพฒันาจนเป็นท่ียอมรบั ซึ่งสรา้งขึน้โดย 
H.J. Eysenck ในงานวิจยันีผู้ว้ิจัยไดน้  าแบบทดสอบเฉพาะสว่นท่ีใชว้ดับุคลกิภาพแบบเก็บตวั และ
แบบแสดงตวั เท่านัน้ โดยมีขอ้ค าถามจ านวน 24 ขอ้ ประกอบดว้ยขอ้ค าถามเชิงบวกจ านวน 16 
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ขอ้ และขอ้ค าถามเชิงลบ จ านวน 8 ขอ้ แบบทดสอบบุคลกิภาพ MPI มีคา่ความเท่ียงตรง ระหวา่ง 
0.64 – 0.78 (Banding. 1960) และมีคา่ความเช่ือมั่น 0.85 (อุไร สงิหโ์ต, 2522) 

2.2 ผูว้ิจัยไดป้รบัภาษาและขอ้ความบางส่วนในแบบทดสอบวดับุคลิกภาพ
ใหมี้ความเหมาะสมและสอดคลอ้งกับบรบิทในปัจจุบนั จากไดเ้สนอต่ออาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญา
นิพนธพ์ิจารณาความเหมาะสมของภาษา 

2.3 น าแบบทดสอบวดับุคลิกภาพ ท่ีสรา้งขึน้เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 
ทา่น เพื่อประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญใหค้ะแนนขอ้ค าถามแต่ละขอ้และ
พิจารณาความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (IOC) ดงันี ้

คะแนน   +1 เม่ือแนใ่จวา่เนือ้หา/ค าถามนัน้มีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา  
คะแนน      0 เม่ือไม่แนใ่จวา่ค าถามนัน้มีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา 

  คะแนน    -1 เม่ือแนใ่จวา่ค าถามนัน้ไม่มีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา 
ส  าหรบัเกณฑท่ี์ใชใ้นการพิจารณาขอ้ค าถามแตล่ะขอ้มีรายละเอียด ดงันี ้ 

  คา่ IOC ไม่นอ้ยกวา่ 0.60 เป็นขอ้ค าถามท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้ 
  คา่ IOC นอ้ยกวา่ 0.60 เป็นขอ้ค าถามท่ีตอ้งปรบัปรุงหรอืตดัออก 

2.4. วิเคราะหค์วามเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาในแบบทดสอบวดับุคลิกภาพโดยน า
คะแนนความคิดเห็นไปหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา โดยใชส้ตูร (บุญเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์. 
2527) ดงันี ้

  IOC = 
∑𝑅

N
 

  IOC  แทน  ดชันีความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา  
  R  แทน  คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ  
  N  แทน  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ   

พิจารณาจากค่า IOC (Index of Item – Objective Congruence) โดย
ถือเกณฑ ์IOC ตัง้แต ่0.60 ขึน้ไป 

2.5 จากการประเมินคุณภาพโดยผู้เ ช่ียวชาญ พบว่า แบบทดสอบวัด
บุคลกิภาพ มีคา่ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาระหวา่ง 0.6 – 1.0 ถือวา่น าไปใชไ้ด ้

3. แบบสงัเกตพฤติกรรม (ภาคผนวก ง)  รายละเอียดการสรา้งเครื่องมือ มีดงันี ้
3.1. ศกึษาหลกัการ เอกสารเก่ียวกบัการสงัเกตพฤติกรรม ไดแ้ก่ ประเภทการ

สงัเกต เครื่องมือท่ีใชใ้นการสงัเกต ประเด็นการสงัเกตพฤติกรรม ผูว้ิจัยไดแ้บ่งประเด็นการสงัเกต
เป็น  5 ประเด็น ตามกรอบความสามารถของความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัล 
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ประกอบดว้ย คือ  การตอบค าถาม (R) การรว่มอภิปราย (A) ความรบัผิดชอบ (O) การมีสว่นรว่ม
ในกิจกรรมกลุม่ (S) การตดัสนิใจและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (D)  นอกจากนีย้งัสงัเกตพฤติกรรม
การมีปฏิสมัพนัธแ์ละมีสว่นรว่มในการเรยีนรูร้ะหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน ผูเ้รียนกบัผูเ้รยีน ความมีวินยั 
การฝึกฝน การเป็นผูน้  า ผูต้ามท่ีดี การยอมรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น การท ากิจกรรมรว่มกนัเป็น
กลุม่และรายบบุคล ลกัษณะการใชเ้ทคโนโลยีในการเรียนรูต้ามลกัษณะบุคลิกภาพของผูเ้รยีนแต่
ละคนความสามารถในการศึกษาคน้ควา้ความรูห้รือประสบการณเ์พิ่มเติม การเลือกใชเ้ครื่องมือ
และช่องทางออนไลนใ์นการแลกเปลี่ยนประสบการณต์ามลกัษณะบุคลกิภาพของผูเ้รียนแตล่ะคน 
การเก็บขอ้มลูเพื่อแบ่งปันความรูแ้ละประสบการณร์ว่มกนัระหวา่งผูเ้รียนกบัผูเ้รียน และผูส้อนกับ
ผูเ้รยีน  

3.2. สรา้งเกณฑก์ารประเมินแบบสงัเกตพฤติกรรมแบบ Rubric score โดยมี
ระดบัคะแนน 4 ระดบัตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

 ระดบั 4 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนแสดงพฤติกรรมอยูใ่นระดบัดีมาก 
 ระดบั 3 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนแสดงพฤติกรรมอยูใ่นระดบัดี 
 ระดบั 2 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนแสดงพฤติกรรมระดบัพอใช ้
 ระดบั 1 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนแสดงพฤติกรรมอยูใ่นระดบัควรปรบัปรุง 

3.3 สรา้งแบบสังกตพฤติกรรมผู้เรียนและน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา
ปรญิญานิพนธเ์พื่อพิจารณาประเด็นการสงัเกตพฤติกรรม 

3.4 น าแบบสงัเกตพฤติกรรมท่ีสรา้งขึน้เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน 
โดยผู้เ ช่ียวชาญมีคุณวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือมีประสบการณ์การสอนใน
สถาบนัอุดมศึกษาหรือเป็นผูท่ี้มีประสบการณท์ างานไม่นอ้ยกวา่ 5 ปี ซึ่งไดม้าจากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 คน ด้าน
จิตวิทยา จ านวน 1คน ดา้นหลกัสตูรและการสอนจ านวน 1 คน ดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 
1 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแบบสงัเกตพฤติกรรม  

3.5 ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของแบบสงัเกตพฤติกรรม ในแบบ
ประเมินความเหมาะสมของแบบสงัเกตพฤติกรรม ซึ่งไดก้ าหนดลกัษณะของแบบประเมินความ
เหมาะสมของแบบสงัเกตพฤติกรรมเป็นขอ้ความแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) มี 4 
ช่วงคะแนน คือ มากท่ีสดุ มาก นอ้ย และนอ้ยท่ีสดุ แลว้พิจารณาตามเกณฑก์ารแปลความหมาย
ของค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์สัมบูรณ์ (Absolute Criteria) ของบุญชม ศรีสะอาด (2546) ซึ่งมี
รายละเอียดดงันี ้
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คา่เฉลี่ย 3.26 – 4.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ  
 คา่เฉลี่ย 2.51 – 3.25 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก  
 คา่เฉลี่ย 1.76 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
คา่เฉลี่ย 1.00 – 1.75 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 

3.6 จากการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญพบวา่ แบบสงัเกตพฤติกรรม มี

คณุภาพอยูใ่นระดบั เหมาะสมมากท่ีสดุ (𝑥= 3.80 , S.D = 0.45) 
4. แบบประเมินผลงาน (ภาคผนวก ง) รายละเอียดการสรา้งเครื่องมือมีดงันี ้

4.1  ผูว้ิจยัศกึษาเอกสารเก่ียวกบัการประเมินผลงาน และการสรา้งเกณฑก์าร
ประเมินผลงาน (Rubric score)  

4.2 ก าหนดหัวขอ้ประเมินผลงานใหส้อดคลอ้งกับกรอบความสามารถของ
ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลั และกิจกรรมในแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ผูว้ิจัยได้
พฒันาขึน้ ท าใหห้วัขอ้การประเมินผลงาน ประกอบดว้ย การสะทอ้นคิดกับปัญหา (R) การสรา้ง
แผนภาพวงจรสาเหตุของปัญหา (A) การเสนอกลยุทธ์หรอืวิธีการการแกปั้ญหา (O) การประเมิน
ความเป็นไปได ้(S) การน าวิธีการแกปั้ญหาไปใช ้(S) และการประเมินผลลพัธ ์(D) 

4.3  สรา้งเกณฑก์ารประเมินผลงานแบบ Rubric score โดยมีระดบัคะแนน 
4 ระดบัตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

ระดบั 4 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนมีผลงานอยูใ่นระดบัดีมาก 
ระดบั 3 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนมีผลงานอยูใ่นระดบัดี 
ระดบั 2 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนมีผลงานระดบัพอใช ้
ระดบั 1 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนมีผลงานอยูใ่นระดบัควรปรบัปรุง 

4.4 น าแบบประเมินผลงานท่ีสรา้งขึน้เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาปริญญา
นิพนธเ์พื่อพิจารณา  

4.5 น าแบบประเมินผลงานท่ีสรา้งขึน้เสนอตอ่ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ทา่น โดย
ผู้เ ช่ี ยวชาญมีคุณวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก  หรือ มีประสบการณ์การสอนใน
สถาบนัอุดมศึกษาหรือเป็นผูท่ี้มีประสบการณท์ างานไม่นอ้ยกวา่ 5 ปี ซึ่งไดม้าจากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 คน ด้าน
จิตวิทยา จ านวน 1คน ดา้นหลกัสตูรและการสอนจ านวน 1 คน ดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 
1 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงาน  
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4.6 ผูเ้ช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงาน ในแบบ
ประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงาน ซึ่งไดก้ าหนดลกัษณะของแบบประเมินเป็น
ขอ้ความแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) มี 4 ช่วงคะแนน คือ มากท่ีสดุ มาก  นอ้ย 
และนอ้ยท่ีสดุ แลว้พิจารณาตามเกณฑก์ารแปลความหมายของค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑส์มับูรณ์ 
(Absolute Criteria) ของบุญชม ศรสีะอาด (2546) ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

 คา่เฉลี่ย 3.26 – 4.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ  
 คา่เฉลี่ย 2.51 – 3.25 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก  
 คา่เฉลี่ย 1.76 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
คา่เฉลี่ย 1.00 – 1.75 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 

4.7 จากการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ พบวา่ แบบประเมินผลงาน มี

คณุภาพอยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ (𝑥= 4.00)  
5. แบบบนัทึกสะทอ้นการเรยีนรู ้(ภาคผนวก ง) รายละเอียดการสรา้งเครื่องมือมี

ดงันี ้
5.1 ผูว้ิจยัศกึษาเอกสารเก่ียวกบัการสรา้งแบบบนัทกึสะทอ้นการเรยีนรู ้
5.2 ก าหนดประเด็นการประเมินการสะทอ้นการเรยีนรู ้ประกอบดว้ย ประเด็น

การเรียนรู ้ความรูส้ึกต่อสิ่งท่ีเรียนรู ้ ความรูใ้หม่ท่ี ได้ร ับจากการเรียนรู ้และการน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั 

5.3 ก าหนดเกณฑ์การประเมินการบันทึกสะท้อนการเรียนรู ้โดยมีระดับ
คะแนน 4 ระดบัตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

ระดบั 4 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนสะทอ้นการเรียนรูไ้ดส้อดคลอ้งกับการ
เรยีนรู ้อยูใ่นระดบัดีมาก 

ระดบั 3 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนสะทอ้นการเรียนรูไ้ดส้อดคลอ้งกับการ
เรยีนรู ้อยูใ่นระดบัดี 

ระดบั 2 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนสะทอ้นการเรียนรูไ้ดส้อดคลอ้งกับการ
เรยีนรู ้อยูใ่นระดบัพอใช ้ 

ระดบั 1 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนสะทอ้นการเรียนรูไ้ดส้อดคลอ้งกับการ
เรยีนรู ้อยูใ่นระดบัควรปรบัปรุง 

5.4. น าแบบประเมินท่ีสรา้งขึน้เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธเ์พื่อ
พิจารณา  
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5.5 น าแบบบนัทึกสะทอ้นการเรยีนรูท่ี้สรา้งขึน้เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 
ท่าน โดยผู้เช่ียวชาญมีคุณวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือมีประสบการณ์การสอนใน
สถาบนัอุดมศึกษาหรือเป็นผูท่ี้มีประสบการณท์ างานไม่นอ้ยกวา่ 5 ปี ซึ่งไดม้าจากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย ด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 คน ด้าน
จิตวิทยา จ านวน 1คน ดา้นหลกัสตูรและการสอนจ านวน 1 คน ดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 
1 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแบบบนัทกึสะทอ้นการเรยีนรู ้

5.6 ผูเ้ช่ียวชาญประเมินเหมาะสมของแบบบนัทึกสะทอ้นการเรยีนรู ้ในแบบ
ประเมินความเหมาะสมแบบสะท้อนการเรียนรู ้ซึ่งได้ก าหนดลักษณะของแบบประเมินเป็น
ขอ้ความแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) มี 4 ช่วงคะแนน คือ มากท่ีสดุ มาก  นอ้ย 
และนอ้ยท่ีสดุ แลว้พิจารณาตามเกณฑก์ารแปลความหมายของค่าเฉลี่ยโดยใช้เกณฑส์มับูรณ์ 
(Absolute Criteria) ของบุญชม ศรสีะอาด (2546) ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้

 คา่เฉลี่ย 3.26 – 4.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสดุ  
 คา่เฉลี่ย 2.51 – 3.25 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก  
 คา่เฉลี่ย 1.76 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
คา่เฉลี่ย 1.00 – 1.75 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 

5.7 จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า  แบบบนัทกึสะทอ้นการเรยีนรู ้มี

คณุภาพอยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ (𝑥= 3.70 , S.D = 0.60) 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจยัด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูในการศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้
สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิต
ระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ผูว้ิจัยท าหนงัสือขอความรว่มมือในเก็บรวบรวมขอ้มูลในการศึกษา
ผลการใชรู้ปแบบการสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอน
เนคติวิสม์ส  าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีท่ี มีบุคลิกภาพแตกต่างกันจากบัณฑิตวิทยาลัย  
มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 

ขัน้ตอนท่ี 2 ผูว้ิจัยด าเนินการติดต่ออาจารยป์ระจ ารายวิชา ศษ381 สื่อและ
เทคโนโลยีเพื่อการศกึษาและการเรยีนรู ้

ขัน้ตอนท่ี 3 ด าเนินการวิจัยโดยใชแ้บบแผนการวิจัยแบบ One Shot Repeated 
Measured Design  
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ขัน้ตอนท่ี 4 ผู้วิจัยใหผู้ ้เรียนท าแบบวัดบุคลิกภาพ (MPI) โดยจะไดผู้ ้เรียนท่ีมี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัว และกลุ่มบุคลิกภาพแบบเก็บตัว โดยผู้เรียนทั้ง 2 แบบ จะไดร้บัการ
ทดลองในแบบเดียวกนั  

ขั้นตอนท่ี 5 สัปดาห์ก่อนการทดลองผู้วิจัยได้น  าแบบวัดความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั ใหผู้เ้รยีนทดสอบ (Pre - test) เป็นรายบุคคล  

ขัน้ตอนท่ี 6 ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองจดัการเรยีนรู ้ทัง้นีด้ว้ยสถานการณ ์Covid 
19 ท าใหผู้ว้ิจยัมีการปรบัรูปแบบการเรยีนเป็นแบบออนไลน ์โดยใชรู้ปแบบการผสมผสานระหวา่ง
การเรยีนแบบประสาน (Synchonous) และไม่ประสานเวลา(Synchonous) ใหก้บัผูเ้รยีนทัง้ในและ
นอกห้องเรียนออนไลน์ตามกิจกรรมท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ในแต่ละสัปดาห์ ใหเ้ป็นไปตามเนือ้หา
บทเรยีน โดยการศกึษาเรยีนรูเ้นือ้หา และสบืคน้ขอ้มลูจากแหลง่เรยีนรู ้และท ากิจกรรมในหอ้งเรยีน
ออนไลน ์เพื่อเตรียมพรอ้มก่อนท ากิจกรรมในชั้นเรียน โดยใช้เวลาในการทดลองประมาณ 8 
สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 ครัง้ ครัง้ละ 3 ชั่วโมง  

ขัน้ตอนท่ี 7 ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 1 –  4 โดย
ระหว่างการทดลองผู้วิจัยได้วัดและประเมินผลผู้เรียนจากแบบประเมินผลงาน การสังเกต
พฤติกรรมและบันทึกลงในแบบสงัเกตพฤติกรรม และภายหลงัการเรียนรูทุ้กสปัดาห์ผูว้ิจัยได้
มอบหมายใหผู้เ้รียนบนัทึกขอ้มูลการสะทอ้นการเรียนรูล้งในหนา้ wall ของระบบ Edmodo เพื่อ
ติดตามตรวจสอบการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนรว่มดว้ย และในสปัดาหท่ี์ 5 ผูว้ิจยัไดน้  าแบบวดัความฉลาด
ในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลใหผู้เ้รียนทดสอบระหว่างการทดลองเป็นรายบุคคลไปเก็บ
ขอ้มลูกบักลุม่ทดลอง (Post test) ครัง้ท่ี 1 เพื่อท่ีน าขอ้มลูท่ีไดม้าวิเคราะหถ์ึงการเปลี่ยนแปลงของ
ระดบัความฉลาดในการแกปั้ญหาหลงัการเรยีนครัง้ท่ี 1  

ขัน้ตอนท่ี 8 จากนัน้ด าเนินการจดัการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 
5 - 8 ในสปัดาหท่ี์ 6 ตอ่ไป 4 โดยระหวา่งการทดลองผูว้ิจยัไดว้ดัและประเมินผลผูเ้รยีนเช่นเดียวกับ
ขัน้ตอนท่ี 7 แต่วิธีการเรียนรูท่ี้แตกต่างกนัคือ ในการเรยีนรูร้ะยะท่ี 2 ผูว้ิจัยไดก้ าหนดใหผู้เ้รียนเป็น
ผูค้น้หาปัญหาท่ีเกิดขึน้ในบริบทดิจิทลัดว้ยตนเอง เพราะน าไปสูก่ารจัดท าโครงงานเพื่อแกปั้ญหา
จากสิ่งท่ีตนเองไดค้น้พบว่าเป็นปัญหาโดยตอ้งมีความหมายและมีความเก่ียวขอ้งกับบริบทใน
ชีวิตประจ าวนัของผูเ้รยีน 

ขัน้ตอนท่ี 9 ในสปัดาหท่ี์ 10 ผูว้ิจยัไดน้  าแบบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยุคดิจิทลัใหผู้เ้รยีนทดสอบหลงัการทดลอง (Post test) ครัง้ท่ี 2 เป็นรายบุคคล เพื่อวดัซ  า้กับ
ผูเ้รยีน เป็นการศกึษาพฒันาการของผูเ้รียนและศึกษาความเช่ือมั่นของการทดลองว่า ถา้ผูเ้รยีนมี
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ผลของความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัหลงัการเรียนครัง้ท่ี 1 ท่ีดีขึน้กว่าหลงัเรียน
ครัง้ท่ี 1 อาจเป็นผลมาจากการทดลองซ า้ๆและการเพิ่มความเขม้ขน้ของวิธีการเรยีนรูท่ี้ผูเ้รยีนตอ้ง
เป็นผูค้น้พบปัญหาและแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

ขัน้ตอนท่ี 10 เก็บรวบรวมขอ้มลูท่ีไดม้าวิเคราะห ์เพื่อสรุปผลการวิจยัตอ่ไป 
การวิเคราะหข้์อมูล 

1. การวิเคราะหข์อ้มูลเชิงปริมาณเพื่อทดสอบสมมติฐานของรูปแบบการจัดการ
เรยีนรูท่ี้พฒันาขึน้ ผูว้ิจยัไดใ้ชส้ถิติส  าหรบัวิเคราะหแ์ละประเมินผลขอ้มลูการวิจยั ดงันี ้

1.1 คา่รอ้ยละ (Percentage)   

1.2 คา่เฉลี่ย (x̅)  
1.3 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2. การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ก่อนการทดลอง หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 พิจารณา
จากค่า     F  โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  ้า (One-way Repeated 
Measure ANOVA) (Stevens James, 1996) 

3. การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของ
นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน ก่อนเรียน และหลงัเรียน โดยใช้สถิติ t-test 
Independent Samples 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

 
การวิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา

ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกต่างกัน โดยมีความมุ่งหมายในการวิจัยดงันี ้1) เพื่อสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการ
จัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาของนิสิตระดับปริญญาตรี ท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกต่างกัน 2) เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 3) เพื่อศึกษาผล
การใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใช้
แนวคิดคอนเนคติวิสตส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 
 
สัญลักษณท์ี่ใช้ในการวิเคราะหข้์อมลู 

การวิจัยในครัง้นีผู้ว้ิจยัไดใ้ช้สญัลกัษณท่ี์ใชน้  าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูลมีความหมาย
ดงันี ้

X  แทน คา่เฉลี่ย 
sd  แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
df   แทน องศาอิสระ 
t  แทน คา่สถิติทดสอบที 
F  แทน คา่สถิติทดสอบเอฟ 
p  แทน คา่ความนา่จะเป็น 

 
การเสนอผลการวิเคราะหข้์อมูล 

ผูว้ิจยัน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูตามความมุ่งหมายของการวิจยัโดย  ดงันี ้
1. ความมุ่งหมายของการวิจัยข้อที่ 1 ผลการสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบ

การจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกตา่งกนั 

จากการศึกษา วิเคราะห ์สงัเคราะหห์ลกัการ แนวคิด ทฤษฎีจึงเกิดเป็นรูปแบบการ
จัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติ
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วิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน ผูว้ิจัยไดด้  าเนินเสนอผลของการ
พฒันารูปแบบฯ ดงันี ้

 

 
 
ภาพท่ี 1 รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค

ดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน : 
SCSS Model 

 
ค าอธิบายองคป์ระกอบของรูปแบบฯ 

รูปแบบการจัดการเรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั
โดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน  รูปแบบ
ดงักลา่วไดพ้ฒันาขึน้อย่างเป็นระบบ (Systematic Approach) ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั 
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ไดแ้ก่ องคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา องคป์ระกอบของกระบวนการ
จดัการเรยีนรู ้องคป์ระกอบดา้นความสามารถของความฉลาดในแกปั้ญหา โดยแตล่ะองคป์ระกอบ
มีรายละเอียด ดงันี ้ 

1. องคป์ระกอบพืน้ฐานที่ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา (input) คือ 
ปัจจยัน าเขา้ท่ีสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย 1) ดา้นผูเ้รยีน (Learner) 2) ดา้น
เทคโนโลยี  (Technology)  3)  ด้านเนื ้อหา (Content)  4)  ด้านการวัดและการประเมินผล 
(Measurement & Assessment) 5) ดา้นผูส้อน (Instructor) โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

1.1 ด้านผู้เรียน (Learner) คือ การรูล้กัษณะของผูเ้รียนในยุคดิจิทัลท่ีมี
พฤติกรรมท่ีแตกต่างกันระหว่างพฤติกรรมในโลกออนไลนแ์ละโลกกายภาพ ส่งผลให้ผูเ้รียนมี
บุคลิกภาพท่ีแตกตา่งกนั และมีลกัษณะการเรยีนรูท่ี้แตกตา่งกัน สามารถจ าแนกบุคลกิภาพไดเ้ป็น 
2 แบบ คือ 1) บุคลิกภาพแบบแสดงตัว (extrovert) เป็นลกัษณะผูเ้รียนท่ีชอบสภาพแวดลอ้มท่ี
สง่เสรมิการการเรียนรูเ้ป็นทีม เป็นบรรยากาศการเรียนแบบเปิดท่ีสามารถพูดคยุกันไดท้ั่วถึง และ 
2) บุคลิกภาพแบบเก็บตัว (Introvert) เป็นลกัษณะผูเ้รียนท่ีชอบสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท่ี้สงบ
เงียบ ไม่สนบัสนุนบรรยากาศท่ีสรา้งการเรียนรูเ้ป็นกลุม่ ชอบท างานคนเดียวหรือมีปฏิสมัพนัธ์กับ
คนกลุม่เลก็ 

1.2 ด้านเทคโนโลยี (Technology) คือ การใชง้านโปรแกรมหรอืแอพลเิคชั่น
ส  าหรบัการเรียนรู ้และการท ากิจกรรมของผู้เรียนทั้งแบบส่วนบุคคลและแบบกลุ่ม โดยมีการ
ผสมผสานทัง้การสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) เช่น การสนทนาสด การเลน่เกมส ์การ
น าเสนอในชั้นเรียน เป็นตน้ และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เช่น การอภิปรายผ่าน
กระดานสนทนา การโพสต ์การสง่อีเมล ์เป็นตน้ เพื่อใหผู้เ้รยีนทัง้ 2 บุคลิกภาพสามารถเรยีนรูแ้ละ
มีสว่นรว่มในการท ากิจกรรมรว่มกนัไดอ้ยา่งมีประสทิธิภาพ  ผูเ้รยีนสามารถเขา้ถึงดว้ยการเช่ือมต่อ
อินเทอรเ์น็ตผ่านคอมพิวเตอร ์แทบเล็ต หรือสมารท์โฟน โดยเทคโนโลยีท่ีใช้ประกอบดว้ย 1) 
เทคโนโลยีเพื่อการบริหารจัดการเรียนรู ้เช่น Edmodo ใชใ้นการบริหารจัดการรายวิชาและผูเ้รียน 
2) เทคโนโลยีเพื่อการจัดทรพัยากรการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียนแต่ละบุคคลสามารถเลือกศึกษาเรียนรูด้ว้ย
ตวัเอง (Self-Learning) เช่น Youtube, e-book, Podcast, web browsers, search engines tools 
เป็นตน้ เพื่อใชใ้นการน าเสนอเนือ้หา สืบคน้ขอ้มูล เขา้ถึงแหลง่ขอ้มูลศกึษาดว้ยตนเอง โดยมีการ
จดัเตรยีมสื่อเพื่อพฒันาทกัษะและประสบการณใ์นการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ วีดิทศัน ์คลปิเสยีงขา่วจาก
รายการทางวิทยุ พอรต์แคส ภาพอินโฟกราฟิก สื่อสิ่งพิมพดิ์จิทัลท่ีเป็นเรื่องราวหรือเหตุการณ์ท่ี
แสดงถึงสถานการณ์ปัญหา ท่ีจัดเตรียมไว้ในแหล่งการเรียนรู ้ออนไลน์ ( Online Learning 
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resource)  3) เทคโนโลยีเพื่อสรา้งปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมกับผูเ้รียน เช่น Facebook, Line, video 
meeting tools,  เครื่องมือการใชแ้ฟ้มขอ้มูลรว่มกัน เช่น Google Drive และเครื่องมือการท างาน
เป็นทีมและร่วมมือกัน (Collaborative Tools) เช่น Slack การเตรียม Game Application เช่น 
Kahoot  เพื่อสรา้งบรรยากาศท่ีสนุกสนาน 4) เทคโนโลยีติดต่อสื่อสารส่วนบุคคล เช่น E- mail, 
Facebook Messenger เป็นตน้ 

1.3 ด้านเนื้อหา (Content)  คือ เนื ้อหาต้องมีความหมายและมีบริบท
ใกลเ้คียงกับชีวิตจริงของผู้เรียน เป็นประเภทปัญหาท่ีมีประเด็นความขัดแย้งทางจริยธรรม 
(dilemmas) เป็นสถานการณปั์ญหาท่ีไม่สามารถคาดเดาค าตอบไดแ้น่นอน มีค าตอบมากกว่า 1 
ค าตอบ ไม่มีแนวทางการแกไ้ขท่ีชดัเจน  มีมิติของสถานการณปั์ญหาท่ีซบัซอ้น เพื่อน าผูเ้รียนไปสู่
การใช้กระบวนการคิดต่อการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย การอภิปราย การตัดสินใจเลือกวิธีการ
แกปั้ญหา โดยในการวิจัยครัง้นี ้การเตรียมเนือ้หาแบ่งออกเป็น 2 สว่น คือ  1) เนือ้หาสว่นสาระ
ความรูเ้ก่ียวกับพลเมืองดิจิทัล และกฏหมายท่ีเก่ียวข้องกับการการกระท าความผิดเก่ียวกับ
คอมพิวเตอร ์2) เนื ้อหาส่วนสถานการณ์ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลท่ีมีความซับซ้อนของ
สถานการณปั์ญหา (Complex problem situation) โดยมีการออกแบบเนือ้หาท่ีเนน้เฉพาะเนือ้หา
ท่ีท าใหเ้กิดกระบวนการเรยีนรูแ้ละหลกีเลี่ยงสิ่งท่ีท าใหไ้ขวเ้ขว 

1.4 ด้านการวัดและประเมินผล  (Measurement & Assessment) ท่ี
สอดคลอ้งกับบริบทในปัจจุบนัท่ีไม่เนน้การวดัผลดา้นความรูเ้พียงอย่างเดียว แต่เป็นการวดัและ
ประเมินผลผูเ้รียนตามสภาพจริง (Authentic Assessment) โดยใชว้ิธีการท่ีหลากหลาย เนน้การ
ประเมินทักษะการคิด ทักษะการท างาน ความสามารถในการแก้ปัญหาและการแสดงออกท่ี
ปรากฏใหเ้ห็นทัง้ในและนอกหอ้งเรยีน  โดยพิจารณาจากความสามารถในการเช่ือมโยงขอ้มลูเพื่อ
ไดม้าซึ่งค าตอบหรือวิธีการในการแกปั้ญหา การสะทอ้นใหเ้ห็นถึงกระบวนการเรียนรู ้พฒันาการ
และผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน โดยน าประโยชน์ของเทคโนโลยีมาใช้เพื่อสรา้งเครื่องมือวัดและ
ประเมินผล คือ บนัทึกสะทอ้นการเรียนรู ้(Reflective learning log) ท่ีจดัเก็บหลกัฐานซึ่งแสดงถึง
กระบวนการในการแก้ปัญหา การประเมินตนเอง โดยใช้เกณฑก์ารประเมินแบบรูบริค (Rubric 
Score) การสงัเกตพฤติกรรม (Observation) ผูเ้รยีนระหว่างการเรยีนรูแ้ละท ากิจกรรมในชัน้เรียน
การประเมินจากชิน้งาน การท ากิจกรรมนอกหอ้งเรยีนตามท่ีไดร้บัมอบหมาย  

1.5 ด้านผู้สอน (Instructor) ท าหน้าท่ีเป็นผู้อ  านวยความสะดวกในการ
เรยีนรู ้(facilitator) การใชค้  าถามชีน้  าเพื่อจุดประเด็นความคิด   การสนบัสนุนใหคิ้ดเชิงบวก สรา้ง
บรรยากาศมุ่งผลสมัฤทธ์ิและมีการท ากิจกรรมท่ีสนกุและทา้ทาย มีการใหร้างวลั ผูส้อนมีทกัษะการ
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ใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทลัดว้ยความรบัผิดชอบและใช้อย่างถูกตอ้งตามกฏหมายและปลอดภัย 
ตลอดจนศึกษาลกัษณะเฉพาะหรือเอกลกัษณเ์ฉพาะบุคคลของผูเ้รียนเพื่อสรา้งการมีสว่นรว่มใน
การเรยีนรู ้

2. องคป์ระกอบด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ (process) คือ กระบวนการ
หลกัของการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์  
(Connectivism) ประกอบดว้ย 1) การกระตุน้ (Stimulation) 2) การเช่ือมโยง (Connection) 3) 
การน าเสนอ (Presentation) และ 4) การแบง่ปัน (Sharing) โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

2.1 การกระตุ้น (Stimulation)   เป็นจุดเริ่มตน้การเรียนรูใ้นหอ้งเรียนแบบ
เผชิญหนา้ (face to face) ดว้ยการกระตุน้และเรา้ความสนใจของผูเ้รียนผ่านการเล่าเรื่องหรือ
น าเสนอสถานการณปั์ญหาท่ีเป็นกรณีตวัอยา่ง (case Study) ผา่นคลปิวีดิโอหรือการเลา่เรื่องผา่น
ดิจิทลั โดยเป็นปรากฏการณปั์ญหาท่ีเกิดขึน้จริง (Phenomena)เพื่อเรา้ความสนใจและใหผู้เ้รียน
รบัฟังปัญหาอยา่งตัง้ใจ จากนัน้กระตุน้ผูเ้รยีนดว้ยการใชค้  าถามชีน้  าเพื่อจุดประเด็นความคิด ดว้ย
ชุดค าถาม (Refection Question) ใคร (Who?) ท าอะไร (What?) ท่ีไหน (Where?) เม่ือไร ่(When?)  
ท าไม (Why?) อยา่งไร (How?) โดยมีขัน้ตอนของการถาม คือ 1) การมองยอ้นกลบัไปท่ีปัญหาวา่มี
อะไรเกิดขึน้บ้าง (Backward-Looking) 2) การมองเข้าไปท่ีภายในปัญหาแลว้รู ้สึกอย่างไร 
(Inward-Looking) 3) การมองวา่ปัญหานีเ้ก่ียวขอ้งหรอืกระทบกบัใครบา้ง (Outward-Looking) 4) 
การมีมุมมองต่อการพฒันาหรือแก้ปัญหาใหดี้ขึน้ (Forward-Looking) เพื่อสง่เสริมใหผู้เ้รียนเกิด
การสะท้อนคิดต่อปัญหาเก่ียวกับข้อเท็จจริง ท่ีเกิดขึ ้นในสถานการณ์นั้น   โดยมีการเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้รียนท่ีมีบุคลกิภาพทัง้ 2 แบบ คือ การหยุดรอ
เวลา ส าหรบัการตอบค าถาม ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั มีเวลาในการคิด และ
ก าหนดค าตอบของตนเอง และเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รยีนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั ไดต้รวจสอบ
ค าตอบของตนเอง เป็นการสง่เสรมิใหผู้เ้รียนทัง้ 2 แบบมีสว่นรว่มในการเรยีนรู ้  ผูเ้รียนเกิดการรบัรู ้
และประเมินความสามารถของตนเองว่าสามารถแก้ปัญหาต่างๆได ้การส  ารวจความรูส้ึกของ
ตนเองว่าในขณะนั้นก าลังรูส้ึกอะไร และเกิดความตระหนักท่ีจะเรียนรูแ้ละแก้ปัญหาต่อไป 
(AQ1:refection) มุ่งเน้นสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมให้ผูเ้รียนร่วมกันอภิปรายประเด็น
ปัญหา โดยการใช ้Application หรอืโปรแกรมส าหรบัการน าเสนอค าตอบ ดว้ยการสรา้งบรรยากาศ
การเรียนรูท่ี้ไม่เครียด สนุกสนาน โดยจัดการสื่อสารแบบประสานเวลา (synchronous) เช่น การ
สนทนาสด การเลน่เกม การใหร้างวลัเพื่อเสรมิแรงและทา้ทาย  การแสดงความคิดเห็น เป็นตน้ 
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2.2 การเช่ือมโยง (Connection) เป็นขัน้ตอนท่ีผูเ้รียนจะไดศ้ึกษาส ารวจ 
(Explore) และศึกษาขอ้มูลจากแหล่งเรียนรูอ้อนไลน์ (Online Learning resources) ท่ีน าเสนอ
เนือ้หาไวใ้นรูปแบบสื่ออิเลก็ทรอนิกส ์ไดแ้ก่ คลปิวิดีโอ สื่อเสียง ไฟลเ์อกสารอิเล็กทรอนิกส ์เว็บไซต ์
ตลอดจนการใช้งาน search engine เพื่ อน าข้อมูลมาใช้ประกอบการวิ เคราะห์หาสาเหตุ  
(Analysis) ด้วยเครื่องมือการวิเคราะห์ปัญหา จากนั้นวิเคราะห์ถึงบทบาทของตนเองท่ีต้อง
รบัผิดชอบต่อการแกปั้ญหา (Ownership) ซึ่งรูปแบบการจดัเรยีนการเรยีนรูเ้ป็นรูปแบบออนไลน์ท่ี
ผูเ้รียนศึกษาเรียนรูด้ว้ยตนเอง จากแหล่งเรียนรูท่ี้ผูส้อนจัดเตรียมไวใ้น ระบบ LMS ของรายวิชา  
เพื่อใหผู้เ้รียนไดมี้เวลาใชค้วามคิดและใชเ้วลาในการส  ารวจ ทบทวน ความคิดของตนเอง และมี
การท ากิจกรรมรายเด่ียวและรายคู่โดยใช้เครื่องมือ Collaborative editing tools เช่น Google 
Drive และ Slack เป็นตน้ โดยมีการเพิ่มประสิทธิภาพในการจดักิจกรรมการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้รียนท่ี
มีบุคลกิภาพทัง้ 2 แบบ คือ  การใชเ้ทคนิคคิดจบัคู ่เพื่อแบง่ปันค าตอบของแตล่ะคนกับเพื่อนคนใด
คนหนึ่ง หรอืภายในกลุม่เลก็ วิธีนีท้  าใหผู้เ้รยีนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวักลา้ท่ีจะอภิปรายใหเ้พื่อน
ทัง้ชัน้เรียนไดฟั้งและกลา้ท่ีจะแสดงความคิดเห็น นอกจากนีก้ารอภิปรายกลุม่เล็กท าใหผู้เ้รยีนท่ีมี
บุคลกิภาพแบบแสดงตวัมีโอกาสบอกเลา่เก่ียวกบัประสบการณห์รอืปัญหาอยา่งสรา้งสรรคแ์ละเชิง
ลกึในกลุม่เลก็ตอ่ไปได ้

2.3 การน าเสนอ (Show) คือ การน าขอ้คน้พบจากการวิเคราะหห์าสาเหตุ
และบทบาทของตนเองท่ีต้องรบัผิดชอบต่อการแก้ปัญหา โดยผูเ้รียนน าเสนอผ่านการอธิบาย 
(Explanation) กระบวนการคิดอยา่งสรา้งสรรคโ์ดยใชเ้ครื่องมือแผนผงักราฟิก graphic organizer 
เช่น  แผนผงัความคิด (Mind Mapping) เพื่อแสดงใหเ้ห็นท่ีมาของกระบวนการคิด การเช่ือมโยง
ความคิด และขอ้มลูตา่งๆ ท่ีไดม้าจากการศกึษาคน้ควา้ การเช่ือมโยงไปยงัแหลง่การเรยีนรู ้การน า
ขอ้มูลมาอภิปรายร่วมกัน (Discussion) เกิดกระบวนการคิดและน าไปสู่การหาแนวทางในการ
แกปั้ญหา โดยน าเสนอผ่านเครื่องมือเครือข่ายสงัคมออนไลน ์เช่น Coggle ผสมผสานการใชส้ื่อ
ประกอบน าเสนอ เช่น วีดิโอ คลปิเสยีงประกอบการบรรยาย เป็นตน้ ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการฝึกคิดราย
เด่ียวและคิดรายคู่ โดยการเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ส  าหรับผู้เรียนท่ีมี
บุคลิกภาพทัง้ 2 แบบ คือ  การสื่อสารในลกัษณะแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous)  โดย
ผูเ้รียนคนอ่ืนสามารถอภิปราย รว่มกันผา่นการโพสต ์(Posting) แสดงความคิดในกระดานสนทนา
ของระบบ Edmodo เพื่อใหผู้เ้รียนท่ีไม่กลา้ยกมือเม่ือมีการอภิปรายหรือตอบค าถามในชัน้เรียน
สามารถกลา้แสดงความคิดเห็น และช่วยใหผู้เ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั ไดมุ้่งเนน้ไปท่ีการ
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เสริมสรา้งทักษะการฟังของตนเองอย่างมีสติและมีเวลาในการคิดหาค าตอบ (AQ2:Analysis & 
Ownership)  ก่อนน ามาหารอืกบักลุม่ใหญ่รว่มกนัอีกครัง้ 

2.4 การแบ่งปัน (Sharing) คือ การน าขอ้คน้พบจากขัน้ตอนการส  ารวจหา
สาเหตุของปัญหามาแบ่งปันในห้องเรียนแบบเผชิญหน้า ( face to face) เป็นการตรวจสอบ
ความคิดของตนเองกบัเพื่อนคนอ่ืนๆ ในขัน้ตอนนีผู้เ้รยีนจะไดร้ะดมสมอง (Brainstorming) รว่มกัน
เพื่อหาแนวทางในการแกปั้ญหา การท ากิจกรรมโดยใชก้ระบวนการกลุม่ เพื่อใหผู้เ้รียนไดข้อ้คน้
พบว่า ถา้ตนเองไม่สามารถจดัการปัญหานัน้ได ้ผลเสยีจะกระทบไปถึงตนเองและผูอ่ื้นดา้นใดบา้ง 
และจะจัดการปัญหาหานัน้อย่างไร และตอ้งค านึงถึงผลกระทบของวิธีการแกปั้ญหานัน้โดยการ
ตรวจทานความคิดโดยใชฐ้านการคิดจากเทคนิคการคิดแบบหมวก 6 ใบ และใหผู้เ้รยีนรว่มแสดง
บทบาทสมมุติ เพื่อสงัเกตพฤติกรรมการแสดงออกต่อการแกปั้ญหาของผูเ้รียน (AQ3: Solution) 
และเป็นการสรา้งบรรยากาศท่ีสนุกสนาน จากนัน้ผูเ้รียนสรุปและจ าแนกวิธีการแกปั้ญหาไดว้่ามี
จ านวนก่ีวิธี ท่ีจะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา เพื่อน าไปสู่ขั้นตอนการเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
(Selecting) โดยในขัน้ตอนการตดัสนิใจ ผูเ้รยีนเลอืกวิธีการแกปั้ญหาพรอ้มใหเ้หตผุลประกอบ โดย
รว่มกันวิพากษ์ (Criticism) แสดงความคิดเห็น การแบ่งปันขอ้มูลเก่ียวกับวิธีการแกปั้ญหาท่ีเพื่อน
ไดเ้ลอืกวา่เหมาะสมหรอืไม่อยา่งไร โดยมีการเพิ่มประสทิธิภาพในการจดักิจกรรมการเรยีนรูส้  าหรบั
ผูเ้รียนท่ีมีบุคลกิภาพทัง้ 2 แบบ คือ การวิพากษแ์บบการสลบัหมนุเวียน จะช่วยใหผู้เ้รยีนทุกคนได้
รว่มวิพากษ ์วิธีนีส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัมีสว่นรว่มและเป็นสว่นหนึ่งในชัน้เรยีน 
และผูเ้รียนมีเวลามากพอส าหรบัเตรียมตอบค าถาม จากนัน้ผูเ้รียนตัดสินใจ (AQ4: Decision) 
เลอืกวิธีการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมมากท่ีสดุพรอ้มใหเ้หตผุลประกอบ  

3. องค์ประกอบด้านความสามารถของความฉลาดในการแก้ปัญหา 
(output) เป็นผลจากการจัดการเรยีนรูต้ามรูปแบบฯ ท่ีประกอบดว้ยองคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีสง่เสริม
ความฉลาดในการแก้ปัญหาและองค์ประกอบดา้นกระบวนการจัดการเรียนรู ้ซึ่งวัดพฤติกรรม
ความสามารถใน 4 ดา้นของความฉลาดในการแก้ปัญหา ประกอบดว้ย 1. ความสามารถของ
ผูเ้รียนในการสะทอ้นคิด (Refection) 2. ความสามารถของผูเ้รียนในการวิเคราะหห์าสาเหตุของ
ปัญหาและเขา้ใจบทบาทของตนเอง (Analysis & Ownership) 3. ความสามารถของผูเ้รยีนในการ
หาแนวทางการแกปั้ญหา (Solution) 4. ความสามารถของผูเ้รยีนในการตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา 
(Decision) ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้

3.1 ความสามารถของผู้เรียนในการสะท้อนคิดกับตนเองเมื่อเผชิญ
สถานการณปั์ญหา (Refection) คือ การคิด พิจารณาเก่ียวกบัสถานการณปั์ญหาท่ีเกิดขึน้ตาม
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ขอ้เท็จจริง โดยพิจารณาจากการตอบค าถามจากชุดค าถาม ค าถามการสะทอ้นคิด (Refection 
Question) จากสถานการณปั์ญหานัน้ได ้   

3.2 ความสามารถของผู้เรียนในการวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหาและ
เข้าใจบทบาทของตนเองเมื่อเผชิญสถานการณปั์ญหา (Analysis & Ownership) คือ การ
ส  ารวจ ศกึษาคน้ควา้ขอ้มลูเพื่อน ามาวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา โดยพิจารณาจากการเลอืกใช้
เครื่องมือในการวิเคราะหส์าเหตุของปัญหาไดอ้ยา่งถกูตอ้งและเหมาะสม การอธิบายกระบวนการ
คิดไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม และเขา้ใจบทบาทของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณ์ปัญหาโดยบอก
แนวทางปฏิบติัตนเพื่อแสดงถึงความรบัผิดชอบตอ่การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งเหมาะสม  

3.3 ความสามารถของผู้เรียนในการหาแนวทางการแก้ปัญหา 
(Solution) คือ การคิด วิเคราะห ์หาแนวทางในการแกปั้ญหา โดยพิจารณาจากการจ าแนกวิธีการ
แกปั้ญหาท่ีมากกว่า 1 วิธีได ้โดยค านึงถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดขึน้จากวิธีการแกปั้ญหานัน้ โดยใช้
เทคนิคการคิดแบบรอบดา้นไดอ้ยา่งถกูตอ้ง และสามารถอธิบายวิธีการแกปั้ญหาแต่ละวิธีไดต้าม
หลกัเหตผุล  

3.4 ความสามารถของผู้เรียนในการตัดสินใจเลือกวิ ธีแก้ปัญหา 
(Decision) คือ ความอดทนและเพียรพยายามในการคิด วิเคราะหว์ิพากษ์อย่างมีเหตุผลและ
ตดัสนิใจเลือกวิธีการแกปั้ญหาอย่างเหมาะสม โดยสามารถประเมินผลทางเลอืกของการแกปั้ญหา
ท่ีท าใหเ้กิดผลกระทบนอ้ยท่ีสดุ และมีความเป็นไปไดเ้พื่อน าปัญหาไปสูก่ารแกไ้ขตอ่ไปในขัน้ตอนนี้
พิจารณาจากความสามารถของผูเ้รียนในการตัดสินใจ วิเคราะหแ์ละประเมินว่าทางเลือกใด
สามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งเหมาะสมท่ีสดุ 

ผลการวิเคราะหข์อ้มูลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
พบวา่ รูปแบบการจัดการเรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยใช้
แนวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน มีความเหมาะสม
อยู่ในระดบั มากท่ีสดุ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52 ในดา้นภาพรวม ดา้นองคป์ระกอบพืน้ฐาน (input) 
และดา้นความสามารถของความฉลาดในการแก้ปัญหา (output) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 
มากท่ีสดุ มีคา่เฉลี่ยเทา่กบั 4.57  4.54 และ 4.57 ตามล าดบั และในดา้นกระบวนการจดัการเรยีนรู ้
(process) มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบั มาก มีคา่เฉลี่ยเทา่กับ 4.39 (ภาคผนวก ข ตารางท่ี 59 – 
63) 

2. ความมุ่งหมายของการวิจัยข้อที่  2 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูท่ี้
สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 
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2.1 หลงัจากการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
ผูว้ิจยัไดศ้กึษาและวิเคราะหป์ระมวลรายวิชา Course Syllabus รายวิชา ศษ381สื่อและเทคโนโลยี
เพื่อการศกึษาและการเรยีนรู ้ ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์ภาคการศกึษา
ตน้ ปีการศึกษา 2564 เพื่อเช่ือมโยงองคป์ระกอบของรูปแบบฯไปสู่การพัฒนาแผนการจัดการ
เรียนรู ้ตามรูปแบบ SCSS Model ท่ีส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลฯ 
ทัง้นีร้ะหว่างท่ีผูว้ิจัยก าลงัพัฒนาแผนฯ ไดมี้สถานการณ์ Covid-19 เขา้มาท าใหต้อ้งมีการปรบั
แผนการสอนจาก Onsite เป็น Online โดยไดมี้การน าเทคโนโลยีมาช่วยในการสรา้งหอ้งเรียน
ออนไลน ์ตลอดจนการใช ้web Application ส  าหรบัท ากิจกรรมในหอ้งเรยีนออนไลน ์เพื่อใหผู้เ้รยีน
มีสว่นรว่มในการเรียนและท ากิจกรรมเสมือนเรียนในหอ้งเรียนปกติ และยงัคงการผสมผสานการ
จัดการเรียนรูแ้บบประสานเวลา และไม่ประสานเวลาตามรูปแบบฯท่ีพัฒนาขึน้ และท าใหไ้ด้
แผนการจดัการเรยีนรูจ้  านวน 10 สปัดาห์ๆ  ละ 3 ชั่วโมง ประกอบไปดว้ย 8 หนว่ยการเรยีนรู ้ดงันี ้

หน่วยการเรียนรูท่ี้ 1 : ความส าคญัและคุณค่าของสื่อ นวตักรรม เทคโนโลยี
การศกึษา 

ตวัชีว้ดั : การสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (Refection 
Question: R)  ท่ีเก่ียวกบัสื่อ นวตักรรมและเทคโนโลยี 

หน่วยการเรียนรูท่ี้ 2 : กฎหมายและจริยธรรมในการใช้สื่อ นวัตกรรมและ
เทคโนโลยี 

ตัวชี ้วัด : การวิ เคราะห์หาสาเหตุของปัญหาและเข้าใจบทบาทความ
รบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (Analysis & Ownership: A & O) ท่ีเก่ียวกับ
สื่อ นวตักรรมและเทคโนโลยี 

หน่วยการเรียนรูท่ี้ 3 : ความส าคัญและประเภทของสื่อ  นวัตกรรมและ
เทคโนโลยี 

ตัวชี ้วัด : การวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาและเข้าใจบทบาทความ
รบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (Analysis & Ownership: A & O) ท่ีเก่ียวกับ
สื่อ นวตักรรมและเทคโนโลยี 

หน่วยการเรียนรูท่ี้ 4 : การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการ
เรยีนการสอน 
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ตวัชีว้ดั : การหาแนวทางการแกปั้ญหา (Solution : S) และการตดัสนิใจเลอืก
วิธีแกปั้ญหา (Decision : D) ท่ีเก่ียวกบัสื่อ นวตักรรมและเทคโนโลยี 

หนว่ยการเรยีนรูท่ี้ 5 : การใชแ้หลง่การเรยีนรูแ้ละเครอืขา่ยการเรยีนรู ้ 
ตวัชีว้ดั : การสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (Refection 

Question: R) ท่ีเก่ียวกบัสื่อ นวตักรรมและเทคโนโลยี 
หนว่ยการเรยีนรูท่ี้ 6 : การออกแบบและพฒันาสื่อการเรยีนการสอน 
ตัวชี ้วัด : การวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาและเข้าใจบทบาทความ

รบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (Analysis & Ownership: A & O) ท่ีเก่ียวกับ
สื่อ นวตักรรมและเทคโนโลยี 

หนว่ยการเรยีนรูท่ี้ 7 : การออกแบบและพฒันาสื่อการจดัการเรยีนการสอน 
ตัว ชี ้วัด  : การหาแนวทางการแก้ปัญหา (Solution : S) ท่ี เ ก่ียวกับสื่ อ 

นวตักรรมและเทคโนโลยี 
หนว่ยการเรยีนรูท่ี้ 8 การประเมินผลสื่อนวตักรรมในการเรยีนการสอน 
ตวัชีว้ดั : การตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (Decision : D) ท่ีเก่ียวกบัสื่อฯ
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ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาด
ในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม์ ส  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ี
มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน พบว่า มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกับเนือ้หา (IOC) ดา้น
เนือ้หาหลกัสตูร ดา้นกระบวนการและกิจกรรมการจดัการเรียนรู ้ดา้นเทคโนโลยีและสื่อการเรียนรู ้
เท่ากับ 1.00 ทุกขอ้ สว่นดา้นการวดัและประเมินผลเท่ากับ 0.80 จ านวน 1 ขอ้ และเท่ากับ 1.00 
จ านวน 2 ขอ้ (ภาคผนวก ข ตารางที่ 65 - 68) 

2.2 ผลการวิเคราะหค์ุณภาพเครื่องมือวัดและประเมินผลในแผนการจัดการ
เรยีนรูท่ี้ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 ทา่น  มีดงันี ้

2.2.1 ผลการประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบวัดความ
ฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์  ส  าหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน พบว่า มีค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา ระหว่าง  0.6 – 1.0  
(ภาคผนวก ข ตารางท่ี 69) และผลการวิเคราะหห์าค่าความเช่ือมั่นทัง้ฉบบั โดยเกณฑย์อมรบัอยูท่ี่ 
0.7 ขึน้ไป พบวา่ แบบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหามีคา่ความเช่ือมั่นเท่ากบั 0.77 (ภาคผนวก ข 
ตารางที่ 70) 

2.2.2 ผลการประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบบุคลิกภาพ 
พบวา่ มีคา่ความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา ระหวา่ง 0.6 – 1.0 (ภาคผนวก ข ตารางที่ 71)  

2.2.3 ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรมโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน มีความเหมาะสมมากท่ีสดุในทุกหัวขอ้ คือ การ
สงัเกตการตอบค าถาม (R) การสงัเกตการรว่มอภิปราย (A) การสงัเกตความรบัผิดชอบ (O) การ
สงัเกตการมีสว่นรว่มในกิจกรรมกลุม่ (S) และการสงัเกตการตดัสนิใจและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
(D) มีคา่เฉลี่ยโดยภาพรวมเทา่กบั 3.80 (ภาคผนวก ข ตารางที่ 72) 

2.2.4 ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของแบบประเมินผลงาน พบว่า แบบ
ประเมินผลงาน มีความเหมาะสมมากท่ีสดุในทุกหวัขอ้ คือ การประเมินการสะทอ้นคิดกบัปัญหา 
(R) การประเมินการสรา้งแผนภาพวงจรสาเหตุของปัญหา (A) การประเมินการเสนอกลยุทธ์หรือ
วิธีการแก้ปัญหา (O) การประเมินการประเมินความเป็นไปได ้(S) การประเมินการน าวิธีการ
แกปั้ญหาไปใช ้(S) และการประเมินการประเมินผลลพัธ์ (D) โดยมีค่าเฉลี่ยภาพรวมเทา่กับ 4.00 
(ภาคผนวก ข ตารางท่ี 73) 

2.2.5 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ พบว่า ผูเ้ช่ียวชาญ
เห็นว่าแบบบันทึกสะทอ้นการเรียนรู ้มีความเหมาะสมมากท่ีสุดในทุกประเด็น คือ รูปแบบการ
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สะท้อนการเรียนรู ้(Reflective learning log) หัวข้อการสะท้อนประเด็นการเรียนรู ้ หัวข้อการ
สะทอ้นความรูส้ึกต่อสิ่งท่ีเรียนรู ้หัวขอ้การสะทอ้นความรูใ้หม่ท่ีไดร้บัจากการเรียนรู ้ หัวขอ้การ
สะทอ้นการน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั และเกณฑก์ารสะทอ้นการเรียนรู ้โดยมีค่าเฉลี่ยภาพรวม
เทา่กบั 3.70 (ภาคผนวก ข ตารางที่ 74) 

3. ความมุ่งหมายของการวิจัยข้อที่ 3 ผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริม
ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพตา่งกัน ผูว้ิจยัไดน้  าเสนอผลการวิจยัในรูปแบบตารางประกอบความเรยีง 
โดยแบง่เป็น 4 ตอน ดงันี ้  

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหค์วามฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้
แนวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลิกภาพต่างกัน ตามสมมติฐานการวิจัย 
ดงันี ้

1. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวัมีความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน  

2. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 

3. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนัมีความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมก์่อนเรยีนไม่ตา่งกนั 

4. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนัมีความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนไม่ตา่งกนั 

5. นิสิตระดับปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพมีความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหผ์ลงานการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหพ์ฤติกรรมการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกัน 

ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะห์การสะท้อนการเรียนรู ้ของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 
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ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหค์วามฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิด
คอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพตา่งกนั ตามสมมติฐานการวิจยั ดงันี ้

สมมติฐานข้อที่ 1 นิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวัมีความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน  

ผลการวิเคราะห์ความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั (จ านวน 15 คน) แสดงดงัตารางที่ 19 ถึงตารางที่ 28
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จากตารางท่ี 19 แสดงความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิต
ระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ภาพรวมทกุดา้นและรายดา้น  พบวา่  

1. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา ภาพรวมทกุดา้น หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน โดยก่อนเรยีน หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และ
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 มีคา่เฉลี่ยอยูใ่นระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 3.54  3.81 และ 4.13 ตามล าดบั)  

2. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) ทัง้ก่อน
เรียน หลังเรียนครัง้ท่ี 1 และหลังเรียนครัง้ ท่ี 2 อยู่ในระดับสูง (ค่าเฉลี่ย 3.77  4.19 และ 4.45 
ตามล าดบั)  

3. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแก้ปัญหา ภาพรวมด้านการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา และเข้าใจบทบาทความ
รบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) ทัง้ก่อนเรียน หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และ
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 อยูใ่นระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 3.54  3.75 และ 4.08 ตามล าดบั)  

4. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) ก่อนเรียนและหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 
อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.18 และ 3.12 ตามล าดับ) หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 อยู่ในระดับสูง 
(คา่เฉลี่ย 3.65)  

5. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการตดัสินใจเลือกวิธีแกปั้ญหา (D) ทัง้ก่อนเรียน หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 
และหลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 อยูใ่นระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 3.82  4.23 และ 4.47 ตามล าดบั) 
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ตาราง 20 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ภาพรวมทกุดา้น 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 2.632 1.316 52.633 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 28 0.700 0.025   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตารางท่ี 20  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ

ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว 
ภาพรวมทุกดา้น พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกตา่งกัน นิสิตปรญิญาตรท่ีีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั 
มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยรวมทุกดา้น แตกต่างกันอย่างมีนยัส  าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05  
  
ตาราง 21 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั ของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ภาพรวมทกุดา้น ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.54– 3.81 -0.27 <0.001* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.54 – 4.13 -0.59 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.81 – 4.13 -0.32 <0.001* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 21 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บริบทยุคดิจิทัล ของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ภาพรวมทุกดา้น ดว้ยวิธี 
LSD พบวา่  
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1. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สงูกว่าหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน อย่างมีนยัส  าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 

2. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
ตาราง 22 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลั ของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเอง
เม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 3.504 1.752 16.565* <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 28 2.961 0.106   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 22  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว 
ดา้นการสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกตา่ง
กนั นิสติปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยคุดิจิทลั 
ดา้นการสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) แตกต่างกันอยา่งมีนยัส  าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05  
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ตาราง 23 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา 
(R) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.77 – 4.19 -0.42 0.002* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.77 – 4.45 -0.68 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 4.19 – 4.45 -0.26 0.051 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 23 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการสะทอ้นคิดกับตนเอง
เม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) ดว้ยวิธี LSD พบว่า นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบ
เก็บตวั มีค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 และหลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 สงู
กวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ตาราง 24 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุ
ของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง   2 2.214 1.107 24.203 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 28 1.281 0.046   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตารางท่ี 24  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ

ฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ของนิสิตปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั ดา้น
การวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และเข้าใจบทบาทความรับผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญ
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สถานการณ์ปัญหา (A & O) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลิกภาพแบบเก็บตวั มีความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล ดา้นการวิเคราะหห์า
สาเหตขุองปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A 
& O) แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 
ตาราง 25 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการวเิคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และเขา้ใจบทบาท
ความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.54 – 3.75 -0.21 0.006* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.54 – 4.08 -0.54 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.75 – 4.08 -0.33 <0.001* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตารางท่ี 25 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม

บริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุ
ของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) 
ดว้ยวิธี LSD พบวา่  

1. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สงูกว่าหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน อย่างมีนยัส  าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 

2. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตาราง 26 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยุคดิจิทลั ของนิสิตปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง   2 2.524 1.262 3.832 0.034* 
ความคลาดเคลื่อน 28 9.220 0.329   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 26  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว 
ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลั ดา้นการหาแนวทางการ
แกปั้ญหา (S) แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  
ตาราง 27 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.18 – 3.12  0.06 0.780 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.18 – 3.65   -0.47 0.033* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.12 – 3.65   -0.53 0.037* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 27 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ดา้นการหาแนวทางการ
แก้ปัญหา (S) ดว้ยวิธี LSD พบว่า นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว มีค่าเฉลี่ย
คะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สูงกว่าหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตาราง 28 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการตดัสนิใจเลอืกวิธี
แกปั้ญหา (D) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง   2 3.211 1.606 16.968 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 28 2.649 0.095   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 28 แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ
ฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ของนิสิตปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั ดา้น
การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา (D) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ดา้นการตดัสนิใจเลือก
วิธีแกปั้ญหา (D) แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  
ตาราง 29 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ดา้นการตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (D) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.82 – 4.23 -0.41 0.002* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.82 – 4.47 -0.65 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 4.23 – 4.47 -0.24 0.045* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 29 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ดา้นการตัดสินใจเลือกวิธี
แกปั้ญหา (D) ดว้ยวิธี LSD พบวา่  
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1. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สงูกว่าหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน อย่างมีนยัส  าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 

2. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาด
ในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
สมมติฐานข้อที่ 2 นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวัมีความฉลาดใน

การแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน  
ผลการวิเคราะหค์วามฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสิตระดบัปรญิญา

ตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั (จ านวน 17 คน) แสดงดงัตารางที่ 30 ถึงตารางที่ 39
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จากตารางท่ี 30 แสดงความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิต
ระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ภาพรวมทกุดา้นและรายดา้น  พบวา่  

1. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา ภาพรวมทุกดา้น หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรยีน โดยก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดบัปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.37) หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 มีค่าฉลี่ยอยู่ในระดบัสงู 
(คา่เฉลี่ย 3.64 และ 3.92 ตามล าดบั) 

2. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) 
ก่อนเรียน ในระดบัปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.41) สว่นหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 อยู่ใน
ระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 4.08 และ 4.16 ตามล าดบั)  

3. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความ
รบัผิดชอบของตนเอง เม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) ทัง้ก่อนเรียน หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และ
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 อยูใ่นระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 3.51  3.67 และ 3.96 ตามล าดบั)  

4. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) ทัง้ก่อนเรยีน หลงัเรยีนครัง้
ท่ี 1 และหลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 อยูใ่นระดบัปานกลาง (คา่เฉลี่ย 2.85  2.82 และ 3.14 ตามล าดบั)   

5. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการตดัสินใจเลือกวิธีแกปั้ญหา (D) ก่อนเรียน ในระดบัปาน
กลาง (ค่าเฉลี่ย 3.45) สว่นหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 อยู่ในระดบัสงู (ค่าเฉลี่ย 4.11 
และ 4.19 ตามล าดบั) 
 

ตาราง 31 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ภาพรวมทกุดา้น 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 2.574 1.287 64.470 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 32 0.639 0.020   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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จากตารางท่ี 31  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั 
โดยรวมทุกดา้น พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบ
แสดงตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยรวมทุกดา้น แตกต่างกันอย่างมี
นยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  
ตาราง 32 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ภาพรวมทกุดา้น ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.37 – 3.64 -0.27 <0.001* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.37 – 3.92 -0.55 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.64 – 3.92 -0.28 <0.001* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตารางท่ี 32 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม

บริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั ภาพรวมทุกดา้น ดว้ยวิธี 
LSD พบวา่  

1. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สงูกว่าหลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน อยา่งมีนยัส  าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 

2. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตาราง 33 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ดา้นการสะทอ้นคิดกบั
ตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 5.776 2.888 9.432 0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 32 9.798 0.306   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 33  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั 
ดา้นการสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกตา่ง
กนั นิสติปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั 
ดา้นการสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) แตกต่างกันอยา่งมีนยัส  าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05  
 
ตาราง 34 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา 
(R) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.41 – 4.08 -0.67 0.007* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.41 – 4.16 -0.75 0.005* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 4.08 – 4.16 -0.08 0.361 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

 จากตารางท่ี 34 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ดา้นการสะทอ้นคิดกับ
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ตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) ดว้ยวิธี LSD พบว่า นิสิตระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพ
แบบแสดงตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 
1 สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ตาราง 35 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุ
ของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 1.758 0.879 11.485 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 32 2.449 0.077   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

 จากตารางที่ 35  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั 
ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญ
สถานการณ์ปัญหา (A & O) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลิกภาพแบบแสดงตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ดา้นการวิเคราะหห์า
สาเหตขุองปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A 
& O) แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
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ตาราง 36 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตขุองปัญหา และเขา้ใจบทบาท
ความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.51 – 3.67 -0.16 0.041* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.51 – 3.96 -0.45 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.67 – 3.96 -0.29 0.017* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 36 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุ
ของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) 
ดว้ยวิธี LSD พบวา่  

1. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สงูกว่าหลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน อยา่งมีนยัส  าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 

2. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตาราง 37 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหา ตาม
บรบิทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั ดา้นการหาแนวทางการ
แกปั้ญหา (S) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 1.035 0.517 2.043 0.146 
ความคลาดเคลื่อน 32 8.101 0.253   

 
จากตารางท่ี 37  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ

ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั 
ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกนั นิสติระดบัปรญิญาตรี
ท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ดา้นการหาแนว
ทางการแกปั้ญหา (S) ไม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ  
  
ตาราง 38 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ดา้นการตดัสนิใจเลอืกวิธี
แกปั้ญหา (D) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 5.507 2.754 9.184 0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 32 9.595 0.300   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 38 แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั 
ดา้นการตดัสนิใจเลือกวิธีแกปั้ญหา (D) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกตา่งกัน นิสิตระดบัปรญิญา
ตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล ด้านการ
ตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (D) แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
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ตาราง 39 การเปรยีบเทียบคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ดา้นการตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (D) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.45 – 4.11 -0.66* 0.009* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.45 – 4.19 -0.74* 0.005* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 - หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 4.11 – 4.19 -0.08 0.311 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 39 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั ดา้นการตดัสินใจเลือกวิธี
แกปั้ญหา (D) ดว้ยวิธี LSD พบว่า นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ย
คะแนนความฉลาดในการแก้ปัญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 สงูกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
สมมติฐานข้อที่ 3 นิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนัมีความฉลาดใน

การแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมก์่อนเรยีนไม่ตา่งกนั 
ผลการเปรียบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบั

ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ก่อนเรยีน แสดงดงัตารางที่ 40 
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ตาราง 40 ผลการเปรยีบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ก่อนเรยีน โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น  
 

บุคลิกภาพ n X sd df t p-value 
ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) 

แบบเก็บตวั 15 3.77 0.38 30 1.767 0.087 
แบบแสดงตวั 17 3.41 0.72    

ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเอง 
เม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) 

แบบเก็บตวั 15 3.54 0.30 30 0.271 0.788 
แบบแสดงตวั 17 3.51 0.33    

ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) 
แบบเก็บตวั 15 3.18 0.69 30 1.460 0.155 
แบบแสดงตวั 17 2.85 0.58    

ดา้นการตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (D) 
แบบเก็บตวั 15 3.82 0.37 30 1.751 0.090 
แบบแสดงตวั 17 3.45 0.74    

โดยรวม 
แบบเก็บตวั 15 3.54 0.18 30 1.557 0.133 
แบบแสดงตวั 17 3.37 0.40    

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 40 แสดงผลการเปรยีบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุค
ดิจิทัลของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพต่างกัน ก่อนเรียน โดยรวมทุกดา้นและรายดา้น  
พบว่า ก่อนเรียน นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตวั มีความฉลาด
ในการแกปั้ญหาโดยรวมทกุดา้นและรายดา้น ไม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ 
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สมมติฐานข้อที่ 4 นิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนัมีความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์หลงัเรยีน ไม่ตา่งกนั 

ผลการเปรียบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั หลงัเรยีน แสดงดงัตารางที่ 41 และ 42 

 
ตาราง 41 ผลการเปรยีบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพตา่งกนั หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น  

บุคลิกภาพ n X sd df t p-value 
ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) 

แบบเก็บตวั 15 4.19 0.50 30 0.563 0.577 
แบบแสดงตวั 17 4.08 0.66    

ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเอง 
เม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) 

แบบเก็บตวั 15 3.75 0.29 30 0.652 0.520 
แบบแสดงตวั 17 3.67 0.38    

ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) 
แบบเก็บตวั 15 3.12 0.90 30 0.947 0.351 
แบบแสดงตวั 17 2.82 0.91    

ดา้นการตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (D) 
แบบเก็บตวั 15 4.23 0.48 30 0.600 0.553 
แบบแสดงตวั 17 4.11 0.66    

โดยรวม 
แบบเก็บตวั 15 3.81 0.27 30 1.495 0.145 
แบบแสดงตวั 17 3.64 0.36    

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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จากตารางท่ี 41 แสดงผลการเปรยีบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุค
ดิจิทลัของนิสิตระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพตา่งกัน หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 โดยรวมทุกดา้นและราย
ดา้น  พบวา่ หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตวั มี
ความฉลาดในการแกปั้ญหาโดยรวมทกุดา้นและรายดา้น ไม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ 

 
ตาราง 42 ผลการเปรยีบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบั
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพตา่งกนั หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น 
 

บุคลิกภาพ n X sd df t p-value 
ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) 

แบบเก็บตวั 15 4.45 0.41 30 1.292 0.209 
แบบแสดงตวั 17 4.16 0.83    

ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเอง 
เม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) 

แบบเก็บตวั 15 4.08 0.34 30 0.888 0.386 
แบบแสดงตวั 17 3.96 0.43    

ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) 
แบบเก็บตวั 15 3.65 0.87 30 1.660 0.107 
แบบแสดงตวั 17 3.14 0.88    

ดา้นการตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (D) 
แบบเก็บตวั 15 4.47 0.40 30 1.295 0.208 
แบบแสดงตวั 17 4.19 0.79    

โดยรวม 
แบบเก็บตวั 15 4.13 0.34 30 1.501 0.144 
แบบแสดงตวั 17 3.92 0.43    

 
จากตารางท่ี 42 แสดงผลการเปรยีบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุค

ดิจิทลัของนิสิตระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพตา่งกัน หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 โดยรวมทุกดา้นและราย
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ดา้น พบวา่ หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 นิสติปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตวั มีความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาโดยรวมทกุดา้นและรายดา้น ไม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิต 

สมมติฐานข้อที่ 5 นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพมีความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน 

ผลการวิเคราะห์ความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ (จ านวน 32 คน) แสดงดงัตารางที่ 43 ถึงตารางที่ 49
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จากตารางท่ี 43 แสดงความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิต
ระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น  พบวา่  

1. นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลกิภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการ
แกปั้ญหาภาพรวมทุกดา้น หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน โดยก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัปาน
กลาง (ค่าเฉลี่ย 3.45) หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัสงู (ค่าเฉลี่ย 
3.72 และ 4.02 ตามล าดบั)  

2. นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการ
แกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณ์ปัญหา (R) ทัง้ก่อนเรียน 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 อยูใ่นระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 3.58  4.13 และ 4.30 ตามล าดบั)  

3. นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการ
แกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตขุองปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของ
ตนเอง เม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) ทัง้ก่อนเรียน หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรยีนครัง้ท่ี 
2 อยูใ่นระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 3.52  3.71 และ 4.01 ตามล าดบั)  

4. นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการ
แกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) ทัง้ก่อนเรียน หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงั
เรยีนครัง้ท่ี 2 อยูใ่นระดบัปานกลาง (คา่เฉลี่ย 3.00  2.96 และ 3.38 ตามล าดบั)   

5. นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการ
แกปั้ญหา ภาพรวมดา้นการตดัสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา (D) ก่อนเรียน หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงั
เรยีนครัง้ท่ี 2 อยูใ่นระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 3.63  4.16 และ 4.32 ตามล าดบั) 
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ตาราง 44 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ภาพรวมทกุดา้น 
 
แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 5.197 2.598 119.556 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 62 1.348 0.022   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 44  แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยคุดิจิทลั ของนิสติระดบัปริญญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ภาพรวม
ทกุดา้น พบวา่ ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตปรญิญาตรทีัง้สองบุคลิกภาพ มีความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยรวมทุกดา้น แตกตา่งกันอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05  
  
ตาราง 45 การเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของ
นิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ภาพรวมทกุดา้น ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.45 – 3.72 -0.27 <0.001* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.45 – 4.02 -0.57 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.72 – 4.02 -0.30 <0.001* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 45 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบริบทยุคดิจิตัลของนิสิตปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ โดยรวมทุกดา้น ดว้ยวิธี LSD พบว่า 
นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรียน
ครัง้ท่ี 2 สงูกวา่หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรยีน และมีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตาราง 46 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือ
เผชิญสถานการณปั์ญหา (R) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง   2   9.019 4.510 21.474 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 62 13.020 0.210   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 46 แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ ดา้นการ
สะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกตา่งกัน นิสิต
ปริญญาตรีทัง้ 2 บุคลิกภาพ มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ดา้นการสะทอ้น
คิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (R) แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  
ตาราง 47 การเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของ
นิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือเผชิญสถานการณ์
ปัญหา (R) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.58 – 4.13 -0.55 <0.001* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.58 – 4.30 -0.72 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 4.13 – 4.30 -0.17 0.033* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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จากตารางท่ี 47 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบริบทยคุดิจิตลัของนิสติระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการสะทอ้นคิดกบัตนเองเม่ือ
เผชิญสถานการณ์ปัญหา (R) ดว้ยวิธี LSD พบว่า นิสิตระดับปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สงูกว่าหลงัเรียนครัง้ท่ี 1และก่อน
เรยีน และมีคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมี
นยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ตาราง 48 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุของ
ปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) 
 
แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2 3.939 1.970 32.463 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 62 3.762 0.061   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 48 แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ ดา้นการ
วิเคราะหห์าสาเหตขุองปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณ์
ปัญหา (A & O) พบวา่ ระยะการทดลองท่ีแตกตา่งกัน นิสิตปรญิญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีความ
ฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และเขา้ใจ
บทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณ์ปัญหา  (A & O) แตกต่างกันอย่างมี
นยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
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ตาราง 49 การเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของ
นิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตขุองปัญหา และเขา้ใจบทบาท
ความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.52 – 3.71 -0.19 0.001* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.52 – 4.01 -0.49 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.71 – 4.01 -0.30 <0.001* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 49 แสดงการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบริบทยุคดิจิทลัของนิสติระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการวิเคราะหห์าสาเหตุของ
ปัญหา และเขา้ใจบทบาทความรบัผิดชอบของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา (A & O) ดว้ย
วิธี LSD พบว่า นิสิตระดับปริญญาตรีทั้งสองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการ
แกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2  สงูกว่าหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน และมีคา่เฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 สงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ตาราง 50 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2   3.346 1.673 5.915 0.004* 
ความคลาดเคลื่อน 62 17.534 0.283   
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จากตารางท่ี 50 แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการหาแนว
ทางการแกปั้ญหา (S) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกตา่งกัน นิสิตปริญญาตรทีัง้สองบุคลิกภาพ มี
ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) แตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
ตาราง 51 การเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของ
นิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการหาแนวทางการแกปั้ญหา (S) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.00 – 2.96 -0.04 0.710 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.00 – 3.38 -0.38 0.008* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 2.96 – 3.38 -0.42 0.010* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 51 แสดงการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบริบทยุคดิจิตัล ของนิสิตระดับปริญญาตรีทั้งสองบุคลิกภาพ ด้านการหาแนวทางการ
แกปั้ญหา (S) ดว้ยวิธี LSD พบวา่ นิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ มีคา่เฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สงูกว่าหลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน อยา่งมีนยัส  าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
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ตาราง 52 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการตดัสินใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา 
(D) 
 

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F p-value 
ระยะการทดลอง  2  8.469 4.235 21.016 <0.001* 
ความคลาดเคลื่อน 62 12.493 0.202   

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 52 แสดงผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ  า้ ความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ ดา้นการ
ตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (D) พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกตา่งกนั นิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สอง 
บุคลกิภาพ มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยคุดิจิทลั ดา้นการตดัสินใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา 
(D) แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  
ตาราง 53 การเปรยีบเทียบคา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของ
นิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ดา้นการตดัสินใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา (D) ดว้ยวิธี LSD 
 

ระยะการทดลอง ค่าเฉล่ีย 
ผลต่าง 
ค่าเฉล่ีย 

p-value 

ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 3.63 – 4.16 -0.53 <0.001* 
ก่อนเรยีน – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 3.63 – 4.32 -0.69 <0.001* 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 – หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 4.16 – 4.32 -0.16 0.025* 

*มีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตารางท่ี 53 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา

ตามบริบทยุคดิจิตัลของนิสิตระดับปริญญาตรีทั้งสองบุคลิกภาพ ด้านการตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหา (D) ดว้ยวิธี LSD พบว่า นิสิตระดับปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนน
ความฉลาดในการแก้ปัญหา หลงัเรียนครัง้ท่ี 2 สูงกว่าหลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และก่อนเรียน และมี
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คา่เฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1  สงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส  าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ผลงานการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั แบง่เป็น 3 สว่น ดงันี ้

สว่นท่ี 1 ผลการวิเคราะหผ์ลงานการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั (จ านวน 15 คน) แสดงดงัตารางที่ 54 

สว่นท่ี 2 ผลการวิเคราะหผ์ลงานการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั (จ านวน 17 คน) แสดงดงัตารางที่ 55 

สว่นท่ี 3 ผลการวิเคราะหผ์ลงานการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรทีัง้ 2 กลุม่ (จ านวน 32 คน) แสดงดงัตารางที่ 56 

 
สว่นท่ี 1 ผลการวิเคราะหผ์ลงานการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ

ปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั (จ านวน 15 คน) แสดงดงัตารางที่ 55 
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ตาราง 54 ผลงานการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบ 
เก็บตวั โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น 
 

ด้านการประเมิน 

ค่าเฉล่ียคะแนนผลงาน 
คร้ังที่ 1 

ค่าเฉล่ียคะแนนผลงาน 
คร้ังที่ 2 

X sd 
ระดับ 
ผลงาน X sd 

ระดับ 
ผลงาน 

1.  ดา้นการสะทอ้นคิดกบัปัญหา 
(R) 

2.73 0.59 ดี 3.53 0.52 ดีมาก 

2.  ดา้นการสรา้งแผนภาพวงจร
สาเหตขุองปัญหา และการเสนอ
กลยทุธห์รอืวิธีการแกปั้ญหา    
(A & O) 

2.57 0.62 ดี 3.50 0.33 ดีมาก 

3.  ดา้นการประเมินความเป็นไปได ้
และการน าวิธีการแกปั้ญหาไปใช ้
(S) 

2.53 0.40 ดี 3.63 0.40 ดีมาก 

4.  ดา้นการประเมินผลลพัธ์ (D) 2.47 0.52 พอใช ้ 3.60 0.51 ดีมาก 
โดยรวม 2.57 0.29 ดี 3.57 0.24 ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 54 แสดงค่าเฉลี่ยคะแนนผลงานการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของ

นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น พบวา่  
1. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนผลงานการ

แกปั้ญหาโดยรวมทกุดา้น ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (คา่เฉลี่ย 2.57) และครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 
3.57) 

2. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนผลงานการ
แกปั้ญหาดา้นการสะทอ้นคิดกับปัญหา (R) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (ค่าเฉลี่ย 2.73) และครัง้ท่ี 2 ใน
ระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.57) 
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3. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนผลงานการ
แก้ปัญหาด้านการสร้างแผนภาพวงจรสาเหตุของปัญหา และการเสนอกลยุทธ์หรือวิธีการ
แกปั้ญหา (A & O) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (คา่เฉลี่ย 2.57) และครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.50) 

4. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนผลงานการ
แกปั้ญหาดา้นการประเมินความเป็นไปได ้และการน าวิธีการแกปั้ญหาไปใช ้(S) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี 
(คา่เฉลี่ย 2.53) และครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.63) 

5. นิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั มีคา่เฉลี่ยคะแนนผลงานการ
แก้ปัญหาดา้นการประเมินผลลพัธ์ (D) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัพอใช้ (ค่าเฉลี่ย 2.47) และครัง้ท่ี 2 ใน
ระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.60) 

 
สว่นท่ี 2 ผลการวิเคราะหผ์ลงานการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั ของนิสติปรญิญาตรีท่ี

มีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั (จ านวน 17 คน) แสดงดงัตารางที่ 55 
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ตาราง 55 ผลงานการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแบบ 
แสดงตวั โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น 
 

ด้านการประเมิน 

ค่าเฉล่ียคะแนนผลงาน 
คร้ังที่ 1 

ค่าเฉล่ียคะแนนผลงาน 
คร้ังที่ 2 

X sd 
ระดับ 
ผลงาน X sd 

ระดับ 
ผลงาน 

1.  ดา้นการสะทอ้นคิดกบัปัญหา 
(R) 

2.59 0.87 ดี 3.59 0.51 ดีมาก 

2.  ดา้นการสรา้งแผนภาพวงจร
สาเหตขุองปัญหา และการเสนอ
กลยทุธห์รอืวิธีการแกปั้ญหา    
(A & O) 

2.62 0.70 ดี 3.53 0.33 ดีมาก 

3.  ดา้นการประเมินความเป็นไปได ้
และการน าวิธีการแกปั้ญหาไปใช ้
(S) 

2.68 0.35 ดี 3.59 0.36 ดีมาก 

4.  ดา้นการประเมินผลลพัธ์ (D) 2.41 0.51 พอใช ้ 3.59 0.51 ดีมาก 
โดยรวม 2.60 0.36 ดี 3.57 0.20 ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 55 แสดงผลการวิเคราะหค์่าเฉลี่ยคะแนนผลงานการแก้ปัญหาตาม

บริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั โดยรวมทุกดา้นและราย
ดา้น พบวา่  

1. นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงาน
การแก้ปัญหาโดยรวมทุกดา้น ครัง้ท่ี 1 ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย 2.60) และครัง้ท่ี 2 ในระดับดีมาก 
(คา่เฉลี่ย 3.57) 

2. นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงาน
การแกปั้ญหาดา้นการสะทอ้นคิดกบัปัญหา (R) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (คา่เฉลี่ย 2.59) และครัง้ท่ี 2 ใน
ระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.59) 
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3. นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงาน
การแก้ปัญหาดา้นการสรา้งแผนภาพวงจรสาเหตุของปัญหา และการเสนอกลยุทธ์หรือวิธีการ
แกปั้ญหา (A & O) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (คา่เฉลี่ย 2.62) และครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.53) 

4. นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงาน
การแกปั้ญหาดา้นการประเมินความเป็นไปได ้และการน าวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ (S) ครัง้ท่ี 1 ใน
ระดบัดี (คา่เฉลี่ย 2.68) และครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.59) 

5. นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงาน
การแกปั้ญหาดา้นการประเมินผลลพัธ ์(D) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัพอใช ้(คา่เฉลี่ย 2.41) และครัง้ท่ี 2 ใน
ระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.59) 
  

ส่วนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ ผลงานการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดับ
ปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ (จ านวน 32 คน) แสดงดงัตารางที่ 56 
 
ตาราง 56 ผลงานการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ 
โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น 
 

ดา้นการประเมิน 

ค่าเฉล่ียคะแนนผลงาน 
ครัง้ที ่1 

ค่าเฉล่ียคะแนนผลงาน 
ครัง้ที ่2 

X sd 
ระดบั 
ผลงาน X sd 

ระดบั 
ผลงาน 

1.  ดา้นการสะทอ้นคิดกับปัญหา (R) 2.66 0.75 ดี 3.56 0.50 ดีมาก 
2.  ดา้นการสรา้งแผนภาพวงจรสาเหตุ

ของปัญหา และการเสนอกลยทุธ์
หรือวิธีการแกปั้ญหา    (A & O) 

2.59 0.65 ดี 3.52 0.32 ดีมาก 

3.  ดา้นการประเมินความเป็นไปได ้
และการน าวิธีการแกปั้ญหาไปใช ้
(S) 

2.61 0.38 ดี 3.61 0.38 ดีมาก 

4.  ดา้นการประเมินผลลพัธ ์(D) 2.44 0.50 พอใช ้ 3.59 0.50 ดีมาก 
โดยรวม 2.58 0.33 ด ี 3.57 0.22 ดมีาก 
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จากตารางท่ี 56 แสดงผลการวิเคราะหค์่าเฉลี่ยคะแนนผลงานการแก้ปัญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น พบวา่  

1. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีทั้งสองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงานการ
แกปั้ญหาโดยรวมทกุดา้น ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (คา่เฉลี่ย 2.58) และครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 
3.57) 

2. นิสิตระดับปริญญาตรีทั้งสองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงานการ
แกปั้ญหาดา้นการสะทอ้นคิดกับปัญหา (R) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (ค่าเฉลี่ย 2.66) และครัง้ท่ี 2 ใน
ระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.56) 

3. นิสิตระดับปริญญาตรีทั้งสองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงานการ
แก้ปัญหาด้านการสร้างแผนภาพวงจรสาเหตุของปัญหา และการเสนอกลยุทธ์หรือวิธีการ
แกปั้ญหา (A & O) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (คา่เฉลี่ย 2.59) และครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.52) 

4. นิสิตระดับปริญญาตรีทั้งสองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงานการ
แกปั้ญหาดา้นการประเมินความเป็นไปได ้และการน าวิธีการแกปั้ญหาไปใช ้(S) ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี 
(คา่เฉลี่ย 2.61) และครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.61) 

5. นิสิตระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยผลงานการแกปั้ญหาดา้น
การประเมินผลลัพธ์ (D) ครัง้ท่ี 1 ในระดับพอใช้ (ค่าเฉลี่ย 2.44) และครัง้ท่ี 2 ในระดับดีมาก 
(คา่เฉลี่ย 3.59) 
 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหพ์ฤติกรรมขณะด าเนินกิจกรรมการแก้ปัญหาตามบริบทยุค
ดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพตา่งกนั แสดงดงัตารางที่ 57 
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จากตารางท่ี 57 ผลการวิเคราะหก์ารแสดงพฤติกรรมในขณะด าเนินกิจกรรมการ
แกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพตา่งกนั พบวา่   

1. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแสดงตัว มีพฤติกรรม
ในขณะด าเนินกิจกรรมการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ครัง้ท่ี 1 ในระดบัดี (ค่าเฉลี่ย 2.60 และ 
2.60 ตามล าดบั) 

2. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแสดงตัว มีพฤติกรรม
ในขณะด าเนินกิจกรรมการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ครัง้ท่ี 2 ในระดบัดีมาก (ค่าเฉลี่ย 3.60 
และ 3.40 ตามล าดบั) 

3. นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแสดงตัว มีพฤติกรรม
ในขณะด าเนินกิจกรรมการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ครัง้ท่ี 3 ในระดบัดีมาก (ค่าเฉลี่ย 3.80 
และ 3.60 ตามล าดบั) 
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ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะหก์ารสะทอ้นการเรยีนรูข้องนิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพ
ตา่งกนั แสดงดงัตารางที่  58 
 
ตาราง 58 ผลการวิเคราะหก์ารสะทอ้นการเรยีนรูข้องนิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพตา่งกนั 
 

หัวข้อการประเมนิ 
ค่าเฉล่ีย 

เก็บตัว แสดงตวั 
1. ความสามารถในการสะทอ้นประเด็นการเรยีนรู ้ 3.47 3.59 
2. ความสามารถในการสะทอ้นความรูส้กึต่อสิ่งท่ี
เรยีนรู ้

3.60 3.59 

3. ความสามารถในการสะทอ้นความรูใ้หม่ท่ีไดร้บั
จากการเรยีนรู ้

3.73 3.53 

4. ความสามารถในการสะทอ้นสิ่งท่ีจะน าไปใชใ้น
ชีวิตประจ าวนั 

3.73 3.71 

X 3.63 3.60 
sd 0.51 0.42 

ระดับ ดีมาก ดีมาก 

 
จากตารางท่ี 58 ผลการวิเคราะหก์ารสะทอ้นการเรียนรูข้องนิสติระดบัปริญญาตรท่ีีมี

บุคลิกภาพต่างกัน พบว่า  นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแสดงตัว มี
ความสามารถในการสะทอ้นการเรยีนรู ้ในระดบัดีมาก (คา่เฉลี่ย 3.63 และ 3.60 ตามล าดบั) 

ผลการรวมรวมขอ้มูลเชิงคุณภาพท่ีส  าคัญของการสะท้อนการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
ความฉลาดในการแก้ปัญหาของนิสิตระดับปริญญาตรี สามารถสรุปเป็นประเด็นท่ีส  าคัญ  5 
ประเด็นดงันี ้

1. การใชง้านสื่อดิจิทลัและสื่อสงัคมออนไลนอ์ยา่งปลอดภยั พบวา่ ผูเ้รยีนรูส้กึว่า
ควรตอ้งตระหนักถึงการใช้สื่อใหม้ากขึน้ และรูส้กึดีใจท่ีไดเ้รียนเรื่องนีเ้พราะสื่อและเทคโนโลยี
ดิจิทลัเป็นเรื่องท่ีใกลต้วั ตลอดจนไดเ้ห็นถึงความน่ากลวับนโลกโซเชียลวา่ เม่ือท าผิดพลาด ก็จะมี
เหมือนสายตารอบตวัคอยมอง คอยชม คอยใหก้ าลงัใจ และคอยตอ่วา่  
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2. เทคนิคการแกปั้ญหาโดยใชห้มวก 6 ใบและการระดมสมอง พบว่า ผูเ้รียนได้
รูจ้ักการคิดแกปั้ญหาแบบการระดมสมอง และสามารถน าเทคนิคการคิดแบบหมวก 6 ใบไปใชใ้น
การแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัไดเ้พราะช่วยใหมี้มมุมองท่ีหลากหลายในการแกปั้ญหา และรูส้กึมี
ความมั่นใจมากขึน้ในการคิดวิเคราะต่างๆจากทฤษฎีหมวกหกใบ  และได้รับแนวทางวิธีคิด
แกปั้ญหาของหมวก6ใบไปใชใ้นการแกไ้ขปัญหาในชีวิตประจ าวนัและอนาคตได ้รูส้กึกลา้เผชิญกับ
ปัญหามากขึน้ เพราะในการแกไ้ขปัญหามีหลากหลายวิธีใหล้อง และการคิดแบบหมวก6ใบก็เป็น1
ในวิธีท่ีน่าสนใจ  ตลอดจนเขา้ใจถึงขัน้ตอนการสืบคน้ขอ้มูลและสามารถแยกแยะความเป็นจริง
และเท็จไดโ้ดยไม่ตกเป็นเหยื่อของผูท่ี้สรา้งสื่อท่ีเป็นเท็จ” 

3. การรูเ้ท่าทันและจัดการปัญหา พบว่า ผูเ้รียนมีความรูเ้รื่องการตัง้ค่าความ
ปลอดภัยในการใช้งานสื่อสังคมออนไลน์เพื่อป้องกันปัญหาท่ีอาจเกิดขึน้จากการตั้งค่าเป็น
สาธารณะ และสามารถป้องกันอันตรายท่ีมาจากโลกออนไลนไ์ดม้ากขึน้ นอกจากนีก้ารจัดการ
ปัญหาท่ีดีคือการแกไ้ขปัญหาท่ีละจุดโดยใชว้ิธีท่ีถกูตอ้งในการแกไ้ขปัญหาโดยจะมีความคิดเห็น
ของเพื่อนมาช่วยในการตดัสนิใจ” 

4. ความรูเ้รื่องพระราชบญัญัติ กฎหมายและจริยธรรมการใชส้ื่อและเทคโนโลยี  
พบว่า ผูเ้รียนเห็นคุณค่าของการเรียนเรื่องสื่อดิจิทลั สามารถใชส้ื่อดิจิทัลอย่างถูกกฎหมายและ
ระมัดระวงัมากขึน้ และรูส้กึวา่ตนเองมีความรูเ้รื่องนีม้ากกว่าคนอ่ืนไป 1 กา้ว และสามารถน าสิ่งท่ี
ไดเ้รยีนรูเ้ก่ียวกับการเป็นพลเมืองในยคุดิจิทลัมาปรบัใชก้ับตวัเอง และถ่ายทอดใหผู้อ่ื้นได้ ผูเ้รยีนมี
ความระมัดระวังในการใช้สื่อโซเชียลมากขึน้ เเละมีความรูเ้รื่องพระราชบัญญัติคอมพิวเตอร์
สามารถน าความรูไ้ปถ่ายทอดตอ่คนรอบขา้งได ้
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บทที ่5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุค

ดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
สามารถสรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ดงันี ้

1. ความมุ่งหมายของการวิจยั 
2. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
3. วิธีการด าเนินการวิจยั 
4. สรุปผลการวิจยั 
5. อภิปรายผลการวิจยั 
6. ขอ้เสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย  

1. เพื่อสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการ
แกปั้ญหาของนิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

2. เพื่อพฒันาแผนการจัดการเรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาโดยใชแ้นวคิด
คอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

3. เพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา
ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกตา่งกนั 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรและกลุม่ตวัอยา่งแบง่ตามระยะเวลาในการด าเนินการวิจยั 3 ระยะดงันี ้
ระยะท่ี 1 การสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความ

ฉลาดในการแกปั้ญหาของนิสติระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 
1. แหลง่ขอ้มูลท่ีใชใ้นการสงัเคราะหรู์ปแบบฯ ไดแ้ก่ เอกสาร งานวิจัย หนงัสือ

แหลง่ขอ้มูลในเว็บไซตต์ัง้แต่ปี พ.ศ. 2552 – 2562 ท่ีมีช่ือไทยประกอบดว้ยค าว่า “ความฉลาดใน
การแกปั้ญหา” “ความสามารถในการเผชิญอุปสรรค” “การสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา” 
“การจดัการเรียนรูใ้นยคุดิจิทลั” และ “บุคลกิภาพ” ช่ือภาษาองักฤษประกอบดว้ยค าวา่ “Adversity 
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Quotient” “Promoting Adversity Quotient” “Digital context” “Learning in Digital Age” และ 
“Personality” โดยใชก้ารสงัเคราะหข์อ้มลูดว้ยวิธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (content analysis)  

2. กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้
สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิต
ระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน เป็นผูเ้ช่ียวชาญซึ่งไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)  จ านวน 7 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน 3 ทา่น ดา้นจิตวิทยา จ านวน 2 ทา่น ดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 2 ทา่น  

ระยะท่ี 2 การพฒันาแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาโดย
ใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมต์ามบรบิทยุคดิจิทลัส  าหรบันิสติระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่าง
กนั 

กลุม่เปา้หมายท่ีใชป้ระเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรยีนรูแ้ละเครื่องมือวิจยัฯ 
เป็นผูเ้ช่ียวชาญซึ่งไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง  จ านวน 5 ทา่น ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 ท่าน ดา้นจิตวิทยา จ านวน  1 ท่าน ดา้นหลกัสูตรและการสอน 
จ านวน 1 ทา่น และดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 1 ทา่น 

ระยะท่ี 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

ประชากร คือ นิสิตระดบัปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิท
รวิโรฒ  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตระดับปริญญาตรี หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต ท่ีเรียน
รายวิชาสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและการเรียนรู ้ ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จ านวน 32 คน จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างได้ร ับการคัดเลือกเข้ารับการ
ทดสอบจากแบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ The Madsley Personality Inventory (MPI) ของ H.J. 
Eysenck  ซึ่งเป็นแบบทดสอบวดับุคลิกภาพแบบแสดงตวัและแบบเก็บตวั  จากนัน้จ าแนกผูเ้รียน
เป็น 2 กลุม่ตามลกัษณะของบุคลกิภาพ ดงันัน้จะไดผู้เ้รยีนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั จ านวน 17 
คน และผูเ้รยีนท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั จ านวน 15 คน 
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วิธีการด าเนินการวิจัย 

ระยะที่ 1 สงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดใน
การแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี ท่ีมี
บุคลิกภาพแตกต่างกัน โดยมีการจัดเตรียมรา่งตน้แบบของรูปแบบฯ (Prototype) ท่ีน าขอ้มูลท่ีได้
จากการสงัเคราะหจ์ากหนงัสอื ต ารา วารสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง มาก าหนดเป็นองคป์ระกอบ
ของรูปแบบฯ ประกอบด้วย องค์ประกอบพื ้นฐานท่ีส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา 
องคป์ระกอบของกระบวนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ และองคป์ระกอบดา้น
ความสามารถของความฉลาดในการแก้ปัญหา  จากนั้นน าข้อมูลของรูปแบบฯมาสรา้งแบบ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ เป็นมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) มี 5 ช่วงคะแนน 
คือ มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสดุ โดยพิจารณาจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญซึ่ง
ไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  จ านวน 7 ทา่น ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 3 ท่าน ดา้นจิตวิทยา จ านวน 2 ทา่น ดา้นหลกัสตูรและการสอน 
จ านวน 2 ทา่น 

ระยะที่ 2 สรา้งแผนการจดัการเรียนรูฯ้ ตามองคป์ระกอบของรูปแบบฯท่ีพฒันาขึน้ และ
อยูบ่นพืน้ฐานของเอกสาร ต ารา ทฤษฎีหลกัการและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง ตอ่มาด าเนินการก าหนด
โครงสรา้งแบบประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรูฯ้ เนือ้หา วตัถุประสงค ์
การสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา การวดัและประเมินผล ตามรูปแบบฯ จัดท าแบบประเมิน
ความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูฯ้โดยใช้กรอบแนวคิดการออกแบบประเมินความตรง
ภายในสอดคลอ้งกับวตัถุประสงคก์ารเรียนรูท่ี้ไดก้ าหนดไว้  และสรา้งแบบวดัความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยศึกษาจากแบบวดัของ Stoltz และน ามาปรบัปรุงขอ้ค าถามให้
เหมาะสมด้านการใช้ภาษาและสอดคล้องกับบริบทยุคดิจิทัล (Stoltz, P. G., 2000) พัฒนา
แบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ The Madsley Personality Inventory (MBI) โดยปรับปรุงภาษาให้
เหมาะสม จากนัน้น าแบบวดัและแบบทดสอบหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (IOC)  รวมทัง้สรา้ง
แบบสงัเกตพฤติกรรม แบบประเมินผลงาน และแบบบนัทึกสะทอ้นการเรียนรู ้ จากนัน้สรา้งแบบ
ประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือเป็นมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) มี 4 ช่วงคะแนน 
คือ มากท่ีสุด มาก นอ้ย และนอ้ยท่ีสุด โดยการประเมินคุณภาพเครื่องมือขัน้ท่ี 2 พิจารณาจาก
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญซึ่งไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  จ านวน 5 
ทา่น ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 2 ท่าน ดา้นจิตวิทยา จ านวน 1 
ทา่น ดา้นหลกัสตูรและการสอน จ านวน 1 ทา่น และดา้นการวดัและประเมินผล จ านวน 1 ทา่น 
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ระยะที่ 3 ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูในการศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการ
เรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์
ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ผูว้ิจัยท าหนงัสือขอความร่วมมือในเก็บรวบรวมขอ้มูลในการศึกษาผล
การใชรู้ปแบบการสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนค
ติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกนัจากบณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั
ศรนีครนิทรวิโรฒ 

ขัน้ตอนท่ี 2 ผูว้ิจยัด าเนินการติดตอ่อาจารยป์ระจ ารายวิชา ศษ381 สื่อและเทคโนโลยี
เพื่อการศกึษาและการเรยีนรู ้ 

ขั้นตอนท่ี 3 ด าเนินการวิจัยโดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One Shot Repeated 
Measured Design 

ขั้นตอนท่ี 4 ผู้วิจัยให้ผู ้เรียนท าแบบวัดบุคลิกภาพ (MPI) โดยจะได้ผู ้เรียนท่ีมี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัว และกลุ่มบุคลิกภาพแบบเก็บตัว โดยผู้เรียนทั้ง 2 แบบ จะไดร้บัการ
ทดลองในแบบเดียวกนั  

ขัน้ตอนท่ี 5 สปัดาหก์่อนการทดลองผูว้ิจัยไดน้  าแบบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบรบิทยคุดิจิทลั ใหผู้เ้รยีนทดสอบ (Pre - test) เป็นรายบุคคล  

ขัน้ตอนท่ี 6 ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองจดัการเรยีนรู ้ทัง้นีด้ว้ยสถานการณ ์Covid 19 
ท าใหผู้ว้ิจัยมีการปรบัรูปแบบการเรยีนเป็นแบบออนไลน ์โดยใชรู้ปแบบการผสมผสานระหวา่งการ
เรียนแบบประสาน (Synchonous) และไม่ประสานเวลา(Synchonous) ใหก้ับผูเ้รียนทัง้ในและ
นอกห้องเรียนออนไลน์ตามกิจกรรมท่ีผู้วิจัยก าหนดไว้ในแต่ละสัปดาห์ ใหเ้ป็นไปตามเนือ้หา
บทเรยีน โดยการศกึษาเรยีนรูเ้นือ้หา และสบืคน้ขอ้มลูจากแหลง่เรยีนรู ้และท ากิจกรรมในหอ้งเรยีน
ออนไลน ์เพื่อเตรียมพรอ้มก่อนท ากิจกรรมในชั้นเรียน โดยใช้เวลาในการทดลองประมาณ 8 
สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 ครัง้ ครัง้ละ 3 ชั่วโมง   

ขัน้ตอนท่ี 7 ผู้วิจัยไดด้  าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู ้ท่ี 1 –  4 โดย
ระหว่างการทดลองผู้วิจัยได้วัดและประเมินผลผู้เรียนจากแบบประเมินผลงาน การสังเกต
พฤติกรรมและบันทึกลงในแบบสงัเกตพฤติกรรม และภายหลงัการเรียนรูทุ้กสปัดาห์ผูว้ิจัยได้
มอบหมายใหผู้เ้รียนบนัทึกขอ้มูลการสะทอ้นการเรียนรูล้งในหนา้ wall ของระบบ Edmodo เพื่อ
ติดตามตรวจสอบการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนรว่มดว้ย และในสปัดาหท่ี์ 5 ผูว้ิจยัไดน้  าแบบวดัความฉลาด
ในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลใหผู้เ้รียนทดสอบระหว่างการทดลองเป็นรายบุคคลไปเก็บ
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ขอ้มลูกบักลุม่ทดลอง (Post test) ครัง้ท่ี 1 เพื่อท่ีน าขอ้มลูท่ีไดม้าวิเคราะหถ์ึงการเปลี่ยนแปลงของ
ระดบัความฉลาดในการแกปั้ญหาหลงัการเรยีนครัง้ท่ี 1  

ขัน้ตอนท่ี 8 จากนัน้ด าเนินการจดัการเรยีนการสอนตามแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 5 - 8 
ในสปัดาหท่ี์ 6 ต่อไป 4 โดยระหว่างการทดลองผูว้ิจัยไดว้ัดและประเมินผลผู้เรียนเช่นเดียวกับ
ขัน้ตอนท่ี 7 แต่วิธีการเรียนรูท่ี้แตกต่างกนัคือ ในการเรยีนรูร้ะยะท่ี 2 ผูว้ิจัยไดก้ าหนดใหผู้เ้รียนเป็น
ผูค้น้หาปัญหาท่ีเกิดขึน้ในบริบทดิจิทลัดว้ยตนเอง เพราะน าไปสูก่ารจัดท าโครงงานเพื่อแกปั้ญหา
จากสิ่งท่ีตนเองไดค้น้พบว่าเป็นปัญหาโดยตอ้งมีความหมายและมีความเก่ียวขอ้งกับบริบทใน
ชีวิตประจ าวนัของผูเ้รยีน 

ขัน้ตอนท่ี 9 ในสปัดาหท่ี์ 10 ผูว้ิจัยไดน้  าแบบวัดความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บรบิทยุคดิจิทลัใหผู้เ้รยีนทดสอบหลงัการทดลอง (Post test) ครัง้ท่ี 2 เป็นรายบุคคล เพื่อวดัซ  า้กับ
ผูเ้รยีน เป็นการศกึษาพฒันาการของผูเ้รียนและศึกษาความเช่ือมั่นของการทดลองว่า ถา้ผู้เรยีนมี
ผลของความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลัหลงัการเรียนครัง้ท่ี 1 ท่ีดีขึน้กว่าหลงัเรียน
ครัง้ท่ี 1 อาจเป็นผลมาจากการทดลองซ า้ๆและการเพิ่มความเขม้ขน้ของวิธีการเรยีนรูท่ี้ผูเ้รยีนตอ้ง
เป็นผูค้น้พบปัญหาและแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 

ขัน้ตอนท่ี 10 เก็บรวบรวมขอ้มลูท่ีไดม้าวิเคราะห ์เพื่อสรุปผลการวิจยัตอ่ไป 
 

สรุปผลการวิจัย 
การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุค

ดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
สามารถสรุปผลการวิจยัตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั ไดด้งันี ้

1. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยุคดิจิทลั โดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่ง
กัน ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั ไดแ้ก่ องคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีส่งเสริมความฉลาดในการ
แกปั้ญหา องคป์ระกอบของกระบวนการจดัการเรียนรู ้องคป์ระกอบดา้นความสามารถของความ
ฉลาดในแก้ปัญหา รูปแบบฯท่ีพัฒนามีความเหมาะสมอยู่ในระดบั มากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.52 ในดา้นภาพรวม ดา้นองคป์ระกอบพืน้ฐาน (input) และดา้นความสามารถของความฉลาดใน
การแกปั้ญหา (output) มีความเหมาะสมอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ มีค่าเฉลี่ยเทา่กบั 4.57  4.54 และ 
4.57 ตามล าดบั และในดา้นกระบวนการจัดการเรียนรู ้(process) มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 
มาก มีคา่เฉลี่ยเทา่กบั 4.39 
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2. การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาโดยใช้
แนวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรท่ีีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน ไดแ้ผนการจดัการ
จดัการเรยีนู ้จ  านวน 10 สปัดาห์ๆ  ละ 3 ชั่วโมง ประกอบไปดว้ย 8 หนว่ยการเรยีนรู ้ผลการประเมิน
ความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลิกภาพแตกต่างกนั พบว่า 
มีค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกับเนือ้หา (IOC) ดา้นเนือ้หาหลกัสตูร ดา้นกระบวนการ
และกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้ดา้นเทคโนโลยีและสื่อการเรยีนรู ้เท่ากับ 1.00 ทุกขอ้ สว่นดา้นการ
วดัและประเมินผลเทา่กบั 0.80 จ านวน 1 ขอ้ และเทา่กบั 1.00 จ านวน 2 ขอ้ 

3. การศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ท่ีส่งเสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั ผูว้ิจยัไดน้  าเสนอผลการวิจยัตามสมมติฐานการวิจยั ดงันี ้

3.1 นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา ภาพรวมทกุดา้น หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน โดยก่อนเรยีน หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 
และหลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 มีคา่เฉลี่ยอยูใ่นระดบัสงู (คา่เฉลี่ย 3.54  3.81 และ 4.13 ตามล าดบั) 

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  ้า ความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั โดยรวมทุก
ดา้น พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว มีความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลั โดยรวมทุกดา้น แตกต่างกันอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 

3.2 นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา ภาพรวมทุกดา้น หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรยีน โดยก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดบัปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 3.37) หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 มีค่าฉลี่ยอยู่ในระดบัสงู 
(คา่เฉลี่ย 3.64 และ 3.92 ตามล าดบั) 

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  ้า ความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั โดยรวมทุก
ดา้น พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวั มี
ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั โดยรวมทกุดา้น แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 
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3.3 ผลการเปรยีบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสิต
ระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพตา่งกนั ก่อนเรียน โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น  พบวา่ ก่อนเรียน 
นิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหา
โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น ไม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติผล 

3.4 ผลการเปรยีบเทียบความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสิต
ระดบัปรญิญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพตา่งกนั หลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 โดยรวมทุกดา้นและรายดา้น พบวา่ หลงั
เรียนครัง้ท่ี 2 นิสิตปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตัว มีความฉลาดในการ
แกปั้ญหาโดยรวมทกุดา้นและรายดา้น ไม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิต 

3.5 นิสิตระดับปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดใน
การแกปั้ญหาภาพรวมทุกดา้น หลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน โดยก่อนเรยีน มีค่าเฉลี่ยอยูใ่นระดบัปาน
กลาง (ค่าเฉลี่ย 3.45) หลงัเรียนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดบัสงู (ค่าเฉลี่ย 
3.72 และ 4.02 ตามล าดบั)  

ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  ้า ความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล ของนิสิตระดับปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ ภาพรวมทุกดา้น 
พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั โดยรวมทกุดา้น แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

สรุป รูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ สามารถสง่เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหา
ตามบรบิทยุคดิจิทลัส  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลกิภาพแตกต่างกันได ้โดยผูเ้รียนทัง้สอง
บุคลิกภาพสามารถเรียนรูร้ว่มกนัไดจ้ากรูปแบบฯท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึน้นี ้ทัง้จากผลการวิจยัท่ีพบว่า 
นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบริบทยุคดิจิทลัภาพรวมทุกดา้น หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผลการเปรียบเทียบความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
พบวา่ หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และครัง้เรยีนครัง้ท่ี 2 นิสติท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวัและแสดงตวั มีความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาโดยรวมทุกดา้นและรายดา้น ไม่แตกต่างกัน และผลการวิจัยยงัอีกพบว่า 
ระยะเวลาการทดลองท่ีแตกต่างกันมีส่งผลใหร้ะดับความฉลาดในการแก้ปัญหาเพิ่มขึน้ โดย
พิจารณาจากผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความฉลาดในการแก้ปัญหา
ตามบรบิทยคุดิจิทลัของนิสติระดบัปรญิญาตรทีัง้สองบุคลกิภาพ ภาพรวมทุกดา้น พบวา่ ระยะการ
ทดลองท่ีแตกตา่งกัน นิสติระดบัปริญญาตรีทัง้สองบุคลกิภาพ มีความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยคุดิจิทลั โดยรวมทกุดา้น แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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อภปิรายผล 

จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั ผูว้ิจยัไดอ้ภิปรายผลการวิจยั ดงันี ้

1. จากความมุ่งหมายของการวิจัยข้อที่ 1 เพื่อสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบ
การจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาของนิสิตระดบัปริญญาตรี ท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกต่างกันพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค
ดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบฯ มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด เน่ืองจากรูปแบบฯ ท่ี
พฒันาขึน้ ผ่านกระบวนการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และหาองคป์ระกอบของรูปแบบฯ จากหนงัสือ 
ต ารา วารสารและงานวิจัยต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งอย่างเป็นระบบ (Systematic Approach) และมีการ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯโดยผู้เ ช่ียวชาญจนท าให้ได้รูปแบบฯ ท่ีเหมาะสม ซึ่ง
ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบหลกั ดงันี ้ 

1.1 องคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย 
5 ดา้น ซึ่งถือว่าเป็นการสรา้งปัจจัยน าเขา้ (Input) หรอืการสรา้งทรพัยากรท่ีจ าเป็นในการสง่เสริม
ความฉลาดในการแกปั้ญหาดว้ยการน าเทคโนโลยีเขา้มาใชส้ง่เสริมและอ านวยความสะดวกกับ
ผูเ้รียน และการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ดึงศักยภาพและจุดเด่นของผูเ้รียนโดยมีการออกแบบท่ี
ค านึงถึง องค์ประกอบทางด้านผู้เรียน (Learner) ด้านเทคโนโลยี (Technology) ด้านเนือ้หา 
(Content)  ด้านการวัดและประ เมินผล  (Measurement & Assessment)  และด้านผู้สอน 
(Instructor) ทัง้นีเ้พราะจากการศึกษางานวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลดา้นบุคลิกภาพมีผลต่อ
ความสามารถในการแกปั้ญหา คือ การมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน การจัดการเรียนรู ้
และการใช้สื่อ จึงเป็นเหตุผลของการพัฒนารูปแบบฯนีเ้พื่อใหผู้เ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพทัง้สองแบบ
สามารถเรียนรูร้ว่มกันได ้จากการผสมผสานการใชเ้ทคโนโลยีท่ีค  านึงถึงจุดเดน่และศกัยภาพของ
บุคลิกภาพแต่ละแบบท่ีผู้วิจัยได้น  ามาใช้ในการออกแบบวิธีการจัดการเรียนรู ้ เช่น การใช้ 
Application Padlet และการโพสต์ในระบบ Edmodo ส  าหรับการสะท้อนคิดผ่านการพิมพ์
ขอ้ความเพื่อใหผู้เ้รียนมีเวลาในการคิดอย่างรอบคอบก่อนการน า เสนอ และการหาสาเหตุของ
ปัญหาผ่านการใช้ Applacation แผนผงัความคิดเพื่อสรา้งการเช่ือมโยงของการคิด และการหา
สาเหตุของปัญหาผ่านการเช่ือมโยงขอ้มูล ซึ่งเป็นจุดเด่นของบุคลิกภาพแบบเก็บตวัท่ีมีพฤติกรรม
การใชเ้วลาในการคิดมากกว่าบุคลกิภาพแบบแสดงตวัซึ่งเป็นการเพิ่มความคิดอย่างรอบคอบและ
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รอบดา้น และการใชเ้ทคโนโลยีหรือโปรแกรมการท างานแบบสว่นรว่ม เช่น การใชเ้ทคนิคหมวก 6 
ใบ ดว้ยการสรา้งเครื่องมือการคิดแบบหมวก 6 ใบในลกัษณะสื่อดิจิทลั ท่ีสามารถท าใหผู้เ้รียนทุก
คนสามารถเห็นขอ้ความและแบง่ปันขอ้มลูผา่น Google Drive และการแชรข์อ้มลูผา่นหนา้จอ วิธีนี ้
เป็นการน าจุดเด่นของบุคลกิภาพแบบแสดงตวัคือการใหผู้เ้รียนมีความกลา้แสดงออกในการคิด
และน าเสนอจะท าใหไ้ด้ขอ้มูลท่ีผ่านการคิดจากการระดมสมองของกลุ่มเพื่อน าไปสู่การแนว
ทางการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมและตดัสนิใจแกปั้ญหารว่มกันไดใ้นลกัษณะการคิดเด่ียว คิดคู ่และ
น าความคิดท่ีตกผลกึแลว้เขา้สูก่ลุม่ใหญ่และน าเสนอในชัน้เรียนรว่มกนัอีกครัง้ ตามท่ี Amal et al. 
(2013) ไดเ้สนอว่า ลกัษณะบุคลิกภาพของผูเ้รียนท่ีสามารถบ่งบอกรูปแบบการเรียนรูท่ี้ตอ้งการ 
คือผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวและแบบเก็บตัว มีอิทธิพลต่อกิจกรรมการเรียนรูอ้ย่างมี
นัยส  าคัญในระบบ e-learningแบบปรบัตัว จึงเป็นแนวทางในการออกแบบระบบอีเลิรน์นิงให้
เหมาะกบัลกัษณะบุคลกิภาพของผูเ้รยีนตอ่ไป  

การผสมผสานการสื่อสารระหว่างประสานเวลาและไม่ประสานเวลายงัเป็น
ลกัษณะเด่นของรูปแบบนี ้กลา่วคือ รูปแบบนีใ้ชก้ารรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานระหวา่งการ
เรยีนแบบพบหนา้กนัในหอ้งเรยีนออนไลน ์และการเรยีนรูด้ว้ยตนเองผ่านแหลง่การเรยีนรูอ้อนไลน์
ท่ีผู ้วิจัยจัดเตรียมเนือ้หาไว้ในระบบ Edmodo ส่งผลให้ผู ้วิจัยมีการออกแบบวิธีการสื่อสารท่ี
เหมาะสมกับวิธีการจัดการเรียนรู ้กล่าวคือ ผู้เรียนทัง้สองบุคลิกภาพสามารถเลือกติดต่อหรือ
แบ่งปันความรูไ้ดท้ัง้การสื่อสารจากเครื่องมือการสื่อสารแบบสว่นตัวและแบบสาธารณะ แต่ใน
ขณะเดียวกนัผูว้ิจัยจะเป็นผูก้  าหนดวา่กิจกรรมใดท่ีควรสื่อสารแบบสาธารณะหรอืแบบสว่นตวั เช่น 
ในกรณีท่ีตอ้งน าเสนอผลงานเพื่อใหผู้อ่ื้นไดร้ว่มวิพากษ์เพื่อน าขอ้มูลมาปรบัปรุงแกไ้ขผลงานใหดี้
ขึน้ จะใช้วิธีการโพสตผ์ลงานผ่านหนา้ Wall ของระบบEdmodo วิธีการนีท้  าใหผู้เ้รียนคนอ่ืนเขา้
มารว่มวิพากษ์งาน และการช่ืนชมผลงานของเพื่อนเป็นการใหแ้รงเสริมอีกวิธีหนึ่ง ท าใหผู้เ้รียนมี
แรงจูงใจในการพฒันาผลงานและแก้ปัญหาใหดี้ยิ่งขึน้ สอดคลอ้งกับ Taryn Oesch (2017) ได้
เสนอว่า บุคคลท่ีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ชอบการท ากิจกรรม เช่น การอภิปราย การพบปะพุด
คยุ การมีปฏิสมัพนัธ ์การท างานรว่มกนัแบบประสานเวลา (synchronous) การติดตอ่สื่อสารผ่าน
เครือข่ายสงัคมออนไลน ์ระหว่างท่ีบุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวั ชอบการท ากิจกรรมระหว่าง
การเรยีนรู ้เช่น การสบืคน้ขอ้มลู การทดลอง การท างานเก่ียวกบัสิ่งท่ีตนเองสนใจ การท ากิจกรรม
และเรยีนรูแ้บบไม่ประสานเวลา (asynchronous) มุ่งเนน้ท่ีการใชค้วามคิด และการสะทอ้นคิด  

นอกจากนีก้ารใช้สถานการณ์ปัญหาท่ีมีความซับซอ้น เป็นประเด็นความ
ขดัแยง้ในบรบิทของสงัคมท่ีมาจากการใชเ้ทคโนโลยี สื่อสงัคมออนไลน ์จะช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกิด
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กระบวนการคิดขัน้สงู น าไปสูก่ารอภิปรายและคิดแกปั้ญหา (Taryn Oesch, 2017) ผูว้ิจัยจึงไดน้  า
ประเภทของปัญหานีม้าใชใ้นงานวิจยัเพื่อสง่เสริมใหผู้เ้รยีนเกิดการเช่ือมโยงกระบวนการคิด การ
สืบคน้ไปยังแหล่งเรียนรูท้ัง้ในเครือข่ายและนอกเครือข่าย มีการแบ่งปันขอ้คน้พบร่วมกัน การ
ประเมินตามสภาพจริงจากผลงานของผูเ้รียนโดยใช้เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบริค (Scoring 
Rubric)  โดยมีผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้สอดคลอ้งกับ วารนนัท ์นิติศกัด์ิ ได้
ท  าวิจัยเรื่อง การพฒันารูปแบบการเรยีนการสอนผา่นเครอืข่ายอินเทอรเ์น็ตตามทฤษฎีคอนเนคติ
วิสตซ์มึของนกัศึกษาโครงการมหาวิทยาลยัชีวิตมหาวิทยาลยัราชภฏัชยัภูมิ พบว่า สภาพแวดลอ้ม
การเรียนรู ้และความสามารถด้านการใช้คอมพิวเตอรข์องนักศึกษา สภาพแวดลอ้มต้องมี
บรรยากาศท่ีมีความเป็นมิตรระหว่างนกัศึกษากับผูส้อนและการเรียนในสถานท่ีท่ีไม่ใช่หอ้งเรียน 
ท าใหผู้เ้รียนกลา้แสดงออกทัง้ความคิด การท างาน และการน าเสนอชิน้งาน อยา่งไม่ตอ้งวิตกกงัวล  
การจัดกิจกรรมการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพทัง้ 2 แบบ คือ การวิพากษ์แบบการสลบั
หมนุเวียน จะช่วยใหผู้เ้รียนทกุคนไดร้ว่มวิพากษ ์วิธีนีส้ง่เสรมิใหผู้เ้รียนทัส้องบุคลิกภาพมีสว่นรว่ม
และเป็นส่วนหนึ่งในชั้นเรียนในการคิดแกปั้ญหาร่วมกัน (วารนันท ์นิติศกัด์ิ, 2557) และเป็นไป
ตามท่ี  David H.Jonassen (2011) ได้ส รุปว่า  ประเภทของปัญหาประ เด็นความขัดแย้ง 
(dilemmas) ปัญหาประเภทนีมี้โครงสรา้งปัญหาท่ีไม่ชัดเจนมากท่ีสดุ  เป็นปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกับ
ประชากรในสงัคมท่ีมีความแตกตา่งกนัไปตามบรบิทและความขดัแยง้ทางจรยิธรรม  

1.2 จากองคป์ระกอบพืน้ฐานท่ีสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา ตอ่ไปในสว่น
นีคื้อ องคป์ระกอบดา้นกระบวนการจัดการเรียนรู ้(Process) คือกระบวนการหลกัของการจดัการ
เรียนรู ้ท่ีส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ (Connectvism) 
ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน มาจัดเป็นกระบวนเรียนรูท่ี้สามารถสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา 
ไดแ้ก่ การกระตุน้ การเช่ือมโยง การน าเสนอและการแบง่ปัน โดยผูว้ิจยัใชว้ิธีการเลน่เกมสก์่อนการ
เรยีนรูเ้พื่อกระตุน้การเรยีนรูแ้ละตรวจสอบวา่ ผูเ้รยีนไดมี้การเตรียมพรอ้มส าหรบัการเรยีนในแตล่ะ
สปัดาหม์ากนอ้ยเพียงใด จากนัน้ผูว้ิจยัไดใ้ชส้ถานการณปั์ญหาท่ีเกิดขึน้ในโลกออนไลนท่ี์ก าลงัเป็น
กระแสวิพากษว์ิจารณแ์ละใกลเ้คียงกบับรบิทของผูเ้รยีน เช่น สถานการณปั์ญหาการสอนออนไลน์
ของครูในยุคโควิด การใชส้ื่อและการสื่อสารท่ีผิดพลาดของครู การใชโ้ปรแกรมเพื่อสรา้งสื่อการ
สอนของครู เป็นตน้ โดยน าเสนอเป็นคลปิวิดีโอใหผู้เ้รียนไดร้บัชม และใชว้ิธีการคิดเด่ียว คิดคูผ่่าน
การสะท้อนคิดด้วยเครื่องมือทางเทคโนโลยีท่ีผู ้วิจัยก าหนด จากนัน้ผู ้วิจัยใช้วิธีการเช่ือมโยง
ความคิดดว้ยรูปแบบของชุดค าถามท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิดการเช่ือมโยงขอ้มูลสาเหตุของปัญหาโดย
น าเสนอในรูปแบบแผนผงักา้งปากเพื่อท าใหม้องเห็นความคิดของตนเองอยา่งเป็นรูปธรรม และใช้
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วิธีการน าเสนอผ่านการโชวผ์ลงานในหอ้งเรียนออนไลน ์และน าไปแบ่งปันไวใ้นหนา้ wall ของ
Edmodo เพื่อเป็นคลงัความรูส้  าหรบัผูเ้รียนคนอ่ืนๆไดด้ว้ยเช่นกัน และผลลพัธ์สดุทา้ยของเรียนรู ้
คือการท่ีผูเ้รียนสามารถสรา้งสื่อการเรยีนการสอนออนไลนท่ี์เป็นรายวิชาปฏิบติัเพื่อแกปั้ญหาการ
เรียนในยุคโควิด ซึ่งผูเ้รียนทุกคนสามารถสรา้งผลงานไดเ้ป็นส  าเร็จ ผูว้ิจัยจึงไดใ้ชว้ิธีการแบ่งปัน
ความรู ้ความรูส้กึ วิธีการแก้ปัญหาของแต่ละคนในการสรา้งผลงานใหเ้พื่อนคนอ่ืนไดใ้หมุ้มมอง
วิธีการแกปั้ญหา การแลกเปลี่ยนทศันะรว่มกนั ผ่านการโพสตแ์ละการแชรท์างสื่อสงัคมออนไลน์ซึ่ง
เป็นไปตามท่ี Siemens (2004) ไดร้ะบุวา่ แนวคิดคอนเนคติวิสมมี์หลกัการท่ีส  าคญัคือ การเรียนรู ้
และความรูเ้กิดจากความคิดเห็นท่ีหลากหลาย ผา่นการเช่ือมโยงขอ้มูลซึ่งกันและกัน การแบ่งปัน
ขอ้มูลจนเกิดเป็นเครือข่ายการเรียนรูท่ี้ถูกตอ้งและทันสมัยอยู่ตลอดเวลา โดยการเรียนรูเ้กิดจาก
การเช่ือมโยงขอ้มูล และเช่ือมโยงเครือข่ายระหว่างกัน โดยมีการน าเทคโนโลยีมาสนับสนุนดา้น
จัดการเรียนรู ้และสภาพแวดลอ้มทางการเรียน (Downes, 2006; Siemens, 2005)ซึ่งต้องใช้
ความสามารถในการแยกแยะระหว่างขอ้มูลท่ีส  าคญัและไม่ส  าคญั จึงเป็นสิ่งท่ีตอ้งใหค้วามส าคญั
ตอ่การเรยีนรู ้(Downes, 2006; Siemens, 2004)  อีกทัง้ยงัมีการศกึษาของขอบขา่ยของการเรยีนรู ้
ตามแนวคิดคอนเนคติวิสตท่ี์ตอ้งค านึงถึงความสมัพนัธข์องเครือข่ายทางสงัคม (Social Network) 
ของกลุ่มคน (Actors) ท่ีมีความสมัพันธ์เป็นตวัเช่ือมโยงเครือข่ายทางสงัคมเขา้ดว้ยกัน โดยโลก
ดิจิทลัอาศยัช่องทางท่ีส  าคญัคือ สื่อสงัคมออนไลนใ์นการสรา้งปฎิสมัพนัธท่ี์ขึน้อยูก่บัความสมัพนัธ์ 
(Relation) 5 รูปแบบ ประกอบดว้ย 1) การร่วมมือหรือช่วยเหลือดา้นการงาน (Collaborative 
Work) 2) การยอมรับค าแนะน า (Receiving Advice Relation) 3) การให้ค  าปรึกษา (Giving 
Advice) 4) ความสัมพันธ์ทางสงัคม (Socializing Relation) และ5) การสนับสนุนทางอารมณ์ 
(Emotion Support) (ใจทิพย ์ณ สงขลา, 2561) 

1.3 กระบวนการต่อไป คือการสรา้งผลลพัธ์ทางการเรียนรู ้(Output) ท่ีตอ้งการ
จากกระบวนการจัดการเรียนรู ้เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีพงึประสงค ์คือ องคป์ระกอบดา้นความสามารถ
ของความฉลาดในการแกปั้ญหา ประกอบดว้ย 4 ดา้นของผูเ้รียน ท่ีประกอบดว้ย ความสามารถ
ของผูเ้รียนในการสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา ความสามารถของผูเ้รียนใน
การวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหาและเขา้ใจบทบาทของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณ์ปัญหา 
ความสามารถของผูเ้รียนในการหาแนวทางการแก้ปัญหา และความสามารถของผูเ้รียนในการ
ตดัสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา มีความสอดคลอ้งและส่งเสริมใหผู้เ้รียนท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน
สามารถมีความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยุคดิจิทลั ตามท่ี Stoltz Paul G (1997) ไดร้ะบุว่า 
การพัฒนาความฉลาดในการแกปั้ญหานัน้ตอ้งประกอบดว้ยดา้นการจัดการเรียนรู ้การพฒันา
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ความฉลาดในการแกปั้ญหาท่ีมีช่ือวา่ LEAD โดยมีรายละเอียดแต่ละขัน้ตอน ดงันี ้ ขัน้ตอนท่ี 1 L 
= Listen คือ ฟังการตอบสนองต่อปัญหา การฟังวิธีการตอบสนองปัญหา เป็นหวัใจส  าคญัในการ
แก้ปัญหา โดยตอ้งเกิดจากพลงัท่ีอยู่ในใจใหก้ลายเป็นเครื่องมือท่ีน ามาปรบัปรุงชีวิตและการ
ท างาน เป็นทักษะแรกท่ีตอ้งฝึกฝน ขัน้ตอนท่ี 2 E = Explore  คือ ส  ารวจตน้เหตุ สาเหตุทัง้หมด 
และความรบัผิดชอบตอ่ผลท่ีเกิดขึน้การทบทวนถึงความรบัผิดชอบต่อปัญหาดว้ยมุมมองท่ีซื่อสตัย์
และสรา้งสรรคว์า่ ผลของความผิดพลาดสว่นใดท่ีเราตอ้งรบัผิดชอบ และเป็นหนา้ท่ีท่ีพึงกระท าเพื่อ
จะปรบัปรุงสิ่งนัน้ใหดี้ขึน้ ขัน้ตอนท่ี 3 A = Analyze คือ วิเคราะหส์ถานการณ ์เป็นกระบวนการตัง้
ค  าถามงา่ยๆ ท่ีช่วยใหต้รวจสอบ โตแ้ยง้ และก าจดัคุณลกัษณะทางลบท่ีไม่เกิดประโยชนต์อ่วิธีการ
ตอบสนองตอ่ปัญหา และขัน้ตอนท่ี 4 D = Do ลงมือท า คือ การลงมือท าเพื่อแกปั้ญหาโดยไม่เกิด
ความลงัเล แนวทางการส่งเสริม คือ การเลือกวิธี เพื่ อลงมือปฏิบัติตามแนวทางหรือวิธีการท่ี
สามารถแกไ้ขปัญหาและอุปสรรคในการท างานท่ีเกิดขึน้ไดอ้ยา่งเหมาะสม โดยจะตอ้งมีการใชส้ื่อ
ท่ีสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ สื่อโทรทัศน ์สื่อสงัคมออนไลน ์การเรียนรูผ้่านทาง
อินเตอรเ์น็ต เป็นตน้  

2. จากความมุ่งหมายของการวิจัยข้อที่ 2 เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูท่ี้
สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั ผูว้ิจยัไดอ้ภิปรายผลการวิจยั ดงันี ้

2.1 การพฒันาแผนการจดัการเรยีนรูฯ้และเครื่องมือวิจยัท่ีสง่เสรมิความฉลาดใน
การแก้ปัญหา รวมทัง้ แบบสงัเกตพฤติกรรม แบบประเมินผลงาน และแบบบันทึกสะทอ้นการ
เรียนรู ้ตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีท่ี มี
บุคลิกภาพแตกต่างกัน พบว่า การประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูฯ้และ
เครื่องมือวิจยัสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา อยูใ่นระดบัท่ีมีคณุภาพสามารถน าไปใชใ้นการ
วิจยัต่อไปได ้ซึ่งตรงกบัแนวคิดการหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของเชิงโครงสรา้งและเชิงเนือ้หาของ
บุญเชิด (บุญเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์, 2527) และแบบสงัเกตพฤติกรรม แบบประเมินผลงาน และ
แบบบันทึกสะท้อนการเรียนรูมี้ค่าเฉลี่ยภาพรวม อยู่ในระดับเหมาะสมมาก แสดงให้เห็นว่า
เครื่องมือวิจัยท่ีพฒันาขึน้มีคุณภาพเพียงพอท่ีจะน าไปทดลองใชก้บันิสติใหมี้ความสามารถฉลาด
ในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัไดจ้ริง ทัง้นีเ้น่ืองจากผูว้ิจัยไดมี้การออกแบบการจัดเรียนรูท่ี้
สามารถปรับเปลี่ยนหรือประยุกต์รูปแบบการเรียนท่ีสามารถน าไปใช้ได้ทั้งในห้องเรียนจริง 
(Onsite)และหอ้งเรียนออนไลน ์(Online) ได ้เน่ืองจากในสถานการณโ์ควิด 19 ท าใหรู้ปแบบการ
เรยีนตอ้งปรบัเป็นรูปแบบออนไลน ์แตผู่ว้ิจยัไดค้  านงึถึงว่าเม่ือกลบัมาสูส่ภาวะปกติรูปแบบนีย้งัคง
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ใชไ้ดใ้นหอ้งเรียนปกติ โดยใชก้ระบวนการคอนเนคติวิสม์เป็นตวัขับเคลื่อนซึ่งในแผนการจัดการ
เรียนรูมี้การใหร้ายละเอียดของกระบวนการและกิจกรรมท่ีสง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามท่ีไดร้ะบุในรูปแบบฯท่ีพฒันาในระยะท่ี 1ไวอ้ยา่งชัดเจน และใชส้ื่อ เทคโนโลยีและแหลง่เรยีนรู ้
ท่ีมีความยืดหยุ่นและเป็นทางเลอืกส  าหรบัผูส้อนแตย่งัคงสอดคลอ้งกับกิจกรรมและการวดัผลตาม
ตวัชีว้ัดของความฉลาดในการแก้ปัญหาทัง้ 4 ดา้น ส  าหรบัเครื่องมือและเทคโนโลยีท่ีสรา้งหอ้ง
ออนไลนส์ามารถเปลี่ยนไปใชเ้ป็นหอ้งเรยีนปกติไดอ้ยา่งสะดวกตามสถานการณ ์ 

นอกจากนี ้แผนการจัดการเรียนรู ้ได้สร ้างการเ ช่ือมโยงท่ีชัดเจนระหว่าง
กระบวนการตามแนวคอนเนคติวิสม์ ความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล และ
เนือ้หาวิชาท่ีใชใ้นงานวิจยันีท่ี้ไดมี้การบูรณาการรว่มกนัอยา่งเป็นรูปธรรมและมีความสอดคลอ้งกบั
บรบิทของรายวิชาและมีความหมายกบัผูเ้รยีนโดยการใชส้ถานการณปั์ญหาท่ีมีความเก่ียวขอ้งและ
ใกลเ้คียงกับผูเ้รียน ซึ่งน าไปสูก่ารสรา้งกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้เขม้ขน้ขึน้และท าใหผู้เ้รียนมีระดบัของ
ความฉลาดในการแกปั้ญหาท่ีสงูขึน้ระหว่างก่อนเรียน หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรียนครัง้ท่ี 2 ซึ่ง
พิจารณาไดจ้ากแผนการจัดการเรียนรูท่ี้มีการประเมินความฉลาดในการแกปั้ญหาของผูเ้รียนทัง้
สองระยะ และในระหว่างสปัดาหก์ารเรียนรูก็้ยงัมีการประเมินผูเ้รียนจากผลงานท่ีมอบหมายทัง้
งานเด่ียว งานคู่และงานกลุ่ม และการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนรว่มดว้ย ตลอดจนการสรา้ง
สภาพแวดลอ้มท่ีกระตุน้ใหผู้เ้รยีนมีสว่นรว่มโดยใชรู้ปแบบการเรยีนรูแ้ละการสื่อสารเอือ้อ านวยกับ
ผูเ้รยีนทัง้สองบุคลิกภาพ โดยใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีท่ีหลากหลาย  โดยผูว้ิจัยมีแนวคิดในการ
หาคุณภาพของเครื่องมือวิจัยอยู่บนพืน้ฐานของเอกสาร ต ารา ทฤษฎีหลกัการและงานวิจัยท่ี
เก่ียวขอ้ง มีสว่นประกอบท่ีระบุไวใ้นแผนการจัดการเรียนรูอ้ย่างครบถว้น เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู ้
ความเขา้ใจ และมีความสามารถในการแกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง และอย่างเป็นล  าดบัขัน้ตอนตาม
รูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ดพ้ัฒนาขึน้ ตามท่ี สนิท สิทธิ (2557) ไดเ้สนอว่า แผนการเรียนรูต้าม
แนวคิดคอนเนคติวิสม ์มีสว่นประกอบ มีดงันี ้คือ 1) รายวิชา 2) ระดบัผูเ้รียน 3) หน่วยการเรียนรู ้
4) เวลาเรียน 5) สาระส  าคัญ 6) ผลการเรียนรูท่ี้คาดหวงั 7) จุดประสงคก์ารเรียนรู ้8) สาระการ
เรยีนรู/้เนือ้หา 9) กระบวนการเรยีนรู/้เทคนิควิธีการ 10) กิจกรรมการเรยีนรู ้ประกอบดว้ยขัน้น า ขัน้
สอน ขัน้สรุป 11) สื่อและแหลง่การเรียนรู ้และ 12) กระบวนการวดัผลประเมินผล โดยเฉพาะใน
กระบวนการจัดการเรยีนรูต้ามแนวคิดคอนเนคติวิสมท่ี์ผูว้ิจยัไดร้ะบุแต่ละขัน้ตอนไวอ้ยา่งชดัเจนใน
แผนการจัดการเรียนรูท่ี้แสดงใหถ้ึงการน าแนวคิดคอนเนคติวิสตม์าใชส้ง่เสริมความฉลาดในการ
แกปั้ญหาในแตล่ะขัน้ตอน  
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2.2 การจัดการเรียนรูใ้นบริบทยุคดิจิทลั พบว่า การจัดการเรียนการสอนตอ้งมี
การผสมผสานทั้งรูปแบบการเรียนแบบเผชิญหน้า  และการเรียนรูด้้วยตนเองแบบออนไลน์ 
กลา่วคือ การเรียนแบบเผชิญหนา้จะกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดและท ากิจกรรมแบบมี
สว่นรว่ม ดว้ยรูปแบบการสื่อสารแบบประสานเวลาโดยใชเ้ครื่องมือหรือเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมและ
หลากหลายตามลกัษณะความแตกต่างดา้นบุคลกิภาพ เช่น ผูส้อนสามารถใหผู้เ้รยีนโตต้อบพดูคุย
ไดด้ว้ยการสนทนาโดยตรง หรอืสามารถสง่ขอ้ความผา่น Application ตา่งๆ ไดข้ณะมีการเรยีนการ
สอน เพื่อเปิดช่องทางการสื่อสารใหผู้เ้รียนสามารถตอบค าถาม หรือถามค าถามตลอดจนแบ่งปัน
ขอ้มูลระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อน หรือผูเ้รียนกับผูเ้รียน ไดห้ลากหลายขึน้ และการผสมผสานการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองแบบออนไลน์ ท่ีมอบหมายใหผู้เ้รียนศึกษาเนือ้หาดว้ยตนเองก่อนการเรียนใน
สปัดาหต์่อไป โดยผูส้อนตอ้งมีการจัดเตรียมเนือ้หาในระบบบริหารจัดการเรียนรูข้องรายวิชาให้
พรอ้ม วิธีนีท้  าใหผู้เ้รียนมีการเตรียมความพรอ้มก่อนเขา้ชัน้เรียน โดยผูส้อนตอ้งมีการแจง้ผูเ้รียน
ทราบลว่งหนา้ก่อนทุกครัง้ว่าในการเรียนครัง้ต่อไปผูเ้รียนตอ้งศึกษา และเตรียมพรอ้มส าหรบัท า
กิจกรรมอย่างไรบา้ง สอดคลอ้งกับ Mansureh (2017) ท่ีระบุว่า ความพรอ้มของผูเ้รียนเป็นสิ่งท่ี
ควรใหค้วามส าคญัเป็นอย่างมากในการเรียนออนไลน ์ดงันั้นการระบุรูปแบบการเรียนรู ้ทกัษะท่ี
จ าเป็นส  าหรบัการเรียนออนไลนจ์ึงเป็นสิ่งท่ีผูส้อนตอ้งอ านวยการเรียนรู ้และช่วยเหลือผูเ้รียนท่ียงั
ขาดทกัษะในการใชเ้ครื่องมือและเทคโนโลยีส  าหรบัการเรียนออนไลน ์นอกจากนีก้ารเตรียมความ
พรอ้มของผูส้อนในการพิจารณากิจกรรมการเรียนการสอนท่ีตอ้งท าพรอ้มกัน (synchronous) และ
กิจกรรมท่ีผูเ้รยีนไม่จ าเป็นตอ้งท าพรอ้มกัน (asynchronous)  ควรพิจารณาตามวตัถุประสงคข์อง
การเรยีนในแตล่ะครัง้ และผลลพัธก์ารเรยีนรูข้องผูเ้รียน โดยพยายามดงึศกัยภาพท่ีเป็นจุดเด่นของ
แตล่ะบุคลกิภาพมาใชส้  าหรบัออกแบบการจดัเรยีนรูใ้หเ้หมาะสมท่ีสดุ การใช ้  

3. จากความมุ่งหมายการวิจัยข้อที่ 3 เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการ
เรียนรูท่ี้ส่งเสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์
ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ผูว้ิจยัไดอ้ภิปรายผลการวิจยั ดงันี ้  

3.1 นิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาภาพรวมทุกดา้น หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน และผลการเปรียบเทียบความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัของนิสิตระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลิกภาพตา่งกัน พบว่า 
หลงัเรยีนครัง้ท่ี 1 และหลงัเรยีนครัง้ท่ี 2 นิสติปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดง
ตวั มีความฉลาดในการแกปั้ญหาโดยรวมทกุดา้นและรายดา้น ไม่แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัทาง
สถิติ  
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ทัง้นีเ้น่ืองจาก ผูว้ิจยัไดน้  าขัน้ตอนการสง่เสรมิแกปั้ญหาตามแนวคิดของสตอลทซ์
(Stoltz Paul G, 1997) ทัง้ 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) Listen คือ ฟังการตอบสนองต่อปัญหา 2) Explore  
คือ ส  ารวจตน้เหตุ สาเหตุทัง้หมด และความรบัผิดชอบต่อผลท่ีเกิดขึน้ 3) Analyze คือ วิเคราะห์
สถานการณ ์เป็นกระบวนการตัง้ค าถามง่ายๆ ท่ีช่วยใหต้รวจสอบ โตแ้ยง้ และก าจัดคุณลกัษณะ
ทางลบท่ีไม่เกิดประโยชนต์อ่วิธีการตอบสนองตอ่ปัญหา 4) Do คือ การลงมือท า มาใชเ้ป็นแนวทาง
ในการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหเ์อกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาก าหนดเป็นกิจกรรม การ
จัดสภาพแวดคลอ้มการเรียนรู ้และการก าหนดประเด็นปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลท่ีมีความ
ซบัซอ้น  ท่ีสามารถส่งเสริมใหเ้กิดคุณลกัษณะและพฤติกรรมดา้นความฉลาดในการแกปั้ญหา 
ทั้งนี ้ในแต่ละขั้นตอนผู้วิจัยได้น  าเทคโนโลยีมาใช้เพื่ออ านวยความสะดวกและส่งเสริมการ
แกปั้ญหา ไดแ้ก่ การดคูลปิวิดีโอจากเครอืขา่ยสงัคมออนไลน ์การใชแ้อปพลเิคชั่นและเทคโนโลยีท่ี
ช่วยการสะทอ้นคิด การจดัระบบความคิดในการวิเคราะหส์าเหตุของปัญหาดว้ยผงักราฟิก การมี
แหล่งเรียนรูอ้อนไลน์ส  าหรับเรียนรูม้าก่อนล่วงหน้าและทบทวนภายหลังการเรียนรู ้ การใช้
เทคโนโลยีเครือขา่ยส  าหรบัแชรข์อ้มลูและการท างานรายบุคคล กลุม่เลก็ และกลุม่ใหญ่  ซึ่งเป็นไป
ตามท่ียานและซุยเซ็น(Tian & Fan, 2014) ไดร้ะบุว่าสภาพแวดลอ้มการเรียนรูเ้พื่อสนบัสนุนความ
ฉลาดในการแกปั้ญหา คือ วิธีการสอนท่ีเป็นรายบุคคล โดยสรา้งบรรยากาศของการสอน คือ สรา้ง
แนวคิดเชิงบวก มีการใหค้วามช่วยเหลือจากเพื่อนและมีผูส้อนคอยใหค้  าแนะน าส่งเสริมความ
ฉลาดในการแก้ปัญหา จึงท าใหกิ้จกรรมและขัน้ตอนขา้งตน้จะสง่ผลไปยงั 4 ความสามารถของ
ความฉลาดในการแกปั้ญหา คือ 1. การสะทอ้นคิดกับตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา 2. การ
วิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหาและเขา้ใจบทบาทของตนเองเม่ือเผชิญสถานการณปั์ญหา 3. การ
หาแนวทางการแกปั้ญหา 4. การตดัสนิใจเลอืกวิธีแกปั้ญหา  

ประกอบกับงานวิจัยนีไ้ด้ออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้ค  านึงถึงความ
แตกต่างกันของผูเ้รียนดา้นบุคลิกภาพ ท่ีสามารถจ าแนกไดเ้ป็นบุคลิกภาพแบบเก็บตวัและแสดง
ตวั ซึ่งบุคลกิภาพแตล่ะแบบมีลกัษณะการเรยีนรูแ้ละการสื่อสารท่ีแตกตา่งกนั สอดคลอ้งกบั Taryn 
Oesch (2017) ไดน้  าเสนอว่า บุคคลท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ชอบการท ากิจกรรม เช่น การ
อภิปราย การพบปะพดุคยุ การมีปฏิสมัพนัธ์ การท างานรว่มกนัแบบประสานเวลา (synchonous) 
การติดตอ่สื่อสารผา่นเครอืข่ายสงัคมออนไลน ์ระหว่างท่ีบุคคลท่ีมีบุคลกิภาพแบบเก็บตวั ชอบการ
ท ากิจกรรมระหว่างการเรียนรู ้เช่น การสืบคน้ขอ้มูล การทดลอง การท างานเก่ียวกับสิ่งท่ีตนเอง
สนใจ การท ากิจกรรมและเรียนรูแ้บบไม่ประสานเวลา (asynchonous) มุ่งเนน้ท่ีการใชค้วามคิด 
และการสะทอ้นคิด ผูว้ิจยัจึงไดน้  าขอ้แตกต่างนีม้าก าหนดเป็นวิธีการจดัการเรยีนรูท่ี้ผสมผสานกัน
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ระหว่างการเรียนแบบเผชิญหนา้ โดยใช้การสื่อสารแบบประสานเวลา (synchonous) และการ
เรยีนรูอ้อนไลนจ์ากแหลง่การเรยีนรูท่ี้ผูว้ิจยัไดจ้ดัเตรยีมเนือ้หา สื่อการเรยีนรู ้ไวใ้นระบบบรหิารการ
จดัการรเรยีนรู ้(LMS) ในระบบ Edmodo โดยใชก้ารสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (asynchonous) 
โดยทกุครัง้ก่อนเรียนรู ้1 สปัดาหผ์ูว้ิจัยจะแจง้ผา่นช่องทางเครือข่ายสงัคมออนไลนใ์หผู้เ้รยีนศึกษา
เนือ้หาดว้ยตนเองก่อนเขา้เรียน เพื่อเป็นการเตรียมความพรอ้มและกระตุน้การเรียนรูก้่อนเรียน 
และเม่ือเขา้มาใหห้อ้งเรียนผูว้ิจยัจะใหผู้เ้รยีนไดท้  า Quiz ในรูปแบบเกมส ์เพื่อประเมินวา่ผูเ้รยีนเกิด
ความรูค้วามเขา้ใจมากนอ้ยเพียงใด และท าใหบ้รรยากาศในหอ้งเรยีนมีสนุกสนาน ผอ่นคลาย ไม่
เคร่งเครียดจนเกินไป กับซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดของ จิตา้และยูแซค (Benefita Suprianto & 
Novanto, 2016)  ท่ีระบุวา่ ความฉลาดในการแกปั้ญหาตอ้งไดร้บัการสนบัสนุนทางสงัคมท่ีมาจาก
ครอบครวัหรอืคนรอบขา้ง และสรา้งบรรยากาศท่ีมุ่งผลสมัฤทธ์ิของภารกิจ เช่น จดัการแขง่ขนั และ
ไดร้บัรางวลัเม่ือประสบความส าเร็จ จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความพยายามในการเรียนรู ้ นอกจากนี ้
ตอ้งมีกิจกรรมท่ีสนุกสนานและทา้ทาย เป็นกิจกรรมท่ีจ าลองมาจากสถานการณใ์นชีวิตจริง (case 
base learning) อาจใชเ้ป็นสื่อส  าหรบัการฝึกอบรม ผ่านการสรา้งสรรค ์กิจกรรมนนัทนาการ เกม
การศึกษา หรืออย่างใดอย่างหนึ่ง อาจจัดกิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุม่เพื่อพัฒนาตนเอง 
หรอืพฒันาการท างานเป็นทีม (Handini Myrnawati & Nur Hasanah Linda, 2017)  

จะเห็นไดว้่ารูปแบบท่ีผูว้ิจัยไดพ้ฒันาขึน้ท าใหผู้เ้รียนทัง้สองแบบสามารถเรียนรู ้
ร่วมกันได้อย่างไม่มีข้อจ ากัดดา้นบุคลิกภาพและท าใหผ้ลการศึกษาเรื่องความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลภายหลงัจากเรียนรูด้ว้ยรูปแบบท่ีผูว้ิจัยพัฒนาขึน้ไม่แตกต่างกัน 
เป็นไปในทางเดียวกนักบังานวิจัยของ ภทัรา วยาจุต (2550) ท่ีพบว่า ค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิของนิสิต
แตล่ะบุคลิกภาพ พบวา่ นิสิตท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดงตวัมีค่าเฉลี่ยสงูกว่านิสิตท่ีมีบุคลิกภาพแบบ
เก็บตวัเพียงเล็กนอ้ยท าใหมี้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกัน ทัง้นีอ้าจเน่ืองจากกิจกรรมการ
เรียนรู ้ท่ีผู ้วิจัยสรา้งขึน้แบบพบชั้นเรียนปกติท่ีผู ้เรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ได้อภิปราย
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งเอือ้ตอ่นิสิตท่ีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวัมากกวา่ และการเรียนบนเว็บ
ท่ีผูเ้รียนไดศ้ึกษาและท างานเป็นรายบุคคลเพียงล  าพงัซึ่งเอือ้ต่อนิสิตท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว
เช่นกนั   

3.2 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ  า้ ความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล ของนิสิตระดับปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ ภาพรวมทุกดา้น 
พบว่า ระยะการทดลองท่ีแตกต่างกัน นิสิตปริญญาตรีทัง้สองบุคลิกภาพ มีความฉลาดในการ
แกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยรวมทุกดา้น แตกต่างกนัอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05
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ทัง้นีเ้น่ืองจากในขัน้ตอนการออกแบบแผนการจดัการเรยีนรูผู้ว้ิจัยไดอ้อกแบบแผนตามแนวคิดคอน
เนคติวิสมเ์พื่อสง่เสริมความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทลั โดยแบ่งเป็น 2 รอบการ
ทดลอง โดยผูว้ิจัยไดเ้พิ่มวิธีการเรียนรูโ้ดยใหผู้เ้รียนคน้พบปัญหาดว้ยตนเองและจัดท าโครงงาน
เพื่อแก้ปัญหานัน้ ซึ่งถือเป็นหัวใจส  าคัญท่ีท าใหง้านวิจัยนีบ้รรลุความมุ่งหมายท่ีตัง้ไว ้โดยใช้ 
กระบวนการเรียนรูต้ามแนวคิดคอนเนคติวิสม์ ท่ีผูว้ิจัยไดศ้ึกษาและสงัเคราะหก์ระบวนการจาก
เอกสาร ต ารา และงานวิจัย จนท าใหไ้ดก้ระบวนการหลกัท่ีส  าคญัในงานวิจัยนี ้คือ  1) การกระตุน้ 
2) การเช่ือมโยง 3) การน าเสนอ และ4) การแบ่งปัน โดยในแต่ละกระบวนการผู้วิจัยได้น  า
เทคโนโลยีมาช่วยจัดกระบวนการเรียนรู ้ซึ่งสอดคลอ้งกับดาวน ์และซีเมนต ์(Downes, 2006; 
Siemens, 2005) ท่ีมีแนวคิดว่า การเรียนรูเ้กิดจากการเช่ือมโยงขอ้มูล และเช่ือมโยงเครือข่าย
ระหว่างกัน โดยผูว้ิจัยมีการน าเทคโนโลยีมาสนับสนุนดา้นจัดการเรียนรู ้และสภาพแวดลอ้ม
ทางการเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนทัง้สองบุคลิกภาพมีแรงจูงใจในการเรียนรู ้โดยใช้หลกัการเช่ือมโยง
ขอ้มูลระหว่างผูเ้รียนกับผูเ้รียน โดยการแบ่งปันความคิดผ่านการอภิปรายเหตุการณปั์ญหาตาม
บริบทยุคดิติทัล การหาสาเหตุของปัญหาโดยการเช่ือมโยงไปยงัเครือข่ายเพื่อหาขอ้มูลต่างๆ มา
ประกอบการตัดสินใจ โดยไม่มีการตัดสินว่าความคิดนัน้ถูกหรือผิด แต่เป็นการใหผู้เ้รียนแสดง
เหตุผลอย่างเป็นรูปธรรม โดยใช้เทคนิคการคิดแบบหมวก 6 ใบ จนน าไปสู่การตัดสินใจเลือก 
วิธีการแก้ปัญหาเป็นไปตามท่ี ซีเมนต ์ไดก้ล่าวว่า การตดัสินใจคือกระบวนการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียน
สามารถเลือกเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง และมีความหมายต่อการเรียนรู ้คลอ้งกับ วารนันท ์นิติศักด์ิ 
(2557) ไดใ้หข้อ้เสนอแนะว่า  การเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนการสอนผา่นเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 
ตามทฤษฏีคอนเนคติวิสตซ์มึ สิ่งส  าคญัท่ีสง่ผลตอ่การเรียนรูข้องนกัศกึษา คือ สภาพแวดลอ้มการ
เรียนรู ้และความสามารถของการใช้คอมพิวเตอรน์กัศึกษา สภาพแวดลอ้มตอ้งมีบรรยากาศท่ีมี
ความเป็นมิตรระหวา่งนกัศกึษากับผูส้อนและการเรียนในสถานท่ีท่ีไม่ใช่หอ้งเรยีนท าใหผู้เ้รยีนกลา้
แสดงออกทัง้ความคิด การท างาน และการน าเสนอชิน้งาน อยา่งไม่ตอ้งวิตกกงัวล 

3.3 จากผลการวิเคราะห์ผลงานการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลของนิสิต
ปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัและแสดงตวัพบวา่ นิสติทัง้สองบุคลกิภาพ มีคะแนนผลงาน
การแก้ปัญหาโดยรวมทุกดา้น ครัง้ท่ี 1 ในระดับดี (ค่าเฉลี่ย 2.57) และครัง้ท่ี 2 ในระดับดีมาก 
(ค่าเฉลี่ย 3.57) ตามล าดบั ทัง้นีเ้พราะ ในกระบวนการจัดเรยีนรู ้ผูว้ิจยัไดมี้การกระตุน้การคิดของ
ผูเ้รียนดว้ยการน าเสนอสถานการณปั์ญหาในโลกออนไลนท่ี์ใกลเ้คียงกับบรบิทจริงของผูเ้รยีน โดย
เริ่มจากการคิดเด่ียว คิดกลุม่ยอ่ย และคิดกลุม่ใหญ่ เพื่อเป็นการเช่ือมโยงขอ้มูลระหวา่งผูเ้รียนกับ
ผูเ้รียน และแบ่งปันขอ้มลูซึ่งกนัและกนั โดยในการแบง่กลุม่ท ากิจกรรมผูส้อนจะใชว้ิธีการสุม่ดว้ย
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เครื่องมือทางเทคโนโลยี เพื่อแกปั้ญหาผูเ้รียนบางคนถูกปฏิเสธการเขา้กลุม่ วิธีนีช้่วยใหผู้เ้รียนท่ีมี
บุคลกิภาพเก็บตวั (introvert) กลา้คิด กลา้แสดงความคิดเห็น และมีสว่นรว่มในการท างานกลุม่ท่ีดี
ขึน้ นอกจากนีก้ารใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการสื่อสารโดยเฉพาะการอธิบายวิธีการท างานเพื่อใหผู้เ้รียน
เขา้ใจนัน้บางครัง้ตอ้งใชช้่องทางสื่อสารสว่นตวั เช่น Line กล่องขอ้ความใน edmodo เพื่อตอบ
ค าถามกับผูเ้รียนและตอบขอ้สงสยัต่างๆเก่ียวกับงานท่ีไดร้บัมอบหมาย ทัง้นีข้ึน้อยู่กับธรรมชาติ
ของบุคลิกภาพแตล่ะแบบ กลา่วคือ ผูเ้รียนท่ีมีบุคลภิาพแบบแสดงตวัสว่นใหญ่จะถามค าถามและ
แสดงความคิดในช่องทางไลนก์ลุม่ หรอืถามแบบเผชิญหนา้ ในระหวา่งท่ีผูเ้รียนท่ีมีบุคลภิาพแบบ
เก็บตวั จะสอบถามเก่ียวกับงานท่ีมอบหมายผ่านทางช่อง chat สว่นตวั ดงันัน้ผูส้อนตอ้งท าหนา้ท่ี
เป็นผูอ้  านวยการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจในรายละเอียดงานท่ีไดร้บัมอบหมายตามเกณฑก์ารให้
คะแนนแบบรูบริก (Rubrics) จะท าใหผู้เ้รียนทราบว่า ผูเ้รียนตอ้งท าอะไรบา้งเพื่อใหเ้ป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดและสามารถส่งงานท่ีได้มอบหมายได้ถูกต้องและครบถ้วน สอดคล้องกับ
Mansureh (2017)  ไดก้ลา่ววา่ เนือ้หาในหลกัสตูรออนไลนค์วรมีผูเ้รยีนเป็นศูนยก์ลาง การรว่มมือ
กับเพื่อนร่วมงาน (Collaboration) เป็นอีกกลยุทธ์หนึ่งในการเสริมสรา้งการเรียนรูแ้ละการมีสว่น
รว่มในหลกัสตูรออนไลน ์เนือ้หาท่ีใหมี้กิจกรรมการท างานรว่มกัน โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบ 
รูบริก (Rubrics) ท่ีมีรายละเอียดเกณฑก์ารโตต้อบและการมีสว่นรว่ม ตลอดจนใหค้วามส าคญักับ
การติดตามผู้เรียน การให้ผลสะท้อนกลับและเก่ียวกับการท างานในแต่ละครัง้ถือว่าจ าเป็น 
เน่ืองจากผูเ้รียนจะไดร้บัขอ้มูลกลบัจากผูส้อนเพื่อพัฒนางานในครัง้ต่อๆไป นอกจากนีก้ารให้
ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบัติการท าโครงงานในการเรียนรูร้อบท่ี 2 เป็นการฝึกใหผู้เ้รียนพบกับปัญหา
ระหว่างการท างานและการหาแนวทางการแกปั้ญหาจนสามารถเอาชนะปัญหาและอุปสรรคตา่งๆ
ได ้โดยผูส้อนตอ้งควรใหค้วามช่วยเหลอืระหวา่งทางการแกปั้ญหาของผูเ้รยีนดว้ย 

3.4 จากผลการวิเคราะหข์อ้มูล พฤติกรรมในขณะด าเนินกิจกรรมเพื่อส่งเสริม
ความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลั ของนิสิตปรญิญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพต่างกัน พบว่า 
นิสิตปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัและแสดงตวั มีพฤติกรรมในขณะด าเนินกิจกรรมการ
แกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั ไดแ้ก่ การตอบค าถาม การรว่มอภิปราย ความรบัผิดชอบ การมีสว่น
รว่มในกิจกรรมกลุม่ และการตดัสนิใจและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยครัง้ท่ี 1 ทัง้สองบุคลิกภาพ
มีพฤติกรรมอยู่ในระดบัดี  และครัง้ท่ี 2 และครัง้ท่ี 3 อยูใ่นระดบัดีมาก ทัง้นีอ้าจเน่ืองมาจากผูว้ิจัย
ไดน้  าเทคโนโลยีดา้นมาใชเ้พื่อตอบสนองความแตกต่างดา้นบุคลิกภาพของผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียน
สามารถมีสว่นรว่มในการตอบค าถาม การอภิปราย และกระตุน้ดา้นความรบัผิดชอบดว้ยการแชร์
ผลงานของตนเองและของกลุม่ผ่านทางเครือข่ายสงัคมออนไลน ์เพื่อใหเ้พื่อนไดว้ิพากษ์ผลงาน 



 220 
 
การใช ้padlet เพื่อใหผู้เ้รียนไดฝึ้กกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณและสามารถสื่อสารไปยงั
ผูอ้่านไดอ้ย่างเขา้ใจ ตลอดจนการใชช้่องทางการตอบค าถามหรือสื่อสารท่ีมากกว่า 1 ช่อง ตาม
ความตอ้งการของผูเ้รียนจะช่วยใหผู้เ้รียนท่ีบุคลิกภาพแบบเก็บมีสว่นรว่มในการเรียนและแสดง
ความคิดเห็นได้อย่างสบายใจ การใช้กระบวนการกลุ่มเพื่อช่วยกันตัดสินใจแก้ปัญหาและ
เรยีงล  าดบัวิธีการแกปั้ญหาได ้ซึ่งจากการเขา้ไปสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมกลุม่แบบออนไลน์
พบว่า ผูเ้รยีนท่ีมีบุคลิกภาพเก็บตวั สว่นใหญ่จะเป็นผูน้  าการกิจกรรมการอภิปราย การน าการคิด
เพื่อตดัสินใจในแต่ละกลุม่ ทัง้นีส้อดคลอ้งกบั เสาวลกัษณธ์ รตันชูวงศ ์(2553) พบว่านกัเรียนท่ีมี
บุคลิกภาพแบบเก็บตัวเรียนด้วยกระดานสนทนาบนเว็บมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่า
นกัเรยีนท่ีมีบุคลกิภาพแบบแสดงตวั ในการวิจยัไดใ้หข้อ้เสนอแนะวา่ ควรมีการศกึษาเก่ียวกับ การ
ใช้ประเภทค าถามของครู การชีแ้นะของครู การช่วยเหลือของครู และขอ้ความท่ีนักเรียนแสดง
ความคิดเห็นบนกระดานสนทนาดว้ยการวิเคราะหแ์ละอภิปรายผลในเชิงคุณภาพ ดงันัน้การให้
เวลาผูเ้รียนในการคิดท่ีไม่เรง่รดัผูเ้รียนจนเกินไปจะท าใหผู้เ้รียนมีกระบวนการคิดอย่างรอบดา้น 
โดยงานวิจยันีไ้ดเ้ทคนิคการคิดแบบหมวกใบ เพื่อใหผู้เ้รยีนทัง้สองบุคลกิภาพฝึกคิดแกปั้ญหาอยา่ง
รอบดา้น และช่วยในการตัดสินใจท่ีเหมาะสมและมีเหตุผล โดยผูส้อนตอ้งท าหนา้ท่ีกระตุน้ให้
ผูเ้รียนคิดและสามารถแนะน าใหเ้ห็นแนวทางการแกปั้ญหาท่ีเหมาะสมได ้สอดคลอ้งกับชัยรตัน ์
สทุธิรตัน ์ท่ีอธิบายวา่การใชห้มวกท่ีมีความสมัพนัธก์บัการคิดแตล่ะแบบ ผูส้อนควรอธิบาย แนะน า
ตวัอยา่งค าถาม เพื่อสรา้งความเขา้ใจ และเปิดโอกาสใหน้กัเรยีนไดฝึ้กใชห้มวกคิดจากสถานการณ์
หรือหวัขอ้ท่ีก าหนดใหโ้ดยพยายามใหน้กัเรยีนไดฝึ้กคิดรอบคุมทุกหมวก และมุ่งเนน้บรรยากาศท่ี
สนกุสนาน เพื่อเพิ่มความกระตือรอืรน้แก่ผูเ้รยีน 

3.5 จากผลการวิเคราะหก์ารบนัทกึสะทอ้นการเรียนรู ้พบวา่ นิสติระดบัปริญญา
ตรีท่ีมีบุคลิกภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตวั มีระดบัความสามารถในการสะทอ้นการเรียนรูอ้ยู่
ในระดบัดีมาก ทัง้นีเ้น่ืองจากเป็นกิจกรรมที่ผูส้อนไดใ้หเ้วลาผูเ้รยีนไดล้งมือท าภายหลงัเสรจ็สิน้การ
เรยีนการสอนในแตล่ะครัง้ ผูเ้รียนจะมีเวลาในการเรยีบเรยีงขอ้มลู การทบทวนความรูท่ี้ไดร้บั และ
สรุปออกมาอย่างเขา้ใจง่ายเพื่อสื่อสารหนา้โพสตข์อง Edmodo โดยผู้วิจัยได้ดึงข้อดีดา้นการ
ท างานของบุคลิกภาพแบบเก็บมีลกัษณะการท างานท่ีค่อนขา้งชา้แต่รอบคอบและท าอย่างตัง้ใจ 
มุ่งเนน้การท างานอยา่งใดอย่างหนึ่งใหส้  าเรจ็แตล่ะงานมาใชร้ว่มกบันิสติท่ีมีบุคลิกภาพแบบแสดง
ตวัตามแนวคิดของ Shelly J. Schmidt (2016) จึงท าใหผ้ลลพัธ์ของการบนัทึกสะทอ้นการเรียนมี
ระดับท่ีเท่ากัน นอกจากนีจ้ากขอ้มูลเชิงคุณภาพท่ีส  าคญัของการสะทอ้นการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
ความฉลาดในการแก้ปัญหาของนิสิตระดับปริญญาตรีเป็นไปในเชิงบวก คือ ผู้เรียนมีความ
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ตระหนกัถึงปัญหาและอนัตรายตา่งๆท่ีมาจากโลกออนไลน ์และมีความมั่นใจในการแกปั้ญหามาก
ขึน้หากในอนาคตตอ้งเผชิญปัญหาต่างๆในยุคดิจิทัล ทัง้นีเ้พราะผูเ้รียนไดฝึ้กการแกปั้ญหาจาก
สถานการณ์ต่างๆท่ีมีความซับซอ้นในเรื่องของทางเลือกในการแก้ปัญหาท่ีใกลเ้คียงกับบริบท
ผูเ้รยีน ตลอดจนเผชิญปัญหาดว้ยตนเองจากการท าโครงงานท่ีตอ้งใชเ้ครื่องมือทางเทคโนโลยี และ
โปรแกรมต่างๆท่ีผู้เรียนยังไม่เคยมีประสบการณ์การใช้มาก่อน แต่เม่ือผูเ้รียนสามารถจัดท า
โครงงานไดเ้ป็นผลส าเร็จ ท าใหผู้เ้รียนเกิดความภาคภูมิท่ีสามารถเอาชนะปัญหาเหล่านัน้มาได ้
โดยผูส้อนไดใ้หผู้เ้รยีนแบง่ปันผลงานและประสบการณผ์า่นช่องทางเครอืขา่ยออนไลนใ์นedmodo 
ผูเ้รียนจึงสามารถถ่ายทอดความรู ้และความรูส้กึออกมาไดอ้ย่างดี สอดคลอ้งกับ รชันันท ์เพชร
จ านงค ์(2561) ท่ีกลา่ววา่ ประสบการณท่ี์เกิดขึน้ในชีวิตเป็นกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ผา่นกระท า ซึ่งจะ
สง่ผลต่อการเรียนรูแ้ละความเขา้ใจในสิ่งท่ีไดก้ระท า และการเรียนรูผ้่านรูปแบบสื่อท่ีหลากหลาย
จะช่วยขยายกระบวนการประมวลผลใหก้วา้งออกไปและเป็นไปไดดี้ยิ่งขึน้ 

 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. การน ารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกันไปใช้
ภายใตส้ถานการณป์กติสามารถปรบัรูปแบบการจดัการเรยีนรูเ้ป็นแบบ Onsite ผสมผสานกบัการ
เรียนรูด้ว้ยตนเองผ่านระบบบริหารความรูห้รือแหล่งเรียนรูอ้อนไลนท่ี์ผูส้อนจัดเตรียมเนือ้หาไว้
ส  าหรบัผูเ้รยีน โดยยงัสามารถใชว้ิธีการหรอืกิจกรรมในกระบวนการคอนเนคติวิสมท่ี์สง่เสริมความ
ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทลัส  าหรบัผูเ้รยีน ทัง้นีอ้าจมีการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีหรือ 
Application ท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคก์ารเรยีนรู ้บรบิทผูส้อนและผูเ้รยีนไดต้ามความเหมาะสม 

2. การน ารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกันไปใช้ 
ควรน าเสนอสถานการณปั์ญหาท่ีก าลงัเป็นกระแสใหยุ้คปัจจุบนัและใกลเ้คียงกับบรบิทของผูเ้รยีน 
หรือในรายวิชา เพื่อน าไปสูก่ารคิดแกปั้ญหาในระดบัท่ีสามารถพฒันาเป็นชิน้งานได ้จากนัน้ควร
เพิ่มระดบัของปัญหาดว้ยการใหผู้เ้รยีนคิดหาปัญหาดว้ยเองในเป็นปัญหาท่ีผูเ้รยีนมีแนวโนม้จะพบ
ไดใ้นการเรียนและการท างาน เพื่อน าไปสูก่ารคิดแกปั้ญหาในระดบัท่ีสามารถพฒันาโครงงานได้ 
โดยมีการน าเทคโนโลยีหรือโปรแกรมประยุกตม์าใชเ้พื่อแกปั้ญหาต่างๆในบริบทยุคดิจิทลัภายใต้
กฎหมายและจรยิธรรมในการใชส้ื่อและเทคโนโลยี 
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3. การน ารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยุค
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพแตกต่างกันไปใช้
ควรน าไปใชจ้ัดการเรยีนรูเ้พื่อสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาอยา่งนอ้ย 4 ครัง้ (รอบท่ี 1) และ
สามารถจดัการเรียนรูไ้ดซ้  า้ตามกระบวนการในรูปแบบฯ SCSS Model อีก 4 ครัง้ (รอบท่ี 2)  เพื่อ
เพิ่มระดบัความฉลาดในการแกปั้ญหาของผูเ้รียน และเพิ่มทกัษะการคิดขัน้สูงท่ีผูเ้รียนสามารถ
ออกแบบหรอืสรา้งผลงานเพื่อแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลัของผูเ้รยีนได ้

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. ควรมีการพฒันารูปแบบการเรยีนรูแ้บบผสมผสานระหวา่งการสอนแบบหอ้งเรยีนปกติ 
และการสอนแบบออนไลน์โดยใช้ Platform ส  าหรบัระบบบริหารจัดการเรียนรูแ้บบอ่ืนๆท่ีสรา้ง
ปฏิสัมพันธ์การเรียนรู ้ในลักษณะเครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น Course Networking เป็นต้น 
ส  าหรบัปัจจัยอ่ืนๆของผูเ้รยีน เช่น สาขาวิชา ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน รูปแบบการเรยีนรู ้เป็นตน้ ท่ี
สง่ผลตอ่การสง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหา  

2. ควรมีการน ารูปแบบฯท่ีพฒันาขึน้นีไ้ปใชอ้อกแบบการเรียนการสอนใชใ้นรายวิชาอ่ืนๆ 
หรือผูเ้รียนสาขาวิชาอ่ืน โดยใช้สถานการณปั์ญหาในประเด็นคุณธรรมจริยธรรมท่ีเก่ียวขอ้งกับ
วิชาชีพอ่ืนท่ีนอกเหนือจากวิชาชีพครู ดว้ยมีการบูรณาการเนือ้หาท่ีใกลเ้คียงกบับรบิทของผูเ้รยีนให้
เช่ือมโยงสอดคลอ้ง โดยเฉพาะวิชาท่ีเนน้การปฏิบติั หรือการท าโครงงานท่ีตอ้งใชค้วามสามารถใน
การแกปั้ญหาและการตดัสนิใจที่เหมาะสม 

3. ควรมีการน ากระบวนการตามแนวคิดคอนเนคติวิสมท่ี์พฒันาขึน้ไปใชจ้ัดการเรียนรูท่ี้
สง่เสริมคุณลกัษณะหรือทักษะท่ีพึงประสงคใ์นปัจจุบันแก่นิสิตนักศึกษา เช่น  ทักษะความคิด
สรา้งสรรคแ์ละความคิดริเริ่ม ทกัษะดา้นการคิดวิเคราะหแ์ละทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม เป็นตน้
รว่มกับการน าเทคนิคการคิดแบบอ่ืนมาใชเ้พื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดหาวิธีการแกปั้ญหาและเห็น
วิธีการแกปั้ญหาอยา่งรอบดา้น เช่น เทคนิคการคิดเชิงระบบ เทคนิคการคิดแบบ scamber เป็นตน้ 
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      คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศิลปากร 
4. รศ.ดร.มณฑิรำ จำรุเพ็ง    อาจารยป์ระจ าภาควิชาแนะแนวและ 
      จิตวิทยาการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์
      มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ 
5. ผศ.ดร.อุดมลักษม์  กูลศรีโรจน์   อาจารยป์ระจ าภาควิชาการศกึษา  
      (หลกัสตูรและการสอน) 
      คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
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ตารางแสดงผลการหาคุณภาพเคร่ืองทีใ่ช้ในการวิจัย 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความฉลาด 
ในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล โดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม ์

ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล โดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั ของผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 7 คน แสดงดงัตารางที่ 59 ถึงตารางที่ 63 

 
ตาราง 59 ความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตาม
บรบิทยุคดิจิทลั โดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่ง
กนั โดยรวมทกุดา้นและรายดา้น  
 

หัวข้อการประเมนิ X sd 
ระดับ 

ความเหมาะสม 

ดา้นภาพรวม 4.57 0.60 มากท่ีสดุ 
ดา้นองคป์ระกอบพืน้ฐาน (input) 4.54 0.51 มากท่ีสดุ 
ดา้นกระบวนการจดัการเรยีนรู ้(process) 4.39 0.57 มาก 
ดา้นความสามารถของความฉลาดในการ
แกปั้ญหา (output) 

4.57 0.74 มากท่ีสดุ 

รวม 4.52 0.60 มากที่สุด 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความฉลาด 
ในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม ์ 

ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
 
 ผลการประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดในการ
แก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม์ ส  าหรบันิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั ของผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน แสดงดงัตารางที่ 65 ถึงตารางที่ 68 

 
ตาราง 64 คา่ IOC ของแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุ
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ดา้น
เนือ้หาหลกัสตูร 
 

หัวข้อการประเมนิ 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

1.  เนือ้หาสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
2.  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัการจดัการเรยีนรู ้
โดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

3.  ขอบขา่ยเนือ้หาสง่เสรมิใหเ้กิดความฉลาด 
ในการแกปั้ญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

4.  เนือ้หามีเพียงพอและครบถว้นครอบคลมุ 
หนว่ยการเรยีนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

5.  เนือ้หาทนัสมยัสอดคลอ้งกบับรบิทยคุดิจิทลั +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
6.  เนือ้หานา่เช่ือถือและอา้งอิงแหลง่ท่ีมา +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
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ตาราง 65 คา่ IOC ของแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุ
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ดา้น
กระบวนการและกิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้
 

หัวข้อการประเมนิ 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

1.  กระบวนการและกิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้
สง่เสรมิใหเ้กิดความฉลาดในการแกปั้ญหา 
ตามบรบิทยคุดิจิทลั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

2.  การจดัการเรยีนรูเ้ป็นไปตามกระบวนการ
เรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมเ์พื่อสง่เสรมิ
ความฉลาดในการแกปั้ญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

3.  เทคนิควิธีการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัผูเ้รยีนท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

4.  กิจกรรมการเรยีนรูส้ง่เสรมิใหผู้เ้รยีนท่ีมี
บุคลกิภาพแตกตา่งมีสว่นรว่มในการเรยีนรู  ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

5.  การเรยีงล  าดบัการเรยีนรูใ้นแตล่ะครัง้ 
สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมีความฉลาดในการแกปั้ญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
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ตาราง 66 คา่ IOC ของแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุ
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ดา้น
เทคโนโลยีและสื่อการเรยีนรู ้
 

หัวข้อการประเมนิ 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

1.  การผสมผสานทัง้การสื่อสารแบบประสาน
และไม่ประสานเวลาสนบัสนนุการเรยีนรูผู้เ้รยีน
ทัง้ 2 บุคลกิภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

2.  เทคโนโลยีและสื่อการเรยีนรูท่ี้ใช ้สอดคลอ้ง
กบักิจกรรมรายเด่ียวและรายกลุม่ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

3.  เทคโนโลยีเพื่อการบรหิารจดัการเรยีนรู ้(LMS) 
ดว้ยระบบ Edmodo สามารถจดัการรายวิชา 
จดัการผูเ้รยีน การแบง่ปันเนือ้หา การเขา้ถึงงาน
ของผูเ้รยีนไดอ้ยา่งเป็นระบบและปลอดภยั 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

4.  มีแหลง่การเรยีนรูอ้อนไลนท่ี์จดัการไวใ้ห้
ส  าหรบัผูเ้รยีนไดศ้กึษาและทบทวนความรูด้ว้ย
ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

5.  เทคโนโลยีและสื่อการเรยีนรูท่ี้ใชส้ามารถ 
สรา้งปฏิสมัพนัธท์างสงัคมกบัผูเ้รยีน เพื่อสง่เสริม
ใหผู้เ้รยีนเกิดความฉลาดในการแกปั้ญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
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ตาราง 67 คา่ IOC ของแผนการจดัการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุ
ดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั ดา้น
การวดัและประเมินผล 
 

หัวข้อการประเมนิ 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

1.  วิธีการวดัและเครื่องมือวดัสอดคลอ้งกบั
พฤติกรรมที่ก าหนดในจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

+1 +1 +1 +1 0 0.80 

2.  การวดัและประเมินผลเนน้ตามสภาพจรงิ 
(Authentic Assessment) โดยใชว้ิธีการท่ี
หลากหลาย ครอบคลมุดา้นความรู ้เจคติ และ
ทกัษะ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 

3.  การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อสรา้งเครื่องมือวดัและ
ประเมินผล ท่ีจดัเก็บหลกัฐานซึ่งท่ีแสดงถึง
กระบวนการในการแกปั้ญหาท่ีสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 
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ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบวัดความฉลาด 
ในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล โดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม ์ 

ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
 
 ผลการประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหา
ตามบริบทยุคดิจิทัล โดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม์ ส  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมีบุคลิกภาพ
แตกตา่งกนั ของผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน แสดงดงัตารางท่ี 68  
 
ตาราง 68 คา่ IOC ของแบบทดสอบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั โดยใช้
แนวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกัน  
 

ข้อค าถาม 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

1.             
1.1 +1 0 +1 +1 +1 0.80 
1.2 +1 0 +1 +1 +1 0.80 
1.3 +1 0 +1 +1 +1 0.80 

2.             
2.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
2.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
2.3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

3.             
3.1 +1 0 +1 +1 +1 0.80 
3.2 +1 0 +1 +1 +1 0.80 
3.3 +1 0 +1 +1 +1 0.80 

4.             
4.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
4.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
4.3 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
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ตาราง 68 (ตอ่)  
 

ข้อค าถาม 
คะแนนของผู้เชีย่วชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

5.             
5.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
5.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
5.3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
5.4 +1 +1 +1 +1 0 0.80 

6.             
6.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
6.2 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
6.3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
6.4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

7.             
7.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
7.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

8.             
8.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
8.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

9.             
9.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
9.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
9.3 +1 +1 +1 +1 0 0.80 

10.             
10.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
10.2 +1 +1 +1 +1 0 0.80 

11.             
11.1 +1 0 +1 +1 +1 0.80 
11.2 +1 0 +1 +1 0 0.60 
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ตาราง 68 (ตอ่)  
 

ข้อค าถาม 
คะแนนของผู้เชีย่วชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

12.             
12.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
12.2 +1 +1 +1 +1 0 0.80 

13.             
13.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
13.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

14.             
14.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
14.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
14.3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

15.             
15.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
15.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

16.             
16.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
16.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

17.             
17.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
17.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

18.             
18.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
18.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

19.             
19.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
19.2 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
19.3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

 
 



 253 
 
ตาราง 68 (ตอ่)  
 

ข้อค าถาม 
คะแนนของผู้เชีย่วชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

20.             
20.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
20.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

21.             
21.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
21.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
21.3 +1 +1 +1 +1 0 0.80 

22.             
22.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
22.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 

23.             
23.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
23.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
23.3 +1 +1 +1 +1 0 0.80 

24.             
24.1 +1 +1 +1 +1 0 0.80 
24.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
24.3 0 +1 +1 +1 0 0.60 

25.             
25.1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
25.2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
25.3 +1 +1 +1 +1 0 0.80 

 
 
 
 
 
 



 254 
 

ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจทิัล  
โดยใช้แนวคิดคอนเนคติวิสม ์ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

ที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน 
 

 ผลการวิเคราะหค์่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดความฉลาดในการแก้ปัญหาตาม
บรบิทยุคดิจิทลั โดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสติระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่ง
กนั แสดงดงัตารางที่ 69 
 

ตาราง 69 คา่ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหาตามบรบิทยคุดิจิทลั 
โดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม ์ส  าหรบันิสิตระดบัปรญิญาตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั  
 

Item 
(ด้านความฉลาด) Scale Mean 

if Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 

Corrected Item-
Total 

Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
1.1 (R) 220.78 424.76 0.36 0.77 
1.2 (O) 219.53 433.35 0.26 0.77 
1.3 (S) 221.00 416.58 0.38 0.76 
2.1 (R) 219.94 428.64 0.26 0.77 
2.2 (O) 219.44 436.77 0.15 0.77 
2.3 (S) 221.91 437.57 0.02 0.78 
3.1 (R) 219.78 423.73 0.44 0.77 
3.2 (O) 219.47 439.93 0.00 0.77 
3.3 (D) 220.25 433.81 0.07 0.77 
4.1 (A) 220.22 444.43 -0.10 0.78 
4.2 (S) 220.53 430.90 0.14 0.77 
4.3 (D) 220.53 423.42 0.23 0.77 
5.1 (R) 220.53 410.97 0.46 0.76 
5.2 (A) 222.09 430.28 0.16 0.77 
5.3 (O) 219.88 434.18 0.10 0.77 
5.4 (D) 220.13 422.37 0.27 0.77 
6.1 (R) 220.22 434.24 0.10 0.77 
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ตาราง 69  (ตอ่)  
 

Item 
(ด้านความฉลาด) Scale Mean 

if Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 

Corrected Item-
Total 

Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
6.2 (A) 220.53 436.13 0.04 0.78 
6.3 (O) 219.78 430.24 0.25 0.77 
6.4 (S) 221.88 416.82 0.37 0.76 
7.1 (R) 219.91 416.67 0.53 0.76 
7.2 (D) 219.56 429.35 0.35 0.77 
8.1 (A) 220.41 435.93 0.07 0.77 
8.2 (S) 221.38 419.53 0.37 0.76 
9.1 (A) 221.19 427.32 0.15 0.77 
9.2 (S) 221.38 428.37 0.22 0.77 
9.3 (D) 220.53 426.52 0.21 0.77 
10.1 (A) 221.41 437.22 0.01 0.78 
10.2 (D) 221.03 409.26 0.45 0.76 
11.1 (R) 220.44 422.84 0.29 0.77 
11.2 (A) 221.28 415.31 0.40 0.76 
12.1 (O) 219.94 434.19 0.13 0.77 
12.2 (D) 220.50 426.32 0.20 0.77 
13.1 (A) 219.44 439.74 0.01 0.77 
13.2 (O) 221.06 434.58 0.09 0.77 
14.1 (R) 221.09 412.15 0.47 0.76 
14.2 (A) 222.00 427.74 0.29 0.77 
14.3 (S) 220.88 427.40 0.24 0.77 
15.1 (S) 221.53 430.71 0.14 0.77 
15.2 (D) 221.38 421.27 0.23 0.77 
16.1 (R) 220.78 409.40 0.55 0.76 
16.2 (D) 220.72 426.14 0.21 0.77 
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ตาราง 69  (ตอ่)  
 

Item 
(ด้านความฉลาด) Scale Mean 

if Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 

Corrected Item-
Total 

Correlation 

Cronbach's 
Alpha if Item 

Deleted 
17.1 (O) 220.56 437.54 0.03 0.77 
17.2 (S) 221.53 422.00 0.34 0.77 
18.1 (R) 220.66 424.30 0.24 0.77 
18.2 (O) 219.66 426.62 0.39 0.77 
19.1 (R) 221.22 434.82 0.04 0.78 
19.2 (A) 222.34 441.39 -0.05 0.78 
19.3 (S) 220.91 429.06 0.13 0.77 
20.1 (A) 222.03 445.13 -0.13 0.78 
20.2 (S) 220.91 430.54 0.14 0.77 
21.1 (R) 220.53 422.58 0.33 0.77 
21.2 (O) 220.22 423.08 0.31 0.77 
21.3 (D) 220.81 418.93 0.34 0.77 
22.1 (A) 220.47 432.13 0.13 0.77 
22.2 (S) 220.78 436.11 0.08 0.77 
23.1 (R) 220.28 430.92 0.17 0.77 
23.2 (O) 220.16 433.17 0.12 0.77 
23.3 (D) 220.69 427.58 0.18 0.77 
24.1 (A) 222.09 450.93 -0.22 0.78 
24.2 (O) 220.66 429.46 0.13 0.77 
24.3 (D) 220.31 425.00 0.20 0.77 
25.1 (R) 221.25 425.42 0.22 0.77 
25.2 (S) 220.38 421.21 0.34 0.77 
25.3 (D) 221.34 427.20 0.17 0.77 

รวม    0.77 
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ผลการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบบุคลิกภาพ 
 
 ผลการประเมินความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบบุคลิกภาพ ของผูเ้ช่ียวชาญ
จ านวน 5 คน แสดงดงัตารางที่ 70  
 
ตาราง 70 คา่ IOC ของแบบทดสอบบุคลกิภาพ  
 

ข้อค าถาม 
คะแนนของผู้เชีย่วชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
3 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
5 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
6 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
7 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
9 +1 +1 0 +1 0 0.60 
10 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
11 +1 +1 0 +1 +1 0.80 
12 +1 +1 0 +1 +1 0.80 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
14 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
15 +1 0 +1 +1 +1 0.80 
16 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
18 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
19 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
20 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
21 +1 +1 0 +1 +1 0.80 
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ตาราง 70  (ตอ่)  
 

ข้อค าถาม 
คะแนนของผู้เชีย่วชาญคนที ่

IOC 
1 2 3 4 5 

22 0 +1 0 +1 +1 0.60 
23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
24 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีน ของผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 
คน แสดงดงัตารางที่ 71 

 
ตาราง 71 ความเหมาะสมของแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รยีน  
 

หัวข้อการประเมนิ 
คะแนนของผู้เช่ียวชาญคนที ่

X sd 
ระดับ 

ความเหมาะสม 1 2 3 4 5 

1.  ความเหมาะสมของ
หวัขอ้การสงัเกต 
การตอบค าถาม (R) 

4 4 4 4 3 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

2.  ความเหมาะสมของ
หวัขอ้การสงัเกต 
การรว่มอภิปราย (A) 

4 4 4 4 3 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

3.  ความเหมาะสมของ
หวัขอ้การสงัเกต 
ความรบัผิดชอบ (O) 

4 4 4 4 3 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

4.  ความเหมาะสมของ
หวัขอ้การสงัเกต 
การมีสว่นรว่มในกิจกรรม
กลุม่ (S) 

4 4 4 4 3 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

5.  ความเหมาะสมของ
หวัขอ้การสงัเกตการ
ตดัสนิใจและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น (D) 

4 4 4 4 3 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

รวม      3.80 0.41 มากที่สุด 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงาน 
 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลงาน ของผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 คน 
แสดงดงัตารางที่ 72 

 
ตาราง 72 ความเหมาะสมของแบบประเมินผลงาน 
 

หัวข้อการประเมิน 
คะแนนของผู้เชีย่วชาญคนที ่

X sd 
ระดับ 

ความเหมาะสม 1 2 3 4 5 

1.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การประเมนิการสะทอ้นคดิ
กบัปัญหา (R) 

4 4 4 4 4 4.00 0.00 มากท่ีสดุ 

2.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การประเมนิการสรา้ง
แผนภาพวงจรสาเหตขุอง
ปัญหา (A) 

4 4 4 4 4 4.00 0.00 มากท่ีสดุ 

3.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การประเมนิการเสนอกลยทุธ์
หรือวธีิการแกปั้ญหา (O) 

4 4 4 4 4 4.00 0.00 มากท่ีสดุ 

4.  ความเหมาะสมของหัวขอ้
การประเมนิการประเมินความ
เป็นไปได ้(S) 

4 4 4 4 4 4.00 0.00 มากท่ีสดุ 

5.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การประเมนิการน าวธีิการ
แกปั้ญหาไปใช ้(S) 

4 4 4 4 4 4.00 0.00 มากท่ีสดุ 

6.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การประเมนิการประเมนิ
ผลลพัธ ์(D) 

4 4 4 4 4 4.00 0.00  

รวม      4.00 0.00 มากทีสุ่ด 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ 
 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบบนัทึกสะทอ้นการเรียนรู ้ของผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 
5 คน แสดงดงัตารางที่ 73 

 
ตาราง 73 ความเหมาะสมของแบบบนัทึกสะทอ้นการเรยีนรู ้
 

หัวข้อการประเมิน 
คะแนนของผู้เชีย่วชาญคนที ่

X sd 
ระดับ 

ความเหมาะสม 1 2 3 4 5 

1.  ความเหมาะสมของ
รูปแบบการสะทอ้นการเรียนรู ้
(Reflective learning log) 

4 3 4 4 4 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

2.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การสะทอ้นประเดน็การ
เรียนรู ้

4 2 4 4 3 3.40 0.89 มากท่ีสดุ 

3.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การสะทอ้นความรูส้กึตอ่สิง่ท่ี
เรียนรู ้

4 3 4 4 4 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

4.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การสะทอ้นความรูใ้หมท่ี่
ไดร้บัจากการเรียนรู ้

4 3 4 4 4 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

5.  ความเหมาะสมของหวัขอ้
การสะทอ้นการน าไปใชใ้น
ชีวติประจ าวนั 

4 2 4 4 4 3.60 0.89 มากท่ีสดุ 

6.  ความเหมาะสมของ
เกณฑก์ารสะทอ้นการเรียนรู ้

4 3 4 4 4 3.80 0.45 มากท่ีสดุ 

รวม      3.70 0.60 มากทีสุ่ด 
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แบบวัดความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดจิิทลั  
 
ค าชีแ้จง 

 แบบวดัฉบบันีเ้ป็นสว่นหนึ่งของการท าปริญญานิพนธ์ในหลกัสตูรการศึกษาดุษฎีบณัฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เรื่อง การพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความฉลาดใน

การแกปั้ญหาตามบริบทยุคดิจิทัลโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสม์ส  าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรีท่ีมี

บุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

 แบบวดัแบง่ออกเป็น 2 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูเ้รยีน 

 ตอนที่ 2 แบบวดัความฉลาดในการแกปั้ญหา (AQ)  

 แบบวัดนีเ้ป็นการวัดความฉลาดในการแก้ปัญหาตามบริบทยุคดิจิทัล ประกอบด้วย 

ขอ้ความทัง้หมด 25 ขอ้ เป็นขอ้ความท่ีวดัความคิด ความรูส้กึ หรอืพฤติกรรมของผูเ้รยีน โดยแตล่ะ

ขอ้ไม่มีค าตอบท่ีถูกหรือผิด ค าตอบท่ีดีท่ีสุด คือ ค าตอบท่ีตรงกับความรูส้กึท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียน 

ค าตอบของผูเ้รียนจะถือเป็นความลบั และจะไม่มีส่วนเก่ียวขอ้งกับผลการเรียนของผูเ้รียนหรือ

สถานศกึษาแตอ่ยา่งใด 

 โปรดอ่านสถานการณ์ปัญหาทีละขอ้ แลว้พิจารณาว่าข้อค าถามแต่ละข้อนั้นตรงกับ

ความคิด ความรูส้กึ แมบ้างครัง้เหตุการณอ์าจจะไม่ไดเ้กิดขึน้จริงกับผูเ้รยีน แต่ใหผู้เ้รียนสมมติุว่า

ถา้เกิดเหตกุารณเ์หลา่นัน้กบัผูเ้รยีนและผูเ้รยีนจะท าอย่างไร โดยใหผู้เ้รยีนท าเครื่องหมาย  เพื่อ

เลอืกระดบัความรูส้กึของผูเ้รยีน โดยมีระดบัในการเลอืกตอบ ดงันี ้ 

 ระดบั 1  หมายถึง ความรูส้กึของทา่นใกลเ้คียงกบัค าตอบดา้นซา้ยมือมากท่ีสดุ 

 ระดบั 2 หมายถึง ความรูส้กึของทา่นใกลเ้คียงกับค าตอบดา้นซา้ยมือมาก 

 ระดบั 3 หมายถึง ความรูส้กึของทา่นใกลเ้คียงกบัค าตอบดา้นซา้ยมือและขวามือ 

    ในระดบัปานกลางมาก 

 ระดบั 4 หมายถึง ความรูส้กึของทา่นใกลเ้คียงกบัค าตอบดา้นขวามือมาก 

 ระดบั 5 หมายถึง ความรูส้กึของทา่นใกลเ้คียงกับค าตอบดา้นซา้ยมือมากท่ีสดุ 
 ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามชุดนีแ้ละ 

ข้อมูลต่างๆที่ท่านได้ตอบน้ันจะถูกเก็บไว้เป็นความลับ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ค  าชีแ้จง โปรดเติมขอ้มลูใหต้รงกบัความเป็นจรงิและถกูตอ้ง 

1. รหสัประจ าตวั............................... 

2. เพศ   หญิง   ชาย 

3. สาขาวิชา................................................ 

4. คณะ...................................................................... 
ตอนที่ 2 แบบวัดความฉลาดในแก้ปัญหา  
ค  าชีแ้จง โปรดวงกลม  เพื่อเลอืกระดบั 1 – 5 ท่ีตรงกบัความรูส้กึของผูเ้รยีนมากท่ีสดุ 

ขอ้ ค าถาม 

1 สถานการณ์ : เมื่อฉันได้มีโอกำสได้ฝึกสอนในโรงเรียน และได้ใช้ส่ือกำรสอนในวิชำภำษำอังกฤษ
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 ปรำกฏว่ำสังคมเกิดข้อสงสัยเรื่องกำรออกเสียงอย่ำงมำก 
เนื่องจำกมีกำรออกเสียงผิดๆ ถูกๆ แกรมม่ำไม่ได้ พูดไม่ชัดเจน ส่ือกำรสอนผิดเพี้ยน แถมส ำเนียง
ภำษำอังกฤษยังแปลกๆ อีกด้วย ส่วนใหญ่ต ำหนิเรื่องนี้กันอย่ำงมำกในโลกออนไลน์ 

1.1 จากเหตกุารณท่ี์ฉนัถกูวิพากษว์ิจารณ ์ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

1.2 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

1.3 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัหรอืคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

2 สถานการณ์ : ด้วยควำมหวังดีของฉันในฐำนะครูและต้องกำรทรำบข้อมูลของนักเรียนเพื่อ
จัดเตรียมแฟ้มประวัตินักเรียนก่อนท่ีจะเปิดภำคเรียน จึงได้สร้ำงแบบสอบถำมข้อมูลของนักเรียน 
ด้วยกำรขอรหัสผ่ำนโซเชียลมีเดียของนักเรียนขึ้นมำโดยพลกำร ซึ่งไม่ได้ผ่ำนกำรตรวจสอบและ
อนุญำตจำกทำงโรงเรียนก่อนน ำไปใช้ ซึ่งท ำให้นักเรียนเกิดควำมไม่สบำยใจ และร้องเรียนต่อทำง
โรงเรียน  

2.1 จากเหตกุารณท่ี์ฉนัถกูรอ้งเรยีน ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้
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ขอ้ ค าถาม 

2.2 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

 
2.3 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัและช่ือเสยีงของโรงเรยีนมากนอ้ยเพียงใด 

สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 
3 สถานการณ์ : เมื่อฉันในฐำนะครูมอบหมำยให้นักเรียนท ำกำรบ้ำน หลังให้โจทย์คณิตศำสตร์ ใน

โจทย์ข้อหนึ่งถำมว่ำ “เข็มส้ัน หมุนจำกเลข 1 ไปถึงตัวเลข 3 เวลำผ่ำนไปเท่ำไหร่” ซึ่งนักเรียนตอบ
ว่ำ 2 ช่ัวโมง แต่ฉันตรวจผิด ค ำตอบของฉันคือ 3 ช่ัวโมง จนเกิดกระแสดรำม่ำวิพำกษ์วิจำรณ์ท ำให้
หลำยคนเข้ำมำแสดงควำมเห็นในโลกออนไลน์ว่ำ ฉันหรือนักเรียนตอบถูกกันแน ่

3.1 จากเหตกุารณท่ี์เกิดการวิพากษว์ิจารณก์ารตรวจการบา้นของฉนั ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

3.2 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

3.3 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

4 สถานการณ์ : ในรำยวิชำภำษำไทย ฉันในฐำนะครูผู้สอนต้องกำรสร้ำงสีสันบรรยำกำศในห้องเรียน 
ควบคู่กับเนื้อหำสำระของวิชำเรียน ท่ีท ำให้นักเรียนมีควำมต้ังใจเรียนและสนุกกับกำรสอนของครู 
ฉันจึงแต่งหน้ำแต่งตำ ใส่ชุดในวรรณคดีมำสอนในรำยวิชำนี้ แต่ปรำกฏว่ำได้มีนักเรียนถ่ำยคลิปและ
น ำไปเผยแพร่ กลับถูกกระแสโซเซียลมีเดีย บูลล่ี ล้อเลียนต่ำงๆ นำนำ 

4.1 สาเหตท่ีุฉนัถกูบูลลี่และลอ้เลยีน มาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

4.2 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัและคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

4.3 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 
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ขอ้ ค าถาม 

5 สถานการณ์ : รำยวิชำกำรออกแบบกรำฟิก ได้มีนักเรียนมำขอโปรแกรม Adobe Photoshop ฉัน
ในฐำนะครูผู้สอน เพื่อน ำไปติดต้ังในเครื่องคอมพิวเตอร์ของนักเรียน ปรำกฏว่ำ โปรแกรมดังกล่ำว
ไม่ถูกลิขสิทธิ์ ท ำให้คอมพิวเตอร์ของนักเรียนบำงเครื่องติดต้ังโปรแกรมไม่ได้ ท ำให้นักเรียนบำงคน
เกิดควำมไม่พอใจและโพสต์ลงในกระทู้ของพันทิป 

5.1 จากเหตกุารณท่ี์นกัเรยีนไม่พอใจและโพสต์ลงในกระทู้ของพันทิป ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้
 

5.2 สาเหตท่ีุฉนัถกูวิพากษว์ิจารณใ์นกระทู้ของพันทิปมาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

5.3 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

5.4 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

6 สถานการณ์ : จำกสถำนกำรณ์โควิด 19 รอบท่ี 3 ท ำให้รัฐบำลต้องออกประกำศให้สถำนศึกษำท่ัว
ประเทศปรับเปล่ียนกำรเรียนในห้องเรียนและกำรเดินทำงไปโรงเรียน เป็นกำรเรียนออนไลน์  โดย
ในห้องเรียนออนไลน์ของฉันมีดรำม่ำจำกโซเชียลมีเดียอย่ำงต่อเนื่อง และพบว่ำนักเรียนส่วนหนึ่งยงั
ไม่มีควำมพร้อมต่อกำรเรียนกำรสอนออนไลน์ท่ีก ำลังจะเกิดขึ้น เช่น เว็บล่มหรือกำรสอนนั้นเร็ว
เกินไป ท ำให้จดไม่ทัน หรือระบบกำรสอนน่ำเบ่ือกว่ำกำรเรียนในห้องเรียน 

6.1 จากเหตกุารณท่ี์นกัเรยีนประสบปัญหาการเรยีนออนไลนใ์นช่วงสถำนกำรณ์โควิด 19 รอบท่ี 3  
ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

6.2 สาเหตขุองปัญหาการเรยีนออนไลนม์าจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

6.3 ผลจากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

6.4 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัและคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
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สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 
7 สถานการณ์ : เมื่อฉันในฐำนะครูผู้สอนรำยวิชำพลศึกษำ และในภำคเรียนนี้ต้องสอนรำยวิชำนี้ผ่ำน

ระบบออนไลน์ และสร้ำงส่ือกำรสอนในรำยวิชำท่ีเน้นปฏิบัติ โดยใช้เทคโนโลยีช่วยในกำรจัดกำร
เรียนกำรสอนร่วมถึงกำรประเมินผู้เรียนในรำยวิชำปฏิบัติในรูปแบบออนไลน์ โดยท่ีฉันไม่มีควำม
เช่ียวชำญด้ำนกำรใช้เทคโนโลยีเพื่อกำรเรียนกำรสอน 

7.1 จากเหตกุารณท่ี์ตอ้งสอนรำยวิชำพลศึกษำในภำคเรียนนี้และต้องสอนรำยวิชำนี้ผ่ำนระบบออนไลน์ 

ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

7.2 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

8 สถานการณ์ : เมื่อฉันได้รับมอบหมำยให้เป็นหัวหน้ำกลุ่ม โดยมีภำรกิจงำนกลุ่ม คือ ให้ออกแบบ
กำรประเมินส่ือกำรสอนในรำยวิชำพลศึกษำ โดยระหว่ำงกำรท ำงำนกลุ่มเกิดปัญหำควำมคิดเห็น
ของเพื่อนในกลุ่มไม่ตรงกนั จำกนั้นได้มีกำรโพสต์ต่อว่ำกันไปมำระหว่ำงเพื่อน ประกอบกับลักษณะ
กำรท ำงำนเป็นรูปแบบ Social Distancing 

8.1 สาเหตท่ีุเพื่อนมีควำมคิดเห็นไม่ตรงกันมาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

8.2 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัและคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

9 สถานการณ์ : ระหว่ำงประชุมงำนกลุ่ม ผ่ำน line group เพื่อนๆไมร่ับฟังควำมเห็นหรือข้อเสนอ
ของฉัน 

9.1 สาเหตท่ีุเพื่อนๆไม่รับฟังควำมเห็นหรือข้อเสนอของฉัน มาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

9.2 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัและคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

9.3 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 
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10 สถานการณ์ : หำกฉันส่ังซื้อสินค้ำผ่ำนช่องทำงออนไลน์แต่สินค้ำไม่ถูกส่งมำให้และไม่สำมำรถติดต่อ
ผู้ขำยได้ 

10.1 สาเหตท่ีุฉันถูกโกงจำกกำรส่ังซื้อสินค้ำออนไลน์ มาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

10.2 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

11 สถานการณ์ : หำกฉันและคนรักต้องทะเลำะกัน ด้วยปัญหำมือท่ีสำมท่ีเข้ำมำทำงส่ือสังคมออนไลน์ 
และมีแนวโน้มว่ำต้องเลิกรำกัน 

11.1 จากเหตกุารณท่ี์ฉันทะเลำกับคนรัก ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

11.2 สาเหตท่ีุฉันและคนรักต้องทะเลำะกัน มาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

12 สถานการณ์ : หำกฉันมีปำกเสียงอย่ำงรุนแรงกับคนในครอบครัวของฉันด้วยกำรโต้ตอบไปมำผ่ำน
ช่องทำง line group 

12.1 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

12.2 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

13 สถานการณ์ : หำกฉันเห็นว่ำเพื่อนสนิทของฉันโพสต์ใน Facebook ว่ำก ำลังป่วยหนัก 

13.1 สาเหตท่ีุเพื่อนสนิทของฉันโพสต์ใน Facebook ว่ำก ำลังป่วยหนัก มาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

13.2 ผลจากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

14 สถานการณ์ : หำกฉันบังเอิญเห็นข้อควำมใน Group Line ของท่ีท ำงำน แล้วพบว่ำ ฉันถกูปฏิเสธ
ไม่ใหท้  างานท่ีส  าคญัชิน้หนึ่ง 

14.1 จากเหตกุารณท่ี์ฉันถกูปฏิเสธไม่ใหท้  างานท่ีส  าคญัชิน้หนึ่ง ฉนัคิดวา่ 
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ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

14.2 สาเหตท่ีุฉันถกูปฏิเสธไม่ใหท้  างานท่ีส  าคญัชิน้หนึ่ง มาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

14.3 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัและคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

15 สถานการณ์ : หากฉนัพบขอ้ความท่ีพดูถึงฉนัในดา้นลบหรอืการนินทาจาก facebook ของเพื่อน
คนนงึท่ีฉนัไวเ้นือ้เช่ือใจ 

15.1 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัและคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

15.2 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

16 สถานการณ์ : หากฉนัไม่ไดร้บัคา่จา้งเพิ่มมากขึน้จากการรบัจา้งรวีิวสนิคา้ในช่อง Youtube 
ตามท่ีตกลงกนัไวก้บัผูว้า่จา้ง 

16.1 จากเหตกุารณท่ี์ฉันฉนัไม่ไดร้บัคา่จา้งเพิ่มมากขึน้ ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

16.2 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

17 สถานการณ์ : หากฉนัพบขอ้มลูอนัเป็นเท็จท่ีแชรใ์นโลกออนไลนว์า่คนใกลชิ้ดของฉนัไดร้บัการ
ตรวจวินิจฉยัวา่เป็นมะเรง็ 

17.1 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

17.2 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัหรอืคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

18 สถานการณ์ : หากฉนั Copy ขอ้มลูท่ีแชรอ์ยูโ่ลกออนไลนแ์ละใชเ้ป็นค าตอบส าหรบัสง่การบา้น
แตผ่ลปรากฏวา่ครูจบัได ้
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18.1 จากเหตกุารณท่ี์ครูจบัไดว้า่ฉนั Copy ขอ้มลูท่ีแชรอ์ยูโ่ลกออนไลนม์าสง่ ฉนัคิดวา่ 
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

18.2 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

19 สถานการณ์ : หากฉนัพลาดเท่ียวบินท่ีจองตั๋วผา่นระบบออนไลนเ์อาไวแ้ลว้ 
19.1 จากเหตกุารณท่ี์ฉันพลาดเท่ียวบิน ฉนัคิดวา่ 

ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

19.2 สาเหตท่ีุฉนัพลาดเท่ียวบิน มาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

19.3 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัหรอืคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

20 สถานการณ์ : หากคณุไดร้บัขอ้ความจากในไลนก์ลุม่เก่ียวกบัการไม่ไดร้บัเลอืกจากอาจารยใ์ห้
รบัผิดชอบโครงการท่ีส  าคญัมาก 

20.1 สาเหตท่ีุฉนัไม่ไดร้บัเลอืกใหร้บัผิดชอบโครงการท่ีส  าคญัมาก มาจาก 
ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

20.2 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัหรอืคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

21 สถานการณ์ : หากโครงการท่ีฉนัรบัผิดชอบลม้เหลวและเพื่อนน าขอ้มลูไปโพสตต์อ่วา่ใน Social 
Media 

21.1 จากเหตกุารณท่ี์โครงกำรล้มเหลวและเพื่อนน ำฉันไปต่อว่ำ ฉนัคิดวา่  
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

21.2 ผลจากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

21.3 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
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หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 
22 สถานการณ์ : หากฉนัพยายามโทรติดตอ่เพื่อนๆ หลายครัง้แลว้ แตไ่ม่มีใครโทรกลบัหรอืตอบ

ไลนม์าหาฉนัเลย 
22.1 สาเหตท่ีุเพื่อนไม่ติดตอ่กลบัมาหาฉนั มาจาก 

ตวัฉนัเอง 1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 
22.2 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัหรอืคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 

สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 
23 สถานการณ์ : หากอาจารยท่ี์ฉนัเคารพไดว้า่กลา่วตกัเตือน ฉนัผา่นไลนก์ลุม่ของหอ้งเรยีน 

23.1 จากเหตกุารณท่ี์ฉนัไดถ้กูวา่กลา่วตกัเตือนผา่นไลนก์ลุม่ ฉนัคิดวา่  
ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

23.2 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

23.3 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

24 สถานการณ์ : หากฉนัตัง้ใจเรยีนมากแตผ่ลการเรยีนของฉนัออกมาไม่เป็นท่ีนา่พอใจ โดยไดมี้
การประกาศผลการเรยีนผา่นช่องทางออนไลน ์

24.1 สาเหตท่ีุมีการประกาศผลการเรยีนท่ีไม่คอ่ยดีของฉนัผา่นช่องทางออนไลนม์าจาก 
ตวัฉนัเอง  1 2 3 4 5 คนอ่ืนหรอืปัจจยัอ่ืน 

24.2 จากเหตกุารณนี์ท้  าใหฉ้นัรูส้กึวา่ 
ไม่ตอ้งท าอะไรเลย 1 2 3 4 5 ท าในสว่นท่ีตอ้งรบัผิดชอบใหเ้ต็มท่ี 

24.3 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

25 สถานการณ์ : หากฉนัไม่ไดร้บัการโหวตออนไลนจ์ากเพื่อนใหเ้ป็นผูน้  าในงานกลุม่ท่ีมี
ความส าคญัมากในรายวิชาหนึ่ง 

25.1 จากเหตกุารณท่ี์ฉนัไม่ไดไ้ม่ไดร้บัการโหวตออนไลนจ์ากเพื่อนใหเ้ป็นผูน้  าในงานกลุม่ ฉนัคิดวา่  
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ขอ้ ค าถาม 

ฉนัไม่สามารถจดัการปัญหา
ได ้

1 2 3 4 5 ฉนัสามารถจดัการปัญหาได ้

25.2 จากการหาวิธีการแกปั้ญหาจะสง่ผลกระทบกบัฉนัหรอืคนอ่ืนอยา่งไรบา้ง 
สง่ผลกระทบอยา่งแนน่อน 1 2 3 4 5 ไม่สง่ผลกระทบแตอ่ยา่งใด 

25.3 ถา้ฉนัพยายามอดทนแกปั้ญหานีแ้ลว้แตผ่ลยงัไม่เป็นไปตามท่ีคาดหวงั 
หยดุท าและยอมรบั 1 2 3 4 5 พยายามอดทนคิดแกปั้ญหาตอ่ไปจนส าเรจ็ 

 

ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือในการท าแบบวัดชุดนีแ้ละ 
ข้อมูลต่างๆที่ท่านได้ตอบน้ันจะถูกเก็บไว้เป็นความลับ 
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แบบทดสอบวัดบคุลิกภาพ   
Maudsley Personality Inventory (MPI) 

ค าชีแ้จง  
 แบบทดสอบฉบับนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการท าปริญญานิพนธ์ในหลกัสูตรการศึกษาดุษฎี

บณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา เรื่อง การพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้สง่เสริมความ

ฉลาดในการแกปั้ญหาตามบริบทยคุดิจิทลัโดยใชแ้นวคิดคอนเนคติวิสมส์  าหรบันิสติระดบัปรญิญา

ตรท่ีีมีบุคลกิภาพแตกตา่งกนั 

 แบบทดสอบนีแ้บง่ออกเป็น 2 ตอน  

 ตอนท่ี 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูเ้รยีน 

 ตอนท่ี 2 แบบทดสอบท่ีแสดงออกถึงลกัษณะบุคลกิภาพแสดงตวั (Extrovert) และ 

บุคลกิภาพแบบเก็บตวั (Introvert) มีทัง้หมด 24 ขอ้ โดยแตล่ะขอ้จะบรรยายลกัษณะพฤติกรรม

ตา่งๆ ขอใหผู้เ้รยีนพิจารณาขอ้ความในแตล่ะขอ้ท่ีสอดคลอ้งกบัความรูส้กึ การปฏิบติั และสิง่ท่ี

กระท า ท่ีเป็นจรงิของตวัผูเ้รยีนมากท่ีสดุ 

 ใหผู้เ้รยีนท าแบบทดสอบดว้ยความรวดเรว็ โดยใชค้วามรูส้กึแรกของผูเ้รยีน ในการตอบ

ค าถาม จากนัน้ตรวจดใูหแ้นใ่จวา่ไดต้อบค าถามครบทกุค าถาม 

 ในการตอบค าถามครัง้นีไ้ม่มีถกูหรือผิด ไม่ใช่การทดสอบสติปัญญา หรอืความสามารถแต่

อย่างใด เป็นการวดัวิธีท่ีผูเ้รียนปฏิบติั กระท า และรูส้กึเท่านัน้ และค าตอบของผูเ้รียนจะถือเป็น

ความลบั และจะไม่มีสว่นเก่ียวขอ้งกบัผลการเรยีนของผูเ้รยีนหรอืสถานศกึษาแตอ่ยา่งใด 

 จงพยายามตดัสนิใจวา่ “ใช่” หรอื “ไม่ใช่” เท่านัน้ ส  าหรบัสิ่งท่ีผูเ้รียนกระท า หรือรูส้กึ โดย

ท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง “ใช่” หรือ “ไม่ใช่” และถา้ผูเ้รียนรูส้กึว่าสดุวิสยัท่ีจะตดัสินใจ ใหท้  า

เครื่องหมาย   ในช่อง “ไม่แน่ใจ” โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างท่ีเห็นว่าเหมาะสมท่ีสดุ 

ดงัตอ่ไปนี ้

 ช่อง “ใช่”  หมายถึง ขอ้ความเป็นความจรงิทัง้หมด 

 ช่อง “ไม่ใช”่ หมายถึง ขอ้ความทัง้หมดไม่เป็นความจรงิเลย 

 ช่อง “ไม่แนใ่จ” หมายถึง ผูเ้รยีนตดัสนิใจไม่ไดว้า่ “ใช่” หรอื “ไม่ใช”่ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
ค  าชีแ้จง โปรดเติมขอ้มลูใหต้รงกบัความเป็นจรงิและถกูตอ้ง 

1. รหสัประจ าตวั............................... 

2. เพศ   หญิง   ชาย 

3. สาขาวิชา................................................ 

4. คณะ...................................................................... 

ส่วนที่ 2 แบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ   
ค  าชีแ้จง ค าถามมีทัง้สิน้ 24 ขอ้ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  ท่ีตรงกบัความเป็นจรงิของ

ผูเ้รยีนมากท่ีสดุ  

ข้อที ่ ค าถาม ลักษณะ
พฤติกรรม 

ใช่ ไม่ใช ่ ไม่
แนใ่จ 

1.  ทา่นชอบท างานท่ีไดร้บัมอบหมายใหส้  าเรจ็ภายในระยะเวลา
อนัรวดเรว็ 

   

2. ในการคบเพื่อนใหม่ทา่นมกัเป็นฝ่ายท าความรูจ้กักบัเขาก่อน    
3.  ทา่นมกัจะท าอะไรดว้ยความรวดเรว็และเช่ือมั่นในการกระท า

ของทา่น 
   

4. ทา่นมีความเห็นวา่ตวัทา่นเป็นคนกระฉบักระเฉงกระปรีก้ระเปรา่    
5. ทา่นจะรูส้กึไม่มีความสขุเลย ถา้ไม่ไดพ้บปะติดตอ่กบัคนอ่ืนหรอื

เขา้สงัคมบอ่ย ๆ 
   

6. ทา่นเป็นคนชอบลงมือท ามากกวา่เพียงแตคิ่ดไวว้า่จะท า    
7. เม่ือไปงานสงัคมทา่นมกัไม่แสดงตวั    
8. ทา่นรูส้กึล  าบากใจท่ีจะปลอ่ยใจใหส้นกุสนานเต็มท่ีแมจ้ะอยู่

ทา่มกลางงานรื่นเรงิ 
   

9. ทา่นเป็นคนท่ีมีความรูส้กึวิตกกงัวลมากเกินไป    
10. ทา่นเป็นคนชอบท าความรูจ้กักบัคนอ่ืน ๆ    
11. ทา่นเป็นคนพิถีพิถันในการคบเพื่อน    
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ข้อที ่ ค าถาม ลักษณะ

พฤติกรรม 
ใช่ ไม่ใช ่ ไม่

แนใ่จ 
12. เวลาท่ีทา่นจะท างานอะไรก็ตาม ทา่นมกัคิดวา่เป็นเรื่องคอขาด

บาดตายเสมอ 
   

13. ทา่นชอบงานสงัคม    
14.  ทา่นมกัชอบเป็นผูน้  าของกลุม่    
15. ทา่นรูส้กึอายเม่ืออยูต่อ่หนา้เพศตรงขา้ม    
16. ทา่นมกัมีค าแกต้วัทนัทีเม่ือถกูวิพากษว์ิจารณ ์    
17. ทา่นมีความเห็นวา่ตวัทา่นเป็นคนท าอะไรตามสบาย    
18. เม่ือทา่นอยูใ่นกลุม่ท่ีมีการพบปะสงัสรรคท์า่นมกัเป็นฝ่ายเงียบ

เฉย 
   

19. ทา่นสามารถจะสนกุสนานไดเ้ต็มท่ีในงานรื่นเรงิ    
20. ทา่นชอบท างานท่ีตอ้งใชค้วามตัง้ใจอยา่งเต็มท่ี    
21. เวลาท่ีทา่นมกัท างานทา่นมกัไม่คอ่ยเอาจรงิเอาจงักบังานมากนกั    
22. ทา่นมีความเห็นวา่ตวัทา่นเป็นคนรา่เรงิ    
23. ทา่นมีความเห็นวา่ตวัทา่นเป็นคนช่างพดู    
24. ทา่นมกัชอบท าตวัขีเ้ลน่กบัคนอ่ืน    

   

 

ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือในการท าแบบทดสอบชุดนีแ้ละ 
ข้อมูลต่างๆที่ท่านได้ตอบน้ันจะถูกเก็บไว้เป็นความลับ 
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แบบประเมินผลงาน 

ค าช้ีแจง แบบผลงำนนี้ใช้เพื่อประเมินผลงำนของผู้เรียนเป็นรำยบุคคลโดยมีผู้วิจัยเป็นผู้ประเมิน 

จำกนั้นใส่คะแนนให้ตรงกับผลงำนท่ีเป็นจริงของผู้เรียน ตำมเกณฑ์กำรให้คะแนนดังนี ้

   ระดับ 4 คะแนน หมำยถึง ผู้เรียนมีผลงำนอยู่ในระดับดีมำก 

   ระดับ 3 คะแนน หมำยถึง ผู้เรียนมีผลงำนอยู่ในระดับดี 

   ระดับ 2 คะแนน หมำยถึง ผู้เรียนมีผลงำนระดับพอใช้ 

   ระดับ 1 คะแนน หมำยถึง ผู้เรียนมีผลงำนอยู่ในระดับควรปรับปรุง 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียน 
รหสัประจ าตวั............................... 

สาขาวิชา................................................คณะ...................................................................... 

ตอนที่ 2  แบบประเมินผลงาน 
หัวข้อการประเมิน ระดับคะแนน 

4 
(ดี

มาก) 

3  
(ดี) 

2  
(พอใช้) 

1 
(ควร

ปรับปรุง) 
1. กำรสะท้อนคิดกับปัญหำ (R)     

2. กำรสร้ำงแผนภำพวงจรสำเหตุของปัญหำ (A)     
3. กำรเสนอกลยุทธ์หรือวิธีกำรกำรแก้ปัญหำ (O)     
4. กำรประเมินควำมเป็นไปได้ (S)     
5. กำรน ำวิธีกำรแก้ปัญหำไปใช้ (S)     
6. กำรประเมินผลลัพธ์ (D)     
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เกณฑ์การประเมินผลงาน (Rubric score)  

 จุดสูงสุด ขั้นตอนส าคัญ  เกณฑ์มาตรฐาน 
4 3 2 1 

การสะท้อนคิดกับ
ปัญหา (R) 

แสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถใน
กำรอธิบำยสภำพ
ปัญหำจำก
สถำนกำรณ์ได้อย่ำง
ชัดเจน  
โดยมีรำยละเอียด
ของข้อมูลหรือ
หลักฐำนที่เกี่ยวข้อง
มำสนับสนุนได้
ครบถ้วน 

แสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถใน
กำรอธิบำยสภำพ
ปัญหำจำก
สถำนกำรณ์ได้อย่ำง
ชัดเจน  
โดยมีรำยละเอียด
ของข้อมูลหรือ
หลักฐำนที่เกี่ยวข้อง
มำสนับสนุนแต่ยัง
ไม่ครบถ้วน 

แสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถใน
กำรอธิบำยสภำพ
ปัญหำจำก
สถำนกำรณ์ได้  
โดยมีรำยละเอียด
ของข้อมูลหรือ
หลักฐำนที่เกี่ยวข้อง
มำสนับสนุนแต่ยัง
ไม่ละเอียด 
ครบถ้วน 

เริ่มแสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถใน
กำรอธิบำยสภำพ
ปัญหำจำก
สถำนกำรณ์ได้ แต่
ยังมีรำยละเอียด
ของข้อมูลหรือ
หลักฐำนที่เกี่ยวข้อง
มำสนับสนุนได้ไม่
เพียงพอ 

การสร้างแผนภาพ
วงจรสาเหตุของ
ปัญหา (A) 

แสดงให้เห็น 
สำมำรถสร้ำง
แผนผังควำมคิดที่
แสดงสำเหตุของ
ปัญหำได้อย่ำง
ครบถ้วน
สมเหตุสมผล 

แสดงให้เห็น 
สำมำรถสร้ำง
แผนผังควำมคิดที่
แสดงสำเหตุของ
ปัญหำได้อย่ำงควำม
สมเหตุสมผลแต่ยัง
ไม่ครบถ้วน  

แสดงให้เห็น 
สำมำรถสร้ำง
แผนผังควำมคิดที่
แสดงสำเหตุของ
ปัญหำได้แต่ยังไม่
ครบถ้วนและ
สมเหตุสมผล 

เริ่มแสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถสร้ำง
แผนผังควำมคิดที่
แสดงสำเหตุของ
ปัญหำแต่ยังไม่
ถูกต้อง 

การเสนอกลยุทธ์
หรือวิธีการการ
แก้ปัญหา 
(O) 

แสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถใน
กำรระบุวิธีกำร
แก้ปัญหำที่
หลำกหลำยและทุก
วิธีสำมำรถน ำไปใช้
ได้ในบริบทของ
ปัญหำเป็นไปตำม
หลักจริยธรรม 
ควำมรับผิดชอบ 
ควำมเป็นเหตุเป็น
ผล   

แสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถใน
กำรระบุวิธีกำร
แก้ปัญหำที่
หลำกหลำยแต่มีแค่
บำงวิธีเท่ำน้ันที่
สำมำรถน ำไปใช้ได้
ในบริบทของปัญหำ
เป็นไปตำมหลัก
จริยธรรม ควำม
รับผิดชอบ ควำม
เปน็เหตุเป็นผล   

แสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถใน
กำรระบุวิธีกำร
แก้ปัญหำแค่เพียง
หน่ึงวิธีเท่ำน้ันที่
สำมำรถน ำไปใช้ได้
ในบริบทของปัญหำ
เป็นไปตำมหลัก
จริยธรรม ควำม
รับผิดชอบ ควำม
เป็นเหตุเป็นผล   

เริ่มแสดงให้เห็น
ควำมสำมำรถในมี
กำรระบุวิธีกำร
แก้ปัญหำแต่ยังไม่
สำมำรถน ำไปใช้ได้
ในบริบทของปัญหำ 

การประเมินความ
เป็นไปได้ 

แนวทำงกำร
แก้ปัญหำมีชัดเจน 

แนวทำงกำร
แก้ปัญหำมีควำม

แนวทำงกำร
แก้ปัญหำมีควำม

แนวทำงกำร
แก้ปัญหำยังไม่
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 จุดสูงสุด ขั้นตอนส าคัญ  เกณฑ์มาตรฐาน 
4 3 2 1 

(S) ลึกซึ้ง ครอบคลุม
ปัญหำ โดยมีกำร
แสดงตัวอย่ำง มี
ค ำอธิบำยที่ชัดเจน 
ครบถ้วน และรวม
ไปถึงกำรพิจำรณำ
สำเหตุอย่ำงเป็นเหตุ
เป็นผล สำมำรถ
ตรวจสอบวิธีกำร
แก้ปัญหำ และกำร
ให้ค่ำน้ ำหนักของ
ผลกระทบของวิธี
แก้ปัญหำ  

เหมำะสมและ
เพียงพอกับปัญหำ 
โดยมีกำรแสดง
ตัวอย่ำง มี
ค ำอธิบำยที่ชัดเจน 
และรวมไปถึงกำร
พิจำรณำสำเหตุ
อย่ำงเป็นเหตุเป็น
ผล สำมำรถ
ตรวจสอบวิธีกำร
แก้ปัญหำ และกำร
ให้ค่ำน้ ำหนักของ
ผลกระทบของวิธี
แก้ปัญหำ 

เหมำะสมแต่ยังไม่
เพียงพอ โดยมีกำร
แสดงตัวอย่ำง มี
ค ำอธิบำย และรวม
ไปถึงกำรพิจำรณำ
สำเหตุอย่ำงเป็นเหตุ
เป็นผล กำร
ตรวจสอบวิธีกำร
แก้ปัญหำ และกำร
ให้ค่ำน้ ำหนักของ
ผลกระทบของวิธี
แก้ปัญหำที่ไม่
ชัดเจน 
 
 

เหมำะสมกับปัญหำ  
มีกำรแสดงตัวอย่ำง 
กำรอธิบำยกำร
แก้ปัญหำ และรวม
ไปถึงกำรพิจำรณำ
สำเหตุ กำร
ตรวจสอบวิธีกำร
แก้ปัญหำ และกำร
ให้ค่ำน้ ำหนักของ
ผลกระทบของวิธี
แก้ปัญหำที่ไม่
ชัดเจน 
 
 

การน าวิธีการ
แก้ปัญหาไปใช ้
(S) 

กำรระบุ
รำยละเอียดของกำร
น ำวิธีกำรแก้ปัญหำ
ไปใช้อย่ำงละเอียด
และครอบคลุมกับ
ปัจจัยที่เกิดปัญหำ 

กำรระบุ
รำยละเอียดของกำร
น ำวิธีกำรแก้ปัญหำ
ไปใช้ที่ตรงกับปัจจัย
ที่เกิดปัญหำ 

กำรระบุ
รำยละเอียดของกำร
น ำวิธีกำรแก้ปัญหำ
ไปใช้ตรงกับ
สถำนกำรณ์ปัญหำ
แต่ไม่ตรงกับปัจจัยที่
เกิดปัญหำ 

กำรระบุ
รำยละเอียดของกำร
น ำวิธีกำรแก้ปัญหำ
ไปใช้ไม่ตรงกับ
สถำนกำรณ์ปัญหำ 

การประเมิน
ผลลัพธ์ 
(D) 

มีกำรทบทวน
ผลลัพธ์ที่สัมพันธ์กับ
สถำนกำรณ์ปัญหำ 
โดยค ำนึงถึงควำม
เป็นไปได้ สิ่งที่
จ ำเป็นต้องกระท ำ
หรือสิ่งที่จะเกิดข้ึน
ต่อไปอย่ำงละเอียด
ครบถ้วน 

มีกำรทบทวน
ผลลัพธ์ที่สัมพันธ์กับ
กำรสถำนกำรณ์
ปัญหำ โดยค ำนึงถึง
ควำมเป็นได้ สิ่งที่
จ ำเป็นต้องกระท ำ
หรือสิ่งที่จะเกิดข้ึน
ต่อไปแต่ยังไม่
ละเอียดครบถ้วน 

มีกำรทบทวน
ผลลัพธ์ที่สัมพันธ์กับ
สถำนกำรณ์ปัญหำ
โดยค ำนึงถึงควำม
เป็นไปได้สิ่งที่
จ ำเป็นต้องกระท ำ
หรือสิ่งที่จะเกิดข้ึน
ต่อไปอยู่บ้ำงเพียง
เล็กน้อย  
 

มีกำรทบทวน
ผลลัพธ์กับ
สถำนกำรณ์ปัญหำ
โดยไม่ค ำนึงถึงควำม
เป็นไปได้ สิ่งที่
จ ำเป็นต้องกระท ำ
หรือสิ่งที่จะเกิดข้ึน
ต่อไป  
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แบบสงัเกตพฤติกรรม ครัง้ท่ี… 
ค าชีแ้จง แบบสงัเกตพฤติกรรมนีใ้ชเ้พื่อประเมินพฤติกรรมของผูเ้รยีนเป็นรายบุคคลในขณะด าเนิน
กิจกรรมจากนัน้ใสค่ะแนนใหต้รงกบัพฤติกรรมที่เป็นจรงิของผูเ้รยีน ตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้
   ระดบั 4 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนแสดงพฤติกรรมอยูใ่นระดบัดีมาก 
   ระดบั 3 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนแสดงพฤติกรรมอยูใ่นระดบัดี 
   ระดบั 2 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนแสดงพฤติกรรมระดบัพอใช ้
   ระดบั 1 คะแนน หมายถึง ผูเ้รยีนแสดงพฤติกรรมอยูใ่นระดบัควร
ปรบัปรุง 
ตอนท่ี 1  แบบสงัเกตพฤติกรรม 
 
 
 
ช่ือ - นามสกลุ 

 
 
 
บคุลกิภาพ
แบบ 

พฤตกิรรม 
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ค า
ถา
ม 
(R
) 
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รร
ว่ม
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ิปร
าย

 (A
) 

คว
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ผดิ
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กล
ุ่ม (
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ดัส
นิใ
จแ
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แล
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ปลี่
ยน
คว
าม

คดิ
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(D
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 (E
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รว
ม 
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เกณฑก์ารประเมินแบบสงัเกตพฤติกรรม 

พฤตกิรรม ระดบัคะแนน 
4 3 2 1 

การตอบค าถาม 
(R) 

แสดงใหเ้ห็นวา่มีการ
ตอบค าถามอย่างเป็น
เหตเุป็นผล เก่ียวขอ้ง
กบัประเดน็ค  าถาม
และแสดงพฤตกิรรม
อย่างสม ่าเสมอ 

แสดงใหเ้ห็นวา่มีการ
ตอบค าถามอย่างเป็น
เหตเุป็นผล มีสว่น
นอ้ยท่ีไมเ่ก่ียวขอ้งกบั
ประเดน็ค  าถามและ
แสดงพฤตกิรรมอย่าง
บอ่ยครัง้ 

แสดงใหเ้ห็นวา่มี
ความพยายามในการ
ตอบค าถามแตย่งั
เก่ียวขอ้งกบัไม่
ประเดน็ค  าถามและ
แสดงพฤตกิรรมนานๆ
ครัง้ 

แทบจะไมแ่สดง
พฤตกิรรมหรือ
ความพยายามใน
การตอบค าถาม 

การรว่มอภิปราย 
(A) 

แสดงใหเ้ห็นวา่น า
ขอ้มลูมาอา้งอิงได้
อย่างชดัเจนและ
แสดงพฤตกิรรมอย่าง
สม ่าเสมอ 

แสดงใหเ้ห็นวา่น า
ขอ้มลูมาอา้งอิงไดด้ี
และแสดงพฤตกิรรม
อย่างบอ่ยครัง้ 

แสดงใหเ้ห็นวา่มี
ความพยายามน า
ขอ้มลูมาอา้งอิงและ
แสดงพฤตกิรรมนานๆ
ครัง้ 

แทบจะไมแ่สดง
พฤตกิรรมหรือ
ความพยายามใน
การน าขอ้มลูมา
อา้งอิง 

ความรบัผดิชอบ 
(O) 

แสดงใหเ้ห็นวา่
สามารถปฏิบตังิาน
ตามท่ีไดร้บั
มอบหมายแลว้เสรจ็
ไดท้ัง้หมด 

แสดงใหเ้ห็นวา่
สามารถปฏิบตังิาน
ตามท่ีไดร้บั
มอบหมายแลว้เสรจ็
ไดเ้กือบทัง้หมด 

แสดงใหเ้ห็นวา่
สามารถปฏิบตังิาน
ตามท่ีไดร้บั
มอบหมายแลว้เสรจ็
ไดบ้างสว่น 

ไมป่ฏิบตังิาน
ตามท่ีไดร้บั
มอบหมาย 

การมีสว่นร่วมใน
กิจกรรมกลุม่ 
(S) 

แสดงใหเ้ห็นวา่มีสว่น
รว่มในการท ากิจกรรม
กลุม่สม ่าเสมอ 

แสดงใหเ้ห็นวา่มีสว่น
รว่มในการท ากิจกรรม
กลุม่บอ่ยครัง้ 

แสดงใหเ้ห็นวา่มี
ความพยายามท่ีจะ
สว่นรว่มในการท า
กิจกรรมกลุม่นานๆ
ครัง้ 

แทบจะไมแ่สดง
พฤตกิรรมหรือ
ความพยายามใน
การท ากิจกรรม
กลุม่ 

การตดัสนิใจและ
แลกเปล่ียนความ
คดิเห็น 
(D) 

แสดงใหเ้ห็นวา่มีการ
น าความรูค้วามเขา้ใจ
หรือประสบการณเ์ดมิ
มาใชต้ดัสนิใจ ไม่
แสดงความคดิเห็น
ออกนอกประเดน็และ
แสดงพฤตกิรรมอย่าง
สม ่าเสมอ 

แสดงใหเ้ห็นวา่มีการ
น าความรูค้วามเขา้ใจ
หรือประสบการณเ์ดมิ
มาใชต้ดัสนิใจบา้ง มี
การแสดงความ
คดิเห็นออกนอก
ประเดน็ในบางครัง้

แสดงใหเ้ห็นวา่มี
ความพยายามในการ
น าความรูค้วามเขา้ใจ
หรือประสบการณเ์ดมิ
มาใชต้ดัสนิใจบา้ง มี
การแสดงความ
คดิเห็นออกนอก

แทบจะไมแ่สดง
พฤตกิรรมหรือ
ความพยายามใน
การแลกเปล่ียน
ความคิดเห็น 
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พฤตกิรรม ระดบัคะแนน 
4 3 2 1 

และแสดงพฤตกิรรม
อย่างบอ่ยครัง้ 

ประเดน็และแสดง
พฤตกิรรมนานครัง้ๆ 
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แบบบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ (Reflective learning log) 
ค าชีแ้จง ใหนิ้สติจดัท าบนัทกึสะทอ้นการเรยีนรู ้(Reflective learning log) ภายหลงัจากเสรจ็สิน้
การเรยีนรูใ้นแต่ละสปัดาห ์โดยใหบ้นัทกึลงในระบบ edmodo ของนิสติแตล่ะคน โดยนิสติสามารถ
ออกแบบแบบบนัทกึสะทอ้นการเรยีนรู ้(Reflective learning log) ไดด้ว้ยตนเองใหอ้ยูใ่นรูปแบบ
ดิจิทลั ทัง้นีต้อ้งมีขอ้มลูรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 
1. ช่ือ – นามสกลุ รหสันิสติ สาขาวิชา    คณะ 
2. ประเด็นการเรยีนรู ้
3. ความรูส้กึตอ่สิ่งท่ีเรยีนรู ้
4. ความรูใ้หม่ท่ีไดร้บัจากการเรยีนรู ้
5. การน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั 
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แบบประเมินแบบบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ (Reflective learning log) 
ค าชีแ้จง แบบประเมินแบบบนัทกึสะทอ้นการเรยีนรู ้(Reflective learning log) นีใ้ชเ้พื่อประเมิน
การสะทอ้นการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนเป็นรายบุคคล  จากนัน้ใสค่ะแนนใหต้รงกบัระดบัคะแนนท่ีเป็น
จรงิของผูเ้รยีน ตามเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้
 ระดับ 4 คะแนน หมำยถึง ผู้เรียนสะท้อนกำรเรียนรู้ได้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมำก 

 ระดับ 3 คะแนน หมำยถึง ผู้เรียนสะท้อนกำรเรียนรู้ได้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับดี 

 ระดับ 2 คะแนน หมำยถึง ผู้เรียนสะท้อนกำรเรียนรู้ได้สอดคล้องกับกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับพอใช้  

 ระดบั 1 คะแนน หมายถึง ผูเ้รียนสะทอ้นการเรียนรูไ้ดส้อดคลอ้งกบัการเรียนรู ้อยู่ในระดบัควรปรบัปรุง 

ตอนท่ี 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูเ้รียน 

รหสัประจ าตวั............................... 

สาขาวชิา................................................คณะ.............................................. ........................ 

ตอนท่ี 2  แบบประเมนิแบบบนัทึกสะทอ้นการเรียนรู ้(Reflective learning log) 

หัวข้อการประเมิน ระดับคะแนน 

4  
(ดมีาก) 

3 
(ด)ี 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1. ความสามารถในการสะทอ้นประเดน็การเรียนรู ้     

2. ความสามารถในการสะทอ้นความรูส้กึตอ่สิง่ท่ีเรียนรู ้     

3. ความสามารถในการสะทอ้นความรูใ้หมท่ี่ไดร้บัจากการเรียนรู ้     

4. ความสามารถในการสะทอ้นสิง่ท่ีจะน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนั     

 

 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
 

ช่ือ-สกุล วิชุตา  บุญเกต ุ
วัน เดือน ปี เกิด 4 กมุภาพนัธ ์2528 
สถานที่เกิด ชลบุร ี
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2549 ส  าเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาตร ี 

การศกึษาบณัฑิต (กศ.บ.)  
สาขาเทคโนโลยีทางการศกึษา (เกียรตินิยมอนัดบั 1)  
มหาวิทยาลยับูรพา  
พ.ศ. 2553 ส  าเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาโท  
ศกึษาศาสตรมหาบณัฑิต (ศษ.ม.)  
สาขาเทคโนโลยีการศกึษา  
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ 
พ.ศ. 2565 ส  าเรจ็การศกึษาระดบัปรญิญาเอก  
การศกึษาดษุฎีบณัฑิต (กศ.ด.)  
สาขาเทคโนโลยีการศกึษา  
มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ   
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