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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

 พิชญ์สิน ีไสยสิทธิ ์: การพฒันารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวฒันธรรม
เพื่อส่งเสริมการคดิอย่างมีวจิารณญาณ . ( DEVELOPMENT OF CLOUD BASED FLIPPED CLASSROOM MODEL USING 
PROBLEM BASED LEARNING IN MULTICULTURAL SOCIETY TO ENHANCE CRITICAL THINKING) อ.ที่ปรกึษาหลัก : รศ. 
ดร.ประกอบ กรณีกจิ, อ.ที่ปรึกษาร่วม : ผศ. ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ ์

  
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การ

เรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) เพื่อสร้างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้
การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 3) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบน
คลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 4) เพื่อน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับ
ด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
ผลการทดลอง โดยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ได้แก่ นิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองวิจัย ได้แก่ 1) 
ระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ตามรูปแบบ 2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบวัด
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) แบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 3) แบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบ ใช้เวลาทดลอง 6 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบ
ค่าที (t-test)                      

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 

1. รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 2) สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ (Learning Environment) 3) เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) 4) การประเมินผล (Evaluation)  และมี 7 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures)  2) การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
(Warming up) 3) กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural Communication) 4) การส ารวจปัญหา (Exploring Problems) 5) ก าหนด
ปัญหา (Defining a Problem) 6) การระดมความคิด (Brainstorming Ideas) 7) การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution) 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

3. ผลส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อระบบฯ ของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

4. ผู้ทรงคุณวุฒิให้การประเมินรับรองระบบฯ อยู่ในระดับ มีความเหมาะสมมากที่สุด 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ลายมือชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2561 ลายมือชื่อ อ.ที่ปรกึษาหลัก .............................. 
  ลายมือชื่อ อ.ที่ปรกึษาร่วม ............................... 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5884236827 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORD: Cloud based Flipped Classroom, Problem based Learning, Multicultural Society, Critical Thinking 
 Pichsinee Saiyasit : DEVELOPMENT OF CLOUD BASED FLIPPED CLASSROOM MODEL USING PROBLEM BASED 

LEARNING IN MULTICULTURAL SOCIETY TO ENHANCE CRITICAL THINKING. Advisor: Assoc. Prof. Prakob 
Koraneekij, Ph.D. Co-advisor: Asst. Prof. Ophat Kaosaiyaporn, Ph.D. 

  
The purposes of this research were 1) to study the current state and needs related to a cloud-based flipped 

classroom model using problem-based learning in multicultural society to enhance critical thinking 2) to develop a cloud-
based flipped classroom model using problem-based learning in multicultural society to enhance critical thinking 3) to try 
out a cloud-based flipped classroom model using problem based learning in multicultural society to enhance critical 
thinking and 4) to propose a cloud-based flipped classroom model using problem based learning in multicultural society 
to enhance critical thinking. The subjects used for analyzing the needs of assessment were 445 undergraduate students 
and 8 experts. The subjects in the model experiment were 40 undergraduate students from Chulalongkorn University and 
Prince of Songkhla University. The research instruments consist of the questionnaire, expert interview form, cloud-based 
flipped classroom system, lesson plan, critical thinking test, scoring rubrics and a questionnaire of student's satisfaction 
towards the system. The experimental period lasted for 6 weeks. The data were analyzed by using frequency (%), mean, 
standard deviation, priority needs index and t-test dependent 

The research result indicated that: 

1. The cloud-based flipped classroom model using problem-based learning in a multicultural society to 
enhance critical thinking consisted of 4 components: 1) learners' and instructors' roles 2) learning environment 3) cloud 
tools and 4) evaluation. That consist of 7 steps as follows: 1) out of class lectures 2) warming up 3) cultural communication 
4) exploring problems 5) defining a problem 6) brainstorming ideas and 7) presenting the solution. 

2. The experiment result indicated that the subjects had critical thinking post-test score higher than the pre-
test score at the 0.05 level of significance. 

3. The experimental group for the satisfaction of the system at most satisfaction level. 

4. The system validation result by experts’ at the most appropriate level. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความเมตตากรุณาและเอาใจใส่อย่างดียิ่งจากอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลักรองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โอภาส 
เกาไศยาภรณ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ที่ได้สละเวลาอันมีค่าให้ค าแนะน า รวมทั้งให้ก าลังใจ 
รวมถึงวิธีแนวคิดในการใช้ชีวิตที่ดี เป็นผู้ที่คอยความช่วยเหลืออย่างเต็มที่ ทุกท่ี ทุกเวลาตลอดระยะเวลา
ของการศึกษา ท าให้ผู้วิจัยได้เข้าใจถึงแก่นแท้ของความเป็นนักเทคโนโลยีการศึกษา  นับว่าเป็น
ประสบการณ์และเป็นโอกาสที่มีคุณค่าเป็นอย่างยิ่ง ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งและขอกราบขอบพระคุณในความ
กรุณาของท่านอาจารย์ทั้งสองเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธีรวดี ถังคบุตร 
และผู้ช่วยศาสตราจารยดร.อนิรุทธ์ สติมั่น คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาสละเวลาช่วย
ตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะน าปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์เล่มนี้ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยขอ
กราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านเป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.
วสันต์ อติศัพท์ เป็นอย่างสูงส าหรับทุกค าแนะน าและทุกการช่วยเหลือในระหว่างการพัฒนาวิทยานิพนธ์
เล่มนี้ให้สมบูรณ์ รวมไปถึงแนวคิดในด้านต่างๆ พลังบวกในการใช้ชีวิต และข้อเสนอแนะมาโดยตลอด 
อันเป็นประโยชน์อย่างสูงสุดของผู้วิจัย ทั้งนี้วิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้รับทุนสนับสนุนจาก “ทุน 90 ปี 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช” ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณคณะกรรมการผู้
พิจารณาทุนดังกล่าวนี้เป็นอย่างสูง 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และคณาจารย์ทุกท่านในคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
วิทยาเขตปัตตานี เป็นอย่างสูงที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และประสบการณ์ที่มีค่ายิ่งแก่ผู้วิจัยมา
โดยตลอด ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณรัชตะ สาริบุตร ประธานกรรมการบริหาร บริษัท มาสเตอร์พีซ 
แอนด์ โครเชท์ จ ากัด และ บริษัท มาสเตอร์พีซ โฮเต็ล กรุ๊ป จ ากัด ครูผู้มีพระคุณในสายวิชาชีพกราฟิก 
ผู้ที่คอยผลักดันสนับสนุนส่งเสริมและพัฒนาทักษะความสามารถด้านการออกแบบกราฟิก รวมไปถึง
แนวคิดหลักการการใช้ชีวิต และความเมตตากรุณาที่มีต่อผู้วิจัยเป็นอย่างดีมาโดยตลอด ขอขอบคุณเพ่ือน 
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บทที่ 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

Thailand 4.0 เป็นโมเดลเศรษฐกิจที่จะน าพาประเทศไทยให้หลุดพ้นจากกับดักประเทศ

รายได้ปานกลาง กับดักความเหลื่อมล้ าและความไม่สมดุล พร้อมๆกับเปลี่ยนผ่านประเทศไทยไปสู่ 

ประเทศในโลกที่หนึ่ง ที่มีความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน ในบริบทของโลกยุค The Fourth Industrial 

Revolution อย่างเป็นรูปธรรม ตามแนวทางที่แผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปีได้วางไว้ ด้วยการสร้าง 

ความเข้มแข็งจากภายใน ควบคู่ไปกับการเชื่อมโยงกับประชาคมโลก ตามแนวคิด “ปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียง” โดยขับเคลื่อนผ่านกลไก "ประชารัฐ" ซึ่งคนไทย 4.0 จะได้รับโอกาสทางการศึกษาที่มี

คุณภาพดีและได้รับสวัสดิการทางสังคมที่เหมาะสมตลอดทุกช่วงชีวิต เป็นคนทันโลก ทันเทคโนโลยี

สามารถอยู่บนเวทีโลกได้อย่างภาคภูมิใจ และสามารถมีส่วนร่วมกับนานาชาติ ปรับเปลี่ยนกระบวน

การ เรี ยนรู้  รู้ เ พ่ือ เสริมสร้ า งแรงบันดาลใจ  มีความมุ่ งมั่ น  เ พ่ือให้มี ชี วิ ตอยู่ อย่ า งมีพลั ง 

และมีความหมาย (Purposeful Learning) เน้นการเรียนด้วยการลงมือท า มีความกระตือรือร้นใน

การเรียนรู้ (Active Learning) ซึ่งเป็นการเรียนที่เกิดจากความอยากรู้ อยากท า และอยากเป็น 

(Passion-Driven) และเป็นการเรียนเพ่ือตอบโจทย์เฉพาะบุคคล (Personalized) (กองบริหาร

งานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2559) การศึกษา 4.0 หรือ Education 4.0 จึงเป็นการสร้าง

และพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคุณลักษณะและทักษะที่ตอบสนองกับความต้องการในการพัฒนา

ประเทศในยุคประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) ซึ่งมีคุณลักษณะทางการคิดวิเคราะห์ (Critical Mind) 

การคิดสร้างสรรค์ (Creative Mind) การคิดผลิตภาพ (Productive) และการคิดรับผิดชอบ 

(Responsible) เน้นให้มีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Learning ผู้เรียนสามารถ

สร้างชิ้นงานจากการเรียนรู้ได้ ใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งการคิดวิเคราะห์และคิดสร้างสรรค์ 

(Critical Thinking and Creative Thinking) เป็นหนึ่งในทักษะของการศึกษา 4.0 ประกอบด้วย  

เพ่ือแยกแยะสภาพแวดล้อมที่เป็นอยู่และแสวงหาโอกาสที่จ าน าความคิดใหม่เข้าไปเพ่ือให้เกิด

นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดได้ก็ต่อเมื่อมีการคิดวิเคราะห์ที่ดี (ไพฑูรย ์สินลารัตน์, 2559) 
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 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้วางกรอบเป้าหมายหลักเพ่ือการพัฒนาทักษะ

ของประชากรในศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศไทย สู่ Thailand 4.0 ว่า

ด้วยเรื่องของคุณลักษณะเด็กไทยในโลกศตวรรษที่ 21 ความต้องการก าลังคนยุค 4.0 (3Rs+8Cs) 

ประกอบด้วย 3Rs ได้แก่ การอ่านออก (Reading) การเขียนได้ (Writing) และ การคิดเลขเป็น 

(Arithmetic)และทักษะ 8Cs ได้แก่ 1) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและมีทักษะในการแก้ปัญหา 

(Critical Thinking and Solving Problem) 2) ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity 

and Innovation) 3) ทักษะความร่วมมือ ท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า (Collaboration Teamwork 

and Leadership) 4) ทักษะด้านความเข้าใจความต่างของวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ (Cross 

Cultural Understanding) 5) ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศและรู้เท่าทันสื่อ (Communication, 

Information and Media Literacy) 6) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

สื่อสาร (Computing and Media Literacy) 7) ทักษะอาชีพและการเรียนรู้ (Career and Learning 

Self-reliance) และ 8) ความมีเมตตา กรุณา วินัย คุณธรรม และจริยธรรม (Compassion) ซึ่งจะ

เ ห็ น ไ ด้ ว่ า แ ผ น พั ฒ น า ก า ร ศึ ก ษ า แ ห่ ง ช า ติ  มุ่ ง เ น้ น ก า ร จั ด ก ร ะ บ ว น ก า ร เ รี ย น 

การสอนที่ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิด ทักษะการให้เหตุผล ทักษะกระบวนการกลุ่ม 

ความรู้ และคุณลักษณะจากการเรียนรู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน โดยใช้เทคโนโลยีและเครือข่าย

ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสนับสนุนการเรียนรู้ ความเข้าใจความต่างทางวัฒนธรรม ทั้งยังก าหนด

ยุทธศาสตร์ทางการศึกษาในการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม 

(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

การพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นทักษะที่มีความส าคัญในการสร้างนวัตกรรมที่จะ

ขับเคลื่อนประเทศไทยในยุค 4.0 ซึ่งการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นกระบวนการ

ทางอภิปัญญา (Metacognitive) โดยผ่านวัตถุประสงค์ การตัดสินใจอย่างไตร่ตรอง ที่จะช่วยเพ่ิม

โอกาสในการสร้างข้อสรุปที่มีเหตุมีผลจนน าไปสู่ข้อโต้แย้ง (Argument) หรือวิธีการในการแก้ปัญหาได้ 

ซึ่งทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความจ าเป็นมากในการที่จะช่วยให้ผู้คนนั้นสามารถที่จะปรับตัว 

มีความยืดหยุ่นและพร้อมที่รับมือกับข่าวสารที่เกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็ว (Dwyer, Hogan, & Stewart, 

2014) การที่สมาชิกในสังคมใดๆ รู้จักใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ย่อมจะท าให้สังคมนั้นมีความสงบ

สุข ส่งผลต่อความสงบเรียบร้อย และความม่ันคงของชาติต่อไป การน าวิธีคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้
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ในชีวิตประวัติ ย่อมก่อให้เกิดประโยชน์หลายประการ เช่น สร้างความมั่นใจในการเผชิญต่อปัญหา

ต่างๆ และแก้ไขปัญหานั้นๆ ได้ถูกทาง สามารถตัดสินใจในสถานการณ์ต่างๆได้อย่างเหมาะสมและ 

มีเหตุมีผล เสริมสร้างบุคลิกภาพที่ดี มีความสุขุม รอบคอบ ละเอียดลออ ก่อนตัดสินใจในเรื่องใด

จะต้องมีหลักฐานประกอบสนับสนุนหรือคัดค้านความเชื่อหรือเหตุผลนั้นๆ ท าให้มีทักษะใน 

การสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ดี ทั้งด้านการอ่าน เขียน ฟัง พูด และจะท าให้เป็นผู้ที่ปฏิบัติงานอยู่บนหลักการ

และเหตุผล มีกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ (สุคนธ์ สินธพานนท์ วรรัตน์ วรรณเลิศลักษณ์ และ

พรรณี สินธพานนท์, 2555) ซึ่งสอดคล้องกับ Black (2012) ที่ได้กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ

เป็นวิธีการคิดอย่างเป็นระบบ มีระเบียบวิธีการทางวิชาการ มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะอย่างยิ่ง  

ในการมุ่งเน้นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการมีเหตุผล ซึ่งรวมไปถึงกระบวนการเหล่านี้ ได้แก่  

การวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง การตัดสินความเกี่ยวข้องและความส าคัญของข้อมูล การประเมินการอ้างอิง 

การอนุมานข้อคิดเห็น และค าอธิบาย การสร้างข้อโต้แย้งที่ชัดเจนและมีความสอดคล้องกัน และ 

การตัดสินตามเหตุและผล นอกจากนี้แล้วจากรายงาน The Future of Jobs โดย World Economic 

Forum ได้น าเสนอทักษะที่มีความจ าเป็นของตลาดแรงงานอนาคตท าการจัดอันดับทักษะที่จ าเป็น 10 

อันดับ จากปี 2015 ถึง ปี 2020 พบว่าในปี 2015 ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 

Thinking) อยู่ในอันดับที่ 4 และในปี 2020 อยู่ในอันดับที่ 2 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ทั้งในปัจจุบันและ

อนาคตนั้นตลาดแรงงานมีความต้องการบุคคลากรที่มีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็น

อันดับต้นๆของทักษะที่มีความจ าเป็นในอนาคต (World Economic Forum, 2016) 

ประเทศไทยนับว่าเป็นประเทศท่ีเต็มไปด้วยความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีการเรียนรู้และ

ปรับตัวในการอยู่ร่ วมกันของกลุ่มคนที่มีความแตกต่างทางด้านภาษา วัฒนธรรม ศาสนา 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ค่านิยม ความเชื่อ และทัศนคติ ได้อย่างสงบสุข ทั้งยังรักษาอัตลักษณ์  

ทางวัฒนธรรมของชนชาติหรือเผ่าพันธุ์ดั้งเดิมไว้อย่างยั่งยืน จากข้อมูลจากส านักงานสถิติแห่งชาติ  

ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลสภาพของสังคมไทย เกี่ยวกับด้านพฤติกรรม ค่านิยม วัฒนธรรมและ

ความสัมพันธ์กับสมาชิกในครัวเรือนของไทย ในปี พ.ศ. 2557 พบว่า ประชากรในทุกภาคส่วนใหญ่  

นับถือศาสนาพุทธมากกว่าร้อยละ 95.0 ยกเว้นในภาคใต้ที่มีการนับถือศาสนาพุทธคิดเป็นร้อยละ 

75.3 และมีการนับถือศาสนาอิสลามสูงกว่าภาคอ่ืนๆ อย่างเห็นได้ชัด ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 24.5 

(ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2558) และจากการศึกษาสถิติการส ารวจการย้ายถิ่นของประชากรไทย ในปี 
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พ.ศ. 2559 พบว่าภาคกลางและภาคใต้มีอัตราการย้ายถิ่นเท่ากันและสูงที่สุด คือ ร้อยละ 1.5 

(ส านักงานสถิติแห่งชาติ , 2560) ซึ่ งนั่นก็หมายถึงการที่ ในพ้ืนที่ภาคกลางและภาคใต้นั้นมี 

ความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีอัตราของการเป็นสังคมพหุวัฒนธรรมมากที่สุดในประเทศไทย  

การจัดการศึกษาตามแนวพหุวัฒนธรรม (Multicultural Education) จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง 

ในการจัดการศึกษาท่ามกลางความแตกต่างกันของวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็นในทางด้าน เชื้อชาติ ภาษา 

ศาสนา ขนบธรรมเนียมประเพณี  ให้มีความเข้าใจในความต่างทางวัฒนธรรม มีความสัมพันธ์ระหว่าง

วัฒนธรรมในเชิงบวก ลดอคติ มีความปรองดองกัน ให้สามารถอยู่ร่วมกันได้ สร้างความเท่าเทียมกัน

ทางการศึกษา (Banks & Banks, 2003; Mitchell & Salsbury, 1999; นันทรัตน์ คงคาเพชร, 2555) 

การส่งเสริมพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในบริบทของสังคมพหุวัฒนธรรม เป็นอีกหนึ่ง

วิธีที่จะช่วยสร้างความเข้าใจอันดีต่อผู้คนในสังคม ช่วยในการประเมินข้อมูลข่าวสารเหล่านั้นอย่าง

ใคร่ครวญมากยิ่งขึ้น มีการตีความและพิจารณาเหตุการณ์เหล่านั้นใน หลากหลายมุมมอง มุ่งค้นหา

ความเข้าใจและเจาะลึกถึงแหล่งของข้อมูลที่ปรากฏอยู่ในสื่อ และประเมินเรื่องราวเหล่านั้นเพ่ือสร้าง

ความกระจ่าง ความถูกต้อง ความสอดคล้อง ยุติธรรมและเที่ยงธรรมปราศจากอคติ ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยเรื่อง Critical Thinking as a Tool for Managing Intercultural Conflicts (Martincová 

& Lukešová, 2015) ที่มุ่งเน้นไปที่การคิดอย่างมีวิจารณญาณที่จะเป็นเครื่องมือในการจัดการ 

ความขัดแย้งระหว่างวัฒนธรรม ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสามารถในการอยู่ร่วมกันระหว่าง

วัฒนธรรม ซึ่งมีความส าคัญในกระบวนการจัดการความขัดแย้งระหว่างวัฒนธรรม 

นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยต่างๆ พบว่า การส่งเสริมหรือพัฒนา 

ขีดความสามารถของผู้เรียนด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้น เกิดขึ้นได้จากที่ผู้เรียนได้มีโอกาส

ฝึกฝนวิธีการในการแก้ไขปัญหา เผชิญหน้ากับปัญหา คิดไตร่ตรองและแสวงหาแนวทางในการแก้ ไข

ปัญหาเหล่านั้นด้วยตนเอง ผ่านประสบการณ์การเรียนรู้ เราจะเรียกวิธีการเรียนรู้ในลักษณะนี้ว่า  

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือ Problem-based Learning ซึ่งจากการศึกษางานวิจัยเรื่อง 

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีผลต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรี ยน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (อ้อแก้ว เดือนอุประ, 2555) พบว่า การจัดการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ช่วยพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผลจากการทดลองจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน ส่งผลให้นักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงขึ้นในทุกตัวบ่งชี้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 5 

ของการคิดอย่ างมี วิ จารณญาณ สอดคล้องกับบทควา มวิ จั ย เรื่ อง  Thinking Critically in 

Undergraduate Biology: Flipping the Classroom and Problem-Based Learning (Addy, 

LePrevost, & Stevenson, 2014) พบว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ที่มีส่วนส าคัญที่สุดในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาและค้นคว้าหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงวิธีการในการแก้ปัญหาตาม

ความคิดของผู้เรียนเอง ซึ่งผู้เรียนทุกคนมีโอกาสได้แสดงความคิดเห็น และร่วมกันหาแนวทางที่ดีที่สุด

ในการแก้ไขปัญหาเหล่านั้นอีกด้วย  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน (Problem-based Learning) หรือ PBL รูปแบบใน 

การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการเรียนรู้ สิ่งใหม่ๆ 

ประสบการณ์ใหม่ๆ รวมกับความรู้เดิมของผู้เรียน ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist 

Theory) จะเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่ ง เสริมทักษะทางด้านการคิดส าหรับผู้ เรียน  

เป็นกระบวนการสร้างความรู้จากกระบวนการท างานเป็นกลุ่มเพ่ือแก้ปัญหา หรือแก้ไขสถานการณ์ที่

เกิดขึ้น เน้นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ของผู้เรียน โดยใช้ปัญหากระตุ้นการเรียนรู้  

ของผู้เรียน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ส าหรับการจัดการเรียน

การสอนได้ในทุกแขนงวิชา โดยเน้นการพัฒนาครบทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 

Domain) เกิดความรู้การจ า ความเข้าใจในปัญหา การแสวงหาวิธีการแก้ปัญหา การหาสาเหตุ  

เพ่ือแก้ไข การประเมินผลลัพธ์ที่ ได้ ด้านเจตพิสัย (Affective Domain) ปัญหากระตุ้นให้เกิด 

ความสนใจ รู้จักการท างานเป็นทีม การรับฟังและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนในทีม และ 

ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) สามารถน าวิธีการที่ค้นพบไปใช้แก้ไขปัญหาขึ้นอยู่กับว่า

ปัญหาที่เลือกมานั้นเป็นปัญหาแบบใด เช่น การแก้ไขปัญหาที่พบบ่อย น าวิธีที่ค้นพบไปแก้ปัญหา 

พ่ือไม่ให้เกิดขึ้นอีก  ผู้วิจัยได้น ากระบวนการผสมผสานระว่างการจัดการห้องเรียนแบบกลับด้าน และ

ใช้การสอนในรูปแบบการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มาผสมผสานกับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

เสมือน ซึ่งจะเป็นการสอนให้เสมือนการเรียนการสอนจริงๆ เป็นการน าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้

ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือโดยมีการร่วมมือระหว่าง ผู้เรียนด้วยกัน ผู้เรียนกับผู้สอน  

ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ ผู้เรียนและผู้สอนจะได้รับความรู้

ใหม่ๆ จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์ 
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ซึ่งอาจจะเห็นหน้ากันทางจอภาพ และพูดคุยกันได้ โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหา 

ในหลักสูตร รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่างผู้ เรียนผู้สอน ค าแนะน า และการให้  

ผลป้อนกลับการน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย และไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ 

 กลวิธีที่ส าคัญในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดส าหรับผู้เรียน คือ

การใช้เวลาในชั้นเรียนสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกัน ผู้ เรียนได้รับโอกาสและมีอิสระ 

ทางความคิด โดยมีผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน าในระหว่างการเรียน ห้องเรียนกลับด้าน หรือ Flipped 

Classroom จึงเป็นอีกหนึ่งเทคนิคที่ตอบสนองการเรียนรู้แบบปัญหาฐาน ทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะ 

การเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) นวัตกรรมทางการศึกษาที่สอดคล้องกับกรอบ

แนวคิด Thailand 4.0 และทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นรูปแบบการเรียนรู้ 

ที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน และท ากิจกรรมการเรียนรู้เพ่ิมเสริมสร้าง

ความเข้าใจในชั้นเรียนปกติ ห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้แบบผสมผสาน ที่เป็น

การรวมกันของการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning) กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเผชิญหน้า 

(Face to Face Learning) ซึ่งจะใช้การเรียนรู้ทั้งสองแบบนี้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ครอบคลุม 

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น (Reidsema, Hadgraft, & Kavanagh, 2017) ผู้เรียนจะเป็น

ผู้ก าหนดการเรียนรู้ของตนเอง มีการท างานร่วมกันของผู้เรียนในชั้นเรียน โดยที่ผู้สอนจะเป็นผู้ที่คอย

ให้ความช่วยเหลือ อ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนในการแสวงหาความรู้ การเรียนการสอนแบบกลับ

ด้านนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ประสบการณ์ใหม่ๆ รวมกับ

ความรู้เดิมของผู้เรียน (วิจารณ์ พานิช, 2557) ห้องเรียนกลับด้านยังช่วยส่งเสริมความสามารถ 

ในการเรียนรู้ ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันมากยิ่งขึ้น ทั้งยังสนับสนุนการเรียนรู้ตามศักยภาพ  

ตามความแตกต่างระหว่างบุคคลอย่างแท้จริง (Bergmann & Sams, 2012)  

อย่างไรก็ดี การจะพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้นต้องอาศัยปัจจัยอ่ืนๆ อีกมากมาย  

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) และการจัดการเรียนการสอน 

แบบกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นเพียงส่วนหนึ่งในวิธีส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนา 

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน ทั้งนี้ผู้สอนยังต้องศึกษาปัจจัยด้าน องค์ประกอบ  
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และสภาพแวดล้อม เทคนิควิธีการรวมไปถึงนวัตกรรมและเทคโนโลยีอ่ืนๆ ที่จะช่วยสนับสนุนการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

จากงานวิจัยเรื่อง An experience of a three-year study on the development of 

critical thinking skills in flipped secondary classrooms with pedagogical and 

technological support (Kong, 2015) พบว่าการออกแบบการเรียนการสอนแบบกลับด้าน  

หรือ Flipped Classroom ช่วยส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน  

การพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนและผู้สอนนั้นเกิดจากออกแบบกระบวนการเรียนการสอนและน า

เทคโนโลยีเข้าไปสนับสนุนการเรียนรู้ ห้องเรียนแบบกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้หนึ่งที่จะช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

โดยการปรับการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมด้วยกระบวนการเรียนรู้

แบบ Group-based Learning 

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ (Cloud based Flipped Classroom) เป็นการผสมผสาน

เทคโนโลยีบนระบบคลาวด์และการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้านเข้าด้วยกัน ซึ่งจากงานวิจั ย 

ที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาจะพบว่ามีการใช้เทคโนโลยีบนระบบคลาวด์จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ออนไลน์หรือกิจกรรมนอกห้องเรียนเท่านั้น แต่ด้วยคุณประโยชน์ของระบบคลาวด์ที่จะช่วยสนับสนุน

และเอ้ืออ านวยการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งในและห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่ งเสริมทักษะ

ด้านการสื่อสาร การท างานร่วมกัน ทั้งยังพัฒนาความคิดขั้นสูงของผู้เรียนได้อีกด้วย ผู้วิจัยจึงได้น า

เทคโนโลยีบนระบบคลาวด์มาบูรณาการการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลับด้าน 

Cloud Technology เป็นเทคโนโลยีที่ให้บริการที่ครอบคลุมถึงการให้ใช้ก าลังประมวลผล 

หน่วยจัดเก็บข้อมูล และระบบออนไลน์ต่างๆ จากผู้ให้บริการ เพ่ือลดความยุ่งยากในการติดตั้ง ช่วยใน

การดูแลระบบ ประหยัดเวลา และลดต้นทุนในการสร้างระบบคอมพิวเตอร์ ตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้งานทางเทคโนโลยี รวมไปถึงบริหารจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ

การให้บริการเทคโนโลยีประมวลผลแบบคลาวด์ เป็นที่รู้จักของบุคคลทั่วไปในลักษณะของ 

การให้บริการคลาวด์สาธารณะ (Public Cloud) ที่เน้นรูปแบบของการให้บริการโปรแกรมประยุกต์

ต่างๆ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยคิดค่าบริการตามการใช้งานจริงหรืออาจให้บริการฟรี  
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(Pokharel, Yoon, & Park, 2009) ซึ่ ง ในปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีคลาวด์ไปใช้ประโยชน์   

ทั้งทางธุรกิจ การอุตสาหกรรม การบริหารจัดการองค์กร ฯลฯ รวมไปถึงทางการศึกษา ซึ่ง Nasr and 

Ouf (2011) ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคลาวด์ในการเรียนการสอนว่า ช่วยให้ผู้เรียนไม่ต้องกังวลเรื่อง

ข้อมูลสูญหายเนื่องจากถูกจัดเก็บอยู่บนระบบ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนได้จากหลาย

ช่องทาง ยืดหยุ่นในการให้บริการและประหยัดค่าใช้จ่ายในการดูแลรักษา  

คุณประโยชน์ในการน าเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ทางการศึกษานี้ มีความเป็นไปสูงในการที่  

จะจัดการเรียนการสอน โดยการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง

แหล่งเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และผู้สอนลดต้นทุนในการพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 

ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการน ารูปแบบการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) โดยจัด

สภาพแวดล้อมนอกห้องเรียนบนคลาวด์ ทั้งยังมีผสมผสานเครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่สนับสนุน 

การเรียนรู้บนคลาวด์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนอีกด้วย ซึ่งอาจจะเรียกในอีกชื่อหนึ่ง

ว่า การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ (Cloud based Flipped Classroom)  

 จากที่ได้กล่าวมาทั้งหมดนี้ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญและความเป็นไปได้ในการพัฒนา

งานวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็น

ฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ นอกจากนี้งานวิจัยดังกล่าวนี้  

ยังตอบสนองและมีความสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ในการพัฒนาทักษะ

ของประชากรในศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศไทย สู่ Thailand 4.0 ด้วย

การเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนที่เน้นการลงมือท า พัฒนาทักษะการคิด การให้เหตุผล การท างาน

ร่วมกัน โดยใช้เทคโนโลยีและเครือข่ายดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสนับสนุนการเรียนรู้ และส่งเสริมการอยู่

ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม ทั้งยังมีความสอดคล้องกับนโยบายและจุดเน้นการจัดการศึกษาของ

กระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ 2562 ที่มุ่งเน้นการเสริมสร้างศักยภาพและทรัพยากรมนุษย์ด้วย

การเรียนรู้แบบ Active Learning เน้นพัฒนาทักษะกระบวนการคิด การเรียนรู้จากสถานการณ์จริง  

สถานการณ์จ าลอง กิจกรรมการเรียนรู้จากปัญหาและการลงมือปฏิบัติ สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา 

และเรียนรู้อย่างมีความสุข ส่งเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล และใช้ดิจิทัลเป็นเครื่ องมือส าหรับการเรียนรู้ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) 
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ค าถามวิจัย 

1. การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหา 

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีองค์ประกอบ ขั้นตอน และ

กระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างไรบ้าง 

2. รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมส่งผลต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้หรือไม่  

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้  

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

2. เพ่ือสร้างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

3. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา 

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

4. เพ่ือน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

สมมติฐานการวิจัย 

 นิสิตนักศึกษาที่ผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้  

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ขอบเขตการวิจัย  

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

    1.1 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนา

รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม  
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เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในพ้ืนที่ภาคกลาง และภาคใต้ ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 564,138 

คน (ข้อมูลสถิติการศึกษา ณ วันที่ 19 มกราคม 2560) 

 1.2 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 

ทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และด้านสังคมพหุวัฒนธรรม 

 1.3 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลอง ได้แก่  นิสิตนักศึกษาครุศาสตร์

ศึกษาศาสตร์ ระดับปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 

ในเขตกรุงเทพมหานคร และภาคใต้ตอนล่าง 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย  

 2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเป็นตัวแทน

ของประชากรโดยใช้สูตรตารางส าเร็จรูปของเครจซี่และมอร์แกน (Krejcie & Morgan, 1970)  

ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% และใช้ระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ที่ 5% ได้กลุ่มตัวอย่างเพ่ือใช้  

ในการศึกษาสภาพฯ จ านวน 384 คน  

 2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ

ทางด้านการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน, การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน, การจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์, ด้านสังคมพหุวัฒนธรรม และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 2.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลอง โดยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

แบบเจาะจง ได้แก่ นิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 40 คน 

3. ตัวแปรที่ศึกษา 

3.1 ตัวแปรต้น คือ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม  

 3.2 ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 11 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ค าจ ากัดความการวิจัย 

การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ หมายถึง ลักษณะของการจัดการเรียนการสอน

ที่ผู้เรียนเรียนรู้เนื้อหาจากนอกชั้นเรียน และท ากิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ในใช้เรียน ซึ่งเป็นกิจกรรม

การเรียนรู้ที่เน้นการลงมือท า (Action Learning) โดยกิจกรรมการเรียนรู้จะถูกขับเคลื่อนด้วยผู้เรียน 

และมีผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในชั้นเรียน (Facilitator) และมีการใช้เทคโนโลยีคลาวด์ 

ในการจัดการเรียนการสอนทั้งในและนอกชั้นเรียน จากบริการคลาวด์ทั้ง 3 ประเภท ซึ่งได้แก่ บริการ

คลาวด์ประเภท Infrastructure-as-a-Service (IaaS) ใช้ในการจัดเก็บข้อมูลต่างๆ ในการเรียนของ 

ทั้งผู้เรียนและผู้สอน บริการคลาวด์ประเภท Platform-as-a-Service (PaaS) ใช้ในการพัฒนาระบบ

บริหารจัดการการเรียนรู้  และบริการคลาวด์ประเภท Software-as-a-Service (SaaS) ใช้เป็น

เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 8 ประเภท ได้แก่ 1) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้

ออนไลน์ (Online Learning Resources) 2) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Presentation Tools) 

3) ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ (E-learning System) 4) แหล่งบริการเก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ 

(Cloud Storage and File-Sharing Services) 5) แอปพลิเคชั่นส าหรับเครือข่ายสังคม (Social 

Networking Applications) 6)  เ ค รื่ อ ง มื อ ใ น ก า ร ท า ง า น ร่ ว ม กั น  ( Collaboration Tools)  

7) เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) และ 8) เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้  

(Formative Assessment Tools)  เป็นการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมร่วมกันได้ 

ทั้งในและนอกชั้นเรียน และสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์  

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม หมายถึง ลักษณะของการเรียนรู้โดย

การก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นจริงโดยให้ผู้เรียนร่วมกันค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ที่จะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูง และส่งเสริมการเรียนรู้  

ด้วยตนเอง ภายใต้บริบทของความแตกต่างกันของผู้ เรียนทางด้าน ภาษาในท้องถิ่น ศาสนา 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ของนิสิตนักศึกษาในภูมิภาค ภาคกลางและภาคใต้ ซึ่งประกอบด้วย  

6 ขั้นตอน คือ 1) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันทางวัฒนธรรม 2) ท าความเข้าใจกับสภาพปัญหาที่

เกิดขึ้น 3) ระบุประเด็นปัญหา/ก าหนดปัญหา 4) ระดมสมองเพ่ือค้นคว้าแสวงหาแนวทาง 
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ในการแก้ปัญหา 5) รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์ 6) น าเสนอวิธีในการแก้ไขปัญหา และให้ 

ผลย้อนกลับของการแก้ไขปัญหา  

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดอย่างมีระบบวิธี ซึ่งต้องใช้กระบวนการ

คิดไตร่ตรองตามหลักการ เหตุผล และหลักฐานเชิงประจักษ์ เพ่ือสนับสนุนหรือคัดค้านข้อโต้แย้ง

ดังกล่าว ซึ่งจะมีความน่าเชื่อถือ มีการอ้างอิงแหล่งที่มา จนน าไปสู่ข้อสรุปที่ชัดเจนเพ่ือท าการตัดสินใจ

ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม โดยใช้แบบโดยใช้แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ Cornell Critical 

Thinking Test Level Z ของ Ennis and Millman (1985) วัดความสามารถ 6 ด้าน คือ การให้

ความหมาย  การสรุปแบบนิรนัย การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต  

การระบุข้อสันนิษฐาน การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐาน และการท านาย 

การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม หมายถึง กลวิธีในการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ที่มีความแตกต่างกันทั้งในด้านภาษาที่ใช้สื่อสารในท้องถิ่น ศาสนา ขนบธรรมเนียมประเพณี โดยท า

การคัดเลือกผู้ เรียนที่มีความแตกต่างกันทางพหุวัฒนธรรมในภูมิภาค ภาคกลางและภาคใต้  

ซึ่งมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมมากที่สุดในประเทศไทย และมีความเป็นวัฒนธรรมเชิงเดี่ยว  

(Mono Culture) ที่แตกต่างกัน ในการทดลองครั้งนี้จึงได้เลือกใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตคณะครุศาสตร์

จากจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 20 คน และนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย 

สงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 20 คน ท าการแบ่งกลุ่มผู้เรียนให้มีความคละกัน เป็นกลุ่ม

ละ 5-6 คน ได้จ านวน 7 กลุ่ม โดยให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันทั้งในและนอกชั้นเรียน 

บนระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบที่ได้พัฒนาขึ้น 

ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1. ได้องค์ประกอบในการสร้างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

2. ได้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียน

ในรายวิชาอ่ืนๆ ที่จะช่วยพัฒนาส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณซึ่งนับว่าเป็นทักษะ 

ที่มีความจ าเป็นมากในการอยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม  
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3. ได้แนวทางในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

4. ได้แนวทางในการส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในบริบทของสังคม 

พหุวัฒนธรรม  

5. ได้แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนระบบคลาวด์ที่มีประสิทธิภาพ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา 

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ตอน คือ  

ตอนที่ 1 การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom)  

ตอนที่ 2 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน (Problem-based Learning)  

ตอนที่ 3 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Learning Environment)  

ตอนที่ 4 การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม (Educational Management in 

 Multicultural Society)  

ตอนที่ 5 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
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ตอนที่ 1 การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน หรือ Flipped Classroom เป็นแนวทางในการจัดการ

เรียนการสอนที่ตอบโจทย์การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้ เรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่

ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน และท ากิจกรรมการเรียนรู้เพ่ิมเสริมสร้าง

ความเข้าใจในชั้นเรียนปกติ ผู้เรียนจะเป็นผู้ก าหนดการเรียนรู้ของตนเอง มีการท างานร่วมกันของ

ผู้เรียนในชั้นเรียน โดยที่ผู้สอนจะเป็นผู้ที่คอยให้ความช่วยเหลือ อ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียน 

ในการแสวงหาความรู้ การเรียนการสอนแบบกลับด้านนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง

จากการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ประสบการณ์ใหม่ๆ รวมกับความรู้เดิมของผู้เรียน ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ

วิสต์ (Constructivist Theory)  

Jonathan Bergmann  และ Aron Sams  เป็นผู้พัฒนา Flipped Classroom โดยเมื่อเริ่ม

จากการท าวีดิโออย่างง่ายๆ ให้ นักเรียนที่ไม่ได้เข้าเรียนได้ดูวีดิโอ หลังจากนั้นเมื่อข่าวการท าวีดิโอการ

สอนแพร่ออกไปแล้ว ก็มีนักเรียนที่เข้าเรียนแล้วแต่กลับมาดูซ้ า เพ่ือการสอบ นับเป็นสิ่งที่ดีต่อ 

การสอนของ Jonathan Bergmann และ Aron Sams เพราะไม่ต้องตามนักเรียนช่วงกลางวันหรือ

หลังเลิกเรียนเพ่ือมาเรียนเสริม แต่สิ่งที่ Jonathan  และ Aron ไม่ได้คาดคิดคือมีครูและนักเรียนจาก

ทั่วโลกที่ศึกษาวีดิโอที่เขาลงไว้ ครูจากต่างประเทศหรือแม้แต่ครูใหม่ก็มาศึกษาจากวีดิโอนี้ซึ่งเป็นนั้น

สิ่งที่พวกเขาไม่ได้คาดคิดดังนั้นพวกเขาจึงเริ่มบันทึกวิดีโอการสอนเตรียมไว้และน ามาใช้ในห้องเรียน 

เมื่อน ามาใช้และท ากิจกรรมพวกเขาพบว่าเมื่อท าการสอนและกิจกรรมต่างๆ เสร็จยังมีเวลาเหลือ 

อีก 20 นาที เมื่อเทียบกับการเรียนแบบดั้งเดิม เมื่อได้น าFlipped  Classroom มาใช้จนจบปี

การศึกษาก็ได้ ค้นพบว่าการสอนในรูปแบบนี้เป็นสิ่งที่ดีกับนักเรียน Flipped Classroom เป็นวิธีที่

ช่วยก าหนดกรอบให้นักเรียนได้รับการศึกษาส่วนบุคคลที่เหมาะกับความต้องการของตน เช่นกรณีมี

นักเรียนแลกเปลี่ยนที่เข้ามาใหม่กลางภาคเรียน โดย Jonathan Bergmann และ Aron Sams ได้ให้

นักเรียนใหม่ดูวีดิโอการสอนของพวกเขา ซึ่งผลปรากฏว่านักเรียนคนนี้สามารถเรียนรู้ได้ทันเพ่ือน 

แม้จะใช้เวลาที่น้อยกว่า  ซึ่งการศึกษาในแบบดั้งเดิมจะท าได้ยาก นักเรียนที่ได้รับการศึกษาแบบเดิม

จะรู้ในเรื่องนั้นๆแค่เพียงผิวเผิน แต่การใช้ Flipped Classroomจะช่วยให้นักเรียนที่มีความแตกต่าง

กันได้รับการศึกษาเฉพาะที่เหมาะส าหรับนักเรียนคนนั้น (วิจารณ์ พานิช, 2556) 
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1.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบกลับด้าน 

ได้มีนักการศึกษา นักวิชาการและผู้วิจัยได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบกลับด้าน

ไว้หลายทรรศนะ ดังนี้ 

Tenneson and McGlasson (2006) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบกลับด้าน คือ การ

เรียนการสอนที่มีรูปแบบที่จะบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้โดยการ "พลิก" รูปแบบการเรียนรู้แบบ

ดั้ ง เดิม โดยผู้ เ รียนได้ รับท ากิจกรรมทั้ ง ในชั้นเรียนและนอกชั้น เรียนจากการเรียนรู้ ผ่ าน 

การบรรยายออนไลน์ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถท่องจ าเนื้อหาเพ่ือที่จะน ามาใช้เพ่ือการเรียนรู้นอก 

ชั้นเรียน โดยผู้เรียนจะใช้เวลาในชั้นเรียนมากยิ่งขึ้นในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

Bergmann and Sams (2012) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ 

flipped classroom คือ วิธีการจัดการเรียนการสอน ซึ่งปรับเปลี่ยนการเรียนรู้แบบรายบุคคล  

มาเป็นการเรียนรู้แบบกลุ่มที่จะกลายสภาพเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบพลวัตรหรือไดนามิค 

โดยผู้สอนจะคอยให้ค าแนะน าในการเรียนกับผู้เรียนในการคิดและมีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ 

Davies, Dean, and Ball (2013) ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบกลับด้าน วิธีการสอนนี้

จะช่วยให้ครูผู้สอนใช้เวลาเรียนในรูปแบบที่แตกต่างกัน เช่น การปรับตัวในการจัดสรร เวลาส าหรับ

นักเรียนที่ต้องการความช่วยเหลือในการเรียนรู้ นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมในการอภิปรายในชั้นเรียน 

และได้รับค าแนะน าหรือการช่วยเหลือในสิ่งที่ผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งการเรียน 

การสอนแบบกลับด้าน ยังมีความจ าเป็นที่ต้องให้นักเรียนเข้าเรียนในชั้นเรียนอยู่ โดยครูผู้สอนได้

จัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์อ่ืนๆไว้มากมาย เพื่อช่วยประหยัดเวลาส าหรับนักเรียนที่ไม่ต้องการ

ความช่วยเหลือในชั้นเรียน 

นิชาภา บุรีกาญจน์ (2556) ห้องเรียนกลับด้าน คือ รูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้แบบผสมผสาน

ที่นักเรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนผ่านสื่อออนไลน์โดยเรียนรู้ผ่านสื่อเทคโนโลยีรูปแบบต่างๆ 

เช่น การดูวิดีโอนอกเวลาเรียนแทนการบรรยายในชั้นเรียนปกติ นักเรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและ

เกิดการเรียนรู้ได้แม้จะอยู่ที่บ้านหรือสถานที่อ่ืนๆ วิธีการนี้จะช่วยให้ครูผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียน

ได้มากยิ่ งขึ้ น  ครู เปลี่ ยนบทบาทจากผู้ บรรยายมาเป็นผู้ ให้ ค าแนะน าและให้ค าปรึ กษา  
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และการเรียนในชั้นเรียนจะเป็นการสร้างกระบวนการเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียนอย่าง

เตม็ที่ท่ีสุด 

วิจารณ์ พานิช (2557) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ Flipped Classroom 

คือ การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน และท ากิจกรรมการเรียนรู้

เพ่ิมเสริมสร้างความเข้าใจในชั้นเรียนปกติ ผู้เรียนจะเป็นผู้ก าหนดการเรียนรู้ของตนเอง มีการท างาน

ร่วมกันของผู้เรียนในชั้นเรียน โดยที่ผู้สอนจะเป็นผู้ที่คอยให้ความช่วยเหลือ อ านวยความสะดวกให้กับ

ผู้เรียนในการแสวงหาความรู้ การเรียนการสอนแบบกลับด้านนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเองจากการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ประสบการณ์ใหม่ๆ รวมกับความรู้เดิมของผู้เรียน 

Tanner and Scott (2015) ได้กล่าวว่า วิธีการเรียนการสอนแบบกลับด้าน จะเป็นหนึ่ง 

ในวิธีการเรียนรู้ที่นอกเหนือจากการเรียนทฤษฎีในชั้นเรียน และผู้เรียนจะได้รับโอกาสในการน า

แนวคิด หรือความรู้ต่างๆ ไปใช้จริง ซึ่งจะได้รับความช่วยเหลือจากผู้อ านวยความสะดวกจากผู้สอน

และนักเรียนด้วยกันเอง วิธีการเรียนรู้นี้จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบมากยิ่งขึ้น ทั้งยัง

ได้รับความช่วยเหลืออย่างทันท่วงทีจากผู้อ านวยความสะดวกหรือวิทยากรในระหว่างท ากิจกรรม 

การเรียนรู้ ทั้งยังใช้เทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้แบบกลับด้าน โดยการจัดสภาพแวดล้อม 

แบบผสมผสานทั้งแบบเผชิญหน้า (Face to Face) และแบบออนไลน์ (Online) ผู้เรียนจะเข้าถึง

เนื้อหาการเรียนรู้ได้ตามความต้องการและตามศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง 

กล่าวโดยสรุป การเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ flipped classroom เป็นการเปลี่ยน 

วิธีคิด (Mindset) ในการจัดการเรียนการสอนที่จะเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะและความรู้ที่จ าเป็น น าไปใช้

ได้จริ ง เป็นการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) เน้นการลงมือท า (Action Learning)  

ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน แล้วมาท ากิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยใช้เทคโนโลยี

สนับสนุนการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ได้ตามความต้องการและตามศักยภาพ 

การเรียนรู้ของผู้เรียน ทุกที่ทุกเวลา ตอบสนองความต้องการและการช่วยเหลืออย่างรวดเร็ว ผู้สอน

เปลี่ยนบทบาทจากผู้บรรยาย มาเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Facilitator) ผู้เรียนจะเป็น 

ผู้ขับเคลื่อนการเรียนรู้ในห้องเรียน มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยจากกิจกรรมเสริมสร้าง

ประสบการณ ์
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1.2 ความแตกต่างระหว่างห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) กับการเรียนรู้ 

แบบผสมผสาน (Blended Learning) 

Reidsema et al. (2017) ได้อธิบายถึงความแตกต่างระหว่างห้องเรียนกับด้าน (Flipped 

Classroom) กับ การเรียนรู้ แบบผสมผสาน ( Blended Learning) ไว้ว่ าห้องเรียนกลับด้ าน 

เป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้แบบผสมผสานที่เป็นการรวมกันของการเรียนรู้ออนไลน์ (Online 

Learning) กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเผชิญหน้า ( Face to Face Learning) ซึ่ งจะใช้ 

การเรียนรู้ทั้งสองแบบนี้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ครอบคลุม ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้ าใจมาก

ยิ่งขึ้น แต่ห้องเรียนกลับด้านจะมีความแตกต่างเล็กน้อยตรงที่ ผู้เรียนจะได้ศึกษาเนื้อหาบทเรียนจาก

ในห้องเรียนออนไลน์ก่อนเสมอ และมาท ากิจกรรมในชั้นเรียนเพ่ือส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาเหล่านั้นมากยิ่งข้ึน 

Boyle (2016) ได้กล่าวว่า หากผู้สอนได้ใช้วัสดุหรือสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ เ พ่ือเป็น 

การแนะน าหัวข้อการเรียนรู้หรือแนะน าเนื้อหาการเรียนรู้ใหม่ๆ และใช้เวลาในชั้นเรียนเพ่ือการท า

แบบฝึกหัด หรืออภิปรายเกี่ยวกับการเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ จะเป็นการการเรียนรู้ที่เรียกว่า ห้องเรียน

กลับด้าน (Flipped Classroom) 

ซึ่งสอดคล้องกับ กิตติพันธ์ อุดมเศรษฐ์ (2558) ได้กล่าวว่า ห้องเรียนกลับด้านเป็นการจัดการ

เรียนการสอนที่ผู้สอนได้น าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ไว้นอกเวลาเรียน โดยให้ผู้เรียน ได้ท าการศึกษา

เนื้อหานั้นๆมาล่วงหน้า และใช้เวลาในชั้นเรียนส าหรับการปฏิบัติงานหรือจัดกิจกรรมที่ส่งเสริม 

การเรียนรู้ เพ่ิมความเข้าใจและทักษะต่างๆ โดยผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

ผู้สอนมีหน้าที่ในการให้ความช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล 

ทั้งนี้แล้วการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านถือเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

(Blended Learning) 

กล่าวโดยสรุป ห้องเรียนกลับด้านเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนรู้แบบผสมผสานซึ่งจะมี  

ความแตกต่างอยู่เพียงเล็กน้อย ตรงที่ผู้สอนจะท าการน าเสนอเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้

ออนไลน์เสมอ ซึ่งเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน และใช้เวลาในชั้นเรียนด าเนินกิจกรรม

การเรียนรู้ เพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณ์การเรียนรู้ สร้างความเข้าใจในเนื้อหาดังกล่าวผ่านกิจกรรม 
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การเรียนรู้ที่เน้นการลงมือท า (Action Learning) ที่ถูกขับเคลื่อนด้วยผู้เรียน โดยมีผู้สอนเป็นผู้อ านวย

ความสะดวกในชั้นเรียน (Facilitator)  

1.3 ทฤษฎีการเรียนรู้กับการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

จากการศึกษาเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s taxonomy) และการจัดการ

เรียนการสอนแบบกลับด้าน (Flipped Classroom) พบว่าการเรียนรู้นอกชั้นเรียน เป็นเสมือน 

การเตรียมผู้เรียนให้มีความรู้ ความเข้าในเนื้อหา เพ่ือที่จะน ามาใช้จริงในการการท ากิจกรรมใน 

ชั้นเรียน และผู้เรียนจะได้พัฒนาการเรียนรู้มากที่สุดเมื่อได้ท ากิจกรรมในห้ องที่จะสร้างให้เกิด 

การน าไปใช้ได้จริง เกิดการวิเคราะห์ ประเมินค่า และการท างานอย่างสร้างสรรค์ ดังนั้นการจัด

กิจกรรมในชั้นเรียนในรูปแบบการเรียนการสอนแบบกลับด้าน จะช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน

ได้มากที่สุด 

 

ภาพที่ 2.1 การวิเคราะห์ความสามารถทางสติปัญญาพฤติกรรมทางพุทธิพิสัย (Congnitive)  

ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Bloom’s taxonomy) และ 

การจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้าน (Flipped Classroom) 
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1.4 องค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้าน 

องค์ประกอบ 4 เสาหลัก ในการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้าน (F - L- I - P TM) (Chen, 

Wang, Kinshuk, & Chen, 2014) 

F – (Flexible Environment) ก า ร จั ด สภ าพแวดล้ อมที่ ยื ด หยุ่ น ต่ อ ก า ร เ รี ย น รู้   

เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้แบบกลับด้านเพ่ือการรู้จริง (Flipped-Mastery Learning) จึงจ าเป็นอย่างยิ่ง

ที่จะต้องจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้มีความยืดหยุ่นมากที่สุด เพ่ือตอบสนองรูปแบบการเรียนรู้  

ที่หลากหลาย ทั้งนี้ผู้ เรียนสามารถที่จะเลือกว่าเรียนรู้ได้เมื่อไหร่หรือที่ไหนตามศักยภาพและ

ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนอีกด้วย 

L – (Learning Culture) วัฒนธรรมการเรียนรู้ วัฒนธรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียนจะเปลี่ยน

จากการได้รับความรู้จากผู้สอนเพียงอย่างเดียว ( instructor-centered) ไปสู่การเรียนรู้ที่ผู้เรียน 

เป็นศูนย์กลาง (student-centered) เวลาในการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนจะใช้เพ่ือการเรียนรู้ ส ารวจ

ความรู้ในเชิงลึกให้มากขึ้น และสร้างโอกาสการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น 

I - Intentional Content เนื้อหาที่ตรงต่อการเรียนรู้ ผู้สอนจะต้องจะต้องระมัดระวัง 

ในการเลือกเนื้อหาและการประเมินผลจากการเรียนรู้เนื้อหาโดยเนื้อหา โดยเนื้อหาจะต้องตรงต่อ 

การเรียนรู้และอยู่ในพื้นท่ีการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self-learning space) ของผู้เรียน 

P – (Professional Educators) ผู้สอนต้องสอนอย่างมืออาชีพมือ อาจารย์ผู้สอนจะไม่

ถูกลดบทบาทหรือแทนที่การสอนด้วยการเรียนรู้แบบกลับด้าน แต่ในทางตรงกันข้าม ผู้สอนจะต้องมี

ความเป็นมืออาชีพมากกว่าการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม 

1.5 องค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้ห้องเรียนแบบกลับด้านเพื่อการเรียนแบบรู้จริง  

(Bergmann & Sams, 2012 อ้างถึงใน วิจารณ์ พานิช, 2557) ประกอบด้วย 6 ประการ ได้แก่  

 1. ก าหนดวัตถุของการเรียนรู้ให้ชัดเจน 

 2. ไตร่ตรองพิจารณาวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละข้อควรใช้วิธีสอนแบบใด เช่น การลงมือ

ท าการแสวงหาความรู้, การสืบสอบ เป็นต้น 

 3. พิจารณาว่าเนื้อหาส่วนใดควรเรียนแบบรับการถ่ายทอด 
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 4. ต้องแน่ใจว่าผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อหรือวีดิทัศน์ท่ีจัดท าขึ้นในสาระวิชานั้นๆได้ 

 5. ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาสลงมือท าในชั้นเรียน 

 6. ผู้สอนจะต้องสร้างวิธีการสอบเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ และวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่

หลากหลายวิธี เพื่อการตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนในแต่ละจุดประสงค์การเรียนรู้ 

นอกจากนี้ สุรศักดิ์ ปาเฮ (2553) ยังได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน

แบบกลับด้าน ไว้ดังนี้ 

1. การก าหนดยุทธวิธีเพ่ิมพูนประสบการณ์ (Experiential Engagement)  

2. การสืบค้นเพ่ือให้เกิดมโนทัศน์รวบยอด (Concept Exploration) ผู้สอนคอยให้ค าปรึกษา

ชี้แนะผู้เรียนเกี่ยวกับการสืบค้นจากแหล่งต่างๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ที่ผู้เรียนจะน ามาใช้ประโยชน์ 

ในการเรียน 

3. การสร้างองค์ความรู้อย่างมีความหมาย (Meaning Making) เป็นการบูรณาการความรู้

ของผู้เรียนที่ได้แสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อหรือแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ 

4.การสาธิตและประยุกต์ใช้ (Demonstration & Application) การน าความรู้ไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์อย่างสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการการน าเสนอ การแบ่งปันความรู้ซึ่งกันและกันของสมาชิก

ในห้องเรียน 

สามารถสรุปเป็นตารางวิเคราะห์องค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้านได้

ดังนี้ 

ตารางท่ี 2.1 แสดงการวิเคราะห์องค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้าน 
 

 

ประเด็นพิจารณา
องค์ประกอบ 

Chen, Wang, 
Kinshuk, & Chen, 

2014 

Bergmann & Sams, 
2012  

(อ้างถึงใน วิจารณ ์พานิช, 
2557) 

สุรศักด์ิ ปาเฮ, 2553 

ด้านวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้และเนื้อหา
รายวิชา 

เนื้อหาท่ีตรงต่อการเรยีนรู้ 
(Intentional Content) 

- ก าหนดวัตถุของการ
เรียนรู้ให้ชัดเจน 

- การสร้างองค์ความรู้
อย่างมีความหมาย 
(Meaning Making) 

ด้านวิธีสอน/กลยุทธ์
การเรียนการสอน 

- วัฒนธรรมการเรียนรู้ 
(Learning Culture) 

-  ไตร่ตรองพิจารณา
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ใน

- การก าหนดยุทธวิธี
เพิ่มพูนประสบการณ์ 
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ประเด็นพิจารณา
องค์ประกอบ 

Chen, Wang, 
Kinshuk, & Chen, 

2014 

Bergmann & Sams, 
2012  

(อ้างถึงใน วิจารณ ์พานิช, 
2557) 

สุรศักด์ิ ปาเฮ, 2553 

- ผู้สอนต้องสอนอย่างมือ
อาชีพมือ (Professional 
Educators) 

แต่ละข้อควรใช้วิธีสอน
แบบใด 
 
- พิจารณาว่าเนื้อหาส่วน
ใดควรเรยีนแบบรับการ
ถ่ายทอด 
 
- จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ลงมือท าในช้ันเรียน 

(Experiential 
Engagement)  
 
- การสืบค้นเพื่อให้เกิด
มโนทัศน์รวบยอด 
(Concept 
Exploration) 
 
- การสาธิตและ
ประยุกต์ใช้ 
(Demonstration & 
Application) 

ด้านการจัด
สภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ 

การจัดสภาพแวดล้อมท่ี
ยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้
(Flexible 
Environment) 

- ต้องแน่ใจว่าผู้เรียน
สามารถเข้าถึงสื่อหรือวีดิ
ทัศน์ที่จัดท าข้ึนในสาระ
วิชานั้นๆได ้

 

ด้านการประเมินผลการ
เรียนรู้ 

 
 
- 

ผู้สอนจะต้องสรา้งวิธีการ
สอบเพื่อประเมินผลการ
เรียนรู้ และวัดสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ี
หลากหลายวิธ ี

 
 
- 

 
จากตารางการวิเคราะห์องค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

(Flipped Classroom) สามารถจัดองค์ประกอบออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 

1. ด้านวัตถุประสงค์และเนื้อหารายวิชา ก าหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน ก าหนดเนื้อหาให้

ตรงกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ มีความเหมาะสมกับผู้เรียน เพ่ือสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมาย 

2. ด้านวิธีสอน/กลยุทธ์การเรียนการสอน  พิจารณาวิธีการสอนและกลยุทธ์ในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสูงสุด ทั้งยังเตรียมแผนการเรียนรู้ให้
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สนับสนุนกับการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้าน เตรียมความพร้อมในบทบาทของผู้อ านวย 

ความสะดวกในการเรียนรู้  

3. ด้านการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้เอ้ือต่อการเรียน

การสอนแบบกลับด้าน โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาบูรณาการการจัดกิจกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ 

4. ด้านการประเมินผลการเรียนรู้ จัดการประเมินความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ (Formative 

Assessment) และการสอบวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (Summative Assessment) ในหลากหลายวิธี  

 วิจารณ์ พานิช (2556) ที่ได้กล่าวว่า การเรียนแบบรู้จริง (Mastery Learning) จะช่วยเพ่ิม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ส่งเสริมความร่วมมือระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง เพ่ิมความมั่นใจ  

ในตนเอง ทั้งยังยืดหยุ่นต่อการเรียนรู้ผู้เรียนสามารถเข้าไปเรียนรู้หรือศึกษาในเรื่องนั้นซ้ าๆ ได้จนกว่า 

จะเกิดความเข้าใจ และการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนแบบกลับด้าน จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิด 

การเรียนรู้แบบรู้จริง โดยผู้สอนต้องคอยท าการประเมินการเรียนรู้แบบ Formative Assessment 

เพ่ือวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนในแต่ละจุดประสงค์ และท าการวัดการเรียนรู้แบบ Summative 

Assessment โดยผ่านกระบวนการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ การน าเอาวิธีการเรียนรู้เพ่ือให้

เกิดการรู้จริง (Mastery Learning) และการเรียนการสอนแบบกลับด้าน (Flipped Classroom)  

มาใช้ร่วมกันโดยน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดการรู้จริ ง  

มีลักษณะเป็นห้องเรียนที่ผู้เรียนแต่ละคน (หรือแต่ละกลุ่ม) เรียนบทเรียนของตนที่ไม่ตรงกับของคน

อ่ืน หรือกลุ่มอ่ืนๆ และให้ผู้เรียนร่วมกันท ากิจกรรมเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ โดยผู้สอนจะคอยอ านวย

ความสะดวก (Facilitate) คอยให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้และการท ากิจกรรมของผู้เรียน  

1.6 ลักษณะของห้องเรียนกลับด้าน  

 ห้องเรียนกลับด้านมีลักษณะส าคัญคือ ศึกษาที่บ้าน ท างานในห้องเรียน ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้

ของผู้เรียนสามารถสรุปได้ 5 ลักษณะดังนี้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา และศิริเดช สุชีวะ, 2559) 

 1. ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาบทเรียนผ่านสื่อวิดีโอได้ตามต้องการ ผู้สอนเปลี่ยนบทบาท

เป็นผู้ให้ค าแนะน า ตอบข้อสงสัยของผู้เรียนในการท ากิจกรรมในห้องเรียน 

 2. การสอนแบบกลับด้านตั้งอยู่บนฐานของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์ ให้ความส าคัญกับ

ศักยภาพและความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียนแต่ละคนจึงต้องการความช่วยเหลือที่
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แตกต่างกัน สามารถเรียนรู้ได้ตามความสะดวกของผู้เรียนทั้งในเรื่องของสถานที่และเวลาตาม 

ความต้องการของผู้เรียน 

 3. ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตน ผู้ เรียนต้องมีความกระตือรือร้น 

ในการเรียนรู้ของตนเอง โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนในการเรียนรู้ ส่งเสริมการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียน 

เป็นผู้ขวนขวายความรู้ 

 4. ผู้สอนท าการออกแบบการเรียนการสอนทั้งการเรียนในห้องเรียนและการเรียนออนไลน์ 

โดยประโยชน์ของการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน คือ เวลาในห้องเรียนเป็นเวลาที่ให้ความช่วยเหลือ 

ซักถามตามแต่ละบุคคล มุ่งสู่การชี้แนะการเรียนรู้ที่เป็นรูปธรรม ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะต่างๆ 

 5. การน าเทคโนโลยี เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งนับว่าเทคโนโลยี เป็น

องค์ประกอบส าคัญที่ช่วยให้การเรียนประสบความส าเร็จ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถศึกษาเนื้อหา

สาระความรู้ได้ตามความต้องการ สื่อการเรียนรู้จึงต้องมีการจัดเตรียมไว้อย่างเป็นล าดับ มีกิจกรรม

เพ่ือช่วยทดสอบความรู้ของผู้เรียน 

1.7 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 

Akçayır and Akçayır (2018) ได้น าเสนอแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้านทั้งในชั้นเรียน (In-class activities) และนอกชั้นเรียน (Out-of-class activities) 

ดังต่อไปนี้ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน (In-class activities) ผู้สอนสามารถจัดการ

เรียนรู้โดยผ่านกิจกรรมดังต่อไปนี้ 

     1.1 การอภิปราย (Discussion) 

     1.2 กิจกรรมกลุ่มย่อย (Small group activities) 

     1.3 การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

     1.4 การแก้ปัญหา (Problem solving) 

     1.5 การถาม-ตอบ (Questions and answers) 

     1.6 การอภิปรายกลุ่ม (Group discussions) 

     1.7 การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม (Collaborative group work) 
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     1.8 กรณีศึกษา (Case studies) 

     1.9 การลงมือทดลอง (Hands-on experiments) 

     1.10 แบบทดสอบ (Quizzes) 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน (Out-of-class activities) ผู้สอนสามารถ

จัดการเรียนรู้โดยผ่านกิจกรรมดังนี้   

     2.1 ศึกษาเนื้อหาจากการรับชมผ่านสื่อการเรียนรู้ประเภทวิดีทัศน์  

     2.2 ศึกษาเนื้อหาจากกิจกรรมการอ่าน 

     2.3 กิจกรรมการตอบค าถามหรือแบบทดสอบ 

     2.4 การอภิปรายในประเด็นต่างๆ 

     2.5 ศึกษาเนื้อหาในรูปแบบของการน าเสนอ 

    2.6 การสะท้อนคิด 

1.8 ประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

จากหนังสือเรื่อง Flip your classroom : Reach Every Student in Every Class Every 

Day (Bergmann & Sams, 2012) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบกลับด้าน ไว้ดังนี้ 

 1. การเรียนรู้แบบกลับด้านเอ้ือต่อการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่มีภารกิจหรือกิจกรรมมากมาย

ในแต่ละวัน (Flipping helps busy students) 

 2. การเรียนรู้แบบกลับด้านช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่มีผลการเรียนไม่ดีนัก 

(Flipping helps struggling students) 

 3. การเรียนรู้แบบกลับด้านช่วยส่งเสริมศักยภาพความสามารถของผู้เรียนในทุกระดับให้ดีขึ้น 

(Flipping helps students of all abilities to excel) 

 4. การเรียนรู้แบบกลับด้านช่วยให้ผู้เรียนสามารถหยุดพัก หรือ ทบทวน ในสิ่งที่ครูสอนได้ 

(Flipping helps students to pause and rewind their teacher) 

 5. การเรียนรู้แบบกลับด้านส่งเสริมให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กันมากยิ่งขึ้น และยังช่วย

ให้ผู้สอนได้รู้จักและเข้าใจในตัวผู้เรียนมากยิ่งขึ้นอีกด้วย (Flipping increases students-teacher 

interaction and allows teachers to know their students better) เนื่องจากผู้สอนเปลี่ยน
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บทบาทจากการสอนหน้าชั้น ไปเป็นพ่ีเลี้ยง (Mentor) หรือผู้อ านวยความสะดวก (facilitator)  

ในการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้สอนได้มีโอกาสรับฟังและเรียนรู้ท าความรู้จักผู้เรียนของตนเอง 

 6. การเรียนรู้แบบกลับด้านช่วยส่งเสริมการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง 

(Flipping increases students-students interaction) เนื่องจากการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

จะจัดให้มีพูดคุยและการท างานร่วมกันในชั้นเรียน ส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีม และทักษะ 

การสื่อสารของผู้เรียน 

 7. การเรียนรู้แบบกลับด้านสนับสนุนการเรียนรู้ตามศักยภาพความสามารถ ตามความ

แตกต่างระหว่างบุคคลอย่างแท้จริง (Flipping allows for real differentiation) 

 8. การเรียนรู้แบบกลับด้านเปลี่ยนวิธีในการจัดการชั้นเรียนให้ไม่น่าเบื่ออีกต่อไป (Flipping 

changes classroom management) 

 9. การเรียนรู้แบบกลับด้านเปลี่ยนวิธีการพูดคุยกับผู้ปกครอง (Flipping changes the way 

we talk to parents) 

 10. การเรียนรู้แบบกลับด้านยังเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองสามารถเรียนรู้ไปพร้อมๆกับผู้เรียนอีก

ด้วย (Flipping educates parents) 

 11. การเรียนรู้แบบกลับด้านท าให้การเรียนการสอนมีความโปร่งใส (Flipping make your 

class transparent) 

 12. การเรียนรู้แบบกลับด้านเป็นวิธีการที่ใช้ได้ดีเมื่อครูขาดแคลน (Flipping is a great 

technique for absent teachers) 

 13. การเรียนรู้แบบกลับด้านน าไปสู่การเรียนรู้แบบรู้จริง ( Flipping can lead to the 

flipped-mastery program) 

 อย่างไรก็ดี การจะสร้างให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้นต้องอาศัยปัจจัยอ่ืนๆ อีกมากมาย  

การจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ Flipped Classroom เป็นเพียงอีกหนึ่งในวิธีส่งเสริม 

การเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้นเท่านั้น ผู้สอนยังต้องศึกษาปัจจัยด้าน องค์ประกอบ และ

สภาพแวดล้อม เทคนิควิธีการ รวมไปถึงเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

แบบกลับด้าน อีกด้วย 
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1.9 ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ (Cloud based Flipped Classroom) 

 เป็นการผสมผสานเทคโนโลยีบนระบบคลาวด์และการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้านเข้า

ด้วยกัน ซึ่งจากงานวิจัยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาจะพบว่ามีการใช้เทคโนโลยีบนระบบคลาวด์จากการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์หรือกิจกรรมนอกห้องเรียนเท่านั้น แต่ด้วยคุณประโยชน์ของระบบคลาวด์

ที่จะช่วยสนับสนุนและเอ้ืออ านวยการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งในและห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

และส่งเสริมทักษะด้านการสื่อสาร การท างานร่วมกัน ทั้งยังพัฒนาความคิดขั้นสูงของผู้เรียนได้อีกด้วย 

ผู้วิจัยจึงได้น าเทคโนโลยีบนระบบคลาวด์มาบูรณาการการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลับด้าน 

โดยเลือกใช้บริการคลาวด์ทั้ง 3 ประเภท ซึ่งได้แก่ บริการคลาวด์ประเภท Infrastructure-as-a-

Service (IaaS) ในการจัดเก็บข้อมูลต่างๆในการเรียนของทั้งผู้เรียนและผู้สอน บริการคลาวด์ประเภท 

Platform-as-a-Service (PaaS) ใช้ในการพัฒนาระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ และบริการคลาวด์

ประเภท Software-as-a-Service (SaaS) โดยท าการศึกษาและคัดเลือกซอฟแวร์แอปพลิเคชันต่างๆ

ที่สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลับด้าน ที่จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

ทักษะการคิดขั้นสูง และการท างานร่วมกันทั้งในและนอกห้องเรียน และสามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา

ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

1.10 เทคโนโลยีสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์ 

 ในการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านนั้น ย่อมมีทั้งการจัดกิจกรรมในห้องเรียน

และการจัดกิจกรรมนอกห้องเรียน หรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระบบออนไลน์  

การเลือกใช้เทคโนโลยีที่สามารถตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์นั้นจึงมีส่วนส าคัญ

ในการก าหนดกลยุทธ์การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลับด้านให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่าง  

มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ในประเด็นดังกล่าวนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอเทคโนโลยีที่สนับสนุนกับ 

การจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ที่ผู้สอนสามารถพิจารณาและเลือกใช้ตาม 

ความเหมาะสม โดยได้ท าการแบ่งประเภทของเทคโนโลยีออกเป็น 9 ประเภท (Aaron & Roche, 

2011; Breeding, 2012; Moffett, 2015) ได้แก่ 1) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ (Online 

Learning Resources) 2) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Presentation Tools) 3) เครื่องมือส าหรับ
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การสร้างและบันทึกวิดีโอ (Screencasting Tools) 4) ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ (E-learning 

System) 5) แหล่งบริการเก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage and File-Sharing 

Services) 6) แอปพลิเคชันส าหรับเครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) 7) เครื่องมือ

ในการท างานร่วมกัน (Collaboration Tools) 8) เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) 

และ9) เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ (Formative Assessment Tools) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 

ตารางท่ี 2.2 แสดงเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลับด้าน 

 

ประเภทของเทคโนโลยี รายละเอียด 

1. แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ 

(Online Learning Resources) 

ThaiMooc : แหล่งรวบรวมคอร์สเรียนออนไลน์แบบ

เปิด ที่ผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเรียนได้ฟรี ไม่มี

ค่าใช้จ่ายใดๆ ประกอบด้วย 12 หมวดวิชาการเรียนรู้ 

พัฒนาเนื้อหารายวิชาโดยคณาจารย์จากมหาวิทยาลัย

ต่างๆในประเทศไทย https://www.thaimooc.org) 

คลั งท รั พยาก รกา รศึ กษา แบบ เปิ ด  ( Open 

Educational Resources:OER) : คื อ เ ว็ บ ไ ซ ต์ 

ที่ ได้รวบรวมสื่อ รูปภาพ เนื้อหาสาระออนไลน์  

เพ่ือการเรียนรู้ทางไกล ได้จัดเตรียมเครื่องมือใน 

การพัฒนาสื่อสาระการเรียนรู้ให้แก่โรงเรียนหรือ

สถาบันที่ร่วมโครงการ รวมทั้งจัดหาระบบคลาวด์ที่

สามารถรองรับการใช้งานของผู้ ใช้จ านวนมาก 

ส า ม า ร ถ น า ไ ป ใ ช้ ไ ด้ ฟ รี  ไ ม่ มี ค่ า ใ ช้ จ่ า ย ใ ด ๆ  

ภายใต้อนุสัญญาครีเอทีฟคอมมอน ซึ่งประกอบ 

ด้วย คลังอีบุ๊ค คลังวีดีทัศน์ และบันทึกเหตุการณ์

(https://oer.learn.in.th) 

TED-Ed : แหล่งการเรียนรู้ในรูปแบบของวิดีโอที่

ประกอบด้วยเนื้อหารายวิชาต่างๆ เช่น วิทยาศาสตร์, 
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ประเภทของเทคโนโลยี รายละเอียด 

สังคมศาสตร์, การเมืองวัฒนธรรมศึกษา ซึ่งถือเป็น

แหล่ ง ร วบรวมบท เรี ยนออน ไลน์ ไ ว้ ม ากที่ สุ ด

(http://ed.ted.com) 

YouTube-EDU : Video Content ท า ง ด้ า น

กา รศึ กษ า  เป็ น แหล่ ง เ นื้ อ ห าบท เ รี ยนที่ ไ ด้ มี 

การรวบรวมไว้อย่างมากมายจากทั่วโลก ซึ่งเปิดให้

ผู้ใช้งานสามารถศึกษาได้ฟรี ซึ่งได้แบ่งเนื้อหาเป็น  

3 ระดับ คือ ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา 

( Primary and Secondary) ม ห า วิ ท ย า ลั ย 

(University) และการศึกษาตลอดชีวิต (Life Long 

Learning) (https://www.youtube.com/edu) 

Coursera : แหล่ ง รวบรวมหลั กสู ต รการ เ รี ยน

ออนไลน์จากมหาลัยชั้นน าของโลกในระบบ MOOCที่

มีชื่อเสียงในระดับต้นๆของโลก แบ่งเป็น 10 หมวด

รายวิชา ได้แก่ Art and Humanities, 

Business, Computer Science, Data Science, 

Life Sciences, Math and Logic, Personal 

Development, Physical Science and 

Engineering, Social Sciences แ ล ะ  Language 

Learning โ ด ย ก า ร ร่ ว ม มื อ ข อ ง ส ถ า บั น แ ล ะ

มหาวิทยาลัยที่มีชื่อเสียง145 แห่ง จาก 28 ประเทศ

ทั่วโลก(https://www.coursera.org) 

2. เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ 

(Presentation Tools) 

Google Slides : ซอฟต์แวร์แอปพลิเคชั่นบนระบบ

คลาวด์ ที่ใช้ในการสร้างงานน าเสนอที่มีลักษณะ

คล้ายคลึงกับ MS สร้างงานน าเสนอใหม่และท า 
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ประเภทของเทคโนโลยี รายละเอียด 

การแก้ไขพร้อมๆ กับผู้อ่ืน มีหรือไม่มีอินเทอร์เน็ตก็

ท างานเสร็จได้เหมือนกัน ใช้สไลด์เพ่ือแก้ไขไฟล์ 

PowerPoint ที่ผู้ใช้สามารถท าการแก้ไขพร้อมๆ กับ

ผู้อ่ืนได้ เปิดให้ใช้ฟรี หนึ่งในซอฟแวร์แอปพลิเคชั่น 

จ าก  Google Drive ( https://docs.google.com/ 

presentation) 

Slides Carnival : ใ ห้ บ ริ ก า ร Template 

การน าเสนองานสามารถดาวน์โหลดไปใช้ได้ทั้ง MS 

PowerPoint หรือจะใช้ เป็นธีมในการน าเสนอที่

เชื่อมโยงเข้าสู่ Google Slides ได้ทันทีประหยัดเวลา

ในการออกแบบกราฟิกการน าเสนอ ง่ายต่อการใช้

งาน 

(http://www.slidescarnival.com) 

Prezi : เครื่องมือในการสร้างการน าเสนอแบบ

ออนไลน์ ที่มีลักษณะพิเศษในการสร้าภาพเคลื่อนไหว

ที่สามารถขยายภาพเข้าและออกได้ (Zoom in & 

out) ทั้งยังสามารถสร้างการเชื่อมโยงการน าเสนอ

แบบมีไดนามิค ดึงดูดความสนใจของผู้รับชมได้มาก

ขึ้น 

(https://prezi.com) 

SlideShare : คือเว็บไซต์ที่ให้บริการในการค้นหา 

อัพโหลด หรือแบ่งปันไฟล์ ประเภทงานน าเสนอ 

อินโฟกราฟิก เอกสารต่างๆ รวมไปถึงการน าเสนอใน

รูปแบบของวิดีโอ (https://www.slideshare.net) 
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ประเภทของเทคโนโลยี รายละเอียด 

ZohoShow : เป็นเครื่องมือในการสร้างงานน าเสนอ

ที่ มี ลั กษณะคล้ ายคลึ งกับ  MS PowerPoint ที่ มี

ลักษณะเด่นในการท างานร่วมกันได้  สามารถ

ออกอากาศและเผยแพร่งานน าเสนอได้อย่างมี

ประสิทธิภาพบนระบบคลาวด์ 

 (https://www.zoho.com/docs/show.html) 

Office Sway : เครื่องมือในการสร้างงานเอกสาร  

ที่สามารถออกแบบข้อความ เนื้อหา รูปภาพ วิดีโอ 

น าเสนอออกมาในรูปแบบของเว็บไซต์ ที่ง่ายต่อ 

การใช้งาน ทั้งยังสามารถใช้เป็นเครื่องมือสร้างหน้า

เว็บไซต์อินเทอร์แอคทีฟ เพ่ือการใช้งานบนโซเชียล

มีเดีย อาทิ Facebook, Twitter, YouTube ได้อีก

ด้วย (https://sway.com) 

Piktochart : เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างและออกแบบ

งานน า เสนอในรูปแบบอินโฟกราฟิกออนไลน์   

ซึ่งสามารถออกแบบได้ทั้งงานน าเสนอทั่วไป อินโฟ

กราฟิก โปสเตอร์ และการรายงานข้อมูล ที่มีรูปแบบ

ให้เลือกมากมายและง่ายต่อการใช้งาน 

 (https://piktochart.com) 

Visme : เป็นเว็บไซต์ออนไลน์ที่ให้บริการในการสร้าง

งานน า เสนอในรูปแบบอินโฟกราฟิก รายงาน 

การน าเสนอ ที่มีความแตกต่างจากเว็บไซต์อ่ืนๆทั่วไป 

ทั้งยังมีไลบรารี่ของกราฟิกส าเร็จรูปไว้ให้เลือกใช้

อย่างมากมาย เพียงแค่ลากและวาง ทั้งยังใช้งานได้

ง่ายอีกด้วย (https://www.visme.co) 
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Canva : เว็บไซต์แอปพลิเคชั่นบนระบบคลาวด์  

ที่ช่วยในการสร้างและออกแบบงานกราฟิก การสร้าง

การน าเสนอในรูปแบบต่างๆ อาทิ งานน าเสนอ , 

โปสเตอร์, การ์ด,อินโฟกราฟิก,และอ่ืนๆอีกมากมาย 

ง่ายต่อการใช้งาน ทั้งยังสามารถใช้งานได้ฟรีอีกด้วย 

(https://www.canva.com) 

3. ซอฟต์แวร์ส าหรับการสร้างและ

บันทึกวิดีโอ (Screencasting 

Software) 

Screencast-o-matic : เป็นฟรีซอฟต์แวร์ ส าหรับ

การบันทึกภาพเคลื่อนไหว หน้าจอคอมพิวเตอร์  

เพ่ือผลิตสื่อการเรียนการสอน การแนะน าการใช้งาน

โปรแกรมต่างๆ บนคอมพิวเตอร์ จุดเด่นคือ ง่ายและ

สะดวกในการใช้งาน สามารบันทึกภาพการท างานบน

หน้าจอคอมพิวเตอร์  แบบ วีดี โอ Video โดยมี

ข้อจ ากัดน้อยมากในการท างาน และสามารถแชร์

ผลงานของคุณไปที่ YouTube ได้จากเมนูภายในของ

โปรแกรม (https://screencast-o-matic.com) 

Apowersoft-free online screen recorder: 

เว็บไซต์แอปพลิเคชั่นที่ให้บริการในการบันทึกหน้า

จอคอมพิวเตอร์ ที่สามารถผลิตสื่อการเรียนรู้ ใน

รูปแบบของวิดีโอที่ประกอบด้วยภาพและเสียง ผู้ใช้

สามารถใช้ได้ฟรี ง่ายต่อการใช้งาน 

 (https://www.apowersoft.com/free-online-

screen-recorder) 

Camtasia Studio : เป็นซอฟต์แวร์ ในการสร้าง

วี ดี โ อ  ห รื อ สื่ อ ก า ร สอน ในรู ป แบบของ วี ดี โ อ 

ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือน าไปใช้อธิบายวิธีการใช้งาน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 34 

ประเภทของเทคโนโลยี รายละเอียด 

สาธิตการใช้โปรแกรมต่างๆ เพ่ือท าการเสนอ (ดาวน์

โหลด Trial version ได้ที่  

https://camtasia-studio.en.softonic.com) 

PowToon : เว็บไซต์แอปพลิเคชันที่ใช้ในการสร้าง

วีดีโอส าหรับการน าเสนอออนไลน์ ที่เน้นการสร้าง

วี ดี โ อ ใ น รู ป แ บ บ  Video Cartoon Animation 

สามารถใช้งานได้ฟรีและง่ายต่อการใช้งาน 

 (https://www.powtoon.com) 

4. ระบบการเรียนรู้ออนไลน์  

(E-learning System) 

4.1 ร ะบบบริ ห า ร จั ด ก า ร เ นื้ อ ห า  (Content 

management systems) ได้แก่  

     Joomla : เป็นระบบบริหารจัดการเว็บไซต์หรือ 

Web CMS (Web Content Management 

System) แบบ Open Source อีกตัวหนึ่ งที่ ได้รับ

ความนิยม และใช้งานกันแพร่หลายในปัจจุบัน 

สนับสนุนการท างานแบบHTML5 สามารถที่ดาวน์

โหลดใช้งานได้ฟรี 

 (https://downloads.joomla.org/th) 

     Wordpress : เ ป็ น  Open Source Web 

Software ที่ เ ร า ส าม า รถติ ด ตั้ ง บน เ ว็ บ  Server  

โ ด ย มี ร ะบบ จั ด ก า ร บท ค ว าม  ห รื อ  Content 

Management System (CMS) ท าให้ง่ายต่อการใช้

งาน 

 (https://wordpress.org/download/) 

     Wix : เว็บไซต์ที่ ให้บริการสร้างเว็บไซต์ฟรี  

สามารถสร้างเว็บไซต์ที่ก าหนดเองได้อย่างง่ายดาย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 35 

ประเภทของเทคโนโลยี รายละเอียด 

และสามารถเลือกรูปแบบ แก้ไข ได้โดยไม่จ าเป็นต้อง

มีความรู้ด้านการเขียนCodeในการสร้างเว็บ 

 (https://www.wix.com/) 

4.2 ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (Learning 

management systems) ได้แก่  

     Moodle : ระบบบริหารจัดการเรียนรู้  สร้าง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ ช่วยในการจัดเก็บ 

ตรวจสอบ ให้คะแนน และรายงานผลต่างๆของ

ผู้เรียน ซึ่งปัจจุบันได้พัฒนาไปสู่ระบบคลาวด์ ท าให้

ผู้ ใช้งานสามารถสร้างชั้นเรียนออนไลน์ได้อย่าง

ง่ายดาย (https://moodle.com/cloud/) 

     Blackboard : ระบบสนับสนุนการจัดการเรียน

การสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

     SkillSoft : เป็นซอฟต์แวร์ระบบบริหารจัดการ

เรียนรู้ (LMS) ซึ่งเป็นที่นิยมในแถบอเมริกา เน้นด้าน

การน าไปใช้ทางการฝึกอบรมองค์กรหรือหน่วยงาน

ต่างๆ  (http://www.skillsoft.com) 

     Schoology : เว็บไซต์ที่ให้บริการฟรีในรูปแบบ 

Social Learning Management ซึ่ ง เ ป็ น ก า ร จั ด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ โดยแบ่งผู้ใช้งาน

ออกเป็นผู้เรียนและผู้สอน 

 (https://www.schoology.com/) 

     ClassStart : เว็บไซต์ที่ ให้บริการเทคโนโลยี

สารสนเทศทางออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอนของ

ประเทศของไทย มีคุณสมบัติเป็นระบบชั้นเรียน
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อ อ น ไ ล น์  ( Learning Management System)  

ที่ได้รับการพัฒนาขึ้นเพ่ือรองรับรูปแบบจัดการการ

เรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับทาง (Flipped 

Classroom) และมุ่งส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่

เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้สอนสามารถออกแบบการ

เรียนการสอนที่มีความยืดหยุ่นเพ่ือตอบสนองต่อ

ความต้องการของผู้เรียนได้อย่างสะดวกเนื่องจาก

สามารถใช้งานได้ง่ายเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลาจากทั่วทุก

มุมโลกเพียงแค่มีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตอีกทั้ง

ผู้ใช้ไม่ต้องติดตั้งและดูแลเว็บไซต์และเครื่องแม่ข่าย

เอง สามารถสมัครและสร้างรายวิชาได้ฟรี 

(https://www.classstart.org/) 

     Google Classroom : ระบบที่ให้บริการการ

จัดการเรียนการสอนออนไลน์ เป็นแพลตฟอร์มการ

เรียนรู้แบบผสมผสานซึ่งพัฒนาโดย Google ส าหรับ

โรงเรียนที่มุ่งเน้นในการสร้างชั้นเรียนออนไลน์ ที่ใช้

เข้าถึงได้ง่าย ใช้งานสะดวก ประหยัดทรัพยากร 

(https://classroom.google.com) 

5.แหล่งบริการเก็บและแบ่งปันข้อมูลบน

คลาวด์ (Cloud Storage and File-

Sharing Services) 

Google Drive : เว็บไซต์ให้บริการพ้ืนที่เก็บข้อมูล

บนระบบคลาวด์ ซึ่งให้พ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลฟรี 15 

GB และสามารถอัพเดทเป็น 100GB โดยมีค่าใช้จ่าย

ร า ย เ ดื อ น / ร า ย ปี  น อก จ า ก นี้ ยั ง มี ซ อ ฟ แ ว ร์

แอปพลิเคชั่นในการสร้างงานเอกสาร การน าเสนอ 

ตาราง แบบฟอร์ม และอ่ืนๆ โดยผู้ใช้จะต้องมีบัญชี

การใช้งาน G- Mail (https://drive.google.com) 
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Dropbox : เว็บไซต์ให้บริการพ้ืนที่ เก็บข้อมูลบน

ระบบคลาวด์ ซึ่งให้พ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลฟรี 2 GB 

และสามารถอัพเดทเป็น 1,000GB (1TB) โดยมี

ค่าใช้จ่ายรายเดือน/รายปี 

(https://www.dropbox.com) 

Microsoft OneDrive : เว็บไซต์บริการพ้ืนที่ เก็บ

ข้อมูลบนระบบคลาวด์ ซึ่งให้พ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลฟรี 

5 GB เมื่อสมัครใช้งาน hotmail หรือ Office 365 

และสามารถอัพเดทเป็น 1,000GB (1TB) โดยมี

ค่าใช้จ่ายรายเดือน (https://onedrive.live.com) 

MediaFire : เว็บไซต์ให้บริการจัดเก็บข้อมูลบน

ระบบคลาวด์ ให้พ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลฟรี 10-50 GB 

(ไฟล์อัพโหลดไม่เกิน 4GB) และสามารถอัพเดทเป็น 

1,000GB (1TB) โ ด ย มี ค่ า ใ ช้ จ่ า ย ร า ย เ ดื อ น 

(https://www.mediafire.com/) 

MEGA : เว็บไซต์ให้บริการพ้ืนที่เก็บข้อมูลบนระบบ

คลาวด์ รองรับการใช้งานภาษาไทย ให้พ้ืนที่ในการ

เก็บข้อมูลฟรี 50GB และสามารถอัพเดทพ้ืนที่จัดเก็บ

ได้สูงสุดถึง 16,000GB (16TB) โดยมีค่าใช้จ่ายราย

เดือน (https://mega.nz/start) 

pCloud : เว็บไซต์ให้บริการพื้นที่เก็บข้อมูลบนระบบ

คลาวด์ ให้พ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลฟรี 10-20GB และ

สามารถอัพเดทพ้ืนที่จัดเก็บได้สูงสุดถึง 2,000GB 

(2TB) โดยมีค่าใช้จ่ายรายเดือน/รายปี 

(https://www.pcloud.com) 
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Box : เว็บไซต์ให้บริการจัดเก็บข้อมูลบนระบบคลาวด์ 

ให้พ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลฟรี 10 GB (ไฟล์อัพโหลดไม่

เกิน 250 MB) และสามารถอัพเดทเป็น 100GB (ไฟล์

อัพโหลดไม่ เกิน 5 GB) โดยมีค่าใช้จ่ายรายเดือน  

(https://www.box.com) 

Yandex.Disk : เว็บไซต์ให้บริการจัดเก็บข้อมูลบน

ระบบคลาวด์จากรัสเซีย ให้พ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลฟรี 

10 GBและสามารถอัพเดทพ้ืนที่จัดเก็บได้สู งสุด 

1,000GB (1TB)โดยมีค่า ใช้จ่ ายรายเดือน/รายปี   

(https://disk.yandex.com/) 

6. แอปพลิเคชั่นส าหรับเครือข่ายสังคม 

(Social Networking Applications) 

Edmodo : เครือข่ายสังคมทางการศึกษาที่ช่วย

เชื่อมโยงผู้เรียน ผู้สอน ผู้ปกครองและทรัพยากรการ

เรียนรู้ต่างๆที่จ าเป็น ให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการ

เรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ มีลักษณะที่ผสมผสานกัน

ระหว่างระบบLMS กับ โซเชียลมีเดีย สามารถใช้งาน

ได้ง่าย และฟรี (https://www.edmodo.com) 

Wikispaces Classroom : แพลตฟอร์มเครือข่าย

สังคมทางการศึกษาที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการ

สร้างพ้ืนที่ท างานในชั้นเรียน ผู้เรียนผู้สอนสามารถ

ติดต่อสื่อสารกันได้อย่างง่ายดายและรวดเร็ว  มี

เครื่องมือประเมินที่หลากหลายที่ช่วยให้ผู้ สอน

สามารถวัดผลการมีส่วนร่วมและการมีส่วนร่วมของ

นักเรียนในแบบเรียลไทม์ ทั้งยังสามารถใช้งานได้ทั้ง

เว็บเบราว์เซอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ทโฟนได้อีกด้วย 
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Wikispaces Classroom ให้บริการฟรีส าหรับครูและ

นักเรียน 

(https://www.wikispaces.com/content/classroom) 
 

Facebook : เว็บไซต์ที่ ให้บริการเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ที่ ได้รับความนิยมมากที่สุดในปัจจุบัน 

สามารถสร้างพ้ืนที่ส่วนตัว ส าหรับแนะน าตัวเอง 

ติดต่อสื่อสาร ทั้งในรูปแบบของข้อความ ภาพ เสียง  

วีดีโอ และการออกอากาศสดแบบเรียลไทม์ (Live)  

ทั้งยังสามารถร่วมท ากิจกรรมกับผู้ใช้งานท่านอ่ืนได้

อีกด้วย เช่น การเขียนข้อความ แชร์ เรื่ องราว 

ความรู้สึก แสดงความคิดเห็นเรื่องที่สนใจ โพสต์รูป

ภ า พ  โ พส ต์ ค ลิ ป วิ ดี โ อ  แ ช ท พู ด คุ ย  เ ป็ น ต้ น  

(https://th-th.facebook.com) 

Pinterest : เป็นเครือข่ายสังคมอีกรูปแบบหนึ่ง ที่มี

จุดเด่นคือการสร้างกระดานส่วนตัว (Board) โดยการ

เล่าเรื่องราวหรือสื่อสารผ่านรูปภาพ ผู้ใช้งานสามารถ

ที่จะค้นหา หรือติดตามกระดานของผู้ใช้คนอื่นได้ด้วย

การปักหมุด (Pin) และยังสามารถส่งข้อความพูดคุย

กับผู้ใช้งานท่านอื่นๆได้อีกด้วย 

(https://www.pinterest.com/) 

7. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน 

(Collaboration Tools) 

Padlet : เป็นเครื่องมือออนไลน์ที่ ให้บริการเป็น

บอร์ดแสงความคิดเห็นแบบเรียลไทม์ สนับสนุนการ

ท างานร่วมกัน แสดงผลได้ทั้งในรูปแบบของข้อความ 

รูปภาพ และวิดีโอ ช่วยให้ผู้เรียนผู้สอนสามารถเข้ามา

อภิปราย แสดงความคิดเห็น แบ่งปันข้อมูล ซึ่ ง 
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Padlet สามารถใช้งานได้ง่าย ที่ช่วยพัฒนาทักษะของ

ผู้เรียนที่หลากหลาย ใช้งานได้เหมาะกับทุกช่วงวัย 

รองรับผู้ใช้งานจ านวนมาก มีความยืดหยุ่นในการใช้

งานทั้งแบบส่วนตัวและสาธารณะ รองรับการท างาน

ทั้งบน IOS, Android และ Kindle 

(https://padlet.com/) 

Lino : เว็บไซต์ที่ให้บริการกระดาษโน้ตออนไลน์ ที่

สามารถใช้บันทึก แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยน

ประสบการณ์ ผ่านการแสดงผลในรูปแบบสติ๊กเกอร์

โน้ต  สนับสนุนการท างานร่วมกันของผู้ ใช้ งาน 

สามารถใช้งานได้ฟรี ไม่มีค่าใช้จ่าย 

(http://en.linoit.com/) 

Google Drive : นอกจากจะเป็นเว็บไซต์ให้บริการ

พ้ืนที่เก็บข้อมูลบนระบบคลาวด์แล้ว Google Drive 

ยังมีแอปพลิเคชั่นอ่ืนๆที่สนับสนุนการท างานด้านงาน

เอกสาร (Document) ตาราง (Spreadsheet) การ

น าเสนอ (Presentation) ฟอร์ม (Form) และการ

สร้างเว็บไซต์ (Google Site) เป็นต้น ซึ่งสนับสนุน

การท างานร่วมกันของผู้ใช้งาน G-mail สามารถใช้

งานได้ฟรี ประหยัดทรัพยากร สะดวกและรวดเร็วใน

การแบ่งปันข้อมูล (https://drive.google.com) 

Cacoo : เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างแผนผัง หรือ 

ไดอะแกรมออนไลน์ ในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น 

แผนผังเว็บไซต์, รูปแบบการน าเสนอทางเว็บ, UML, 

และแผนผังเครือข่าย สนับสนุนการท างานร่วมกัน
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ของผู้ใช้งาน และสามารถใช้โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายใดๆ 

(https://cacoo.com) 

Bubbl.us : เป็นเครื่องมือในการสร้างผังความคิด

ออนไลน์ (Mind Map) ส่งเสริมการพัฒนาทักษะ

ทางด้านความคิดของผู้ใช้งาน ทั้งยังการใช้งานง่าย 

สะดวก สามารถแสดงผลแบบการน าเสนอได้  รวมไป

ถึงการท างานร่วมกับผู้ ใช้งานอ่ืนๆ ใช้งานได้ฟรี  

รองรับการใช้งานภาษาไทย (https://bubbl.us) 

Stormboard : เป็นเครื่องมือการระดมความคิดและ

การท างานร่วมกันแบบออนไลน์ช่วยให้ผู้ ใช้งาน

สามารถจัดระเบียบล าดับของความคิด สามารถใช้

งานร่วมกันได้ สามารถอภิปราย น าเสนอ ให้คะแนน 

เป็นการท างานร่วมกันบนกระดานไวบอร์ดออนไลน์

แบบเรียลไทม์ มีทั้งที่ให้บริการฟรีและมีค่าใช้จ่าย 

(https://stormboard.com) 

AnswerGarden : เครื่องมือแสดงผลสะท้อนกลับ

แบบเรียลไทม์ แสดงผลในรูปแบบของค ากลุ่มก้อน

เมฆ (Word Cloud) สนับสนุนการท างานร่วมกันของ

ผู้เรียนในการร่วมกันระดมสมอง (Brainstroming)ใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน 

สามารถใช้งานได้ฟรี รองรับการใช้งานภาษาไทย 

(https://answergarden.ch) 

Office 365 : คือระบบที่ได้รวบรวมแอปพลิเคชั่น

ต่างของ Microsoft Office มาไว้บนระบบคลาวด์ 

ประกอบด้วย Word, Excel, PowerPoint, Outlook 
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และ OneNote ที่ ใช้ งานได้กับทั้ ง พีซี และ Mac 

สามารถสร้างและแก้ไขไฟล์และซิงค์กับคอมพิวเตอร์

โดยอัตโนมัติ สามารถใช้งานร่วมกับแอปพลิเคชั่นบน

สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตได้ 

(https://portal.office.com) 

8.เครื่องมือในการสื่อสาร 

(Communication Tools) 

Google Hangouts : ซอฟแวร์แอปพลิเคชั่นจาก 

Google ใช้ส าหรับการสนทนาวิดีโอแบบเรียลไทม์

ของผู้ใช้งาน สามารถสนทนาได้ท้ังแบบเดี่ยวและแบบ

กลุ่ม รองรับผู้ใช้งานสูงสุด 15 คน สามารถเชื่อมต่อ

ผ่านคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และ แท็บเล็ต  รองรับ

การใช้งานทั้งในระบบ IOS และ Android 

(https://hangouts.google.com) 

Screenleap : เครื่องมือแบ่งปันหน้าจอ (Screen 

Sharing Tool) ท า ง านได้อย่ า งรวด เร็ ว  และไม่

ซับซ้อน ใช้งานได้ง่าย สนับสนุนการติดต่อสื่อสาร

ร่วมกันของผู้ใช้งานผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่

สามารถเข้าถึงเว็บเบราเซอร์ได้โดยไม่ต้องติดตั้ง

ซอฟแวร์ใดๆ ที่ช่วยให้คุณแบ่งปันหน้าจอได้อย่าง

รวดเร็วภายในไม่กี่วินาที เพ่ือนและเพ่ือนร่วมงานของ

คุณสามารถดูหน้าจอจากอุปกรณ์ใดก็ได้ที่มี เว็บ 

เบราเซอร์โดยไม่ต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ใด ๆ 

(http://www.screenleap.com) 

Join Me : เว็บไซต์ที่ให้บริการส าหรับแชร์หน้าจอแบ

บอนไลน์ผ่านเว็บเบราเซอร์ ได้โดยไม่ต้องติดตั้ง

ซอฟแวร์ใดๆ ทั้งนี้ยังสามารถสนทนากับผู้ใช้งานได้ทั้ง
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แบบกลุ่มและแบบเดี่ยว มีโหมดการควบคุมหน้าจอ

ของผู้ร่วมสนทนาได้อีกด้วย 

(https://www.join.me) 

Skype: ซอฟแวร์ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารผ่านระบบ

อินเทอร์เน็ตในรูปแบบของวิดีโอคอล ที่สามารถ

สนทนาได้ทั้งการแชท การโทรออนไลน์ SMS ซึ่ง

สามารถสนทนาได้ทั้งแบบตัวต่อตัวและแบบกลุ่ม 

สามารถแบ่งปันไฟล์กับผู้ใช้งานอ่ืนๆได้ 

(https://www.skype.com/en/) 

9. เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน (Formative Assessment 

Tools) 

Edulastic : คือเทคโนโลยีสนับสนุนการประเมินผล

การเรียนรู้ของผู้เรียนในชั้นเรียนที่ใช้งานได้ง่าย ช่วย

ให้ครูผู้สอนสามารถติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน 

ทั้งยังสามารถสร้างข้อค าถามแบบ Interactive & 

multimedia questions ท า ง า น ร่ ว ม กั น ไ ด้ กั บ 

Google Classroom 

(https://www.edulastic.com) 

Nearpod : เครื่องมือที่ ใช้ ในการน าเสนอแบบมี

ปฏิ สั ม พันธ์ และยั ง เ ป็ น เ ค รื่ อ ง มื อที่ ใ ช้ ใ นกา ร

ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน สามารถสร้างหรือ

ดาวน์ โหลดการน าเสนอในรูปแบบ Interactive 

Multimedia Presentation สามารถแชร์เนื้อหาใน

ชั้นเรียนและควบคุมกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้

แบบเรียลไทม์ ใช้งานง่าย กระตุ้นความสนใจของ

ผู้เรียน ผู้สอนสามารถติดตามและวัดผลการเรียนรู้ได้

https://www.skype.com/en/
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อย่างง่ายดาย รองรับการท างานบนคอมพิวเตอร์ 

สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต (https://nearpod.com) 

Socrative : เครื่องมือที่ ใช้สร้างแบบทดสอบการ

เรียนรู้ของผู้เรียนออนไลน์ ที่แสดงผลแบบเรียลไทม์ 

รองรับการใช้งานภาษาไทย สามารถสร้างข้อค าถาม

ได้ทั้งในรูปแบบของค าถามแบบเลือกตอบ (Multiple 

Choices) ค าถามแบบถูกหรือผิด (True/False) และ

ค าถามแบบเติมค าตอบสั้นๆ (Short Answer) ใช้งาน

ผ่านคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ตสามารถ

รายงานและแสดงผลการประเมินผลการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนในชั้นเรียนได้อีกด้วย 

(https://www.socrative.com) 

Kahoot : เป็นเครื่องมือที่ ใช้สร้างเกมส์การตอบ

ค าถามแบบเรียลไทม์ ด้วยแพลตฟอร์การเรียนรู้ผ่าน

เกมส์ (game-based learning) ผู้เรียนสนุกกับการ

ใช้งาน ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ใช้งานผ่าน

คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต  ใช้งานได้ง่าย

และฟรี  (https://kahoot.com) 

Quizalize : เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินผลการ

เรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการเล่นเกมส์การตอบค าถามใน

แบบเรียลไทม์ ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้

ด้วยการตอบค าถาม ซึ่งสามารถแข่งขันตอบกันถาม

ได้ทั้งแบบบุคคลและแบบกลุ่ม ทั้งนี้ผู้สอนสามารถ

ติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละ

คนได้อย่างรวดเร็ว 
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(https://www.quizalize.com) 

Plickers : เป็นเครื่องมือออนไลน์ที่ช่วยให้ครูผู้สอน

สามารถรวบรวมข้อมูลการประเมินผลการเรียนรู้ของ

ผู้เรียนได้แบบเรียลไทม์ โดยที่ผู้เรียนไม่ต้องใช้งาน

ผ่านอุปกรณ์ใดๆ เพียงใช้การ์ดกระดาษที่ใช้ในการ

ตอบค าถามในชั้นเรียน ผู้สอนสามารถให้ผลสะท้อน

กลับ (Feedback) ผู้เรียนได้ในทันที เป็นเครื่องมือ

การที่ช่วยส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ

ผู้เรียน (https://www.plickers.com) 

Piazza : เป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ 

ผู้สอนสามารถตั้งค าถาม การอภิปราย หรือแชร์

ความรู้เนื้อหาสาระต่างๆ ผู้เรียนสามารถร่วมกันตอบ

ค าถามได้แบบเรียลไทม์ ได้  ใช้งานง่าย และฟรี  

นอกจากนี้ Piazza ยังช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสาร

และการท างานร่วมกัน รวมไปถึงการคิดอย่างมี

วิจารณญาณและความคิดขั้นสูง  (Higher-order 

Thinking) ของผู้เรียนอีกด้วย 

(https://piazza.com) 

 
1.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบกลับด้าน (Flipped Classroom) 

 Akçayır and Akçayır (2018) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับคุณประโยชน์และความท้าทาย 

ในการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านจากการศึกษาและทบทวนบทความงานวิจัย

จ านวน 71 บทความจากวารสารด้านสังคมศาสตร์ พบว่า การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน  

ถูกน าไปใช้ในกลุ่มผู้ เรียนระดับอุดมศึกษามากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 80 ประโยชน์ในด้านของ 

การผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (Learner Outcomes) พบว่า การเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านช่วย
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พัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้มากที่สุด ( learning performance) ทั้งยังช่วยพัฒนา

ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนอีกด้วย ด้วยกระบวนสอนที่มีความยืดหยุ่น ( Flexible 

learning) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง (Enables individualized learning) และได้ 

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration Opportunities) 

 DeLozier and Rhodes (2016) จากงานวิจัย เรื่อง Flipped Classrooms: a Review of 

Key Ideas and Recommendations for Practice มีวัตถุประสงค์งานวิจัยในครั้ งนี้ เ พ่ือศึกษา

แนวทาง เสนอแนะแนวคิดในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมกระบวนการทางปัญญา 

(Cognitive Process) ของผู้เรียนโดยใช้การเรียนการสอนแบบ Flipped Classrooms โดยผู้วิจัยได้

เสนอเทคนิคในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งนอกห้องเรียน (Out of Class Lectures) และใน

ห้องเรียน (In Class Activities) โดยได้เน้นการบูรณาเทคนิคในส่วนนี้ ประกอบด้วย 1. Audience 

Response, Open Question and Quizzes การตอบสนองfeedback แบบ Real-Time จะช่วย

สร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียน 2. Pair and Share Activities จะให้ผู้เรียนจับกลุ่มกันในการร่วมกัน

อภิปรายในประเด็นต่างๆ 3. Student Presentations หลังจากการอภิปราย ผู้เรียนเตรียมน าเสนอ

สิ่งที่ได้ร่วมกันสรุปผลการอภิปราย ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอ่ืนๆสามารถตั้งค าถามและตอบค าถาม

ซึ่งจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน นอกจากนี้ยังช่วยพัฒนาทักษะในการสื่อสารของผู้เรียน 

อีกด้วยในการนอกจากนี้การเรียนรู้แบบ Active Learning การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน ยังช่วย

พัฒนาในกระบวนการของ cognitive processes อีกด้วย กล่าวโดยสรุปการสอนด้วยวีดิโอหรือ 

การ Flipped ในส่วนของ out of class lectures ไม่ ได้ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง 

ในการเรียนรู้ แต่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน In class Activities ต่างหาก ที่จะส่งเสริมให้

ผู้ เรี ยนเกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่จะช่วยพัฒนาในด้านของทักษะภาวะผู้ น า  

(Leadership Skills) ความสามารถในการท างานเป็นทีม และการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ ดังนั้น 

เราจึงควรเน้นในการพัฒนา วิเคราะห์สังเคราะห์ บูรณาการกิจกรรมการเรียนรู้ เทคนิค กลยุทธ์  

ในการเรียนการสอนต่างๆ ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน จากเรื่องที่เข้าใจยากๆให้เข้าใจได้ง่ายมาก

ยิ่งขึ้น ด้วยการจัดกิจกรรมในห้องเรียน 

 Kong (2 0 15 )  จ าก ง านวิ จั ย เ รื่ อ ง  An experience of a three-year study on the 

development of critical thinking skills in flipped secondary classrooms with pedagogical 
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and technological support มีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับผลลัพธ์ของการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนซึ่งได้น าการจัดการเรียนการสอนแบบกลับ

ด้าน หรือ Flipped Classroom มาเป็นกลยุทธ์การสอนในการจัดการชั้นเรียน โดยใช้ The web-

based word processor (Google Docs) เป็นเครื่องมือในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร

ความรู้ต่างๆในการจัดกลุ่มอภิปรายของผู้เรียนในชั้นเรียน กลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอนใน

ห้องเรียน พบว่าการออกแบบการเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ Flipped Classroom ช่วย

ส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน การพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนและ

ผู้สอนนั้นเกิดจากออกแบบกระบวนการเรียนการสอนและน าเทคโนโลยีเข้าไปสนับสนุนการเรียนรู้ 

ห้องเรียนแบบกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้หนึ่งที่จะช่วยพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการปรับการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ

ผู้เรียน ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ Group-based Learning 

Lai and Hwang (2016) จ าก ง านวิ จั ย เ รื่ อ ง  A self-regulated flipped classroom 

approach to improving students’ learning performance in a mathematics course :  

การเรียนรู้แบบก ากับตนเองในห้องเรียนแบบกลับด้าน เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพการเรียนรู้  

ของผู้เรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือที่จะน าวิธีการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง 

ในห้องเรียนแบบกลับด้านมาใช้เพ่ือช่วยก าหนดเวลาการออกจากบทเรียนของตนเองได้อย่างมี

ประสิทธิภาพทั้งการอ่านและการท าความเข้าใจเนื้อหาการเรียนรู้ก่อนเข้าเรียน เช่น การมีปฏิสัมพันธ์

กับผู้สอนในชั้นเรียนในการอภิปรายเชิงลึกเพ่ือเป็นประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการดังกล่าวนั้น 

โดยออกแบบการวิจัยเป็น แบบ quasi-experimental (กึ่งทดลอง) เป็นการวิจัยเชิ งปริมาณ  

โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนระดับประถมศึกษา รายวิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มทดลองใช้วิธีการเรียนรู้ด้วย

การกับก าตนเองในห้องเรียนแบบกลับด้าน และกลุ่มควบคุมใช้วิธีการเรียนรู้แบบกลับด้านทั่วๆ 

ไป  เครื่องมือที่ใช้ : การทดสอบประสิทธิภาพและการตอบแบบสอบถาม การรับรู้ ความสามารถของ

ตนเอง (self-efficacy) และการก ากับตนเอง (self-regulation) ผลการทดลองพบว่า คะแนน Post-

test ของกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ และนอกจากนี้ยังพบว่า ผู้เรียนมีการก ากับ

ตนเองในการเรียนรู้สูงขึ้น แสดงให้เห็นได้จากผลการเรียนรู้ของผู้เรี ยนที่มีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

ในขณะที่ความแตกต่างระหว่างการก ากับตนเองได้ต่ าของผู้ เรียนกับกระบวนการเรียนไม่มี  
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ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ  นอกจากนี้กลุ่มทดลองยังแสดงให้เห็นถึงการรับรู้ความสามารถของ

ตนเอง (self-efficacy) ที่สูงกว่ากลุ่มทดลองอีกด้วย ทั้งนี้ยังได้มีการวิเคราะห์ผลจากการสรุปความรู้

หลังเรียน (learning log) ที่แสดงให้เห็นถึงความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ของการใช้กลยุทธ์การ

เรียนโดยก ากับตนเอง 

สุไม บิลไบ (2560) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาความสามารถทางไอซีทีและพฤติกรรม 

การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองของนักศึกษาวิชาชีพครูด้วยกระบวนการการเรียนการสอ น 

แบบผสมผสานในลักษณะห้องเรียนกลับด้าน จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 29 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่  

1) กระบวนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 2) แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง 

และ 3) แบบทดสอบและประเมินความสามารถทางไอซีที ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 

มีพัฒนาการความสามารถทางไอซีทีสูงขึ้นร้อยละ 76 และมีระดับความสามารถทางไอซีทีทั้งทักษะ 

ด้านปัญญาและทักษะการปฏิบัติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นอกจากนี้ยังพบว่า การที่ผู้เรียนได้

ท าการศึกษาเนื้อหามาก่อนท ากิจกรรมในชั้นเรียน นอกจากครูผู้สอนไม่ต้องเสียเวลาในการบรรยายใน

ชั้นเรียน ยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการท ากิจกรรมในชั้นเรียนจากการลงมือท าและ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

ปิยะวดี พงษ์สวัสดิ์ และ พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2558) ได้น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอน

แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ซึ่งมีกระบวนการจัดการเรียนการสอน

ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์บริบทการเรียนการสอน ได้แก่ การก าหนดวัตถุประสงค์ การวิเคราะห์ผู้เรียน 

การวิเคราะห์เนื้อหาและกิจกรรม และปัจจัยที่สนับสนุนการเรียนการสอน 

2. การเตรียมการก่อนการเรียน เป็นการปฐมนิเทศผู้เรียนเพื่ออธิบายวิธีการเรียนการสอน 

3. การเรียนนอกชั้นเรียน ได้แก่ การวัดความรู้ความเข้าใจ การแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้

และเนื้อหา การให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาความรู้ด้วยตนเอง การชี้แหล่งข้อมูล การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน 

และการให้ผู้เรียนสรุปเป็นองค์ความรู้พร้อมตั้งค าถาม 

4. การเรียนในชั้นเรียน โดยใช้กระบวนการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน ประกอบด้วย 

8 ขั้นตอน คือ 1) การถามตอบข้อค าถามจากการเรียนรู้ 2) การก าหนดหัวข้อปัญหาหรือกิจกรรม  
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3) แบ่งกลุ่มผู้เรียน 4-6 คน 4) ให้ผู้เรียนเลือกปัญหาหรือกิจกรรมที่สนใจศึกษา 5) ร่วมกันวางแผน

และระดมสมอง 6) น าเสนอผลงาน 7) ประเมินผลงานและวัดความรู้ความเข้าใจหลังเรียน และ  

8) อภิปรายและสรุปผล จากการศึกษาพบว่า การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้  

การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณลักษณะเป็นผู้ใฝ่รู้ใฝ่เรียน สามารถเรียนรู้ได้

ด้วยตนเอง และสามารถแสวงหาความรู้ได้อย่างต่อเนื่อง มีความสามารถในการสื่อสารและเกิดทักษะ

ที่พึงประสงค์ อันได้แก่ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ( Critical 

Thinking) ทักษะด้ านการสื่ อสาร  ( Communication Skill) และทั กษะการท างานร่ วมกัน 

(Collaboration Skill)รวมไปถึงทักษะที่จ าเป็นของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 อีกด้วย 

ลัทธพล ด่านสกุล (2558) ได้ท าการศึกษาเรื่องผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน 

กลับด้านด้วยพอดคาสต์ (Podcast)โดยใช้กลวิธีการก ากับตนเองที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 

โครงสร้างการโปรแกรมและการก ากับตนเองของนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์  โดยผู้วิจัยได้ใช้

แนวคิดหลักในการออกแบบการเรียนการสอน 9 ขั้นตอนของ Robert Gagne ได้แก่ 1) ขั้นการสร้าง

ความสนใจของผู้เรียน 2) ข้นการแจ้งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 3) ขั้นการทบทวนความรู้เดิม 

เชื่อมโยงความรู้ใหม่ 4) ขั้นการน าเสนอเนื้อหา 5) ขั้นการให้ค าแนะน าผู้เรียน 6) ขั้นการน าไปใช้  

น าความรู้สู่การปฏิบัติ 7) ขั้นการสะท้อนผลกลับ 8) ขั้นการวัดและประเมินผล และ9) การน าความรู้

ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริง ผลการทดลองพบว่าผู้เรียนในห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ที่เรียนรู้

ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้กลวิธีการก ากับตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่องโครงสร้างการโปรแกรม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติที่ระดับ 0.05  

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้กล่าวอีกว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านด้วยพอดคาสต์ ช่วยให้ผู้เรียน

สามารถจัดสรรเวลาในการศึกษาเนื้อหา ลดข้อจ ากัดด้านความแตกต่างทางการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียน 

งานวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงการบูรณาการกลยุทธ์การเรียนรู้โดยก ากับตนเองในห้องเรียนแบบกลับด้าน 

ที่จะช่วยปรับปรุงการเรียนรู้ของผู้เรียนให้รู้จักการวางแผนและการบริหารจัดการเวลาการเรียนรู้ และ

ด้วยเหตุนี้เองที่ท าให้ผลการเรียนของผู้เรียนมีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน  

ใจทิพย์ ณ สงขลา และศิริเดช สุชีวะ (2559) ได้ท าการวิจัยเรื่องระบบห้องเรียนกลับด้านบน

มูค เพ่ือส่งเสริมความสามารถในกาแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ 1) พัฒนา
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ระบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้การเรียนรู้จากการปฏิบัติและมูคที่ส่ งเสริมความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา และ 2) เพ่ือศึกษาผลลัพธ์การเรียนรู้ 

ของผู้เรียนในระบบห้องเรียนกลับด้าน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 

และระดับบัณฑิตศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า ระบบห้องเรียนกลับด้านบนมูคฯ ประกอบด้วย 2 ระบบ (ได้แก่ ระบบ

การเรียนการสอน และระบบการเรียนรู้แบบเปิด) 8 องค์ประกอบ (วัตถุประสงค์การเรียน,สถาบัน,

กิจกรรมการเรียนรู้,บทบาทผู้สอน,บทบาทผู้เรียน,การประเมินผล,ระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบเปิด 

และคอร์สแวร์) 8 ขั้นตอน ใน 4 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 ปรับกรอบปัญหา ทบทวน เปิดกว้าง (Open 

Question/Problem re-Framing) มี3 ขั้นตอน คือ ทบทวน (Review), ครวญใคร่ (Revise-Action) 

และใฝ่คิด (Reverse) ระยะที่ 2 ไต่สวน ปฏิบัติการส ารวจ (Investigating Practice-Outside) มี 1 

ขั้นตอน คือ ไต่สวน (Investigate-Action) ตรวจสอบความรู้พื้นฐาน อภิปรายจัดกลุ่มประเด็นการเก็บ

ข้อมูล อภิปรายประเด็นปัญหาข้อมูล ลงพ้ืนที่ร่วมท างาน พูดคุยกับผู้ปฏิบัติงาน อภิปรายรายงานผล

การส ารวจ ระยะที่ 3 ไตร่ตรอง กรองความคิด (Reflective and Filtering thought-Outside-

Inside) มี 2 ขั้นตอน คือ ตริตรองวิเคราะห์หาสาเหตุและผล (Reflect) และ กรองความคิด สะท้อน

คิด ระดมความคิดกระจายปัญหา (Reframe) ระยะที่ 4 ปฏิบัติการงานสร้างสรรค์ (Proposed 

Initiative thought-Inside-Outside) มี 2 ขั้นตอน คือ การปฏิบัติการริเริ่ม น าเสนอ และได้ผล

ป้อนกลับ และการสร้างสรรค์ เผยแพร่ ผลการใช้ระบบพบว่าผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

นอกจากนี้แล้ว อ าพร ไตรภัทร และคณะ (2543) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาจัดเป็นยุทธวิธีที่ดี

ที่สุดวิธีหนึ่งที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการคิดของผู้เรียน การเรียนการสอนที่ใช้ปัญหา 

เป็นหลัก (Problem-based Learning : PBL) เป็น Active Learning ที่เน้นให้ผู้เรียนช่วยการคิด

แก้ไขปัญหา ซึ่งผู้รายงานจะกล่าวถึงรายละเอียดต่างๆ ในตอนที่ 2 

1.12 บทสรุปเกี่ยวกับการเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน  

 การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน เป็นแนวคิดใหม่ในการจัดการเรียนการสอนที่

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) เป็นการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนมีทักษะ 
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และความรู้ความสามารถที่จ าเป็นในการน าไปลงมือปฏิบัติจริง โดยการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้  

โดยการศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียนมาล่วงหน้า และท ากิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน ครูเปลี่ยน

บทบาทจากผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน (Facilitator) โดยผู้เรียนจะ

เป็นผู้ขับเคลื่อนการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยมีองค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอนแบบห้องเรียน

กลับด้าน 4 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านวัตถุประสงค์และเนื้อหารายวิชา 2) ด้านวิธีสอน/กลยุทธ์ 

การเรียนการสอน  3) ด้านการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  และ 4) ด้านการประเมินผลการเรียนรู้  

ซึ่งสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน (In-class activities) โดยผ่านกิจกรรม การอภิปราย 

(Discussion) กิจกรรมกลุ่มย่อย (Small group activities) การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)  

การแก้ปัญหา (Problem solving) การถาม-ตอบ (Questions and answers) และการท างาน

ร่วมกันเป็นกลุ่ม (Collaborative group work) เป็นต้น และในส่วนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

นอกชั้นเรียน (Out-of-class activities) ผู้สอนสามารถจัดการเรียนรู้โดยผ่านสื่อการเรียนรู้ออนไลน์

ประเภทต่างๆ เช่น สื่อการเรียนรู้ประเภทวิดีทัศน์  การตอบค าถามหรือแบบทดสอบ และ  

การสะท้อนคิด เป็นต้น และด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีบนระบบคลาวด์มาผนวกกับการเรียน

การสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ก่อให้เกิดเป็น ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ ( Cloud based 

Flipped Classroom) ที่จะสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา รองรับการท างานร่วมกัน 

ทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน ซึ่งในการศึกษาในครั้งนี้ได้เลือกใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการ

เรียนการสอนประกอบด้วย 8 ประเภท ได้แก่ 1) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ (Online 

Learning Resources) 2) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Presentation Tools) 3) ระบบการเรียนรู้

ออนไลน์ (E-learning System) 4) แหล่งบริการเก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage 

and File-Sharing Services) 5) แอปพลิ เ คชั่ น ส าหรั บ เ ครื อข่ า ยสั งคม  ( Social Networking 

Applications) 6) เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Collaboration Tools) 7) เครื่องมือในการสื่อสาร

(Communication Tools) และ8) เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้  ( Formative Assessment 

Tools) จะช่วยส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้แบบรู้จริงของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา และ 

การคิดสร้างสรรค์ได้อีกด้วย  
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ตอนที่ 2 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน (Problem-based Learning) 

 การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้เกิดขึ้น

จากการเสาะแสวงหาความรู้เพ่ือมาใช้แก้ปัญหาที่ได้รับมอบหมายอย่างมีกระบวนการและขั้นตอน 

ทางวิทยาศาสตร์ท าให้ได้มาซึ่งความรู้ที่ทันต่อเหตุการณ์และเป็นความรู้ที่ผู้เรียนน าไปใช้ได้จริงพัฒนา

ทักษะในการแก้ปัญหาร่วมกัน ซึ่งการแก้ปัญหาเกิดจากแนวทางทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสม์ 

(Contructivism) โดยให้ผู้ เรียนสร้างองค์ความรู้ ใหม่จากปัญหาและโลกของความเป็นจริง  

โดยครูผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ การคิด การวิเคราะห์ และ 

การแก้ปัญหา นอกจากนี้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานยั งช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสาร 

ของผู้เรียน และการท างานร่วมกันเป็นทีม ได้อีกด้วย (ฐาปนีย์ ธรรมเมธา, 2557) 

2.1 ประวัติความเป็นมาของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือ Problem-based Learning เริ่มใช้ครั้งแรกที่โรงเรียน

แพทย์แมคมาสเตอร์ เมืองแฮมิลตัน รัฐออนตาริโอ ประเทศแคนาดา ในปี ค.ศ. 1971 โดย นายแพทย์ 

Howards Barrows แพทย์ผู้เชี่ยวชาญทางอายุรศาสตร์ระบบประสาท ซึ่งเป็นผู้ริเริ่มใช้การศึกษา

แพทยศาสตร์ในแนวใหม่นี้เป็นโครงการน าร่องในการสอนทางระบบประสาท ซึ่งหลังจากนั้นก็ดี้

โรงเรียนแพทย์อีกมากมายทั่วโลกที่ได้ใช้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และนอกจากนี้ยังมีศาสตร์

สาขาอ่ืนๆได้น าวิธีการเรียนรู้แบบนี้ไปใช้กันอย่างแพร่หลาย และมีการปรับเปลี่ยน ผสมผสาน 

การวิธีการเรียนรู้นี้ให้เข้ากับบริบทของศาสตร์นั้นๆ แต่ยังคงไว้ซึ่งหลักการส าคัญ นั่นก็คือ “การใช้

ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้” (วัลลี สัตยาศัย, 2547)  

2.2 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 ได้มีนักการศึกษาและนักวิชาการได้ให้นิยามความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน 

(Problem-based Learning) ไว้ดังนี้ 

Barrows and Tamblyn (1980) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นแนวคิดในการจัดการ

เรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางและการเรียนรู้รายบุคคล โดยครูผู้สอนสามารถระบุปัญหา 

ในการแก้ไขปัญหาเหล่านั้นได้ ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาโดยการน าความรู้มาใช้แก้ไข
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ปัญหา ผลของการเรียนรู้มาจากการกระบวนการท างานที่จะน าไปสู่การสร้างความเข้าใจหรือหนทาง

ในการแก้ไขปัญหา 

วัลลี สัตยาศัย (2547) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือ PBL 

หมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่เริ่มต้นด้วยการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้า แสวงหา

ความรู้ด้วยวิธีการต่างๆ จากแหล่งวิทยาการที่หลากหลาย เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา โดนที่ไม่ได้มี

การศึกษาหรือเตรียมตัวล่วงหน้าเกี่ยวกับปัญหาดังกล่าวมาก่อน 

ทิศนา  แขมมณี (2552) การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัด

สภาพการณ์ของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหามาเป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย 

ซึ่งปัญหานั้นอาจจะเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริง หรือเป็นปัญหาที่ผู้สอนได้ก าหนดสถานการณ์ ซึ่งจะช่วย

ให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ปัญหาและแก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 

อัญชลี ชยานุวัชร (2554) การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน คือการใช้ปัญหาเป็น

ตัวกระตุ้น ใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ มีการน าปัญหามาใช้เพ่ืออธิบายปรากฏการณ์ที่

เกิดข้ึน 

วิเชษฐ์ แสงดวงดี (2557) การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่

ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ใหม่จากปัญหาที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์ที่ก าลังศึกษาอยู่ โดยปัญหาจะ

เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด 

วิเคราะห์ คิดอย่างมีวิจารณญาณและคิดสร้างสรรค์ จากการแก้ไขปัญหาด้วยการศึกษาค้นคว้า  

และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับกลุ่มเพ่ือน 

กล่าวโดยสรุป การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียน 

เป็นศูนย์กลาง โดยการก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นจริงโดยให้ผู้เรียนร่วมกันค้นหา

วิธีการแก้ปัญหาเหล่านั้น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน ที่จะช่วยส่งเสริมทักษะการคิดขั้นสูง  

และส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

Charlin และคณะ ได้กล่าวถึงคุณลักษณะที่ส าคัญของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

ไว้ด้วยกัน 7ประการดังนี้ (Charlin, K. Mann, P. Hansen,1998 อ้างถึงใน วัลลี สัตยาศัย, 2547) 
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    1. ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 

    2. เป็นยุทธวิธีการทางการศึกษาที่ไม่ใช่เป็นวิธีการแบบเดี่ยวๆ แต่มักจะใช้ร่วมกับวิธีการ

อ่ืนๆ ด้วย เช่น การบูรณาการ การเรียนแบบกลุ่มย่อย เป็นต้น 

    3. เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

    4. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Active Participation) 

    5. ผู้เรียนมีการกระตุ้นความรู้เดิมท่ีมีอยู่มาใช้ 

    6. บรรยากาศของการเรียนเป็นไปอย่างมีความหมาย ความรู้จากการเรียนจะน าไปสู่  

การแก้ปัญหา 

    7. ผู้เรียนมีโอกาสขยายและต่อเติมความรู้ความเข้าใจให้สมบูรณ์และเป็นระบบ 

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เน้นการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อย การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

และทักษะการวิเคราะห์ การสังเคราะห์ ซึ่งมีเป้าหมายดังต่อไปนี้ (อัญชลี ชยานุวัชร, 2554) 

    1. เป็นการรวบรวมจัดระบบองค์ความรู้เพ่ือใช้ในระบบจริง 

    2. ให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิดวิเคราะห์อย่างอิสระ 

    3. พัฒนากระบวนการใช้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ 

    4. พัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 

    5. พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม  

    6. เพ่ิมแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based Learning) แตกต่างจากการสอน 

แบบแก้ปัญหา (Problem Solving Method) เพราะมีครูผู้สอนจ านวนไม่น้อยที่ยังสับสนกับวิธีการ

สอนทั้งสองวิธีนี้ โดยได้น าการสอนแบบแก้ปัญหาไปปะปนกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

ด้วยการที่สอนเนื้อหาบางส่วน จากนั้นทดลองให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อยๆ แล้วกล่าวว่านี้คือ

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งจริงๆ แล้วนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา

เป็นฐานจะต้องเกิดจากปัญหาที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์ผู้เรียน ซึ่งปัญหานี้จะเป็นเสมือนตัวกระตุ้นน าทาง

ให้ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเอง เพ่ือจะได้ค้นพบค าตอบหรือข้อสรุปของปัญหานั้น 
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ซึ่งในกระบวนการหาความรู้ด้วยตนเองจะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหา ( Problem 

Solving Skill) (ณัฐกร สงคราม, 2553) 

2.3 องค์ประกอบของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มี 9 องค์ประกอบ ดังนี้ (วิเชษฐ์ แสงดวงดี, 2557) 

1. เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง โดยระบุสิ่งที่ต้องการ

จะรู้เพ่ือความเข้าใจที่ดีขึ้น ควบคุมความเร็วและล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

2. ใช้เทคนิคการสอนกลุ่มย่อย 5-8 คน โดยให้ผู้เรียนเรียนกันเป็นกลุ่ม มีการอภิปรายถก

ประเด็นต่างๆ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ 

3. เน้นการท างานร่วมกับผู้อ่ืนเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและพัฒนาทักษะ 

การคิด 

4. เป็นการเรียนแบบสหวิทยาการ มีการบูรณาการเนื้อหา เพราะการเรียนแบบนี้เน้นปัญหา

กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 

5. เป็นการเรียนรู้โดยเริ่มต้นจากปัญหาที่ท้าทาย ซับซ้อน และอาจมีหลายค าตอบ ปัญหา

ส่วนมากเป็นปรากฏการณ์หรือเหตุการณ์ที่สามารถรับรู้ได้ในสภาพที่เป็นจริง สามารถอธิบายได้บน

พ้ืนฐานของหลักการ กลไกการท างานหรือกระบวนการ 

6. มีผู้สอนประจ ากลุ่มเป็นผู้ฝึกสอนทางความคิด ช่วยอ านวยความสะดวกหรือแนะแนวทาง 

ไม่ว่าจะถูกหรือผิด เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ดีข้ึนและจัดการแก้ปัญหาด้วยตนเอง 

7. มีการค้นหาความรู้หรือสืบเสาะตามสภาพจริง โดยผู้เรียนจะทหน้าที่แสวงหาความรู้  

จากแหล่งที่จะให้ข้อมูลข่าวสารต่างๆ อาทิ หนังสือ วารสาร หรือแหล่งข้อมูลอ่ืนๆ โดยการก าหนด

เนื้อหาเฉพาะที่เหมาะสมส าหรับน าไปแก้ไขปัญหา 

8. มีการแก้ปัญหาและน าเสนอผลการแก้ปัญหาโดยผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และขบคิด

หาวิธีในการแก้ปัญหา 

9. ผู้ เรียนสามารถประเมินผลสัมฤทธิ์ด้วยตนเองจากสถานการณ์ โดยการประเมิน

ความสามารถของตนเองในการแก้ไขปัญหาเหล่านั้น 
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2.4 กระบวนการในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

อัญชลี ชยานุวัชร (2554) ได้กล่าวถึง กระบวนการในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน ซึ่งเป็นรูปแบบที่มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ได้น าไปใช้จัดการเรียนการสอนในกิจกรรมกลุ่มย่อย 

ที่มีสมาชิกจ านวน 8-12 คน ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การอธิบายค าศัพท์ที่ไม่เข้าใจ (Clarifying unfamiliar terms) ผู้เรียนร่วมกันท า

ความเข้าใจค าศัพท์และข้อความที่ปรากฏอยู่ในโจทย์ปัญหาให้ชัดเจน เน้นให้ผู้เรียนท าความเข้าใจ

ค าศัพท์หรือส านวนในประเด็นปัญหาร่วมกัน 

 ขั้นที่ 2 การระบุปัญหา (Problem Definition) ผู้เรียนร่วมกันระบุปัญหาหลักที่ปรากฏ 

ในโจทย์ปัญหาและตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหา เน้นให้ผู้เรียนจับประเด็นปัญหา ระบุปัญหาให้ชัดเจน 

 ขั้นที่ 3 การระดมสมอง (Brainstorm) ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองจากค าถามที่ผู้เรียนได้

ร่วมกันก าหนดขึ้น โดยอาศัยความรู้เดิมของสมาชิกในกลุ่ม โดยถือว่าทุกความคิดมีความส าคัญ ดังนั้น

จะต้องรับฟังซึ่งกันและกัน เน้นให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสวิเคราะห์ปัญหาโดยน าความรู้เดิมของแต่ละ

คนมาอธิบายปรากฏการณ์ ทุกค าอธิบายมีค่า 

 ขั้นที่ 4 การวิเคราะห์ปัญหา (Analyzing the problem) ผู้เรียนร่วมกันอธิบายวิเคราะห์

ปัญหาและตั้งสมมติฐานที่เชื่อมโยงกันกับปัญหาตามที่ได้ระดมสมองกัน ช่วยกันคิดอย่างมีเหตุผล  

สรุปเป็นความรู้และแนวคิดของกลุ่ม เน้นให้ผู้เรียนแสวงหาเหตุและผลมาวิเคราะห์ เชื่อมโยง อธิบาย

อย่างมีตรรกะ เพ่ือเชื่อมโยงประเด็นที่วิเคราะห์ไว้เป็นค าอธิบายประเด็นปัญหา 

 ขั้นที่ 5 การสร้างประเด็นการเรียนรู้ (Formulation learning issues) ผู้เรียนร่วมกันก าหนด

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือค้นหาข้อมูลที่จะอธิบายผลการวิเคราะห์ที่ตั้งไว้ นอกจากนี้ผู้เรียนจะได้

ร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้มาว่าจะต้องไปค้นคว้าเพ่ิมเติมในเรื่องใดอีกบ้าง เน้นให้ผู้เรียนตั้งประเด็นที่ต้อง

ไปค้นคว้าหาความรู้เพ่ือเติม ตรวจสอบประเด็นที่ตั้งไว้ 

 ขั้นที่  6 การค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง (Self-study) ผู้ เรียนค้นคว้าหาค าตอบตาม

วัตถุประสงค์การเรียนรู้โดยรวบรวมข้อมูลความรู้และสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ 

เช่น ห้องสมุด อินเทอร์เน็ต หรือจากผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น เพ่ือให้ได้ค าตอบตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด

ไว้ เป็นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง เน้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง รวมทั้ง

ประเมินความถูกต้องของข้อมูล 
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 ขั้นที่ 7 การรายงานต่อกลุ่ม (Reporting) กลุ่มผู้เรียนน าเสนอรายงานข้อมูลหรือสารสนเทศ

ใหม่ที่ได้จากการค้นคว้าเพ่ิมเติมมาอภิปราย วิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือสรุปเป็นองค์ความรู้ และน ามา

เสนอต่อกลุ่มในแต่ละประเด็นการเรียนรู้ เน้นการวิเคราะห์ สังเคราะห์ของข้อมูลจ านวนมาก สรุปและ

รายงานเป็นข้อมูลของตนเอง ใช้ความสามารถในการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการอีกมากมายได้น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอน

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถสรุปเป็นตารางวิเคราะห์กระบวนการได้ดังนี้ 
 

ตารางที่ 2.3 แสดงการวิเคราะห์กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 

Learning : PBL) 
 

Barrows & Tamblyn 
(1980) 

Wood (1994)  
(อ้างถึงใน ณัฐกร 
สงคราม,2553) 

Arends (2001) วิเชษฐ์ แสงดวงดี 
(2557) 

1. เผชิญกับปัญหา 1. ท าความเข้าใจกับ
ปัญหา 

1. แนะน าปัญหา เพื่อแจ้ง
จุดมุ่งหมายของการเรียน 

1. เตรียมผู้เรียน/การจัด
กระบวนการกลุ่ม 

2. น าเสนอสถานการณ ์ 2. ระบุประเด็นปญัหา 2. ก าหนดงานท่ีต้อง
ด าเนินการ 

2. ก าหนดปัญหาและ
ขยายรายละเอียดของ
ปัญหา 

3. หาแนวทางในการ
แก้ไขปัญหา 

3. วิเคราะห์ปญัหา และ
ตั้งสมมติฐาน 

3. รวบรวมข้อมูล หรือ
ด าเนินการทดลองเพื่อ
ค้นหาข้อมูล 

3. เสริมความรู้ใหม่ด้วย
การศึกษาด้วยตนเอง 

4. น าเสนอกระบวนการ
ในการแก้ไขปัญหา 

4. จัดล าดับความส าคัญ
และแสวงหาข้อมลู 

4. เตรียมน าเสนอผลงาน 4. ประยุกต์ใช้ความรู ้

5. ประเมินผลการเรียนรู้ 5 ก าหนดวัตถุประสงค์
การเรยีนรู ้

5. วิเคราะห์และ
ประเมินผลการท างาน
กระบวนการแก้ปญัหา 

5.ประเมินผลและใหผ้ล
ย้อนกลับ 

6. รวบรวมข้อสรปุ 6. ศึกษาค้นคว้าจาก
แหล่งต่างๆ 

 
 

 

 7. สังเคราะห์ข้อมูล 

8. สรุปการเรียนรู้ 
หลักการและแนวคดิใน
การแก้ไขปัญหา 
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จากแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถ

สรุปได้ 7 ขั้นตอน ดังนี้  

ขั้นที่ 1 การท าความเข้าใจกับสภาพปัญหาที่เกิดข้ึน  

ขั้นที่ 2 การระบุประเด็นปัญหาก าหนดปัญหา 

ขั้นที่ 3 การจัดกระบวนการกลุ่ม  

ขั้นที่ 4 การระดมสมองเพ่ือค้นคว้าแสวงหาแนวทางในการแก้ปัญหา  

ขั้นที่ 5 การรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์  

ขั้นที่ 6 การน าเสนอวิธีในการแก้ไขปัญหา และ       

ขั้นที่ 7 การติดตาม ประเมินผล และให้ผลย้อนกลับของการแก้ไขปัญหา 

2.5 การประยุกต์ใช้วิธีการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในการจัดการเรียนการสอนแบบ 

อีเลิร์นนิง 

 ฐาปนีย์ ธรรมเมธา (2557) ได้น าเสนอการประยุกต์ใช้วิธีการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ในการจัดการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง ไว้ดังนี้ 

1. เน้นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้ได้สร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้

รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีการก าหนดปัญหา ข้อมูลหรือ

ข้อเท็จจริงที่ระบุ มีการเชื่อโยงความรู้ ประสบการณ์เดิม แนวคิดในการที่จะแก้ปัญหาหรือสาเหตุ  

ที่เป็นไปได้ของปัญหา ประเด็นความรู้ที่ต้องไปหาข้อมูลเพ่ิมเติมเพ่ือที่จะจัดการกับปัญหานั้น  

และแผนหรือวิธีการที่จะได้มาซึ่งข้อมูลในการแก้ปัญหานั้น ระบุแหล่งข้อมูลที่เป็นไปได้กับการแสวงหา

ความรู้ใหม่และประสบการณ์ใหม่ที่ได้มาจากการเรียนรู้จากสภาพปัญหาจริง 

2. ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสค้นหาความรู้ในเรื่องที่เป็นปัญหาที่สนใจจากการค้นพบตนเองและ

เรียนรู้แบบน าตนเองด้วยการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ การเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน โดยครูเป็น 

ผู้ชี้แนะแนวทางช่วยเหลืออ านวยความสะดวก (Facilitator) ในการจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนและ

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด ได้ปฏิบัติในแต่ละข้ันตอน 

3. ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสภาพปัญหาที่พบ ผ่านการวิเคราะห์ การท างานร่วมกันภายใต้

กระบวนการเรียนรู้แบบกลุ่ม โดยการท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
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แลกเปลี่ยนความรู้ แสดงความคิดเห็น ผ่านช่องทางการสื่อสารต่างๆ บนเครือข่าย รวมถึงการสืบค้น

ข้อมูลและการเชื่อมโยงข้อมูลไปสู่แหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ 

2.6 ประโยชน์ที่ได้จากการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  

 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนดังนี้ (วัลลี สัตยาศัย, 

2547) 

 1. การกระตุ้นความรู้ เดิม (Activation of prior knowledge)  โดยธรรมชาติของ 

การเรียนรู้ของมนุษย์ เรามักจะใช้ความรู้เดิมที่มีอยู่ มาช่วยในการท าความเข้าใจและเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ 

ซึ่งวิธีการเรียนรู้แต่ละวิธีจะสามารถกระตุ้นความรู้เดิมของผู้เรียนมาใช้ได้แตกต่างกัน การกระตุ้นให้

ผู้เรียนสามารถน าความรู้เดิมออกมาใช้มากเพียงใด ก็จะยิ่งสนับสนุนส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนใน

เรื่องนั้นๆ มากยิ่งขึ้น 

 2. การเสริมความรู้ ใหม่ที่ เฉพาะเจาะจง ( Encoding Specificity) ในการเรียนรู้   

หากผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมือนหรือคล้ายคลึงกับของจริงที่จะต้องไปประสบพนเจอ

ในอนาคต จะท าให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้นี้ไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ดีขึ้น 

 3. การต่อเติมความรู้ให้สมบูรณ์ (Elaboration of Knowledge) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้

อย่างเข้าใจได้ดีขึ้น จดจ าได้แม่นย าขึ้น และสามารถน าความรู้นั้นๆออกมาใช้ได้อย่างรวดเร็ว ถ้าหาก

ผู้เรียนมีโอกาสได้เสริมต่อความเข้าใจในข้อมูลดังกล่าวให้สมบูรณ์มากขึ้น ด้วยการถาม การตอบ

ค าถาม การจดบันทึก การอภิปรายร่วมกับผู้อ่ืน การสรุปข้อมูล ตลอดจนการตั้งสมมติฐานและพิสูจน์

สมมติฐาน 

 กล่าวโดยสรุปการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ( Problem-based Learning)  

เป็นการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นการเรียนแบบร่วมมือกัน (Cooperative Learning)  

มีการช่วยเหลือกันแบบกลุ่มย่อย ครูเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอนไปเป็นผู้อ านวยความสะดวก 

(Facilitator) กระบวนการกลุ่มจะถูกขับเคลื่อนไปโดยผู้เรียน ผู้สอนท าหน้าที่สังเกต ให้ค าชี้แนะ  

แนะแนวทางและให้ค าปรึกษา เป็นการบูรณาการเนื้อหาความรู้ต่างๆ เข้าด้วยกัน เน้นให้ผู้เรียนเกิด

ทักษะการคิด การท างานร่วมกัน การค้นคว้า การสื่อสาร และการแก้ปัญหา ซึ่งในปัจจุบันได้มีการวิจัย
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และพัฒนาน าแนวคิดในการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ( Problem based Learning) ไปใช้

แก้ปัญหาการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง ส่งเสริมการเรียนรู้สร้างความเข้าใจให้ผู้เรียนได้เกิดการรู้จริง  

โดยผนวกเข้ากับนวัตกรรมและเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่จะส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้ เรียนอย่างมี

ประสิทธิภาพ  

2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

 Rovers, Clarebout, Savelberg, and van Merriënboer (2018) ได้ท าการศึกษาเรื่อง 

Improving student expectations of learning in a problem-based environment ได้กล่าวว่า 

ถึงแม้ว่ากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะมีความนิยมน าไปใช้กันอย่างแพร่หลายใน

การศึกษาระดับอุดมศึกษา ในมหาวิทยาลัยต่างๆทั่วโลก แต่ควรค านึงถึงความเป็นธรรมชาติใน 

การเรียนรู้ของผู้เรียน การสร้างความคาดหวังในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เกินจริงโดยใช้กลยุทธ์ 

การก ากับตนเองในการเรียนรู้ (self-regulated learning) อาจไม่มีประสิทธิภาพที่เพียงพอที่จะ

พัฒนาศักยภาพของผู้เรียนได้  

Cary and Hung (2016) ได้น าเสนอการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based 

Learning) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการรับรู้ความสามารถของตนเองทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนใน

ประเทศไต้หวัน โดยได้ท าการวิจัยกับกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 6 จ านวน 32 คน ซึ่งมาจาก

โรงเรียนต่างๆในเขตพ้ืนที่ภูเขาทางทิศตะวันออกของไต้หวัน ที่มีความสามารถทางคอมพิวเตอร์เพียง

เล็กน้อย และท าการวิ เคราะห์ข้อมูลด้วยแบบทดสอบ Mann–Whitney test และ Pearson 

Goodness-of-Fit ซึ่ งพบว่านักเรียนที่ เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมี

ประสิทธิภาพในการรับรู้ความสามารถของตนเองทางคอมพิวเตอร์มากกว่าการเรียนการสอนแบบ

บรรยาย (Tawfik & Lilly, 2015) 

Tawfik and Lilly (2015) ได้น าเสนอการส่งเสริมการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาด้วยการใช้ 

การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นการน าการเรียนรู้แบบห้องเรียน 

กลับด้านมาเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาปัญหาเป็นฐานเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพใน 

การเรียนรู้ พบว่าการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) และการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน (Problem based Learning) มีความสัมพันธ์กันใน 4 รูปแบบ คือ1) ความสัมพันธ์
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ของปัญหาที่ส่งเสริมต่อความสนใจของผู้เรียน (Relevance) 2) การเรียนรู้ซึ่งกันและกัน (Reciprocal 

Learning) 3) ผู้ สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Teacher as Facilitator) , และ 4) การรับรู้

ความสามารถตนเอง (Self-efficacy) การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Motivational Effects on Learning in PBL Environments) วิธีการท า

ความเข้าใจในประสิทธิภาพของการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พบว่าผู้เรียน  

มีความสะดวกสบายในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมากกว่า

การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบดั้งเดิม ซึ่งผู้วิจัยเชื่อว่าการศึกษารูปแบบในการสร้างแรงจูงใจของ

ผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนแบบ PBL มีความน่าสนใจกว่าการเรียนรู้แบบ

บรรยาย ส่งผลให้ผู้เรียนนั้นมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบนี้ได้ดีกว่า  

Baturay and Bay (2010) ได้ท าการศึกษาเรื่อง The effects of problem-based learning 

on the classroom community perceptions and achievement of web-based education 

students เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการรับรู้ของชุมชนการเรียนรู้ใน

ห้องเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้โดยใช้เว็บเป็นฐาน ท าการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนของ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ,การรับรู้ ของชุมชนในสังคม ,การรับรู้ ความสามารถของตนเอง 

ในการใช้อินเทอร์เน็ต และ การเรียนรู้แบบก ากับตนเอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ ผู้เรียนในสาขา

บริหารธุรกิจ ในระดับอุดมศึกษาของประเทศตุรกี จ านวน 150 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ 1.ข้อสอบวัดผล

การเรียนรู้กลางภาคและปลายภาคเรียน 2.แบบสอบถาม Pretest posttest Online PBL วิธีใน 

การด าเนินการวิจัย แบ่งผู้เรียนเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มตัวอย่างท าการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนของ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน,การรับรู้ของชุมชนในสังคม,การรับรู้ความสามารถของตนเองในการใช้

อินเทอร์เน็ต และ การเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการใช้ปัญหา

เป็นฐานมีความรู้สึกที่จะเชื่อมต่อกับเพ่ือนสมาชิกในชั้นเรียนอ่ืนๆมากกว่ากลุ่มควบคุม และยังมี

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นในการทดสอบหลังการทดลอง แต่คะแนนการสอบกลางภาค

และปลายภาคไม่มีความแตกต่างใดๆกันในระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 Pearson (2006) ได้ท าการวิจัยเรื่อง Investigating ICT using problem-based learning 

in face-to-face and online learning environments เ ป็ น ก า ร ร าย ง านผลกา รออกแบบ  

การน าไปใช้ และการประเมินผลของวิธีการสอนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานทั้งแบบ  Face to 
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Face และการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ เพ่ือใช้ในการศึกษาเกี่ยวกับการยอมรับและ 

การใช้ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ICT ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในฮ่องกงจ านวน 18 คน 

ศึกษาผลของหลักสูตรที่ได้รับการพัฒนาด้วย PBL และกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน การประเมินผล

ประกอบด้วย 5 ค าถาม ที่เกี่ยวข้องกับ PBL และการใช้ ICT ในการสร้างบทบาทในการจัดการเรียน

การสอนของครูและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์ ท าการศึกษาศึกษาผลการอภิปรายภายในกลุ่ม

เกี่ยวกับปัญหาต่างๆในการใช้ ICTในกลุ่ม Face to Face และ วิเคราะห์การสนทนาออนไลน์เกี่ยวกับ

เหตุการณ์ดังกล่าวแล้วตีความในแง่ของแนวคิด กระบวนการ ต่างๆที่จะน าไปสู่การพัฒนาหลักสูตร 

และศึกษาจากผลการสะท้อนคิดของผู้เรียน ผลการศึกษาพบว่า PBL ช่วยท าให้เกิดการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศทั้งในการเรียนรู้แบบ Face to Face และการเรียนรู้แบบออนไลน์ 

อนิรุทธ์ สติมั่น สุรพล บุญลือ และ ทิพย์รัตน์ สิทธิวงศ์ (2552) ได้ท าการศึกษาเรื่อง  

ผลการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อการเรียนรู้แบบน าตนเอง

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการทดลอง 

เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ลงทะเบียนเรียน

ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 จ านวน 92 คน พบว่า รูปแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์ เน็ตแบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่ ได้ พัฒนาขึ้น  

มีองค์ประกอบดังนี้ คือ องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ การก าหนดเป้าหมายใน 

การเรียนการสอน การวิเคราะห์ผู้เรียน การออกแบบเนื้อหาบทเรียน การก าหนดกิจกรรมการเรียน

การสอนผ่านเครือข่าย การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน และการเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมทางการเรียน องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการ 

(Process) ได้แก่ การก าหนดบทบาทผู้สอนและผู้เรียน การสร้างแรงจูงใจในการเรียน การด า เนิน

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และแหล่งทรัพยากรสนับสนุน เป็นต้น องค์ประกอบ

ที่ 3 การควบคุม (Control) ได้แก่ ขั้นตอนการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และ กระบวนการ

เรียนรู้แบบน าตนเอง องค์ประกอบที่ 4 ปัจจัยน าออก (Output) ได้แก่ การประเมินผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน ผลการประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio)และคุณลักษณะการเรียนรู้แบบน า

ตนเอง องค์ประกอบที่ 5 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ได้แก่ ข้อมูลป้อนกลับเพื่อการปรับปรุงผลงาน

จากการน าเสนองาน 
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นอกจากนี้ยังพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอน

ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน กับผู้เรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานในห้องเรียนปกติ มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

และคุณลักษณะการเรียนรู้แบบน าตนเองก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน ไม่มีความแตกต่างกันอย่าง 

มีนัยส าคัญทางสถิติ 

2.8 บทสรุปเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน 

 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน (Problem-based Learning) เกิดจากแนวทางทฤษฎีการเรียนรู้

คอนสตรัคติวิสม์ (Contructivism) โดยให้ผู้ เรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่จากปัญหาและโลกของ 

ความเป็นจริง โดยครูผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ การคิด การวิเคราะห์ 

และการแก้ปัญหา โดยผ่านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน 7 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การท า  

ความเข้าใจกับสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น ขั้นที่ 2 การระบุประเด็นปัญหาก าหนดปัญหา ขั้นที่ 3 การจัด

กระบวนการกลุ่ม ขั้นที่ 4 การระดมสมองเพ่ือค้นคว้าแสวงหาแนวทางในการแก้ปัญหา  ขั้นที่ 5  

การรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์  ขั้นที่ 6 การน าเสนอวิธีในการแก้ไขปัญหา และ ขั้นที่ 7  

การติดตาม ประเมินผล และให้ผลย้อนกลับของการแก้ไขปัญหา ซึ่งนับว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา 

เป็นฐาน เป็นอีกหนึ่งวิธีที่จะช่วยพัฒนาศักยภาพและทักษะในด้านของผู้เรียนครอบคลุมทั้ง 3 ด้าน  

ทั้งทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ด้านเจตพิสัย (Affective Domain) และด้านทักษะพิสัย 

(Psychomotor Domain) 

ตอนที่ 3 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Learning Environment)   

เป็นเทคโนโลยีที่ให้บริการที่ครอบคลุมถึงการให้ใช้ก าลังประมวลผล หน่วยจัดเก็บข้อมูล และ

ระบบออนไลน์ต่างๆ จากผู้ให้บริการ เพ่ือลดความยุ่งยากในการติดตั้ง ช่วยในการดูแลระบบ 

ประหยัดเวลา และลดต้นทุนในการสร้างระบบคอมพิวเตอร์ ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน 

ทางเทคโนโลยี รวมไปถึงบริหารจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

การให้บริการเทคโนโลยีประมวลผลแบบคลาวด์เป็นที่รู้จักของบุคคลทั่วไปในลักษณะของ 

การให้บริการคลาวด์สาธารณะ (Public Cloud) ที่เน้นรูปแบบของการให้บริการโปรแกรมประยุกต์
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ต่างๆ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยคิดค่าบริการตามการใช้งานจริงหรืออาจให้บริการฟรี  

(Pokharel et al., 2009) 

 Cloud Computing คือระบบประมวลผลรูปแบบหนึ่ง ภายใต้แนวคิดการใช้งานทรัพยากร

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจ านวนมหาศาล ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ในรูปแบบของ 

เซิร์ฟเวอร์เครือข่าย และซอฟแวร์ในรูปแบบเสมือน ที่สามารถปรับเปลี่ยนตามความต้องการ 

ของผู้ใช้งานได้โดยง่าย องค์กร National Institute of standards and Technology :NIST ของ

สหรัฐอเมริกา ได้ก าหนดขอบข่ายและคุณสมบัติของการให้บริการ Cloud Computing ดังนี้  

(กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2556) 

3.1 ขอบข่ายและคุณสมบัติของการให้บริการ Cloud Computing 

1. Cloud Computing มีลักษณะเป็นการบริการตนเองตามความต้องการ (On Demand 

Self Service) คือ การที่ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงระบบที่ให้บริการได้อย่างอัตโนมัติ และสามารถ

ปรับเปลี่ยนการใช้งาน เช่น Server time และ Storage ได้ตามความต้องการ ในช่วงเวลาใดก็ได้  

ผ่านระบบการบริหารจัดการบนเว็บไซต์ที่มีผู้ให้บริการ 

2. Cloud Computing สามารถเข้าถึงได้หลายช่องทาง ( Broad Network Access) 

ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงระบบของผู้ให้บริการจากอุปกรณ์ประเภทใดก็ได้ เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต 

โน๊ตบุ๊ค และคอมพิวเตอร์ เป็นต้น โดยระบบต้องสามารถรองรับการใช้งานบนแพลตฟอร์มที่มี

ความสามารถที่หลากหลาย (Multi-Platform) 

3 .  Cloud Computing เ ป็ น ก า ร ใ ช้ ง า นทรั พย าก ร ร่ ว มกั น  ( Resource Pooling)  

เป็นความสามารถในการบริหารจัดการระบบเพ่ือให้บริการแก่ผู้ใช้งานจ านวนมากในเวลาเดียวกัน 

(Multi-Tenants) โดยผู้ใช้บริการไม่จ าเป็นต้องรู้ว่าข้อมูลต่างๆ เหล่านั้นมีการจัดเก็บไว้ที่ใด 

4. Cloud Computing มีความยืดหยุ่นในการให้บริการสูง (Rapid Elasticity) ระบบที่มี

ความยืดหยุ่นสูง และหลากหลายตามความต้องการของผู้ใช้งาน ท าให้มีความสามารถในการเพ่ิมหรือ

ลดทรัพยากรได้อย่างรวดเร็ว และไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของจ านวน ปริมาณ และระยะเวลาในการใช้งาน 
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5. Cloud Computing มีระบบการวัดบริการ (Measured Service) เป็นความสามารถ 

ในการบริหารจัดการและควบคุมการใช้ทรัพยากรที่เกี่ยวข้อง โดยการวัดปริมาณและคิดค่าบริการการ

ใช้งานที่เกิดข้ึนตามจริง หรือ Pay-per-use 

3.2 ประเภทของคลาวด์ 

Mell and Grance (2011) ได้ก าหนดประเภทของคลาวด์ไว้ 4 ประเภท ดังนี้ 

1. Private Cloud หรือ คลาวด์ส่วนบุคคล เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างและกรรมสิทธิ์ภายใต้

องค์กรใดองค์กรหนึ่งเพ่ือรองรับผู้ใช้งานภายในองค์กรจ านวนมาก โดยอาจจะเป็นการใช้งานข้ามสาขา

หรือหน่วยงานย่อย โดยที่จะตั้งอยู่ภายในองค์กรหรือจ้างหน่วยงานมาให้บริการโดยเฉพาะก็ได้ 

2. Community Cloud หรือคลาวด์ชุมชน  เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างในการแบ่งปัน

ทรัพยากรร่วมกันระหว่างกลุ่มองค์กรหรือหน่วยงานเฉพาะทาง โดยสถานที่ตั้งของระบบอาจจะอยู่

ภายในหรือภายนอกพ้ืนที่ของกลุ่มองค์กรก็ได้ อาจจะมีหน่วยงานในกลุ่มรับผิดชอบหรือจ้างให้บริษัท

อ่ืนเข้ามาให้บริการ 

3. Public cloud หรือคลาวด์สาธารณะ เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างในการเปิดให้บริการ 

เป็นสาธารณะโดยผู้ให้บริการสามารถเป็นได้ทั้งหน่วยงานธุรกิจ สถานศึกษา และหน่วยงานรัฐ หรือ

เป็นความร่วมมือระหว่างกันในลักษณะผู้ให้บริการคลาวด์ 

4. Hybrid Cloud หรือคลาวด์แบบผสมผสาน เป็นคลาวด์ที่มีโครงสร้างผสมผสานกัน 

ระหว่างคลาวด์สองประเภทที่แตกต่างกันขึ้นไป แต่ยังคงสภาพการให้บริการแก่ ผู้ ใช้ระบบ 

เป็นหนึ่งเดียว และยังคงมาตรฐานหรือเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการเคลื่อนย้ายข้อมูลระหว่างกัน 

3.3 ประเภทการให้บริการบนคลาวด์ 

ประเภทการให้บริการบนคลาวด์ มีด้วยกัน 3 ประเภท ดังนี้ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร, 2556)  

1. Infrastructure-as-a-Service: IaaS คือการที่ให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐานหลักของ 

การบริการบนคลาด์ เช่น ระบบประมวลผล ระบบจัดเก็บข้อมูล ระบบเครือข่าย ตลอดจนอุปกรณ์
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พ้ืนฐานที่เกี่ยวข้อง อาทิ Storage, Server และระบบปฏิบัติการ ที่ท าให้สามารถใช้งานซอฟต์แวร์ 

แอพลิเคชั่น ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยผู้ใช้งานไม่ต้องบริหารจัดการหรือดูแลโครงสร้างพื้นฐานเอง 

2. Platform-as-a-Service: PaaS คือ การให้บริการแพลตฟอร์มและเครื่องมือเพ่ือใช้ 

ในการพัฒนาซอฟแวร์แอพลิเคชั่น เช่น โปรแกรมเบื้องต้น ฐานข้อมูล และระบบที่เอ้ือต่อการสร้าง 

แอพลิเคชั่นโดยผู้ใช้ไม่ต้องบริหารจัดการระบบหรือเครื่องมือเอง แต่ต้องติดตั้ง แก้ไข ปรับแต่ง  

แอพลิเคชั่นที่สร้างหรือพัฒนาขึ้นมาเอง 

3. Software-as-a-Service: SaaS คือการให้บริการซอฟต์แวร์ที่มีความยืดหยุ่นต่อการ

เข้าถึงการใช้งานได้หลากหลาย โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องบริหารจัดการโครงสร้างพ้ืนฐานเอง ทั้งในส่วน

ของเครือข่าย เซิร์ฟเวอร์ ระบบปฏิบัติการ การจัดเก็บข้อมูล รวมถึงความสามารถของแอพลิเคชันที่ใช้งาน 

 

ภาพที่ 2.2 ประเภทการให้บริการบนคลาวด์ (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2556) 

3.4 หลักการแนวทางการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย 

 การจัดการสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้บนเครือข่าย มีบทบาทส าคัญมากกับการจัดการเรียน 

การสอน e-Learning เป็นการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ประสานร่วมกันระหว่าง สื่อ (Media)  

กับวิธีการ (Methods) โดยน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งจะช่วยให้
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ผู้ เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ ใหม่ได้ด้วยตนเอง โดยมีนักวิชาการได้น าเสนอหลักการจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงไว้ดังนี้  

 ศยามน อินสะอาด และคณะ (2550) ได้เสนอหลักการแนวทางการจัดสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้บนเครือข่ายไว้ 3 หลักการดังนี้ 

 หลักการที่  1 หลั กการของสิ่ งแวดล้ อมทางการ เ รี ยนรู้ แบบ Open Learning 

Environment : OLEs เ น้ น เ กี่ ย วกั บการคิ ดแบบอ เนกนั ย  ( Divergent Thinking)  ซึ่ ง เ ป็ น

ความสามารถทางสติปัญญาของมนุษย์ที่ตอบสนองต่อสิ่งเร้าสามารถแสดงออกมาได้หลายวิธีและมี

แนวคิดที่หลากหลาย (Multi Perspective) ซึ่งเหมาะสมกับการเรียนรู้แบบการแก้ปัญหา โดยเฉพาะ

เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน ออกแบบและพัฒนาโดย Michael Hannafin มีองค์ประกอบ  

4 ประการ คือ 

  1. การเข้าสู่บริบท (Enabling Contexts) เป็นการแนะแนวผู้เรียนหรือก าหนด

ปัญหาและสร้างกรอบความต้องการในการเรียนรู้ ผู้เรียนจะได้รับแนวคิดและบริบทที่เป็นทางเลือกที่

จะช่วยกระตุ้นความรู้เดิมที่เกี่ยวข้อง ประสบการณ์ที่มีมาก่อนและทักษะที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งช่วย

ผู้เรียนในการสร้างกลยุทธ์ที่มีศักยภาพ 

  2. แหล่งทรัพยากร (Resources) เป็นแหล่งรวมความรู้ที่จะช่วยสนับสนุน 

การเรียนรู้ แบ่งเป็นแหล่งเรียนรู้ที่คงท่ี (Static) คือ แหล่งเรียนรู้ในด้านทฤษฎีที่ไม่มีความเปลี่ยนแปลง 

และแหล่งทรัพยากรที่เป็นพลวัตร (Dynamic) คือ แหล่งความรู้ที่เปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งผู้สอนควรจัด

แหล่งทรัพยากรให้มีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ต่างๆ 

  3. เครื่องมือ (Tools) ต้องมีเครื่องมือให้ผู้เรียนได้จัดหมวดหมู่ความรู้และจัดท าเป็น

แผนความคิด (Concept Map) ที่แสดงให้เห็นความสัมพันธ์ที่ซับซ้อน มีเครื่องมือส าหรับการค้นคว้า 

เช่น Search Engine และสามารถติดต่อสื่อสารได้โดยผ่าน e-Mail, Chat เป็นต้น นอกจากนี้ต้องมี

เครื่องมือให้ผู้เรียนสามารถสร้างชิ้นงานได้ 

  4. ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) น าเสนอแผนที่โครงสร้างและค้นไม้ความรู้ 

อาจมีระบบการท างานแบบติวเตอร์ (TuTor) และการน าเสนอความช่วยเหลือแบบ Popup ที่ช่วยใน

การอธิบาย เสริมความรู้ความเข้าใจให้กับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
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หลักการที่ 2 หลักการของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ Constructivist Learning 

Environment : CLEs มุ่งส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดรวบยอดที่เกิด

จากสถานการณ์ที่มีความยุ่งยากซับซ้อน โดยการเรียนรู้เกิดจากปัญหา ค าถาม กรณีศึกษา หรือ

โครงงานที่มีความซับซ้อน ปัญหาหรือจุดประสงค์การเรียนรู้เกิดจากตัวผู้เรียนเอง มุ่งเน้นการพัฒนา 

การสร้างความรู้แต่ละบุคคลและความรู้ที่ได้จากการร่วมมือกันแก้ไข มีองค์ประกอบ 5 ประการ ดังนี้ 

 1. ค าถาม กรณี ปัญหา หรือโครงงาน เป็นปัญหาที่ไม่ได้ระบุจุดมุ่งหมายที่แน่นอน 

มีกระบวนการหาค าตอบที่หลากหลายให้ผู้เรียนได้ท าการตัดสินปัญหาและยืนยันค าตอบของตนเอง

โดยการแสดงความคิดของตนเอง 

 2. จัดให้มีการเข้าถึงประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งผู้เรียนสามารถน ามา

อ้างอิง เชื่อมโยง น าประสบการณ์ที่เก่ียวข้องมาใช้เพ่ือค้นหาค าตอบ 

 3. แหล่งข้อมูล  ควรจัดการกับข้อมูลให้สะดวกต่อการสืบค้น เพ่ือสนับสนุน 

การแก้ปัญหาของผู้เรียน 

 4. เครื่องมือสนับสนุนการสร้างความรู้ ได้แก่ การน าเสนอปัญหาด้วยสถานการณ์

จ าลอง และจัดให้มีแหล่งความรู้ในรูปแบบของฐานข้อมูลความรู้ และมีตัวช่วยในการสืบค้นข้อมูล 

 5. เครื่องมือ จัดให้มีเครื่องมือในการสนทนาและการร่วมมือกันแก้ปัญหา ได้แก่ 

Chat, Webboard,Blog และ Wiki เป็นต้น 

หลักการที่  3 หลักการของสิ่ งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบ Situated Learning 

Environment : SLEs มีองค์ประกอบการเรียนรู้ (Learning Elements) และลักษณะของระบบ 

(System Features) ดังนี้ 

  1. บริบทสภาพจริง (Authentic Contexts) ปัญหาจะต้องมีความเกี่ยวข้องและ 

มีความหมายต่อการเรียนในรายวิชานั้นๆ 

  2. กิจกรรมการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Activities) น าเสนอด้วย

ปัญหาที่เป็นจริง เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่มีโครงสร้าง 

  3. การกระท าอย่างผู้เชี่ยวชาญ (Expert Performances) โดยการเสนอตัวอย่าง

การแก้ปัญหาเพื่อเป็นแนวทางในกระบวนการแก้ปัญหาของผู้เรียน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 69 

  4. มุมมองที่หลากหลาย (Multiple Perspective) สามารถสืบค้นข้อมูลจาก

เว็บไซต์ต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย 

  5. การร่วมมือ (Collaboration) ส่งเสริมการร่วมมือกันแก้ปัญหา การเรียน 

เป็นกลุ่ม 

  6. การคิดไตร่ตรอง (Reflective) ค าถามต้องมีการอธิบาย และมีการประเมิน 

โดยกลุ่มเพ่ือน 

  7. การอธิบายความรู้ที่ตนเองสร้างขึ้น (Articulation) ต้องแก้ปัญหาโดยใช้ 

กลุ่มเรียน และต้องอธิบายความรู้ที่ตนเองสร้างขึ้นออกมาให้ผู้อ่ืนรู้ได้ 

  8. การฝึกสอนและการช่วยเหลือ (Coaching and Scaffolding) ผู้เรียนจะ

ได้รับการช่วยเหลือจากเพ่ือนในกลุ่ม จะได้รับข้อมูลเพื่อน ามาสู่กระบวนการแก้ปัญหา 

  9. การประเ มินตามสภาพจริ ง  (Authentic Assessment)  ควรประเมิน 

ทั้งกระบวนการของการเรียนรู้และผลผลิตจากการเรียนรู้ โดยใช้การประเมินตนเองและการประเมิน

โดยกลุ่มเพ่ือน 

3.5 การน าคลาวด์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

Denton (2012) (อ้างถึงใน กุลชัย กุลตวนิช, 2557) ได้น าเสนอแผนกิจกรรมการเรียน 

การสอนแบบคอนสตรัคติวิสต์และการเรียนแบบร่วมมือแบบคลาวด์ไว้ 10 กิจกรรม ได้แก่ 

1. โครงงานกลุ่ม  (Group Project) เนื่องจากการท าโครงงานเป็นกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริม

การปฏิบัติงาน ทักษะทางสังคม และความสนใจของผู้เรียน มีวัตถุประสงค์ในการมุ่งแก้ปัญหา  

การท างานเป็นทีม และการตัดสินใจเป็นกลุ่ม โดยผู้สอนมีบทบาทในการวางโครงสร้างของงานและ

คอยให้ค าปรึกษาแก่ ผู้เรียนระหว่างการค้นคว้า โดยมีเครื่องมือบนคลาวด์เข้ามาช่วยให้ผู้สอนสามารถ 

ก าหนดโครงสร้างการท างานให้กับผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบมากข้ึน  

2. การประเมินโดยเพื่อน (Peer Assessment) เป็นการให้ผู้เรียนป้อนข้อมูลย้อนกลับไป

ยังเพ่ือนร่วมเรียนด้วยกันโดยมีเงื่อนไขที่ ตั้งไว้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา กิจกรรมนี้จะช่วยให้ผู้เรียน

เสริมสร้างการรู้คิดเนื่องจากต้องสร้างสรรค์ผลงานให้เป็นที่ยอมรับของเพ่ือนด้วย โดยเครื่องมือ 

บนคลาวด์เข้ามาช่วยให้การประเมินโดยเพื่อนเป็นระบบมากขึ้น  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 70 

3. การสร้างสื่อน าเสนอโดยผู้ เรียน (Student Constructed Presentations) เป็น 

การก าหนดให้ผู้เรียนถ่ายทอดสิ่งที่ไปศึกษาค้นคว้าออกมาในรูปของสื่อน าเสนอ เป็นการถ่ายทอดสิ่งที่ 

ไม่เป็นรูปธรรมให้ออกมาในรูปแบบ ที่สังเกตได้ เครื่องมือบนคลาวด์สามารถช่วยให้ผู้เรียนร่วมกันสร้าง

สื่อน าเสนอ และผู้สอนสามารถติดตามการด าเนินงานของผู้เรียนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจและให้

ค าแนะน าในทันทีได้   

4. การอภิปรายร่วมกัน  (Simultaneous Class Discussions) เป็นหนึ่งในกิจกรรม 

การสอนที่นิยมใช้ภายในชั้นเรียนเกี่ยวข้องกับการตั้งข้อค าถามเพ่ืออภิปรายโดยเสนอความเห็นเป็น

รายบุคคล ผู้สอนมีหน้าที่ในการถ่ายทอดความหมายของสนทนาให้เป็นที่ เข้าใจตรงกัน เครื่องมือบน

คลาวด์ สามารถช่วยให้ผู้เรียนแต่ละคนตั้งประเด็นค าถามของตนเองร่วมกันได้ในเวลาเดียวกัน  

5. การร่วมสะท้อนคิด (Collaborative Reflection) เป็นกิจกรรมที่มีความคล้ายคลึงกับ

การอภิปรายกลุ่ม แต่กระท าหลังจากการเรียนการสอนเสร็จสิ้นโดยให้ผู้เรียน โดยสามารถสะท้อนคิด

รายบุคคลหรือการสะท้อนคิดเป็นกลุ่มก็ได้ เครื่องมือแบบคลาวด์จะช่วยสนับสนุนการแบ่งปัน 

ผลการสะท้อนคิด หรือสนับสนุนการร่วมสะท้อนคิดเป็นกลุ่มได้ด้วย 

6. การเขียนโดยมีผู้ชี้น า  (Assisted Writing) เป็นกิจกรรมที่มุ่งพัฒนาทักษะการเขียน 

ของผู้เรียนโดยการตรวจแผนการเขียน โครงร่าง และชิ้นงาน โดยปกติแล้วกิจกรรมเหล่านี้ต้องใช้เวลา

ในการเข้าพบผู้สอนจึงท าให้การพัฒนางานเขียนเป็นไปได้อย่างล่าช้า เครื่องมือแบบคลาวด์จะช่วยลด

ช่องว่างทางด้านเวลา 

7. การถ่ายทอดภาพการเรียนรู้  (Learning Illustrated)  เป็นการถ่ายทอดความคิดหรือ

ประสบการณ์ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ออกมาเป็นสัญลักษณ์ภาพและข้อความ โดยเครื่องมือแบบคลาวด์ช่วย

ให้ผู้เรียนร่วมกันสร้างภาพที่ ตนคิดและปรับความคิดให้ตรงกับผู้เรียนคนอ่ืนที่ร่วมกันสร้างภาพได้ 

ผู้สอนสามารถ เข้าใจสิ่งที่ ซับซ้อนในความคิดผู้เรียนได้ผ่านทางภาพที่ถูกวาดขึ้นมา  

8. การรวบรวมข้อมูลในชั้นเรียน (Class Inventory) ในการวัดประเมินโดยปกตินั้นมักจะ

ถูกวัดแค่ก่อนเรียนและหลังเรียนเท่านั้น ซึ่งท าให้ขาดข้อมูลประกอบในการตรวจสอบความเข้าใจ 

ของผู้เรียน เครื่องมือแบบคลาวด์สามารถช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้สอนในการสร้างเครื่องมือ 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเรียน เพ่ือติดตามบรรยากาศในชั้นเรียนหรือประเมินพัฒนาการ 

ของผู้เรียน 
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9. การร่วมกันสร้างเกณฑ์ประเมินการท างาน (Collaborative Rubric Construction) 

ในการประเมินผลการท างานผู้เรียนจ าเป็นจะต้องเข้าใจหลักเกณฑ์ในการให้คะแนนด้วย ดังนั้น 

การแจ้งและร่วมพัฒนาเกณฑ์ในการประเมินการท างานเป็นสิ่งที่จ าเป็นเพ่ือสร้างความเข้าใจที่ตรงกัน

ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เครื่องมือบนคลาวด์สามารถช่วยให้ผู้สอนสร้างเกณฑ์ประเมินการท างาน

แล้วน าเสนอให้ผู้เรียนรับทราบ โดยผู้เรียนสามารถเสนอความเห็น สอบถาม และต่อรองเพ่ือปรับ

ความเข้าใจให้ตรงกันได้ผ่านทางระบบ  

10.  การ เผยแพร่ผ่ านเ ว็บ (Website Publishing) เป็นการน าเสนอผลงานหรือ

ความก้าวหน้าในการปฏิบัติงานผ่านเว็บเพ่ือให้ผู้สอนได้ติดตามผลการท างาน โดยเครื่องมือบน 

คลาวด์สามารถช่วยให้ผู้เรียนใช้บริการสร้างเว็บส่วนตัว หรือบล็อกส่วนตัวเพ่ือน าเสนอการศึกษา

ค้นคว้าได้   

น อ ก จ า ก นี้  Patil, Kulkarni, Negalur, and Pashupatimath (2011) ไ ด้ น า เ ส น อ 

ความแตกต่างของการเรียนในชั้นเรียน (Classroom Teaching) การเรียนการสอนด้วย E-Learning  

(E-Teaching/Learning) และการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมบนคลาวด์ (Cloud based Learning 

Environment) ไว้ดังนี้  
 

ตารางที่ 2.4 แสดงความแตกต่างของการเรียนในชั้นเรียน (Classroom Teaching) การเรียน 

การสอนด้วย E-Learning (E-Teaching/Learning) และการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมบนคลาวด์ 

(Cloud based Learning Environment)  

 
รายการ 

Classroom 
Teaching 

E-Teaching/ 
Learning 

Cloud based 
Learning 

Environment 
ช่วงเวลาในการเรียน ตามเวลาที่ก าหนด ทุกเวลา ทั้งสองอย่าง 

สถานที่เรียน ห้องเรียน ทุกที่ ทั้งสองอย่าง 
มิติเวลาด้านการเรียน
การสอน 

Synchronous Asynchronous ทั้งสองอย่าง 

มุมมองด้านการเรียนรู้ ผู้สอนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ทั้งสองอย่าง 
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ก า ร
เรียนรู้ 

ไม่ทุกคน ไม่ทุกคน ทุกคน 
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รายการ 

Classroom 
Teaching 

E-Teaching/ 
Learning 

Cloud based 
Learning 

Environment 

การสื่อสาร แบบเผชิญหน้า ออนไลน์ ทั้งสองอย่าง 
ทรัพยากรการเรียนรู้ ขาดแคลน มากมาย มากมาย 

การแบ่งบันความรู้ จากผู้สอนสู่ผู้เรียน จากผู้สอนสู่ผู้เรียน 
หรือ ผู้เรียนสู่ผู้เรียน 

จากผู้สอนสู่ผู้เรียน 
และผู้เรียนสู่ผู้เรียน 

การจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมกัน 

ใช้เวลานานและยาก
ต่อการตรวจสอบ 

ใช้เวลาน้อยและง่ายต่อ
การตรวจสอบ 

ใช้เวลาน้อยและง่าย
ต่อการตรวจสอบ 

การมีปฏิสัมพันธ์ของผู้
ร่วมเรียน 

ท าได้ แต่ใช้เวลานาน ท าได้ แต่ใช้เวลาไม่
นาน 

ท าได้ แต่ใช้เวลาไม่
นาน 

การมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียน 

เป็นไปไม่ได้ เป็นไปได้ ทั้งสองอย่าง 

ผลจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่งเสริมผู้เรียนเป็น
บางครั้ง 

ส่งเสริมผู้เรียน
สม่ าเสมอ 

ส่งเสริมผู้เรียน
สม่ าเสมอ 

จากตารางที่ 2.4 แสดงถึงความแตกต่างของการเรียนในชั้นเรียน (Classroom Teaching) 

การเรียนการสอนด้วย E-Learning (E-Teaching/Learning) และการเรียนรู้ ในสภาพแวดล้อม 

บนคล า วด์  ( Cloud based Learning Environment) จ ะ เ ห็ น ไ ด้ ว่ า ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

สภาพแวดล้อมแบบคลาวด์มีความยืดหยุ่น ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ทั้งในชั้นเรียนและ 

การเรียนแบบออนไลน์ ผู้วิจัยได้เล็งเห็นประโยชน์ดังกล่าวนี้ จึงได้น ามาพัฒนารูปแบบฯ ในครั้งนี้ 

3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ 

กุลชัย กุลตวนิช ประกอบ กรณีกิจ และใจทิพย์ ณ สงขลา (2557) งานวิจัยเรื่องระบบ 

การเรียนบนห้องเรียนเสมือนแบบคลาวด์ตามแนวคิดการเรียนรู้คอนเน็คติวิสม์เพ่ือส่งเสริมการรู้

สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของตนเองด้านการรู้สารสนเทศส าหรับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 

พบว่า ระบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้น มี 5 องค์ประกอบ คือ (1) ห้องเรียนเสมือน (2) เครื่องมือ

สนับสนุนการเรียนแบบคลาวด์ 3) บทบาทผู้สอน 4) หน่วยความรู้ และ 5) การวัดและประเมินผล 

โดยมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การรวบรวม (2) การผสมผสาน (3) การประยุกต์ใช้ และ (4) การแบ่งปัน 
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ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการรู้สารสนเทศและการรับรู้ความสามารถของ

ตนเองด้านการรู้สารสนเทศหลังทดลองของตัวอย่างตัวอย่างกลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อน

ทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 Thaiposri and Wannapiroon (2015)  ได้ท าการศึกษาเรื่ อง  Enhancing students’ 

critical thinking skills through teaching and learning by inquiry-based learning activities 

using social network and cloud computing การส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ของผู้เรียนผ่านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการสืบสอบเป็นฐาน โดยใช้เครือข่ายสังคมและ

ระบบคลาวด์คอมพิวติ้ง พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1) การสอน

และการเรียนรู้ล่วงหน้า 2) การส่งเสริมทักษะการคิดวิจารณญาณของนักเรียนโดยการสอน 

และการเรียนรู้ตามกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบสอบโดยการใช้เครือข่ายสังคมและคลาวด์คอมพิวติ้ง 

และ 3) การวัดและประเมินผล โดยท าการพิจารณาจากกิจกรรมการเรียนรู้ตามมีความเหมาะสมและ

เหมาะสมกับการปฏิบัติจริง 

 Lin, Wen, Jou, and Wu (2 01 4 )  ท า ก า ร ศึ ก ษ า เ รื่ อ ง  A cloud-based learning 

environment for developing student reflection abilities สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ 

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการสะท้อนคิดของผู้เรียน พบว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนระบบ

คลาวด์ช่วยพัฒนาและเสริมสร้างความสามารถในการสะท้อนระหว่างและหลังการเรียนในชั้นเรียน  

ไดจ้ริง และยังเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 J. Wang and Jou (2016) ได้ท าการศึกษาเรื่อง Qualitative investigation on the views 

of inquiry teaching based upon the cloud learning environment of high school physics 

teachers from Beijing, Taipei, and Chicago ซึ่งเป็นงานวิจัยการส ารวจเชิงคุณภาพเกี่ยวกับ

มุมมองของการสอนแบบสืบสอบ บนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ของครูฟิสิกส์ระดับ

มัธยมศึกษาตอนต้น ของปักกิ่ง, ไทเป และชิคาโก้ พบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่างครู

จากปักกิ่ง ไทเป และชิคาโก้ ที่แตกต่างกันในแง่ของความเข้าใจในการเรียนการสอนแบบสืบสอบบน

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ โดยที่ครูจากชิคาโก้มีแนวโน้มที่จะท าให้นักเรียนตระหนักถึง

ปัญหาและความสามารถในการรวบรวมและข้อมูลค าถาม ในขณะที่ครูจากกรุงปักก่ิงได้ให้ความส าคัญ
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กับขั้นตอนการสืบสอบของผู้เรียน และครูจากกรุงไทเป ได้ให้ความส าคัญทั้งในด้านของการตระหนัก

ถึงปัญหาและความสามารถในการรวบรวมและข้อมูลค าถาม และกระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบของ

เรียน 

 Atabekova, Gorbatenko, and Chilingaryan (2015) ได้ท าการศึกษาเรื่อง Students’ 

attitude to cloud-based learning in university diverse environment: a case of Russia 

บทความนี้ได้ศึกษาถึงวิธีการที่นักเรียนรัสเซียที่มีภูมิหลังทางสังคมที่แตกต่างกันได้มองเห็นและ 

การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศผ่านระบบคลาวด์ ผลการศึกษาพบว่า ภูมิหลังครอบครัวของนักเรียน 

ในแง่ของแหล่งที่มาของเขตเมืองและระยะไกลและระดับรายได้ที่ส่งผลต่อทัศนคติเชิงบวกและเชิงลบ

มากที่สุดรวมทั้งระดับความสามารถในการเรียนรู้ด้วยระบบคลาวด์  

 Patil et al. (20 11 )  ได้ น า เ สนอบทคว าม เ รื่ อ ง   CLEM-A Cloud based Learning 

Environment for Millennial :Learn - Anytime, Anywhere เสนอสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่

ส าหรับการเรียนรู้   Cloud based learning Environment เป็นการผสมผสานของการสอน 

ในชั้นเรียนและเครื่องมือเว็บโอเพนซอร์สที่ปลอดภัยเพ่ือเข้าถึงผู้เรียนทุกประเภท ยืดหยุ่นต่อ 

การเรียนรู้ของผู้เรียน สามารถเรียนได้ทั้งการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการเรียนนอกชั้นเรียน 

มีเครื่องมือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน เป็นสภาพแวดล้มการเรียนรู้ที่มีอิสระในการเรียนรู้ 

3.7 บทสรุปเกี่ยวกับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ 

ด้วยคุณสมบัติของการให้บริการ Cloud Computing ที่ลักษณะเป็นการบริการตนเองตาม

ความต้องการ (On Demand Self Service) สามารถเข้าถึงได้หลายช่องทาง (Broad Network 

Access) เป็นการใช้งานทรัพยากรร่วมกัน (Resource Pooling) มีความยืดหยุ่นในการให้บริการสูง 

(Rapid Elasticity) และมีระบบการวัดบริการ (Measured Service) เป็นความสามารถในการบริหาร

จัดการและควบคุมการใช้ทรัพยากรที่ เกี่ยวข้อง การน าเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ในการจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ย่อมจะส่งผลให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยผู้สอน

สามารถเลือกใช้บริการประเภทต่างๆบนคลาวด์ได้ฟรี ปลอดภัย มีความยืดหยุ่นสูงในการใช้งาน ผู้สอน

สามารถน าเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้หลากหลาย

กิจกรรม เช่น โครงงานกลุ่ม  (Group Project) การอภิปรายร่วมกัน  (Simultaneous Class 
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Discussions) การร่วมสะท้อนคิด (Collaborative Reflection) การรวบรวมข้อมูลในชั้นเรียน 

(Class Inventory) เป็นต้น ซึ่งการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมบนคลาวด์ ท าให้ผู้เรียนไม่มีข้อจ ากัด 

ในเรื่องของช่วงเวลาในการเรียน สถานที่เรียน สามารถใช้การติดต่อสื่อสารได้ทั้งแบบเผชิญหน้า  

และแบบออนไลน์ สามารถจัดการเรียนรู้แบบร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเข้าถึงและ

แบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ได้อย่างง่ายดาย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพและความสามารถ

ของผู้เรียน 

ตอนที่  4  กา รจั ดการศึ กษาในสั งคมพหุ วัฒนธรรม  ( Educational Management in 
Multicultural Society) 

4.1 ประวัติความเป็นมาของทฤษฎีพหุวัฒนธรรมนิยม 

 พหุวัฒนธรรมนิยม เป็นมโนทัศน์ที่เกิดขึ้นในช่วงปลายปี 1970 ในประเทศออสเตรเลียและ

แคนาดา โดยมีสาเหตุอันเนื่องมากจากความขัดแย้งในเรื่องนโยบายการกีดกันทางวัฒนธรรมของรัฐ 

ปัญหาการแบ่งแยกกีดกันชนพ้ืนเมืองออกจากพ้ืนที่ทางสังคม ปัญหาการควบคุมรูปแบบ 

ทางวัฒนธรรม  ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่มีรูปแบบทางวัฒนธรรมที่แตกต่างไปจากวัฒนธรรมและวิถีชีวิต  

แบบกระแสหลัก ปัญหาดังกล่าวนี้เป็นสิ่งที่ยอมรับได้ยากในสังคมเสรีนิยมและรัฐประชาธิปไตย  

ที่มีสิทธิเสรีภาพขั้นพ้ืนฐานและมีความเสมอภาคของคนในสังคม ที่ต้องได้รับการประกันจากภาครัฐ 

ความหลากหลายทางสังคมและวัฒนธรรมยังคงเป็นปัญหาหลักของรัฐประชาชาติสมัยใหม่ จนในที่สุด

รัฐบาลในบางประเทศได้เสนอทางออกผ่านนโยบายเกี่ยวกับสังคมพหุวัฒนธรรม (Multicultural 

Society) โดยอาศัยแนวคิดตามหลัก พหุวัฒนธรรมนิยมเป็น พ้ืนฐาน มโนทัศน์ เรื่ องของ 

ความหลากหลายทางวัฒนธรรมนั้นต้องควบคู่ไปกับความเสมอภาคเท่าเทียมกัน ซึ่งสามารถแบ่ง

ออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ (บังอร ร้อยกรอง, 2553) 

 1. การหล่อหลอมความหลากหลายให้กลายเป็นหนึ่ ง เดี ยว ( Homogeneity / 

Uniformity) เป็นลักษณะของการหลอมละลายอัตลักษณ์ที่หลากหลายของคนต่างชาติ ต่างภาษา 

ต่างวัฒนธรรมให้กลายเป็นหนึ่งเดียว มุ่งเน้นให้คนต่างวัฒนธรรมปรับตัวเข้าหาวัฒนธรรมหลัก  

โดยละทิ้งวัฒนธรรมของตนเอง 
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 2. การอยู่ร่วมกันท่ามกลางความหลากหลาย (Diversity) ความหลากหลายทางวัฒนธรรม

เป็นสิ่งจ าเป็นต่อมนุษย์ เช่นเดียวกับความหลากหลายทางธรรมชาติ ดังนั้นความหลากหลาย 

ทางวัฒนธรรมจึงถือเป็นมรดกร่วมกันของมนุษยชาติ ควรได้รับการยอมรับและสนับสนุน ชนชาติต่างๆ 

จึงคงไว้ซึ่งอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมในสังคมเดียวกัน 

 3. การผสมผสานกันทางวัฒนธรรม (Hybridity) เป็นลักษณะของสังคมที่มีทั้งการหล่อ

หลอมวัฒนธรรมให้เป็นหนึ่งเดียว และลักษณะของการรักษาไว้ซึ่งอัตลักษณ์แห่งชนชาติ  

4.2 ความหมายของพหุวัฒนธรรมศึกษา 

 การจัดการศึกษาตามแนวพหุวัฒนธรรม (Multicultural Education) ได้มีนักวิชาการศึกษา

หลายท่านได้ให้ความหมายของการจัดการศึกษาตามแนวพหุวัฒนธรรม  

 Banks and Banks (2003) ได้อธิบายเกี่ยวกับการจัดการศึกษาตามแนวทางพหุวัฒนธรรม 

คือ การจัดการศึกษาตามแนวพหุวัฒนธรรม คือ รูปแบบของการจัดการศึกษาประเภทหนึ่ง  

ที่มีสภาพแวดล้อมทางการศึกษาประกอบไปด้วยผู้เรียนที่มาจากกลุ่มวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน  

ทั้งทาง เชื้อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ กลุ่มภูมิภาค ความสามารถพิเศษของแต่ละคน และชนชั้นทางสังคม 

โดยส่งเสริมให้เกิดการยอมรับซึ่งกันและกันในความแตกต่างทางวัฒนธรรม ลดอคติ ลดความขัดแย้ง 

และสร้างความเท่าเทียมกันทางการศึกษา 

 Mitchell and Salsbury (1999) อธิบายเ พ่ิมเติมว่ า  การจัดการศึกษาตามแนวทาง 

พหุวัฒนธรรม หมายถึง การศึกษาที่พยายามแนวความคิดค่านิยมเชิงบวกเกี่ยวกับการอยู่ร่วมกัน 

ของมนุษย์และน าไปสู่การปรับปรุงความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกคน 

 นันทรัตน์ คงคาเพชร (2555) ได้ให้ความหมายของพหุวัฒนธรรมศึกษาไว้ว่า คือการจัด

การศึกษาที่น าไปสู่ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่จะเกิดข้ึนกับผู้เรียนในการให้ความเคารพความแตกต่างระหว่าง

บุคคล ยอมรับความแตกต่างที่เกิดขึ้นระหว่างวัฒนธรรม ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อม

ทางการศึกษาในองค์รวม เ พ่ือให้ เกิดความเสมอภาคในการจัดการศึกษาโดยที่ผู้ เรียนนั้น 

มีความหลากหลายทางเชื้อชาติ กลุ่มชน เพศ และชนชั้นทางสังคม มีโอกาสที่เท่าเทียมกันที่จะประสบ

ความส าเร็จในการศึกษาตามศักยภาพของตนเอง 
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 กล่าวโดยสรุปแล้ว การจัดการศึกษาตามแนวพหุวัฒนธรรม คือ การจัดการศึกษาท่ามกลาง

ความแตกต่างกันของวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็นในทางด้าน เชื้ อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ ชนชั้นทางสังคม  

ให้มีความเข้าใจอันดี ลดความขัดแย้งของความแตกต่างทางวัฒนธรรม มีความปรองดองกัน  

ให้สามารถอยู่ร่วมกันได้ สร้างความเท่าเทียมกันทางการศึกษา 

4.3 การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม  

การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม มีด้วยกัน 5 มิติ ดังนี้ (Banks & Banks, 2003; 

Banks et al., 2001; บัญญัติ ยงย่วน, 2551) 

 1. การบูรณาการในเนื้อหาวิชา (Content Intergration) คือ การที่ครูผู้สอนยังคงสอน

วิชาต่างๆ เหมือนที่เคยสอนมา ขณะเดียวกันก็น าเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมของกลุ่มต่างๆ  

มาสอดแทรก บูรณาการในเนื้อหาเดิมที่ก าลังสอนอยู่ โดยผู้สอนอาจจะน าข้อมูลข้อสนเทศจาก 

กลุ่มวัฒนธรรมของนักเรียนที่อยู่ในห้องเรียนในโรงเรียนหรือในชุมชนมายกตัวอย่าง มาอภิปราย

ร่วมกัน ซึ่งวิธีการนี้นอกจากจะเหมาะสมกับการสอนวิชาทางด้านภาษาและสังคมศึกษาแล้ว  

ยังสามารถสอดแทรกในวิชาทางด้านคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ได้อีกด้วย  

 2. กระบวนการสร้างองค์ความรู้ (The Knowledge Construction Process) การศึกษา

พหุวัฒนธรรมในมิตินี้ ผู้สอนจะมีบทบาทในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจว่าความรู้ถูกสร้างขึ้นมา

ได้อย่างไร องค์ประกอบทางเชื้อชาติ ชาติพันธุ์ เพศ ชั้นทางสังคมของบุคคลหรือกลุ่มบุคคล มีอิทธิพล

ต่อการก่อเกิดความรู้นั้นๆ อย่างไร ข้อสรุป กรอบการอ้างอิง ทรรศนะและความล าเอียงของคนใน

วัฒนธรรมหนึ่งๆ เกิดข้ึนมาจากปัจจัยใด 

 3. การลดอคติ (Prejudice Reduction) การศึกษาพหุวัฒนธรรมในมิตินี้ เชื่อว่า เด็กส่วน

ใหญ่เข้าศึกษามาพร้อมกับอคติต่อเชื้อชาติ ชาติพันธุ์อ่ืนๆ ในทางลบ ซึ่งสะท้อนถึงเจตคติของพ่อแม่

ผู้ปกครองของพวกเขาเช่นกัน ดังนั้น แนวคิดส าคัญคือท าอย่างไรที่สถานศึกษาและครูผู้สอนจะปลูกฝัง

เจตคติทางเชื้อชาติในทิศทางบวกและปลูกฝังเจตคติค่านิยมความเป็นประชาธิปไตยให้เกิดในตัว

นักเรียนโดยส่งเสริมกิจกรรม 4 ประการ ได้แก่ 1) การให้การเสริมแรงผู้เรียน 2) การให้ผู้เรียนได้รับรู้

ถึงความแตกต่างทางเชื้อชาติและวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและในสังคม 3) การปรับเปลี่ยน

หลักสูตร 4) การใช้กิจกรรมการเรียนที่เน้นความร่วมมือและมีความติดต่อสัมพันธ์กัน 
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 4. การสอนที่ยึดหลักความยุติธรรม (Equity Pedagogy) การศึกษาพหุวัฒนธรรมในมิตินี้

มุ่งเน้นให้ครูผู้สอนปรับวิธีการสอนที่จะเอ้ืออ านวย สนับสนุนให้ผู้เรียนที่มาจากต่างเชื้อชาติ วัฒนธรรม

ได้ประสบความส าเร็จในการเรียน โดยครูส่งเสริมให้ผู้เรียนจากกลุ่มต่างๆ ได้มีส่วนร่วมในชั้นเรียน

อย่างทั่วถึง ทั้งในการอภิปรายแสดงความคิดเห็น การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

 5. การปรับโครงสร้างทางสังคมและวัฒนธรรมในโรงเรียน/สถานศึกษา (An 

Empowering School Culture and Social Structure) การจัดการศึกษาพหุวัฒนธรรมในมิตินี้ 

เน้นการปรับวัฒนธรรมองค์กรของสถานศึกษาให้เหมาะสมกับผู้เรียนในกลุ่มต่างๆ ให้เกิดความเสมอ

ภาคเท่าเทียมกัน โดยผู้บริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษา รวมไปถึงผู้ปกครอง ผู้เรียน ควรมีส่วน

ร่วมในกระบวนการตัดสินใจ การสร้างบรรยากาศของความร่วมมือกัน การปรับรูปแบบการสื่อสารที่

เอ้ือต่อสมาชิกทุกคนในโรงเรียน ปรับหลักสูตรและการสอนรวมทั้งกิจกรรมเสริมหลักสูตรให้ส่งเสริม

พัฒนาการของผู้เรียนทุกกลุ่ม 

 
ภาพที่ 2.3 การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม 

(Banks, 2001; Banks, 2002 และ บัญญัติ ยงย่วน, 2551) 
 
 
 

การจัดการ
ศึกษาในสังคม
พหุวัฒนธรรม 

1. การบูรณาการ
ในเนื้อหาวิชา

2. กระบวนการ
สร้างองค์ความรู้

3. การลดอคติ 
4. การสอน
ที่ยึดหลัก

ความยุติธรรม 

5. การปรับโครงสร้าง
ทางสังคมและ

วัฒนธรรมในโรงเรียน/
สถานศึกษา



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 79 

4.4 จุดมุ่งหมายของพหุวัฒนธรรมศึกษา 

 นันทรัตน์ คงคาเพชร (2555) ได้ท าการศึกษาจุดมุ่งหมายของพหุวัฒนธรรมศึกษาของ Gay 

(2010) ประกอบด้วย 7 ด้าน ครอบคลุมทั้งในด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ตลอดจนผนวก

รวมในด้านของคุณค่าของการศึกษาพหุวัฒนธรรมและการน าไปใช้ในสถานการณ์จริง ได้ดังนี ้

 1. การพัฒนาความรู้ด้านชนชาติและวัฒนธรรม (Developing Ethnic and Cultural 

Literacy) ประกอบด้วย 2 ประเด็นหลัก คือ การสอนผู้เรียนเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ชนกลุ่มน้อย  

ที่ไม่ได้ถูกบรรจุไว้ในหลักสูตรปัจจุบัน และ การแทนที่ภาพหรือข้อมูลที่ถูกบิดเบือนเกี่ยวกับชนชาติอ่ืน

ด้วยข้อมูลที่ถูกต้องมากยิ่งขึ้น 

 2. การพัฒนาตน (Personal Development) การสร้างความเข้าใจในตัวตน สร้าง 

มโนทัศน์เชิงบวก และสร้างความภูมิใจในลักษณะเฉพาะของตนเอง เปิดรับและสร้างปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้อื่นและมีความเคารพวัฒนธรรมเฉพาะของกลุ่มตน 

 3. ทัศนคติและค่านิยมที่ชัดเจน (Attitudes and Value Clarification) เป็นการสอนให้

ผู้เรียนให้ความเคารพกับความต่างทางวัฒนธรรม สร้างความตระหนักว่าความแตกต่างทางวัฒนธรรม

นั้นเป็นสิ่งที่สามารถเกิดข้ึนได้ และสามารถเรียนรู้อยู่ร่วมกันได้ 

 4. ความสามารถในการเข้าสังคมที่มีลักษณะเป็นพหุวัฒนธรรม (Multicultural Social 

Competence) เป็นการศึกษาเพ่ือการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล มุมมอง 

การวิเคราะห์บริบท ความสามารถในการเข้าใจมุมมองของชนกลุ่มอ่ืนได้ และต้องสามารถวิเคราะห์

เงื่อนไขทางวัฒนธรรมที่ส่งผลต่อค่านิยม ทัศนคติ ความเชื่อ ความชอบ ความคาดหวัง และพฤติกรรม 

รวมไปถึงความเข้าใจในความต่างทางวัฒนธรรม 

 5. มีความสามารถในทักษะพื้นฐาน (Basic Skill Proficiency) ส่งเสริมการสอนและ 

การท าให้ผู้เรียนในทุกกลุ่มชาติพันธุ์ สามารถอ่านออก เขียนได้ ดังนั้นการศึกษาพหุวัฒนธรรมสามารถ

สอดแทรกเข้าไปในทักษะการเรียนรู้ได้ ไม่ว่าจะเป็นทักษะการอ่าน การเขียน ทักษะทางปัญญา  

เช่นทักษะการแก้ไขปัญหา ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น โดยการเตรียมสื่อการสอน 
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เทคนิค เนื้อหา ที่มีความสอดคล้องกับวิถีชีวิตมากขึ้น และตรงตามความแตกต่างของผู้ เรียน  

โดยการยกตัวอย่างเข้าไปในการเรียนการสอน การฝึก การสาธิต ตลอดจนการสาธิตในชั้นเรียน 

 6. เพื่อความเป็นธรรมและความเป็นเลิศทางการศึกษา (Educational Equity and 

Excellence) โดยการสร้างความตระหนักร่วมกันว่าความเป็นเลิศทางการศึกษาจะไม่สามารถเกิดกับ

ผู้ เรียนอย่างเท่าเทียมได้ ถ้าผู้ เรียนไม่ได้โอกาสที่ เท่าเทียมในการได้รับการจัดการศึกษาที่มี

ประสิทธิภาพอย่างสูงสุด สร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรม โดยมีรูปแบบการเรียนรู้ ( Learning 

Style) เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมของผู้ เรียน รวมไปถึงการสอนเนื้อหาที่เกี่ยวกับสภาพสังคม 

วัฒนธรรมที่ถูกต้องกับผู้เรียนอีกด้วย 

 7. สร้างอ านาจส่วนบุคคลในการปฏิรูปสังคม (Personal Empowerment and Social 

Reform) เป็นการเสริมแรงให้เกิดการปฏิรูปสังคมทั้งทางด้านการพัฒนาความคิด ทัศนคติ มุมมอง

ด้านคุณค่า พฤติกรรม และทักษะที่จ าเป็นต่างๆให้กับผู้เรียน เพ่ือให้สามารถเป็นผู้น าในการปฏิรูป

สังคม 

4.5 หลักการที่ส าคัญในการจัดการเรียนการสอนในสังคมพหุวัฒนธรรม ( Essential 

Principles for Teaching and Learning in a Multicultural Society) 

 Banks et al. (2001) ได้ เ ขี ยนบทความวิ จั ย เ รื่ อ ง  Diversity Within Unity: Essential 

Principles for Teaching and Learning in a Multicultural Society ได้กล่าวถึงหลักการที่จ าเป็น

ส าหรับการเรียนการสอนและการเรียนรู้ในสังคมพหุวัฒนธรรม ซึ่งได้น าเสนอหลักการออกแบบ 

การเรียนรู้ที่มุ่งหวังและสร้างความเข้าใจให้นักนโยบายการศึกษาและฝ่ายงานปฏิบัติการทางการศึกษา 

ซึ่งเป็นเป้าหมายที่ส าคัญในระบบของสังคมประชาธิปไตย ประกอบด้วยหลักการส าคัญ 12 ข้อ  

โดยแบ่งเป็น 5 ด้าน ดังนี้ 

 ด้านการเรียนรู้ของครูผู้สอน (Teacher Learning) 

    หลักการที่ 1 การพัฒนาโปรแกรมด้านวิชาชีพครูควรช่วยให้ครูมีความรู้ความเข้าใจ

ถึงคุณลักษณะที่ซับซ้อนของบุคคลในกลุ่มชาติพันธุ์ภายใต้สังคมอเมริกา รวมไปถึงเชื้อชาติ ชนชาติ 

ภาษา และชนชั้นทางสังคมที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของผู้เรียน 
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ด้านการการเรียนรู้ของผู้เรียน (Student Learning) 

  หลักการที่ 2 โรงเรียนควรให้การรับประกันว่าผู้เรียนทุกคนจะได้รับโอกาสและ 

การปฏิบัติตามมาตรฐานสูงสุดอย่างเท่าเทียมกัน 

   หลักการที่ 3 หลักสูตรการเรียนรู้ควรช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจได้ว่าความรู้

เหล่านั้นถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือพัฒนาสังคมและสะท้อนถึงประสบการณ์ส่วนตัวของผู้วิจัยรวมไปถึงบริบท

ทางสังคม การเมือง และเศรษฐกิจในบริบทของชีวิตและการท างานของพวกเขา 

   หลักการที่ 4 โรงเรียนควรให้โอกาสผู้เรียนทุกคนในการมีส่วนร่วมในกิจกรรม 

นอกหลักสูตรเพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะ และทัศนคติ ที่จะช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และ 

ยังช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์เชิงบวกในระหว่างเชื้อชาติ 

ความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม (Intergroup Relations) 

    หลักการที่ 5 โรงเรียนควรควรสร้างหรือท าให้ผู้เรียนมีความโดดเด่นเพ่ือปรับปรุง

ความสัมพันธ์ในระหว่างกลุ่มของผู้เรียน 

     หลักการที่ 6 ผู้เรียนควรเรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องความเหลื่อมล้ าและความล าเอียง หรือ

เนื้อหาอ่ืนๆที่เก่ียวข้อง ที่อาจส่งผลเสียต่อความสัมพันธ์ทางเชื้อชาติและชาติพันธุ์ 

    หลักการที่ 7 ผู้เรียนควรได้เรียนรู้เกี่ยวกับเรื่องค่านิยมในกลุ่มของวัฒนธรรม (เช่น 

ด้านความยุติธรรม ความเท่าเทียม เสรีภาพ ความสงบ ความเมตตา และการกุศล) 

    หลักการที่ 8 ผู้สอนควรช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะทางสังคมที่จ าเป็นในการมีปฏิสัมพันธ์

กับผู้เรียนที่มาจากชนชาติ เชื้อชาติ วัฒนธรรม และภาษาอ่ืนๆ 

    หลักการที่ 9 โรงเรียนควรให้โอกาสผู้เรียนที่มีความแตกต่างทางเชื้อชาติ ชนชาติ 

วัฒนธรรม และภาษา ในการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมภายใต้เงื่อนไขที่ออกแบบมาเพ่ือลดความ

หวาดกลัวและวิตกกังวล 

ด้านการก ากับดูแล การบริหารจัดการสถาบันการศึกษาและผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (School 

Governance, Organization and Equity) 

    หลักการที่ 10 การจัดการกลยุทธ์ของสถาบันการศึกษาควรรับประกันได้การกลยุทธ์

เหล่านั้นมาจากการตัดสินใจร่วมกันและสมาชิกในชุมชนการเรียนรู้ของสถาบันจะได้เรียนรู้ทักษะ 

ในการท างานร่วมกันเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่มีความเอาใจใส่กับผู้เรียน 
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    หลักการที่ 11 ผู้บริหารควรพัฒนากลยุทธ์ที่รับประกันได้ว่าในทุกโรงเรียนของรัฐไม่

ว่าจะอยู่แห่งใดก็ตามจะได้รับการสนับสนุนงบประมาณอย่างเท่าเทียม 

ด้านการประเมินผล (Assessment) 

    หลักการที่ 12 ผู้สอนควรใช้เทคนิคท่ีหลากหลายทางวัฒนธรรมในการประเมินความ

ซับซ้อนด้านทักษะความรู้ความเข้าใจและทักษะทางสังคม 

4.6 รูปแบบการศึกษาในพหุวัฒนธรรม  (บรรจง ฟ้ารุ่งสาง, 2557) 

 1. รูปแบบท่ีเน้นเนื้อหามีเป้าหมายเป็นหลัก เพ่ือรวมเนื้อหาเก่ียวกับวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน 

ของกลุ่มชนมาไว้ในหลักสูตร เพ่ือเพ่ิมความรู้ให้กับผู้เรียน และมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาเนื้อหา 

ของวัฒนธรรม ตลอดจนการมีวินัยผสมผสานมุมมองและแง่มุมต่างๆ  ในหลักสูตร และ 

เพ่ือเปลี่ยนแปลงหลักการและกระบวนทัศน์ของหลักสูตร 

 2. รูปแบบที่เน้นตัวผู้เรียนเป็นหลัก รูปแบบนี้ไม่ได้มีจุดประสงค์เพ่ือเปลี่ยนแปลงหลักสูตร 

หรือบริบททางสังคมด้านการศึกษา แต่จะช่วยให้ผู้เรียนที่มีวัฒนธรรมและภาษาที่แตกต่างกัน  

ได้รวมกันเป็นหนึ่งเดียว รูปแบบนี้มักใช้ภูมิหลังทางด้านภาษาและวัฒนธรรมของผู้เรียนเป็นเกณฑ์ 

 3. รูปแบบที่ เน้นสั งคมเป็นหลัก  รูปแบบนี้จะเน้นการปฏิรูปการสอนและบริบท 

ทางวัฒนธรรมของการสอนซึ่งไม่ได้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเพ่ิมการบรรลุผลทางการศึกษา หรือเพ่ิมองค์

ความรู้ทางวัฒนธรรม แต่รูปแบบนี้จะมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมความปรองดองด้านวัฒนธรรมและ 

เชื้อชาติ ตลอดจนลดอคติต่างๆ 

4.7 แนวทางในการจัดการชั้นเรียนพหุวัฒนธรรม 

 Wubbels, 2008 (อ้างถึงใน นันทรัตน์ คงคาเพชร, 2555) ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการพัฒนาสมรรถนะในการจัดการชั้นเรียนพหุวัฒนธรรม โดยครูจะต้องมีสมรรถนะที่จ าเป็น รวมไป

ถึงกลยุทธ์ในการจัดการชั้นเรียนดังนี้ 

 1. การติดตามและการจัดการ (Monitoring and Managing) มีกลวิธีในการจัดการ 

ชั้นเรียนพหุวัฒนธรรมดังนี้ 

  1.1 การให้ความส าคัญและให้ความร่วมมือระหว่างกลุ่มเพ่ือน 
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  1.2 การรับมือกับการตอบสนองทางอารมณ์ที่รุนแรงของผู้เรียน 

  1.3 การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสามารถต่อรองได้ และในขณะเดียวกันก็เคารพ 

ในทัศนคติและความต้องการของผู้เรียน 

  1.4 หลีกเลี่ยงการสร้างความขัดแย้งท่ีอาจมีเพ่ิมข้ึน 

  1.5 ใช้การแก้ไขข้อบกพร่องที่ไม่รุนแรง เช่น การใช้สายตา ท่าทาง แทนการใช้ค าพูด 

  1.6 ช่วยเหลือให้ผู้เรียนใช้การโต้แย้งอย่างมีเหตุผลเป็นหลัก 

  1.7 วางกรอบข้อก าจัดให้กับผู้เรียน 

 2. การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้ เรียนในเชิงบวก ( Creating and 

Maintaining) มีกลวิธีดังนี้ 

  2.1 การสร้างอารมณ์ขันในการเรียนการสอน 

  2.2 การร่วมกันแก้ไขข้อผิดพลาดของผู้เรียนด้วยความเป็นมิตร 

  2.3 การให้ข้อเสนอแนะกับผู้เรียนโดยไม่ให้เกิดความอับอายหรือท าให้ผู้เรียนรู้สึก

เสียหน้า 

  2.4 การสร้างความไว้ใจ เชื่อใจ ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

  2.5 การแสดงให้เห็นถึงการเอาใจใส่รวมถึงการให้ค าชมเชยและการเสริมแรงด้วย

ของรางวัล 

 3. การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ (Teaching for students 

attention and engagement) มีกลวิธีดังนี้ 

  3.1 จัดให้มีการทดสอบเป็นประจ า และมีรูปแบบการสอบที่หลากหลาย 

  3.2 ให้ความส าคัญกับการตรวจสอบความสนใจ ความเชื่อ และพ้ืนฐานของผู้เรียน

แต่ละคน 

 4. ทัศนคติและความรู้ ที่ จ า เป็นของผู้ สอน ( Required teacher attitudes and 

Knowledge)  

  4.1 ครูผู้สอนต้องมีความตระหนักรู้ถึงความหลากหลายของผู้เรียนในแต่ละกลุ่มชาติพันธุ์ 
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  4.2 ครูผู้สอนมีความตระหนักรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมโรงเรียน กฏเกณฑ์  และบรรทัด

ฐานของสังคม 

  4.3 ครูผู้สอนให้ความสนใจในความแตกต่างของพ้ืนฐานการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละ

วัฒนธรรม 

  4.4 ครูผู้สอนมีความรู้ความเข้าใจในสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นของผู้เรียนที่มี 

ความแตกต่างทางวัฒนธรรม 

  4.5 ครูผู้สอนมีความตระหนักรู้เกี่ยวกับปัจจัยที่มีความส าคัญและปัญหาที่อาจจะ

เกิดข้ึนในชั้นเรียนพหุวัฒนธรรม 

 นอกจากนี้ บังอร ร้อยกรอง (2553) ได้กล่าวว่า การจัดการศึกษาตามแนวทางพหุวัฒนธรรม

นั้น จะต้องช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความมั่นใจในความสามารถที่จะประสบความส าเร็จทางการเรียน

ศึกษา ทั้งนี้สถานศึกษาจะต้องมีส่วนช่วยในการสร้างความเข้าใจและทัศนคติเกี่ยวกับความแตกต่าง

ทางวัฒนธรรม มีทักษะทางสังคมที่จะสามารถพิจารณาความแตกต่าง สามารถปรับตัวและเรียนรู้

ร่วมกันอย่างเหมาะสมกับผู้ที่มีวัฒนธรรมที่แตกต่าง จึงเป็นหนทางไปสู่การสร้างสังคมแห่ง 

พหุวัฒนธรรมอย่างแท้จริง 

4.8 คุณลักษณะที่ส าคัญของการเรียนรู้ในสังคมพหุวัฒนธรรม 

(Banks et al., 2001; นันทรัตน์ คงคาเพชร, 2555; บัญญัติ ยงย่วน, 2551) 

1. ความเสมอภาคและเท่าเทียมกันในการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนที่มีความวัฒนธรรม 

ที่หลากหลาย 

2. การยอมรับตนเอง และการยอมรับความแตกต่างทางวัฒนธรรมของผู้อื่น 

3. การรับฟังและยอมรับความคิดเห็นจากผู้ที่มีวัฒนธรรมแตกต่างไปจากตนเอง 

4. ความสามารถในการท างานร่วมกันกับผู้ที่วัฒนธรรมต่างไปจากตน 

4.9 การสื่อสารระหว่างวัฒนธรรม (Intercultural Communication) 

 การสื่อสารระหว่างวัฒนธรรมเป็นการสื่อสารระหว่างสองวัฒนธรรมขึ้นไปที่มีระบบการรับรู้ 

และการสื่อความหมาย สัญลักษณ์ความเชื่อ ทัศนคติ ค่านิยม ประเพณีที่แตกต่างกัน ซึ่งแต่ละ
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วัฒนธรรมย่อมมีลักษณะเฉพาะตัวที่แสดงออกมาในรูปแบบบุคลิกร่วม (Collective Personality) 

ของแต่ละบุคคลที่แตกต่างกันในแต่ละวัฒนธรรม ซึ่งการสื่อสารระหว่างวัฒนธรรมยังครอบคลุมไปถึง

การสื่อสารระหว่างเชื้อชาติ (Race) การสื่อสารระหว่างเผ่าพันธุ์ (Ethnic) การสื่อสารระหว่างบุคคล 

(Interpersonal) การสื่อสารระหว่างกลุ่ม ( Intergroup) เป็นต้น (กาญจนา แก้วเทพ, 2557)  

ในท่ามกลางความแตกต่างหรือความหลากหลายทางวัฒนธรรมนี้ อาจก่อให้เกิดปัญหาทางการสื่อสาร

ได้ หากไม่มีการสร้างการตระหนักรู้ทางวัฒนธรรม (Cultural Awareness) และอาจจะส่งผลกระทบ

ต่อวัฒนธรรมที่มีผลในเชิงของกระบวนการและพฤติกรรมในการสื่อสารของคนในสังคมนั้นๆ อีกด้วย 

(จุฑาพรรธ์ ผดุงชีวิต, 2551) 

4.10 คุณลักษณะของวัฒนธรรมในมิติของการสื่อสาร 

 หัวใจของวัฒนธรรมจะถูกประกอบอยู่ในรูปแบบของภาษา ศาสนา ค่านิยม และประเพณี

ต่างๆ ที่จะส่งผลต่อการสื่อสารของบุคคลในสังคม ซึ่งเมื่อพิจารณาในมุมมองของวัฒนธรรมจาก

มุมมองของการสื่อสารประกอบด้วยคุณลักษณะ  5 ประการ ดังนี้ (จุฑาพรรธ์ ผดุงชีวิต, 2551) 

 1. วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่สามารถเรียนรู้ได้ ในแต่ละวัฒนธรรมล้วนแล้วแต่จะมุ่งสอนให้คน 

ในวัฒนธรรมของตนนั้นได้รู้จักที่จะเรียนรู้สภาวการณ์ต่างๆ โดยผ่านการถ่ายทอดจากบรรพบุรุษที่  

สืบทอดกันมาเป็นเวลานาน วัฒนธรรมสามารถเรียนรู้ได้จาก 

  - การเรียนรู้ผ่านสุภาษิต ค าพังเพย ซึ่ งนับว่าเป็นการสื่อสารทางภาษาที่มี

ประสิทธิภาพมากผ่านถ้อยค าที่เรียงร้อยออกมาในเชิงของค าสอน  

   - เรียนรู้วัฒนธรรมผ่านเรื่องเล่าพ้ืนบ้าน นิทาน และต านาน ในลักษณะที่แสดงให้

เห็นถึงความส าคัญทางศีลธรรมและค่านิยมของวัฒนธรรมนั้นๆ 

   - เรียนรู้วัฒนธรรมจากงานศิลปะ ในแต่ละวัฒนธรรมจะมีงานศิลปะที่ถูกถ่ายทอด

ออกมาเพ่ือบอกเรื่องราว เพ่ือการสื่อสารที่แสดงให้เห็นถึงความเชื่อ ค่านิยมและแนวคิดของผู้คน 

ในสังคมวัฒนธรรมนั้นๆ อย่างเป็นรูปธรรมมากที่สุด 

   - เรียนรู้วัฒนธรรมจากสื่อสารมวลชน ในยุคปัจจุบันการเรียนรู้ผ่านสื่อสารมวลชน

นับว่าเป็นเรื่องที่คนทุกเพศ ทุกวัย ทุกวัฒนธรรมสามารถเรียนรู้ได้ ด้วยนวัตกรรมและความก้าวหน้า

ทางเทคโนโลยีในปัจจุบันวัฒนธรรมจึงถูกถ่ายทอดออกมาในรูปแบบของนิตยสาร สื่อสิ่งพิมพ์ วิทยุ 
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โทรทัศน์ ภาพยนตร์ รวมไปถึงการเรียนรู้บนโลกอินเทอร์เน็ต ที่ผู้คนในแต่ละวัฒนธรรมสามารถเข้าถึง

ได้อย่างง่ายดายและรวดเร็ว หล่อหลอมการรับรู้ที่ เรียกว่า “การเรียนรู้แบบมวลชน (Mass 

Learning)” 

 2. วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่นหนึ่ง มนุษย์สามารถเก็บความรู้ไว้

ได้ในหลากหลายรูปแบบ องค์ความรู้ที่มีความเกี่ยวเนื่องกับวิถีชีวิตหรือมีความส าคัญจะถูกส่งต่อเป็น

วัฒนธรรมจากรุ่นสู่รุ่น ซึ่งการถ่ายทอดวัฒนธรรมจะถูกถ่ายทอดอยู่ในรูปแบบต่างๆ ของกระบวนการ

ขัดเกลาทางสังคม เช่น สุภาษิต จารีตประเพณี ศาสนา ศิลปะ ฯลฯ ที่จะถูกถ่ายทอดโดยคน 

ในครอบครัว เพ่ือน สื่อมวลชน โรงเรียน วัด มัสยิด เป็นต้น ให้เกิดการรับรู้ร่วมกันในแต่รุ่น และ 

มีความเก่ียงเนื่องสืบทอดกันมา 

 3. วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ถ่ายทอดโดยใช้สัญลักษณ์ผ่านภาษา เพราะภาษาคือพ้ืนฐานของ 

การมีปฏิสัมพันธ์ของผู้คนในสังคม เช่น ค าพูด การเขียน หรือการกระท าต่างๆ ในลักษณะของการใช้

สัญลักษณ์เพ่ือการสื่อความหมาย 

 4. วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่เปลี่ยนแปลงได้ ซึ่งกลไกที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม

ประกอบด้วยปัจจัย 3 ด้าน คือ  

    4.1 ปัจจัยด้านนวัตกรรม (Innovation) การค้นพบแนวคิด อุดมการณ์หรือ

แนวทางในการปฏิบัติตลอดจนเครื่องมือหรืออุปกรณ์ใหม่ๆ อาจก่อให้เกิดการยอมรับและน าไปสู่ 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม แนวคิด ของคนในสังคมนั้นๆ 

    4.2 ปั จจั ยด้ านการแพร่ กร ะจายทาง วัฒนธรรม  ( Cultural Diffusion)  

การกระจายตัวของแบบแผนทางวัฒนธรรมจากพ้ืนที่หนึ่งไปยังพ้ืนที่อ่ืน เช่น ภาษา การแต่งกาย 

ศาสนา เทคโนโลยี วัตถุสิ่งของ เครื่องมือเครื่องใช้ หรือความคิดความเชื่อเป็นต้น 

   4.3 ปัจจัยทางด้านการรับหรือการเรียนรู้จากวัฒนธรรมอ่ืน (Acculturation) 

เกิดขึ้นได้โดยการรับอิทธิพลของวัฒนธรรมกระแสหลักที่น าไปสู่การเข้ากันได้กับวัฒนธรรมเดิม 

โดยยังคงโครงสร้างของวัฒนธรรมเดิมไว้ ค่านิยมและความเชื่อของวัฒนธรรมยังคงเดิม แต่จะมี  

การเปลี่ยนแปลงทางด้านพฤติกรรมและบุคลิกภาพไปตามวัฒนธรรมหรือสังคมกระแสหลัก 

 5. วัฒนธรรมเป็นมิติแห่งองค์รวม (Holistic) หน้าที่หลักของวัฒนธรรมคือการผสมผสาน

เชื่อมโยงสิ่ งต่างๆ ในสังคมนั้นๆ เข้าด้วยกัน วัฒนธรรมจึงมี อิทธิพลต่อครอบครัว ค่านิยม  

การด ารงชีวิต การมีปฏิสัมพันธ์ของคนในสังคม แนวคิด หลักการ ความเชื่อ จารีตประเพณี เป็นต้น 
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4.11 สภาพสังคมพหุวัฒนธรรมในประเทศไทย 

 ประเทศไทยนับว่าเป็นประเทศท่ีเต็มไปด้วยความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีการเรียนรู้และ

ปรับตัวในการอยู่ร่ วมกันของกลุ่มคนที่มีความแตกต่างทางด้านภาษา วัฒนธรรม ศาสนา 

ขนบธรรมเนียมประเพณี ค่านิยม ความเชื่อ และทัศนคติ ได้อย่างสงบสุข ทั้งยังรักษาอัตลักษณ์  

ทางวัฒนธรรมของชนชาติหรือเผ่าพันธุ์ดั้งเดิมไว้อย่างยั่งยืน  

จากข้อมูลจากส านักงานสถิติแห่งชาติ ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลสภาพของสังคมไทย 

เกี่ยวกับด้านพฤติกรรม ค่านิยม วัฒนธรรมและความสัมพันธ์กับสมาชิกในครัวเรือนของไทย  

ในปี พ.ศ. 2557 จากจ านวนครัวเรือนตัวอย่างประมาณ 27 ,000 ครัวเรือน พบว่า ประชากรใน 

ทุกภาคส่วนใหญ่นับถือศาสนาพุทธมากกว่าร้อยละ 95.0 ยกเว้นในภาคใต้ที่มีการนับถือศาสนาพุทธ

คิดเป็นร้อยละ 75.3 และมีการนับถือศาสนาอิสลามสูงกว่าภาคอ่ืนๆอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 

24.5 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2558) 

ตารางที่ 2.5 แสดงสถิติการนับถือศาสนาของประชากรในประเทศไทยในปี 2557  (ส านักงานสถิติ

แห่งชาติ, 2558) 

ภาค 
ร้อยละ 

รวม พุทธ อิสลาม คริสต์ อ่ืนๆ 
     ทั่วราชอาณาจักร 100.0 94.6 4.2 1.1 0.1 
          ในเขตเทศบาล 100.0 96.5 2.3 1.1 0.1 
          นอกเขตเทศบาล 100.0 93.0 5.7 1.1 0.2 
     กรุงเทพมหานคร 100.0 95.3 2.9 1.6 0.2 
     กลาง 100.0 97.2 1.9 0.9 - 
     เหนือ 100.0 96.6 0.1 2.7 0.6 
     ตะวันออกเฉียงเหนือ 100.0 99.4 0.1 0.5 - 
     ใต ้ 100.0 75.3 24.5 0.2 - 

 

หมายเหตุ : อื่นๆ คือ ผู้นับถือศาสนาพราหมณ์ฮินดู ศาสนาซิกข์ ศาสนาอื่นๆ และผู้ไม่มีศาสนา 
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และนอกจากนี้เมื่อพิจารณาถึงระดับความเชื่อศาสนาและระดับการปฏิบัติตามหลักค าสอน

ทางศาสนาของศาสนาพุทธ ศาสนาอิสลามและศาสนาคริสต์ พบว่า มุสลิมเป็นผู้ที่มีความเชื่อ 

ทางศาสนาและปฏิบัติตามหลักค าสอนทางศาสนาในระดับมากท่ีสุดสูงกว่าผู้นับถือศาสนาอ่ืน (ร้อยละ

80.2 และ 49.0 ตามล าดับ) รองลงมา คือ คริสต์ศาสนิกชน (ร้อยละ 57.9 และ 35.8  ตามล าดับ) 

และพุทธศาสนิกชน (ร้อยละ55.3 และ21.1 ตามล าดับ) 

 อมรา พงศาพิชญ์ (2542) ได้กล่าวว่า ในทุกๆ ประเทศมีกลุ่มชาติพันธุ์หลายกลุ่มอาศัยอยู่  

ในประเทศ กลุ่มชาติพันธุ์ที่มีอ านาจในการปกครองประเทศ เรียกว่า ชนกลุ่มใหญ่ และกลุ่มชาติพันธุ์  

ที่ไม่ได้มีอ านาจในการปกครองประเทศ เรียกว่า ชนกลุ่มน้อย ส าหรับประเทศไทยนั้นชนกลุ่มใหญ่ คือ 

คนไทย สัญชาติไทย และคนกลุ่มน้อยคือ คนจีน คนญวน คนลาว คนเขมร ชาวเขาเผ่าต่างๆ และ 

คนมาเลย์หรือคนมุสลิมในภาคใต้ สังคมไทยนั้นจึงจัดว่าเป็นสังคมแห่งพหุวัฒนธรรม เป็นสังคมที่ มี

ความหลากหลายทางวัฒนธรรมที่ครอบคลุมไปถึงเรื่องของชาติพันธุ์ ภาษา ความเป็นอยู่ วิถีชีวิต 

ศาสนา และความเชื่อ เป็นต้น 

 และจากการศึกษาสถิติการส ารวจการย้ายถิ่นของประชากรไทย ในปี พ.ศ. 2559 พบว่า  

ผู้ย้ายถิ่นในปี 2559 มีทั้งสิ้น 7.73 แสนคน หรือคิดเป็นอัตราการย้ายถิ่นร้อยละ 1.1 ของประชากร 

ทั้งประเทศ (67.51 ล้านคน) โดยจ านวนผู้ย้ายถิ่นกระจายอยู่ในภาคกลางมากที่สุดคือ 2.94 แสนคน 

(ร้อยละ 38.0) และอยู่ในกรุงเทพมหานคร 2.45 หมื่นคน เมื่อพิจารณาตามอัตราการย้ายถิ่น พบว่า

ภาคกลางและภาคใต้มีอัตราการย้ายถิ่นเท่ากันและสูงที่สุด คือ ร้อยละ 1.5 (ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 

2560)  ซึ่งนั่นก็หมายถึงการที่ในพ้ืนที่ภาคกลางและภาคใต้นั้นมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม  

มีอัตราของการเป็นสังคมพหุวัฒนธรรมมากที่สุดในประเทศไทย 

 จากแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับพหุวัฒนธรรมในสังคมไทยที่ได้กล่าวมานี้ ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือก

พ้ืนที่ในการท าการศึกษาในครั้งนี้ ซึ่งได้แก่ ภาคกลาง และภาคใต้ โดยได้ท าการศึกษาลักษณะ

ประชากรในพ้ืนที่ดังกล่าวไว้ดังนี้ 
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 1. ลักษณะประชากรในภาคกลาง 

   ภาคกลาง อยู่ทางตอนกลางของประเทศไทยครอบคลุมพ้ืนที่ราบลุ่มแม่น้ าเจ้าพระยา  

อยู่กึ่ งกลางระหว่างภาคเหนือภาคอีสาน และภาคใต้  ซึ่ งประกอบด้วย 26 จังหวัด ได้แก่  

กรุงเทพมหานคร ชัยนาท นครนายก นครปฐม นนทบุรีปทุมธานี ลพบุรี พระนครศรีอยุธยา 

สมุทรปราการสมุทรสงคราม สมุทรสาคร สระบุรี สิงห์บุรี สุพรรณบุรีอ่างทอง จันทบุรี ฉะเชิงเทรา 

ชลบุรี ตราด ปราจีนบุรี ระยองสระแก้ว กาญจนบุรี ประจวบคีรีขันธ์ เพชรบุรี และราชบุรี ลักษณะ

ของชาวไทยภาคกลางประกอบด้วยคนไทยเชื้อชาติไทย ที่มีเชื้อสายแท้มาตั้งแต่อดีตและเชื้อส ายที่มี

ปะปนกับเชื้อสายดั้งเดิมเช่น มอญ ลาว เขมร และเชื้อสายที่อพยพมาจากประเทศจีน ซึ่งส่วนใหญ่  

นับถือศาสนาพุทธ และมีศาสนาอิสลาม คริสต์ และอ่ืนๆกระจายอยู่ทั่วภาคกลาง 

 2. ลักษณะประชากรในภาคใต้ 

 ภาคใต้ เป็นภูมิภาคหนึ่งของประเทศไทย ตั้งอยู่บนคาบสมุทรมลายู ทางใต้ของประเทศขนาบ

ด้วยอ่าวไทยทางฝั่งตะวันออก และทะเลอันดามันทางฝั่งตะวันตกประกอบด้วย 14 จังหวัด ได้แก่ 

กระบี่ ชุมพร ตรัง นครศรีธรรมราช นราธิวาส ปัตตานี พังงา พัทลุง ภูเก็ต ระนอง สตูล สงขลา 

สุราษฏร์ธานี และยะลา ลักษณะประชากรส่วนใหญ่ของภาคกลางเป็นคนไทย เชื้อชาติ ไทย แต่จะมี

ความแตกต่างบริเวณภาคใต้ตอนล่างที่มีประชากรที่มีเชื้อชาติ ศาสนา และภาษาที่ต่างออกไป ซึ่งมีทั้ง

ชาวไทยเชื้อสายจีน และชาวไทยมุสลิม ซึ่งส่วนใหญ่อาศัยอยู่ในเขตพ้ืนที่จังหวัดชายแดนใต้  

ใช้ภาษาไทยและภาษาพ้ืนเมือง (ยาวี) ในการสื่อสารของคนในสังคม แสดงให้เห็นว่าแระชากรใน

ภาคใต้ตอนล่างที่อยู่ในเขตพ้ืนที่จังหวัดชายแดนใต้นั้นมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมมากท่ีสุด 

4.12 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสังคมพหุวัฒนธรรม 

จ ากบทคว ามวิ จั ย เ รื่ อ ง  Critical Thinking as a Tool for Managing Intercultural 

Conflicts (Martincová & Lukešová, 2015) เป็นการศึกษาที่มุ่งเน้นไปที่การคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ที่จะเป็นเครื่องมือในการจัดการความขัดแย้งระหว่างวัฒนธรรม ที่ เกี่ยวข้องกับการพัฒน า

ความสามารถในการอยู่ร่วมกันระหว่างวัฒนธรรม ซึ่งมีความส าคัญในกระบวนการจัดการความขัดแย้ง

ระหว่างวัฒนธรรม การศึกษานี้ได้น าเสนอคุณลักษณะและการวิเคราะห์สมรรถนะทางพหุวัฒนธรรม 

(multicultural competencies) และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่ได้พิจารณาถึงข้อสมมติฐานที่มี
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ความเป็นไปได้ของการศึกษาปรากฏการณ์นี้ในเชิงประจักษ์ องค์ประกอบหลักของสมรรถนะ 

ในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 6 ส่วน คือ การตีความหมาย ( Interpretation),  

การวิเคราะห์ (Analysis), การประเมินผล (Evaluation),การอนุมาน (Inference), การอธิบาย 

(Explanation), การควบคุมอัตโนมัติ (Autoregulation) นอกจากนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอโมเดลการคิด

อย่างมีวิจารณญาณและการเรียนรู้ต่างวัฒนธรรม ซึ่งประกอบด้วย  

1. ศาสตร์การสอนในทางคอนสตรัคติ วิสม์ (Pedagogical constructivism) เป็น 

การสอนที่มุ่งเน้นไปที่วิธีการในการสร้างความรู้และการพัฒนาความเข้าใจ กระบวนการเรียนรู้  

อย่างเป็นธรรมชาติของผู้เรียนซึ่งจะเป็นการเรียนรู้ที่ยั่งยืนถาวร ความรู้และทักษะที่เกิดขึ้นจะถูก

น าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง และเหมาะสม  

2. การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) การคิดอย่างมีวิจารณญาณนับว่า 

เป็นความสามารถทางการคิดที่ดีที่สุดในการพัฒนาสมรรถนะทางพหุวัฒนธรรม ซึ่งสอดคล้อง 

กับวัตถุประสงค์ของการศึกษาในวัฒนธรรมที่แตกต่างกันดังนี้ 

- การประเมินอย่างมีวิจารณญาณในซับซ้อนของกลไกทางสังคมที่ไม่ปรากฏอยู่ในสังคม 

- การท าความเข้าใจในบริบทความเป็นไปของโลก (เช่น สาเหตุของการอพยพย้ายถิ่นฐาน 

ไปยังที่ที่มีความเข้มแข็งทางเศรษฐกิจ ที่จะเป็นที่มาที่ท าให้คนเรามีความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

ในสังคมเดียวกัน เป็นต้น) 

- ความแตกต่างระหว่างสาเหตุและผลกระทบอันเกิดจากกระบวนการทางสังคม 

- ข้อเท็จจริงที่เกิดข้ึนจากการตีความ รับรู้ และประเมินผล ของสื่อเหล่านั้น 

- การต่อต้านการจัดการ 

- การประเมินสถานการณ์ในมุมมองที่หลากหลาย 

- การท าความเข้าใจเกี่ยวกับอคติและภาพลักษณ์ในเชิงลบที่จะช่วยป้องกันการเกิดปัญหา 

ในสังคม 

3. การเรียนการสอนอย่างมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Teaching) กิจกรรมการเรียน 

การสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนได้มีปฏิสัมพันธ์กัน เปลี่ยนบทบาทการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนได้มี

โอกาสคิด ได้ท ากิจกรรมที่ส่งเสริมการคิด ผู้สอนคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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4. การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Cooperation) เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน

เพ่ือให้สามารถท างานร่วมกันกับผู้ อ่ืนได้ในสังคม ทั้งในการท างานร่วมกัน และการติดต่อสื่อสาร

ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

 งานวิจัยนี้ได้ให้นิยามพ้ืนฐานของความสัมพันธ์ระหว่างการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ

สมรรถนะทางพหุวัฒนธรรม ที่จะช่วยอธิบายแนวคิดของปรากฏการณ์นี้  และวิธีในการสร้าง

ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าการบูรณาการของกระบวนการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณให้กับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา จะช่วยเพ่ิมสมรรถนะทางพหุวัฒนธรรมให้กับผู้เรียน 

ซึ่งวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้ไม่เพียงแต่พัฒนาให้ผู้เรียนมีสมรรถนะทางพหุวัฒนธรรมเพียงอย่างเดียว

เท่านั้น ผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยนี้จะมีส่วนร่วมที่ช่วยผลักดันให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหา

ต่างๆที่เกี่ยวข้องกับพหุวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในสาธารณรัฐเช็ค ซึ่งเป็นผู้เรียนที่ได้รับการพัฒนาการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ ที่จะช่วยเสริมสร้างสภาพแวดล้อมอันดีงามในศตวรรษที่ 21 อีกด้วย 

 บทความวิจัยเรื่อง An experience of a three-year study on the development of 

critical thinking skills in flipped secondary classrooms with pedagogical and 

technological support (Kong, 2015) ได้การถ่ายทอดประสบการณ์การศึกษาตลอด 3 ปี   

ในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณกับการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้านและ 

การสนับสนุนทางเทคโนโลยีนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือที่จะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับผลลัพธ์ของการคิดอย่าง  

มีวิจารณญาณที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนซึ่งได้น าการจัดการเรียนการสอนแบบ 

กลับด้าน หรือ Flipped Classroom มาเป็นกลยุทธ์การสอนในการจัดการชั้นเรียน โดยใช้   

The web-based word processor (Google Docs) เป็นเครื่องมือในการน าเสนอและแบ่งปันข้อมูล

ข่าวสารความรู้ต่างๆในการจัดกลุ่มอภิปรายของผู้เรียนในชั้นเรียน ได้น าเสนอกลยุทธ์ในการจัดการ

เรียนการสอนในห้องเรียน ดังนี้  

1. Sufficient time for students' thinking ผู้สอนใช้ทั้งกระบวนการการให้เวลาผู้เรียน

ในการไตร่ตรองสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น (กิจกรรมนอกชั้นเรียนก่อนหน้านี้ ผู้สอนได้ให้ผู้เรียนได้ดูวิดีโอ

เรื่อง ภาวะโลกร้อน และร่วมกันระดมสมองน าเสนอวิธีการแก้ไขและป้องกัน 
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2. Sufficient time for students' discussion ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายการน าเสนอของ

ผู้เรียนโดยใช้ Google Docs ซึ่งผู้สอนจะคอยให้ค าปรึกษาในประเด็นตางๆให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

3. Guidance for students' group sharing ผู้สอนให้ค าแนะน าส าหรับกลุ่มผู้ เรียน 

ในการท างานร่วมกัน ผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับค าแนะน าในประเด็นต่างๆ ผู้สอนจะสรุปประเด็นข้อ

ค าถามท่ีส าคัญๆในการอภิปรายกับผู้เรียน 

4. Explanation and guidance for students' reflection ให้ค าอธิบายและแนะน า

ผู้เรียนในการสะท้อนคิดจากการที่ได้เรียนรู้ร่วมกัน การอภิปรายของผู้เรียนคนอ่ืนๆ และสรุปรวมเป็น

ทางออกในการแก้ไขปัญหาร่วมกัน 

 จากการศึกษาพบว่าการออกแบบการเรียนการสอนแบบกลับด้าน หรือ Flipped 

Classroom ช่วยส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน การพัฒนาศักยภาพ

ของผู้เรียนและผู้สอนนั้นเกิดจากออกแบบกระบวนการเรียนการสอนและน าเทคโนโลยีเข้าไป

สนับสนุนการเรียนรู้ ห้องเรียนแบบกลับด้าน (Flipped Classroom) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้

หนึ่งที่จะช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยการปรับการเรียน 

การสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน ใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ Group-based 

Learning 

 งานวิจัยเรื่ อง  Teachers’ practical knowledge about classroom management in 

multicultural classrooms (van Tartwijk, den Brok, Veldman, & Wubbels, 2009) เป้าหมาย

หลักของงานวิจัยเพ่ือพัฒนาความสัมพันธ์ในเชิงบวกระหว่างครู-นักเรียน และการปรับปรุงวิธีการสอน

ที่ตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนและภูมิหลังของผู้เรียน ซึ่งการศึกษาในครั้งนี้เพ่ือติดตามผล 

การส ารวจที่มุ่งเน้นเจาะลึกความรู้ในทางปฏิบัติของครูผู้สอนที่ประสบความส าเร็จในการสร้าง

บรรยากาศการเรียนการสอนในเชิงบวกในห้องเรียนพหุวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา โดยมีการจัดการ

การสอนในห้องเรียนโดยใช้การตอบค าถาม ซึ่งมีองค์ประกอบของความรู้ในเชิงปฏิบัติการจัดการ 

กลยุทธ์พ้ืนฐานในการสอนในชั้นเรียน ซึ่งผู้สอนเป็นผู้ที่ประสบความส าเร็จ ในการสร้างบรรยากาศ 

เชิงบวกในห้องเรียนพหุวัฒนธรรม พบว่าในการจัดการห้องเรียนพหุวัฒนธรรมจะต้องประกอบด้วย

การเสริมสร้างสมรรถนะดังนี้  คือ 1) การตรวจสอบและการจัดการพฤติกรรมของนักเรียน 
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(monitoring and managing student behaviour) 2) การสร้างความสัมพันธ์ในเชิงบวกระหว่างครู

และนักเรียน (creating positive teacher–student relationships)  และ3) การจัดการเรียน 

การสอนที่ตรงกับความสนใจของนักเรียนและการสร้างข้อตกลงร่วมกันในชั้นเรียน ( teaching for 

student attention and engagement) 

เอกรินทร์ สังข์ทอง (2555) จากบทความเรื่อง พหุวัฒนธรรมศึกษา: อะไรคือสิ่งที่ผู้บริหาร

สถานศึกษาทุกคนในสามจังหวัดชายแดนใต้ควรรู้ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือน าเสนอหลักการ แนวคิด 

ความส าคัญและประเด็นต่างๆที่เกี่ยวข้องกับพหุวัฒนธรรมศึกษาผ่านการวิเคราะห์เชิงทฤษฎีและ 

แนวปฏิบัติ โดยมีประเด็นส าคัญดังนี้ พหุวัฒนธรรมศึกษาเป็นเครื่องมือหนึ่งที่จะหลอมรวมผู้ที่มี

ความคิดที่แตกต่าง มีความเข้าใจแตกต่าง ท่านมกลางความหลากหลายในโลกปัจจุบันนี้ และสามารถ

อยู่ร่วมกันได้อย่างสันติ พบว่า การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรมควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิด  

1) การเข้าใจสังคมและเข้าใจความเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดข้ึนในสังคม 2) การเข้าใจสังคม การเรียนรู้

และกระบวนการเรียนรู้วัฒนธรรม 3) การส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มและระหว่างกลุ่มที่มีวัฒนธรรมที่

แตกต่างกัน และ 4) การช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะและเข้าใจวัฒนธรรมต่างๆ  

จากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาพหุวัฒนธรรมในโรงเรียนประถมศึกษา 

ของ บัญญัติ ยงย่วน และคณะ (2553) พบว่าแนวทางในการจัดการศึกษาพหุวัฒนธรรม ประกอบด้วย 

5 แนวทาง 1) การบูรณาการเนื้อหาความรู้ทางวัฒนธรรมของนักเรียนที่อยู่ในห้องเรียน เข้าไปใน

เนื้อหาแกนกลาง (Content Integration) 2) การค้นคว้าเพ่ือพัฒนาความรู้ความเข้าใจในวัฒนธรรม

ของเพ่ือนต่างวัฒนธรรม (The Knowledge  Construction Process)  3) การลดอคติทางเชื้อชาติ 

วัฒนธรรม (Prejudice Reduction) 4) การสอนที่ยึดหลักความยุติธรรม (Equity Pedagogy) และ 

5) การปรับโครงสร้างทางสังคมและวัฒนธรรมในโรงเรียน (An Empowering School Culture and 

Social Structure) 

จากบทความเรื่อง Active Learning กับการยกระดับคุณภาพการศึกษาใน 3 จังหวัด

ชายแดนใต้ จากการขับเคลื่อนนโยบายภายใต้กรอบแนวคิด "จิตอาสาเพ่ือการศึกษาใน 3 จังหวัด

ชายแดนใต้ ใช้หลักให้ระเบิดจากข้างใน" โดยได้ลงพ้ืนที่ใน 30 จังหวัดชายแดนภาคใต้และ 4 อ าเภอ

ในจังหวัดสงขลา  โดยน ารูปแบบการเรียนรู้แบบ Active Learning มาใช้ในการจัดการเรียนรู้   
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เพ่ือยกระดับคุณภาพทางการศึกษา เปลี่ยนแปลงการบริหารจัดการทั้งทางเทคนิคและวิชาการ 

การเรียนรู้ภายใต้หลัก 8 ประการ เพ่ือให้ผู้ เรียนรู้จักการคิดวิเคราะห์ การสังเกตการณ์ และ 

การประยุกต์ใช้ คือ 

หลักที่  1 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ เน้นให้ผู้ เรียนห็นคุณค่าของความรัก  

ความสามัคคี การมีน้ าใจ การช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน โดยยึดตามพระราชด ารัสของ

พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช รัชกาลที่ 9  

หลักท่ี 2 เน้นให้เห็นความส าคัญตามแผนการศึกษาไทย พุทธศักราช 2503 ได้แก่ พุทธศึกษา 

จริยศึกษา พลศึกษา และหัตถศึกษา ตามหลักของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ 

หลักที่ 3 ปลูกจิตส านึก "ระเบิดจากข้างใน" ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เพ่ือให้รอด

พ้นจากวิกฤต สร้างโอกาสใหม่ และพร้อมที่จะด ารงชีพอยู่อย่างม่ันคงและยั่งยืน 

หลักที่ 4 เน้นการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ พัฒนาศักยภาพสมองด้วย 

Brain-based Learning (BBL) ฝึกให้ผู้เรียนรู้จักการแก้ปัญหา รู้จักแยกแยะปัญหาและอุปสรรคต่างๆ 

หลักที่ 5 ใช้หลักการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่เน้นการปฏิบัติจริง ก่อให้เกิดทักษะ 

ในดา้นต่างๆ รวมไปถึงการแก้ปัญหาด้วยตนเอง สร้างความคนทนต่อการเรียนรู้ 

หลักที่ 6 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ขั้นสูง เพ่ือสร้างความจ าที่คงทนและ

ถาวร เป็นการแก้ไขปัญหาการเรียนแบบเรียนหน้าลืมหลัง 

หลักที่  7 เน้นให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามศักยภาพของตนเอง  มุ่งหวังให้ผู้ เรียนมีความรู้

ความสามารถตามท่ีตนเองชอบและมีความถนัด 

หลักที่ 8 เน้นการประเมินที่หลากหลายและต่อเนื่อง เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนทุ่มเทและ

ใส่ใจต่อการเรียนรู้ ผู้เรียนเกิดทักษะ ซึ่งเป็นการประเมินและพัฒนา (Assessment for learning) 

โดยมีผลต่อการพัฒนาผู้เรียนที่เรียนช้า เรียนอ่อน ให้มีศักยภาพในการเรียนรู้ที่สูงขึ้น ร้อยละ 80 

     กระทรวงศึกษาธิการได้น า Active Learning มาขับเคลื่อนเพ่ือยกระดับคุณภาพของผู้เรียน

ในพ้ืนที่ 3 จังหวัดชายแดนใต้ และ 4 อ าเภอในจังหวัดสงขลา โดยมีโรงเรียนน าร่อง 51 โรงเรียน  
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ในระดับชั้นประถม ศึกษาปีที่ 6 ผ่านโครงการ DLTV พบว่า คะแนนสอบ O-Net ปี 2558 เพ่ิมสูงขึ้น

ในทุกกลุ่มสาระรายวิชาเมื่อเปรียบเทียบกับปี 2557   

 นันทรัตน์ คงคาเพชร (2555) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาโมเดลการส่งผ่านของ

สมรรถนะทางพหุวัฒนธรรมของนักเรียนบนพ้ืนฐานทฤษฎีและการปฏิบัติที่ดี ได้ท าการวิเคราะห์

โมเดลสมการโครงสร้างและทดสอบความไม่แปรเปลี่ยนของโมเดลสมการโครงสร้างโดยใช้โปรแกรม 

LISREL ซึ่งมีผลการวิจัยที่ส าคัญสรุปได้ดังนี้ (1) แนวคิดพ้ืนฐานที่น ามาพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดใน

รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของสมรรถนะทางพหุวัฒนธรรมของนักเรียนจากการศึกษาทฤษฎี  

ที่เกี่ยวข้องและเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามจากโรงเรียนที่มีการปฏิบัติที่ดี คือ ตัวบ่งชี้สมรรถนะ 

การจัดการชั้นเรียนพหุวัฒนธรรมของครูประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ และ 10 ตัวบ่งชี้ ได้แก่  

(1.1) การติดตามและการจัดการพฤติกรรมของผู้เรียน มี 4 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ การใช้กฎและสัญญาณเงียบ

ในการจัดการพฤติกรรมที่ ไม่เหมาะสมของผู้ เรียน การให้ข้อเสนอแนะและแสดงให้เห็นถึง  

ความตระหนักรู้เกี่ยวกับความต้องการของผู้เรียน การแก้ไขข้อผิดพลาดและการลงโทษผู้เรียนโดยไม่

ท าลายความภาคภูมิใจของผู้เรียน และการให้ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในชั้นเรียน (1.2) การสร้าง

และรักษาความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างครูและผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนต่างกลุ่มวัฒนธรรม มี 2 ตัวบ่งชี้ 

ได้แก่ การสร้างความสัมพันธ์ที่ดี และการจัดให้นักเรียนที่มีความต่างทางวัฒนธรรมได้ท างานร่วมกัน 

(1.3) การจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและความผูกพันอยู่กับงาน มี 2 ตัวบ่งชี้ ได้แก่ 

การเชื่อมโยงเนื้อหาบทเรียนให้เข้ากับพ้ืนฐานทางวัฒนธรรมของผู้เรียน และการใช้กลวิธีการสอนที่ท า

ให้ผู้ เรียนผูกพันอยู่กับงานและ (1.4) ทัศนคติและความรู้ที่จ าเป็นของครู มี 2 ตัวบ่งชี้  ได้แก่  

การตระหนักรู้ถึงทัศนคติของตนเองต่อนักเรียนต่างวัฒนธรรม และการมีความรู้ที่จ าเป็นในการจัดการ

ชั้นเรียนพหุวัฒนธรรม (2) ผลการวิเคราะห์โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของสมรรถนะทาง 

พหุวัฒนธรรมของนักเรียนพบว่าโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของสมรรถนะทางพหุวัฒนธรรมของ

นักเรียนสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะในการจัด

สภาพแวดล้อมให้เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความแตกต่างทางวัฒนธรรมให้เกิดการเรียนรู้อย่างเท่าเทียม 

ลดอคติที่เกิดจากความแตกต่างทางเชื้อชาติ จึงควรมุ่งเน้นจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนได้

มีโอกาสค้นคว้าหาความรู้ มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา

ทักษะการคิด เกิดความเข้าใจและรู้จักท่ีจะเรียนรู้กับผู้ที่มีวัฒนธรรมที่แตกต่างได้ 
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 บังอร ร้อยกรอง (2553) ได้ท าการวิจัยศึกษาเรื่อง การพัฒนาแนวทางการจัดการศึกษา 

ในสังคมพหุวัฒนธรรม พบว่า แนวทางการจัดการศึกษาควรใช้การสร้างลักษณะพหุวัฒนธรรมที่

ยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรม และแนวทางสร้างสัมพันธไมตรีในมนุษย์ มีการจัดกิจกรรม 

ทางศาสนาทั้งไทยพุทธ และไทยมุสลิม ซึ่งจะช่วยส่งเสริมความเข้ าใจวัฒนธรรมและความสัมพันธ์ 

เชิงบวกระหว่างนักเรียนกลุ่มต่างๆ 

นอกจากนี้แล้ว Kellner (1998) ได้กล่าวไว้ว่า ความท้าทายส าหรับการศึกษาคือการส่งเสริม

ให้มีการศึกษาวรรณกรรมต่างๆ ที่จะช่วยให้นักศึกษาและประชาชนสามารถใช้ เทคโนโลยีใหม่ๆ  

เพ่ือเพ่ิมชีวิตและเพ่ือสร้างวัฒนธรรมและสังคมที่ดีขึ้นโดยค านึงถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมและ

การมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ของประชาชนสร้างความรู้ความเข้าใจในการรู้เท่าทันสื่อเพ่ือการพัฒนา

ทักษะที่จะช่วยส่งเสริมประชาธิปไตยและการมีส่วนร่วมของคนในสังคม 

4.13 บทสรุปเกี่ยวกับการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม 

 การจัดการศึกษาท่ามกลางความแตกต่างกันของวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็นในทางด้าน เชื้อชาติ 

ชาติพันธุ์ เพศ ชนชั้นทางสังคม ให้มีความเข้าใจอันดี ลดความขัดแย้งของความแตกต่างทางวัฒนธรรม 

มีความปรองดองกัน ให้สามารถอยู่ร่วมกันได้ สร้างความเท่าเทียมกันทางการศึกษา มีด้วยกัน 5 มิติ 

คือ 1) การบูรณาการในเนื้อหาวิชา (Content Intergration) 2) กระบวนการสร้างองค์ความรู้  

(The Knowledge Construction Process) 3) การลดอคติ (Prejudice Reduction) 4) การสอนที่

ยึดหลักความยุติธรรม (Equity Pedagogy) และ 5) การปรับโครงสร้างทางสังคมและวัฒนธรรม 

ในโรงเรียน/สถานศึกษา (An Empowering School Culture and Social Structure) ประเทศไทย

นับว่าเป็นประเทศที่เต็มไปด้วยความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีการเรียนรู้และปรับตัวในการอยู่

ร่วมกันของกลุ่มคนที่มีความแตกต่างทางด้านภาษา วัฒนธรรม ศาสนา ขนบธรรมเนียมประเพณี 

ค่านิยม ความเชื่อ และทัศนคติ ได้อย่างสงบสุข ทั้งยังรักษาอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชนชาติหรือ

เผ่าพันธุ์ดั้งเดิมไว้อย่างยั่งยืน และจากการศึกษาสถิติการส ารวจการย้ายถิ่นของประชากรไทย  

ในปี พ.ศ. 2559 พบว่า ภาคกลางและภาคใต้มีอัตราการย้ายถิ่นเท่ากันและสูงที่สุด ซึ่งนั่นก็หมายถึง

การที่ในพ้ืนที่ภาคกลางและภาคใต้นั้นมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีอัตราของการเป็นสังคม 
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พหุวัฒนธรรมมากที่สุดในประเทศไทย ซึ่งมีผลต่อตัวแปรที่ผู้วิจัยก าลังศึกษา จึงได้ท าการคัดเลือก 

กลุ่มตัวอย่างในพืน้ที่ดังกล่าวนี้เพื่อศึกษาและทดลองวิจัย  

ตอนที่ 5 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking)  

 ธรรมชาติได้สร้างสิ่งส าคัญเพ่ือเป็นเครื่องมือให้กับมนุษย์ในการต่อสู้และแก้ไขปัญหาต่างๆ 

นั่นก็คือสมอง บางคนใช้สมองในการแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว แต่บางคนอาจต้องใช้เวลานาน 

ในการแก้ไขปัญหา บางคนเมื่อประสบกับปัญหาก็เลือกที่จะหลีกเลี่ยงปัญหา แต่บางคนกลับเผชิญหน้า

และหาวิธีการในการแก้ไขปัญหา เหล่านี้ล้วนเกิดจากกระบวนการคิดโดยทั้งสิ้นการคิดจึงเป็นหนทางที่

ดีที่สุดในการแก้ไขปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น เราจึงควรต้องให้ความสนใจกับการพัฒนาและเสริมสร้าง

ทักษะความคิดให้มากยิ่งข้ึน  

การคิดของมนุษย์เกิดจากการสัมผัสกับสิ่งแวดล้อมต่างๆ รอบตัว ซึ่งอาจจะเป็นข้อมูลข่าวสาร

ต่างๆ หรือสถานการณ์ ที่จะเป็นสิ่งเร้า กระตุ้นให้มนุษย์เกิดการคิดผ่านการรับรู้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 

5 ที่ท าให้เกิดข้อสงสัย เกิดประเด็นปัญหา หรือเกิดความขัดแย้งทางความคิดเกิดขึ้น ก็จะน าไปสู่  

การขจัดข้อสงสัย เพ่ือปรับสภาวะให้สมดุล ก่อให้เกิดกระบวนการคิด การหาความจริงเพ่ือตอบ 

ข้อสงสัย การแก้ปัญหา หรือขจัดความขัดแย้งเหล่านั้น ซึ่งองค์ประกอบของการคิดประกอบด้วย  

1) สิ่งเร้า ซึ่งเป็นองค์ประกอบแรกที่กระตุ้นให้มนุษย์เกิดการรับรู้ สิ่งเร้าท าให้เกิดปัญหา ความสงสัย 

หรือความขัดแย้ง 2) การรับรู้ เป็นการรับรู้โดยผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ หู ตา จมูก ลิ้น และ

ผิวหนัง ซึ่งระดับการรับรู้จะมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับคุณภาพของสิ่งเร้าและความสามารถในการรับรู้

ของแต่ละบุคคล 3) จุดมุ่งหมายในการคิด ผู้คิดจะมีจุดประสงค์ที่แน่นอนในการคิดแต่ละครั้งว่า

ต้องการเหตุผลเพ่ืออะไร เช่น เพ่ือแก้ปัญหา หรือเพ่ือสร้างสรรค์ เป็นต้น 4) วิธีคิด การเลือกวิธีคิดให้

ตรงกับจุดมุ่งหมายในการคิด จะช่วยให้การคิดนั้นมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่น การคิดเพ่ือตัดสินใจ 

ควรใช้วิธีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น 5) ข้อมูลหรือเนื้อหา เพ่ือใช้ประกอบการคิด และ  

6) ผลของการคิด เป็นผลที่ได้จากการปฏิบัติงานทางกระบวนการคิด (สุวิทย์ มูลค า, 2558) 

การพัฒนาการคุณภาพการคิดของมนุษย์ให้มีประสิทธิภาพ ให้สามารถคิดได้อย่างถูกต้อง 

แม่นย า และมีกระบวนการคิดที่ เป็นระบบนั้นมีหลากหลายวิธีด้วยกัน และจากการประชุม 
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The Wingspread Conference Center in Racine ได้น าเสนอแนวคิดในการพัฒนาคุณภาพการคิด

ไว้ 3 แนวทาง ดังนี้ (บุญเลี้ยง ทุมทอง, 2550) 

 1. การสอนเพ่ือให้เกิดการคิดจะประสบความส าเร็จได้ก็ต่อเมื่อครูจัดบรรยากาศ 

ในชั้นเรียนให้เอ้ือต่อการคิดหาค าตอบของผู้เรียน ซึ่งต้องเกิดจากการวิเคราะห์ การจัดหมวดหมู่  

การประมวลข้อมูลนั้นๆ ก่อนตอบค าถาม การสอนเพ่ือให้เด็กคิดเป็นอาจจะใช้การบูรณาการเข้ากับ

บทเรียนในรายวิชาต่างๆ ของหลักสูตร 

 2. การสอนการคิด ให้เป็นวิชาหนึ่งแยกออกมาจากวิชาที่มีการเรียนการสอน

ตามปกติ โรงเรียนอาจจะสอนวิชาการคิดให้แก่ผู้เรียน เพ่ือให้ได้หลักการและทักษะการคิดที่สามารถ

น าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนวิชาต่างๆได้ 

 3. การสอนกระบวนการคิด เป็นการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ตระหนักถึงกระบวนการ

คิดของตนเองและผู้อ่ืน เพ่ือให้เกิดทักษะการคิดและความเข้าใจ เป็นการสอนที่เน้นการวางแผน 

การคิด การตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของความคิดตน 

 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นกระบวนการวิเคราะห์และประเมิน

ความคิดด้วยมุมมองที่ต้องการปรับปรุง การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นการสันนิษฐานเอาไว้ ล่วงหน้า

จากความรู้ที่เป็นพ้ืนฐานที่สุด เป็นกุญแจสู่แง่มุมด้านการสร้างสรรค์ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

อันน าไปสู่การก่อรูปของความคิดใหม่ที่เป็นผลมาจากการวิเคราะห์และประเมินอย่างมีประสิทธิภาพ 

ทิศนา แขมมณี (ทิศนา  แขมมณี, 2552) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการคิดอย่างมีวิจารญาณ คือ

เพ่ือให้ได้ความคิดที่รอบคอบ สมเหตุสมผล ผ่านการพิจารณาปัจจัยต่างๆ อย่างรอบด้าน กว้างขวาง 

ลึกซึ้ง ผ่านกระบวนกลั่นกรอง ไตร่ตรอง ทั้งทางด้านคุณ โทษ และคุณค่าท่ีแท้จริงของสิ่งนั้นมาแล้ว 

 การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นแนวทางการคิดดั้งเดิมของโสเครติส  

เพลโต และอริสโตเติล ที่ห็นว่าการวิเคราะห์ การใช้เหตุผลตัดสิน และการโต้แย้งหรือสนับสนุนนั้น  

ถือว่าเพียงพอแล้วในการค้นพบความจริง การรับรู้ (Perception) จะเป็นส่วนส าคัญที่สุดของการคิด 

การรับรู้เกิดจากการมองโลก รวมถึงสิ่งที่เราใส่ใจให้ความส าคัญ และการจัดระบบระเบียบของ 

สิ่งต่างๆ (เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน, 2556) 
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5.1 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 ค าว่า  Critical มีรากศัพท์มาจากภาษากรีกคือค าว่า  Kriterion ซึ่ งมีความหมายว่ า  

มีมาตรฐาน และค าว่า Kriticos ซึ่งหมายความว่า การตัดสินอย่างชาญฉลาด การคิดวิจารณญาณ 

(Critical Thinking) เป็นการคิดระดับสูง เป็นกระบวนการทางสมองที่มีความซับซ้อน มีขอบข่ายกว้าง

ขวาง จึงมีผู้ให้ค านิยามความหมายไว้อย่างมากมาย ซึ่งการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้มีผู้ใช้ ชื่อใน

ภาษาไทยที่แตกต่างกันออกไป ได้แก่ การคิดวิจารณญาณ การคิดเชิงวิพากษ์ การคิดวิเคราะห์  

การวิจารณ์ การคิดวิพากษ์วิจารณ์ และการประเมินอย่างมีระบบและมีเหตุผล เป็นต้น (ประพันธ์ศิริ สุ

เสารัจ, 2556) ดังนั้นเมื่อพิจารณาความหมายของการคิดวิจารณญาณแล้ว จึงมีผู้ให้ค านิยามไว้หลาย

ทรรศนะดังนี ้

 Ennis (1991) ได้ให้ค าจ ากัดความของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือ เป็นการคิดไตร่ตรองที่

สมเหตุสมผลซึ่งมุ่งเน้นไปที่การตัดสินใจว่าจะเชื่อหรือท าอะไร 

 สุวิทย์ มูลค า (2550) ได้ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือ การคิดที่มีเหตุผล

โดยผ่านการพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบ มีหลักเกณฑ์ มีหลักฐานที่เชื่อถือได้ เพ่ือน าไปสู่การสรุป

และตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ ว่าสิ่งใดถูกต้อง สิ่งใดควรเชื่อ สิ่งใดควรเลือก หรือสิ่งใดควรท า 

สุคนธ์ สินธพานนท์ วรรัตน์ วรรณเลิศลักษณ์ และพรรณี สินธพานนท์ (2555) ได้กล่าวว่าการ

คิดอย่ างมีวิ จารณญาณ (Critical Thinking)  เป็นการคิดที่มีกระบวนการทางปัญญาอย่าง 

เป็นระบบ โดยมีการพิจารณา ใคร่ครวญ ไตร่ตรอง อย่างมีเหตุมีผลรอบด้าน มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 

การตัดสินใจว่าสิ่งใด ข้อความใด หรือสื่อใดๆ นั้น เป็นความจริง ซึ่งจะต้องอาศัยข้อมูลหลักฐานต่างๆ 

มาประกอบการคิดและการตัดสินใจ สามารถตัดสินใจในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมและ 

มีเหตุมีผล เสริมสร้างบุคลิกภาพท่ีดี มีความสุขุม รอบคอบ ละเอียดลออ มีหลักฐานประกอบสนับสนุน

หรือคัดค้านความเชื่อหรือเหตุผลนั้นๆ 

 ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ได้ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง 

กระบวนการคิดระดับสูงที่เป็นความสามารถทางปัญญาชั้นสูงและต้องใช้ความสามารถหลากหลาย 

ในการคิด เพ่ือพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบเพ่ือการตัดสินใจ ได้แก่ ความสามารถในการคิด 

รวบยอด การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน เพ่ือน าข้อมูลที่ได้รวบรวมมา
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อย่างรอบด้านให้เกิดความชัดเจน ถูกต้อง แม่นย า มีหลักฐาน ตรวจสอบได้ มีเหตุมีผล จนน าไปสู่  

การสรุปและการตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งต่างๆท่ีเป็นปัญหาอย่างถูกต้องเหมาะสม 

Black (2012) ได้ให้ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือ การคิดวิเคราะห์ 

ที่ครอบคลุมทั้งวาทกรรมการสนทนาและข้อค าถามต่างๆ ที่มีเหตุผล มีวิธีการคิดอย่างเป็นระบบ  

มีระเบียบวิธีการทางวิชาการ มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะอย่างยิ่งในการมุ่งเน้นกระบวนการที่

เกี่ยวข้องกับการมีเหตุผล ซึ่งรวมไปถึงกระบวนการเหล่านี้ ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง การตัดสิน

ความเกี่ยวข้องและความส าคัญของข้อมูล การประเมินการอ้างอิง การอนุมานข้อคิดเห็น และ

ค าอธิบาย การสร้างข้อโต้แย้งที่ชัดเจนและมีความสอดคล้องกัน และการตัดสินตามเหตุและผล 

กล่าวโดยสรุป การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นกระบวนการคิดอย่างมีระบบวิธี ซึ่งต้องใช้

กระบวนการคิดไตร่ตรองตามหลักการ เหตุผล และหลักฐานเชิงประจักษ์ เพ่ือสนับสนุนหรือคัดค้าน

ข้อโต้แย้งดังกล่าว ซึ่งจะมีความน่าเชื่อถือ มีการอ้างอิงแหล่งที่มา จนน าไปสู่ข้อสรุปที่ชัดเจนเพ่ือท า

การตัดสินใจได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

5.2 ความส าคัญของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (บรรจง อมรชีวิน,2556) 

1. การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นทักษะการคิดทั่วไปที่ส าคัญเพราะท าให้มีความสามารถใน

การคิดได้อย่างแจ่มแจ้ง ชัดเจน และมีเหตุมีผล  

2. การช่วยเพ่ิมพูนทักษะทางด้านภาษาและการน าเสนอ การคิดอย่างเป็นระบบและ 

มีวิจารณญาณจะช่วยสร้างความเข้าใจในเรื่องต่างๆได้โดยง่าย 

3. ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ในการที่จะแก้ไขปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณจะช่วย

ประเมินความคิดใหม่ๆและช่วยในการหาทางออกของปัญหาเหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นเสมือนการสะท้อนตัวตน เป็นเครื่องมือในการประเมิน

ตนเองอย่างเป็นระบบและมีเหตุมีผล 

5. โลกมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ความรู้และข่าวสารเกิดข้ึนอย่างมากมาย การคิดอย่าง

มีวิจารณญาณจะช่วยให้เกิดการกลั่นกรองข้อมูลข่าวสารนั้นๆ 

จะเห็นได้ว่าการคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นทักษะที่ส าคัญและมีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต

ของมนุษย์ที่ต้องประสบกับปัญหาที่ซับซ้อนและต้องการการตัดสินใจอยู่ตลอดเวลา  
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5.3 กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้น าเสนอกระบวนการในการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ดังนี้ 

ตารางที่ 2.6 แสดงการเปรียบเทียบกระบวนการในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

Decoroli (1973) สุวิทย์ มูลค า 
(2550) 

ทิศนา แขมมณี 
(2552) 

ธีรวดี ถังคบุตร 
(2552) 

วิเชษฐ์ แสงดวงดี 
(2557) 

1. การนิยามปัญหา 1. การก าหนด
ปัญหา 

1.การตั้งเป้าหมาย
ในการคิด 

1. การนิยามปัญหา
และท าความเข้าใจ 

1. การก าหนด
ปัญหา ระบปุระเด็น
ปัญหารวมทั้งข้อ
ค าถามที่มีต่อข้อมลู
หรือสถานการณ์ที่
ปรากฏ 

2. การก าหนด
สมมติฐาน 

2. การรวบรวม
ข้อมูล 

2. ระบุประเด็นใน
การคิด 

2. การรวบรวม
ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 
หามุมมองทางเลือก 
การวิเคราะห์ข้อมลู 

2. การท าความ
เข้าใจปัญหา 
พิจารณา
องค์ประกอบของ
ปัญหาและ
เป้าหมายในการคิด 
ท าความเข้าใจกับ
ปรากฏการณ์ของ
ปัญหาที่เกิดขึ้น 

3. การรวบรวม
ข้อมูล 

3. การจัดระบบ
ข้อมูล 

3. ประมวลข้อมลูที่
เกี่ยวข้องอย่างรอบ
ด้าน 

3. พิจารณาความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล
และความเพียงพอ
ของข้อมูล 

3. การรวบรวมและ
วิเคราะห์ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา 
พิจารณาความ
น่าเชื่อถือ แยกแยะ
จัดระเบียบและ
จัดเก็บประเด็น
ต่างๆข้องข้อมูล 
รวมไปถึงการ
สังเคราะห์และ
ตัดสินใจในการ
เลือกใช้ข้อมูล
เหล่านั้น 
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Decoroli (1973) สุวิทย์ มูลค า 
(2550) 

ทิศนา แขมมณี 
(2552) 

ธีรวดี ถังคบุตร 
(2552) 

วิเชษฐ์ แสงดวงดี 
(2557) 

4. การตีความ
ข้อเท็จจริงและการ
สรุปอ้างอิงจาก
หลักฐาน 

4. การตั้งสมมติฐาน 4.วิเคราะห์ จ าแนก
แยกแยะข้อมูล จดั
หมวดหมู่ข้อมลูและ
เลือกข้อมูลที่จะ
น ามาใช้ 

4. ระบุลักษณะของ
ข้อมูล ประเด็น
ส าคัญและการ
จัดระบบของข้อมลู
เพื่อพิจารณา
ข้อสรุปอ้างอิง
ปัญหาและข้อ
โต้แย้ง 

4.การประเมิน
ทางเลือกและ
ยุทธวิธีในการแก้ไข
ปัญหา การก าหนด
สมมติฐานที่มีความ
เป็นไปได้ สรุป
ทางเลือกที่
สมเหตุสมผล 
พิจารณาถึง
ผลกระทบท่ีจะ
ตามมา 

5. การให้เหตผุลเชิง
ตรรกะ 

5. การสรุปอ้างอิง
โดยใช้หลัก
ตรรกศาสตร ์

5. การประเมิน
ข้อมูลในด้านของ
ความถูกต้อง ความ
เพียงพอ และความ
น่าเชื่อถือ 

5. การสังเคราะห์
ข้อมูล เลือกใช้
ข้อมูลที่มีความ
น่าเชื่อถือ 

5. การแก้ปัญหา
หรือสรา้งความรู้ 
ประยุกต์ใช้วิธีการ
ในการแก้ไขปัญหา
เพื่อน าไปสู่การ
ทดสอบข้อสรุป
ดังกล่าว 

6.ประเมินผลอย่าง
สมเหตุสมผล 

6. การประเมินสรุป
อ้างอิง 

6. ใช้หลักเหตุผลใน
การพิจารณาข้อมลู 
เพื่อแสวงหา
ทางเลือกที่
สมเหตุสมผล 

6.การประเมินและ
พิจารณาความ
เป็นไปได้จากการ
โต้แย้งอย่าง
ยุติธรรม 

 

7.การประยุกต์ใช้
หรือน าไปใช้ 

 7.เลือกทางเลือกที่
เหมาะสม โดย
พิจารณาถึงผลที่จะ
ตามมา และคณุค่า
หรือความหมายที่
แท้จริงของสิ่งนั้น 

7.ศึกษาค้นคว้าจาก
แหล่องข้อมูลอื่นๆที่
สามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ที่
สามารถเป็นข้อ
โต้เถียงว่าข้อมลู
เหล่านั้นไม่มคีวาม
ถูกต้อง 
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Decoroli (1973) สุวิทย์ มูลค า 
(2550) 

ทิศนา แขมมณี 
(2552) 

ธีรวดี ถังคบุตร 
(2552) 

วิเชษฐ์ แสงดวงดี 
(2557) 

  8.ช่ังน้ าหนัก ผลได้ 
ผลเสีย คณุ โทษ ท้ัง
ในระยะสั้นและ
ระยะยาว 

8. สรุปอ้างอิงโดย
ใช้หลักตรรกศาสตร์ 
เพื่อให้ได้ทางเลือก
ที่เหมาะสม 
สมเหตุสมผลมาก
ที่สุด 

 

  9.การคิดทบทวน 
ไตรต่รองอย่าง
รอบคอบ  

9. ตั้งประเด็นให้
เห็นถึงโครงสร้าง
ของแนวทาง ที่
ก่อให้เกิดความ
เข้าใจอย่างลึกซึ้ง 

 

  10. การประเมิน
ทางเลือกและลง
ความคิดเห็นใน
ประเด็นที่คิด 

10. ประเมินสรุป
อ้างอิงเพื่อความ
สมเหตุสมผลโดยมี
พื้นฐานมาจาก
ข้อเท็จจริง 

 

   11. น าเสนอ
ความคิดที่มีความ
ชัดเจน มีเป็น
เหตุผล 

 

 
จากตารางที่ 2.6 การเปรียบเทียบกระบวนการการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้วิจัยได้ท า 

การวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสามารถสรุปกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้ 7 ขั้นตอน คือ  

1) การระบุปัญหา 2) การรวบรวมข้อมูล 3) การพิจารณาแหล่งที่มาของข้อมูล 4) การหาทางเลือก  

5) การใช้เหตุและผลประเมิน และ 6) การลงข้อสรุป  

5.4 แนวทางในการส่งเสริมและพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

Robert H. Ennis (2015) ที่ได้น าเสนอวิธีการในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ไว้ 12 ขั้นตอน 

ดังนี้ 
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1.  ค้นหาและเสนอประเด็นปัญหาหรือข้อค าถามที่ชัดเจน ( Seek and offer clear 

statements of the thesis or question) 

2. ค้นหาและให้เหตุผลที่ชัดเจน (Seek and offer clear reasons.) 

3. พยายามท าความเข้าใจ (Try to be well informed) 

4. ใช้แหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ (Use credible sources and observations, and 

usually mention them.) 

5. พิจารณาสถานการณ์ทั้งหมด (Take into account the total situation) 

6. ให้ความส าคัญกับปัญหาพ้ืนฐานในบริบทที่ เกี่ยวข้อง ( Keep in mind the basic 

concern in the context) 

7. ค้นหาทางเลือกท่ีเหมาะสม (Be alert for alternatives) 

8. เปิดใจกว้าง (Be open-minded) พิจารณาประเด็นทางเลือกอ่ืน ๆ อย่างจริงจัง และ 

ระงับการพิจารณาเมื่อหลักฐานและเหตุผลที่ใช้สนับสนุนมีที่ไม่เพียงพอ 

9. พิจารณาปรับเปลี่ยนทางเลือกที่มีความเหมาะสมที่สุด เมื่อหลักฐานและเหตุผลสนับสนุน

เ พี ย งพอ  ( Take a position and change a position when the evidence and reasons are 

sufficient) 

10 คาดการณ์ความเป็นไปได้ของสถานการณ์ที่จะเกิดขึ้น (Seek as much precision as 

the situation requires) 

11. พยายาม "ท าให้ถูกต้อง" ในขอบเขตที่เป็นไปได้หรืออาจจะท าได้ (Try to “get it right” 

to the extent possible or feasible) 

12. น าความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้  (Employ their critical thinking 

abilities) 

5.5 คุณลักษณะของความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 Robert H. Ennis, 1955 (อ้างถึงใน ธีรวดี ถังคบุตร, 2552) ได้ก าหนดความสามารถใน 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
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1. ด้านความสามารถในการนิยามและท าให้ชัดเจน (Clarity-related abilities) 

ประกอบด้วย ความสามารถในการตั้งค าถามได้ตรงประเด็น การวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง การถามและตอบ

ค าถามได้อย่างชัดเจนและมีความท้าทาย การให้ค านิยามและตัดสินค านิยาม และ การระบุข้อตกลง

เบื้องต้น 

2. ด้านความสามารถในการพิจารณาตัดสินข้อมูล (Judge information) ประกอบด้วย 

การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล การพิจารณาตัดสินข้อสังเกต เป็นต้น 

3. ด้านความสามารถในการสรุปอ้างอิง (Inference-related abilities) ประกอบด้วย 

การพิจารณาลงข้อสรุปแบบนิรนัย การพิจารณาลงข้อสรุปแบบอุปนัย และการตัดสินประเมินคุณค่า 

4. ด้านกลยุทธ์ในเชิงการปฏิบัติ (Strategies and tactics) ประกอบด้วย การตัดสินใจ 

ในการกระท า และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  

5.6 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณาณ 

 Linda Elder และ Richard Paul (Paul and Elder,2008 อ้างถึงใน บรรจง อมรชีวิน , 

2556) ได้กล่าวถึงมาตรฐานทางปัญญาที่จะช่วยให้เกิดกระบวนการคิดอย่างมีเหตุมีผลคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ ดังนี้ 

 1. ความชัดเจน (Clarity) ความเข้าใจที่ปราศจากความสับสนหรือคลุมเครือ สามารถให้

รายละเอียดและอธิบายรายละเอียดได้  

 2. ความถูกต้อง (Accuracy) การคิดที่ถูกต้อง ปราศจากการบิดเบือนไปจากความเป็นจริง 

 3. ความแม่นย า (Precision) ความเหมาะสมพอดีต่อระดับรายละเอียด สามารถให้ข้อมูลได้

อย่างเฉพาะเจาะจงและลึกซึ้ง 

 4. ความสอดคล้อง (Relevance) การเชื่อมโยงกับประเด็นที่พิจารณา มีความเชื่อมโยงใน 

เชิงตรรกะ 

 5. ความลึก (Depth) ประกอบด้วยความซับซ้อนและความสัมพันธ์เชื่อมโยง ที่บ่งชี้ถึงการคิด

แจ้งผ่านตัวแปรจ านวนมากในสถานการณ์ บริบท ความคิด และค าถาม 

 6. ความกว้าง (Breadth) การพิจารณาอย่างหลากหลายมุมมอง ครอบคลุม รอบด้าน และ

เปิดกว้าง 
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 7. มีตรรกะ (Logic) เป็นส่วนที่ท าให้มีเหตุมีผล ไม่ขัดแย้งกับความเป็นจริง เป็นหลักการที่

ประกอบด้วยดุลยพินิจและเหตุผล 

 8. ความส าคัญ (Significance) การมีความส าคัญ ความเกี่ยวเนื่อง การมีดุลยพินิจหรือ

ความหมายที่มีสารัตถะ การให้ความส าคัญในแต่ละประเด็นจากส าคัญที่สุดจนส าคัญน้อยที่สุด 

 9. ความเที่ยงธรรม (Fairness) การพิจารณาในมุมมองต่างๆ ที่ปราศจากความคิดที่ปราศจาก

อคติใดๆ 

 นอกจากนี้  นิธิภัทร บาลศิริ  (2553) ได้ท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยประยุกต์ใช้โมเดลพัฒนาการพหุระดับแบบผสม พบว่า

อิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจัยการคิดอย่างมีวิจารณญาณในด้านปัจจัยจากการเรียนการสอน ได้แก่ 

สภาพแวดล้อมในการเรียน, คุณลักษณะของผู้สอน และวิธีสอนที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

5.7 วิธีการส่งเสริมและพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน (ทิศนา 

แขมมณี, 2552) 

 1. การสังเกต ให้ผู้เรียนท ากิจกรรมรับรู้แบบปรนัยให้เกิดความเข้าใจ ได้ความคิดรวบยอด 

เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ สรุปเป็นใจความส าคัญครบถ้วนตรงตามหลักฐานข้อมูล 

  2. การอธิบาย ให้ผู้เรียนตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เชิงเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยกับสิ่งที่

ก าหนด เน้นการใช้เหตุผล ด้วยหลักการ กฎเกณฑแ์ละอ้างหลักฐานข้อมูลประกอบให้น่าเชื่อถือ 

 3. การรับฟัง ให้ผู้เรียนได้ฟังความคิดเห็น ค าวิพากษ์วิจารณ์ที่มีต่อความคิดของตน ได้ตอบ

ค าถาม โต้ตอบ และแสดงความคิดเห็นของตน ฝึกให้ผู้ เรียนปรับเปลี่ยนความคิดเดิมของตน  

ตามเหตุผลหรือข้อมูลที่ดีกว่า โดยไม่ใช้อารมณ์ 

 4. การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ให้ผู้เรียนได้เปรียบเทียบความแตกต่าง และความคล้ายคลึง

ของสิ่งต่างๆ ให้สรุปจัดกลุ่มสิ่งที่เป็นพวกเดียวกัน เชื่อมโยงเหตุการณ์เชิงสาเหตุและผล หากฎเกณฑ์

การเชื่อมโยงในลักษณะอุปมาอุปไมย 

 5. การวิจารณ์ จัดกิจกรรมให้วิเคราะห์เหตุการณ์ ค ากล่าว แนวคิด หรือการกระท า แล้วให้

จ าแนกหาจุดเด่น จุดด้อย ส่วนดี ส่วนเสีย ส่วนส าคัญ ไม่ส าคัญจากประเด็นเหล่านั้น ด้วยการยก

เหตุผลหลักมาประกอบการวิจารณ์ 
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 6. การสรุป จัดกิจกรรมให้พิจารณาส่วนประกอบของการกระท าหรือข้อมูลต่างๆ ที่เชื่อมโยง

เกี่ยวข้องกัน แล้วให้สรุปผลอย่างตรงไปตรงมาและถูกต้องตามหลักฐานข้อมูล 

5.8 เทคนิคขั้นตอนและกระบวนการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ  

 1. วิธีการคิดแบบ PMI เพื่อให้เกิดความคิดที่เป็นกลางทางการคิด (เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน, 

2556) 

 PMI เป็นวิธีการคิดที่ง่ายและไม่ซับซ้อน โดยให้ผู้เรียนคิดในทีละประเด็นซึ่งประกอบด้วย

มุมมอง 3 ด้าน ได้แก่  

   1) ประเด็นที่เป็นด้านบวก หรือข้อดี (Plus)  

    2) ประเด็นที่เป็นด้านลบ หรือข้อเสีย (Minus) และ  

    3) ประเด็นที่น่าสนใจ (Interesting)  

ซึ่งวิธีการนี้จะช่วยสร้างพ้ืนฐานให้ผู้เรียนมีความคิดที่เป็นกลาง มองเห็นภาพรวมอย่าง

กว้างขวาง เกิดการเปลี่ยนแปลงขั้นตอนการคิด โดยแทนที่จะใช้สติปัญญาเพ่ือสนับสนุนความรู้สึก  

ที่มีอยู่แล้ว (หรือ อคติ) ของเราต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่จะน าไปสู่การคิดล าเอียง แต่ใช้สติปัญญา 

เพ่ือการส ารวจตรวจหาข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้นๆให้มากที่สุดทั้งในด้านบวก (P) ด้านลบ (M) 

และด้านที่น่าสนใจ(I) ซึ่งวิธีการนี้จะแสดงให้เห็นว่าหากใช้อารมณ์และความรู้สึกเข้ามามีบทบาท 

ในการคิดตั้งแต่ต้น ก็จะกลายเป็นการกีดก้ันโอกาสและท าให้การค้นหาความจริงนั้นเป็นไปได้ยาก 

 2. วิธีช่วยค้นหาทางเลือกแบบ APC (เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน, 2556) 

 การพยายามค้นหาทางเลือกเป็นเรื่องที่ยากขึ้นมาอีกระดับหนึ่งของการคิด เพราะเราจะต้อง

ฝืนธรรมชาติการคิดของตัวเราที่มักจะเอนเอียงไปทางการเลือกหาวิธีการง่ายๆไว้ก่อน ซึ่งAPC จะเป็น

วิธีการมองหาทางเลือกในการคิด ประกอบด้วย 

  A  คือ Alternative หรือ ทางเลือก 

  P คือ Possibilities หรือ สิ่งที่เป็นไปได ้

  C คือ Choices หรือ ตัวเลือก  
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 วิธี APC จึงหมายถึงการใช้ความพยายามคิดหาทางเลือกต่างๆออกมาในขณะใดขณะหนึ่ง 

สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการคิดหาค าอธิบาย การตั้งสมมติฐาน การมีมุมมองที่ต่างออกไป  

การแก้ปัญหาต่างๆ การทบทวน การออกแบบ การตัดสินใจ การหาวิธีปฏิบัติ การคาดการณ์อนาคต 

เป็นต้น 

 3. ขั้นตอนการสอนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (สุวิทย์ มูลค า, 2550) 

 เป็นการสอนและการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย  

5 ขั้นตอนดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเสนอสถานการณ์ ในขั้นตอนนี้ผู้สอนท าการอธิบายจุดมุ่งหมายของ

การสอน จากนั้นผู้สอนจึงน าเสนอประเด็นปัญหา ข้อโต้แย้งหรือข้อมูลที่คลุมเครือ เพ่ือเป็นสิ่งเร้า

กระตุ้นให้ผู้เรียนท าความเข้าใจกับประเด็นปัญหา 

  ขั้นตอนที่  2 ฝึกการคิดเป็นรายบุคคล ให้ผู้ เรียนแต่ละคนฝึกการคิดตาม

กระบวนการของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้สอนท าการประเมินสรุปโดยการจัดสถานการณ์ต่างๆ 

ให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิด สนับสนุนและใช้ค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิด และมีการเสริมแรง 

  ขั้นตอนที่ 3 ฝึกการคิดเป็นกลุ่มย่อย ขั้นตอนนี้ให้แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มย่อยๆ  

4-5 คน ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดของตนเองและรับฟังความคิดของผู้อ่ืน จากนั้นท า

การเปรียบเทียบและอภิปรายภายในกลุ่มเพ่ือหาข้อสรุปที่สมเหตุสมผลที่สุด 

  ขั้นตอนที่ 4 อภิปรายผลการคิด เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เสนอผลของการคิด

ของกลุ่มย่อยไปสู่กลุ่มใหญ่ ซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายร่วมกันเพ่ือหาข้อสรุปของ

ประเด็นปัญหา 

  ขั้นตอนที่ 5 ประเมินกระบวนการคิด ในขั้นตอนนี้ผู้สอนให้ผู้เรียนได้ประเมิน

กระบวนการคิด ผู้สอนจะประเมินรายงานผลของการคิดของผู้เรียนแต่ละคนว่าเป็นไปตามจุดประสงค์

หรือไม่ เพ่ือที่จะได้ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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5.9 แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

แบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณมีด้วยกัน 2 ลักษณะดังนี้   

(ทิศนา แขมมณ ีและคณะ, 2544) 

ลักษณะที่  1 .  แบบทดสอบวัดความคิดอย่ าง มี วิจารณณาณที่ เป็นมาตรฐาน  

เป็นแบบทดสอบที่มีผู้สร้างไว้แล้ว ที่นิยมใช้กันมากมี 2 แบบ ดังนี้ 

    1 .  แ บบทดสอบ  Cornell Critical Thinking Test ส ร้ า ง โ ดย  Ennis and 

Millman ในปี ค.ศ. 1961 จากนั้นมีการปรับปรุงมาเรื่อยๆ จนล่าสุดในปี 1985 ได้สร้างแบบวัด

ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณข้ึนมา 2 ฉบับ เพ่ือวัดกลุ่มบุคคลต่างระดับกัน ดังนี้ 

    1 . 1  แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test Level X เป็ น

แบบทดสอบที่ ใช้ วัดกับนัก เรียนตั้ งแต่ ระดับ  4 จนถึงระดับ 12 เป็นแบบทดสอบเลือ ก 

ตอบชนิด 3 ตัวเลือก จ านวน 71 ข้อ ใช้เวลาสอบ 50 นาที โดยวัดความสามารถ 4 ด้าน คือ  

1) ด้านความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล และการสังเกต (Credibility of 

Sources and Observation) 2) ด้านความสามารถในการอุปนัย (Induction) 3)ด้านความสามารถ

ในการนิรนัย (Deduction) และ 4) ด้านความสามารถในการระบุข้อตกลงเบื้องต้น (Assumption 

Identification) 

   1 .2  แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test Level Z เป็ น

แบบทดสอบที่ใช้วัดกับนักเรียนมัธยมศึกษาที่มีปัญญาเลิศ และกลุ่มนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยจนถึง

วัยผู้ใหญ่ เป็นแบบวัดชนิด 3 ตัวเลือก จ านวน 52 ข้อ ใช้เวลาสอบ 50 นาที วัดความสามารถ 6 ด้าน 

คือ การให้ความหมาย  การสรุปแบบนิรนัย การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและ 

การสังเกต การระบุข้อสันนิษฐาน การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและ 

การท านาย 

   2. แ บบทดสอบ  Watson-Glaser Critical Thinking Appraisal (WGCTA) 

สร้างขึ้นโดย Watcon and Glaser ในปี 1937 และพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนถึงปี 1980 ใช้กับนักเรียน 

เกรด 9 จนถึงระดับวัยผู้ใหญ่ ลักษณะของแบบทดสอบเป็นแบบคู่ขนาน คือแบบทดสอบ From A 

และ From B ชนิดเลือกตอบหลายลักษณะ จ านวน 80 ข้อ ใช้เวลาสอบ 50 นาที วัดความสามารถ  
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5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความสามารถในการอ้างอิง ( Inference) 2) ด้านการระบุข้อตกลงเบื้องต้น 

(Recognition of Assumption) 3) ด้านการนิรนัย (Deduction) 4) ด้านการตีความ ( Interpre 

tation) 5) ด้านการประเมินข้อโต้แย้ง (Evaluation of Argument) 

ลักษณะท่ี 2 แบบทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง โดยมีขั้นตอน

ในการพัฒนาแบบทดสอบดังนี้ 

1. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการสร้างแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

2. ก าหนดกรอบของแบบวัดและเขียนนิยามปฏิบัติการตามทฤษฎี 

3. สร้างผังแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

   4. เขียนข้อสอบ โดยก าหนดรูปแบบของตัวค าถาม-ค าตอบการตรวจให้คะแนน 

จากนั้นท าร่างข้อสอบ และให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

   5. น าแบบทดสอบไปทดลอง ใช้  ( Try Out) โดยการทดสอบกับกลุ่ มย่ อย 

ท าการวิเคราะห์หาคุณภาพข้อสอบรายข้อ ได้แก่ ค่าความยาก ค่าอ านาจจ าแนก และความค่า 

ความเชื่อมั่น จากนั้นแก้ไขปรับปรุง จนได้แบบทดสอบที่สมบูรณ์แบบ 

5.10 ระยะเวลาที่ใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาและส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

พบว่า ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองเพ่ือศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมีรายละเอียดดังนี้  

ตารางท่ี 2.7 แสดงระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองเพ่ือศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

งานวิจัย/บทความวิจัย 
ระยะเวลา (สัปดาห์) 

1-3 4 - 6 7-9 ≥10 

1. การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน 

โดยใช้ปัญหาเป็นหลักเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมี

วิจารณญาณของนิสิตปริญญาบัณฑิต  

(ปณิตา วรรณพิรุณ, 2551) 

    

 
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งานวิจัย/บทความวิจัย 
ระยะเวลา (สัปดาห์) 

1-3 4 - 6 7-9 ≥10 

2. การพัฒนารูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานโดยใช้แผนผังทางปัญญาเพ่ือเพ่ิมพูน

ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับ

นักศึกษาปริญญาบัณฑิต  

(ธีรวดี ถังคบุตร, 2552) 

   

 

 

3. การพัฒนารูปแบบเลิร์นนิ่งอ็อบเจกต์เพ่ือเสริมสร้าง

การสร้างความรู้และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

สุรนารี (ศยามน อินสะอาด, 2553) 

  

 

  

4. การพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ทัศนศึกษาเสมือน

ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบและการคิดอย่างมี

วิจารณญาณเพ่ือเสริมสร้างผลการเรียนรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น  

(แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี, 2554) 

  

 

  

5. การพัฒนาระบบสิ่งแวดล้อมเสมือนที่เน้นการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณเพ่ือสนับสนุนกระบวนการเขียนบทความ

วิจัยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  

(ก้องเกียรติ หิรัญเกิด, 2556) 

  

 

  

6. ผลการจัดการเรียนรู้หลักสูตรท้องถิ่นโดยประยุกต์ใช้

โมเดลเลิฟที่มีต่อความสามารถในการคิดอย่างมี

วิจารณญาณและเจตคติต่อชุมชน : กรณีศึกษาวิชา

เพชรบุรีศึกษา (รุ่งอรุณ ปิยะฤทธิ์, 2557) 

   

 

 

7. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

โดยการแก้ไขปัญหาอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสร้าง

   

 
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งานวิจัย/บทความวิจัย 
ระยะเวลา (สัปดาห์) 

1-3 4 - 6 7-9 ≥10 

ความสามารถในการตัดสินใจทางจริยธรรมในวิชาชีพ

วารสารศาสตร์ (วิเชษฐ์ แสงดวงดี, 2557) 

8. การพัฒนารูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนด้วย

วิธีการทางประวัติศาสตร์เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน

การคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลาย (พิสิฐ แย้มนุ่น, 2558) 

  

 

  

9. Visual Thinking Courseware (VTC) : Enhancing 

Critical Thinking Skills Among Spatial Learners 

(Noor, 2016) 

 

 

   

10. SNS collaborative learning design: enhancing 

critical thinking for human–computer interface 

design (Huang, Jeng, Hsiao, & Tsai, 2017) 

   

 

 

11. Developing Critical Thinking of Middle 

School Students using Problem Based Learning 

4 Core Areas (PBL4C) Model (Haridza & Irving, 

2017) 

  

 

  

 
จากตารางที่ 2.7 พบว่าความถี่ของระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองเพ่ือศึกษาผลการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ จะอยู่ในช่วง 4- 9 สัปดาห์ ของการด าเนินการทดลองเพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะ

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้ข้อสรุปในการก าหนดระยะเวลาในการทดลองเพ่ือศึกษา

ผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คือ 6 สัปดาห์ เนื่องจากการศึกษางานวิจัยที่ได้กล่าวมาข้างต้นนี้พบว่า

จากงานวิจัยส่วนใหญ่ ที่มีลักษณะของกลุ่มตัวอย่างที่ใกล้เคียงกัน และใช้แบบวัดการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Test Level Z มีคะแนนจากแบบวัดการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติในช่วงสัปดาห์ที่ 6 ของการทดลอง  
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5.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บ 

แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนิสิตปริญญาบัณฑิต 

ท าการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 38 คน ท าการทดลองเป็นเวลา 13 สัปดาห์ พบว่า องค์ประกอบ

ของรูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) หลักการของ

รูปแบบ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน และ 4) การวัดและ

การประเมินผล และนิสิตปริญญาบัณฑิตที่เรียนตามรูปแบบฯมีคะแนนความคิดอย่างมีวิจารณญาณ

จากแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Test Level Z หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 Kong (2014 )  ไ ด้ ท า ก า ร วิ จั ย เ รื่ อ ง  Developing information literacy and critical 

thinking skills through domain knowledge learning in digital classrooms:  

An experience of practicing flipped classroom strategy เพ่ือสร้างห้องเรียนดิจิทัลที่สนับสนุน

ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันสารสนเทศและทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

โดยผ่านการเรียนรู้ในห้องเรียนดิจิทัล ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่พัฒนา 

โดย Yeh (2009,2012) หาสัมประสิทธิ์แอลฟาที่ระดับความเชื่อมั่น 0.80 ซึ่งประกอบด้วยข้อค าถาม

แบบเลือกตอบ (Multiple-choice)จ านวน 25 ข้อ แบ่งเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1.การนิยามข้อสมมติฐาน 

(Hypothesis Identification) 2. การอุปนัย หรือ การพิสูจน์สมมติฐาน  (Induction) 3. การนิรนัย 

หรือการรวบรวมข้อสรุป (Deduction) 4. การให้ค าอธิบาย (Explanation) 5. การประเมินผล 

(Evaluation) เพ่ือท าการเปรียบเทียบก่อนและหลังการทดลอง ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่ผ่าน 

การทดลองมีพัฒนาการทางด้านความรู้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งจากการทดสอบการรู้ เท่าทัน

สารสนเทศ และ การทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากการสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างพบว่า 

นักเรียนและครูมีการรับรู้ในเชิงบวกต่อประสิทธิภาพในการออกแบบการสอนด้วยห้องเรียนดิจิทัลที่

สนับสนุนการพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันสารสนเทศและทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณข้อจ ากัด

ที่เกิดขึ้นจากตัวแปรทั้ง 3 ที่ช่วยส่งเสริมการออกแบบการสอนในห้องเรียนดิจิทัล ที่เน้นการให้

ความส าคัญกับการพัฒนาผู้เรียนในด้านของสมรรถนะการรู้เท่าทันสารสนเทศและทักษะการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณโดยผ่านการเรียนรู้แบบวันต่อวันในชั้นเรียน 
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Şendağ and Ferhan Odabaşı (2009) ท าการศึกษาเรื่อง Effects of an online problem 

based learning course on content knowledge acquisition and critical thinking skills 

วัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือศึกษาวิธีการเรียนรู้ออนไลน์แบบPBL และวิธีการใช้งานในสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้แบบออนไลน์ที่มี อิทธิพลต่อนักศึกษาระดับปริญญาตรี ให้มีทักษะการคิดอย่างมี

วิ จารณญาณและการเข้ าถึ ง เนื้ อหาความรู้  ( content knowledge acquisition) โดยได้ท า 

การออกแบบการทดลองแบบกลุ่มควบคุม ทดสอบก่อนและหลังเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ

รวบรวมข้อมูลประกอบด้วย แบบทดสอบวัดการเข้าถึงเนื้อหาความรู้  (content knowledge 

acquisition)แบบ multiple choiceและแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ วัตสันและ 

เกลเซอร์ (the Watson–Glaser critical thinking skills test) ใช้สถิติการวิเคราะห์ข้อมูลแบบ  

Two-way ANOVA ผลการทดลองพบว่า 1. ผลคะแนนจากการทดสอบด้านเนื้อหาความรู้ของกลุ่มท่ีมี

การจัดการเรียนการสอนออนไลน์แบบPBL ไม่มีความแตกต่างกันกับของผู้เรียนจากการจัดการเรียน

การสอนออนไลน์โดยการสอนแบบผู้สอนน า แต่ผลคะแนนจากแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ

กลุ่มที่มีการจัดการเรียนการสอนออนไลน์แบบ PBLหลังเรียนสูงกว่า กลุ่มของผู้เรียนจากการจัดการ

เรียนการสอนออนไลน์โดยการสอนแบบผู้สอนน า อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

 Gelerstein, Río, Nussbaum, Chiuminatto, and López (2016) ได้ท าการออกแบบและ

การน าแบบวัดทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในโรงเรียนระดับประถมศึกษา  ในการออกแบบ

แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้วิจัยได้ยึดหลักการตามรายงานวิจัยแบบเดลฟาย ของ Facione 

(Facione, 1990) โดยกลุ่ มผู้ เชี่ ยวชาญได้ก าหนดทักษะหลักของผู้ คิดอย่ า งมีวิ จารณญาณ 

ประกอบด้วย การตีความ (Interpretation) การวิเคราะห์ (Analysis), การประเมิน (Evaluation), 

การอ้างอิง (Inference), การอธิบาย (Explanation), และการควบคุมตนเอง (Self-Regulation) รวม

ไปถึงแนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการถ่ายโอน (Transferability) และ อภิปัญญา หรือ การรู้คิด 

(Metacognition) ไว้อีกด้วย โดยได้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 4

สถิติที่ใช้ในการทดสอบความตรงเชิงโครงสร้าง ได้แก่  Shapiro–Wilk test , ANOVA, และ Kruskal–

Wallis test ผลการวิเคราะห์ความตรงเชิงโครงสร้างของกลุ่มตัวอย่างในระดับประถมศึกษาปีที่ 3 

และ 4 พบว่า มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.001 
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Dwyer et al. (2014) จากบทความเรื่อง An integrated critical thinking framework for 

the  21st century : กรอบแนวคิดการบูรณาการการคิดอย่างมีวิจารณญาณในศตวรรษที่ 21 

การศึกษานี้ได้ส ารวจกรอบทฤษฎีของทักษะการคิดและวัตถุประสงค์ของการศึกษารวมทั้งรูปแบบ 

การสร้างความรู้แบบการวิจัยเชิงประจักษ์ (Empirical Research) โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนากรอบ

แนวคิดแบบบูรณาการกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้ เรียนร่วมกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

มีสาระส าคัญดังนี้ ผู้วิจัยได้ใช้แนวทางในการพิจารณาทักษะหรือองค์ประกอบของการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ โดยยึดตามรายงานการวิจัยแบบเดลฟายของ Facione ในปี 1988 โดยผ่าน 

ความเห็นชอบจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 46 ท่าน พบว่าองค์ประกอบในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ประกอบด้วย 4 ประการ คือ  1)  การวิ เคราะห์  ( Analysis) 2 )  การประเมิน ( Evaluation)  

3 )  การอนุมาน ( Inference) และ 4 )  การตัดสินอย่ างไตร่ตรอง  ( Reflective Judgement)  

ในการพฒันากรอบแนวทาง 

ŽivkoviĿ (2016) ได้ท าการศึกษาเรื่อง A Model of Critical Thinking as an Important 

Attribute for Success in the 21st Century รูปแบบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ: คุณลักษณะที่

ส าคัญสู่ความส าเร็จในศตวรรษที่ 21วัตถุประสงค์ของการเขียนบทความนี้เพ่ือเสนอแนะแนวทาง 

การสอนที่เฉพาะเจาะจงในการใช้รูปแบบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ รวมทั้ งแสดงให้เห็นถึง 

ความเป็นไปได้ในการสร้างความรู้อย่างเชี่ยวชาญและการส่งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู้   

ทักษะการคิดขั้นสูง เป็นทักษะที่จ าเป็นในการที่จะดูดซับความรู้และเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน 

เป็นนักสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ บทความนี้มุ่งเน้นไปที่การคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักศึกษา

วิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาตรี ซึ่งผู้ เรียนจ าเป็นต้องมีความแข็งแกร่งในด้านการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการท างาน จะท าให้ผู้เรียนค้นพบปัญหาและหาแนวทางในการแก้ไข

ได้อย่างเหมาะสม รูปแบบการคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงถูกออกแบบมาเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของ

ผู้เรียน เพ่ือเตรียมพร้อมส าหรับสังคมโลกที่มีความซับซ้อนมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ผู้วิจัยมีความคิดเห็น

ว่า นักการศึกษาควรมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนนั้นประสบความส าเร็จในการท างานในอนาคต ทั้งยังเชื่อว่า 

การศึกษาควรมุ่งเน้นด้านการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งจะเป็นกระบวนการคิดที่

ส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในชีวิตการท างาน เพ่ือการสื่อสารและการแก้ไขปัญหา

ต่างๆได้อย่างมีประสิทธิภาพ กิจกรรมการเรียนการสอนจะเป็นการเรียนรู้แบบ Active Learning 
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สนับสนุนการคิดแก้ปัญหาในขั้นสูง และเสริมสร้างการท ากิจกรรมอย่างมีส่วนร่วมได้ ซึ่งผลจากการคิด

อย่างมีวิจารณญาณยังจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความแข็งแกร่งทางด้าน ภาวะผู้น า ,การสื่อสาร,  

ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม,ความตระหนักทางวัฒนธรรม การรับรู้ข้ามวัฒนธรรมและข้ามชาติ 

และท่ีส าคัญท่ีสุดคือความสามารถในการท างานในด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมอีกด้วย 

Asyari, Al Muhdhar, Susilo, and Ibrohim. (2016) ได้ท าการศึกษาเรื่อง Improving 

critical thinking skills through the integration of problem based learning and group 

investigation : การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านการบูรณาการการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานและการสืบสอบแบบกลุ่ม จุดมุ่งหมายการวิจัยเพ่ือปรับปรุงพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณของผู้ เรียนสาขาวิชาชีววิทยา มหาวิทยาลัย Hamzanwadi ประเทศอินโดนีเซีย  

ในรายวิชาสภาพแวดล้อม โดยน าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning : 

PBL) และการสืบสอบแบบกลุ่ม (Group Investigation :GI) เข้าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน  

ผลการศึกษาพบว่า การน าวิธีการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการสืบสอบแบบกลุ่ม  

ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผ่านกระบวนการของการวางแผน  การโต้แย้ง  

การระบุค าถามและปัญหา การวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาสิ่งแวดล้อมอย่างรอบด้าน นอกจากนี้แล้ว

การศึกษาในครั้งนี้ยังแสดงให้เห็นถึงกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาสิ่งแวดล้อมที่มุ่งเน้ น 

ให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณผ่านการบูรณาการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 

การสืบสอบแบบกลุ่ม คุณค่าของการศึกษาในครั้งนี้จะท าให้ครูผู้สอนให้ความสนใจและเล็งเห็น

ความส าคัญของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากผู้สอนจะได้ทราบถึง learning style ของผู้เรียนแต่ละคน 

และยังท าให้ทราบถึงวิธีการที่จะส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนอีกด้วย 

จากบทความวิจัยเรื่อง A comparison of the effects of problem-based learning and 

lecturing on the development of students’ critical thinking: ก า ร เ ป รี ย บ เ ที ย บ ผ ล 

ของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการบรรยายเพ่ือการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ของผู้เรียน โดย Tiwari, Lai, So, and Yuen (2006) ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้แบบ 

PBL กับการบรรยาย เกี่ยวกับการพัฒนาความคิดวิจารณญาณของนักศึกษาพยาบาล มีจุดมุ่งหมาย

ของการวิจัยเพ่ือที่จะตอบค าถามการวิจัยว่า มีข้อแตกต่างใดบ้างพัฒนาความคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ระหว่าง การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน กับการบรรยาย ผลการศึกษาพบว่ามีความแตกต่างอย่าง 
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มีนัยส าคัญในผู้เรียน ที่เรียนรู้ด้วยการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ส่วนการเรียนรู้แบบบรรยาย 

ไม่ส่งเสริมให้เกิดทักษะทางด้านการคิดแต่อย่างใด 

 Coleman and Morris (2016) ได้ท าการศึกษาเรื่อง Critical Thinking in the Classroom: 

A Problem-Based Learning Pedagogical Approach การคิดอย่างมีวิจารณญาณในห้องเรียน: 

แนวทางการเรียนการสอนเชิงปัญหาโดยใช้บทเรียน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของ

เทคนิคการสอนใช้ปัญหาเป็นฐานภายในห้องเรียนมหาวิทยาลัยส าหรับการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ สมมุติฐานการวิจัย คือ ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีการPBL มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

เพ่ิมข้ึน โดยใช้แบบประเมิน the Critical Thinking in Communication Sciences and Disorders 

(CTCSD) เพ่ือท าการเก็บรวบรวมข้อมูล กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาปริญญาตรีจ านวน 29 คน จาก

มหาวิทยาลัยในรัฐฟลอริดาที่เข้าร่วมหลักสูตรวิทยาศาสตร์การสื่อสารและความผิดปกติ รายวิชา 

4101 กายวิภาคและสรีรวิทยาของกลไกการพูด โดยมีข้ันตอนคือ ท าการศึกษาวัดทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณก่อนและหลังการในช่วงสัปดาห์แรกของการเรียนและการทดสอบหลังการทดลองในช่วง

สัปดาห์แรกของภาคการศึกษาหลังจากที่เรียนด้วย PBL จ านวน 10 ครั้ง ผลการวิจัยพบว่า วิธีการ

สอนด้วย PBL มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 Averkieva, Chayka, and Glushkov (2015) ได้ท าการศึกษาเรื่อง Web Quest as a Tool 

for Increasing Students’ Motivation and Critical Thinking Development : เ ว็ บ เ คว ส เป็ น

เครื่องมือในการเพ่ิมแรงจูงใจของนักเรียนและการพัฒนาความคิดอย่างมีวิจารณญาณ บทความนี้มี

วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาความคิดอย่างมีวิจารณญาณในการสอนภาษาอังกฤษให้กั บนักศึกษา 

ด้านเทคนิคการศึกษา พบว่า สิ่งส าคัญในการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีส าคัญคือ การใช้เว็บ

เควส ในการสร้างการเชื่อมโยงสหวิทยาการที่ช่วยให้นักเรียนสามารถหาลิงก์ เรื่องตรรกะ  

และถ่ายทอดความรู้จากที่หนึ่งได้ โดยครูผู้สอนได้ให้การเชื่อมโยงหลายมิติไปยังแหล่งที่มาของ 

ความแตกต่างหรือแม้กระทั่งตรงข้ามบริบท 

5.12 บทสรุปเกี่ยวกับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นกระบวนการคิดอย่างมีระบบวิธี ซึ่งต้องใช้กระบวนการคิด

ไตร่ตรองตามหลักการ เหตุผล และหลักฐานเชิงประจักษ์ เพ่ือสนับสนุนหรือคัดค้านข้อโต้แย้งดังกล่าว 
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ซึ่งจะมีความน่าเชื่อถือ มีการอ้างอิงแหล่งที่มา จนน าไปสู่ข้อสรุปที่ชัดเจนเพ่ือท าการตัดสินใจได้อย่าง

ถูกต้องและเหมาะสม และนับว่าเป็นทักษะทางความคิดที่มีความส าคัญมากในยุคปัจจุบันที่เต็มไปด้วย

คาวมหลากหลายทั้งทางวัฒนธรรม และข่าวสารที่สามารถเข้าถึงได้อย่างง่ายดาย จนอยากที่แยกแยะ

ว่าข้อมูลข่าวสารใดเป็นจริงหรือเป็นเป็นเท็จ  การคิดอย่างเป็นระบบและมีวิจารณญาณจะช่วยสร้าง

ความเข้าใจในเรื่องต่างๆได้โดยง่าย เป็นเสมือนการสะท้อนตัวตน เป็นเครื่องมือในการประเมินตนเอง

อย่างเป็นระบบและมีเหตุมีผล ทั้งยังช่วยให้เกิดการกลั่นกรองข้อมูลข่าวสารนั้นๆ การส่งเสริมหรือ

พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงเป็นทักษะที่มีความจ าเป็นในการจัดการเรียนรู้  

ในยุคปัจจุบัน โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 7 ขั้นตอน คือ 1) การระบุปัญหา  

2) การรวบรวมข้อมูล 3) การพิจารณาแหล่งที่มาของข้อมูล 4) การหาทางเลือก 5) การใช้เหตุและ 

ผลประเมิน และ 6) การลงข้อสรุป ซึ่งสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้เ พ่ือพัฒนาการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณในชั้นเรียนได้ด้วย 5 ขข้ันตอน คือ 1) ขั้นเสนอสถานการณ์  2) ฝึกการคิดเป็นรายบุคคล 

3) ฝึกการคิดเป็นกลุ่มย่อย 4) อภิปรายผลการคิด และ5) กา รประเมินกระบวนการคิด  

โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test Level Z ซึ่งเป็นแบบทดสอบ

สากลที่ใช้ส าหรับวัดผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนในกลุ่มนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัย  

ซึ่งจากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

พบว่าความถี่ของระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองเพ่ือศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จะอยู่  

ในช่วง 4- 9 สัปดาห์ ของการด าเนินการทดลองเพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้ข้อสรุปในการก าหนดระยะเวลาในการทดลองเพ่ือศึกษาผลการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ คือ 6 สัปดาห์ ซึ่งผู้วิจัยจะท าการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง เพ่ือศึกษาและ

เปรียบเทียบผลและพัฒนาการทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  เป็นการวิจัยและพัฒนา ( Research and 

Development)  โดยผู้วิจัยได้ท าการแบ่งการด าเนินวิจัยเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย

ดังนี้ 

ระยะที่ 1 เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่ 

อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ระยะที่ 2 การสร้างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   

ระยะที่ 3 การทดลองและศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้ 

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ระยะที่ 4 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา 

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 ทั้งนี้สามารถแสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยทั้ง 4 ระยะ เป็นแผนภูมิ ได้ดังนี้ 
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การวิจัยระยะที่ 1 เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณ 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนด าเนนิการ 

1. ศึกษาวิเคราะห ์สังเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี เอกสาร
งานวิจัย เกี่ยวกับหลักการ องค์ประกอบ ขอบขา่ย 
กระบวนการ ปจัจัยที่ส่งผล การวัดและประเมินผล  
ในเรื่องที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
      - การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน 
      - การเรียนโดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 
      - สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ 
      - การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม 
      - การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ 
       

กรอบแนวคิดในการพัฒนารูปแบบฯ 

ได้ข้อมูลด้านสภาพและความตอ้งการในการ

พัฒนารูปแบบฯทั้งจากผู้เรียนและผู้เชี่ยวชาญ 

การวิจัยระยะที่ 2 

ผลลัพธ ์

2. ศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนการสอน
แบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรม  
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมวีิจารณญาณ 
      2.1 ศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนกลับดา้นบนคลาวด ์โดยใช้การเรียน
การสอนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรม 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมวีิจารณญาณ  
ด้วยแบบสอบถาม 
      2.2 ศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนกลับดา้นบนคลาวด์ฯ จากผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับดา้น, การจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้ปญัหาเป็นฐาน, การจัดสภาพ 
แวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด,์การจัดการศึกษาใน
สังคมพหุวัฒนธรรม และการคิดอย่างมวีิจารณญาณ 
ด้วยแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง จ านวน 8 คน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 121 

การวิจัยระยะท่ี 2 การสร้างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
การวิจัยระยะที่ 3 

1. ร่างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช ้
การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคม 
พหุวัฒนธรรม เพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
 

(ร่าง) รูปแบบห้องเรียนกลบัด้านบนคลาวด์ 
โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน 
ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมทักษะการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ขั้นตอนด าเนนิการ ผลลัพธ ์

รูปแบบห้องเรียนกลับดา้นบนคลาวด ์ 
โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน 
ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมทักษะ 
การคิดอย่างมีวจิารณญาณ 

2. น าร่างรูปแบบห้องเรียนกลบัด้านบนคลาวด์  
โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน  
ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด 
อย่างมีวจิารณญาณ สอบถามความคิดเห็นจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 7 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของ
รูปแบบ โดยการสัมภาษณ ์
 

3. ปรับปรุงรูปแบบฯ ตามขอ้เสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 

4. น ารูปแบบหอ้งเรียนกลับด้านบนคลาวด์  
โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน  
ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด 
อย่างมีวจิารณญาณ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน  
พิจารณารับรองรูปแบบ 
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การวิจัยระยะที่ 3 การทดลองและศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดย
ใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรูบ้นคลาวด์ 
ตามรูปแบบหอ้งเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การ
เรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคมพหุ
วัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดอยา่งมี
วิจารณญาณ 
 

ผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลบัด้านบน
คลาวด์ โดยใชก้ารเรียนการสอนแบบปญัหา
เป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริม
ทักษะการคิดอย่างมีวจิารณญาณ 

ขั้นตอนด าเนนิการ ผลลัพธ ์

ระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ ตามรูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน
การสอนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคม 
พหุวัฒนธรรม เพือ่ส่งเสริมทักษะการคิด 
อย่างมีวจิารณญาณ 

การวิจัยระยะท่ี 4 

2. ทดสอบประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้บนคลาวด์  
        - ทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่งกบัผู้เรียนที่มีความ
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง จ านวน 1 คน 
      - ทดสอบกลุ่มเล็กกับผู้เรียนที่มีความใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอยา่งที่ใช้ในการทดลอง จ านวน 6 คน 
 

3. ปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ฯ  

4. น าระบบการเรียนรู้บนคลาวด ์ตามรปูแบบฯ 
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40  คน  
เป็นเวลา 6 สัปดาห ์
 

5. ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบ
วัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ, แบบประเมินการคิด
อย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 
และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
 

6. วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล และสรุปผลการทดลอง 
 

ต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 
โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน 
ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมทักษะ 
การคิดอย่างมีวจิารณญาณ 
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การวิจัยระยะท่ี 4 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบ
ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. น าเสนอรูปแบบหอ้งเรียนกลับด้านบนคลาวด์  
โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคม
พหุวัฒนธรรม เพือ่ส่งเสริมทักษะการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน  
พิจารณารับรองรูปแบบ 
 

ขั้นตอนด าเนนิการ ผลลัพธ ์

2. เก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ 
 

ผลการประเมินและรับรองรูปแบบห้องเรียน
กลับด้านบนคลาวด ์โดยใช้การเรียนการสอน
แบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรม 
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมวีิจารณญาณ 

3. วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล และสรุปผลการประเมิน
และรับรองรูปแบบ 
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ระยะที่ 1 เพื่อศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

วัตถุประสงค์การวิจัยในระยะท่ี 1  

เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการรวมไปถึงความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้ องกับ 

การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือให้ได้ข้อมูลในด้านของหลักการ

องค์ประกอบ ขอบข่าย กระบวนการวิธีการ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมสนับสนุน 

และการวัดและประเมินผล เพ่ือให้ได้กรอบแนวคิดการวิจัยและข้อมูลส าหรับการพัฒนาร่างรูปแบบฯ 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 

1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ในพ้ืนที่ภาคกลาง และภาคใต้ ได้แก่ นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 564,138 คน (ข้อมูล

สถิติการศึกษา ณ วันที่ 19 มกราคม 2560) 

2. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทางเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และด้านการจัดการศึกษาในสังคม 

พหุวัฒนธรรม 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยระยะที่ 1 

 1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาสภาพปัจจุบัน และความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเป็นตัวแทนของประชากรโดยใช้สูตร

ตารางส าเร็จรูปของเครจซี่และมอร์แกน (Krejcie & Morgan, 1970) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95%  

และใช้ระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้ที่ 5% ได้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 384 คน แต่เนื่องจาก

การศึกษาอัตราการตอบกลับแบบสอบถามการวิจัย พบว่า มีอัตราการตอบกลับอยู่ที่ร้อยละ 80  
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(นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2542) ผู้วิจัยจึงได้ท าการส่งแบบสอบถามเพ่ิมขึ้นอีกร้อยละ 20 คิดเป็นจ านวน

แบบสอบถามทั้งสิ้น 460 ฉบับ และได้รับการตอบกลับมาทั้งสิ้นรวม 445 ฉบับ 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทางด้าน

การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน, การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน, การจัดสภาพ 

แวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ , การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม และการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ จ านวน 8 คน  

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 

 1. แบบสอบถามสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 445 คน 

       2. แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน ความต้องการจ าเป็น และ 

ความคิดเห็นจากผู้เชียวชาญ ในการพัฒนาร่างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  จ านวน  8 คน  

โดยมีประเด็นข้อค าถามในด้านของ 1) สภาพปัจจุบัน ปัญหาและแนวทางในการจัดการเรียนรู้ในสังคม

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  2) องค์ประกอบและขอบข่ายในการพัฒนา

รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม  

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือการวิจัยในระยะที่ 1 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือการวิจัยในระยะที่ 1 ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่  

1. การพัฒนาแบบสอบถามสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบฯ และ 2. การพัฒนา

แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง เพ่ือศึกษาสภาพปัจจุบัน ความต้องการจ าเป็นและความคิดเห็นจาก 

ผู้เชียวชาญในการพัฒนาร่างรูปแบบฯ ซึ่งมีรายละเอียดในแต่ละข้ันตอนดังนี้ 
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 1. แบบสอบถามสภาพและความต้องการจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับ

ด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ  

  1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้

เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถาม โดยให้ครอบคลุมตามกรอบแนวคิดและ

ตัวแปรที่ต้องการศึกษา ได้แก่ ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรม และ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

1.2 ก าหนดโครงสร้างของแบบประเมินตนเอง โดยแบ่งตามองค์ประกอบของการคิด 

อย่างมีวิจารณญาณท่ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์สังเคราะห์จากเอกสาร ต ารา และงานวิจัยต่างๆ ประกอบด้วย 

3 ตอน จ านวน 37 ข้อ ดังนี้คือ  

    ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นลักษณะของการกรอรายละเอียด 

และการตรวจสอบรายการ (Check-List) ข้อมูลต่างๆ ได้แก่ เพศ ชั้นปีที่ก าลังศึกษา กลุ่มสาขาวิชา 

มหาวิทยาลัย การนับถือศาสนา และภูมิล าเนาเดิมของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 6 ข้อ 

       ตอนที่ 2 ความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) เป็นลักษณะของ

การตรวจสอบรายการ (Check-List) ข้อมูลต่างๆ ได้แก่ ระดับความรู้ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศด้านทั่วไป และความรู้และทักษะในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเฉพาะ

ทางด้านมัลติมีเดีย (ด้าน Graphic Design, Web Design, 2D&3D Animation และ Digital Video 

Production) รวมไปถึงข้อมูลด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ต และอุปกรณ์ที่ใช้เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  

เป็นต้น จ านวน 9 ข้อ  

  ตอนที่ 3 การประเมินสภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวังในการพัฒนารูปแบบ

หอ้งเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นแบบประเมินด้วยค าถามแบบมาตรประมาณค่า ( Rating Scale)  

5 ระดับ ทั้งใน สภาพที่เป็นจริง และสภาพที่ควรจะเป็น ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านผู้เรียน 

และผู้สอน ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ และ  

ด้านการวัดและประเมินผล จ านวน 22 ข้อ 
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1.3 สร้างรายการแบบสอบถามจากตัวบ่งชี้ตามโครงสร้าง 

1.4 น าแบบสอบถามไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ 

1.5 ปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะให้สมบูรณ์ 

1.6 น าแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้าน

เทคโน โลยีการศึกษา  2 คน  ผู้ เ ชี่ ยวชาญด้ านการจั ดการศึกษา ในสั งคมพหุ วัฒนธรรม  

2 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 1 คน ตรวจสอบความตรงของแบบประเมิน

ตนเอง โดยหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามเป็นรายข้อกับวัตถุประสงค์ในการวัด ( Item 

Objective Congruency Index: IOC) พบว่าข้อค าถามจากแบบสอบถามกับวัตถุประสงค์มีค่าดัชนี

ความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้  

   1.7 ปรับปรุงข้อค าถามตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าแบบประเมินไปทดล

องใช้กับนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีที่มีคุณสมบัติ ใกล้ เคียงกับกลุ่มตัวอย่ างจ านวน 15 คน  

เพ่ือตรวจสอบค่าความเที่ยง (Reliability) ด้วยวิธีการหาค่าความเที่ยงแบบสอดคล้องภายใน แบบ 

Cronbach’s Alpha Coefficient ได้ค่าความเที่ยงของแบบสอบถามทั้งฉบับจ านวน 37 ข้อ เท่ากับ 

0.97  

     1.8 น าแบบสอบถามไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในระบบออนไลน์ และน าผลที่ได้

ไปวิเคราะห์ผล เพ่ือใช้ในการพัฒนารูปแบบฯในระยะที่ 2 ต่อไป  

 2. ขั้นตอนการพัฒนาแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง เพื่อศึกษาสภาพปัจจุบัน ความต้องการ

จ าเป็นและความคิดเห็นจากผู้เชียวชาญในการพัฒนาร่างรูปแบบฯ 

2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้

เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสัมภาษณ์ ที่เกี่ยวข้องกับ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม และ การคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ 

2.2 ก าหนดข้อค าถามจากประเด็นค าถามที่ได้ศึกษามาจากเอกสาร เพ่ือพัฒนา 

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้  

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุ วัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
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ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลและสถานภาพผู้เชี่ยวชาญ และตอนที่ 2 ประเด็นข้อ

ค าถามเก่ียวกับสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบฯ ประกอบด้วย 6 ประเด็นค าถาม ได้แก่ 

     ประเด็นที่ 1 สภาพปัญหาและแนวโน้มของการใช้เทคโนโลยีสนับสนุน 

การจัดการเรียนรู้ 

    ประเด็นที่  2  การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ( Flipped 

Classroom) ประกอบด้วย แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านให้มี

ประสิทธิภาพ ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมให้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ข้อควรระวังหรือปัจจัย

เสี่ยงและวิธีการแก้ไขปัญหา   

    ประเด็นที่ 3 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(Problem-based Learning) ประกอบด้วย แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานให้มีประสิทธิภาพ  ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ข้อควร

ระวังหรือปัจจัยเสี่ยงและวิธีการแก้ไขปัญหา   

     ประเด็นที่ 4 ด้านการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud-

based Learning Environment) ประกอบด้วย แนวทางในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

บนคลาวด์ให้มีประสิทธิภาพ ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  

บนคลาวด์ ข้อควรระวังหรือปัจจัยเสี่ยงและวิธีการแก้ไขปัญหา 

    ประเด็นที่ 5 ด้านการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม (Educational 

Management in Multicultural Society)ประกอบด้วย แนวทางในการจัดการศึกษาในสังคม 

พหุวัฒนธรรมให้มีประสิทธิภาพ ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม ข้อควร

ระวังหรือปัจจัยเสี่ยงและวิธีการแก้ไขปัญหา 

    ประเด็นที่  6  ด้ านการคิดอย่ างมี วิ จารณญาณ ( Critical Thinking) 

ประกอบด้วย แนวทางในการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณให้มี

ประสิทธิภาพ ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อควรระวังหรือปัจจัย

เสี่ยงและวิธีการแก้ไขปัญหา 

     2.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างรูปแบบห้องเรียนกลับ

ด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมี
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วิจารณญาณ ที่ได้พัฒนาขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม  

ของประเด็นการสัมภาษณ์ จากนั้นท าการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

     2.4 น าแบบสัมภาษณ์ไปใช้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 8 คน 

ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม 

และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยท าการนัดหมายและด าเนินการสัมภาษณ์ในช่วงระหว่างเดือน

กุมภาพันธ์ – มีนาคม 2561 จากนั้นน าผลการสัมภาษณ์มาเขียนบรรยายสรุปผลการสัมภาษณ์ 

 การวิเคราะห์ข้อมูลในระยะท่ี 1 

 1. วิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาสภาพฯ ด้วยแบบสอบถาม โดยผู้วิจัยน ามาค านวณหา

ค่าความถี่  ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน Priority Needs Index แบบปรับปรุง 

(PNImodified) และ วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือท าการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็น

จริงและสภาพที่คาดหวัง ด้วยสถิติวิเคราะห์ t-test dependent   

2. วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้วิจัยใช้การพิจารณาความสอดคล้อง

ของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูล และเขียนบรรยายสรุปผลตามประเด็น

การสัมภาษณ์ 

ระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานใน

สังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

วัตถุประสงค์การวิจัยในระยะที่ 2 

 เพ่ือพัฒนารูปแบบและศึกษาความเห็นของผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมิน

ต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
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 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทางเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา ด้านการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม และด้านการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 

 1. ผู้เชี่ยวชาญส าหรับการสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบ จ านวน 7 คน 

ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญ ด้านการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม 

และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่มีความรู้ความสามารถและมีประสบการณ์สอน ไม่ต่ ากว่า 3 ปี และ

มีผลงานทางวิชาการในด้านที่เกี่ยวข้อง  

 2. ผู้ทรงคุณวุฒิส าหรับการประเมินต้นแบบรูปแบบ จ านวน 5 คน ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิ

ด้านการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดสภาพ

แวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม และการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ ที่มีความรู้ความสามารถและมีประสบการณ์สอน ไม่ต่ ากว่า 5 ปี และมีผลงาน 

ทางวิชาการในด้านที่เกี่ยวข้อง  

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 

 1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบฯ 

 2. แบบประเมินต้นแบบรูปแบบส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือการวิจัยในระยะท่ี 2 

 1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริม 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ    
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   1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้

เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบสัมภาษณ์ 

1.2 ก าหนดข้อค าถามจากประเด็นค าถามที่ได้ศึกษามาจากเอกสาร เพ่ือพัฒนา 

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์  

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลและสถานภาพผู้เชี่ยวชาญ และตอนที่ 2 ประเด็น 

ข้อค าถามความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย  

3 ประเด็น ได้แก่ 1) ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของต้นแบบรูปแบบ 2) ความคิดเห็นที่มีขั้นตอน

ของต้นแบบรูปแบบ และ 3) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  

    1.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียน

กลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณที่ ได้ พัฒนาขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ตรวจสอบพิจารณา 

ความเหมาะสม 

   1.4 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์  

 1.5 น าแบบสัมภาษณ์ไปใช้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 7 คน 

โดยท าการนัดหมายและด าเนินการสัมภาษณ์ในช่วงระหว่างเดือนกุมภาพันธ์ – เมษายน 2561 

จากนั้นน าผลการสัมภาษณ์มาเขียนบรรยายสรุปผลตามประเด็นการสัมภาษณ์ 

 2. แบบประเมินต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

  2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาใช้

เป็นแนวทางในการก าหนดโครงสร้างและประเด็นข้อค าถามของแบบประเมิน  

    2.2 ก าหนดรายการประเมินจากโครงสร้างในการประเมิน ที่ศึกษาจากเอกสาร 

เพ่ือพัฒนาเป็นแบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
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เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยแบบประเมินต้นแบบ

รูปแบบฯ ประกอบด้วยค าถามจ านวน 5 ตอน ได้แก่  

     ตอนที่ 1 ด้านภาพรวมของรูปแบบฯ    

    ตอนที่ 2 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯ  

   ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ  

    ตอนที่ 4 ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม

รูปแบบฯ  

    ตอนที่ 5 ด้านการประเมินผลตามรูปแบบฯ  

  ซึ่งแบบประเมินต้นแบบรูปแบบฯนี้ ใช้มาตรวัดแบบประเมินค่า (Rating Scale)  

เพ่ือวัดระดับความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ 5 ระดับ ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale)  

ซึ่งมีความหมายในแต่ละระดับ ดังนี้ 

5 หมายถึง   มีความเหมาะสม มากที่สุด 

   4 หมายถึง    มีความเหมาะสม มาก 

   3 หมายถึง    มีความเหมาะสม ปานกลาง 

   2 หมายถึง    มีความเหมาะสม น้อย 

   1 หมายถึง    มีความเหมาะสม น้อยมาก 

   มีเกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการแปลความหมายดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

   4.50 - 5.00  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 

   3.50 - 4.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ มาก 

   2.50 - 3.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ ปานกลาง 

   1.50 - 2.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ น้อย 

   1.00 - 1.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ น้อยที่สุด 

       2.3 น าแบบประเมินต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่ได้ไปให้อาจารย์  
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ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

และน าไปใช้เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน  

การวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 2 

1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบฯ 

ท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน โดยใช้การพิจารณา

ความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญต่างๆที่ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูล มาเปรียบเทียบ 

กับแนวคิดทฤษฎีแล้วน ามาปรับเป็นองค์ประกอบ ขอบข่าย และขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบฯ  

ซึ่งผลที่ได้จากการสัมภาษณ์ในครั้งนี้ ผู้วิจัยจะสามารถน าไปใช้ปรับปรุงพัฒนาต้นแบบรูปแบบ 

ให้มีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น ก่อนที่จะน าไปให้ผู้ทรงวุฒิประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินต้นแบบรูปแบบฯของผู้ทรงคุณวุฒิ 

ท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการประเมินต้นแบบรูปแบบจากผู้ทรงคุณจ านวน 5 คน  

โดยท าการค านวณหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลตามเกณฑ์ค่าเฉลี่ย แล้วน า

ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ระยะที่ 3 การทดลองและศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

วัตถุประสงค์การวิจัยในระยะที่ 3 

 เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือก่อนน าไปด าเนินการทดลอง และศึกษา 

ผลการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลคะแนนจาก 

แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ก่อนและหลังการทดลอง นอกจากนี้ยังศึกษาความคิดเห็นของ

ผู้เรียนจากกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
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 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลอง ได้แก่ นิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ ระดับ

ปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา ในเขตภาคกลาง 

และภาคใต ้

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลอง โดยใช้วิธีเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ได้แก่ 

นิสิตระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 40 คน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

1) เป็นนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการอุดมศึกษาในเขตพ้ืนที่ภาคกลาง และภาคใต้ 

2) สถาบันอุดมศึกษาที่ใช้ในการทดลอง ต้องมีความพร้อมในการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนด้วยเทคโนโลยี  

3) สถาบันอุดมศึกษาที่ใช้ในการทดลอง ต้องมีความพร้อมทางด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน 

ทางเทคโนโลยี ทั้งในส่วนของฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบเครือข่ายที่มีความเสถียร 

4) เป็นผู้เรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียนการสอน

ออนไลน์ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 

 1. ระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
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ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือการวิจัยในระยะที่ 3 

1. ระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   

 1.1 วิเคราะห์กลุ่มผู้เรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนวคิดและหลักการ  

กลยุทธ์ในการเรียนการสอนทั้งออนไลน์และแบบเผชิญหน้า (Face to face) รวมไปถึงการวิเคราะห์

และคัดเลือกเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสม ตอบสนองการเรียนรู้และการใช้งานของทั้งผู้เรียนและ

ผู้สอน 

       1.2 น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบเว็บไซต์ระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ ซึ่งมีรายละเอียด

ในการออกแบบเว็บไซต์ของระบบฯ ดังนี้ 

  1.2.1 เขียนสตอรี่บอร์ดเว็บไซต์ระบบฯ เพ่ือเป็นการวางแผนภาพรวมของ

เว็บไซต์ระบบฯ เป็นการออกแบบเพ่ือตอบสนองการใช้งาน ให้มีความสะดวก ใช้งานง่าย และดึงดูด

ความสนใจของผู้ใช้งาน เป็นต้น 

       1.2.2 ท าการออกแบบโครงสร้างสถาปัตยกรรมทางระบบ (Cloud based 

Flipped Classroom System Architecture) ผู้ใช้งานระบบ ทั้งในส่วนของผู้สอน ( Instructor) 

ผู้เรียน (Learners) และผู้ดูแลระบบ (Web Admin) โดยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์ฯ ตั้งอยู่บนแม่ข่ายคลาวด์แบบผสมผสาน (Hybrid Cloud) โดยใช้บริการคลาวด์

ประเภท Infrastructure-as-a-Service (IaaS) เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานหลักของระบบ และใช้คลาวด์

ประเภท Platform-as-a-Service (PaaS) เป็นแพลตฟอร์มในการพัฒนาระบบ โดยมีการเชื่อมต่อไป

ยังเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) ทั้ง 8 ประเภท ซึ่งเป็นคลาวด์สาธารณะ

ในรูปแบบการให้บริการแบบ Software-as-a-Service (SaaS) สามารถเชื่อมต่อเข้าสู่ระบบได้ 

โดยผ่านเว็บบราวเซอร์ซึ่งรองรับการท างานบนคอมพิวเตอร์ (Computer PC) โน้ตบุ๊ค (Notebook) 

และอุปกรณ์สมาร์ทโฟน (Smartphone) โดยผ่าน Web based User Interface ของระบบดังภาพที่ 

3.1   
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ภาพที่ 3.1 แสดงโครงสร้างสถาปัตยกรรมทางระบบ  

(Cloud based Flipped Classroom System Architecture) 

    1.2.3 ท าการออกแบบโครงสร้างการท างานของระบบการเรียนรู้บนคลาวด์

ตามรูปแบบ ซึ่งประกอบด้วย 6 ส่วน ได้แก่  

       - ส่วนที่ 1 ส่วนต่อประสานผู้ใช้งานระบบ (User Interface) เป็นส่วนของ

การเข้าใช้งานระบบการเรียนรู้โดยมีหน้าเว็บเพจที่พัฒนาโดยใช้ WordPress เป็นระบบบริหารจัดการ

เว็บไซต์ ท าหน้าที่ในการเชื่อมต่อประสานระหว่างผู้ใช้งานและระบบ ประกอบด้วย การล็อคอินเข้าสู่

ระบบ (Log in) เนื้อหารายวิชา (Courseware) กิจกรรมการเรียนรู้ (PBL Activities) ตรวจสอบ

ความก้าวหน้า (Progress) คู่มือการใช้งาน (User Manual) กลุ่มสังคมออนไลน์ (Social Network 

Group) และช่องทางติดต่อผู้สอน (Contact Instructor) โดยการรับข้อมูลจากการป้อนข้อมูลของ

ผู้ใช้งานและแปลผลไปยังส่วนต่างๆของระบบ 

    - ส่วนที่ 2 ส่วนส าหรับการบริหารจัดการข้อมูลของระบบ (Backend) เป็น

ส่วนบริหารจัดการส าหรับผู้ดูแลระบบ (Web Admin) ท าหน้าที่ในการบริหารจัดการและดูแลเนื้อหา 

เพ่ิมเติม หรือปรับปรุง แหล่งข้อมูลหรือข่าวสารต่างๆ ระบบสมาชิกของผู้เข้าใช้งาน ปรับแต่ง

โครงสร้างของเว็บไซต์ รวมถึงระบบการจัดการฐานข้อมูลอีกด้วย 
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      - ส่วนที่ 3 ส่วนระบบการเรียนรู้ (Learning System) ประกอบด้วยโมดูลที่

ใช้ ในการเรียนรู้ตามรูปแบบ ได้แก่ โมดูลเนื้อหารายวิชา โมดูลกิจกรรมการเรียนรู้  โมดูล  

การติดต่อสื่อสารและการท างานร่วมกัน โมดูลการตรวจสอบความก้าวหน้าการเรียนรู้ 

       - ส่วนที่ 4 ส่วนการส่งผ่านข้อมูล (Delivery) เป็นระบบเชื่อมต่อการส่งผ่าน

ข้อมูลจากการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนไปยังเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ต่างๆ  

ท าหน้าที่สื่อสารรับส่งข้อมูลจากผู้เรียนในระบบไปยังปลายทางได้อย่างถูกต้อง 

       - ส่วนที่ 5 ส่วนการจัดการเนื้อหาและเครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ 

(Content and Cloud Tools Management) เป็นส่วนของการแสดงเนื้อหาการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน

ระบบ และการเชื่อมโยงไปยังเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ ตามขั้นตอนการเรียนรู้  

ของรูปแบบ 

      - ส่วนที่ 6 ส่วนการบริหารจัดการฐานข้อมูล (Databased Management) 

เป็นส่วนที่ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูลต่างๆภายในระบบการเรียนรู้ รวมไปถึงร่องรอบการเรียนรู้ของผู้เรียน

จากระบบ เช่น เนื้อหาการเรียนรู้ ข้อมูลสมาชิก การเขียนสะท้อนคิดความรู้รายสัปดาห์ เป็นต้น 

  1.2.4 ออกแบบ โ คร งส ร้ า ง เ ว็ บ ไ ซต์  ( Site Structure)  ใ น รู ป แบบ 

การเชื่อมโยงแบบล าดับขั้น (Hierarchical Link) ซึ่งมีล าดับขั้นของความส าคัญจากหมวดหมู่ใหญ่และ

แตกเป็นหน่วยย่อยๆ ซึ่งโครงสร้างในลักษณะนี้จะช่วยให้ผู้ เรียนเห็นภาพของความสัมพันธ์  

ของกลุ่มเนื้อหาในแต่ละล าดับขั้น ช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้งานเว็บไซต์ระบบฯในการท ากิจกรรม 

การเรียนรู้ได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอน ง่ายต่อการใช้งาน 
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ภาพที่ 3.2 แสดงการออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) ของระบบการเรียนรู้ฯ 

  1.2.5 ออกแบบหน้าจอส าหรับผู้ ใช้งาน (User Interface Wireframe)  

โดยท าการจัดวางองค์ประกอบของเว็บไซต์ให้สามารถมองเห็นได้ในหน้าเดียว ประกอบด้วย โลโก้และ

ชื่อเว็บไซต์ ระบบloginด้วยบัญชี G-mail แบนเนอร์ เนื้อหารายวิชา (Courseware) กิจกรรม 

การเรียนรู้ (PBL Activities) ตรวจสอบความก้าวหน้า (Progress) คู่มือการใช้งาน (User Manual)  

กลุ่มสังคมออนไลน์ (Social Network Group) ช่องทางติดต่อผู้สอน (Contact Instructor) และ

ส่วนท้ายของเว็บไซต์ เป็นต้น 
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ภาพที่ 3.3 แสดงการออกแบบหน้าจอส าหรับผู้ใช้งาน (User Interface wireframe) 

  1.2.6 อ อก แบ บร ะบ บ กา รท า ง าน ขอ ง เ ว็ บ ไ ซต์  ( System Flow) 

ประกอบด้วย โลโก้และชื่อเว็บไซต์ ระบบloginด้วยบัญชี G-mail แบนเนอร์ เนื้อหารายวิชา 

(Courseware) กิจกรรมการเรียนรู้ (PBL Activities) ตรวจสอบความก้าวหน้า (Progress) คู่มือ 

การใช้งาน (User Manual) กลุ่มสังคมออนไลน์ (Social Network Group) ช่องทางติดต่อผู้สอน 

(Contact Instructor) และส่วนท้ายของเว็บไซต์ เป็นต้น 
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ภาพที่ 3.4 แสดงหน้าแรกการออกแบบของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

       1.3 น าเว็บไซต์ระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ที่พัฒนาตามรูปแบบฯ ให้อาจารย์ 

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบ แก้ไข เพ่ิมเติมและปรับปรุงตามค าแนะน า 

       1.4 พัฒนาแบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหา และแบบประเมินความเหมาะสมของ

ระบบการเรียนรู้ 

       1.5 น าแบบประเมินให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบ แก้ไข เพ่ิมเติมและ

ปรับปรุงตามค าแนะน า ก่อนที่จะน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน 

       1.6 ท าการประเมินตรวจสอบความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการสื่อสารการศึกษา โดยใช้แบบสอบถาม 

แบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้งาน 

ระบบการเรียนรู้ ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้ และด้านเครื่องมือสนับสนุนการจัดกิจกรรม 
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การเรียนการสอนตามรูปแบบฯ จากนั้นน าผลการประเมินมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า โดยได้  

ผลการประเมินความเหมาะสมของระบบอยู่ในระดับ มาก (Mean=4.35, SD=0.38) 

   1.7 ท าการทดสอบประสิทธิภาพการใช้งานของระบบการเรียนรู้บนคลาวด์ โดยท า

การทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่งกับผู้เรียนที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง จ านวน  

1 คน และทดสอบกลุ่มเล็กกับผู้เรียนที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง จ านวน  

6 คน เพื่อศึกษาผลการใช้งาน ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ในการใช้งานระบบ โดยให้ผู้ทดสอบระบบท า

การล็อคอินเข้าระบบ และเข้าใช้งานทดสอบเครื่องมือต่างๆ บนระบบในทุกเมนูของระบบ ทั้งการใช้

งานด้วยคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์สมาร์ทโฟน พบว่า มีเนื้อหาบางส่วนไม่แสดงผลตรงกลางหน้าจอ 

บนอุปกรณ์สมาร์ทโฟน จึงได้ท าการปรับปรุงแก้ไขปัญหาให้ระบบสามารถแสดงผลได้อย่างถูกต้อง 

       1.8 น าผลที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพการใช้งานมาวิเคราะห์ สังเคราะห์ 

สรุปผล และท าการปรับปรุงแก้ไขให้ระบบมีความสมบูรณ์ พร้อมน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

การวิจัย 

2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้ 

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   

     2.1 น าข้อมูลสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบฯที่ได้จากการวิจัยใน

ระยะที่ 1 มาเขียนแผนจัดการเรียนรู้ 

  2.2 ก าหนดกรอบและโครงสร้างแผนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางที่ 3.1 แสดงโครงสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบน 

คลาวด์ฯ 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือ

สนับสนุนการ
เรียนรู้บนคลาวด์ 

ประเมินผล
การเรียนรู ้

นอกชัน้เรียน 
(3 ชั่วโมง) 

ในชั้นเรียน 
(3 ชั่วโมง) 

หน่วยท่ี 1 
หลักการ
ทฤษฎีในการ
ออกแบบ

1. เพื่อให้
ผู้เรยีนมีความรู้
ความเข้าใจ
เรื่อง หลักการ
ทฤษฎีในการ

ศึกษาเนื้อหา
และท า
กิจกรรมการ
เขียนสะท้อน
คิด 

- ผู้เรียนร่วมกัน
แสดงความ
คิดเห็นใน
ประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับ

- แหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้ออนไลน์ 
(Online Learning 
Resources) 

- ผลการเขียน
สะท้อนคิดของ
ผู้เรยีน 
- ผลการแสดง
ความคิดเห็น
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือ

สนับสนุนการ
เรียนรู้บนคลาวด์ 

ประเมินผล
การเรียนรู ้

นอกชัน้เรียน 
(3 ชั่วโมง) 

ในชั้นเรียน 
(3 ชั่วโมง) 

เว็บไซตเ์พื่อ
การเรยีนรู ้

ออกแบบ
เว็บไซตเ์พื่อการ
เรียนรู้  
2. เพื่อให้
ผู้เรยีนสามารถ
น าความรูไ้ป
ประยุกต์ใช้คิด
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่
ก าหนดได ้

เนื้อหาหน่วย
การเรยีน 
- ผู้สอน
น าเสนอใน
ประเด็น
หลักการ
ออกแบบ
เว็บไซตเ์พื่อ
การเรยีนรู้ใน
สังคมพหุ
วัฒนธรรม  
- ผู้เรียนร่วมกัน
แสดงความ
คิดเห็นและ
อภิปรายใน
ประเด็น ข้อ
ควรระวังใน
การออกแบบ
เว็บไซตเ์พื่อ
การเรยีนรู้ใน
สังคมพหุ
วัฒนธรรม 
- กิจกรรมแก้ไข
ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดให ้
- ผู้สอนสรุป
การเรยีนรู้ใน
หน่วยการเรียน
ที่ 1 
 

- เครื่องมือส าหรับ
การน าเสนอ 
(Presentation 
Tools) 
- เครื่องมือในการ
ท างานร่วมกัน 
(Collaboration 
Tools) 
- เครื่องมือในการ
สื่อสาร 
(Communication 
Tools) 
- แหล่งบริการเก็บ
และแบ่งปันข้อมูลบน
คลาวด์ (Cloud 
Storage and File-
Sharing Services) 
- แอปพลิเคชั่น
ส าหรับเครือข่าย
สังคม (Social 
Networking 
Applications) 
- เครื่องมือ
ประเมินผลการเรียนรู้
ของผู้เรียน 
(Formative 
Assessment Tools) 

ร่วมกันของ
ผู้เรยีนผ่าน
เครื่องมือ
สนับสนุนการ
เรียนรู้บน
คลาวด ์
- ผลการ
ร่วมกันแก้ไข
สถานการณ์
ปัญหาของ
ผู้เรยีน 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือ

สนับสนุนการ
เรียนรู้บนคลาวด์ 

ประเมินผล
การเรียนรู ้

นอกชัน้เรียน 
(3 ชั่วโมง) 

ในชั้นเรียน 
(3 ชั่วโมง) 

หน่วยท่ี 2 
หลักการ
ทฤษฎีในการ
ออกแบบ
เว็บไซตเ์พื่อ
การเรยีนรู้ 
ตามรูปแบบ 
ADDIE 
Model 

1. เพื่อให้
ผู้เรยีนมีความรู้
ความเข้าใจ
เรื่อง หลักการ
ทฤษฎีในการ
ออกแบบ
เว็บไซตเ์พื่อการ
เรียนรู้ (การ
ออกแบบและ
พัฒนาเว็บเพื่อ
การเรยีนรู้ ตาม
รูปแบบ ADDIE 
Model) 
2. เพื่อให้
ผู้เรยีนสามารถ
น าความรูไ้ป
ประยุกต์ใช้คิด
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่
ก าหนดได ้

ศึกษาเนื้อหา
และท า
กิจกรรมการ
เขียนสะท้อน
คิด 

- ผู้เรียนร่วมกัน
แสดงความ
คิดเห็นใน
ประเด็นที่
เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาหน่วย
การเรยีน 
- ผู้สอน
น าเสนอ
ตัวอย่างของ
การออกแบบ
เว็บไซตเ์พื่อ
การเรยีนรู้ที่
อาจก่อให้เกิด
ความเข้าใจท่ี
คลาดเคลื่อน
ทางวัฒนธรรม 
และให้ผูเ้รียน
ร่วมกันแสดง
ความคิดเห็น 
- กิจกรรมแก้ไข
ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดให ้
- ผู้สอนสรุป
การเรยีนรู้ใน
หน่วยการเรียน
ที่ 2 

- แหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้ออนไลน์ 
(Online Learning 
Resources) 
- เครื่องมือส าหรับ
การน าเสนอ 
(Presentation 
Tools) 
- เครื่องมือในการ
ท างานร่วมกัน 
(Collaboration 
Tools) 
- เครื่องมือในการ
สื่อสาร 
(Communication 
Tools) 
- แหล่งบริการเก็บ
และแบ่งปันข้อมูลบน
คลาวด์ (Cloud 
Storage and File-
Sharing Services) 
- แอปพลิเคชั่น
ส าหรับเครือข่าย
สังคม (Social 
Networking 
Applications) 
- เครื่องมือ
ประเมินผลการเรียนรู้
ของผู้เรียน 
(Formative 
Assessment Tools) 

- ผลการแสดง
ความคิดเห็น
ร่วมกันของ
ผู้เรยีนผ่าน
เครื่องมือ
สนับสนุนการ
เรียนรู้บน
คลาวด ์
- ผลการ
ร่วมกันแก้ไข
สถานการณ์
ปัญหาของ
ผู้เรยีน 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือ

สนับสนุนการ
เรียนรู้บนคลาวด์ 

ประเมินผล
การเรียนรู ้

นอกชัน้เรียน 
(3 ชั่วโมง) 

ในชั้นเรียน 
(3 ชั่วโมง) 

หน่วยท่ี 3
โครงสร้างเว็บ 
(Site 
Structure) 
การออกแบบ
หน้าจอ 
(Screen 
Design) และ
ส่วนต่อ
ประสาน 
(Interface 
Design) 

1. ผู้เรียนมี
ความรู้ความ
เข้าใจเรื่อง 
โครงสร้างเว็บ 
(Site 
Structure) 
การออกแบบ
หน้าจอ 
(Screen 
Design) และ
ส่วนต่อ
ประสาน 
(Interface 
Design) 
2. ผู้เรียน
สามารถ
ออกแบบโครง
ร่างหน้าจอ
เว็บไซตเ์พื่อการ
เรียนรูไ้ดต้าม
หลักการ 
3. ผู้เรียน
สามารถน า
ความรู้ไป
ประยุกต์ใช้คิด
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่
ก าหนดได ้

ศึกษาเนื้อหา
และท า
กิจกรรมการ
เขียนสะท้อน
คิด 

- ผู้สอน
น าเสนอ
รูปแบบการ
ออกแบบ
เว็บไซต์ที่
ค านึงถึงความ
แตกต่างทาง
วัฒนธรรมของ
ผู้ใช้งาน และ
ให้ผู้เรียน
ร่วมกันแสดง
ความคิดเห็น
ร่วมกัน 
- ให้ผู้เรียน
น าเสนอหน้า
แรกเว็บไซต์ที่
ผู้เรยีนช่ืนชอบ 
และมีการ
ออกแบบโดย
ค านึงถึง
ผู้ใช้งานท่ีมี
ความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรม
พร้อมบอก
เหตุผลที่เป็นไป
ตามหลักการ
ออกแบบ
หน้าจอ 
- กิจกรรมแก้ไข
ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดให ้

- แหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้ออนไลน์ 
(Online Learning 
Resources) 
- เครื่องมือส าหรับ
การน าเสนอ 
(Presentation 
Tools) 
- เครื่องมือในการ
ท างานร่วมกัน 
(Collaboration 
Tools) 
- เครื่องมือในการ
สื่อสาร 
(Communication 
Tools) 
- แหล่งบริการเก็บ
และแบ่งปันข้อมูลบน
คลาวด์ (Cloud 
Storage and File-
Sharing Services) 
- แอปพลิเคชั่น
ส าหรับเครือข่าย
สังคม (Social 
Networking 
Applications) 
- เครื่องมือ
ประเมินผลการเรียนรู้
ของผู้เรียน 
(Formative 
Assessment Tools) 

- ผลการแสดง
ความคิดเห็น
ร่วมกันของ
ผู้เรยีนผ่าน
เครื่องมือ
สนับสนุนการ
เรียนรู้บน
คลาวด ์
- ผลการ
น าเสนอหน้า
แรกเว็บไซต์ที่มี
หลักการ
ออกแบบที่
ค านึงถึงความ
เป็นพหุ
วัฒนธรรมและ
มีหลักการใน
การออกแบบ
หน้าจอ 
- ผลการ
ร่วมกันแก้ไข
สถานการณ์
ปัญหาของ
ผู้เรยีน 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือ

สนับสนุนการ
เรียนรู้บนคลาวด์ 

ประเมินผล
การเรียนรู ้

นอกชัน้เรียน 
(3 ชั่วโมง) 

ในชั้นเรียน 
(3 ชั่วโมง) 

- ผู้สอนสรุป
การเรยีนรู้ใน
หน่วยการเรียน
ที่ 3 

หน่วยท่ี 4 
การออกแบบ
กราฟิกเว็บไซต์
เพื่อการเรยีนรู ้

1. ผู้เรียนมี
ความรู้ความ
เข้าใจเรื่อง การ
ออกแบบ
กราฟิกเพื่อการ
เรียนรู ้
2. ผู้เรียน
สามารถ
ออกแบบ
เว็บไซตเ์พื่อการ
เรียนรูไ้ดต้าม
หลักการทาง
กราฟิก 
3. ผู้เรียน
สามารถน า
ความรู้ไป
ประยุกต์ใช้คิด
แก้ปัญหาใน
สถานการณ์ที่
ก าหนดได ้

ศึกษาเนื้อหา
และท า
กิจกรรมการ
เขียนสะท้อน
คิด 

- ผู้เรียนท า
กิจกรรมตอบ
ค าถามจาก
การศึกษา
เนื้อหานอกช้ัน
เรียน 
- ผู้สอน
น าเสนอแบน
เนอร์เว็บไซต์
ทั้งที่ออกแบบ
โดยค านึงถึง
ความเป็นพหุ
วัฒนธรรมและ
ไม่ได้ค านึงถึง
ความเป็น 
พหุวัฒนธรรม 
และให้ผูเ้รียน
แสดงความ
คิดเห็น 
- กิจกรรมแก้ไข
ปัญหาจาก
สถานการณ์ที่
ก าหนดให ้
- ผู้สอนสรุป
การเรยีนรู้ใน
หน่วยการเรียน
ที่ 4 

- แหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้ออนไลน์ 
(Online Learning 
Resources) 
- เครื่องมือส าหรับ
การน าเสนอ 
(Presentation 
Tools) 
- เครื่องมือในการ
ท างานร่วมกัน 
(Collaboration 
Tools) 
- เครื่องมือในการ
สื่อสาร 
(Communication 
Tools) 
- แหล่งบริการเก็บ
และแบ่งปันข้อมูลบน
คลาวด์ (Cloud 
Storage and File-
Sharing Services) 
- แอปพลิเคชั่น
ส าหรับเครือข่าย
สังคม (Social 
Networking 
Applications) 

- ผลการแสดง
ความคิดเห็น
ร่วมกันของ
ผู้เรยีนผ่าน
เครื่องมือ
สนับสนุนการ
เรียนรู้บน
คลาวด ์
- ผลการ
ร่วมกันแก้ไข
สถานการณ์
ปัญหาของ
ผู้เรยีน 
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หน่วยการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือ

สนับสนุนการ
เรียนรู้บนคลาวด์ 

ประเมินผล
การเรียนรู ้

นอกชัน้เรียน 
(3 ชั่วโมง) 

ในชั้นเรียน 
(3 ชั่วโมง) 

- เครื่องมือ
ประเมินผล 
การเรยีนรู้ของผู้เรียน 
(Formative 
Assessment Tools) 

 
    2.3 จัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 6 สัปดาห์ ตามโครงสร้างและน า

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม  

2.4 ปรับปรุงแผนจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

2.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินตรวจสอบ จ านวน 3 คน 

ประกอบด้วย ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านสังคมพหุวัฒนธรรม และ 

ด้านการจัดการเรียนการสอน ตรวจสอบความเหมาะสม ได้ผลการตรวจสอบพบว่าแผนการสอนมี  

ความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได ้

     2.6 ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือใช้เป็น

แนวทางในการด าเนินกิจกรรมการทดลองต่อไป 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการด าเนินการทดลอง 

1. แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Cornell Critical Thinking Test Level Z) 

2. แบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ  
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ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

การวิจัยในครั้ งนี้  ผู้ วิจัยได้ เลือกใช้แบบวัด Cornell Critical Thinking Test Level Z  

(R. Ennis & Millman, 1985) ซึ่งเป็นแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณมาตรฐานที่ใช้กับนักเรียน

มัธยมศึกษาที่มีปัญญาเลิศ และกลุ่มนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยจนถึงวัยผู้ใหญ่ ที่มีค่าความเที่ยง 

ของแบบวัดอยู่ระหว่าง 0.50 - 0.77 เป็นแบบวัดชนิด 3 ตัวเลือก จ านวน 52 ข้อ ใช้เวลาสอบ 50 

นาที วัดความสามารถ 6 ด้าน คือ การให้ความหมาย  การสรุปแบบนิรนัย การพิจารณา 

ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต การระบุข้อสันนิษฐาน การสรุปแบบอุปนัย การสรุป

โดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย โดยมีองค์ประกอบในข้อค าถามของแบบวัด Cornell 

Critical Thinking Test Level Z ดังนี้  

ตารางที่ 3.2 องค์ประกอบในข้อค าถามของแบบวัด Cornell Critical Thinking Test Level Z 

(Ennis and Millman, 1985) 

องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อค าถาม คะแนน 
1. การให้ความหมาย 11-21, 43-46 15 
2. การสรุปแบบนิรนัย 1-10, 39-52 24 
3. การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการ
สังเกต 

22-25 4 

4. การระบุข้อสันนิษฐาน 43-52 10 
5. การสรุปแบบอุปนัย 17, 26-42 18 
6. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย 39-42 4 

 
ผู้วิจัยได้ท าการขอความอนุเคราะห์ในการใช้เครื่องมือ Cornell Critical Thinking Test 

Level Z (Ennis and Millman, 1985) ฉบับภาษาไทย จากภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ประกอบ กรณีกิจ, 2550) ซึ่งมีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.75 

และได้น ามาทดลองใช้ (Try Out) กับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดสอบประสิทธิภาพเครื่องมือวิจัย  
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ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการทดลองกับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 30 คน เพ่ือหาคุณภาพ

ของแบบวัด โดยการตรวจสอบค่าความเท่ียง (Reliability) ด้วยวิธีการหาค่าความเที่ยงแบบสอดคล้อง

ภายในแบบ Cronbach’s Alpha Coefficient ได้ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.62 มีความใกล้เคียงกับแบบ

วัดต้นฉบับ  และสามารถน ามาใช้ในการทดลองเพ่ือวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนกลุ่ม

ตัวอย่างได้  

2. แบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค มีขั้นตอนใน

การพัฒนาดังนี้ 

     2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ 

การพัฒนาเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค  

  2.2 สร้างเกณฑ์และแบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรม

แบบรูบริค ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ ประกอบ 

กรณีกิจ และ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2559) และเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณและแก้ปัญหา

แบบรูบริคของ ประกอบ กรณีกิจ และ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2562) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 3 ระดับ 

ได้แก่ ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) และปรับปรุง (1 คะแนน) มีรายละเอียดตามตาราง ดังนี้ 

ตารางที่ 3.3 แสดงการวิเคราะห์องค์ประกอบเกณฑ์การประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคม

พหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

องค์ประกอบ 
การประเมินการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ

และแก้ปัญหา  
(ประกอบ กรณีกิจ และ จนิตวีร ์

คล้ายสังข์, 2562) 

องค์ประกอบการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

(Ennis,2005) 

คุณลักษณะของ 
การเรียนรู้ในสังคม 

พหุวัฒนธรรม 
(Banks, 2001; บัญญัติ ยงย่วน, 

2551; นันทรัตน์ คงคาเพชร, 2555) 

องค์ประกอบเกณฑ์
ประเมินการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณใน

สังคมพหุวัฒนธรรม
แบบรูบริค 

1. การระบุประเด็น
ปัญหาอย่างชัดเจน 

- องค์ประกอบที่ 1 
ด้านการให้ความหมาย 

- ความเสมอภาคและ
เท่าเทียมกันในการ

1. การให้ความหมาย 
การตีความ และการ
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องค์ประกอบ 
การประเมินการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ

และแก้ปัญหา  
(ประกอบ กรณีกิจ และ จนิตวีร ์

คล้ายสังข์, 2562) 

องค์ประกอบการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

(Ennis,2005) 

คุณลักษณะของ 
การเรียนรู้ในสังคม 

พหุวัฒนธรรม 
(Banks, 2001; บัญญัติ ยงย่วน, 

2551; นันทรัตน์ คงคาเพชร, 2555) 

องค์ประกอบเกณฑ์
ประเมินการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณใน

สังคมพหุวัฒนธรรม
แบบรูบริค 

- องค์ประกอบที่ 2 
ด้านการสรุปแบบ 
นิรนัย 

เรียนรู้ร่วมกันของ
ผู้เรียนที่มีความ
วัฒนธรรมที่
หลากหลาย 
 
- การยอมรับตนเอง 
และการยอมรับความ
แตกต่างทาง
วัฒนธรรมของผู้อื่น 
 
- การรับฟังและ
ยอมรับความคิดเห็น
จากผู้ที่มีวัฒนธรรม
แตกต่างไปจากตนเอง 
 
- ความสามารถในการ
ท างานร่วมกันกับผู้ที่
วัฒนธรรมต่างไปจาก
ตน 

ระบุประเด็นปัญหา
ทางวัฒนธรรม 

2. การพิจารณา
แหล่งข้อมูล 

- องค์ประกอบที่ 3 
ด้านการพิจารณา
ความน่าเชื่อถือของ
แหล่งข้อมูลและการ
สังเกต 

2. การค้นคว้า
รวบรวมข้อมูลและ
พิจารณาแหล่งข้อมูล
ทางวัฒนธรรมที่มี
ความน่าเชื่อถือ 

3. การตั้งสมมติฐาน
และพิจารณา
ทางเลือก 

- องค์ประกอบที่ 4 
ด้านการระบุข้อ
สันนิษฐาน 
- องค์ประกอบที่ 5 
ด้านการสรุปแบบ
อุปนัย 

3. การตั้งสมมติฐาน
และการพิจารณา
ทางเลือกในการแก้ไข
ปัญหาทางวัฒนธรรม 

4. การสรุปผลจากการ
น าไปใช้และระบุ
ผลลัพธ์ที่ตามมา 

- องค์ประกอบที่ 6 
ด้านการสรุปโดยการ
ทดสอบสมมติฐานและ
การท านาย 

4. การน าเสนอ และ
สรุปผลการแก้ไข
ปัญหาทางวัฒนธรรม 

 
     2.3 น าเกณฑ์การประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรม 

แบบรูบริค ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงตามค าแนะน า 

 2.4 น าแบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

ที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงของแบบประเมิน โดยหาค่าความสอดคล้อง

ระหว่างข้อค าถามเป็นรายข้อกับวัตถุประสงค์ในการวัด (Item Objective Congruency Index: IOC) 
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พบว่าข้อค าถามจากแบบสอบถามกับวัตถุประสงค์มีค่ าดัชนีความสอดคล้องอยู่ ระหว่าง  

0.60-1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ สามารถใช้ในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างการทดลองได้ 

   2.5 น าเกณฑ์ประเมินที่ได้ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 2 คน ซึ่งเป็นผู้ เชี่ยวชาญ 

ด้านเทคโนโลยีการสื่อสารและพหุวัฒนธรรม กับ ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษา ท าการทดลอง

ประเมินให้คะแนนผู้เรียนที่มีความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างการวิจัย แล้วน าผลมาวิเคราะห์หา 

ค่าความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน (Inter-rater Reliability) เพ่ือวัดค่าความเที่ยงแบบความสอดคล้อง

ภายในของการประเมินด้วยเกณฑ์การประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรม 

โดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียรสันของการให้คะแนนจากผู้ประเมิน พบว่ามีค่าความสัมพันธ์

ทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (rxy=0.96) 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ต่อการเรียนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
บนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณ    

แบบประเมินความพึงพอใจฯ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของ 

ผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียน ประกอบไปด้วยข้อค าถาม 

แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และค าถามปลายเปิด  มีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือ 

ดังนี้ 

3.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

      3.2 ก าหนดประเด็นค าถาม และสร้างแบบประเมิน แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง โดยแบบสอบถามประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่  

     ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

    ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นแบบประเมินด้วยค าถามแบบมาตรประมาณค่า ( Rating Scale) 

ประกอบด้วย 1) ด้านผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 2) ด้านขั้นตอนใน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Learning Activities) 3) ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning 
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Environment) 4 )  ด้ า น เ ค รื่ อ ง มื อ ส นั บ ส นุ น ก า ร เ รี ย น รู้ บ น ค ล า ว ด์  ( Cloud Tools) 5 )  

ด้านการประเมินผล (Evaluation) และด้านภาพรวมความพึงพอใจของการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ  

    ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียน

กลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามท าการกรอกข้อความเพ่ือแสดงความคิดเห็นและให้

ข้อเสนอแนะต่างๆ ที่ตรงกับความเป็นจริง 

3.3 ปรับปรุงแบบประเมินตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

   3.4 น าแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม จ านวน  

3 คน เพ่ือตรวจสอบความตรงของแบบประเมิน โดยหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามเป็นราย

ข้อกับวัตถุประสงค์ในการวัด ( Item Objective Congruency Index: IOC) พบว่าข้อค าถามจาก

แบบสอบถามกับวัตถุประสงค์มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ์ 

ที่ยอมรับได้ สามารถใช้ในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างการทดลองได้ 

      3.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินตามค าแนะน าผู้ เชี่ยวชาญ ให้แบบประเมิน 

ความพึงพอใจฯมีความสมบูรณ์พร้อมที่จะน าไปเก็บข้อมูล 

ขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยระยะท่ี 3 

ในการด าเนินการศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบ

ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  ในครั้งนี้เป็นการวิจัย

เชิงทดลอง (Experimental Design) แบบทดสอบก่อนและหลังแบบกลุ่มเดียว (One Group Pretest 

– Posttest Design)  

 
 

O1     หมายถึง  คะแนนการทดสอบจากแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
             ก่อนเรียน 

X หมายถึง  การเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้ 
             การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรม    
             เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

E   :       O1      X      O2 
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O2  หมายถึง  คะแนนการทดสอบจากแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
             หลังเรียน 

 

ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 การเตรียม 

ความพร้อมก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบ ระยะที่ 2 การเรียนรู้บนระบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ฯ 

และระยะที่ 3 การประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบ โดยมีรายละเอียดในแต่ละระยะของขั้นตอนใน

การด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

1. ท าการก าหนดและตรวจสอบตัวอย่างการทดลอง โดยมีคุณลักษณะดังนี้ คือ 1) เป็นนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ของสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 
ในเขตพ้ืนที่ภาคกลาง และภาคใต้ 2) สถาบันอุดมศึกษาท่ีใช้ในการทดลอง ต้องมีความพร้อมในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี 3) สถาบันอุดมศึกษาที่ใช้ในการทดลอง ต้องมีความพร้อม
ทางด้านโครงสร้างพ้ืนฐานทางเทคโนโลยี ทั้งในส่วนของฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และระบบเครือข่ายที่มี
ความเสถียร และ 4) เป็นผู้เรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียน 
การสอนออนไลน์ 

2. ชี้แจงท าความเข้าใจกับผู้เรียน แนะน าวิธีการเรียนรู้ร่วมกับผู้เรียนต่างสถาบัน การใช้งาน
ระบบการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผลการเรียนรู้ รวมถึงช่องทางการสื่อสารต่างๆ 
ในระหว่างการท ากิจกรรมของผู้เรียน 

3. ให้ผู้เรียนท าแบบประเมินส ารวจพฤติกรรมและความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้สอนได้ทราบถึงพฤติกรรมการใช้งานและความสามารถในการใช้งาน
เทคโนโลยีสารสนเทศและเครื่องมือมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ของผู้เรียน ผู้สอนสามารถ
ประเมินได้ว่าควรสาธิตหรือเพ่ิมเติม แนะน าวิธีการใช้งานในส่วนใดบ้างให้กับผู้เรียน 

4. ให้ผู้เรียนท าแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ก่อนเรียน โดยใช้แบบวัด Cornell 
Critical Thinking Test Level Z ฉบับภาษาไทย ซึ่งเป็นแบบวัดชนิด 3 ตัวเลือก จ านวน 52 ข้อ  
ใช้เวลาสอบ 50 นาที วัดความสามารถ 6 ด้าน คือ การให้ความหมาย การสรุปแบบนิรนัย  
การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต การระบุข้อสันนิษฐาน การสรุปแบบ
อุปนัย การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย 
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ระยะที ่2 การเรียนรู้บนระบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ฯ 

1. ให้ผู้เรียนในแต่ละสถาบันท าการแบ่งกลุ่มส าหรับการท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามอัธยาศัย 

จากนั้นผู้สอนใช้โปรแกรมสุ่มเพ่ือจับคู่กลุ่มในการท างานของผู้เรียนทั้งสองสถาบันเข้าด้วยกัน  

ได้กลุ่มผู้เรียนกลุ่มละ 6-7 คน จ านวน 7 กลุ่ม 

2. ผู้สอนท าการมอบหมายงานให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน และเขียนสะท้อนคิด

ความรู้ที่ได้จากการศึกษาเนื้อหาในทุกหน่วยการเรียนรู้ 

3. ผู้สอนมีกิจกรรมทบทวนหรือทดสอบความรู้ผู้เรียนทุกครั้งก่อนเริ่มท ากิจกรรมในชั้นเรียน 

4. ในกิจกรรมการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้แต่สัปดาห์มีทั้งกิจกรรมที่เป็น

งานเดี่ยวและงานกลุ่ม โดนผู้เรียนจะต้องท ากิจกรรมงานเดี่ยวก่อนทุกครั้ง จากนั้นเริ่มท ากิจกรรม 

กลุ่มโดยมีสถานการณ์ซึ่งเป็นเหตุการณ์สมมติ ให้ผู้เรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้า ระดมสมอง และร่วมกัน

หาวิธีการแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ซึ่งผู้เรียนสามารถตรวจสอบผลการท ากิจกรรมได้

จากระบบ 

5. ผู้สอนเก็บข้อมูลระหว่างการทดลอง ด้วยการประเมินผลงานจากกิจกรรมที่ก าหนดให้  

เพ่ือประเมินความก้าวหน้าระหว่างเรียนในครั้งที่ 1 และ 4 โดยใช้แบบประเมินการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

ระยะที่ 3 การประเมินผลการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

1. ผู้เรียนท าแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หลังเรียน โดยใช้แบบวัด Cornell Critical 

Thinking Test Level Z ฉบับภาษาไทย เมื่อเรียนรู้จนครบตามแผนการทดลอง จ านวน 6 สัปดาห์ 

2. ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ  

การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยในระยะที่ 3 

1. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลอง และใช้สถิติเชิงบรรยาย (Descriptive Statistic)  

เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ความถ่ี ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 154 

2. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือท าการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ ก่อนและหลังเรียน ด้วยสถิติวิเคราะห์ t-test dependent  

3. วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือท าการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากเกณฑ์ประเมิน

การคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค ด้วยสถิติวิเคราะห์ t-test dependent 

4. วิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจและความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการเรียนตามรูปแบบฯ โดย

ใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ระยะที่ 4 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน

ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

วัตถุประสงค์การวิจัยในระยะที่ 4 

การวิจัยในระยะนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ   

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยระยะท่ี 4 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 4 ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยี และสื่อสาร

การศึกษา ด้านการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม และด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จ านวน  

5 คน  โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

 1. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ต้องเป็นผู้มีประสบการณ์ 

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา อย่างน้อย 5 ปี และหรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการออกแบบ

การเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 

   2. ผู้ทรงคุณวุฒิด้ านการจัดการศึกษาในสั งคมพหุวัฒนธรรม ต้องเป็นผู้ มี

ประสบการณ์ด้านการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม อย่างน้อย 5 ปี และหรือเป็นผู้มีผลงาน

วิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 
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 3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ต้องเป็นผู้มีประสบการณ์ 

ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ อย่างน้อย 5 ปี และหรือเป็นผู้มีผลงานวิชาการที่เกี่ยวข้องกับการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 4  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในระยะที่ 4 ได้แก่ แบบประเมินรับรองรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือการวิจัยในระยะที่ 4 

1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

   2. ก าหนดประเด็นค าถามในการประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์  

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

โดยแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ ประกอบด้วยค าถามจ านวน 5 ตอน ได้แก่  

     ตอนที่ 1 ด้านภาพรวมของรูปแบบฯ    

    ตอนที่ 2 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯ  

   ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ  

    ตอนที่ 4 ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม

รูปแบบฯ  

    ตอนที่ 5 ด้านการประเมินผลตามรูปแบบฯ  

  ซึ่งแบบประเมินต้นแบบรูปแบบฯนี้ ใช้มาตรวัดแบบประเมินค่า (Rating Scale) 

เพ่ือวัดระดับความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ 5 ระดับ ตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale)  

ซึ่งมีความหมายในแต่ละระดับ ดังนี้ 

5 หมายถึง   มีความเหมาะสม มากที่สุด 

   4 หมายถึง    มีความเหมาะสม มาก 

   3 หมายถึง    มีความเหมาะสม ปานกลาง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 156 

   2 หมายถึง    มีความเหมาะสม น้อย 

   1 หมายถึง    มีความเหมาะสม น้อยมาก 

   มีเกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการแปลความหมายดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

   4.50 - 5.00  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 

   3.50 - 4.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ มาก 

   2.50 - 3.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ ปานกลาง 

   1.50 - 2.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ น้อย 

   1.00 - 1.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมในระดับ น้อยที่สุด 

3. น าแบบประเมินต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  

และน าไปใช้เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน  

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 4 

1. น าข้อมูลจากการทดลองใช้ในระยะที่ 3 มาปรับปรุงรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

2. น ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา ด้านการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม และด้านการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ จ านวน 5 คน แสดงความคิดเห็นและพิจารณาประเมินรับรองรูปแบบ 

3. ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ  

4. ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

5. สรุปผลการประเมินรับรองรูปแบบ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบประเมินรับรอง

รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม  

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  
 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 
ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  เป็นการวิจัยและพัฒนา ( Research 
and Development)  โดยผู้วิจัยได้ท าการแบ่งผลการวิ เคราะห์ข้อมูลการวิจัยเป็น 4 ระยะ  
ตามจุดประสงค์การวิจัย ดังนี้  

 ระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม การคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณ 

 ระยะที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   

 ระยะที่ 3 ผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา 
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 ระยะที่ 4 ผลการน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 

 โดยมีรายละเอียดผลของการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละส่วน ดังต่อไปนี้ 
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ระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์  

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ผลการศึกษาในระยะที่ 1 แบ่งออกเป็น 2 ตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ จากนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงาน

คณะกรรมการอุดมศึกษา ในพ้ืนที่ภาคกลาง และภาคใต้ จ านวน 445 คน  

ตอนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน การจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ การจัดการศึกษา 

ในสังคมพหุวัฒนธรรม และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จ านวน 8 คน 

โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 1 ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ 

ผู้ วิ จั ย ได้ ใช้ แบบสอบถามในการ เก็บข้ อมูลจากนิสิ ตนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา ในพ้ืนที่ภาคกลางและภาคใต้  

ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเป็นตัวแทนของประชากรโดยใช้สูตรตารางส าเร็จรูปของเครจซี่และ

มอร์แกน (Krejcie & Morgan, 1970) ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% และใช้ระดับความคลาดเคลื่อนที่

ยอมรับได้ที่ 5% ที่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 386 คน ซึ่งในการส ารวจในครั้งนี้ผู้วิจัยได้กลุ่มตัวอย่างเพ่ือใช้

ในการศึกษาสภาพฯ จ านวน 445 คน และเลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้การสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย 

(Simple Random Sampling) ด้วยเทคนิควิธีการก าหนดตัวอย่างวิจัยแบบก้อนหิมะ (Snowball 

Sampling) ได้ท าการตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน  
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5 คน และตรวจสอบความเที่ยงด้วยวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบรัค (Cronbach's Alpha 

Coefficient) ได้ค่าความเที่ยงของแบบสอบถามทั้งฉบับจ านวน 37 ข้อ เท่ากับ 0.97 แบบสอบถาม

ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นลักษณะของการกรอกรายละเอียด และ

การตรวจสอบรายการ (Check-List) ข้อมูลต่างๆ ได้แก่ เพศ ชั้นปีที่ก าลังศึกษา กลุ่มสาขาวิชา 

มหาวิทยาลัย การนับถือศาสนา และภูมิล าเนาเดิมของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 6 ข้อ 

ส่วนที่  2 ความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ ( ICT) เป็นลักษณะของ 

การตรวจสอบรายการ (Check-List) ข้อมูลต่างๆ ได้แก่ ระดับความรู้ความสามารถในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศด้านทั่วไป และความรู้และทักษะในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเฉพาะ

ทางด้านมัลติมีเดีย (ด้าน Graphic Design, Web Design, 2D&3D Animation และ Digital Video 

Production) รวมไปถึงข้อมูลด้านการใช้งานอินเทอร์เน็ต และอุปกรณ์ที่ใช้เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต  

เป็นต้น จ านวน 9 ข้อ 

ส่วนที่ 3 การประเมินสภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวังในการพัฒนารูปแบบห้องเรียน

กลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ เป็นแบบประเมินด้วยค าถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  

ทั้งใน สภาพที่เป็นจริง และสภาพที่ควรจะเป็น ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านผู้เรียนและผู้สอน ด้าน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ และ ด้านการวัดและ

ประเมินผล จ านวน 22 ข้อ ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตารางท่ี 4.1 แสดงลักษณะข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน ร้อยละ 

เพศ ชาย 153 34.4 

 หญิง 292 65.6 

ชั้นปีที่ก าลังศึกษา ชั้นปีที่ 1 68 15.3 

 ชั้นปีที่ 2 269 60.4 

 ชั้นปีที่ 3 76 17.1 

 ชั้นปีที่ 4 27 6.1 

 ชั้นปีที่ 5 ขึ้นไป 5 1.1 

กลุ่มสาขาวิชา กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ 

374 84 

 กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์

สุขภาพ 

3 0.7 

 กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี 

68 15.3 

มหาวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 214 48.1 

 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 13 2.9 

 มหาวิทยาลัยราชภัฏธบุรี 22 4.9 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ

จอมเกล้าธนบุรี 

23 5.2 

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

62 13.9 

 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 35 7.9 

 มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 13 2.9 
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รายการ ลักษณะรายการ จ านวน ร้อยละ 

 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 15 3.4 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลศรีวิชัย สงขลา 

21 4.7 

 มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครศรีธรรมราช 

27 6.1 

การนับถือศาสนา ศาสนาพุทธ 400 89.9 

 ศาสนาอิสลาม 28 6.3 

 ศาสนาคริสต์ 10 2.2 

 อ่ืนๆ (ศาสนาอ่ืนๆ,ไม่มีการนับ

ถือศาสนา) 

7 1.6 

ภูมิล าเนาเดิม ภาคเหนือ 30 6.7 

 ภาคกลาง 200 44.9 

 ภาคอีสาน 68 15.3 

 ภาคใต้ 117 26.3 

 ภาคตะวันออก 20 4.5 

 ภาคตะวันตก 10 2.2 
 

จากตารางที่ 4.1 พบว่า ลักษณะข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามจากนิสิตนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา จ านวน 445 คน 

เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 65.5 และร้อยละ 34.4 ส่วนใหญ่ก าลังศึกษาอยู่ใน 

ชั้นปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 60.4 ในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 84  

เป็นนิสิตนักศึกษาจากจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 48.1 จากสถาบันเทคโนโลยี 

พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง คิดเป็นร้อยละ 13.9 และ จากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ 

คิดเป็นร้อยละ 7.9 ตามล าดับ มีการนับถือศาสนาพุทธมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 89.9 และ ศาสนา

อิสลาม คิดเป็นร้อยละ 6.3 ตามล าดับ โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีภูมิล าเนาอยูในเขตพ้ืนที่
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ภาคกลางมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 44.9 ภาคใต้ คิดเป็นร้อยละ 26.3 และ ภาคอีสาน คิดเป็นร้อยละ 

15.3 ตามล าดับ 

ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ด้านความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) 

 2.1 ผลการวิเคราะห์เกี่ยวกับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านทั่วไป 

 

ภาพที่ 4.1 แสดงผลร้อยละของความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านทั่วไป 

จากภาพที่ 4.1 แสดงผลร้อยละของความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ด้านทั่วไป พบว่า ความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่

อยู่ในระดับกลาง (สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสารและการเรียนรู้  เช่น การสืบค้นข้อมูล  

การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ต่างๆ เป็นต้น) คิดเป็นร้อยละ 71.9 และอยู่ในระดับสูง 

(ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร การเรียนรู้ สร้างและการแบ่งปันหรือ

เผยแพร่ข้อมูลต่างๆ เช่น การสร้างและผลิตสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ การพัฒนาโปรแกรมหรือเว็บไซต์

เพ่ือการเรียนรู้ เป็นต้น) คิดเป็นร้อยละ 26.3 และระดับต่ า (ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารเพียงอย่างเดียว เช่น ไลน์ แชท อีเมลล์ วิดีโอคอล เป็นต้น) คิดเป็นร้อยละ 

1.8 ตามล าดับ 
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ร้อยละความรู้ความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยสีารสนเทศทั่วไป
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 2.2 ผลการวิเคราะห์เกี่ยวกับความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศเฉพาะ
ทางด้านมัลติมีเดีย 

 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถในการใช้งานโปรแกรมด้าน Graphic Design 
(เช่ น  Photoshop, Illustrator, Indesign เป็ นต้ น )  ความสามารถในการ ใช้ ง าน โปรแกรม 
ด้ า น Web Design (เ ช่ น  Dreamweaver, Wordpress, Joomla, Appserv, Filezilla เ ป็ น ต้ น ) 
ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมด้าน 2D&3D Animation (เช่น 3D Studio MAX, Maya, 
Cinema4D, SketchUp, Lightwave3D เป็นต้น) และความสามารถในการใช้งานโปรแกรม 
ด้ า น  Digital Video Production (เ ช่ น  Adobe Premiere, Adobe Photoshop, After Effect,  
เป็นต้น) ได้ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

 

ภาพที่ 4.2 แสดงผลร้อยละของความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เฉพาะทางด้านมัลติมีเดีย 

จากภาพที่ 4.2 แสดงผลร้อยละของความรู้และทักษะในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ

เฉพาะทางด้านมัลติมีเดีย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสามารถในการใช้งานโปรแกรม 

ทางด้าน Graphic Design มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 39 ความสามารถในการใช้งานโปรแกรม 

ทางด้าน Digital Video Production คิดเป็นร้อยละ 35 ความสามารถในการใช้งานโปรแกรม

ทางด้าน Web Design คิดเป็นร้อยละ 17 และความสามารถในการใช้งานโปรแกรมทางด้าน 2D&3D 

Animation น้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 9 ตามล าดับ 
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2.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับจ านวนการใช้งานอินเทอร์เน็ตต่อวันของผู้ตอบ
แบบสอบถาม 

 

ภาพที่ 4.3 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นร้อยละเกี่ยวกับ 
จ านวนการใช้งานอินเทอร์เน็ตต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม 

  จากภาพที่ 4.3 พบว่าจ านวนการใช้งานอินเทอร์เน็ตต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน 

445 คน ส่วนใหญ่จะมีการใช้งานตั้งแต่ 7-12 ชั่วโมงต่อวัน มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 42.7 ใช้งานตั้งแต่ 

1-6 ชั่ ว โมงต่อวัน เป็นอันดับที่สอง คิดเป็นร้อยละ 37.1 ใช้งานมากกว่า 12 ชั่ ว โมงต่อวัน  

คิดเป็นร้อยละ 19.6 และใช้งานน้อยกว่า 1 ชั่วโมง ต่อวัน น้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 0.7 
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น้อยกว่า 1 ชั่วโมง/วัน
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มากกว่า 12 ชั่วโมง/วัน
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จ านวนการใช้งานอินเทอร์เน็ตต่อวันของผู้ตอบแบบสอบถาม (ร้อยละ)
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2.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับอุปกรณ์ที่ ใช้ เชื่อมต่ออินเทอร์ เน็ตของผู้ตอบ
แบบสอบถาม  

 

ภาพที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับอุปกรณ์ท่ีใช้เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากภาพที่ 4.4 พบว่าอุปกรณ์ที่ผู้ตอบแบบสอบถามใช้ในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตมากที่สุด

เป็นอันดับหนึ่ ง  คือ สมาร์ทโฟน (Smart Phone) คิดเป็นร้อยละ 98.4 คอมพิวเตอร์พกพา 

(Notebook) เป็นอันดับที่สอง คิดเป็นร้อยละ 81.6 คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Personal Computer)  

คิดเป็นร้อยละ 32.8 และใช้แท็บเล็ต (Tablet) ในการเชื่อต่ออินเทอร์เน็ตน้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 

23.8   
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2.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการใช้งานแอปพลิเคชันหรือบริการต่างๆ บนระบบ
คลาวด์ของผู้ตอบแบบสอบถาม  

  

 

ภาพที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับประเภทการใช้งานแอปพลิเคชัน 

หรือบริการต่างๆบนระบบ คลาวด์ 

จากการศึกษาพบว่าการใช้งานแอปพลิเคชันหรือบริการต่างๆบนระบบคลาวด์ของผู้ตอบ

แบบสอบถาม ร้อยละ 85.4 เคยมีประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันหรือบริการต่างๆบนระบบ

คลาวด์ และจากภาพที่ 12 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีการใช้งานแอปพลิเคชันหรือบริการต่างๆ 

บนระบบคลาวด์ประเภทแอปพลิเคชั่นส าหรับเครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) 

มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 74.8 ประเภทเครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) คิดเป็น

ร้อยละ 70.8 และ ประเภทแหล่งบริการเก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage and File-

Sharing Services) คิดเป็นร้อยละ 65.4 ตามล าดับ 

 

แหลง่ทรัพยากร
การเรียนรู้
ออนไลน์ 

เคร่ืองมือ
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ส่วนที่ 3 ผลการประเมินสภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวังในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับ

ด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่ อส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ 

ในการศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์  

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านผู้ เรียนและผู้สอน ด้านการจัดกิจกรรมการเรี ยนการสอน  

ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ และ ด้านการวัดและประเมินผล โดยผู้วิจัยได้ใช้วิธีการศึกษา

ความต้องการจ าเป็นด้วยวิธี Priority Needs Index (PNI) แบบปรับปรุง ใช้สูตรในการวิเคราะห์ผล

ดังนี้ (สุวิมล ว่องวาณิช,2558)  

PNImodified = (I-D)/D 

ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละด้านดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 4.2 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวังในการพัฒนารูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (N=445) 

 

ประเด็นพิจารณา 

สภาพที่เป็นจริง สภาพที่คาดหวัง ความต้องการ

จ าเป็น 

Mean S.D. Mean S.D. PNImodified ล าดับ 

1. ด้านผู้เรียนและผู้สอน 

1.1 ผู้สอนมีการทดสอบวัดผล 

การเรียนรู้ก่อนเรียน 

3.19 1.00 3.86 0.98 0.21 2 

1.2 ผู้สอนมีการทดสอบวัดผล 

การเรียนรู้หลังเรียน 

3.57 1.00 3.93 1.03 0.10 11 

1.3 การแบ่งกลุ่มการเรียนตาม

อัธยาศัย 

3.40 1.05 3.86 1.01 0.14 8 
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ประเด็นพิจารณา 

สภาพที่เป็นจริง สภาพที่คาดหวัง ความต้องการ

จ าเป็น 

Mean S.D. Mean S.D. PNImodified ล าดับ 

1.4 สมาชิกร่วมชั้นเรียนมี 

ความหลากหลายทางวัฒนธรรม  

(เพศ, ศาสนา, ภาษา, ภูมิล าเนา) 

3.76 1.09 3.97 1.03 0.06 15 

1.5 ผู้สอนมีการแสดงให้เห็นถึงการเอา

ใจใส่ รวมถึงการให้ค าชมเชยและ

เสริมแรงผู้เรียนด้วยของรางวัล 

3.51 1.00 4.10 0.99 0.17 6 

สรุปผลรายด้าน 3.48 0.78 3.94 0.86 0.13 3 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

มีการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จริงจาก

การลงมือท า 

3.51 1.03 4.08 1.00 0.16 7 

2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

มีสร้างความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมเชิง

บวก เช่น การพูดคุย แลกเปลี่ยนการ

เรียนรู้วัฒนธรรมหรือขนบธรรมเนียม

ของวัฒนธรรมอื่นๆ ร่วมกัน เป็นต้น 

3.34 1.03 3.94 1.00 0.18 5 

2.3  ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษา

เนื้อหาผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน  

ก่อนท ากิจกรรมการเรียนการสอน 

ในชั้นเรียน 

3.38 1.06 3.67 1.03 0.09 12 

2.4 ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

เริ่มต้นจากปัญหา จนน าไปสู่การหา

หนทางในการแก้ไขปัญหา  

3.30 1.05 3.94 0.96 0.19 4 
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ประเด็นพิจารณา 

สภาพที่เป็นจริง สภาพที่คาดหวัง ความต้องการ

จ าเป็น 

Mean S.D. Mean S.D. PNImodified ล าดับ 

2.5 ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น

ให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสวิเคราะห์

ปัญหา โดยน าความรู้เดิมของแต่ละคน

มาอธิบายร่วมกัน 

3.27 1.01 3.95 0.95 0.21 2 

2.6 ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนเน้นให้ผู้เรียนให้เคารพ  

และท าความเข้าใจกับผู้เรียนที่มี 

ความแตกต่างทางวัฒนธรรม 

3.42 1.05 3.97 0.99 0.16 7 

2.7 ผู้สอนจัดกิจกรรมที่เน้นการใช้

เหตุผลตามกฎเกณฑ์และพิจารณา

ตัดสินจากข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ 

3.54 0.97 4.01 0.98 0.13 9 

สรุปผลรายด้าน 3.40 0.86 3.94 0.86 0.16 1 

3. ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ 

3.1 การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอน 

3.82 1.01 4.13 0.97 0.08 13 

3.2 สามารถเข้าถึงเนื้อหาในการเรียนรู้

ได้ทุกที่ ทุกเวลา ด้วยอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ บนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 

3.75 1.02 4.14 0.97 0.10 11 

3.3 การท างานร่วมกันบนระบบ

คลาวด์  

3.33 1.06 3.78 1.02 0.14 8 

3.4 การใช้แอปพลิเคชันเครือข่าย

สังคมในการจัดการเรียนการสอน  

3.56 1.06 3.94 1.00 0.11 10 
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ประเด็นพิจารณา 

สภาพที่เป็นจริง สภาพที่คาดหวัง ความต้องการ

จ าเป็น 

Mean S.D. Mean S.D. PNImodified ล าดับ 

3.5 การใช้เทคโนโลยีใน 

การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน 

และผู้เรียนด้วยกันเอง 

3.80 1.00 4.10 0.98 0.08 13 

สรุปผลรายด้าน 3.65 0.89 4.02 0.89 0.10 4 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 

4.1 ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ราย

สัปดาห์  

3.12 1.06 3.80 0.99 0.22 1 

4.2 งานที่ได้รับมอบหมาย มีความ

สอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน 

3.64 1.02 4.13 0.96 0.13 9 

4.3 ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้

ภาคทฤษฎี  

3.65 1.01 3.89 1.00 0.07 14 

4.4 ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้

ภาคปฏิบัติ  

3.55 1.04 4.01 0.98 0.13 9 

4.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

ประเมินผลงาน 

3.35 1.09 4.01 0.98 0.20 3 

สรุปผลรายด้าน 3.46 0.86 3.97 0.86 0.15 2 

 จากตารางที่ 4.2 แสดงผลการวิเคราะห์สภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวังในการพัฒนา

รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม  

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่ามีความต้องการจ าเป็นในแต่ละด้านดังต่อไปนี้ 

ด้านผู้เรียนและผู้สอน มีความต้องการจ าเป็น อันดับที่ 1  คือ ผู้สอนมีการทดสอบวัดผล 

การเรียนรู้ก่อนเรียน (PNImodified =0.21) อันดับที่ 2 ผู้สอนมีการแสดงให้เห็นถึงการเอาใจใส่ รวมถึง

การให้ค าชมเชยและมีการเสริมแรงผู้เรียน (PNImodified =0.17) อันดับที่ 3 การแบ่งกลุ่มการเรียนตาม

อัธยาศัย (PNImodified =0.14) อันดับที่ 4  ผู้สอนมีการทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังเรียน (PNImodified 
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=0.10) และ อันดับที่ 5 สมาชิกร่วมชั้นเรียนมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม (PNImodified =0.06) 

ตามล าดับ 

 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่ามีความต้องการจ าเป็น อันดับที่ 1 คือ ผู้สอน

จัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสวิเคราะห์ปัญหา โดยน าความรู้เดิมของแต่ละคนมาอธิบาย

ร่วมกัน (PNImodified =0.21) อันดับที่ 2  ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเริ่มต้นจากปัญหา จนน าไปสู่

การหาหนทางในการแก้ไขปัญหา (PNImodified =0.19) อันดับ 3  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมี

สร้างความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมเชิงบวก (PNImodified =0.18) อันดับที่ 4 การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนมีการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จริงจากการลงมือท า และผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

เน้นให้ผู้เรียนให้ความเคารพ และท าความเข้าใจกับผู้เรียนที่มีความแตกต่างทางวัฒนธรรม (PNImodified 

=0.16) อันดับที่ 5 ผู้สอนจัดกิจกรรม ที่เน้นการใช้เหตุผล ตามกฏเกณฑ์และพิจารณาตัดสินจากข้อมูล

ที่มีความน่าเชื่อถือ (PNImodified =0.13) และอันดับที่ 6 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาผ่าน

สื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน ก่อนท ากิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน (PNImodified =0.09) 

ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ พบว่ามีความต้องการจ าเป็น อันดับที่ 1 คือ  

การท างานร่วมกันบนระบบคลาวด์ (PNImodified =0.14) อันดับที่ 2 การใช้แอปพลิเคชันเครือข่าย

สังคมในการจัดการเรียนการสอน (PNImodified =0.11) อันดับท่ี 3  สามารถเข้าถึงเนื้อหาในการเรียนรู้

ได้ทุกที่ ทุกเวลา ด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (PNImodified =0.10) และ

อันดับที่  4 การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และการใช้เทคโนโลยีใน 

การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน และผู้เรียนด้วยกันเอง (PNImodified =0.08) 

   และด้านการวัดและประเมินผล มีความต้องการจ าเป็น อันดับที่ 1 คือ ผู้สอนประเมินผล

การเรียนรู้รายสัปดาห์ (PNImodified =0.22) อันดับที่ 2 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลงาน 

(PNImodified =0.20) อันดับที่  3 งานที่ ได้รับมอบหมาย มีความสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน  

และผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ (PNImodified =0.13) และอันดับที่ 4 ผู้สอนประเมินผลการ

เรียนรู้ภาคทฤษฎี (PNImodified =0.07) ตามล าดับ 

สรุปผลจากการวิ เคราะห์ความต้องการจ าเป็นด้วยวิธี  Priority Needs Index (PNI)  

ของสภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวังในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้
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การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

เม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ผู้เรียนมีความต้องการจ าเป็นในด้านการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอน เป็นอันดับแรก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน PNImodified = 0.16 แสดงให้เห็นว่าการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือท า โดยเริ่มต้นจากปัญหา 

ที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวิเคราะห์หรือแก้ไขปัญหาร่วมกัน โดยมีการใช้เหตุผลและพิจารณา

ข้อมูลจากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถือ ภายใต้การเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนที่มีความหลากหลายทาง

วัฒนธรรม ที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้เนื้อหาจากสื่อการเรียนรู้นอกชั้นเรียน ก่อนท ากิจกรรม

การเรียนการสอนในชั้นเรียนได้ และเมื่อพิจารณารายข้อในทุกด้าน พบว่า ความต้องการของผู้เรียน

ในอันดับ1 คือ การได้รับการประเมินผลการเรียนรู้รายสัปดาห์จากผู้สอน (PNImodified = 0.22) อันดับ

ที่ 2 คือ การทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียน และการจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาส

วิเคราะห์ปัญหา โดยน าความรู้เดิมของแต่ละคนมาอธิบายร่วมกัน (PNImodified = 0.21) อันดับที่ 3 คือ 

ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลงาน (PNImodified = 0.20) อันดับที่ 4 คือ การจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้โดยเริ่มต้นจากปัญหา จนน าไปสู่การหาหนทางในการแก้ไขปัญหา (PNImodified = 0.19) 

และอันดับที่ 5 คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีสร้างความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมเชิงบวก 

(PNImodified = 0.18) ตามล าดับ 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 4.3 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวัง ในการพัฒนารูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (n=445) 
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รายการ 

ผลการวิเคราะห์ 

Mean S.D. t Sig 

1. ด้านผู้เรียนและผู้สอน 

  - สภาพที่เป็นจริง 3.48 0.78  

15.51 

 

.00*  - สภาพที่คาดหวัง 3.94 0.86 

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 - สภาพที่เป็นจริง 3.40 0.87  

14.76 

 

.00*  - สภาพที่คาดหวัง 3.94 0.86 

3. ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ 

 - สภาพที่เป็นจริง 3.65 0.89  

11.62 

 

.00*  - สภาพที่คาดหวัง 4.02 0.89 

4. ด้านการประเมินผล 

 - สภาพที่เป็นจริง 3.46 0.86  

15.61 

 

.00*  - สภาพที่คาดหวัง 3.97 0.86 

* p<.05 

      จากตารางที่ 4.3 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวัง  

ในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  พบว่า ค่าเฉลี่ยสภาพที่เป็นจริงกับสภาพ 

ที่คาดหวังทั้ ง 4 ด้าน ได้แก่  ด้านผู้ เรียนและผู้สอน ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  

ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ และด้านการประเมินผล มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ผลการศึกษานี้ท าให้ผู้วิจัยได้ทราบถึงความต้องการของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียน

ในรูปแบบที่เน้นให้ผู้สอนมีการประเมินผลการเรียนรู้รายสัปดาห์ ให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วม 

ในการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองและผู้อ่ืน รวมไปถึงจะต้องมีการวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียน 

เพื่อผู้เรียนจะได้ทราบถึงพัฒนาการของตนเองหลังจบการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนนั้นๆ โดยจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากสภาพปัญหาต่างๆ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนได้คิดวิเคราะห์
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ปัญหา โดยน าความรู้เดิมของแต่ละคนมาอภิปรายร่วมกัน จนน าไปสู่การหาหนทางในการแก้ไข

ปัญหา ซึ่งต้องมีการสร้างความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมเชิงบวกในชั้นเรียน ซึ่งผู้วิจัยจะน า 

ผลการศึกษานี้ไปใช้ในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณในระยะที่ 2 ต่อไป 

ตอนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการพัฒนา

รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม

เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบห้องเรียน

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ จ านวน 8 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนรู้แบบห้องเรียน 

กลับด้าน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์  

การจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้วิจัยสามารถสรุป 

ความคิดเห็นในประเด็นต่างๆได้ดังนี้ 

ประเด็นที่ 1 สภาพปัญหาและแนวโน้มของการใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ 

ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่ให้ความคิดเห็นที่ตรงกันว่า แนวโน้มในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ในอนาคตจะเป็นลักษณะของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ มีการใช้เครื่องมือและบริการต่างๆ 

บนระบบคลาวด์มาใช้จัดการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น ซึ่งผู้เรียนสามารถสร้างหรือพัฒนาชิ้นงานได้จาก

เครื่องมือบนระบบคลาวด์ นอกจากนี้ยังรวมไปถึงเครื่องมือน าเสนอ เครื่องมือที่ให้บริการพ้ืนที่ 

เก็บข้อมูล แบ่งปันและสามารถท างานร่วมกัน ที่รองรับการท างานในทุก Platform แสดงผลและใช้

งานได้อย่างเสถียรมากขึ้น เชื่อมต่อและจัดการเรียนการสอนได้ทุกที่ทุกเวลา และจะต้องเป็น

เทคโนโลยีที่เปิดให้ใช้ได้ฟรี ถูกลิขสิทธิ์ ซึ่งเทคโนโลยีเหล่านี้จะมีบทบาทส าคัญในการขยายความรู้ของ

ผู้เรียน ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะ หรือปัจจัยเสี่ยงที่ส่งผลต่อการน าเทคโนโลยีไปใช้ในการจัดการ

เรียนการสอน คือในเรื่องของอิทธิพลทางสังคม การมีค่านิยมที่ผิด การรับและเชื่อถือข้อมู ลโดย

ปราศจากการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งจะส่งผลต่อการอยู่ร่วมกันในสังคมที่มีความหลากหลาย 

ทางวัฒนธรรม ที่อาจจะน ามาซึ่งความขัดแย้ง อคติ จนน าไปสู่ปัญหาทางสังคมที่มีความรุนแรงได้  
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รวมไปถึงการใช้เทคโนโลยีมากเกินไปอาจจะส่งผลเสียต่อทั้งร่างกาย และการรับรู้เรียนรู้ ได้ จึงควร

ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีทั้งการเรียนแบบเผชิญหน้า (Face to face) และการเรียน

แบบออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้จากการลงมือท า มีกิจกรรมปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง

ผู้เรียน-ผู้สอน และผู้เรียนด้วยกันเอง 

ประเด็นที่ 2 การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) 

2.1 แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน  

การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านเป็นการเรียนรู้ที่มอบหมายให้ผู้เรียนได้ท าการศึกษาเนื้อหา

มาก่อนล่วงหน้าที่จะมาท ากิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน ดังนั้นผู้สอนควรมีกลยุทธ์ในการจัดการ 

การเรียนการสอนนอกชั้นเรียน ที่ยากแก่การควบคุม ซึ่งหากผู้เรียนไม่ท าตามกฎ กติกา ข้อตกลงใน

การเรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน จะท าให้การจัดกิจกรรมในชั้นเรียนมีปัญหาได้ ดังนั้นการน า

ประโยชน์จากคลาวด์มาใช้ในการบริหารจัดการกลยุทธ์การ เรียนแบบห้องเรียนกลับด้าน จึงเป็น 

อีกหนึ่งวิธีที่จะช่วยให้ผู้เรียนเรียนแบบห้องเรียนกลับด้านได้อย่างสะดวกมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้การน า

เครื่องมือคลาวด์มาใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งในและนอกชั้นเรียนจะท าให้ผู้สอน 

มีหลักฐาน และร่องรอยของการเรียนรู้ของผู้เรียน ท าให้สามารถเห็นถึงพัฒนาการด้านการเรียนรู้หรือ

ทักษะในการคิดของผู้เรียนจากการท ากิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ 

 2.2 ปัจจัยส าคัญที่ช่วยส่งเสริมให้การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านให้มี

ประสิทธิภาพ   

 การน าเทคนิคและกลยุทธ์ในการจัดการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนที่นอกจะท าให้ผู้เรียน

เกิดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้อย่างรู้จริงจากการได้ลงมือท า (Mastery Learning) และ 

กระบวนการเรียนรู้เหล่านั้นต้องก่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะทางการคิดขั้นสูงด้วยเช่นกัน ได้แก่ การคิด

วิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหาและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นกระบวนการคิดที่ส าคัญของ 

การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านที่ควรพัฒนาหรือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะเหล่านี้ รวมไปถึงสื่อ

หรือวิดีโอที่ใช้เป็นแหล่งเรียนรู้ของผู้เรียน เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ส าคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้การจัดการ

เรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านมีประสิทธิภาพ โดยจะต้องพัฒนาให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน ดึงดูด 

การเรียนรู้ของผู้เรียน  โดยสื่อวิดีโอ 1 เรื่อง ควรมีเนื้อหาหรือหลักการเดียวที่มีความยาวไม่เกิน 5-10 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 177 

นาที และควรย่อยเนื้อหาที่มีความเข้าใจยากๆให้เข้าใจได้ง่ายดายมากยิ่งขึ้น ตอบสนองการใช้งานและ

การแสดงผลทั้งในอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและคอมพิวเตอร์ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่สามารถแบ่งปัน 

และเข้าถึงได้อย่างง่ายดาย สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา ทุกแพตฟอร์ม (Platform) 

ประเด็นที่ 3 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-

based Learning) 

ข้อควรค านึงที่ส าคัญในการน าการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือการเลือกรายวิชาที่

เหมาะสม ซึ่งต้องเป็นรายวิชาที่ภาคปฏิบัติ มีกิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกันได้ โดยผู้สอนเป็น

ผู้คอยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการคิด  โดยการใช้ค าถาม ประเด็นที่ยังไม่มีข้อสรุป หรือ

สถานการณ์ที่สอดคล้องกับการเรียนการสอนในเนื้อหาหรือวัตถุประสงค์เหล่านั้น ซึ่งผู้สอนควรศึกษา

และท าความเข้าใจกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน พร้อมทั้งเตรียม

ผู้เรียน พร้อมทั้งชี้แจงวิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งผู้สอนสามารถประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานได้จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน หรือใช้เทคนิค Think a loud หากมีการน าเครื่องมือ

สนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์มาใช้ ก็จะช่วยให้ผู้สอนได้เห็นถึงพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น

เพราะมีเก็บหลักฐานและร่องรอยในการคิดหรือท ากิจกรรมของผู้เรียน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อสังเกต

ในการจัดการเรียนการสอนไว้ว่า “อย่างไรก็แล้วแต่ผู้สอนยังคงเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลให้การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานมีประสิทธิภาพ เพราะจะต้องเป็นผู้คอยควบคุม น าทาง และ

กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดการคิด การแก้ปัญหา การตั้งประเด็นค าถามจึงมีความส าคัญมาก

ในการน าไปสู่การพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน” 

 

 

ประเด็นที่ 4 ด้านการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud-based Learning 

Environment) 

การที่ผู้สอนผู้เรียนมีความรู้และเห็นคุณค่าเกี่ยวกับเทคโนโลยีคลาวด์ที่สามารถเลือกใช้

เทคโนโลยีคลาวด์สนับสนุนการเรียนรู้และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะต่างๆ เป็นปัจจัยส าคัญที่จะ

ส่งผลต่อการยอมรับการใช้เทคโนโลยีคลาวด์ในการจัดการเรียนการสอนทั้งในและนอกชั้นเรียน ทั้งนี้

ขึ้นอยู่กับกลุ่มของผู้น าเทคโนโลยีไปใช้ กล่าวคือ กลุ่มผู้ใช้งานเทคโนโลยีจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
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คือ ในกลุ่มผู้ใช้งานเทคโนโลยีรุ่นใหม่ และ กลุ่มผู้ใช้ งานเทคโนโลยีรุ่นเก่า ซึ่งกลุ่มของผู้ใช้งาน

เทคโนโลยีรุ่นใหม่ จะเป็นกลุ่มที่สามารถรับรู้และเรียนรู้เทคโนโลยีได้อย่างรวดเร็ว มีความสามารถใน 

การเลือกสรร และเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆได้ดีกว่า มีการใช้งานที่คล่องตัว ยืดหยุ่น และสามารถน าไป

ปรับใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะแตกต่างจากกลุ่มผู้ใช้งานเทคโนโลยีรุ่นเก่า 

หรือกลุ่มที่ยอมรับการใช้เทคโนโลยีได้ช้า จะมีการเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆได้ช้า ใช้งานได้ไม่ค่อยเต็ม

ประสิทธิภาพ ซึ่งส่งผลต่อการเลือกใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน  

การที่ผู้สอนเลือกใช้เทคโนโลยีได้อย่างความเหมาะสม จะช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และการท างาน

ร่วมกันของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ลดช่องว่างและข้อจ ากัดเปิดโอกาสให้ผู้เรียนที่ไม่มีความกล้า

แสดงออกให้ได้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นได้อย่างเสรีและง่ายดาย จากการใช้เครื่อ งมือบน

คลาวด์ 

ประเด็นที่ 5 ด้านการจัดการศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม (Educational Management 

in Multicultural Society) 

พหุวัฒนธรรมมาจากแก่นของความ “เท่าเทียม” การเข้าใจซึ่งกันและกัน เรียนรู้วัฒนธรรม 

ซึ่งกันและกัน ไม่ใช่เรียนรู้เพียงแค่วัฒนธรรมของตนเองเพียงเท่านั้น ผู้สอนต้องท าความเข้าใจและรู้จัก

ภูมิหลัง และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน หากมีประเด็นที่ก่อให้เกิดความขัดแย้ง หรือ

ผู้เรียนมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนไปจากข้อเท็จจริง ผู้สอนจะต้องสร้างความเข้าใจใหม่ร่วมกันที่

กระจ่างชัดตามเหตุและผลที่ถูกต้อง ภายใต้กฎกติกา การอยู่ร่วมกันในสังคมที่มีความหลากหลาย 

ทางวัฒนธรรม ที่มีการท าข้อตกลงร่วมกัน โดยมีเครื่องมือที่ส าคัญที่สุดในการบริหารจัดการสังคม 

พหุวัฒนธรรม คือ การให้การศึกษา การให้ความรู้ นักการศึกษาหรือผู้สอนต้องไม่มีอคติ เปิดใจให้

กว้าง คิดบวก กับผู้ที่มีความต่างไปจากวัฒนธรรมของตนเอง ผู้สอนสามารถบูรณาการความเป็น 

พหุวัฒนธรรมเข้ากับเนื้อหารายวิชาต่างๆ ได้ โดยการยกตัวอย่างให้เป็นค านึงถึงความเป็น 

พหุวัฒนธรรม ยกตัวอย่างที่เป็นกลาง เน้นการเปรียบเทียบหรืออภิปรายผลที่หลากหลาย สร้าง 

ความภาคภูมิใจให้กับผู้เรียนโดยการน าเสนอเรื่องราววัฒนธรรมของตนเองให้เพ่ือนๆได้รับรู้ ซึ่งครู

จะต้องดึงเอาศักยภาพและความสามารถของผู้เรียนในการน าเสนอเรื่องราวของวัฒนธรรมของตนเอง

ออกมา ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเห็นถึงคุณค่า เกิดความตระหนัก และรักษ์ในความเป็นวัฒนธรรมของตนเอง 

สร้างความสุขให้กับผู้เรียนในการเรียนรู้อยู่ในสังคมพหุวัฒนธรรม  
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ครูผู้สอนมีความส าคัญมากในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสังคมพหุวัฒนธรรม ครูต้องมี  

ความเป็นพหุวัฒนธรรม เลือกสรรเนื้อหา และวิธีการสอน ที่สอดคล้องกับความเป็นพหุวัฒนธรรม 

ผู้สอนต้องเข้าใจวัฒนธรรมของผู้ เรียน เข้าใจถึงความแตกต่าง ครูจะต้องท าให้ผู้ เรียนเกิด 

ความประทับใจ ไว้วางใจ เชื่อใจ สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียนที่มีวัฒนธรรมต่างไปจากกลุ่มคน

หมู่มาก ให้รู้สึกมีความปลอดภัย และไม่บังคับฝืนใจให้ปฏิบัติตามวัฒนธรรมหลักของสังคม 

 ประเด็นที่ 6 ด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 

 ในปัจจุบันมีการสอนการคิดอย่างมีวิจารณญาณอยู่ตลอดเวลา ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นการสอน
โดยไม่มีกระบวนการขั้นตอนตามหลักการทางทฤษฎี ผู้สอนสามารถส่งเสริมการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณได้ตั้งแต่ระดับอนุบาลเป็นต้นไป โดยเริ่มจากการสอนให้ผู้เรียนรู้จักการวิพากษ์ ประเมิน
เรื่องราวต่างๆด้วยเหตุและผล จนน าไปสู่การมีวิจารณญาณในการคิดจะเชื่อหรือปฏิบัติตาม  
จากการยืนยันด้วยหลักฐาน หรือการยอมรับที่เป็นสากล ในการพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมี
วิจารณญาณควรเริ่มต้นด้วยการท ากิจกรรมการวิพากษ์ อาจจะเป็นการน าเสนอเรื่องราว หรือ
สถานการณ์ที่ชวนสงสัย มีความสับสน หรือเป็นปัญหาที่ยังไม่มีค าตอบ ให้ผู้เรียนได้ร่วมกันแสดง 
ความคิดเห็น บนหลักการของความมีเหตุมีผล ซึ่งการวิพากษ์นี้จะน าไปสู่การคิดอย่างมีวิจารณญาณใน
ที่สุด จากการประเมินด้วยหลักฐานที่น่าเชื่อถือยืนยัน มีการยอมรับอย่างกว้างขวาง ผู้สอนนับว่าเป็น
ปัจจัยที่ส าคัญที่สุดในการพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพราะผู้สอนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจ
ก่อนที่จะน าไปบูรณาการกับการเรียนการสอน ทั้งนี้สื่อการเรียนและเทคโนโลยีต่างๆ  สมัยใหม่  
ยังมีส่วนช่วยในการพัฒนาความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนอีกด้วย การคิด
วิพากษ์ เป็นจุดเริ่มต้นของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ดังนั้นในการจัดการเรียนแบบห้องเรียน 
กลับด้านควรมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประเด็นส าหรับการวิพากษ์ น าเสนอเหตุการณ์ 
หรือสถานการณ์สมมติ ที่กระตุ้นการวิพากษ์ของผู้เรียน 

 จากผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ ที่ได้น าเสนอไปข้างต้นแล้วนั้น ผู้วิจัยสามารถ

สรุปประเด็นเพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้

ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.4 สรุปประเด็นความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสภาพและความต้องการ

ในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ประเด็นพิจารณา สภาพปัญหา/ปัจจัยเสี่ยง แนวทาง/ข้อเสนอแนะ 

1. ด้านการใช้เทคโนโลยี

สนับสนุนการจัดการเรียนรู้

ของผู้เรียน 

- การใช้เทคโนโลยีท าให้เกิด

ความง่ายดายในการเข้าถึง

แหล่งข้อมูล หรือเนื้อหาเรียนรู้

ต่างๆ ซึ่งผู้เรียนอาจขาด

วิจารณญาณในการกลั่นกรอง

พินิจพิจารณาถึงความ

น่าเชื่อถือของข้อมูลเหล่านั้น 

อาจส่งผลให้เกิดความเข้าใจที่

คลาดเคลื่อนได้ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งการเรียนรู้ในปัจจุบัน

เป็นการเรียนรู้ท่ามกลางความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม 

อาจก่อให้เกิดความขัดแย้ง 

อคติ จนอาจก่อให้เกิดเป็น

ความรุนแรงในสังคมได้ 

- ออกแบบหรือจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะ 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ให้กับผู้เรียน 

- ออกแบบกิจกรรมการเรียน 

การสอนให้ผู้เรียนได้มีโอกาส

เรียนรู้ร่วมกับผู้ที่วัฒนธรรมที่

แตกต่างไปจากตนเอง  

 - การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบออนไลน์ โดยใช้

เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว 

อาจส่งผลต่อสภาพร่างกาย 

การรับรู้ ท าให้การเรียนรู้ของ

ผู้เรียนไม่ประสบความส าเร็จ

- ควรออกแบบกิจกรรม 

การเรียนรู้ที่มีท้ังในห้องเรียน

แบบ Face to Face และ  

การเรียนแบบออนไลน์ เพื่อให้

ผู้เรียนได้มีโอกาสน าความรู้ที่

ได้เรียนจากเนื้อหาออนไลน์ 

มาสู่การลงมือปฏิบัติจริง  
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ประเด็นพิจารณา สภาพปัญหา/ปัจจัยเสี่ยง แนวทาง/ข้อเสนอแนะ 

เท่าท่ีควร ไม่เกิดการเรียนรู้ 

ที่รู้จริง 

ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

แบบรู้จริง (Mastery 

Learning) และมีปฏิสัมพันธ์

กันทั้งระหว่างผู้สอน-ผู้เรียน 

และ ผู้เรียนด้วยกันเอง  

 การใช้ซอฟต์แวร์หรือ

โปรแกรมต่างๆ ในปัจจุบัน

ต้องอยู่บนพื้นฐานความ

ถูกต้องตามลิขสิทธิ์การใช้งาน 

ระบบมีความเสถียร มีการใช้

งานที่ไม่ซับซ้อน และสามารถ

ท างานร่วมกันได้ 

เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้

บนคลาวด์ เป็นอีกหนึ่ง

เทคโนโลยีที่ควรน ามาใช้กับ

การเรียนการสอน เพราะ

นอกจากจะสามารถใช้งานได้

ง่าย และฟรี ยังสามารถช่วย

ส่งเสริมทักษะด้านการคิดของ

ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

มีร่องรอยหลักฐานที่ผู้สอน

สามารถเห็นถึงพัฒนาการ 

การเรียนรู้และการคิดได้อย่าง

ชัดเจน สามารถเข้าถึงได้ทุกที่

ทุกเวลา สามารถรองรับและ

แสดงผลการท างานได้ทุก

แพลตฟอร์ม (Platform)  

2. ด้านการจัดการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped 

Classroom) 

- เนื่องจากการเรียนรู้แบบ

ห้องเรียนกลับด้าน ผู้สอนจะมี

การมอบหมายงานให้ผู้เรียน

ท าการศึกษาเนื้อหามาก่อน

- การจัดกิจกรรมเพ่ือทบทวน

ความรู้ในชั้นเรียน โดยการใช้

เกมส์ หรือการถามตอบ ท าให้

ผู้สอนทราบได้ว่ามีผู้เรียนคน

ไหนที่ได้ท าการศึกษาเนื้อหา



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 182 

ประเด็นพิจารณา สภาพปัญหา/ปัจจัยเสี่ยง แนวทาง/ข้อเสนอแนะ 

ล่วงหน้า ซึ่งผู้สอนควรมีกล

ยุทธ์ในการควบคุมผู้เรียน 

มาแล้วบ้าง ทั้งนี้ควรมีการ

เสริมแรงให้กับผู้เรียน  

 - การพัฒนาสื่อวิดีโอหรือ

คัดเลือกสื่อที่มีความน่าเชื่อ

ส าหรับการเรียนรู้นอกชั้น

เรียน หากผู้สอนไม่ทราบ

หลักการในการผลิตสื่อ หรือ

เลือกใช้สื่อที่มีความยาวมาก

เกินไป และไม่มีความ

น่าเชื่อถือ อาจท าผู้เรียนได้รับ

ข้อมูล หรือความรู้ที่

คลาดเคลื่อน ไม่ถูกต้อง 

ผู้เรียนมีความเบื่อหน่าย 

ในการเรียนรู้ ไม่ดึงดูด 

ความสนใจในการเรียนรู้ 

- การเลือกใช้สื่อ ผู้สอน

สามารถน าสื่อจากแหล่งเรียนรู้

ที่มีความน่าเชื่อถือได้จาก 

Coursera, ThaiMOOC, 

CHULA MOOC ฯลฯ หรือ

แหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ  

ที่เปิดให้ใช้ได้ฟรี จาก

คณาจารย์ ผู้สอนของสถาบัน

หรือหน่วยงานที่เป็นที่รู้จัก 

และมีความเชี่ยวชาญในเรื่อง

นั้นๆ 

- โดยสื่อวิดีโอ 1 เรื่อง ควรมี

เนื้อหาหรือหลักการเดียว ที่มี

ความยาวไม่เกิน 5-10 นาที 

และควรย่อยเนื้อหาที่มีความ

เข้าใจยากๆให้เข้าใจได้

ง่ายดายมากยิ่งข้ึน ตอบสนอง

การใช้งานและการแสดงผลทั้ง

ในอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและ 

คอมพิวเตอร์ บนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ที่สามารถ

แบ่งปัน และเข้าถึงได้อย่าง

ง่ายดาย สามารถเข้าถึงได้ทุก
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ประเด็นพิจารณา สภาพปัญหา/ปัจจัยเสี่ยง แนวทาง/ข้อเสนอแนะ 

ที่ทุกเวลา ทุกแพตฟอร์ม 

(Platform) 

3. ด้านการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนโดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน (Problem-based 

Learning) 

การเรียนการสอนโดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน คือการเลือก

รายวิชาที่เหมาะสม ซึ่งต้อง

เป็นรายวิชาที่ภาคปฏิบัติ มี

กิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถ

ท างานร่วมกันได้ โดยผู้สอน

เป็นผู้คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด

กระบวนการคิด โดยการใช้

ค าถาม ประเด็นที่ยังไม่มี

ข้อสรุป หรือสถานการณ์ที่

สอดคล้องกับการเรียนการ

สอนในเนื้อหาหรือ

วัตถุประสงค์เหล่านั้น  

- ผู้สอนควรศึกษาและท า 

ความเข้าใจกระบวนการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนโดย

ใช้ปัญหาเป็นฐาน พร้อมทั้ง

เตรียมผู้เรียน พร้อมทั้งชี้แจง

วิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน  

ซึ่งผู้สอนสามารถประเมินผล

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานได้จากการสังเกต

พฤติกรรมของผู้เรียน 

- การน าเครื่องมือสนับสนุน 

การเรียนรู้บนคลาวด์มาใช้ ก็

จะช่วยให้ผู้สอนได้เห็นถึง

พัฒนา 

การเรียนรู้ของผู้เรียนมาก

ยิ่งขึ้นเพราะมีเก็บหลักฐาน

และร่องรอยในการคิดหรือท า

กิจกรรมของผู้เรียน 

4. ด้านการจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บน

คลาวด์ (Cloud-based 

Learning Environment) 

การเลือกใช้เทคโนโลยีที่มี

ความเหมาะสม เพ่ือการ

พัฒนาความรู้และทักษะของ

ผู้เรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้

บนคลาวด์ จะช่วยกระตุ้น 

การเรียนรู้และการท างาน

ร่วมกันของผู้เรียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ลดช่องว่างและ
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ประเด็นพิจารณา สภาพปัญหา/ปัจจัยเสี่ยง แนวทาง/ข้อเสนอแนะ 

ข้อจ ากัดเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

ที่ไม่มีความกล้าแสดงออกให้

ได้มีส่วนร่วมในการแสดง 

ความคิดเห็นได้อย่างเสรี 

และง่ายดาย  

5. ด้านการจัดการ 

ศึกษาในสังคมพหุวัฒนธรรม 

(Educational 

Management in 

Multicultural Society) 

ผู้สอนต้องท าความเข้าใจและ

รู้จักภูมิหลัง และรูปแบบการ

เรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน ไม่

ก่อให้เกิดความขัดแย้ง อคติ 

หรือท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจ

ที่คลาดเคลื่อนไปจาก

ข้อเท็จจริง 

-  ผู้สอนจะต้องสร้างความ

เข้าใจใหม่ร่วมกันที่กระจ่างชัด

ตามเหตุและผลที่ถูกต้อง  

โดยมีเครื่องมือที่ส าคัญที่สุด 

ในการบริหารจัดการสังคม 

พหุวัฒนธรรม คือ การให้

การศึกษา การให้ความรู้  

นักการศึกษาหรือผู้สอนต้องไม่

มีอคติ เปิดใจให้กว้าง คิดบวก 

กับผู้ที่มีความต่างไปจาก

วัฒนธรรมของตนเอง 

- ผู้สอนมีความส าคัญมากใน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

สังคมพหุวัฒนธรรม ผู้สอน

ต้องท าการ เลือกสรรเนื้อหา 

และวิธีการสอน ที่สอดคล้อง

กับความเป็นพหุวัฒนธรรม 

สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้

ผู้เรียนที่มีวัฒนธรรมต่างไป

จากกลุ่มคนหมู่มาก เกิด 
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ประเด็นพิจารณา สภาพปัญหา/ปัจจัยเสี่ยง แนวทาง/ข้อเสนอแนะ 

ความประทับใจ ไว้วางใจ  

เชื่อใจ ให้รู้สึกมีความปลอดภัย 

และไม่บังคับฝืนใจให้ปฏิบัติ 

6. ด้านการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ (Critical 

Thinking) 

ผู้สอนส่วนใหญ่จะท าการสอน

ให้ผู้เรียนมีทักษะคิดอย่างมี

วิจารณญาณโดยไม่มี

กระบวนการขั้นตอนตาม

หลักการทางทฤษฏีเท่าที่ควร  

การคิดวิพากษ์ เป็นจุดเริ่มต้น

ของการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ ดังนั้น 

ในการจัดการเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับด้านควรมี 

การออกแบบกิจกรรม 

การเรียนรู้ให้มีประเด็น 

ส าหรับการวิพากษ์ น าเสนอ

เหตุการณ์ หรือสถานการณ์

สมมติ ที่กระตุ้นการวิพากษ์

ของผู้เรียน 

- การน าเสนอเรื่องราว หรือ

สถานการณ์ที่ชวนสงสัย  

มีความสับสน หรือเป็นปัญหา 

ที่ยังไม่มีค าตอบ ให้ผู้เรียนได้

ร่วมกันแสดงความคิดเห็น  

บนหลักการของความมีเหตุ 

มีผล เป็นอีกกลยุทธ์หนึ่งที่จะ

ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ระยะที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 
ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 

 ส่วนที่ 1 ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี จากเอกสารต่างๆ 
ที่เก่ียวข้อง รวมไปถึงผลจากการศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบฯในระยะที่ 1 

 ส่วนที่ 2 ผลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 ส่วนที่ 3 ผลจากการประเมินต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน
แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากผู้เชี่ยวชาญ 

ส่วนที่ 1 ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี จากเอกสารต่างๆ 

ที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงผลจากการศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบในระยะที่ 1 

 รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่  

1) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 2) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

(Learning Environment) 3) เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์  ( Cloud Tools) และ  

4) การประเมินผล (Evaluation)  และมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of 

Class Lectures)  2) การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Warming up)  

3) กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural Communication) 4) การส ารวจปัญหา (Exploring 

Problems) 5) ก าหนดปัญหา (Defining a Problem) 6) การระดมความคิด (Brainstorming Ideas) 

และ 7) การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution)  ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุ วัฒนธรรมเพื่อส่ง เสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  ประกอบด้วย  

4 องค์ประกอบ ดังนี้ 
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 องค์ประกอบท่ี 1 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 

 บทบาทผู้เรียน: ผู้ เรียนมีหน้าที่ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน  

และต้องมีความรับผิดชอบในการศึกษาเนื้อหามาก่อนที่จะท ากิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน  

มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  ต้องรับฟัง แสดงความเห็น และร่วมกันตัดสินใจหาหนทาง 

ที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ไขปัญหา ต้องเปิดใจกว้าง ไม่มีอคติ พร้อมที่จะเรียนรู้ความต่างของ

วัฒนธรรมอื่นๆ ร่วมกัน 

 บทบาทผู้สอน: ผู้สอนท าหน้าที่ เป็นผู้จัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้และผู้อ านวย 

ความสะดวกในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Facilitator) ท าการเตรียมและวางแผนเนื้อหาการเรียน

นอกชั้นเรียน สร้างบรรยาการในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในการท ากิจกรรมในและนอกชั้นเรียน ติดตาม และควบคุมการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้เป็นไปตาม

รูปแบบ ทั้งนี้ผู้สอนควรเป็นผู้มีใจเปิดกว้าง มีความยุติธรรม ไม่มีอคติต่อผู้เรียนที่มีวัฒนธรรมแตกต่าง

จากตน ยอมรับความคิดเห็น และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกทางความคิดอย่างอิสระในขอบเขต

ของการเรียนการสอน โดยหลีกเลี่ยงการน าเสนอประเด็นทางวัฒนธรรมที่มีความละเอียดอ่อน อันจะ

สร้างความขัดแย้งให้กับผู้เรียนได้ ทั้งนี้ผู้สอนต้องมีความรู้ความสามารถในการใช้งานเครื่องมือ

สนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ สามารถแนะน า สาธิต และประยุกต์ใช้ในการท ากิจกรรมการเรียน 

การสอนตามรูปแบบได้ 

 องค์ประกอบท่ี 2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) 

         เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ให้ เ อ้ือต่อการท ากิจกรรมการเรียนการสอน 

ทั้งทางด้านโครงสร้างทางเทคโนโลยี และการจัดบรรยากาศการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  

ทางพหุวัฒนธรรม ได้แก่ การมีเครื่องมืออุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ ( Technology Support)  

การเตรียมความพร้อมทางเทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผู้เรียนและผู้สอนสามารถใช้งานได้ทุกที่ 

ทุกเวลา สร้างบรรยากาศในการเรียนที่เอ้ือต่อการท าความเข้าใจพหุวัฒนธรรม โดยผู้สอนให้โอกาส

ผู้เรียนแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของวัฒนธรรมท้องถิ่น พูดคุย น าเสนอ หรือศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับ

วัฒนธรรมอ่ืนๆ ร่วมกัน รวมไปถึงการสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้มีความสนุกสนาน น่าสนใจ  

มีการเสริมแรง ในระหว่างท ากิจกรรมการเรียนการสอน เป็นต้น 

 องค์ประกอบท่ี 3 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) 
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 น าเครื่องมือคลาวด์มาใช้ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละขั้นตอน 

ประกอบด้วย 8 ประเภท ดังนี้  

 1. แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ออนไลน์  (Online Learning Resources) ได้แก่  

ThaiMooc, คลังทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด (Open Educational Resources: OER), TED-Ed, 

YouTube-EDU, Coursera เป็นต้น ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้

ออนไลน์ จ ากThaiMooc และ  Thailand Cyber University Project บน  YouTube Channel 

เนื่องจากมีเนื้อหาการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรายวิชา และเป็นแหล่งความรู้ที่มีความน่าเชื่อถือ โดยจะ

น าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 1  

 2. เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Presentation Tools) ได้แก่ Google Slides, Prezi, 

SlideShare, Piktochart, Canva เป็นต้น ในการวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Google Slides 

เนื่องจากผู้เรียนมีความคุ้นเคย และสามารถใช้งานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ โดยจะน าไปใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนที่ 4 และข้ันตอนที่ 7 

 3.ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ (E-learning System) ได้แก่ ระบบบริหารจัดการเนื้อหา 

(Content management systems) และ ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (Learning management 

systems) ซึ่งจะเป็นระบบหลักในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในและนอกชั้นเรียน โดยจะ

น าไปใช้ในทุกขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้  

WordPress ในการสร้างเป็นระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ ซึ่งเป็นระบบการเรียนรู้ประเภทระบบ

บริหารจัดการเนื้ อหา (Content management systems) เนื่ องจากเป็นระบบที่สนับสนุน 

การใช้งานเครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ได้เป็นอย่างดี มีความสะดวกในการใช้งานทั้งในส่วนของ

ผู้ดูแลระบบ ผู้สอน และผู้เรียน ไม่จ าเป็นต้องใช้ความรู้ความสามารถระดับสูงในเขียนโปรแกรม 

เพ่ือพัฒนาระบบและประหยัดค่าใช้จ่ายในการดูแลระบบอีกด้วย 

 4. แหล่งบริการเก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage and File-Sharing 

Services) ได้แก่ Google Drive, Dropbox, Microsoft OneDrive, MediaFire เป็นต้น ส าหรับการ

วิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Google Drive เป็นแหล่งบริการเก็บข้อมูลส าหรับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามรูปแบบ เนื่องจากมีความปลอดภัยสูง มีขนาดพ้ืนที่ส ารองข้อมูลมากที่สุด สามารถแบ่งปัน
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หรือส ารองข้อมูลร่วมกันได้อย่างง่ายดาย ใช้งานได้ง่าย รองรับการใช้งานทุกPlatform โดยจะน าไปใช้

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 5 และ ขั้นตอนที่ 6 

 5. แอปพลิเคชั่นส าหรับเครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) ได้แก่ 

Facebook, Pinterest, Edmodo, Wikispaces Classroom เป็นต้น ในการวิจัยครั้ งนี้  ผู้ วิจัยได้

เลือกใช้ Facebook เป็นหลัก เนื่องจากผลการส ารวจสภาพและความต้องการฯในระยะที่ 1 แสดงให้

เห็นว่าแอปพลิเคชั่นส าหรับเครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) มีการใช้งานมากที่

เป็นอันดับที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 74.8 ซึ่ง Facebook เป็นแอปพลิเคชั่นหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่าง

แพร่หลาย มีความสะดวกในการเข้าใช้งาน ทั้งยังรองรับการสนทนา และการท างานร่วมกันได้อีกด้วย

โดยจะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 3 และ ขั้นตอนที่ 6 

 6. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Collaboration Tools) ได้แก่  Padlet, Lino, 

Cacoo, AnswerGarden, Mentimeter เป็นต้น โดยจะน าไปใช้ในทุกขั้นตอนของการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Padlet, Lino, และ Mentimeter ในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่มีความเหมาะสม และสอดคล้องกับการท า

กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละข้ันตอน 

 7. เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) ได้แก่  Google Hangouts, 

Screenleap, Join Me, Skype, Line, Facebook Messenger เป็นต้น การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้

เลือกใช้ Line และ Facebook Messenger เนื่องจากเป็นเครื่องมือการสื่อสารที่มีการใช้งานอย่าง

แพร่หลาย มีความสะดวกและง่ายดาย ทั้งยังมีประสิทธิภาพในการน ามาสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งในและ

นอกชั้นเรียน โดยจะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนที่ 

5 และข้ันตอนที่ 6 

 8. เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (Formative Assessment Tools) 

ได้แก่ Edulastic, Nearpod, Socrative, Kahoot, Quizalize, Plickers เป็นต้น การวิจัยในครั้งนี้

ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Kahoot มาเป็นเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งท าให้ผู้สอนสามารถ

ประเมินผลการเรียนรู้จากการศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียนได้แบบเรียลไทม์ ทั้งยังสร้างบรรยากาศใน 

ชั้นเรียนให้มีความสนุกสนานและน่าตื่นเต้น ดึกดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โดยจะน าไปใช้

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 2  
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 องค์ประกอบท่ี 4 การประเมินผล (Evaluation) 

 1. การประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียน  

   ท าการวัดและประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณาณของผู้เรียน โดยใช้แบบวัดการคิดอย่าง  

มีวิจารณญาณท่ีได้ประยุกต์มาจาก Cornell Critical Thinking Test Level Z ของ Robert H Ennis, 

Millman, and Tomko (2005)  ซึ่ งประกอบด้วยตัว เลือก จ านวน 52 ข้อ ใช้ เวลาทดสอบ  

50 นาที ท าการวัดองค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณใน 6 ด้าน ได้แก่ การสรุปแบบนิรนัย  

การให้ความหมาย การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต การสรุปแบบอุปนัย 

การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย และการระบุข้อสันนิษฐาน นอกจากนี้ผู้สอนต้อง

ท าการบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้งก่อน ระหว่าง และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมี

องค์ประกอบในข้อค าถามของแบบวัด Cornell Critical Thinking Test Level Z ดังนี้ 

ตารางที่ 4.5 แสดงองค์ประกอบในข้อค าถามของแบบวัด Cornell Critical Thinking Test Level Z  

ของ Ennis and Millman (1985) 

องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อค าถาม คะแนน 

1. การให้ความหมาย 11-21, 43-46 15 

2. การสรุปแบบนิรนัย 1-10, 39-52 24 

3. การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและ 

การสังเกต 

22-25 4 

4. การระบุข้อสันนิษฐาน 43-52 10 

5. การสรุปแบบอุปนัย 17, 26-42 18 

6. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย 39-42 4 

 
 2. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงด้วยแบบประเมินแบบรูบริค 

 ท าการวัดและประเมินผลการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้  

ทั้งในและนอกชั้นเรียนในแต่ละขั้นตอนตามรูปแบบ รวมไปถึงการประเมินผลงาน การน าเสนอวิธีการ

แก้ไขปัญหาของผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม ผู้สอนประเมินผลจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนรู้
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ในชั้นเรียนของผู้เรียน และใช้เกณฑ์การประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาในสังคม

พหุวัฒนธรรมแบบรูบริค โดยได้ท าการปรับปรุงจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ 

ประกอบ กรณีกิจ และ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2559) และเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ

แก้ปัญหาแบบรูบริค ของ ประกอบ กรณีกิจ และจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2562) ประกอบด้วยองค์ประกอบ

ที่ครอบคลุมใน 4 มิติ ได้แก่ 1) การยอมรับ เข้าใจและสามารถการระบุประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับ

ความหลากหลายทางวัฒนธรรม 2) การค้นคว้า รวบรวมข้อมูลในการแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม 3) การตั้งสมมติฐานและพิจารณาทางเลือกในการแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้อง

กับความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ 4) การน าเสนอและสรุปผลจากการแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้อง

กั บ ค ว า ม ห ล า ก ห ล า ย ท า ง วั ฒ น ธ ร ร ม  มี เ ก ณ ฑ์ ก า ร ใ ห้ ค ะ แ น น  3  ร ะ ดั บ  ไ ด้ แ ก่   

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) และปรับปรุง (1 คะแนน) 

 3. การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนตามรูปแบบฯ 

 หลังการทดลองผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนตามรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และมีค าถาม

ปลายเปิด แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 

ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ ประกอบ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความรู้ความเข้าใจ

ในเนื้อหาการเรียนรู้ 2) ด้านสภาพแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนการสอน 3) ด้านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 4) ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ และ 5) ด้านการประเมินผล 

การเรียนรู้ 

 ด้านขั้นตอนกระบวนการในการจัดกิจกรรมเรียนการสอนตามรูปแบบฯ ประกอบด้วย  

7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures) มีกระบวนการใน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 

 หลังจากที่ได้ท าการปฐมนิเทศและอธิบายชี้แจงข้อตกลงในการเรียนกับผู้เรียนแล้ว  

ให้ผู้เรียนสมัครเข้าใช้งานระบบฯ เพ่ือท าการศึกษาเนื้อหาและท ากิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ในแต่ละ

สัปดาห์ 
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  1.1 ศึกษาเนื้อหาออนไลน์ (Online Learning) ผู้สอนท าการจัดเตรียมทรัพยากร

การเรียนรู้ออนไลน์ ตามเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ 

  1.2 การเขียนสะท้อนคิด (Reflective Journal) หลังจากท่ีผู้เรียนได้ท าการศึกษา

เนื้อหาในแต่ละสัปดาห์ ผู้สอนจะมอบหมายให้ผู้เรียนท าการสรุปและเขียนสะท้อนคิดความรู้ที่ได้จาก

การศึกษาเนื้อหาทุกครั้งก่อนท ากิจกรรมในชั้นเรียน  

 ขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Warming up) 

 ในขั้นตอนนี้จะการพูดคุยเพ่ือสอบถามปัญหาในการใช้งานของผู้เรียน การทบทวนประเด็น 

เนื้อหาการเรียนที่ผู้เรียนได้ท าการศึกษาและท ากิจกรรมนอกชั้นเรียน และมีการท ากิจกรรมทบทวน

ความรู้จากการเรียนออนไลน์มีการให้รางวัลเพ่ือเป็นการเสริมแรงส าหรับผู้ชนะ หรือผู้ ที่ร่วมตอบ

ค าถาม 

 ขั้นที่ 3 กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural Communication) 

  3.1 ผู้สอนน าเสนอประเด็นทางวัฒนธรรมที่สอดคล้องกับสภาพการณ์ในปัจจุบัน 

เช่น อาหารประจ าเทศกาลในแต่ศาสนา ในแต่ท้องถิ่น มีความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร เป็นต้น 

  3.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้เสนอความคิดเห็น หรือน าเสนอความเป็นตัวตน

ในวัฒนธรรมของตนเองได้อย่างอิสระ เช่น การใช้ภาษาท้องถิ่น เป็นต้น 

  3.3 เรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน และผู้สอนสรุปประเด็นจากการพูดคุยสื่อสารใน 

ชั้นเรียน เชื่อมโยงเข้าสู่การท ากิจกรรมในขั้นต่อไป 

 ขั้นที่ 4 การส ารวจปัญหา (Exploring Problems) 

 ผู้ เรียนแบ่งกลุ่มกันตามอัธยาศัย ท าการส ารวจปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นได้ จากนั้น

ท าการศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับสภาพของปัญหา ตลอดจนเหตุและผลที่ก่อให้เกิดปัญหา

เหล่านั้น 

 ขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา (Defining a Problem)  

 ท าการจัดล าดับความส าคัญของปัญหา คัดเลือกประเด็นปัญหาที่มีความส าคัญที่สุด ระบุ

และน าเสนอเหตุและผลในการเลือกปัญหาเหล่านั้น 
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 ขั้นที่ 6 การระดมความคิด (Brainstorming Ideas) 

  6.1 ร่วมกันหาข้อมูลต่างๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาในมุมมองที่หลากหลาย 

  6.2 รวบรวมข้อมูลจากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถือ วิเคราะห์ สังเคราะห์  

  6.3 ร่วมกันแสดงความคิดเห็น และคัดเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีท่ีสุด  

 ขั้นที่ 7 การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution) 

  7.1 น าผลที่ได้จากการระดมความคิด มาออกแบบการน าเสนอให้มีความน่าสนใจ 

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ 

  7.2 สมาชิกในชั้นเรียนสามารถร่วมกันซักถาม แสดงความคิดเห็น และมีส่วนร่วม 

ในการประเมินผลการน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา 

  7.3 ผู้สอนให้ค าแนะน า เสนอแนะ และสรุปผลจากการน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา

ของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ท าการบันทึกผลการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และประเมินผลการเรียนรู้ 

 จากรายละเอียดที่กล่าวไปข้างต้นนี้ สามารถแสดงเป็นภาพต้นแบบรูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณ ได้ดังนี้ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 194 

 

ภาพที่ 4.6 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 
โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ส่วนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียน

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ 

 ผลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ 

แบบกึ่งโครงสร้าง เพ่ือขอรับข้อเสนอแนะในการพัฒนาต้นแบบรูปแบบฯ ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน 

ได้แก่ 1) ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของต้นแบบรูปแบบ 2) ความคิดเห็นที่มีข้ันตอนของต้นแบบ

รูปแบบ และ 3) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม สามารถสรุปประเด็นส าคัญในการปรับปรุงแก้ไขต้นแบบ

รูปแบบ ดังนี้ 

ตารางที่ 4.6 สรุปผลสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณ (n=7) 

ประเด็นการสัมภาษณ์ ผลการสัมภาษณ์ 

1. ด้านองค์ประกอบของต้นแบบรูปแบบฯ ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความเห็นว่าทุกองค์ประกอบ
มีความเหมาะสมดีแล้ว แต่ให้ให้เพ่ิมเติมอธิบาย
รายละเอียดเพ่ิมเติม เช่นในส่วนของบทบาท
ผู้ เรียนผู้สอน จะต้องมีลักษณะหรือบทบาท
เฉพาะที่แตกต่างไปจากการเรียนการสอนแบบ
ทั่ ว ไป  องค์ประกอบด้ านสภาพแวดล้ อม 
การเรียนรู้ ให้ขยายความเพ่ิมเติมให้เห็นถึงการ
จัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ในสังคม
พหุวัฒนธรรมอย่างไร ด้ านของเครื่ องมือ
สนับสนุนการการเรียนรู้บนคลาวด์ ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษามาเป็นอย่างดี และเลือกใช้ได้อย่าง
เหมาะสมในแต่ละขั้นตอนดีแล้ว เช่นเดียวกับ
การประเมินที่มีทั้งการประเมินการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การประเมินผลงานการเรียนรู้ตาม
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ประเด็นการสัมภาษณ์ ผลการสัมภาษณ์ 

รูปแบบ และการประเมินความพึงพอใจของ
เรียนต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

2. ด้านขั้นตอนของต้นแบบรูปแบบ ในภาพรวมของขั้นตอนการเรียนรู้ ผู้เชี่ยวชาญ
ทุกคนมีความเห็นว่ามีความเหมาะสมมาก แต่
ควรระมัดระวังในขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเนื้อหา
นอกชั้นเรียน ผู้สอนจะต้องมีกลยุทธ์หรือเทคนิค
ในท าให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหามาก่อนที่จะเริ่มท า
กิจกรรมในชั้นเรียน และออกแบบกิจกรรมใน
ชั้นเรียนให้มีความสนุกสนาน เป็นกันเอง และ
ควรระวังในเรื่องของประเด็นทางวัฒนธรรม 
จะต้อง ไม่ ไปท าลายความเชื่ อ  หรื อสร้ า ง 
ความขัดแย้งในจิตใจให้กับผู้เรียน โดยเริ่มจาก
ตัวผู้ สอนเองจะต้องเป็นผู้ที่ เปิดกว้ างทาง
วัฒนธรรม ไม่มีอคติ และไม่พยามยัดเยียดหรือ
สร้างค่านิยมที่ผิดๆให้กับผู้เรียน ควรให้ผู้เรียน 
ที่มีวัฒนธรรมต่างได้มีโอกาสน าเสนอ เผยแพร่ 
แล ะส ร้ า ง ก า ร เ รี ย น รู้ ย อม รั บ ไปด้ ว ยกั น  
การพูดคุยหรือท างานร่วมกันของผู้มีวัฒนธรรม
ที่แตกต่างกัน จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรมได้
เป็นอย่างดี และในส่วนของขั้นตอนอ่ืนๆ นั้น 
มีความเหมาะสมดีแล้ว 

3. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม - ปรับปรุงการออกแบบลักษณะของโมเดล 
การเรียนรู้ฯ ที่แสดงให้เห็นถึงการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้าน  
- ไอคอนที่แสดงถึงการเรียนนอกชั้นเรียน และ
ในชั้นเรียนไม่ค่อยชัดเจน ควรปรับให้ เห็น 
ความแตกต่างของการเรียนให้มากกว่านี้ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 197 

ส่วนที่ 3 ผลการประเมินต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

การประเมินต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน 

ประกอบด้วยค าถามจ านวน 5 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ด้านภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 2 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 4 ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบห้อง เรียน 

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 5 ด้านการประเมินผลตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 โดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมายดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

  4.50-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 

  3.50-4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ มาก 

  2.50-3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ ปานกลาง 

  1.50-2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ น้อย 

  1.00-1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ น้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4.7 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของต้นแบบรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (n=5) 

รายการประเมิน Mean SD ระดับความ

เหมาะสม 

ตอนที่ 1 ด้านภาพรวมของต้นแบบรูปแบบฯ 

1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ ที่น ามาออกแบบ

รูปแบบฯมีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ มีความเหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด 

3. แผนภาพจ าลองรูปแบบฯ (Model) แสดงให้เห็นถึง

ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบและกระบวนการขั้นตอนที่

เหมาะสม 

4.40 0.55 มาก 

4. แผนภาพจ าลองรูปแบบฯ (Model) สามารถสื่อ

ความหมายได้อย่างถูกต้อง ง่ายต่อการท าความเข้าใจ   

4.60 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.55 0.27 มากที่สุด 

ตอนที่ 2 ด้านองค์ประกอบของต้นแบบรูปแบบฯ 

1. องค์ประกอบที่ 1 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 

(Learners' and Instructors' roles) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบที่ 2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning 

Environment) 

4.40 0.55 มาก 

3. องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บน

คลาวด์ (Cloud Tools) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

4. องค์ประกอบที่ 4 การประเมินผล (Evaluation) 5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.70 0.27 มากที่สุด 

ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของต้นแบบรูปแบบฯ 
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รายการประเมิน Mean SD ระดับความ

เหมาะสม 

ขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class 

Lectures) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้น

เรียน (Warming up) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural 

Communication) 

4.40 0.55 มาก 

ขั้นที่ 4 การส ารวจปัญหา (Exploring Problems) 4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา (Defining a Problem) 4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นที่ 6 การระดมความคิด (Brainstorming Ideas) 4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นที่ 7 การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting 

Solution) 

4.40 0.55 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.66 0.37 มากที่สุด 

ตอนที่ 4 ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามต้นแบบรูปแบบฯ 

1. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอก

ชั้นเรียน (Out of Class Lectures) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อม

เข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Warming up) 

4.40 0.55 มาก 

3. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 3 กิจกรรมการสื่อสารทาง

วัฒนธรรม (Cultural Communication) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

4. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 4 การส ารวจปัญหา 

(Exploring Problems) 

4.40 0.55 มาก 

5. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา 

(Defining a Problem) 

4.60 0.55 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean SD ระดับความ

เหมาะสม 

6. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 6 การระดมความคิด 

(Brainstorming Ideas) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

7. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 7 การน าเสนอวิธีการ

แก้ไขปัญหา (Presenting Solution) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.60 0.38 มากที่สุด 

ตอนที่ 5 ด้านการประเมินผลตามต้นแบบรูปแบบฯ 

1. การประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ก่อนและหลังเรียน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงด้วย

แบบประเมินแบบรูบริค 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้

ตามรูปแบบฯ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.80 0.18 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.66 0.24 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.7 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากผู้เชียวชาญ

เกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า ด้านภาพรวมของต้นแบบรูปแบบฯ  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.55 (SD=0.27) ด้านองค์ประกอบของ

ต้นแบบรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.70 (SD=0.27)  

ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของต้นแบบรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 (SD=0.37) ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม

ต้นแบบรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.60 (SD=0.38)  

ด้านการประเมินผลตามต้นแบบรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 

4.80 (SD=0.18) และผลการประเมินต้นแบบรูปแบบฯ เฉลี่ยรวมทุกด้าน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
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มากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 (SD=0.24) จากการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ

ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินและมีความเห็นว่า ต้นแบบรูปแบบนี้มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไข

ตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ โดยคิดเป็นร้อยละ 80 ของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

 4. ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณ 

 การประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้งานระบบการเรียนรู้ ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้  

และด้านเครื่องมือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ โดยมีเกณฑ์ในการแปล

ความหมายดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

  4.50-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ มากที่สุด 

  3.50-4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ มาก 

  2.50-3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ ปานกลาง 

  1.50-2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ น้อย 

  1.00-1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับ น้อยที่สุด 

ตารางที่ 4.8 แสดงผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ (n=3) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ความหมาย 

1. ด้านการใช้งานระบบการเรียนรู้ 

    1.1 ความสะดวกและรวดเร็วในการเข้าสมัครใช้งาน

ระบบการเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ความหมาย 

   1.2 การแสดงผลของระบบการเรียนรู้ทั้งบน

คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์สมาร์ทโฟน (Responsive) 

4.00 0.00 มาก 

   1.3 ความเสถียรของระบบการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากที่สุด 

   1.4 ความสะดวกและความง่ายในการใช้งานระบบการ

เรียนรู้ 

4.33 0.58 มาก 

   1.5 ความรวดเร็ว และถูกต้องในการเชื่อมโยงภายใน

ระบบการเรียนรู้ 

4.33 0.58 มาก 

   1.6 ความรวดเร็ว และถูกต้องในการเชื่อมโยงภายนอก

ระบบการเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.44 0.39 มาก 

2. ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้ 

   2.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ภาพกราฟิก 

และวิดีโอ 

4.33 0.58 มาก 

   2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบกราฟิกของระบบ

การเรียนรู้ 

4.00 1.00 มาก 

   2.3 การแสดงผลบนหน้าจอมีสัดส่วนที่เหมาะสม  

อ่านง่ายมีความชัดเจน 

4.33 0.58 มาก 

   2.4 ปุ่ม (Button) และ สัญรูป (Icon) ของระบบ 

การเรียนรู้ มีขนาดที่เหมาะสม และสื่อความหมายได้ 

อย่างถูกต้องชัดเจน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.33 0.63 มาก 

3. ด้านเครื่องมือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 

   3.1 ความง่ายในการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ 4.67 0.58 มากที่สุด 

   3.2 ความสะดวกในการเข้าถึงเพ่ือท ากิจกรรม 

การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

4.33 0.58 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ความหมาย 

   3.3 ความสะดวกในการน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบกลุ่ม หรือแบบร่วมมือกัน  

4.33 0.58 มาก 

   3.4 เครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ที่ใช้ในระบบ  

ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

4.00 0.00 มาก 

   3.5 เครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ที่ใช้ในระบบ  

ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจทาง 

พหุวัฒนธรรม 

4.00 0.00 มาก 

   3.6 เครื่องมือการเรียนรู้บนระบบคลาวด์ที่ใช้ในระบบ 

สนับสนุนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

4.33 0.58 มาก 

   3.7 ความสะดวกและความง่ายในการใช้เครื่องมือ

สื่อสารในระบบ เช่น บล็อค (Blog), Facebook 

Messenger, Line , e-Mail เป็นต้น 

4.33 0.58 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.29 0.38 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.35 0.38 มาก 

 จากตารางที่ 4.8 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณ พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ด้านการใช้งานระบบ

การเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 (SD=0.39) ด้านการออกแบบ

ระบบการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 (SD=0.63) ด้านเครื่องมือ

สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.29 (SD=0.38) ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบฯรวมทุกด้าน 

มีความเหมาะสมในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านเท่ากับ 4.35 (SD=0.38) มีความเหมาะสมและ 

มีคุณภาพในการน าไปใช้ทดลองตามรูปแบบฯ 
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ระยะที่ 3 ผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

 1. ผลจากการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียน 

 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน  

โดยให้ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างท าการทดสอบก่อนการทดลองด้วยแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ได้

ประยุ กต์ ม าจาก  Cornell Critical Thinking Test Level Z ของ  Ennis and Millman (1985)  

ซึ่งประกอบด้วยตัวเลือก จ านวน 52 ข้อ ใช้เวลาทดสอบ 50 นาที ท าการวัดองค์ประกอบการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณใน 6 ด้าน ได้แก่ การสรุปแบบนิรนัย การให้ความหมาย การพิจารณาความน่าเชื่อถือ

ของแหล่งข้อมูลและการสังเกต การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและ 

การท านาย และการระบุข้อสันนิษฐาน จากนั้นด าเนินการทดลองตามข้ันตอนจนครบ 6 สัปดาห์ จึงได้

ท าการทดสอบอีกครั้ง และน าผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบ

โดยใช้สถิติ t-test dependent ดังตารางที่ 4.9  

ตารางท่ี 4.9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้านจากการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนนการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ 

n คะแนนเต็ม Mean S.D. t Sig. 

ก่อนทดลอง 40 52 29.80 6.58 13.30 .000* 

หลังทดลอง 40 52 45.08 4.50   

* p<.05 
 ตารางที่ 4.9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้านจากการทดสอบการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง (Mean=45.08,SD=4.50) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง 

(Mean=29.80,SD=6.58) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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ตารางที่ 4.10 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรายด้านจากการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

ก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

คะแนนการคิด 

อย่างมีวิจารณญาณ 

n คะแนนเต็ม Mean S.D. t Sig. 

1. ด้านการสรุปแบบอุปนัย 

       ก่อนทดลอง 

       หลังทดลอง 

40 

40 

18 

18 

7.73 

11.10 

2.43 

2.00 

7.26 .000* 

2. ด้านการสรุปแบบนิรนัย 

       ก่อนทดลอง 

       หลังทดลอง 

40 

40 

24 

24 

9.78 

14.10 

2.80 

2.00 

8.29 .000* 

3. ด้านการให้ความหมาย 

       ก่อนทดลอง 

       หลังทดลอง 

40 

40 

15 

15 

5.70 

8.88 

1.64 

1.50 

9.10 .000* 

4. การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต 

       ก่อนทดลอง 

       หลังทดลอง 

40 

40 

4 

4 

1.15 

2.25 

0.66 

0.78 

6.74 .000* 

5. การระบุข้อสันนิษฐาน 

       ก่อนทดลอง 

       หลังทดลอง 

40 

40 

10 

10 

4.33 

6.45 

1.25 

1.24 

7.71 .000* 

6. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย 

       ก่อนทดลอง 

       หลังทดลอง 

40 

40 

4 

4 

1.13 

2.30 

0.69 

0.82 

7.99 .000* 

p<.05 
 จากตารางที่ 4.10 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรายด้านจากการทดสอบการคิดอย่างมี

วิจารณญาณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยในทุกด้านจากแบบทดสอบ 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งประกอบด้วย การสรุปแบบอุปนัย การสรุปแบบนิรนัย การให้
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ความหมาย การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต การระบุข้อสันนิษฐาน และ 

การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง สูงกว่าคะแนน

เฉลี่ยก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

 2. ผลจากประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

 ในระหว่างการด าเนินการทดลองตามขั้นตอน ผู้วิจัยได้ท าการประเมินผลงานการแก้ปัญหา

ของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน โดยใช้เกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคม 

พหุวัฒนธรรมแบบรูบริค ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจา รณญาณ 

ของ ประกอบ กรณีกิจ และ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2559) และเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

และแก้ปัญหาแบบรูบริค ของ ประกอบ กรณีกิจ และจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2562) ประกอบด้ว ย

องค์ประกอบที่ครอบคลุมใน 4 มิติ ได้แก่ 1) การให้ความหมาย การตีความ และการระบุประเด็น

ปัญหาทางวัฒนธรรม 2) การตั้ งสมมติฐานและการพิจารณาทางเลือกในการแก้ไขปัญหา 

ทางวัฒนธรรม 3) การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและพิจารณาแหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรมที่มี  

ความน่าเชื่อถือ และ 4) การน าเสนอ และสรุปผลการแก้ไขปัญหาทางวัฒนธรรม โดยมีเกณฑ์การให้

คะแนน 3 ระดับ ได้แก่ ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) และปรับปรุง (1 คะแนน) และได้ท า 

การเปรียบเทียบคะแนนจากการปฏิบัติงานในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 เพ่ือศึกษาถึงผลพัฒนาการใน 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมผู้เรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้สถิติ t-test dependent 

ในการวิเคราะห์ ได้ผลดังตารางที่ 4.11 

ตารางที่ 4.11 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนรวมผลงาน

จากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริคของกลุ่มตัวอย่าง 

(n=40) 

จ านวนครั้งที่ปฏิบัติงาน คะแนนเต็ม Mean SD แปลผล 

ครั้งที่ 1 12 5.33 1.02 พอใช้ 

ครั้งที่ 2 12 6.08 0.89 พอใช้ 

ครั้งที่ 3 12 7.70 0.97 พอใช้ 

ครั้งที่ 4 12 9.65 1.05 ดี 
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 จากตารางที่ 4.11 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ

คะแนนรวมผลงานจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริคของ

กลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยรวมผลงานจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคม

พหุวัฒนธรรมแบบรูบริคของกลุ่มตัวอย่างในครั้งที่ 1 ถึง 3 อยู่ในระดับพอใช้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.33 

(SD=1.02), 6.08 (SD=0.89) และ 7.70 (SD=0.97) ตามล าดับ และมีผลคะแนนเฉลี่ยในครั้งที่ 4 

อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.65 (SD=1.05) แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีพัฒนาการตามเกณฑ์ 

การประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรม 

ตารางที่ 4.12 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานรายด้านในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 โดยใช้เกณฑ์

ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริคของกลุ่มตัวอย่าง (n=40) 

ด้านการประเมิน ครั้งที ่ คะแนนเต็ม Mean S.D. t Sig. 

1. การให้ความหมาย 
การตีความ และการระบุ
ประเด็นปัญหาทาง
วัฒนธรรม 

1 3 1.73 0.45 7.46 .000* 
4 3 2.40 0.50   

2. การตั้งสมมติฐานและ
การพิจารณาทางเลือกใน
การแก้ไขปัญหาทาง
วัฒนธรรม 

1 3 1.35 0.48 8.43 .000* 
4 3 2.28 0.45   

3. การค้นคว้ารวบรวม
ข้อมูลและพิจารณา
แหล่งข้อมูลทาง
วัฒนธรรมที่มีความ
น่าเชื่อถือ 

1 3 1.18 0.39 15.36 .000* 
4 3 2.63 0.49   

4. การน าเสนอ และ
สรุปผลการแก้ไขปัญหา
ทางวัฒนธรรม 

1 3 1.08 0.27 15.95 .000* 

4 3 2.35 0.48   

* p<.05 
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 จากตารางที่ 4.12 ผลการเปรียบเทียบคะแนนรายด้านการปฏิบัติงานในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 

4 โดยใช้เกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค ของกลุ่มตัวอย่าง

จ านวน 40 คน พบว่า ผลคะแนนในการปฏิบัติงานครั้งที่ 4 สูงกว่า ครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 ในทุกด้านของเกณฑ์การประเมินซึ่งประกอบด้วย การให้ความหมายการตีความ และ 

การระบุประเด็นปัญหาทางวัฒนธรรม การตั้งสมมติฐานและการพิจารณาทางเลือกในการแก้ไขปัญหา

ทางวัฒนธรรม การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและพิจารณาแหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรมที่มีความน่าเชื่อถือ

การน าเสนอ และสรุปผลการแก้ไขปัญหาทางวัฒนธรรม 

 3. ผลจากการประเมินความคิดเห็นและความพึงพอใจการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียน

กลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ของนิสิตนักศึกษา 

 3.1 ผลการประเมินส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้แบบสอบถาม มีเกณฑ์  

ในการแปลความหมายดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

  4.50-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด 

  3.50-4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ มาก 

  2.50-3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง 

  1.50-2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ น้อย 

  1.00-1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4.13 แสดงผลการประเมินส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างการทดลอง (n=40) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ความหมาย 

1. ด้านผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 

     1.1 ผู้สอนได้อธิบายชี้แจงและสร้างความเข้าใจในการ
เรียนรู้ให้กับนิสิตนักศึกษา ต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

4.13 0.52 มาก 

    1.2 ความสามารถของผู้สอนในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน ในชั้นเรียน 

4.18 0.68 มาก 

    1.3 ความสามารถของผู้สอนในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน นอกชั้นเรียน  

4.05 0.64 มาก 

    1.4 ผู้สอนเปิดโอกาส และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับผู้เรียนที่
ต่างวัฒนธรรม หรือต่างภูมิภาค 

4.13 0.69 มาก 

    1.5 นิสิตนักศึกษามีความรู้สึกในทางบวกต่อผู้ที่มี
วัฒนธรรมแตกต่างไปจากตนเอง 

4.18 0.71 มาก 

   1.6 นิสิตนักศึกษาสามารถน าหลักการต่างๆที่ได้เรียนรู้
ทั้งในและนอกชั้นเรียน ไปใช้ประยุกต์และต่อยอดในการ
สร้างสรรค์ผลงานหรือชิ้นงานได้ในอนาคต 

4.15 0.77 มาก 

   1.7 นิสิตนักศึกษามีการใช้เหตุผล มีการวิเคราะห์
แยกแยะ และมีการตรวจสอบพิจารณาตัดสินจากข้อมูลที่
มีความน่าเชื่อถือ 

4.10 0.67 มาก 

  1.8 การแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่างๆ ช่วยให้นิสิต
นักศึกษาเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้นๆมากยิ่งขึ้น 
และมีการคิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบมากยิ่งขึ้น   

4.13 0.65 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.13 0.43 มาก 

2. ด้านขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Learning Activities) 

   2.1 ขั้นการศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class 
Lectures) 

3.85 0.66 มาก 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ความหมาย 

   2.2 ขั้นการเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมใน
ชั้นเรียน (Warming up) 

4.00 0.56 มาก 

   2.3 ขั้นกิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural 
Communication) 

3.72 0.72 มาก 

   2.4 ขั้นการส ารวจปัญหา (Exploring Problems) 3.78 0.62 มาก 
   2.5 ขั้นก าหนดปัญหา (Defining a Problem) 3.95 0.68 มาก 
   2.6 ขั้นการระดมความคิด (Brainstorming Ideas) 3.93 0.83 มาก 
   2.7 ขั้นการน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting 
Solution) 

3.90 0.71 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 3.88 0.53 มาก 

3. ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) 

   3.1 ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีที่
สนับสนุนการเรียนรู้ผ่านอินเทอร์เน็ต 

4.15 0.66 มาก 

   3.2 การเข้าถึงเนื้อหาในการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 
ด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ บนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  

4.35 0.62 มาก 

   3.3 การจัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ใน
สังคมพหุวัฒนธรรม เช่น การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนในแต่ละ
ภูมิภาคสามารถน าเสนอผลงานเป็นภาษาท้องถิ่นได้ เป็น
ต้น 

4.13 0.72 มาก 

  3.4 การจัดบรรยาการเรียนรู้ในชั้นเรียนให้มีความ
สนุกสนาน ตื่นเต้น และมีส่วนร่วมกับการท ากิจกรรม
ต่างๆ 

4.13 0.72 มาก 

   3.5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งในและนอกชั้นเรียน
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุ
วัฒนธรรม 

4.10 0.67 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.17 0.46 มาก 
4. ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ความหมาย 

   4.1 การเข้าใช้งานระบบการเรียน CU-PSU 
FlippedClass 

4.33 0.62 มาก 

   4.2 ความสะดวกในการติดต่อสื่อสารของนิสิตนักศึกษา
ในระบบ CU-PSU FlippedClass 

3.98 0.73 มาก 

   4.3 ความสะดวกในการใช้งานเครื่องมือสนับสนุนการ
เรียนรู้บนคลาวด์ (เช่น Google Doc, Google Slide, 
Padlet, Linoit, Mentimeter, Kahoot เป็นต้น) 

4.25 0.63 มาก 

  4.4  การใช้เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ 
ช่วยส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาเกิดการคิดวิเคราะห์ คิดอย่าง
มีเหตุผล และช่วยให้พิจารณาตรวจสอบถึงแหล่งที่มาของ
ข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ  

4.20 0.56 มาก 

   4.5 การใช้เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ 
ช่วยส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้เรียนรู้และท าความเข้าใจ
กับวัฒนธรรมที่แตกต่างไปจากตนเอง ทั้งยังสร้าง
ความรู้สึกต่อผู้ที่มีวัฒนธรรมต่างในทางบวก 

4.10 0.67 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.17 0.51 มาก 

5. ด้านการประเมินผล (Evaluation) 
   5.1 การใช้เกมส์ หรือกิจกรรมตอบค าถาม เพ่ือ
ประเมินผลการเรียนรู้จากการศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน 

4.33 0.66 มาก 

   5.2 งานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละสัปดาห์มีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ 

4.23 0.62 มาก 

   5.3 แบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหาในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

4.02 0.53 มาก 

   5.4 การประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ก่อนและหลังเรียน 

4.20 0.61 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.19 0.49 มาก 

6. การประเมินโดยภาพรวม 
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รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ความหมาย 

โดยภาพรวม นิสิตนักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ตามรูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อ 
ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หรือ CU-PSU 
Flipped Class มีความพึงพอใจในระดับใด 

4.12 0.52 มาก 

สรุปค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.11 0.39 มาก 

 จากตารางที่ 4.13 ผลการประเมินส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจในการเรียนรู้  

ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างการทดลอง จ านวน 40 คน พบว่า  

มีความพึงพอใจในด้านผู้ เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) อยู่ในระดับมาก  

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 (SD=0.43) ด้านขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Learning 

Activities) อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.88 (SD=0.53) ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

(Learning Environment)  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 (SD=0.46) ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บน

คลาวด์ (Cloud Tools) อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 (SD=0.51) และ ด้านการประเมินผล 

(Evaluation)อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 (SD=0.49) การประเมินโดยภาพรวมของ 

กลุ่มตัวอย่างการทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 (SD=0.52) สรุปผล

ความพึงพอใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบฯรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.11 ( SD=

0.39) ซึ่งนอกจากนี้ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้ตาม

รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม 

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ดังนี้ 

 "สร้างรูปแบบเว็บไซต์แบบนี้ไปเรื่อยๆในการศึกษาปีหน้า แต่ให้เพ่ิมรูปแบบ

หรือกิจกรรมให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น โดยรวมแล้วรูปแบบการเรียนเหมาะสมดีและ

เว็บไซต์ก็ดูดีสวยงามและท าให้หนูสนใจที่อยากจะท ากิจกรรมมากๆ" 

       ความคิดเห็นจากผู้เรียน 1 
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 "ผมคิดว่าการเรียนวิชานี้ช่วยอะไรได้หลายๆอย่าง ทั้งเรื่องการคิด ท าให้ผมคิด

ก่อนพูดมากยิ่งขึ้น หาข้อมูลSupport ก่อนตัดสินใจในเรื่องต่างๆมากยิ่งขึ้น แต่

อุปกรณ์ในการเรียนควรดีกว่านี้นิดนึง" 

       ความคิดเห็นจากผู้เรียน 2 

 "การเรียนวิชาของภาคเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ไม่ได้ยากอย่างที่คิดไว้ตอน

แรก เพราะแม้ตัวนิสิตจะไม่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญในด้านเทคโนโลยี ก็สามารถ

เรียนและท างานร่วมกับเพ่ือนๆได้ อาจารย์ทุกคนใจดีมาก นิสิตไม่เข้าใจก็อธิบาย

ด้วยความใจเย็น และสอนให้นิสิตทุกคนเข้าใจเหมือนกันก่อน นี่เป็นครั้งแรกที่ตัว

ดิฉันได้ลองเรียนออนไลน์ และท างานร่วมกันกับเพ่ือนจากมหาวิทยาลัยอ่ืน เป็น

ประสบการณ์ที่แปลกใหม่ อีกทั้งเป็นการฝึกการคิด การรับผิดชอบในตนเองไปด้วย 

แต่อุปกรณ์ในการเรียนบางครั้งมีความขัดข้อง เครือข่ายอาจไม่เสถียรไปบ้าง แต่

โดยรวมแล้วเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ดีมาก ดิฉันได้รับความรู้จากการเรียนเทคโนโลยี

ในแบบต่างๆ เยอะมาก ขอให้อาจารย์ผู้สอนทุกท่านคงความน่ารัก และใจดี และมี

รูปแบบการสอนที่ดีเช่นนี้ต่อไปค่ะ" 

       ความคิดเห็นจากผู้เรียน 3 

 3.2 ผลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นและความพึงพอใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี  จ านวน 6 คน โดยท าการสุ่มจาก

ผู้ เรียนกลุ่มตัวอย่างจากคณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และคณะศึกษาศาสตร์

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี สามารถสรุปได้ว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจกับ

การเรียนรู้ตามรูปแบบมาก มีความสนุกสนานที่ได้ใช้เทคโนโลยี ทั้งยังช่วยให้สามารถแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ และสามารถท างานร่วมกันกับเพื่อนต่างมหาวิทยาลัยได้ทุกที่ ทุกเวลา แต่อาจมีความไม่สนิทใจ

อยู่บ้าง เนื่องจากไม่เคยได้เจอกันและท ากิจกรรมในห้องเรียนแบบปกติ แต่สามารถท างานร่วมกันได้ 

เริ่มมีการคิดพิจารณาสิ่งต่างๆ มากยิ่งขึ้น มีการหาข้อมูลจากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถือ เป็นที่รู้จัก 

สามารถอ้างอิงได้ 
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ระยะที่ 4 ผลการน าเสนอรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 การประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา 

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วยค าถามจ านวน  

5 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ด้านภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ

ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตอนที่ 2 ด้าน

องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียน 

การสอนของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตอนที่ 4 ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และตอนที่ 5 ด้านการประเมินผลตาม

รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม 

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

ตารางที่ 4.14 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการรับรองความเหมาะสมรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้ทรงคุณวุฒิ (n=5) 

รายการประเมิน Mean S.D. ความหมาย 
ตอนที่ 1 ด้านภาพรวมของรูปแบบฯ 

1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ ที่น ามาออกแบบ
รูปแบบฯมีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ มีความเหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด 
3. แผนภาพจ าลองรูปแบบฯ (Model) แสดงให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบและกระบวนการขั้นตอนที่
เหมาะสม 

4.60 0.55 มากที่สุด 

4. แผนภาพจ าลองรูปแบบฯ (Model) สามารถสื่อ
ความหมายได้อย่างถูกต้อง ง่ายต่อการท าความเข้าใจ   

4.80 0.45 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. ความหมาย 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.70 0.11 มากที่สุด 
ตอนที่ 2 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯ 

องค์ประกอบที่ 1 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (Learners' 
and Instructors' roles) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

องค์ประกอบที่ 2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning 
Environment) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ 
(Cloud Tools) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

องค์ประกอบที่ 4 การประเมินผล (Evaluation) 5.00 0.00 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.95 0.11 มากที่สุด 

ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ 

ขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class 
Lectures) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

ขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้น
เรียน (Warming up) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural 
Communication) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

ขั้นที่ 4 การส ารวจปัญหา (Exploring Problems) 5.00 0.00 มากที่สุด 
ขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา (Defining a Problem) 5.00 0.00 มากที่สุด 
ขั้นที่ 6 การระดมความคิด (Brainstorming Ideas) 5.00 0.00 มากที่สุด 
ขั้นที่ 7 การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting 
Solution) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.91 0.08 มากที่สุด 

ตอนที่ 4 ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 
1. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอก
ชั้นเรียน (Out of Class Lectures) 

4.60 0.55 มากที่สุด 

2. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อม
เข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Warming up) 

4.80 0.45 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. ความหมาย 
3. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 3 กิจกรรมการสื่อสารทาง
วัฒนธรรม (Cultural Communication) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

4. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 4 การส ารวจปัญหา 
(Exploring Problems) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

5. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา 
(Defining a Problem) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

6. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 6 การระดมความคิด 
(Brainstorming Ideas) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

7. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 7 การน าเสนอวิธีการ
แก้ไขปัญหา (Presenting Solution) 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.89 0.12 มากที่สุด 

ตอนที่ 5 ด้านการประเมินผลตามรูปแบบ 

1. การประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและ
หลังเรียน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2. การประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหาในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

4.80 0.45 มากที่สุด 

3. การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้
ตามรูปแบบฯ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวมรายด้าน 4.93 0.15 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.88 0.06 มากที่สุด 

 

 จากตารางที่  4.14 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการรับรอง 

ความเหมาะสมรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า ด้านภาพรวม 

ของรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.70 ( SD=0.11)  

ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.95 

(SD=0.11) ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก

ที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.91 (SD=0.08) ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ตามรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.89 ( SD=0.12)  

ด้านการประเมินผลตามรูปแบบ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.93 

(SD=0.15) และรูปแบบการเรียนรู้รวมทุกด้าน มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.88 

(SD=0.06)  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีรายละเอียดในการน าเสนอผลการวิจัย

ออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทน า ประกอบด้วย 2 ส่วนดังนี้ 

    ส่วนที่ 1.1 หลักการและเหตุผลของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้ 

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

   ส่วนที่ 1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 2 รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 2 ส่วนดังนี้ 

  ส่วนที่ 2.1 องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

    ส่วนที่ 2.2 ขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้ 

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 3 การน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานใน

สังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้ ประกอบด้วย 2 ส่วนดังนี้ 

   ส่วนที่ 3.1 วิธีการน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ

ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้ 

   ส่วนที่ 3.2 เงื่อนไขการน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ

ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้ 

โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 219 

ตอนที่ 1 
บทน า 

 

   ส่วนที่ 1.1 หลักการและเหตุผลของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้วางกรอบเป้าหมายหลักเพ่ือการพัฒนาทักษะ

ของประชากรในศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศไทย สู่ Thailand 4.0 

(3Rs+8Cs) เน้นการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่ผู้ เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะการคิด  

ทักษะการให้เหตุผล ทักษะกระบวนการกลุ่ม ความรู้ และคุณลักษณะจากการเรียนรู้ในห้องเรียนและ

นอกห้องเรียน โดยใช้เทคโนโลยีและเครือข่ายดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสนับสนุนการเรียนรู้ ทั้งยัง

ก าหนดยุทธศาสตร์ทางการศึกษาในการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการอยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม 

(ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นกระบวนการคิดอย่างมีระบบวิธี ซึ่งต้อง

ใช้กระบวนการคิดไตร่ตรองตามหลักการ เหตุผล และหลักฐานเชิงประจักษ์ เพ่ือสนับสนุนหรือคัดค้าน

ข้อโต้แย้งดังกล่าว ซึ่งจะมีความน่าเชื่อถือ มีการอ้างอิงแหล่งที่มา จนน าไปสู่ข้อสรุปที่ชัดเจน 

เพ่ือท าการตัดสินใจได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และนับว่าเป็นทักษะทางความคิดที่มีความส าคัญ

มากในยุคปัจจุบันที่เต็มไปด้วยคาวมหลากหลายทั้งทางวัฒนธรรม และข่าวสารที่สามารถเข้าถึงได้

อย่างง่ายดาย จนอยากที่แยกแยะว่าข้อมูลข่าวสารใดเป็นจริงหรือเป็นเป็นเท็จ  การคิดอย่างเป็นระบบ

และมีวิจารณญาณจะช่วยสร้างความเข้าใจในเรื่องต่างๆ ได้โดยง่าย เป็นเสมือนการสะท้อนตัวตน  

เป็นเครื่องมือในการประเมินตนเองอย่างเป็นระบบและมีเหตุมีผล ทั้งยังช่วยให้เกิดการกลั่นกรอง

ข้อมูลข่าวสารนั้นๆ การส่งเสริมหรือพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงเป็นทักษะที่มี  

ความจ าเป็นในการจัดการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน โดยผ่านกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 7 ขั้นตอน 

คือ 1) การระบุปัญหา 2) การรวบรวมข้อมูล 3) การพิจารณาแหล่งที่มาของข้อมูล 4) การหาทางเลือก 

5) การใช้ เหตุและผลประเมิน และ 6) การลงข้อสรุป ซึ่ งสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณในชั้นเรียนได้ด้วย 5 ขขั้นตอน คือ 1) ขั้นเสนอสถานการณ์  

2) ฝึกการคิดเป็นรายบุคคล 3) ฝึกการคิดเป็นกลุ่มย่อย 4) อภิปรายผลการคิด และ5) การประเมิน
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กระบวนการคิด โดยผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test Level Z ซึ่งเป็น

แบบทดสอบสากลที่ใช้ส าหรับวัดผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียนในกลุ่มนักศึกษาระดับ

มหาวิทยาลัย ซึ่งจากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ พบว่าความถี่ของระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองเพ่ือศึกษาผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

จะอยู่ในช่วง 4-9 สัปดาห์ ของการด าเนินการทดลองเพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ ซึ่งท าให้ผู้วิจัยได้ข้อสรุปในการก าหนดระยะเวลาในการทดลองเพ่ือศึกษาผลการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ คือ 6 สัปดาห์ ซึ่งผู้วิจัยจะท าการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง เพ่ือศึกษาและ

เปรียบเทียบผลและพัฒนาการทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน 

การเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ( Flipped Classroom) เป็นแนวคิดใหม ่

ในการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) เป็น 

การเรียนรู้ที่ให้ผู้ เรียนมีทักษะและความรู้ความสามารถที่จ าเป็นในการน าไปลงมือปฏิบัติจริง  

โดยการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้โดยการศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียนมาล่วงหน้า  และท ากิจกรรม 

การเรียนรู้ในชั้นเรียน ครูเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

(Facilitator) โดยผู้เรียนจะเป็นผู้ขับเคลื่อนการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยมีองค์ประกอบในการจัดการ

เรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน 4 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านวัตถุประสงค์และเนื้อหารายวิชา  

2) ด้านวิธีสอน/กลยุทธ์การเรียนการสอน  3) ด้านการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  และ 4) ด้าน  

การประเมินผลการเรียนรู้   ซึ่งสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน ( In-class activities)  

โดยผ่านกิจกรรม การอภิปราย (Discussion) กิจกรรมกลุ่มย่อย (Small group activities) การให้

ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) การแก้ปัญหา (Problem solving) การถาม-ตอบ (Questions and 

answers) และการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม (Collaborative group work) เป็นต้น และในส่วนของ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน (Out-of-class activities) ผู้สอนสามารถจัดการเรียนรู้ 

โดยผ่านสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ประเภทต่างๆ เช่น สื่อการเรียนรู้ประเภทวิดีทัศน์  การตอบค าถามหรือ

แบบทดสอบ และ การสะท้อนคิด เป็นต้น และด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีบนระบบคลาวด์  

มาผนวกกับการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้าน ก่อให้เกิดเป็น ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 

(Cloud based Flipped Classroom) ที่จะสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา รองรับ

การท างานร่วมกัน ทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน ด้วยเทคโนโลยีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 
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9 ประเภท ได้แก่  1) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์  (Online Learning Resources)  

2) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Presentation Tools) 3) เครื่องมือส าหรับการสร้างและบันทึก

วิดีโอ (Screencasting Tools) 4) ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ (E-learning System) 5) แหล่งบริการ

เก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage and File-Sharing Services) 6) แอปพลิเคชั่น

ส าหรับเครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) 7) เครื่องมือในการท างานร่วมกัน 

(Collaboration Tools) 8) เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) และ 9) เครื่องมือ

ประเมินผลการเรียนรู้ (Formative Assessment Tools) จะช่วยส่งเสริมและพัฒนาการเรียนรู้แบบ 

รู้จริงของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์ 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา และการคิดสร้างสรรค์ได้อีกด้วย  

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ (Cloud based Flipped Classroom) เป็นการผสมผสาน

เทคโนโลยีบนระบบคลาวด์และการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้านเข้าด้วยกัน ซึ่งจากงานวิจัยที่

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาจะพบว่ามีการใช้เทคโนโลยีบนระบบคลาวด์จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ออนไลน์หรือกิจกรรมนอกห้องเรียนเท่านั้น แต่ด้วยคุณประโยชน์ของระบบคลาวด์ที่จะช่วยสนับสนุน

และเอ้ืออ านวยการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งในและห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่งเสริมทักษะ

ด้านการสื่อสาร การท างานร่วมกัน ทั้งยังพัฒนาความคิดขั้นสูงของผู้เรียนได้อีกด้วย ผู้วิจัยจึงได้น า

เทคโนโลยีบนระบบคลาวด์มาบูรณาการการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลับด้าน  

ด้วยคุณสมบัติของการให้บริการ Cloud Computing ที่ลักษณะเป็นการบริการตนเองตาม 

ความต้องการ (On Demand Self Service) สามารถเข้าถึงได้หลายช่องทาง (Broad Network 

Access) เป็นการใช้งานทรัพยากรร่วมกัน (Resource Pooling) มีความยืดหยุ่นในการให้บริการสูง 

(Rapid Elasticity) และมีระบบการวัดบริการ (Measured Service) เป็นความสามารถในการบริหาร

จัดการและควบคุมการใช้ทรัพยากรที่ เกี่ยวข้อง การน าเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ในการจัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ย่อมจะส่งผลให้การเรียนรู้ของผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยผู้สอน

สามารถเลือกใช้บริการประเภทต่างๆ บนคลาวด์ได้ฟรี ปลอดภัย มีความยืดหยุ่นสูงในการใช้งาน การ

เรียนรู้ในสภาพแวดล้อมบนคลาวด์ ท าให้ผู้เรียนไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของช่วงเวลาในการเรียน สถานที่

เรียน สามารถใช้การติดต่อสื่อสารได้ทั้งแบบเผชิญหน้า และแบบออนไลน์ สามารถจัดการเรียนรู้ 
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แบบร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถเข้าถึงและแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ได้อย่างง่ายดาย 

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพและความสามารถของผู้เรียน 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาฐาน (Problem-based Learning) เกิดจากแนวทางทฤษฎีการเรียนรู้

คอนสตรัคติวิสม์  (Contructivism) โดยให้ผู้ เรียนสร้างองค์ความรู้ ใหม่จากปัญหาและโลก 

ของความเป็นจริง โดยครูผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้  การคิด  

การวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา  โดยผ่านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน 7 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 

การท าความเข้าใจกับสภาพปัญหาที่เกิดขึ้น ขั้นที่ 2 การระบุประเด็นปัญหาก าหนดปัญหา ขั้นที่ 3 

การจัดกระบวนการกลุ่ม  ขั้นที่ 4 การระดมสมองเพ่ือค้นคว้าแสวงหาแนวทางในการแก้ปัญหา  

ขั้นที่ 5 การรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ สังเคราะห์  ขั้นที่ 6 การน าเสนอวิธี ในการแก้ไขปัญหา และ  

ขั้นที่ 7 การติดตาม ประเมินผล และให้ผลย้อนกลับของการแก้ไขปัญหา ซึ่งนับว่าการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน เป็นอีกหนึ่งวิธีที่จะช่วยพัฒนาศักยภาพและทักษะในด้านของผู้เรียนครอบคลุม 

ทั้ง 3 ด้าน ทั้งทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ด้านเจตพิสัย (Affective Domain) และ 

ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัย

ต่างๆ พบว่า การส่งเสริมหรือพัฒนาขีดความสามารถของผู้เรียนด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้น 

เกิดขึ้นได้จากที่ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนวิธีการในการแก้ไขปัญหา เผชิญหน้ากับปัญหา คิดไตร่ตรอง

และแสวงหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาเหล่านั้นด้วยตนเอง ผ่านประสบการณ์การเรียนรู้  

การจัดการศึกษาท่ามกลางความแตกต่างทางวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็นในทางด้าน เชื้อชาติ 

ชาติพันธุ์ เพศ ชนชั้นทางสังคม ให้มีความเข้าใจอันดี ลดความขัดแย้งของความแตกต่างทางวัฒนธรรม 

มีความปรองดองกัน ให้สามารถอยู่ร่วมกันได้ สร้างความเท่าเทียมกันทางการศึกษา มีด้วยกัน 5 มิติ 

คือ 1) การบูรณาการในเนื้อหาวิชา (Content Intergration) 2) กระบวนการสร้างองค์ความรู้  

(The Knowledge Construction Process) 3) การลดอคติ (Prejudice Reduction) 4) การสอนที่

ยึดหลักความยุติธรรม (Equity Pedagogy) และ 5) การปรับโครงสร้างทางสังคมและวัฒนธรรมใน

โรงเรียน/สถานศึกษา (An Empowering School Culture and Social Structure) ประเทศไทย

นับว่าเป็นประเทศที่เต็มไปด้วยความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีการเรียนรู้ และปรับตัวในการอยู่

ร่วมกันของกลุ่มคนที่มีความแตกต่างทางด้านภาษา วัฒนธรรม ศาสนา ขนบธรรมเนียมประเพณี 

ค่านิยม ความเชื่อ และทัศนคติ ได้อย่างสงบสุข ทั้งยังรักษาอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชนชาติหรือ
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เผ่าพันธุ์ดั้งเดิมไว้อย่างยั่งยืน และจากการศึกษาสถิติการส ารวจการย้ายถิ่นของประชากรไทย  

ในปี พ.ศ. 2559 พบว่า ภาคกลางและภาคใต้มีอัตราการย้ายถิ่นเท่ากันและสูงที่สุด ซึ่งนั่นก็หมายถึง

การที่ในพ้ืนที่ภาคกลางและภาคใต้นั้นมีความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีอัตราของการเป็นสังคม 

พหุวัฒนธรรมมากที่สุดในประเทศไทย ซึ่งมีผลต่อตัวแปรที่ผู้วิจัยก าลังศึกษา จึงได้ท าการคัดเลือก 

กลุ่มตัวอย่างในพื้นที่ดังกล่าวนี้เพื่อศึกษาและทดลองวิจัย  

จากที่ได้กล่าวมาทั้งหมดนี้ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญและความเป็นไปได้ในการพัฒนา

งานวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนการสอนแบบปัญหาเป็น

ฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ นอกจากนี้งานวิจัยดังกล่าวนี้  

ยังตอบสนองและมีความสอดคล้องกับแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ในการพัฒนาทักษะ

ของประชากรในศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นก าลังส าคัญในการพัฒนาประเทศไทย สู่ Thailand 4.0  

ด้วยการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนที่เน้นการลงมือท า พัฒนาทักษะการคิด การให้เหตุผล  

การท างานร่วมกัน โดยใช้เทคโนโลยีและเครือข่ายดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพสนับสนุนการเรียนรู้  

และส่งเสริมการอยู่ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรม ทั้งยังมีความสอดคล้องกับนโยบายและจุดเน้นการ

จัดการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ 2562 ที่มุ่งเน้นการเสริมสร้างศักยภาพและ

ทรัพยากรมนุษย์ด้วยการเรียนรู้แบบ Active Learning เน้นพัฒนาทักษะกระบวนการคิด การเรียนรู้

จากสถานการณ์จริง สถานการณ์จ าลอง กิจกรรมการเรียนรู้จากปัญหาและการลงมือปฏิบัติ สามารถ

เรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา และเรียนรู้อย่างมีความสุข ส่งเสริมการเรียนรู้ดิจิทัล และใช้ดิจิทัลเป็นเครื่องมือ

ส าหรับการเรียนรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) 

  ส่วนที่ 1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ

ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

  1. เพ่ือเป็นแนวทางให้กับผู้สอนหรือนักการศึกษาในสถาบัน องค์กร หรือหน่วยงาน 

ทางการศึกษา ที่มีความต้องการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ด้วยการเรียนรู้

แบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม 

 2. เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในสังคมพหุวัฒนธรรม โดยใช้เทคโนโลยี  

บนคลาวด์สนับสนุนการเรียนรู้ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เพ่ือส่งเสริมให้

ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ตอนที่ 2 
รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 

ส่วนที่ 2.1 องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ

ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 องค์ประกอบท่ี 1 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 

 บทบาทผู้เรียน: ผู้ เรียนมีหน้าที่ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน  

และต้องมีความรับผิดชอบในการศึกษาเนื้อหามาก่อนที่จะท ากิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน  

มีความกระตื้อรือร้นในการเรียนรู้ ต้องรับฟัง แสดงความเห็น และร่วมกันตัดสินใจหาหนทางที่

เหมาะสมที่สุดในการแก้ไขปัญหา ต้องเปิดใจกว้าง ไม่มีอคติ พร้อมที่จะเรียนรู้ความต่างของวัฒนธรรม

อ่ืนๆร่วมกัน 

 บทบาทผู้สอน: ผู้สอนท าหน้าที่ เป็นผู้จัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้และผู้อ านวย 

ความสะดวกในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Facilitator) ท าการเตรียมและวางแผนเนื้อหาการเรียน

นอกชั้นเรียน สร้างบรรยาการในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม

ในการท ากิจกรรมในและนอกชั้นเรียน ติดตาม และควบคุมการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้เป็นไปตาม

รูปแบบ ทั้งนี้ผู้สอนควรเป็นผู้มีใจเปิดกว้าง มีความยุติธรรม ไม่มีอคติต่อผู้เรียนที่มีวัฒธรรมแตกต่าง

จากตน ยอมรับความคิดเห็น และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกทางความคิดอย่างอิสระในขอบเขต

ของการเรียนการสอน โดยหลีกเลี่ยงการน าเสนอประเด็นทางวัฒนธรรมที่มีความละเอียดอ่อน อันจะ

สร้างความขัดแย้งให้กับผู้เรียนได้ ทั้งนี้ผู้สอนต้องมีความรู้ความสามารถในการใช้งานเครื่องมือ

สนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ สามารถแนะน า สาธิต และประยุกต์ใช้ในการท ากิจกรรมการเรียน 

การสอนตามรูปแบบได้ 
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 องค์ประกอบท่ี 2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment) 

         เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ให้ เ อ้ือต่อการท ากิจกรรมการเรียนการสอน 

ทั้งทางด้านโครงสร้างทางเทคโนโลยี และการจัดบรรยากาศการเรียนการสอนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  

ทางพหุวัฒนธรรม ได้แก่ การมีเครื่องมืออุปกรณ์สนับสนุนการเรียนรู้ ( Technology Support)  

การเตรียมความพร้อมทางเทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่ผู้เรียนและผู้สอนสามารถใช้งานได้ทุกที่ 

ทุกเวลา สร้างบรรยากาศในการเรียนที่เอ้ือต่อการท าความเข้าใจพหุวัฒนธรรม โดยผู้สอนให้โอกาส

ผู้เรียนแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของวัฒนธรรมท้องถิ่น พูดคุย น าเสนอ หรือศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับ

วัฒนธรรมอ่ืนๆ ร่วมกัน รวมไปถึงการสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้มีความสนุ กสนาน น่าสนใจ  

มีการเสริมแรง ในระหว่างท ากิจกรรมการเรียนการสอน เป็นต้น 

 องค์ประกอบท่ี 3 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) 

 น าเครื่องมือคลาวด์มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละข้ันตอนประกอบด้วย 

8 ประเภท ดังนี้  

 1. แหล่งทรัพยากรการเ รียนรู้ ออนไลน์  (Online Learning Resources) ได้แก่  

ThaiMooc, คลังทรัพยากรการศึกษาแบบเปิด (Open Educational Resources: OER), TED-Ed, 

YouTube-EDU, Coursera เป็นต้น ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้

ออนไลน์ จ ากThaiMooc และ  Thailand Cyber University Project บน  YouTube Channel 

เนื่องจากมีเนื้อหาการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรายวิชา และเป็นแหล่งความรู้ที่มีความน่าเชื่อถือ โดยจะ

น าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 1  

 2. เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Presentation Tools) ได้แก่ Google Slides, Prezi, 

SlideShare, Piktochart, Canva เป็นต้น ในการวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Google Slides 

เนื่องจากผู้เรียนมีความคุ้นเคย และสามารถใช้งานได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ โดยจะน าไปใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนที่ 4 และข้ันตอนที่ 7 

 3.ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ (E-learning System) ได้แก่ ระบบบริหารจัดการเนื้อหา 

(Content management systems) และ ระบบบริหารจัดการการเรียนรู้ (Learning management 

systems) ซึ่งจะเป็นระบบหลักในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในและนอกชั้นเรียน โดยจะ
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น าไปใช้ในทุกขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้  

WordPress ในการสร้างเป็นระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ ซึ่งเป็นระบบการเรียนรู้ประเภทระบบ

บริหารจัดการเนื้อหา (Content management systems) เนื่องจากเป็นระบบที่สนับสนุนการใช้งาน

เครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ได้เป็นอย่างดี มีความสะดวกในการใช้งานทั้งในส่วนของผู้ดูแลระบบ 

ผู้สอน และผู้เรียน ไม่จ าเป็นต้องใช้ความรู้ความสามารถระดับสูงในเขียนโปรแกรมเพ่ือพัฒนาระบบ

และประหยัดค่าใช้จ่ายในการดูแลระบบอีกด้วย 

 4. แหล่งบริการเก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage and File-Sharing 

Services) ได้แก่  Google Drive, Dropbox, Microsoft OneDrive, MediaFire เป็นต้น ส าหรับ 

การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Google Drive เป็นแหล่งบริการเก็บข้อมูลส าหรับการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ตามรูปแบบ เนื่องจากมีความปลอดภัยสูง มีขนาดพ้ืนที่ส ารองข้อมูลมากที่สุด สามารถ

แบ่งปันหรือส ารองข้อมูลร่วมกันได้อย่างง่ายดาย ใช้งานได้ง่าย รองรับการใช้งานทุกPlatform โดยจะ

น าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 5 และ ขั้นตอนที่ 6 

 5. แอปพลิเคชั่นส าหรับเครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) ได้แก่ 

Facebook, Pinterest, Edmodo, Wikispaces Classroom เป็นต้น ในการวิจัยครั้ งนี้  ผู้ วิจัยได้

เลือกใช้ Facebook เป็นหลัก เนื่องจากผลการส ารวจสภาพและความต้องการฯในระยะที่ 1 แสดงให้

เห็นว่าแอปพลิเคชั่นส าหรับเครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) มีการใช้งานมากที่

เป็นอันดับที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 74.8 ซึ่ง Facebook เป็นแอปพลิเคชั่นหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่าง

แพร่หลาย มีความสะดวกในการเข้าใช้งาน ทั้งยังรองรับการสนทนา และการท างานร่วมกันได้อีกด้วย

โดยจะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 3 และ ขั้นตอนที่ 6 

 6. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Collaboration Tools) ได้แก่  Padlet, Lino, 

Cacoo, AnswerGarden, Mentimeter เป็นต้น โดยจะน าไปใช้ในทุกขั้นตอนของการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Padlet, Lino, Google Doc, Google Slide และ 

Mentimeter ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่มีความเหมาะสม 

และสอดคล้องกับการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขั้นตอน 

 7. เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) ได้แก่  Google Hangouts, 

Screenleap, Join Me, Skype, Line, Facebook Messenger เป็นต้น การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้

เลือกใช้ Line และ Facebook Messenger เนื่องจากเป็นเครื่องมือการสื่อสารที่มีการใช้งานอย่าง
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แพร่หลาย มีความสะดวกและง่ายดาย ทั้งยังมีประสิทธิภาพในการน ามาสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งในและ

นอกชั้นเรียน โดยจะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนที่ 

5 และข้ันตอนที่ 6 

 8. เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (Formative Assessment Tools) 

ได้แก่ Edulastic, Nearpod, Socrative, Kahoot, Quizalize, Plickers เป็นต้น การวิจัยในครั้งนี้

ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Kahoot มาเป็นเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งท าให้ผู้สอนสามารถ

ประเมินผลการเรียนรู้จากการศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียนได้แบบเรียลไทม์ ทั้งยังสร้างบรรยากาศใน 

ชั้นเรียนให้มีความสนุกสนานและน่าตื่นเต้น ดึกดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โดยจะน าไปใช้

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ขั้นตอนที่ 2  

 องค์ประกอบที่ 4 การประเมินผล (Evaluation) 

 1. การประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียน  

   ท าการวัดและประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณาณของผู้เรียน โดยใช้แบบวัดการคิดอย่างมี

วิจารณญาณที่ ได้ประยุกต์มาจาก Cornell Critical Thinking Test Level Z ของ Ennis and 

Millman (2005) ซึ่งประกอบด้วยตัวเลือก จ านวน 52 ข้อ ใช้เวลาทดสอบ 50 นาที ท าการวัด

องค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณใน 6 ด้าน ได้แก่ การสรุปแบบนิรนัย การให้ความหมาย  

การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต การสรุปแบบอุปนัย การสรุป 

โดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย และการระบุข้อสันนิษฐาน นอกจากนี้ผู้สอนต้องท า 

การบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้งก่อน ระหว่าง และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมี

องค์ประกอบในข้อค าถามของแบบวัด Cornell Critical Thinking Test Level Z ดังนี้ 

ตารางที่ 5.1 แสดงองค์ประกอบในข้อค าถามของแบบวัด Cornell Critical Thinking Test Level Z  

ของ Ennis and Millman (1985) 

องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อค าถาม คะแนน 

1. การให้ความหมาย 11-21, 43-46 15 
2. การสรุปแบบนิรนัย 1-10, 39-52 24 
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องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ข้อค าถาม คะแนน 
3. การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการ
สังเกต 

22-25 4 

4. การระบุข้อสันนิษฐาน 43-52 10 
5. การสรุปแบบอุปนัย 17, 26-42 18 
6. การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย 39-42 4 

 
 2. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริงด้วยแบบประเมินแบบรูบริค 

 ท าการวัดและประเมินผลการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้  

ทั้งในและนอกชั้นเรียนในแต่ละขั้นตอนตามรูปแบบ รวมไปถึงการประเมินผลงาน การน าเสนอวิธีการ

แก้ไขปัญหาของผู้เรียนในแต่ละกลุ่ม ผู้สอนประเมินผลจากการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนรู้

ในชั้นเรียนของผู้เรียน และใช้เกณฑ์การประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาในสังคม

พหุวัฒนธรรมแบบรูบริค โดยได้ท าการปรับปรุงจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ 

ประกอบ กรณีกิจ และ จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2559) และเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณและ

แก้ปัญหาแบบรูบริค ของ ประกอบ กรณีกิจ และจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2562) ประกอบด้วยองค์ประกอบ

ที่ครอบคลุมใน 4 มิติ  ได้แก่  1) การยอมรับ เข้าใจและสามารถการระบุประเด็นปัญหา 

ที่เกี่ยวข้องกับความหลากหลายทางวัฒนธรรม 2) การค้นคว้า รวบรวมข้อมูลในการแก้ไขปัญหา 

ที่เกี่ยวข้องกับความหลากหลายทางวัฒนธรรม 3) การตั้งสมมติฐานและพิจารณาทางเลือกใน 

การแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความหลากหลายทางวัฒนธรรม และ 4) การน าเสนอและสรุปผลจาก

การแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีเกณฑ์การให้คะแนน 3 ระดับ ได้แก่ 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) และปรับปรุง (1 คะแนน) 

 3. การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนตามรูปแบบฯ 

 หลังการทดลองผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนตามรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และมีค าถาม

ปลายเปิด แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม และส่วนที่ 2 

ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ ประกอบ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความรู้ความเข้าใจ
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ในเนื้อหาการเรียนรู้ 2) ด้านสภาพแวดล้อมและบรรยากาศในการเรียนการสอน 3) ด้านการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ 4) ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ และ 5) ด้านการประเมินผล 

การเรียนรู้ 

ส่วนที่ 2.2 ขั้นตอนการเรียนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคม 

พหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 

 ด้านขั้นตอนกระบวนการในการจัดกิจกรรมเรียนการสอนตามรูปแบบฯ  ประกอบด้วย  
7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures) มีกระบวนการใน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 

 หลังจากที่ได้ท าการปฐมนิเทศและอธิบายชี้แจงข้อตกลงในการเรียนกับผู้เรียนแล้ว  

ให้ผู้เรียนสมัครเข้าใช้งานระบบฯ เพ่ือท าการศึกษาเนื้อหาและท ากิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ในแต่ละ

สัปดาห์ 

 1.1 ศึกษาเนื้อหาออนไลน์ (Online Learning Content) ผู้สอนท าการจัดเตรียม

ทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ ตามเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ 

 1.2 การเขียนสะท้อนคิด (Reflective Journal) หลังจากท่ีผู้เรียนได้ท าการศึกษาเนื้อหา

ในแต่ละสัปดาห์ ผู้สอนจะมอบหมายให้ผู้เรียนท าการสรุปและเขียนสะท้อนคิดความรู้ที่ได้จาก

การศึกษาเนื้อหาทุกครั้งก่อนท ากิจกรรมในชั้นเรียน  

 ขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Warming up) 

 ในขั้นตอนนี้จะการพูดคุยเพ่ือสอบถามปัญหาในการใช้งานของผู้เรียน การทบทวนประเด็น 

เนื้อหาการเรียนที่ผู้เรียนได้ท าการศึกษาและท ากิจกรรมนอกชั้นเรียน และมีการท ากิจกรรมทบทวน
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ความรู้จากการเรียนออนไลน์มีการให้รางวัลเพ่ือเป็นการเสริมแรงส าหรับผู้ชนะ หรือผู้ที่ร่วมตอบ

ค าถาม 

 ขั้นที่ 3 กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural Communication) 

 3.1 ผู้สอนน าเสนอประเด็นทางวัฒนธรรมที่สอดคล้องกับสภาพการณ์ในปัจจุบัน เช่น 

อาหารประจ าเทศกาลในแต่ศาสนา ในแต่ท้องถิ่น มีความแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร เป็นต้น 

 3.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้เสนอความคิดเห็น หรือน าเสนอความเป็นตัวตน 

ในวัฒนธรรมของตนเองได้อย่างอิสระ เช่น การใช้ภาษาท้องถิ่น เป็นต้น 

 3.3 เรียนรู้ร่วมกันในชั้นเรียน และผู้สอนสรุปประเด็นจากการพูดคุยสื่อสารในชั้นเรียน 

เชื่อมโยงเข้าสู่การท ากิจกรรมในขั้นต่อไป 

 ขั้นที่ 4 การส ารวจปัญหา (Exploring Problems) 

 ผู้ เรียนแบ่งกลุ่มกันตามอัธยาศัย ท าการส ารวจปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นได้ จากนั้น

ท าการศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับสภาพของปัญหา ตลอดจนเหตุและผลที่ก่อให้เกิดปัญหา

เหล่านั้น 

 ขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา (Defining a Problem)  

 ท าการจัดล าดับความส าคัญของปัญหา คัดเลือกประเด็นปัญหาที่มีความส าคัญที่สุด ระบุ

และน าเสนอเหตุและผลในการเลือกปัญหาเหล่านั้น 

 ขั้นที่ 6 การระดมความคิด (Brainstorming Ideas) 

 6.1 ร่วมกันหาข้อมูลต่างๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาในมุมมองที่หลากหลาย 

 6.2 รวบรวมข้อมูลจากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถือ วิเคราะห์ สังเคราะห์  

 6.3 ร่วมกันแสดงความคิดเห็น และคัดเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีท่ีสุด  

 ขั้นที่ 7 การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution) 
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 7.1 น าผลที่ได้จากการระดมความคิด มาออกแบบการน าเสนอให้มีความน่าสนใจ โดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ 

 7.2 สมาชิกในชั้นเรียนสามารถร่วมกันซักถาม แสดงความคิดเห็น และมีส่วนร่วมใน 

การประเมินผลการน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา 

 7.3 ผู้สอนให้ค าแนะน า เสนอแนะ และสรุปผลจากการน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา 

ของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ท าการบันทึกผลการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และประเมินผลการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 5.1 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

จากแบบจ าลองรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถแสดงรายละเอียดต่างๆ  

ในรูปแบบของผังงาน (Flowchart) ได้ดังนี ้
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ปฐมนิเทศ ชี้แจงวิธีการเรียนรู้ 

ทดสอบก่อนเรียน  
(Pre-Test : Critical Thinking ) 

ท าแบบส ารวจการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้เรียน 

 ตรวจสอบสถานะ 
การใช้งาน G-Mail 

ไม่ม ี
สมัครสมาชิก G-Mail 

มี 

Log-in เข้าระบบ 

ไม่ม ี ตรวจสอบสถานะ 
การใช้งาน Facebook 

เข้าร่วม Facebook Group 

สมัครสมาชิก G-Mail 

ม ี

ไม่ม ี

มี 

 ตรวจสอบสถานะ 
การใช้งาน Line App 

เข้าร่วม Line Group 

สมัครสมาชิก Line 
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ผู้เรียนแบ่งกลุ่มการเรียนรู้ตามอัธยาศัย 

ไม่มีปญัหาการใช้งาน 

ปัญหา 

มีปัญหา 
การใช้งาน 
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ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาออนไลน์ 

ผู้เรียนเขียนบันทึกการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหา 
นอกชั้นเรียน (Out of 
Class Lectures) 
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ผู้สอนท าการตรวจบันทึกการเรียนรู้ 

ผู้เรียน Log-in เข้าระบบฯ 
ขั้นที่ 2 การเตรียมความ
พร้อมท ากิจกรรม 
(Warming Up) 

 

ให้ค าแนะน า 

การใช้งาน 

มอบหมายงาน ให้ผู้เรียนศึกษา
เนื้อหานอกชั้นเรียนสัปดาห์ที่ 2 

และเขียนบันทึกการเรียนรู้ 

ผู้เรียนทดลองใช้งานระบบ 
ETC-FlippedClass 
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ภาพที่ 5.2 แสดงแผนผัง (Flowchart) ขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ท ากิจกรรมการเรียนรู้  
“Warm up Activity” 

ท ากิจกรรมการเรียนรู้  
“Cultural Communication” 

ท ากิจกรรมการเรียนรู้  
“Situation” 

ผู้เรียนท ากิจกรรม 
ครบทั้ง 6 สัปดาห์ 

 

ทดสอบหลังเรียน  
(Post-Test : Critical Thinking 

) 

 ประเมินความพึงพอใจการเรียนรู้
ตามรูปแบบฯ 
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ภาพที่ 5.3 แสดงเว็บไซต์ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 

ภาพที่ 5.4 แสดงเมนู Courseware เว็บไซต์ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิด 

อย่างมีวิจารณญาณ 
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ภาพที่ 5.5 แสดงเมนู PBL Activities เว็บไซต์ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิด 

อย่างมีวิจารณญาณ 

 

ภาพที่ 5.6 แสดงรายการเมนูย่อยใน Module ของเว็บไซต์ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียน

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม 

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ภาพที่ 5.7 แสดงผลการท ากิจกรรม Warm up Activity ในระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียน
กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม 

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 
 

ภาพที่ 5.8 แสดงรายละเอียดกิจกรรม Cultural Communication ในระบบการเรียนรู้ 
ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ภาพที่ 5.9 แสดงรายละเอียดกิจกรรม Situation ในระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม 

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ภาพที่ 5.10 แสดงรายละเอียดกิจกรรมการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ของผู้เรียน 

(งานเดี่ยว) 

 

ภาพที่ 5.11 แสดงรายละเอียดกิจกรรมการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ของผู้เรียน 

(งานกลุ่ม) 
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ภาพที่ 5.12 แสดงรายการความก้าวหน้าการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน (Progress) ในเว็บไซต์

ระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 

ภาพที่ 5.13 แสดงช่องทางการสื่อสารของผู้เรียนด้วย Facebook Group 
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ภาพที่ 5.14 แสดงช่องทางการสื่อสารของผู้เรียนด้วย Line Group Application 

 

ภาพที่ 5.15 การปฐมนิเทศการใช้งานระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ภาพที่ 5.16 การท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม 

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ตอนที่ 3 

การน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้ 

 

ส่วนที่ 3.1 วิธีการน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา 

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้ 

  การน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด มีวิธีการน าไปใช้

ดังนี้ 

 1. หน่วยงาน องค์กรทาง หรือสถาบันการศึกษาที่น ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ไปใช้ ควรมีการส ารวจและเตรียมความพร้อมทางด้านโครงสร้างพ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมไป

ถึงความเสถียรของระบบอินเทอร์เน็ต เนื่องจากรูปแบบดังกล่าวนี้ อาศัยการท างานหลักจากระบบ 

การเรียนรู้ออนไลน์ (E-Learning System) รวมไปถึงเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud 

Tools) เป็นหลัก ทั้งในการเรียนรู้นอกชั้นเรียน (Out of Class) และการเรียนรู้ในชั้นเรียน (In Class) 

รวมไปถึงการส ารวจความสามารถและทักษะการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้เรียนอีกด้วย  

2. ผู้สอนนับว่ามีส่วนส าคัญในการน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้ เพ่ือให้ผู้เรียน

เกิดการขับเคลื่อนการเรียนรู้ทั้งในและนอกชั้นเรียนภายใต้บริบทของสังคมพหุวัฒนธรรม ดังนั้น 

ผู้สอนควรเปิดใจกว้าง ยอมรับ และเข้าใจในความต่างทางวัฒนธรรมของผู้เรียน มีความเป็นกลาง  

ไม่มีอคติด้านลบ หรือน าเสนอประเด็นที่อาจก่อให้เกิดความขัดแย้งที่ส่งผลต่อความเชื่อ ความรู้สึก  

ของผู้เรียนต้องเป็นสื่อกลางในการเชื่อมผสานความแตกต่างนั้นเข้าด้วยกัน 

3. รูปแบบการเรียนรู้นี้ถูกออกแบบมาเพ่ือเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่าง  

มีวิจารณญาณ โดยผ่านการเรียนรู้ เนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class)และการท ากิจกรรม 

เพ่ือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจและพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณในชั้นเรียน ( In Class) ซึ่งผู้สอน
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สามารถน ารูปแบบการเรียนรู้ดังกล่าวนี้ไปใช้เป็นกิจกรรมเพ่ิมเติมของการเรียนในรายวิชาที่ เน้นให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และมีการเรียนรู้แบบลงมือท า หรือ Active Learning  

4. การน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ไปใช้ จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องท าการปฐมนิเทศ

เพ่ือชี้แจงรูปแบบ กติกา วิธีการเรียนรู้ ขั้นตอนกระบวนการ และการใช้งานเครื่องมือสนับสนุน 

การเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) ที่ ใช้ในระบบ รวมไปถึงการตรวจสอบความก้าวหน้า 

ในการเรียนรู้รายสัปดาห์ และการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

5. การน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ไปใช้ ผู้สอนควรมีการเก็บข้อมูลและตรวจสอบ

การมีส่วนร่วมในการท างานของผู้เรียนในแต่ละสัปดาห์ทั้งในและนอกชั้นเรียน เพ่ือที่ผู้สอนจะได้แน่ใจ

ว่าผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างรู้จริง (Mastery Learning) และเห็นถึงพัฒนาการในการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณของผู้เรียน 

ส่วนที่ 3.2 เงื่อนไขการน ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ

ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้ 

 รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีเงื่อนไขในการน าไปใช้ดังนี้ 

 1. รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุ

วัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) บทบาท

ผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 2) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning 

Environment) 3) เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) และ 4) การประเมินผล 

(Evaluation)  และมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures)  

2) การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Warming up) 3) กิจกรรมการสื่อสาร 

ทางวัฒนธรรม  (Cultural Communication) 4 )  การส า รวจปัญหา  ( Exploring Problems)  

5 )  ก าหนดปัญหา  ( Defining a Problem) 6 )  ก า ร ระดมคว ามคิ ด  ( Brainstorming Ideas) 

7) การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution)  เพ่ือการใช้งานที่ก่อให้เกิดประสิทธิภาพ
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อย่างสูงสุด และบรรลุวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมกิจกรรมการเรียนรู้ให้ครอบคลุมทั้ง  

4 องค์ประกอบ 7 ขั้นตอนดังที่กล่าวไปแล้วนั้น 

 2. ความพร้อมทางด้านโครงสร้างพ้ืนฐานเทคโนโลยีสารสนเทศ ความเสถียรของระบบ

อินเทอร์เน็ต มีความจ าเป็นมากในการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ทั้งนี้ผู้สอนจ าเป็นต้องมีทักษะและ

ความสามารถในการใช้งานเครื่องมือและอุปกรณ์สารสนเทศที่จ าเป็น เช่น การใช้งานทั้งในระบบ

คอมพิวเตอร์และสมาร์ตโฟน การใช้งานเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools)

ต่างๆ ที่ใช้ในระบบ รวมไปถึงการแก้ไขปัญหาเมื่อมีความผิดพลาดของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเกิดข้ึน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 6 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

 

การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้  

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

2. เพ่ือสร้างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

3. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา 

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

4. เพ่ือน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  เป็นการวิจัยและพัฒนา ( Research and 

Development)  โดยผู้วิจัยได้ท าการแบ่งการด าเนินวิจัยเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย

ดังนี้ 

ระยะที่ 1 เพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่ 

อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ระยะที่ 2 การสร้างรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   

ระยะที่ 3 การทดลองและศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้  

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
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ระยะที่ 4 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็น

ฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

สรุปผลการวิจัย 

 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถสรุปผลการวิจัยโดยแบ่งเป็น 4 ระยะ 

เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และวิธีการด าเนินการวิจัยดังที่กล่าวไปข้างต้น โดยมีรายละเอียด 

พอสังเขปดังต่อไปนี้ 

 
ผลการวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ 

ผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูลจากนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบัน 

อุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา ในพ้ืนที่ภาคกลางและภาคใต้  จ านวน 

445 คน  สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

1. ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 65.5 และ 

ร้อยละ 34.4 ส่วนใหญ่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 60.4 ในกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์

และสังคมศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 84 เป็นนิสิตนักศึกษาจากจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยมากที่สุด คิดเป็น

ร้อยละ 48.1 จากสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง คิดเป็นร้อยละ 13.9 และ 

จากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ คิดเป็นร้อยละ 7.9 ตามล าดับ มีการนับถือศาสนาพุทธมากที่สุด 

คิดเป็นร้อยละ 89.9 และ ศาสนาอิสลาม คิดเป็นร้อยละ 6.3 ตามล าดับ โดยผู้ตอบแบบสอบถาม 

ส่วนใหญ่มีภูมิล าเนาอยูในเขตพ้ืนที่ภาคกลางมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 44.9 ภาคใต้ คิดเป็นร้อยละ 

26.3 และ ภาคอีสาน คิดเป็นร้อยละ 15.3 ตามล าดับ 

2. ความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้านทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่อยู่ในระดับที่สามารถใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสื่อสารและการเรียนรู้ เช่น การสืบค้นข้อมูล  

การเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ต่างๆ คิดเป็นร้อยละ 71.9 และมีความรู้และทักษะในการใช้งาน
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เทคโนโลยีสารสนเทศเฉพาะทางด้านมัลติมีเดียในการใช้งานโปรแกรมทางด้าน Graphic Design มาก

ที่สุด คิดเป็นร้อยละ 39 ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมทางด้าน Digital Video Production 

คิดเป็นร้อยละ 35 ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมทางด้าน Web Design คิดเป็นร้อยละ 17 

และความสามารถในการใช้งานโปรแกรมทางด้าน 2D&3D Animation น้อยที่สุด คิดเป็นร้อยละ 9 

ตามล าดับ ส่วนใหญ่มีพฤติกรรมการใช้งานอินเทอร์เน็ตตั้งแต่ 7-12 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 42.7 

โดยใช้สมาร์ทโฟน (Smart Phone) เป็นอุปกรณ์ในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 

98.4 มีการใช้งานแอปพลิเคชันหรือบริการต่างๆ บนระบบคลาวด์ประเภทแอปพลิเคชั่นส าหรับ

เครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 74.8 ประเภท

เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) คิดเป็นร้อยละ 70.8 และ ประเภทแหล่งบริการ

เก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage and File-Sharing Services) คิดเป็นร้อยละ 

65.4  

3. ผลการประเมินสภาพที่เป็นจริงและสภาพที่คาดหวังในการพัฒนารูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่  

   3.1 ด้านผู้ เรียนและผู้สอน มีความต้องการจ าเป็น อันดับที่  1  คือ ผู้สอนมี 

การทดสอบวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียน (PNImodified =0.21) อันดับที่ 2 ผู้สอนมีการแสดงให้เห็นถึง 

การเอาใจใส่ รวมถึงการให้ค าชมเชยและมีการเสริมแรงผู้เรียน (PNImodified =0.17) อันดับที่ 3  

การแบ่งกลุ่มการเรียนตามอัธยาศัย (PNImodified =0.14) อันดับที่ 4  ผู้สอนมีการทดสอบวัดผล 

การเรียนรู้หลังเรียน (PNImodified =0.10) และ อันดับที่ 5 สมาชิกร่วมชั้นเรียนมีความหลากหลาย 

ทางวัฒนธรรม (PNImodified =0.06) ตามล าดับ 

   3.2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่ามีความต้องการจ าเป็น อันดับที่ 1 

คือ ผู้สอนจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสวิเคราะห์ปัญหา โดยน าความรู้เดิมของแต่ละคน 

มาอธิบายร่วมกัน (PNImodified =0.21) อันดับที่ 2  ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเริ่มต้นจากปัญหา 

จนน าไปสู่การหาหนทางในการแก้ไขปัญหา (PNImodified =0.19) อันดับ 3  การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนมีสร้างความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมเชิงบวก (PNImodified =0.18) อันดับที่ 4 การจัดกิจกรรม
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การเรียนการสอนมีการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จริงจากการลงมือท า และผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนเน้นให้ผู้เรียนให้ความเคารพ และท าความเข้าใจกับผู้เรียนที่มีความแตกต่างทางวัฒนธรรม 

(PNImodified =0.16) อันดับที่ 5 ผู้สอนจัดกิจกรรม ที่เน้นการใช้เหตุผล ตามกฏเกณฑ์และพิจารณา

ตัดสินจากข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ (PNImodified =0.13) และอันดับที่ 6 ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน

ศึกษาเนื้อหาผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้นเรียน ก่อนท ากิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน (PNImodified 

=0.09) 

  3.3 ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์ พบว่ามีความต้องการจ าเป็น อันดับที่ 

1 คือ การท างานร่วมกันบนระบบคลาวด์ (PNImodified =0.14) อันดับที่ 2 การใช้แอปพลิเคชัน

เครือข่ายสังคมในการจัดการเรียนการสอน (PNImodified =0.11) อันดับที่ 3  สามารถเข้าถึงเนื้อหา 

ในการเรียนรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลา ด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (PNImodified 

=0.10) และอันดับที่ 4 การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน และการใช้เทคโนโลยี

ในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน และผู้เรียนด้วยกันเอง (PNImodified =0.08) 

  3.4 ด้านการวัดและประเมินผล มีความต้องการจ าเป็น อันดับที่ 1 คือ ผู้สอน

ประเมินผลการเรียนรู้รายสัปดาห์ (PNImodified =0.22) อันดับที่ 2 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน 

ผลงาน (PNImodified =0.20) อันดับที่ 3 งานที่ได้รับมอบหมาย มีความสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน 

และผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ (PNImodified =0.13) และอันดับที่ 4 ผู้สอนประเมินผล 

การเรียนรู้ภาคทฤษฎี (PNImodified =0.07) ตามล าดับ 

ผลการศึกษานี้ท าให้ผู้วิจัยได้ทราบถึงความต้องการของผู้เรียนในการจัดกิจกรรมการเรียน 

ในรูปแบบที่เน้นให้ผู้สอนมีการประเมินผลการเรียนรู้รายสัปดาห์ ให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วม 

ในการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองและผู้อ่ืน รวมไปถึงจะต้องมีการวัดผลการเรียนรู้ก่อนเรียน  

เพ่ือผู้เรียนจะได้ทราบถึงพัฒนาการของตนเองหลังจบการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนนั้นๆ โดยจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากสภาพปัญหาต่างๆ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนได้คิดวิเคราะห์ปัญหา 

โดยน าความรู้เดิมของแต่ละคนมาอภิปรายร่วมกัน จนน าไปสู่การหาหนทางในการแก้ไขปัญหา ซึ่งต้อง

มีการสร้างความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมเชิงบวกในชั้นเรียน ซึ่งมีความสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบห้องเรี ยนกลับด้านบนคลาวด์ 
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โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

กล่าวโดยสรุปคือ แนวโน้มในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในอนาคตจะเป็นลักษณะของการเรียน

การสอนแบบออนไลน์ มีการใช้เครื่องมือและบริการต่างๆบนระบบคลาวด์มาใช้จัดการเรียนการสอน

มากยิ่งขึ้น ซึ่งผู้เรียนสามารถสร้างหรือพัฒนาชิ้นงานได้จากเครื่องมือบนระบบคลาวด์ นอกจากนี้  

ยังรวมไปถึงเครื่องมือน าเสนอ เครื่องมือที่ให้บริการพื้นที่เก็บข้อมูล แบ่งปันและสามารถท างานร่วมกัน 

ที่รองรับการท างานในทุก Platform โดยมีข้อพึงระวังในการใช้เทคโนโลยี เนื่องจากความง่ายดายใน

การเข้าถึงแหล่งข้อมูล หรือเนื้อหาเรียนรู้ต่างๆ ซึ่งผู้เรียนอาจขาดวิจารณญาณในการกลั่นกรองพินิจ

พิจารณาถึงความน่าเชื่อถือของข้อมูลเหล่านั้น อาจส่งผลให้เกิดความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนได้ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้ในปัจจุบันเป็นการเรียนรู้ท่ามกลางความหลากหลายทางวัฒนธรรม  

อาจก่อให้เกิดความขัดแย้ง อคติ จนอาจก่อให้เกิดเป็นความรุนแรงในสังคมได้ ในฐานะของผู้สอน 

ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีทั้งในห้องเรียนแบบ Face to Face และ การเรียนแบบออนไลน์ 

เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสน าความรู้ที่ได้เรียนจากเนื้อหาออนไลน์ มาสู่การลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งท าให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) และมีปฏิสัมพันธ์กันทั้งระหว่างผู้สอน-ผู้เรียน 

และ ผู้เรียนด้วยกันเอง เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์  จึงเป็นอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่ควร

น ามาใช้กับการเรียนการสอน เพราะนอกจากจะสามารถใช้งานได้ง่าย และฟรี ยังสามารถช่วยส่งเสริม

ทักษะด้านการคิดของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีร่องรอยหลักฐานที่ผู้สอนสามารถเห็นถึง

พัฒนาการการเรียนรู้และการคิดได้อย่างชัดเจน สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถรองรับและ

แสดงผลการท างานได้ทุกแพลตฟอร์ม (Platform)  

จากผลการวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียน 

กลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณ ท าให้ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาห้องเรียนกลับด้าน 

บนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ โดยท าการพัฒนารูปแบบให้สอดคล้องตรงตามสภาพและความต้องการของผู้เรียน 

และผู้สอน 
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ผลการวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ   

ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 

1. ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี จากเอกสารต่างๆที่เกี่ยวข้อง  

รวมไปถึงผลจากการศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบฯในระยะที่ 1 รูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่  

1.1 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles)  

1.2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning Environment)  

1.3 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools)  

1.4 การประเมินผล (Evaluation)   

และมี 7 ขั้นตอน ได้แก่  

  ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures)   

     ขั้นตอนที่ 2 การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Warming up)  

   ขั้นตอนที่ 3 กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural Communication) 

   ขั้นตอนที่ 4 การส ารวจปัญหา (Exploring Problems)  

   ขั้นตอนที่ 5 ก าหนดปัญหา (Defining a Problem)  

   ขั้นตอนที่ 6 การระดมความคิด (Brainstorming Ideas)  

     ขั้นตอนที่ 7 การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution) 

  2. ผลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

จากผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง เพ่ือขอรับข้อเสนอแนะ 
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ในการพัฒนาต้นแบบรูปแบบฯ ซึ่งประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความคิดเห็นที่มีต่อองค์ประกอบของ

ต้นแบบรูปแบบ 2) ความคิดเห็นที่มีขั้นตอนของต้นแบบรูปแบบ และ 3) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม พบว่า 

     2.1 ผู้เชี่ยวชาญทุกคนมีความเห็นว่าทุกองค์ประกอบมีความเหมาะสมดีแล้ว แต่ให้

ให้เพ่ิมเติมอธิบายรายละเอียดเพ่ิมเติม เช่นในส่วนของบทบาทผู้เรียนผู้สอน จะต้องมีลักษณะหรือ

บทบาทเฉพาะที่แตกต่างไปจากการเรียนการสอนแบบทั่วไป องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้ ให้ขยายความเพ่ิมเติมให้เห็นถึงการจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ในสังคม 

พหุวัฒนธรรมอย่างไร ด้านของเครื่องมือสนับสนุนการการเรียนรู้บนคลาวด์ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษามา

เป็นอย่างดี และเลือกใช้ได้อย่างเหมาะสมในแต่ละขั้นตอนดีแล้ว เช่นเ ดียวกับการประเมิน 

ที่มีทั้งการประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การประเมินผลงานการเรียนรู้ตามรูปแบบ และ 

การประเมินความพึงพอใจของเรียนต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

    2.2 ในภาพรวมของขั้นตอนการเรียนรู้  ผู้ เชี่ยวชาญทุกคนมีความเห็นว่ามี  

ความเหมาะสมมาก แต่ควรระมัดระวังในขั้นตอนที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน ผู้สอนจะต้อง 

มีกลยุทธ์หรือเทคนิคในท าให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหามาก่อนที่จะเริ่มท ากิจกรรมในชั้นเรียน และออกแบบ

กิจกรรมในชั้นเรียนให้มีความสนุกสนาน เป็นกันเอง และควรระวังในเรื่องของประเด็นทางวัฒนธรรม 

จะต้องไม่ไปท าลายความเชื่อ หรือสร้างความขัดแย้งในจิตใจให้กับผู้เรียน โดยเริ่มจากตัวผู้สอนเอง

จะต้องเป็นผู้ที่เปิดกว้างทางวัฒนธรรม ไม่มีอคติ และไม่พยามยัดเยียดหรือสร้างค่านิยมที่ผิดๆ  ให้กับ

ผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนที่มีวัฒนธรรมต่างได้มีโอกาสน าเสนอ เผยแพร่ และสร้างการเรียนรู้ยอมรับ 

ไปด้วยกัน การพูดคุยหรือท างานร่วมกันของผู้มีวัฒนธรรมที่แตกต่างกัน จึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันในสังคมพหุวัฒนธรรมได้เป็นอย่างดี และในส่วนของขั้นตอนอ่ืนๆ  นั้น 

มีความเหมาะสมดีแล้ว 

    2.3 โดยมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในเรื่องของการปรับปรุงการออกแบบลักษณะของ

โมเดลการเรียนรู้ฯ ที่แสดงให้เห็นถึงการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน แสดงถึงการเรียนนอกชั้นเรียน 

และในชั้นเรียนไม่ค่อยชัดเจน ควรปรับให้เห็นความแตกต่างของการเรียนให้มากขึ้น 

3 ผลจากการประเมินต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรี ยน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากผู้เชี่ยวชาญ 
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   3.1 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากผู้เชียวชาญเกี่ยวกับ

ต้นแบบรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า ด้านภาพรวมของต้นแบบรูปแบบฯ  

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.55 (SD=0.27) ด้านองค์ประกอบของ

ต้นแบบรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.70 (SD=0.27)  

ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของต้นแบบรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 (SD=0.37) ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม

ต้นแบบรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.60 (SD=0.38)  

ด้านการประเมินผลตามต้นแบบรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 

4.80 (SD=0.18) และผลการประเมินต้นแบบรูปแบบฯ เฉลี่ยรวมทุกด้าน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.66 (SD=0.24) จากการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ

ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินและมีความเห็นว่า ต้นแบบรูปแบบนี้มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไข

ตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ โดยคิดเป็นร้อยละ 80 ของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

   3.2 ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบน

คลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ด้านการใช้งานระบบ

การเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 (SD=0.39) ด้านการออกแบบ

ระบบการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 (SD=0.63) ด้านเครื่องมือ

สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.29 (SD=0.38) ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบฯรวมทุกด้าน 

มีความเหมาะสมในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านเท่ากับ 4.35 (SD=0.38) มีความเหมาะสมและ 

มีคุณภาพในการน าไปใช้ทดลองตามรูปแบบฯ 
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ผลการวิจัยระยะที่ 3 การใช้รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็น

ฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

1. ผลจากการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียน 

 ผลการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน 

โดยใช้แบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ Cornell Critical Thinking Test Level Z ของ Ennis 

and Millman (1985) พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้านจากการทดสอบการคิด

อย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง (Mean=45.08,SD=4.50) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อน

การทดลอง (Mean=29.80,SD=6.58) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และมีผลการเปรียบเทียบ

คะแนนเฉลี่ยรายด้านจากการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

พบว่า คะแนนเฉลี่ยในทุกด้านจากแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งประกอบด้วย การสรุป

แบบอุปนัย การสรุปแบบนิรนัย การให้ความหมาย การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล  

และการสังเกต การระบุข้อสันนิษฐาน และ การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านายของ

กลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 ด้วยเช่นกัน 

2. ผลจากประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

  ผลการประเมินผลงานการแก้ปัญหาของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน โดยใช้เกณฑ์

ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค พบว่า ผลการเปรียบเทียบ

คะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนรวมผลงานจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริคของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยรวมผลงานจาก

เกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริคของกลุ่มตัวอย่างในครั้งที่ 1 

ถึง 3 อยู่ในระดับพอใช้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.33 (SD=1.02), 6.08 (SD=0.89) และ 7.70 (SD=0.97) 

ตามล าดับ และมีผลคะแนนเฉลี่ยในครั้งที่ 4 อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.65 (SD=1.05) และ 

เมื่อพิจารณาผลการเปรียบเทียบคะแนนรายด้านการปฏิบัติงานในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 พบว่า  

ผลคะแนนในการปฏิบัติงานครั้งที่ 4 สูงกว่า ครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกด้าน
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ของเกณฑ์การประเมินซึ่งประกอบด้วย การให้ความหมายการตีความ และการระบุประเด็ นปัญหา 

ทางวัฒนธรรม การตั้งสมมติฐานและการพิจารณาทางเลือกในการแก้ไขปัญหาทางวัฒนธรรม  

การค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและพิจารณาแหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรมที่มีความน่าเชื่อถือการน าเสนอ  

และสรุปผลการแก้ไขปัญหาทางวัฒนธรรม แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีพัฒนาการตามเกณฑ์การประเมิน

การคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรม 

3. ผลจากการประเมินความคิดเห็นและความพึงพอใจการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

  3.1 ผลจากแบบประเมินส ารวจความคิดเห็นและความพึงพอใจในการเรียนรู้  

ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม

เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างการทดลอง จ านวน 40 คน  

มีความพึงพอใจในด้านผู้ เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) อยู่ในระดับมาก 

 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 (SD=0.43) ด้านขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Learning 

Activities) อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.88 (SD=0.53) ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

(Learning Environment)  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 (SD=0.46) ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ 

บนคลาวด์  ( Cloud Tools) อยู่ ใ น ระดั บมาก  มี ค่ า เ ฉลี่ ย เ ท่ า กั บ  4 . 17  ( SD=0 . 51 )  และ 

ด้านการประเมินผล (Evaluation)อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 (SD=0.49) การประเมิน 

โดยภาพรวมของกลุ่มตัวอย่างการทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12  

(SD=0.52) สรุปผลความพึงพอใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบฯรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย

เทา่กับ 4.11 (SD=0.39) 

    3.2 ผลจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นและความพึงพอใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบ

ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 6 คน สามารถสรุปได้ ว่า 

ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจกับการเรียนรู้ตามรูปแบบมาก มีความสนุกสนานที่ได้ใช้เทคโนโลยี  

ทั้งยังช่วยให้สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสามารถท างานร่วมกันกับเพ่ือนต่างมหาวิทยาลัยได้ทุกที่ 

ทุกเวลา แต่อาจมีความไม่สนิทใจอยู่บ้าง เนื่องจากไม่เคยได้เจอกันและท ากิจกรรมในห้องเรียน 
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แบบปกติ แต่สามารถท างานร่วมกันได้ เริ่มมีการคิดพิจารณาสิ่งต่างๆ มากยิ่งขึ้น มีการหาข้อมูลจาก

แหล่งที่มีความน่าเชื่อถือ เป็นที่รู้จัก สามารถอ้างอิงได้ 

ผลการวิจัยระยะที่ 4 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ผลการรับรองความเหมาะสมรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน 

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้ทรงคุณวุฒิ 

จ านวน 5 คน พบว่า ด้านภาพรวมของรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยรวม

เท่ากับ 4.70 (SD=0.11) ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.95 (SD=0.11) ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ   

มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.91 (SD=0.08) ด้านเครื่องมือที่ใช้ใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวม

เท่ากับ 4.89 (SD=0.12) ด้านการประเมินผลตามรูปแบบ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.93 (SD=0.15) และรูปแบบการเรียนรู้รวมทุกด้าน มีความเหมาะสมมากที่สุด 

มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.88 (SD=0.06) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณมี  

ความเหมาะสมสามารถน าไปใช้เพื่อจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัย  

การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 รูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม 

พหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณมุ่งเน้นพัฒนาผู้ เรียนในด้านการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณ ภายใต้บริบทสังคมพหุวัฒนธรรม โดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งในและนอก
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ชั้นเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบรู้จริง (Mastery Learning) ผู้เรียนมีการยอมรับ รับฟัง 

เข้าใจ และสามารถท างานร่วมกับผู้เรียนที่มีความแตกต่างทางวัฒนธรรมไปจากตนเองได้ 

 จากการศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบฯ พบว่า การจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ยังคงต้องมีการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียน และ

ผู้สอนมีบทบาทส าคัญในการกระตุ้น หรือน าเสนอประเด็นค าถามชวนคิดให้กับผู้เรียน ซึ่งสอดคล้อง

กับผลการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญที่กล่าวว่า ผู้สอนยังคงเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลให้การจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ เพราะจะต้องเป็นผู้คอยควบคุม น าทาง และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดการคิด 

การแก้ปัญหา การตั้งประเด็นค าถามจึงมีความส าคัญมากในการน าไปสู่การพัฒนากระบวนการคิดของ

ผู้เรียน และเมื่อพิจารณาจากผลการวิเคราะห์ Priority Needs Index (PNI) ของสภาพที่เป็นจริงและ

สภาพที่คาดหวังในการพัฒนารูปแบบฯ พบว่า การที่ผู้สอนจัดกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาส

วิเคราะห์ปัญหา โดยน าความรู้เดิมของแต่ละคนมาอธิบายร่วมกัน มีความต้องการจ าเป็นอยู่ในอันดับที่ 

หนึ่ง (PNImodified =0.21) ซึ่งแสดงให้เห็นถึงบทบาทของผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในชั้นเรียน 

ที่มีลักษณะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ (Facilitator) สร้างบรรยากาศ 

ในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจ คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมในและ 

นอกชั้นเรียน ติดตาม และควบคุมการท ากิจกรรมของผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับองค์ประกอบที่ 1 

บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 

 ผลจากประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค พบว่า คะแนน

เฉลี่ยรวมผลงานจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริคของ

กลุ่มตัวอย่างในครั้งที่ 1 ถึง 3 อยู่ในระดับพอใช้  ซึ่งอยู่ในช่วงสัปดาห์ที่1-4 และเริ่มมีผลคะแนนเฉลี่ย

สูงขึ้นระดับดีมากในผลงานครั้งที่ 4 ซึ่งเป็นสัปดาห์ที่ 5 ของการทดลอง และเมื่อการเปรียบเทียบ

คะแนนรายด้านการปฏิบัติงานในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 พบว่า ผลคะแนนในการปฏิบัติงานครั้งที่ 4  

สูงกว่า ครั้ งที่  1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในทุกด้านของเกณฑ์การประเมิน 

ซ่ึงประกอบด้วย การให้ความหมายการตีความ และการระบุประเด็นปัญหาทางวัฒนธรรม  

การตั้งสมมติฐานและการพิจารณาทางเลือกในการแก้ไขปัญหาทางวัฒนธรรม การค้นคว้ารวบรวม

ข้อมูลและพิจารณาแหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรมที่มีความน่าเชื่อถือการน าเสนอ และสรุปผลการแก้ไข

ปัญหาทางวัฒนธรรม แสดงให้เห็นว่าผู้ เรียนมีพัฒนาการตามเกณฑ์การประเมินการคิดอย่าง 
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มีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรม ที่ พัฒนาขึ้นครอบคลุมองค์ประกอบของการคิดอย่าง 

มีวิจารณญาณตามแบบวัดCornell Critical Thinking Test Level Z ของ Ennis and Millman 

(1985) 6 ด้าน ได้แก่ การสรุปแบบนิรนัย การให้ความหมาย การพิจารณาความน่าเชื่อถือของ

แหล่งข้อมูลและการสังเกต การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย 

และการระบุข้อสันนิษฐาน ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาระยะเวลาในการเกิดพัฒนาการการคิดอย่าง

มีวิจารณญาณที่มีความแตกต่างก่อนและหลั งเรียนอย่างมีนัย ส าคัญทางสถิติของผู้ เ รียน 

ในระดับอุดมศึกษา จะอยู่ในช่วง 4-9 สัปดาห์ (Haridza & Irving, 2017; Huang et al., 2017; 

Noor, 2016; โสภาค เจริญสุข, 2557; ก้องเกียรติ หิรัญเกิด, 2556; ธีรวดี ถังคบุตร, 2552; วิเชษฐ์ 

แสงดวงดี, 2557; ศยามน อินสะอาด, 2553) 

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรวมทุกด้านจากการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อน

และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของกลุ่มตัวอย่าง  

หลังการทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 และมีผล 

การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยรายด้านจากการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณก่อนและหลังเรียน

ของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า คะแนนเฉลี่ยในทุกด้านจากแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ซึ่งประกอบด้วย การสรุปแบบอุปนัย การสรุปแบบนิรนัย การให้ความหมาย การพิจารณา 

ความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต การระบุข้อสันนิษฐาน และ การสรุปโดยการทดสอบ

สมมติฐานและการท านาย ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง 

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ด้วยเช่นกัน จากการศึกษาของ Akçayır and Akçayır (2018) 

การเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านช่วยพัฒนาและส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้มากที่สุด (Learning 

Performance) ทั้งยังช่วยพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน ด้วยกระบวนสอน 

ที่มีความยืดหยุ่น (Flexible learning) เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ เรียนรู้ด้วยตนเอง ( Enables 

Individualized Learning ) และได้การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaboration Opportunities) สอดคล้อง

กับ ŽivkoviĿ (2016) ได้กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนการสอนจะเป็นการเรียนรู้แบบ Active Learning 

ช่วยสนับสนุนการคิดแก้ปัญหาในขั้นสูง และเสริมสร้างการท ากิจกรรมอย่างมีส่วนร่วมได้ ซึ่งผลจาก

การคิดอย่างมีวิจารณญาณยังจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความแข็งแกร่งทางด้าน ภาวะผู้น า,การสื่อสาร, 

ทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีม,ความตระหนักทางวัฒนธรรม การรับรู้ข้ามวัฒนธรรมและข้ามชาติ 
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น อ ก จ า ก นี้ ก า ร ศึ ก ษ า ข อ ง  Coleman and Morris (2 0 1 6 )  ไ ด้ ยื น ยั น ว่ า  วิ ธี ก า ร ส อ น 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิต ิ

 ในขั้นตอนที่  3 กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural Communication) และ

ขั้นตอนที่ 6 การระดมความคิด (Brainstorming Ideas) เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมและกระตุ้นให้ผู้เรียน

เกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้เรียนแต่ละคนได้เสนอความคิดเห็น ร่วมกันหาข้อมูลต่างๆ เพ่ือแก้ไข

ปัญหาในมุมมองที่หลากหลาย จากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถือ และได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็น และ

คัดเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่ดีที่สุด ซึ่งในขั้นตอนนี้ผู้ เรียนต้องใช้ความสามารถในด้านการให้

ความหมาย  การสรุปแบบนิรนัย  การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูลและการสังเกต  

การสรุปแบบอุปนัย การสรุปโดยการทดสอบสมมติฐานและการท านาย ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งจาก

องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของ Ennis and Millman และสอดคล้องกับ 

คุณลักษณะของความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Robert H. Ennis, 1955 อ้างถึงใน  

ธีรวดี ถังคบุตร, 2552) ได้แก่ 1) ด้านความสามารถในการนิยามและท าให้ชัดเจน (Clarity-Related 

Abilities) 2) ด้านความสามารถในการพิจารณาตัดสินข้อมูล (Judge information) และ 3) ด้าน

ความสามารถในการสรุปอ้างอิง (Inference-Related Abilities)   

 การจัดสภาพแวดล้อมโดยใช้เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ ส่งผลต่อการคิดอย่าง  

มีวิจารณญาณของผู้ เรียน จากการศึกษาพฤติกรรมการของผู้ เรียน ที่พบว่า มีการใช้อุปกรณ์  

สมาร์ทโฟนในการเข้าถึงและเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตสูงสุดเป็นอันดับที่ 1 คิดเป็นร้อยละ 98.4 สอดคล้อง

กับผลการศึกษาสภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบฯ ซึ่งพบว่า ผู้เรียนมีความต้องการ

จ าเป็นในการท างานร่วมกันบนระบบคลาวด์ (PNImodified =0.14) และต้องการใช้แอปพลิเคชัน

เครือข่ายสังคมในการจัดการเรียนการสอน (PNImodified =0.11) และผลสัมภาษณ์ของผู้เรียน ที่พบว่า  

การเรียนรู้ตามรูปแบบฯมีความสนุกสนานที่ได้ใช้เทคโนโลยี ทั้งยังช่วยให้สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

และสามารถท างานร่วมกันกับเพ่ือนต่างมหาวิทยาลัยได้ทุกที่ ทุกเวลา นอกจากนี้ นิธิภัทร บาลศิริ 

(2553) ได้ท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

พบว่า อิทธิพลเชิงสาเหตุของปัจจัยการคิดอย่างมีวิจารณญาณในด้านปัจจัยจากการเรียนการสอน 

ได้แก่ สภาพแวดล้อมในการเรียน, คุณลักษณะของผู้สอน และวิธีสอนที่ส่งเสริมการคิดอย่าง 
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มีวิจารณญาณและผลการศึกษาของ Kong (2014) พบว่า การออกแบบการสอนด้วยห้องเรียนดิจิทัล 

สนับสนุนการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้ เรียน แสดงให้ เห็นว่าการจั ด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามรูปแบบช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Toos) ประเภทเครื่องมือในการท างาน

ร่วมกัน (Collaboration Tools) ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ Padlet, Lino, Google Doc, 

Google Slide แล ะ  Mentimeter ใ นก า ร จั ด กิ จ ก ร ร มกา ร เ รี ย น รู้ ต า ม รู ป แ บบฯ  พบว่ า 

มีส่วนส าคัญในการช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้เรียนได้มีเวลาในการคิด

ทบทวน ใคร่ครวญ และกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นของตัวเอง ผ่านเครื่องมือคลาวด์ มากกว่าการถาม

ตอบในชั้นเรียน จึงได้ข้อมูลในเชิงลึกข้ึน ท าให้ผู้สอนสามารถประเมินได้ว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ 

หรือเกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อนในประเด็นใดไปบ้าง สอดคล้องกับการศึกษาของ Al-Samarraie 

and Saeed (2018) ที่พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันที่มีการใช้เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บน

คลาวด์จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็น น าเสนอแนวคิดต่างๆของผู้เรียน ผ่านหน้าจอ 

จากอุปกรณ์สมาร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์ โดยที่ข้อความ หรือความคิดเห็นนั้นสามารถแสดงผล หรือ

ให้การตอบสนองได้ในทันที ท าให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบหรือทบทวนเนื้อหาความรู้ ช่วยสร้าง

ประสบการณ์ทางการเรียนรู้ที่มีความหมายให้กับผู้เรียน (Meaningful Experience) ทั้งยังช่วยสร้าง

ความเข้าใจและเพ่ิมทักษะในการคิดที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ L.-Y.-K. Wang, Lew, Lau, and 

Leow (2019) ได้ท าการศึกษาเรื่องปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้งานเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้  

บนคลาวด์ของผู้ เรียน พบว่า  การใช้ เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ ในการจัด 

กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเกิดการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Computer Self-Efficacy)  

มีความเพลิดเพลิน และมีความสะดวกในการใช้งาน ซึ่งเป็นแรงจูงใจจากภายในของผู้เรียน นับเป็น

ปัจจัยที่ส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนมีความตั้งใจในการเรียนรู้ มีความกระตือรื้อล้น ช่วยกลั่นกรองความคิด 

และส่งเสริมความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้ต่างๆ 
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ข้อเสนอแนะ 

จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอนแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

และมีข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1.1 ผู้ที่ต้องการน าผลการทดลองวิจัยจากการรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณไปใช้ 

ควรค านึงถึงลักษณะของวิชาที่มีความเหมาะสมในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ เชิงรุก ( Active 

Learning) และมีวัตถุประสงค์ท่ีต้องการพัฒนาหรือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณให้กับผู้เรียน 

 1.2 ระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา

เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นระบบที่ต้องเชื่อมต่อกับ

สัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ที่น าระบบไปใช้ควรมีการส ารวจความพร้อมและโครงสร้างพ้ืนฐาน

ทางเทคโนโลยี รวมไปถึงอุปกรณ์เชื่อมต่อของหน่วยงาน หรือสถาบันการศึกษา ที่ต้องอยู่ในสภาพ

พร้อมใช้งาน 

 1.3 ผู้สอนควรท าการส ารวจความรู้ความสามารถในการใช้เครื่องมือสนับสนุน 

การเรียนรู้บนคลาวด์ของผู้เรียนก่อนเสมอ จะช่วยให้ผู้สอนสามารถประเมินผู้เรียนได้ว่าควรเพ่ิมเติม 

แนะน า หรือสาธิตการใช้งานเครื่องมือคลาวด์ตัวใดบ้าง เพ่ือการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  1.4 ผลจากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ เกิดจากการกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะเฉพาะทาง

วัฒนธรรม ซึ่งเป็นการจัดให้ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างที่มีวัฒนธรรมเชิงเดี่ยว (Mono Culture) ที่แตกต่าง

กัน ได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบร่วมกัน โดยใช้สถานการณ์การณ์ปัญหาที่ไม่มีความเกี่ยวข้อง

ทางศาสนา ที่อาจจะส่งผลต่ออคติ หรือสร้างความขัดแย้งให้กับผู้เรียน ดังนั้นผู้ที่น ารูปแบบนี้ไปใช้ต้อง

ค านึงถึงความใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา 
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2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

  2.1 การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นตัวแปรที่เป็นปัจจัยส าคัญขั้นพ้ืนฐานที่ส่งผลต่อ

การอยู่ร่วมกันในสังคมพหุธรรม ตลอดจนการส่งเสริมคุณภาพด้านในการจัดการศึกษาให้กับผู้ เรียน 

ในทุกระดับ การทดลองใช้ระบบในครั้งต่อไป อาจน าไปปรับปรุงพัฒนาให้มีความเหมาะสมกับ 

กลุ่มผู้ เรียนแตกต่างออกไป เช่น ใช้ฝึกอบรมพนักงานในหน่วยงาน องค์กร ผู้ เรียนในระดับ

ประถมศึกษา มัธยมศึกษา หรือ อาชีวศึกษา เพ่ือให้ได้ข้อค้นพบใหม่ๆในบริบทที่แตกต่างกัน 

  2.2 พัฒนาแบบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมที่เหมาะสมกับ

ผู้เรียนในแต่ละระดับการศึกษา  

  2.3 พัฒนารูปแบบและระบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้ 

การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับ

ผู้เรียนในกลุ่มของผู้พิการและผู้ที่มีความพกพร่องทางการเรียนรู้ 

  2.4 น าหลักการในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ เพ่ือส่งเสริมและ

พัฒนาทักษะในด้านอ่ืนๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือการคิด 

เชิงประมวล เป็นต้น 

  2.5 พัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณกับผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่างที่มีความเป็น

พหุวัฒนธรรมในด้านของความหลากหลายทางเชื้อชาติ และภาษา เนื่องจากปัจจุบันนี้ผู้เรียนในระบบ

การศึกษาระดับอุดมศึกษาไม่ได้มีเพียงเฉพาะผู้เรียนที่เป็นคนไทย แต่มีผู้เรียนจากหลากหลายประเทศ

ทั่วโลกที่ได้เข้าเรียนในระบบการศึกษาของประเทศไทย ในฐานะของผู้สอนหรือผู้พัฒนารูปแบบ 

การเรียนรู้จึงต้องพัฒนาให้ผู้เรียนทุกคนไม่ว่าจะเชื้อชาติ หรือภาษาใดก็ตาม ควรได้รับโอกาสที่  

เท่าเทียมกันในการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิในระยะที่ 4 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  

สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.สรัญญา เชื้อทอง 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

3. รองศาสตราจารย์ ดร.ศยามน อินสะอาด 

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วสนัต์ อติศัพท์ 

สาขาวิชาการบริหารและเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรกฤช มณีวรรณ 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

- แบบสอบถามเพ่ือศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบฯ 

- แบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

- แบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

- แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนตามรูปแบบฯ 

- แบบประเมินรับรองรูปแบบฯ 

- แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
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แบบสอบถามเพื่อศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 
บนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริม 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
DEVELOPMENT OF CLOUD BASED FLIPPED CLASSROOM MODEL 
USING PROBLEM BASED LEARNING IN MULTICULTURAL SOCIETY 
TO ENHANCE CRITICAL THINKING 

ผู้วิจัย   นางสาวพิชญ์สินี  ไสยสิทธิ์ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก  รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โอภาส  เกาไศยาภรณ์ 

สาขาวิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย   
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แบบสอบถามเพื่อศึกษาสภาพและความต้องการเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 
โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่าง 
มีวิจารณญาณส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  

สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 

ค าชี้แจง 

แบบสอบถามประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 ลักษณะข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยให้ผู้ประเมินกรอกข้อมูลหรือท า

เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 

ตอนที่ 2 สภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นแบบประเมิน

ด้วยค าถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) โดยให้ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่

ตรงกับความคิดเห็นมากท่ีสุดทั้งใน สภาพที่เป็นจริง และสภาพที่ควรจะเป็น โดยมีเกณฑ์การประเมิน

ดังนี้    

        5 = มีความต้องการในระดับ มากที่สุด         

       4 = มีความต้องการในระดับ มาก       

       3 = มีความต้องการในระดับ ปานกลาง      

      2 = มีความต้องการในระดับ น้อย       

     1 = มีความต้องการในระดับ น้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 ลักษณะข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ค าชี้แจง: ผู้ประเมินกรอกข้อมูลหรือท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน

มากที่สุด 

1. เพศ :       (1) ชาย        (2) หญิง 

2. ชั้นปีที่ก าลังศึกษา :  (1) ปีที่ 1              (2) ปีที่ 2            (3) ปีที่ 3    

                         (4) ปีที่ 4              (5) ตั้งแต่ปีที่ 5 ขึ้นไป       

3. กลุ่มสาขาวิชา :  

 (1) กลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ (ได้แก่ คณะศึกษาศาสตร์ คณะ

ครุศาสตร์  และคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะศิลปกรรมศาสตร์ คณะอักษรศาสตร์ 

คณะรัฐศาสตร์  

คณะสังคมศาสตร์ คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี คณะเศรษฐศาสตร์ คณะนิเทศ

ศาสตร์  

คณะนิติศาสตร์ เป็นต้น) 

 (2) กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์สุขภาพ (ได้แก่ คณะแพทยศาสตร์ คณะพยาบาล

ศาสตร์  คณะเทคนิคการแพทย์ คณะสาธารณสุขศาสตร์ คณะเภสัชศาสตร์ คณะทันต

แพทย์ศาสตร์    คณะสัตวแพทยศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ เป็นต้น) 

 (3) กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ได้แก่ คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะ

วิทยาศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะพลังงานและวัสดุ คณะวิทยาศาสตร์

ประยุกต์   คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม คณะทรัพยากรธรรมชาติ  คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ เป็นต้น) 

4. มหาวิทยาลัย : ……………………………………………………………..……………..  

5. การนับถือศาสนา :  (1) พุทธ              (2) อิสลาม            (3) คริสต์ 

                  (4) อ่ืนๆ (ระบุ).................................................................... 

6. ภูมิล าเนาเดิมของท่าน :  

  (1) ภาคเหนือ         (2) ภาคกลาง        (3) ภาคอีสาน    

   (4) ภาคใต้            (5) ภาคตะวันออก   (6) ภาคตะวันตก        
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7. ท่านมีความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) อยู่ในระดับใด 

 (1) น้อย (สามารถใช้เพื่อการสื่อสารเพียงอย่างเดียว เช่น ไลน์ แชท อีเมลล์ วิดีโอ

คอล เป็นต้น)     

 (2) ปานกลาง  (สามารถใช้เพ่ือการสื่อสารและการเรียนรู้ เช่น การสืบค้นข้อมูล การ

เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ต่างๆ ได้แก่ Mooc YouTube SlideShare เป็นต้น)       

 (3) มาก (สามารถใช้เพ่ือการสื่อสาร การเรียนรู้ และการแบ่งปันหรือเผยแพร่ข้อมูล

ต่างๆ เช่น การสร้างและผลิตสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ การพัฒนาโปรแกรมหรือเว็บไซต์

เพ่ือการเรียนรู้ เป็นต้น)        

 10. ท่านมีความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT) เฉพาะด้านหรือไม่  

                10.1 ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมด้าน Graphic Design (เช่น 

Photoshop, Illustrator, Indesign เป็นต้น)     

                             (1) ใช่       (2) ไม่ใช่ 

10.2 ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมด้าน Web Design (เช่น 

Dreamweaver, Wordpress, Joomla, Appserv, Filezilla เป็นต้น)     

                  (1) ใช่       (2) ไม่ใช่ 

10.3 ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมด้าน 2D&3D Animation (เช่น 3D 

Studio MAX, Maya, Cinema4D, SketchUp, Lightwave3D, After Effect, เป็นต้น)     

                  (1) ใช่       (2) ไม่ใช่ 

10.4 ความสามารถในการใช้งานโปรแกรมด้าน Digital Video Production 

(เช่น Adobe Premiere, Adobe Photoshop, After Effect, เป็นต้น)     

                  (1) ใช่       (2) ไม่ใช่ 

11. ท่านใช้งานอินเทอร์เน็ตกี่ชั่วโมงต่อวัน 

 (1) น้อยกว่า 1 ชั่วโมง             (2) ตั้งแต่ 1-6 ชั่วโมง         

 (3) ตั้งแต่ 7-12 ชั่วโมง     (4) มากกว่า 12 ชั่วโมง   
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12. ท่านใช้อุปกรณ์ใดบ้างในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 

 (1) สมาร์ทโฟน           (2) แท็บเล็ต         (3) คอมพิวเตอร์ 

13. ท่านเคยใช้งานแอปพลิเคชันหรือบริการต่างๆบนระบบคลาวด์หรือไม่ 

    (1) ใช่        (2) ไม่ใช่ (ไม่ต้องตอบข้อ 14) 

 14. ท่านใช้งานแอปพลิเคชันหรือบริการต่างๆบนระบบคลาวด์ประเภทใดได้บ้าง (ตอบได้

มากกว่า 1 ข้อ) 

 (1) แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Resources) ได้แก่ 

ThaiMooc, TED-Ed, YouTube-EDU, Coursera เป็นต้น   

 (2) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Presentation Tools) ได้แก่ Google 

Slides, Prezi, SlideShare, Piktochart, Canva เป็นต้น    

 (3) ซอฟต์แวร์ส าหรับการสร้างและบันทึกวิดีโอ (Screen Casting Software) 

ได้แก่ Screencast-O-Matic, Camtasia Studio, PowToon เป็นต้น   

 (4) ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ (E-learning System) ได้แก่ Joomla, 

Wordpress, Wix, Google Classroom, Moodle เป็นต้น   

 (5) แหล่งบริการเก็บและแบ่งปันข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage and File-

Sharing Services) ได้แก่ Google Drive, Dropbox, Microsoft OneDrive, MediaFire 

เป็นต้น 

 (6) แอปพลิเคชั่นส าหรับเครือข่ายสังคม (Social Networking Applications) 

ได้แก่ Edmodo, Pinterest, YouTube, Facebook, Twitter, Instagram เป็นต้น 

 (7) เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Collaboration Tools) ได้แก่ Google 

Drive, Padlet, Lino, Cacoo, AnswerGarden เป็นต้น 

 (8) เครื่องมือในการสื่อสาร (Communication Tools) ได้แก่ Skype, Google 

Hangouts, Join Me, Line, Facebook Messenger เป็นต้น 
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 (9) เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน (Formative Assessment 

Tools) ได้แก่ Kahoot, Plickers, Piazza, Socrative เป็นต้น 

ตอนที่ 2 สภาพและความต้องการในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การ
เรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ค าชี้แจง: ให้ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นมากท่ีสุดทั้งใน สภาพที่เป็น

จริง และสภาพที่ควรจะเป็น โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้    

        5 = มีความต้องการในระดับ มากที่สุด         

       4 = มีความต้องการในระดับ มาก       

       3 = มีความต้องการในระดับ ปานกลาง      

      2 = มีความต้องการในระดับ น้อย       

     1 = มีความต้องการในระดับ น้อยที่สุด 

 

รายการประเมิน 

สภาพที่เป็นจริง สภาพที่ควรจะเป็น 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1. ด้านผู้เรียนและผู้สอน           

     1.1 ผู้สอนมีการทดสอบวัดผลการ

เรียนรู้ก่อนเรียน 

          

     1.2 ผู้สอนมีการทดสอบวัดผลการ

เรียนรู้หลังเรียน 

          

     1.3 การแบ่งกลุ่มการเรียนตาม

อัธยาศัย  

          

     1.4 สมาชิกร่วมชั้นเรียนมีความ

หลากหลายทางวัฒนธรรม (เพศ, 

ศาสนา, ภาษา, ภูมิล าเนา) 
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รายการประเมิน 

สภาพที่เป็นจริง สภาพที่ควรจะเป็น 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

     1.5 ผู้สอนมีการแสดงให้เห็นถึง

การเอาใจใส่ รวมถึงการให้ค าชมเชย

และมีการเสริมแรงผู้เรียน 

          

2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอน 

          

     2.1 6.การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนมีการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้จริงจากการลงมือท า 

          

     2.2 7. การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนมีสร้างความสัมพันธ์ทาง

วัฒนธรรมเชิงบวก เช่น การพูดคุย 

แลกเปลี่ยนการเรียนรู้วัฒนธรรมหรือ

ขนบธรรมเนียมของวัฒนธรรมอื่นๆ 

ร่วมกัน เป็นต้น 

          

     2.3 8. ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน

ศึกษาเนื้อหาผ่านสื่อวิดีโอนอกชั้น

เรียน ก่อนท ากิจกรรมการเรียนการ

สอนในชั้นเรียน 

          

     2.4 9. ผู้สอนจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยเริ่มต้นจากปัญหา จน

น าไปสู่การหาหนทางในการแก้ไข

ปัญหา 

          

     2.5 10. ผู้สอนจัดกิจกรรมที่เน้น

ให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสวิเคราะห์
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รายการประเมิน 

สภาพที่เป็นจริง สภาพที่ควรจะเป็น 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ปัญหา โดยน าความรู้เดิมของแต่ละ

คนมาอธิบายร่วมกัน 

     2.6 11. ผู้สอนจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนเน้นให้ผู้เรียนให้ความ

เคารพ และท าความเข้าใจกับผู้เรียนที่

มีความแตกต่างทางวัฒนธรรม 

          

     2.7 12.ผู้สอนจัดกิจกรรม ที่เน้น

การใช้เหตุผล ตามกฏเกณฑ์และ

พิจารณาตัดสินจากข้อมูลที่มีความ

น่าเชื่อถือ 

          

 3. ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

บนคลาวด์ 

          

      3.1 13.การน าเทคโนโลยีเข้ามา

ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

          

     3.2 14.สามารถเข้าถึงเนื้อหาใน

การเรียนรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลา ด้วย

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ บน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

          

     3.3 15. การท างานร่วมกันบน

ระบบคลาวด์ 

          

     3.4 16. มีการใช้แอปพลิเคชัน

เครือข่ายสังคมในการจัดการเรียนการ

สอน 
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รายการประเมิน 

สภาพที่เป็นจริง สภาพที่ควรจะเป็น 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

     3.5 17. มีการใช้เทคโนโลยีในการ

ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน 

และผู้เรียนด้วยกันเอง  

          

4. ด้านการวัดและประเมินผล           

       4.1 18. ผู้สอนประเมินผลการ

เรียนรู้รายสัปดาห์ 

          

       4.2 19.งานที่ได้รับมอบหมาย มี

ความสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน  

          

      4.3 20. ผู้สอนประเมินผลการ

เรียนรู้ภาคทฤษฎี 

          

      4.4 21. ผู้สอนประเมินผลการ

เรียนรู้ภาคปฏิบัติ 

          

      4.4 22. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

ประเมินผลงาน 
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แบบประเมินการคิดอยา่งมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

 เกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริคนี้ ผู้วิจัยได้ท า

การปรับปรุงจากเกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ ประกอบ กรณีกิจ และ จินตวีร์ คล้าย

สั งข์  ( 2559) และ เกณฑ์ประ เมิ นการ คิ ดอย่ า งมี วิ จ า รณญาณและแก้ ปัญหาแบบรู บริ ค  

ของ ประกอบ กรณีกิจ และจินตวีร์ คล้ายสังข์ (2562) ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ครอบคลุมใน  

4 มิติ ได้แก่  1) การให้ความหมาย การตีความ และการระบุประเด็นปัญหาทางวัฒนธรรม  

2) การตั้งสมมติฐานและการพิจารณาทางเลือกในการแก้ไขปัญหาทางวัฒนธรรม 3) การค้นคว้า

รวบรวมข้อมูลและพิจารณาแหล่งข้อมูลทางวัฒนธรรมที่มีความน่าเชื่อถือ และ 4) การน าเสนอ และ

สรุ ป ผลการแก้ ไ ขปัญห าทา งวัฒนธ ร รม  โ ดยมี เ กณฑ์ ก า ร ให้ ค ะแนน  3 ร ะดั บ  ได้ แ ก่ 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) และปรับปรุง (1 คะแนน) 

 
ค าชี้แจง: เกณฑ์ประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาในสังคมพหุวัฒนธรรมมี  
มีรายละเอียดในการน าไปใช้ดังต่อไปนี้ 

 1. เกณฑ์การประเมินนี้จัดท าในรูปแบบเกณฑ์การประเมินรูบริค 3 ระดับ 4 เกณฑ์ 
การประเมิน 
 2. ผู้ประเมิน ได้แก่ ครูผู้สอนและนักเรียนประเมินตนเอง 
 3. ผู้ประเมินควรศึกษาองค์ประกอบและเกณฑ์การประเมินอย่างถ่องแท้ก่อนท า 
การประเมิน 
 4. เกณฑ์การประเมินนี้ใช้ภายใต้ระบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน 
แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 5. การแปลผลคะแนน มีดังนี้ (คะแนนเต็ม 12 คะแนน) 
   9 - 12  คะแนน   หมายถึง    ผลการปฏิบัติงานอยู่ในเกณฑ์ระดับ ดี 
  5 - 8   คะแนน     หมายถึง    ผลการปฏิบัติงานอยู่ในเกณฑ์ระดับ พอใช้ 
  1 - 4   คะแนน  หมายถึง    ผลการปฏิบัติงานอยู่ในเกณฑ์ระดับ ต้องปรับปรุง 
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ตารางแสดงเกณฑ์การประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคมพหุวัฒนธรรมแบบรูบริค 

 

องค์ประกอบการประเมนิ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

ดี (3 คะแนน) พอใช้ (2 คะแนน) ปรับปรุง (1 คะแนน) 

1. การให้ความหมาย การ

ตีความ และการระบุ

ประเด็นปัญหาทาง

วัฒนธรรม 

สามารถให้เหตุผล อธิบาย
ถึงสาเหตุ ระบุปัญหา 
และท่ีมาของปัญหา รวม
ไปถึงปัจจัยอื่นๆท่ี
เกี่ยวข้องกับความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม 
ได้อย่างตรงประเด็น และ
มีความชัดเจน 

สามารถให้เหตุผล 
อธิบายถึงสาเหตุ ระบุ
ปัญหา และที่มาของ
ปัญหา รวมไปถึงปัจจัย
อื่นๆท่ีเกี่ยวข้องกับความ
หลากหลายทาง
วัฒนธรรม ได้ตรง
ประเด็น แต่ไม่มีความ
ชัดเจน  

การให้เหตุผล อธิบายถึง
สาเหตุ ระบุปัญหา และ
ท่ีมาของปัญหา รวมไปถึง
ปัจจัยอื่นๆท่ีเกี่ยวข้องกับ
ความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม ไมต่รงประเด็น 
และไม่มีความชัดเจน 

2. การตั้งสมมติฐานและ

การพิจารณาทางเลือกใน

การแก้ไขปัญหาทาง

วัฒนธรรม 

สามารถคาดการณ์และ
พิจารณาทางเลือกในการ
แก้ไขปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับ
วัฒนธรรม ได้อย่างเป็น
ระบบ ชัดเจน โดยการ
อ้างอิงพิจารณาทางเลือก
จากแหล่งที่มาท่ีมีความ
น่าเชื่อถือ 

สามารถคาดการณ์และ
พิจารณาทางเลือกใน
การแก้ไขปัญหาท่ี
เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรม 
ได้อย่างเป็นระบบ 
ชัดเจน แต่ไม่มี
แหล่งที่มาที่มีความ
น่าเชื่อถือ 
 

ไม่สามารถท านาย
คาดการณ์และพิจารณา
ทางเลือกในการแก้ไข
ปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับ
วัฒนธรรมได้อย่างเป็น
ระบบและไม่มีแหล่งที่มา
ในการพิจารณาทางเลือกที่
มีความน่าเชื่อถือ 

3. การค้นคว้ารวบรวม

ข้อมูลและพิจารณา

แหล่งขอ้มูลทางวัฒนธรรม

ท่ีมีความนา่เชื่อถอื 

สามารถรวบรวม และระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูลต่างๆ
ท่ีเกี่ยวข้องความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม
ได้ถูกต้อง และมีความ
น่าเชื่อถือ 

สามารถรวบรวม และ
ระบุแหล่งท่ีมาของข้อมูล
ต่างๆที่เกี่ยวข้องความ
หลากหลายทาง
วัฒนธรรมได้ถูกต้อง แต่
ไม่มีความน่าเชื่อถือ 

การรวบรวม และระบุ
แหล่งที่มาของข้อมูลต่างๆท่ี
เกี่ยวข้องความหลากหลาย
ทางวัฒนธรรม ไม่ถูกต้อง 
และไม่มีความน่าเชื่อถือ 

4. การน าเสนอ และ

สรุปผลการแก้ไขปญัหา

ทางวัฒนธรรม 

สามารถน าเสนอและ
สรุปผลจากการแก้ไข
ปัญหาทางวัฒนธรรมได้
ตรงตามหลักการ ชัดเจน 
ถูกต้อง สมเหตุสมผล 

สามารถน าเสนอและ
สรุปผลจากการแก้ไข
ปัญหาทางวัฒนธรรมได้
อย่างมีหลักการ แต่อาจ
ไม่ชัดเจน ถูกต้อง 
หรือไม่มีความ
สมเหตุสมผลในบาง
รายการ 

ไม่สามารถน าเสนอและ
สรุปผลจากการแก้ไขปัญหา
ทางวัฒนธรรมได้ตรงตาม
หลักการ ชัดเจน ถูกต้อง
และสมเหตุสมผล 
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แบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
แบบประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียน

แบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
DEVELOPMENT OF CLOUD BASED FLIPPED CLASSROOM MODEL 
USING PROBLEM BASED LEARNING IN MULTICULTURAL SOCIETY 
TO ENHANCE CRITICAL THINKING 

ผู้วิจัย   นางสาวพิชญ์สินี  ไสยสิทธิ์ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก  รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โอภาส  เกาไศยาภรณ์ 

สาขาวิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
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ผู้ประเมิน:  ……………………………………………………………………………….…………………………… 

ต าแหน่ง:   ……………………………………………………………………………….…………………………… 

สถานที่ท างาน:  ……………………………………………………………………………….…………………… 

 

 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นางสาวพิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ 
เบอร์โทรศัพท์ผู้วิจัย: 086 965 8684  e-Mail: pichsinee.chula@gmail.com 

ค าชี้แจงส าหรับการประเมิน 

  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะอันจะเป็น

ประโยชน์ยิ่งในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  

5 หมายถึง         มีความเหมาะสม มากที่สุด 
   4 หมายถึง  มีความเหมาะสม มาก 
   3 หมายถึง  มีความเหมาะสม ปานกลาง 
   2 หมายถึง  มีความเหมาะสม น้อย 
   1 หมายถึง  มีความเหมาะสม น้อยมาก 
 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1. ด้านการใช้งานระบบการเรียนรู้ 

    1.1 ความสะดวกและรวดเร็วในการเข้า

สมัครใช้งานระบบการเรียนรู้ 

      

   1.2 การแสดงผลของระบบการเรียนรู้ทั้งบน

คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์สมาร์ทโฟน 

(Responsive) 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

   1.3 ความเสถียรของระบบการเรียนรู้       

   1.4 ความสะดวกและความง่ายในการใช้งาน

ระบบการเรียนรู้ 

      

   1.5 ความรวดเร็ว และถูกต้องในการเชื่อมโยง

ภายในระบบการเรียนรู้ 

      

   1.6 ความรวดเร็ว และถูกต้องในการเชื่อมโยง

ภายนอกระบบการเรียนรู้ 

      

2. ด้านการออกแบบระบบการเรียนรู้ 

   2.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

ภาพกราฟิก และวิดีโอ 

      

   2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบกราฟิก

ของระบบการเรียนรู้ 

      

   2.3 การแสดงผลบนหน้าจอมีสัดส่วนที่

เหมาะสม อ่านง่ายมีความชัดเจน 

      

   2.4 ปุ่ม (Button) และ สัญรูป (Icon) ของ

ระบบการเรียนรู้ มีขนาดที่เหมาะสม และสื่อ

ความหมายได้อย่างถูกต้องชัดเจน 

      

3. ด้านเครื่องมือสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 

   3.1 ความง่ายในการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้

ต่างๆ 

      

   3.2 ความสะดวกในการเข้าถึงเพ่ือท ากิจกรรม

การเรียนรู้ด้วยตนเอง 

      

   3.3 ความสะดวกในการน าไปใช้จัดกิจกรรม

การเรียนรู้ แบบกลุ่ม หรือแบบร่วมมือกัน  
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 5 4 3 2 1 

   3.4 เครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ที่ใช้ใน

ระบบ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ 

      

   3.5 เครื่องมือการเรียนรู้บนคลาวด์ที่ใช้ใน

ระบบ ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ

ทางพหุวัฒนธรรม 

      

   3.6 เครื่องมือการเรียนรู้บนระบบคลาวด์ที่ใช้

ในระบบ สนับสนุนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน 

      

   3.7 ความสะดวกและความง่ายในการใช้

เครื่องมือสื่อสารในระบบ เช่น บล็อค (Blog), 

Facebook Messenger, Line , e-Mail เป็น

ต้น 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................ .................................... 
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จากการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ ผู้ประเมินมีความเห็นว่า 

 ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปทดลองใช้จัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนได้ 

 ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป 
ทดลองใช้ 

 ระบบการเรียนรู้ยังไม่มีความเหมาะสม 

 

 

ลงชื่อ..................................................ผู้ตรวจประเมิน 

                                  (………………………………………………………………………………………………) 

                                                             วันที่........./.........../............. 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง ที่กรุณาสละเวลา ประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบ 

รวมไปถึงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ อันจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัยในครั้งนี้ 

 

ด้วยความเคารพอย่างสูง 

พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจ 
 

การเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐาน 

ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ  

ส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  

สังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา 

 

ค าชี้แจง 

1. แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาท่ีมีต่อการเรียนรู้
ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม 
เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนิสิตระดับปริญญาตรี โดยผลการประเมินไม่มีผลใดๆต่อ
คะแนนสอบ แต่จะมีผลต่อการน าไปใช้เพื่อพัฒนาการเรยีนการสอนต่อไปในอนาคต 

2. แบบสอบถามประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามกรอกข้อมูลหรือท า
เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 

ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบ
ห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริม
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นแบบประเมินด้วยค าถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) โดย
ให้ผู้ตอบแบบสอบถามท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นมากท่ีสุด โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้    

       5 หมายถึง มีความคิดเห็นหรือความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด         
      4 หมายถึง มีความคิดเห็นหรือความพึงพอใจในระดับ มาก       
      3 หมายถึง มีความคิดเห็นหรือความพึงพอใจในระดับ ปานกลาง      
     2 หมายถึง มีความคิดเห็นหรือความพึงพอใจในระดับ น้อย       
    1 หมายถึง มีความคิดเห็นหรือความพึงพอใจในระดับ น้อยที่สุด 
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 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับ
ด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามท าการกรอกข้อความเพ่ือแสดงความคิดเห็นและให้
ข้อเสนอแนะต่างๆ ที่ตรงกับความเป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง: ผู้ประเมินกรอกข้อมูลหรือท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงของท่าน
มากที่สุด 

1. เพศ:       
  (1) ชาย        (2) หญิง 

2. การนับถือศาสนา:  
  (1) พุทธ        (2) อิสลาม            (3) คริสต์ 
  (4) อ่ืนๆ (ระบุ)........................................................................ 

3. ภูมิล าเนาเดิม:  
  (1) ภาคเหนือ         (2) ภาคกลาง           (3) ภาคอีสาน    
   (4) ภาคใต้            (5) ภาคตะวันออก     (6) ภาคตะวันตก 

4. มหาวิทยาลัยท่ีท่านก าลังศึกษาอยู่: 
  (1) จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย        (2) มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  

 5. ท่านใช้อุปกรณ์ใดบ้างในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ (ตอบได้มากกว่า 1 
ข้อ) 

       (1) สมาร์ทโฟน         (2) แท็บเล็ต       (3) คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 

      (4) คอมพิวเตอร์แบบพกพา (เช่น Notebook/Laptop/Macbook Air เป็นต้น) 

6. ท่านใช้ช่วงเวลาใดบ้างในการท ากิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน (ตอบได้มากกว่า 1 
ข้อ) 

      (1) ช่วงเวลาตั้งแต่ 9.00-12.00 น.        (2) ช่วงเวลาตั้งแต่ 13.00-15.00 น. 

     (3) ช่วงเวลาตั้งแต่ 16.00-18.00 น.       (4) ช่วงเวลาตั้งแต่ 19.00-21.00 น. 

     (5) ช่วงเวลาตั้งแต่ 22.00-24.00 น.       (6) ช่วงเวลาตั้งแต่ 01.00 น. เป็นต้นไป 
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7. ท่านใช้งานจากสถานที่ใดบ้างในการท ากิจกรรมการเรียนรู้นอกชั้นเรียน (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

     (1) บ้าน/ที่พักอาศัย          (2) มหาวิทยาลัย     (3) ร้านอินเทอร์เน็ต 

     (4) ร้านกาแฟ /ร้านอาหาร/Co-Working Space     (5) อ่ืนๆ......................... 

ตอนที ่2 แบบสอบถามความคิดเห็นและความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับ
ด้านบนคลาวด์ โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

ค าชี้แจง: ให้ผู้ตอบแบบสอบถามท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นมากท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นหรือความพึง

พอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านผู้เรียนและผู้สอน (Learners' and Instructors' roles) 

     1.1 ผู้สอนได้อธิบายชี้แจงและสร้างความเข้าใจใน

การเรียนรู้ให้กับนิสิตนักศึกษา ต่อการเรียนรู้ตาม 

รูปแบบฯ 

     

    1.2 ความสามารถของผู้สอนในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน ในชั้นเรียน 

     

    1.3 ความสามารถของผู้สอนในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอน นอกชั้นเรียน  

     

    1.4 ผู้สอนเปิดโอกาส และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มี

โอกาสแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับ

ผู้เรียนที่ต่างวัฒนธรรม หรือต่างภูมิภาค 

     

    1.5 นิสิตนักศึกษามีความรู้สึกในทางบวกต่อผู้ที่มี

วัฒนธรรมแตกต่างไปจากตนเอง 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นหรือความพึง

พอใจ 

5 4 3 2 1 

   1.6 นิสิตนักศึกษาสามารถน าหลักการต่างๆที่ได้เรียนรู้

ทั้งในและนอกชั้นเรียน ไปใช้ประยุกต์และต่อยอดในการ

สร้างสรรค์ผลงานหรือชิ้นงานได้ในอนาคต 

     

   1.7 นิสิตนักศึกษามีการใช้เหตุผล มีการวิเคราะห์

แยกแยะ และมีการตรวจสอบพิจารณาตัดสินจากข้อมูล

ที่มีความน่าเชื่อถือ 

     

  1.8 การแก้ไขปัญหาสถานการณ์ต่างๆ ช่วยให้นิสิต

นักศึกษาเกิดความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้นๆมากยิ่งขึ้น 

และมีการคิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบมากยิ่งข้ึน   

     

2. ด้านขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Learning Activities) 

   2.1 ขั้นการศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of Class 

Lectures) 

     

   2.2 ขั้นการเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมใน

ชั้นเรียน (Warming up) 

     

   2.3 ขั้นกิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural 

Communication) 

     

   2.4 ขั้นการส ารวจปัญหา (Exploring Problems)      

   2.5 ขั้นก าหนดปัญหา (Defining a Problem)      

   2.6 ขั้นการระดมความคิด (Brainstorming Ideas)      

   2.7 ขั้นการน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting 

Solution) 

     

3. ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Learning 

Environment) 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นหรือความพึง

พอใจ 

5 4 3 2 1 

   3.1 ความพร้อมของวัสดุอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีที่

สนับสนุนการเรียนรู้ผ่านอินเทอร์เน็ต 

     

   3.2 การเข้าถึงเนื้อหาในการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา 

ด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ บนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  

     

   3.3 การจัดบรรยากาศในชั้นเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้

ในสังคมพหุวัฒนธรรม เช่น การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใน

แต่ละภูมิภาคสามารถน าเสนอผลงานเป็นภาษาท้องถิ่น

ได้ เป็นต้น 

     

  3.4 การจัดบรรยาการเรียนรู้ในชั้นเรียนให้มีความ

สนุกสนาน ตื่นเต้น และมีส่วนร่วมกับการท ากิจกรรม

ต่างๆ 

     

   3.5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทั้งในและนอกชั้นเรียน

ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณในสังคม

พหุวัฒนธรรม 

     

4. ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) 

   4.1 การเข้าใช้งานระบบการเรียน CU-PSU 

FlippedClass 

     

   4.2 ความสะดวกในการติดต่อสื่อสารของนิสิต

นักศึกษาในระบบ CU-PSU FlippedClass 

     

   4.3 ความสะดวกในการใช้งานเครื่องมือสนับสนุนการ

เรียนรู้บนคลาวด์ (เช่น Google Doc, Google Slide, 

Padlet, Linoit, Mentimeter, Kahoot เป็นต้น) 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นหรือความพึง

พอใจ 

5 4 3 2 1 

  4.4  การใช้เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ 

ช่วยส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาเกิดการคิดวิเคราะห์  

คิดอย่างมีเหตุผล และช่วยให้พิจารณาตรวจสอบถึง

แหล่งที่มาของข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ  

     

   4.5 การใช้เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ 

ช่วยส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้เรียนรู้และท าความเข้าใจ

กับวัฒนธรรมที่แตกต่างไปจากตนเอง ทั้งยังสร้าง

ความรู้สึกต่อผู้ที่มีวัฒนธรรมต่างในทางบวก 

     

5. ด้านการประเมินผล (Evaluation)      

   5.1 การใช้เกมส์ หรือกิจกรรมตอบค าถาม เพ่ือ

ประเมินผลการเรียนรู้จากการศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน 

     

   5.2 งานที่ได้รับมอบหมายในแต่ละสัปดาห์มีความ

สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ 

     

   5.3 การประเมินผลการเรียนรู้ทั้งภาคทฤษฎีและ

ภาคปฏิบัติ 

     

   5.4 การประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ก่อนและหลังเรียน 
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โดยภาพรวมแล้ว นิสิตนักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์ 

โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ หรือ CU-PSU FlippedClass มีความพึงพอใจในระดับใด 

    (5) มากที่สุด      (4) มาก      (3) ปานกลาง       

 (2) น้อย      (1) น้อยท่ีสุด    

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนรู้ตามรูปแบบ 

ค าชี้แจง: ให้ผู้ตอบแบบสอบถามท าการแสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะต่างๆ ที่ตรงกับความ

เป็นจริงของท่านมากท่ีสุด 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบคุณนิสิตนักศึกษาทุกคนที่ได้ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 

 

ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐาน ในสังคมพหุวัฒนธรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
DEVELOPMENT OF CLOUD BASED FLIPPED CLASSROOM MODEL 
USING PROBLEM BASED LEARNING IN MULTICULTURAL SOCIETY 
TO ENHANCE CRITICAL THINKING 

ผู้วิจัย   นางสาวพิชญ์สินี  ไสยสิทธิ์ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก  รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.โอภาส  เกาไศยาภรณ์ 
สาขาวิชา   เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

 
 
 
 

ผู้ประเมิน:         ……………………………………………………………………………………………………………….… 

ต าแหน่ง:             …………………………………………………………………………………………………………………. 

สถานที่ท างาน:  ………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 
 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

นางสาวพิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ 
เบอร์โทรศัพท์ผู้วิจัย: 086 965 8684  e-Mail: pichsinee.chula@gmail.com 
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ค าชี้แจง 
การประเมินรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคม

พหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วยค าถามจ านวน 5 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ด้านภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 2 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ
ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดย
ใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ตอนที่ 4 ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับ
ด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

ตอนที่ 5 ด้านการประเมินผลตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ
ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 
ค าชี้แจงส าหรับการประเมิน 
  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะอันจะเป็น
ประโยชน์ยิ่งในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
 

5    หมายถึง มีความเหมาะสม มากที่สุด 
4    หมายถึง มีความเหมาะสม มาก 
3    หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 
2    หมายถึง มีความเหมาะสม น้อย 
1    หมายถึง มีความเหมาะสม น้อยมาก 
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ตอนที่ 1 ด้านภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็น
ฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. หลักการ แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ ที่น ามาออกแบบ

รูปแบบฯมีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน 

      

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ มีความเหมาะสม       

3. แผนภาพจ าลองรูปแบบฯ (Model) แสดงให้

เห็นถึงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบและ

กระบวนการขั้นตอนที่เหมาะสม 

      

4. แผนภาพจ าลองรูปแบบฯ (Model) สามารถสื่อ

ความหมายได้อย่างถูกต้อง ง่ายต่อการท าความ

เข้าใจ   

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมด้านภาพรวมของรูปแบบฯ 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ................................... 
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ตอนที่ 2 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

องค์ประกอบที่ 1 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 

(Learners' and Instructors' roles) 

      

องค์ประกอบที่ 2 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

(Learning Environment) 

      

องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้บน

คลาวด์ (Cloud Tools) 

      

องค์ประกอบที่ 4 การประเมินผล (Evaluation)       
 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯ 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ................................... 
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ตอนที่ 3 ด้านขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้
การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

ขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหานอกชั้นเรียน (Out of 

Class Lectures) 

      

ขั้นที่ 2 การเตรียมความพร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรม

ในชั้นเรียน (Warming up) 

      

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการสื่อสารทางวัฒนธรรม 

(Cultural Communication) 

      

ขั้นที่ 4 การส ารวจปัญหา (Exploring Problems)       

ขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา (Defining a Problem)       

ขั้นที่ 6 การระดมความคิด (Brainstorming 

Ideas) 

      

ขั้นที่ 7 การน าเสนอวิธีการแก้ไขปัญหา 

(Presenting Solution) 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมด้านกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบฯ 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................................................. ... 
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ตอนที่ 4 ด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบน
คลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 1 การศึกษาเนื้อหา

นอกชั้นเรียน (Out of Class Lectures) 

      

2. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 2 การเตรียมความ

พร้อมเข้าสู่การท ากิจกรรมในชั้นเรียน (Warming 

up) 

      

3. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 3 กิจกรรมการ

สื่อสารทางวัฒนธรรม (Cultural 

Communication) 

      

4. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 4 การส ารวจปัญหา 

(Exploring Problems) 

      

5. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา 

(Defining a Problem) 

      

6. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 6 การระดม

ความคิด (Brainstorming Ideas) 

      

7. เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในขั้นที่ 7 การน าเสนอ

วิธีการแก้ไขปัญหา (Presenting Solution) 

      

 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมด้านเครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
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............................................................................................................................................................. ...

............................................................................................................................. ................................... 
 
ตอนที่ 5 ด้านการประเมินผลตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบปัญหา
เป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. การประเมินผลการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ก่อนและหลังเรียน 

      

2. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ตามสภาพจริง 

ทั้งภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ 

      

3. การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการ

เรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมด้านการประเมินผลตามรูปแบบฯ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้การเรียนแบบ
ปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรมเพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการน าไปใช้ 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................. ..................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................  
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จากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้ 
การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ผู้ประเมินมีความเห็นว่า 

 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว  
 รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 
 

 
 

ลงชื่อ..................................................ผู้ตรวจประเมิน 
                                                            วันที่........./.........../............. 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูง ที่กรุณาสละเวลา ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 
รวมไปถึงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ อันจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการวิจัยในครั้งนี้ 

 

ด้วยความเคารพอย่างสูง 
พิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียรู้ตามรูปแบบห้องเรียนกลับด้านบนคลาวด์โดยใช้
การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานในสังคมพหุวัฒนธรรม เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 1  

(ปฐมนิเทศการเรียนรู้) 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือส ารวจทักษะความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ และเครื่องมือ

สนับสนุนการเรียนรู้บนคลาวด์ (Cloud Tools) ของผู้เรียน ก่อนเรียน 

2. เพ่ือท าการทดสอบวัดการคิดอย่างมีวิจารณญาณของผู้เรียน ก่อนเรียน 

3. เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมทางวัฒนธรรมเชิงบวก และเรียนรู้

วัฒนธรรมทางด้านภาษาของผู้เรียนในภูมิภาคต่างๆ 

4. เพ่ือท าการปฐมนิเทศ ค าชี้แจง และข้อตกลงในการเรียน การแบ่งกลุ่มการเรียนรู้ และ

แนะน าการใช้งานระบบฯ  

ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ขั้นที่ 1 การศึกษา

เนื้อหานอกชั้นเรียน 

(Out of Class 

Lectures) 

ไม่มีการท ากิจกรรมนอกชั้นเรียนในสัปดาห์ที่ 

1- 

 

- 

 

- 

ขั้นที่ 2 การเตรียม

ความพร้อมเข้าสูก่ารท า

กิจกรรมในชั้นเรียน 

(Warming up) 

ผู้สอน :  1. ให้ผู้เรียนท าแบบส ารวจการใช้

งานเทคโนโลยีสารสนเทศของผู้เรียน (เพื่อ

ส ารวจและวิเคราะห์ขอ้มูลของผู้เรียนกลุ่ม

ตัวอยา่ง) 

Google Form : 

https://goo.gl/iBhJGq 

ผลการท าแบบ

ส ารวจของผู้เรียน

จากCUและPSU  

2. ให้ผู้เรียนท าแบบวัด Critical Thinking 

Test (Pre-Test)  ใช้เวลาในการท าขอ้สอบ 

50 นาที  

ผู้สอนแจกขอ้สอบและ

กระดาษค าตอบในชั้นเรียน 

ผล Pre-test ของ

ผู้เรียน 

จาก CUและPSU 
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

3. ให้ผู้เรียนสมัคร G-Mail และเข้าร่วม 

Facebook Group  “CU-PSU 

FlippedClass” แนะน าการใช้งานระบบฯ 

- G-Mail.com 

- Facebook Group 

-ระบบการเรียนรู้ 

“www.etc-

flippedclass.com”  

- ผู้เรียนทุกคนมี G-

mail 

- ผู้เรียนทุกคนเข้า

ร่วมFB 

- ผู้เรียนสามารถ

เข้าใช้งานระบบ

การเรียนรู้ได้ 

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการ

สื่อสารทางวัฒนธรรม 

(Cultural 

Communication) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้สอน:  1. ให้ผู้เรียนท ากิจกรรม “Clip For 

Friends”โดยท าการบันทึกคลิปวิดีโอ ดว้ย

ภาษาทอ้งถิ่นของตนเอง (ความยาวไม่ 

เกิน 3 นาที)  เพื่อแนะน าตวัเองและทักทาย

เพื่อนๆต่างสถาบัน (ข้อความ ชื่อ-สกุล รหัส

นิสิต ตามด้วย #CU หรือ #PSU) *ผู้เรียน

สามารถกดถกูใจคลิปวิดีโอได ้

PadLet URL: 

https://goo.gl/htBw1E  

- ผู้เรียนทุกคนมี

ส่วนร่วมในการท า

กิจกรรม 

2. ให้ผู้เรียนทั้ง 2 มหาลัย ท าการแบ่งกลุ่มให้

ได้ 7 กลุ่ม จากนั้นท าการ Wefie พร้อมแท็ก

ชื่อสมาชิกในกลุ่ม ตามด้วย #CU หรือ 

#PSU แล้วโพสลงในช่องคอมเม้นต์ของ

โพสกิจกรรม Wefie ใน Facebook Group 

(จากนั้นผู้สอนท าการจบัคู่กลุ่มผู้เรียนทั้งสอง

มหาลัย และประกาศกลุ่มท ากิจกรรมการ

เรียนรู้ร่วมกัน ในเย็นวันศุกร์ที ่14 ก.ย.61)  

Facebook Group:  

“CU-PSU FlippedClass” 

 

- CU แบ่งกลุ่มละ 

3-4 คน ได้กลุ่มละ 

4 คน จ านวน 5 

กลุ่ม และกลุ่มละ 3 

คน จ านวน 2 กลุ่ม 

- PSU แบง่กลุ่มละ 

6-7 คน ได้กลุ่มละ 

7 คน จ านวน 6 

กลุ่ม และกลุ่ม 6 

คน จ านวน 1 กลุ่ม 

 3. แจ้งข้อตกลงการเรียนรู้กับผู้เรียน ดงั

รายละเอียดต่อไปนี ้

 1) ผู้เรียนจะต้องท าการศึกษาเนื้อการ

เรียนรู้และท ากิจกรรม สะท้อนคิด 

-ระบบการเรียนรู้ 

“www.etc-

flippedclass.com” 

- Lino (Reflective Journal)   

- ผู้เรียนทราบ

ข้อตกลงการเรียนรู ้

- ผู้เรียนทุกคนมี

ส่วนร่วมในการท า

กิจกรรม พร้อม
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

 

 

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการ

สื่อสารทางวัฒนธรรม 

(Cultural 

Communication) 

(ต่อ) 

(Reflective Journal) มาล่วงหนา้ กอ่น

เรียนในชั้นเรยีน (งานเด่ียว) 

2) ผู้เรียนทั้งสองมหาวิทยาลัยต้องมีส่วนร่วม

ในการท ากิจกรรม PBL Activities ใน

สถานการณ์ต่างๆประจ าสัปดาห ์และส่ง

หลักฐานการ VDO Call/Chat ผ่าน  

Social Media ต่างๆ ลงใน Facebook 

Group (งานกลุ่ม)  

4. ท าการมอบหมายงานโดยให้ผู้เรียนเขา้ไป

ศึกษาเนื้อในสัปดาห์ที ่2 และท ากิจกรรม 

“Week2-Reflective Journal” 

แนบหลักฐานการ

ท างานร่วมกัน 

*หมายเหตุ เนื่องจากเป็นสัปดาหก์ารปฐมนิเทศ ผู้เรียนจึงท ากิจกรรมตามรูปแบบได้ 3 ขั้นตอนเท่านั้น 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 2 

(เรื่อง หลักการทฤษฎีในการออกแบบเว็บไซต์เพื่อการเรียนรู้) 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง หลักการทฤษฎีในการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการ
เรียนรู้  

2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้คิดแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีก าหนดได้ 

ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ขั้นที่ 1 การศึกษา

เนื้อหานอกชั้นเรียน 

(Out of Class 

Lectures) 

ผู้เรียน:    1. ท าการศึกษาเนื้อหา เร่ือง 

หลักการทฤษฎีในการออกแบบเวบ็ไซต์เพื่อ

การเรียนรู้ ในระบบฯ 

2. เขียนบันทึก Reflective Journal 

-ระบบการเรียนรู้ 

“www.etc-

flippedclass.com” 

- Lino: Week2-Reflective 

Journal    

ผู้เรียนสะท้อนคิด

เนื้อหาที่ได้เรียนรู้ใน

แต่ละสัปดาห ์

ขั้นที่ 2 การเตรียม

ความพร้อมเข้าสูก่าร

ท ากิจกรรมในชั้นเรียน 

(Warming up) 

ผู้สอน:   ให้ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็น

ในประเด็น “เทคโนโลยีกับการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน” 

ผู้เรียน:   ใช้สมาร์ทโฟน หรือ คอมพิวเตอร์ 

เพื่อสแกน QR-Code หรือ  URL: 

www.menti.com โดยใช้รหัส  98 29 67 

-ระบบการเรียนรู้ 

www.etc-

flippedclass.com (เมนู 

PBL 

Activities>Module02> 

Warming up) 

- Mentimetor: 

(Wordcloud) 

www.menti.com /use 

code 98 29 67 

ผู้เรียนร่วมกันแสดง

ความคิดเห็น 

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการ

สื่อสารทางวัฒนธรรม 

(Cultural 

Communication) 

ผู้สอน:    -กล่าวเช่ือมโยงกับกจิกรรมใน

ขั้นตอนที่ 2- 

“การออกแบบที่ดีต้องค านึงในหลากหลาย

ปัจจัยดังที่ผู้เรียนได้เสนอมา แต่การออกแบบ

โดยค านึงถึงความถูกตอ้งเหมาะสมส าหรับ

ผู้เรียนที่อยู่ในสังคมพหุวัฒนธรรมเป็น

-ระบบการเรียนรู้ 

“www.etc-

flippedclass.com” 

 (ผู้สอนเปิดสื่อในเมนู PBL 

Activities>Module02> 
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

สิ่งจ าเป็นมากในปัจจบุัน เพราะทุกวันนีเ้ราอยู่

ท่ามกลางความหลากหลายทางวัฒนธรรม ทั้ง 

เพศ ศาสนา ภูมิล าเนา วิถีชีวิต รวมไปถงึ

ขนบธรรมเนียมประเพณี ดังนั้นเรามาดกูันว่า

อะไรเป็นข้อควรปฏิบัติในพัฒนาเว็บไซต์การ

เรียนรู้ที่ค านึงถึงความหลากหลายทาง

วัฒนธรรมของผู้เรียน”  

Cultural 

Communication) 

ขั้นที่ 4 การส ารวจ

ปัญหา (Exploring 

Problems) 

ขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา 

(Defining a 

Problem) 

ขั้นที่ 6 การระดม

ความคิด 

(Brainstorming 

Ideas) 

ขั้นที่ 7 การน าเสนอ

วิธีการแก้ไขปัญหา 

(Presenting 

Solution) 

ผู้สอน: มอบหมายให้ผู้เรียนท ากิจกรรมกลุ่ม

ในระบบฯ  

  สถานการณ์ที่ 1 คุณครู A ได้ท าการ

ทดสอบความรู้เรื่องวัฒนธรรมต่างๆใน

ประเทศไทย กับนักเรียนในระดับมธัยมศึกษา

ตอนต้น (ภูมิล าเนาของผู้เรียน คิดเป็น 

ภาคเหนือ 5% ภาคกลาง 20% ภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือ 10% ภาคใต้ 55% 

ภาคตะวันออก 4% ภาคตะวันตก 6% ) 

พบว่า นักเรียนสอบผ่านแค่ร้อยละ 10 ซ่ึง

ส่วนใหญ่สามารถตอบค าถามได้ถูกตอ้งเฉพาะ

วัฒนธรรมในภูมิภาคของตนเองเท่านั้น และ

ด้วยระยะเวลาทีจ่ ากัด และนกัเรียนจะตอ้ง

เดินทางไปทัศนศึกษาต่างจังหวัดหลายวนั ท า

ให้คุณครู A ไม่สามารถสอนซ่อมเสริมให้กับ

ผู้เรียนได้  

      1. (งานเดี่ยว) จากสถานการณ์ดังกล่าว

นี้ เราจะช่วยแนะน าวธิีแก้ปัญหาที่เกิดขึน้กับ

ครู A ได้อย่างไรบ้าง พร้อมบอกเหตุผลที่

เลือกใช้วิธีนั้น โดยใช้ความรู้จากการเรียนมา

ประยุกต์ใช้แก้ปัญหา (ท าไอคอนLino-แต่ไม่

ต้องลิงค์ เพราะพี่ invite ไปทางอีเมล) 

      2.(งานกลุ่ม) จากสถานการณ์ดังกล่าว

เราสามารถช่วยคุณครู A ในการวิเคราะห์เพื่อ

แก้ไขปัญหาการเรียนรู้ เร่ือง วัฒนธรรมต่างๆ

-ระบบการเรียนรู้ 

“www.etc-

flippedclass.com” 

 (ผู้สอนเปิดสื่อในเมนู PBL 

Activities>Module02> 

Situation-1) 

 

- Google Doc /Sheets 

กลุ่มผู้เรียนร่วมกัน

ท างานด้วย Google 

Doc และอัพโหลด

งานเข้าสู่ระบบฯ 

ภายในระยะเวลาที่

ก าหนด 
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ในประเทศไทย ของระดับมัธยมศึกษา ที่มี

ข้อจ ากัดทั้งในเรื่องของเวลาและระยะทางได้

อย่างไรบ้าง โดยน าความรู้ที่ได้ศึกษามา

ประยุกต์ใช้แก้ปัญหา ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

1. การวิเคราะห์ความจ าเป็น 
2. วิเคราะห์ผูเ้รียน 
3. วิเคราะห์สภาพแวดลอ้ม (ส่ือ

หรือเทคโนโลยท่ีีจะน ามาใช้
เพ่ือแกไ้ขปัญหา) 

>>( ใส่icon Google Doc 7 กลุ่ม 

) 

Note: ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ร่วมกันน าเสนอ

รายละเอียดตา่งๆ โดยใช ้Google Doc ใน

การท างานร่วมกัน และท าการอัพโหลดงาน 

ก่อนเที่ยงคืนวันพฤหัส 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 3 

(เรื่อง หลักการทฤษฎีในการออกแบบเว็บไซต์เพื่อการเรียนรู้) 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง หลักการทฤษฎีในการออกแบบเว็บไซต์เพ่ือ 

การเรียนรู้ (การออกแบบและพัฒนาเว็บเพื่อการเรียนรู้ ตามรูปแบบ ADDIE Model) 

2. เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้คิดแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีก าหนดได้ 

ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ขั้นที่ 1 การศึกษา
เนื้อหานอกชั้นเรียน 
(Out of Class 
Lectures) 

ผู้สอน:      เตรียมเน้ือหาเร่ือง

การออกแบบและพัฒนาเวบ็

เพื่อการ 

เรียนรู้ตามรูปแบบ ADDIE 

Model 

ผู้เรียน:    1. ท าการศึกษา

เนื้อหา เร่ือง หลักการทฤษฎีใน

การออกแบบเวบ็ไซต์เพื่อการ

เรียนรู้ ด้านการออกแบบและ

พัฒนาเว็บเพื่อการเรียนรู้ ตาม

รูปแบบ ADDIE Model ใน

ระบบฯ 

2. เขียนบันทึก Reflective 
Journal 

-ระบบการเรียนรู้ “www.etc-

flippedclass.com”  

 

ส าหรับผู้สอน: 

URL: www.etc-

flippedclass.com/wp-admin/ 

username: admin 

password: {rPN7qV8yD86 

 

ผู้เรียนสะท้อนคิดเนื้อหาที่
ได้เรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ 
(Reflective Journal 
Week 3 ในช่อง 
Comment ใต้เนื้อหา) 

ขั้นที่ 2 การเตรียม
ความพร้อมเข้าสูก่าร
ท ากิจกรรมในชั้น
เรียน (Warming up) 

ผู้สอน: เตรียมค าถามในชั้น

เรียน Kahoot  

ผู้เรียน: เตรียมสมาร์ทโฟน 

และเข้าถึง https://kahoot.it/   

Game PIN :  ตามทีป่รากฏ 

Kahoot : 
https://play.kahoot.it/#/k/50991 
5a7-a860-448a-823d-af9e66f37cc8 

ผู้ชนะล าดับที่ 1-3 รับของ
รางวัล 

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการ
สื่อสารทางวัฒนธรรม 
(Cultural 
Communication) 

ผู้สอน: น าเสนอเรื่องการ

จัดการเรียนการสอนในสังคม
  

https://kahoot.it/%20ใช้
https://play.kahoot.it/#/k/50991
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

พหุวัฒนธรรม โดยการพูดคุย-

แลกเปลี่ยนในชั้นเรียน ดังนี ้

1. ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนคิด

ตามในประเด็นของการ

ออกแบบสื่อ ในเหตุการณ์

สมมติว่า หากนิสิตนักศึกษา

ต้องสอนอยู่ในพื้นที่ที่มีความ

แตกต่างทางวัฒนธรรม หากท า

การออกแบบสื่อการสอนที่มี

ความขัดแย้งกบัความเชื่อ หรือ

ขนบธรรมเนียมของภูมภิาค ให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดง

ความคิดเห็น กระตุ้นให้เกิดการ

คิด—ซ่ึงเป็นเทคนิคในการ

จัดการเรียนการสอนในสังคม

พหุวัฒนธรรม ดา้นการสร้าง

ความรู้ (Knowledge 

Construction) 

2. ผู้สอนน าเสนอประเด็นของ

การลดอคติ (Prejudice 

Reduction) กล่าวถึงเหตุผลที่

ต้องมีการท างานร่วมกันกับ 

จุฬา และ สงขลานครินทร์ 

ปัตตานี เพื่อเป็นการส่งเสริม

การเรียนรู้การท างานกับผู้ที่มี

วัฒนธรรมแตกต่างจากตนเอง 

ปรับทัศนคติ ความเชื่อเหมา

รวม ความคิดในด้านลบต่อการ

ท างานร่วมกับผู้มวีัฒนธรรมต่าง 

เพราะเมื่อจบการศึกษาไปแลว้ 

ผู้เรียนจะสามารถท างาน
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ท่ามกลางสังคมพหุวัฒนธรรม

ได้อย่างมีความสุข 

3. ให้ผู้เรียนตระหนักถึงความ
เสมอภาค (Equity Pedagogy) 
ในฐานะที่นิสิตนักศึกษาในคณะ
ครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ หาก
เป็นครูผู้สอน จะต้องค านึงถึง
ความหลากหลายทาง
วัฒนธรรมของนักเรียน ให้
ความรู้ ปรับเปลี่ยนวิธกีารสอน
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้
ที่เท่าเทียมกัน ไม่วา่นักเรียนนั้น
จะมาเช้ือชาต ิศาสนา 
ภูมิล าเนา ใดๆก็ตาม  

ขั้นที่ 4 การส ารวจ

ปัญหา (Exploring 

Problems) 

ขั้นที่ 5 ก าหนด

ปัญหา (Defining a 

Problem) 

ขั้นที่ 6 การระดม

ความคิด 

(Brainstorming 

Ideas) 

ขั้นที่ 7 การน าเสนอ
วิธีการแก้ไขปัญหา 
(Presenting 
Solution) 

สถานการณ์ปญัหาที ่2 :  

1. (งานเดี่ยว) คุณคร ูB (เพื่อน

คุณครู A) เป็นครูผู้สอนรายวิชา

ภาษาเกาหล ีระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลาย ที่มีความแตกต่าง

ทางวัฒนธรรม ได้สร้างบทเรียน

ออนไลน์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้

ภาษาเกาหลีของผู้เรียนที่

สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 

แต่พบวา่หลังจากที่นกัเรียนได้

เข้าศึกษาบทเรียนออนไลน์ 

คะแนนการสอบภาษาเกาหลี

ของผู้เรียนไม่สูงขึ้นเลย จึงได้

ปรึกษาคุณครู A ซ่ึงเป็นเพื่อน

ครูในโรงเรียนเดียวกัน ซ่ึง

คุณครู A ได้อธิบายลักษณะ

ของบทเรียนออนไลน์ของ

คุณครู B ไว้ดังนี้  

      1) เนื้อหาในบทเรียน

ออนไลน์ เป็นเนื้อหาที่ไม่ตรง

งานเดี่ยว 

1. เข้า URL:http://www.etc-

flippedclass.com  

2. เลือกเมนู PBL-Activity เลือก 

module-03 เลือก situation-2 

3. ข้อที่ 1 (งานเด่ียว) ท าความเข้าใจ

สถานการณ์ และให้ผู้เรียนเข้าลิงค์

ดังที่ปรากฏ โดยใช้ Google Form 

ในการท างาน 
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ตามหลักสูตรการเรียนรู้ ไม่มี

การอ้างอิงแหล่งที่มาเนื้อหา  

      2) มีการน าเสนอตัวอย่าง

ประโยคภาษา จากภาพการ์ตูน

ล้อเลียน โดยยกประเด็นการ

ลักลอบเข้าประเทศเกาหลีที่ผิด

กฏหมายของคนไทย 

โดยเฉพาะคนไทยในภาคอีสาน  

      3) นักเรียนเข้าถึงบทเรียน

ออนไลน์ได้จากคอมพิวเตอร ์

เท่านั้น   

      4) บทเรียนออนไลน์ไม่มี 

วิดีโอ คลิปเสียง หรือสื่อ

มัลติมีเดียใดๆ มีเพียงเนื้อหาที่

เป็นตัวอักษร และ

ภาพประกอบเท่านั้น 

     5) บ่อยครั้งพบวา่ผู้เรียนไม่

สามารถเข้าใช้งานบทเรียน

ออนไลน์ ท าให้ผู้เรียนมีความ

เบื่อหน่ายในการใช้งานบทเรียน

ออนไลน์นี้  

 จากสถานการณ์และ

รายละเอียดดังกล่าวนี้ 

นักศึกษาคิดวา่ คุณครู B ขาด

ขั้นตอนใดบ้างในการออกแบบ

และพัฒนาเว็บเพือ่การเรียนรู้ 

ตามรูปแบบ ADDIE Model 

และมีประเด็นใดบ้างที่ส่งผลต่อ

วัฒนธรรมในด้านลบของ

นักเรียน ให้อธิบายและน าเสนอ

วิธีการแก้ไข โดยสแกน QR-
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

Code  (ให้เวลาในการท า

กิจกรรมน้ี 30 นาที) 

 

 2. (งานกลุ่ม) ต่อเนื่องจาก

สถานการณ์ที่ 1 ให้ผู้เรียน

ร่วมกันวิเคราะห์เนื้อหาการ

เรียนรู้ ให้กับคุณครู A โดย

เลือกเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง (พร้อม

อ้างอิงแหล่งที่มาของเนื้อหา) 

ดังนี้ 

1) เร่ือง วัฒนธรรมการแต่งกาย

ในภูมิภาคต่างๆของประเทศ

ไทย  

เช่น การแต่งกายล้านนา, 

ผ้าซ่ินและผ้าม่อฮ่อม, ผ้าปาเต๊ะ

, ฮิญาบ-กะปิเยาะห ์เป็นต้น 

2) เร่ือง ศิลปวัฒนธรรมในแต่

ละภูมิภาคของไทย เช่น ตุง, ร่ม

บ่อ 

สร้าง, โขน, ลิเก, บั้งไฟ

พญานาค, หนังตะลุง, เรือกอ

และ เป็นต้น 

3) เร่ือง วัฒนธรรมอาหารกับ

ขนบธรรมเนียมประเพณีต่างๆ

ของประเทศไทย เช่น ขนมไว้

พระจันทร์, ขนมลา, ขนมอาซู

รอ เป็นต้น 

Note: ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
ร่วมกันน าเสนอรายละเอียด
ต่างๆ โดยใช้ Google Doc ใน

 

 

งานกลุ่ม 

1. เข้า URL:http://www.etc-

flippedclass.com  

2. เลือกเมนู PBL-Activity เลือก 

module-03 เลือก situation-2 

3. ข้อที่ 2 (งานกลุ่ม) เป็นงานที่

ต่อเนื่องจากสัปดาห์ที่แล้ว และให้

ผู้เรียนเข้าลิงค์ Google Doc ตาม

กลุ่มของตนเอง 
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

การท างานร่วมกัน ก าหนดส่ง
งาน ก่อนเที่ยงคืนวันอาทิตย์ที ่
7 ตุลาคม 2561 

 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 4 

(เรื่อง โครงสร้างเว็บ (Site Structure) การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) และส่วนต่อ

ประสาน (Interface Design)) 

วัตถุประสงค์ 

1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง โครงสร้างเว็บ (Site Structure) การออกแบบหน้าจอ 

(Screen Design) และส่วนต่อประสาน (Interface Design) 

2. ผู้เรียนสามารถออกแบบโครงร่างหน้าจอเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ได้ตามหลักการ 

3. ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้คิดแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีก าหนดได้ 

ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ขั้นที่ 1 การศึกษา

เนื้อหานอกชั้นเรียน 

(Out of Class 

Lectures) 

ผู้สอน:      เตรียมเน้ือหาเร่ือง

โครงสร้างเว็บ (Site Structure) การ 

ออกแบบหน้าจอ (Screen Design) 

และส่วนต่อประสาน (Interface 

Design) 

ผู้เรียน:    1. ท าการศึกษาเนื้อหา 

เร่ือง โครงสร้างเว็บ (Site Structure) 

การออกแบบหน้าจอ (Screen 

Design) และส่วนต่อประสาน 

(Interface Design) ในระบบฯ 

 2. เขียนบันทึก Reflective Journal 

-ระบบการเรียนรู้ “www.etc-

flippedclass.com”  

 

ส าหรับผู้สอน: 

URL: www.etc-

flippedclass.com/wp-

admin/ 

username: admin 

password: {rPN7qV8yD86 

ผู้เรียนสะท้อนคิดเนื้อหา

ที่ได้เรียนรู้ในแต่ละ

สัปดาห์ (Reflective 

Journal Week 4 ในช่อง 

Comment ใต้เนื้อหา) 

ขั้นที่ 2 การเตรียม

ความพร้อมเข้าสูก่าร

ท ากิจกรรมในชั้น

กิจกรรม : The Best Website 

Homepage Design 

ให้นิสิตนักศึกษาท าการCapture หน้า 

Homepage ที่ชื่นชอบ พร้อมบอก

Padlet : 

https://padlet.com/ 

ant_arunee/3xyfr3t3n8u0 
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

เรียน (Warming 

up) 

เหตุผลที่เป็นไปตามหลักการออกแบบ

หน้าจอ 

(ตามด้วยชื่อ-สกุล รหัสนักศึกษา #CU 

หรือ #PSU) 

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการ

สื่อสารทางวัฒนธรรม 

(Cultural 

Communication) 

พูดคุยแลกเปลี่ยนในชั้นเรียน   

ขั้นที่ 4 การส ารวจ

ปัญหา (Exploring 

Problems) 

ขั้นที่ 5 ก าหนด

ปัญหา (Defining a 

Problem) 

ขั้นที่ 6 การระดม

ความคิด 

(Brainstorming 

Ideas) 

ขั้นที่ 7 การน าเสนอ

วิธีการแก้ไขปัญหา 

(Presenting 

Solution) 

1. (งานเด่ียว) ให้ผู้เรียนท าการ

ออกแบบ Lay-out หน้า Homepage 

(หน้าแรกเวบ็ไซต์) และหน้าแสดง

เนื้อหา 1 หน้า ของเว็บไซต์ที่จะท า

การพัฒนาขึ้น  และท าการ Upload 

เข้าในระบบ 

 

สถานการณ์ปญัหาที่ 3: 

      คุณครู A ได้รับผล

การวิเคราะห์เพือ่แก้ไขปัญหาที่สมาชกิ

ทุกคนได้ร่วมกันวิเคราะห์และส่งไปให้

คุณครู A ในสถานการณ์ที่ 1 เป็นที่

เรียบร้อยแล้ว คุณครู A จึงวางแผนใน

การสร้างสื่อ ในรูปแบบของเว็บไซต์

เพื่อการเรียนรู้ แต่เนื่องจากคุณครู A 

ไม่มีประสบการณ์ในการออกแบบ 

Lay-out เว็บไซต์ ที่เป็นไปตาม

หลักการของการออกแบบเว็บไซต์ที่

ถูกต้อง ในฐานะที่ทุกคนได้

ท าการศึกษาเร่ืองนี้มาแล้ว จะสามารถ

ช่วยคุณครู A ในการออกแบบ Lay-

out ในหน้า Home Page ได้อย่างไร

บ้าง 

Google Form ส าหรับอพัโหลด

งาน: https://goo.gl/forms 

/ZBIKtBdUwJeYYU5w2  

 

 

 

Google Slide 

 

https://goo.gl/forms
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ข้อมูลเว็บไซตข์องคุณครู A  

-เว็บไซต์เรื่อง วัฒนธรรมต่างๆใน

ประเทศไทย 

- ประกอบด้วยเมนู  Login  หน้าแรก  

เนื้อหาการเรียนรู้  กจิกรรมการเรียนรู้ 

แบบทดสอบ  กระดานสนทนา และ

ติดต่อครูผู้สอน 

 

(งานกลุ่ม) ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน

ออกแบบ Lay-out หน้า Home 

Page ให้กับคุณครู A โดยข้อมูลที่

สมาชิกในกลุ่มได้ท าไปแล้วใน

สถานการณ์ที่ 1 โดยใช้ Google 

Slide  
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 5 

(เรื่อง การออกแบบกราฟิกเว็บไซต์เพื่อการเรียนรู้) 

วัตถุประสงค์ 

1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การออกแบบกราฟิกเพ่ือการเรียนรู้ 

2. ผู้เรียนสามารถออกแบบเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ได้ตามหลักการทางกราฟิก 

3. ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้คิดแก้ปัญหาในสถานการณ์ท่ีก าหนดได้ 

ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ขั้นที่ 1 การศึกษา

เนื้อหานอกชั้นเรียน 

(Out of Class 

Lectures) 

ผู้สอน:      เตรียมเน้ือหา เร่ือง การออกแบบ

กราฟิกเพือ่การเรียนรู้ ประกอบด้วยเร่ือง 

       - หลักการออกแบบสาร (Message 

Design) 

       - หลักการพื้นฐานส าหรับการออกแบบ 

(Design Principles) 

       - องค์ประกอบการออกแบบ (Element of 

Design) 

       - หลักการใช้สีส าหรับการออกแบบ (Color 

Design) 

       - หลักการใช้ตัวอกัษรส าหรับการออกแบบ 

(Typography Design) 

ผู้เรียน:    1. ท าการศึกษาเนื้อหา เร่ือง การ

ออกแบบ 

               กราฟิกเพือ่การเรียนรู้ ในระบบฯ 

             2. เขียนบันทึก Reflective Journal 

-ระบบการเรียนรู้ 

“www.etc-

flippedclass.com”  

 

ส าหรับผู้สอน: 

URL: www.etc-

flippedclass.com/w

p-admin/ 

username: admin 

password: 

{rPN7qV8yD86 

 

ผู้เรียนสะท้อนคิด

เนื้อหาที่ได้เรียนรู้ในแต่

ละสัปดาห์ 

(Reflective Journal 

Week 5 ในช่อง 

Comment ใต้เนื้อหา) 

ขั้นที่ 2 การเตรียม

ความพร้อมเข้าสูก่ารท า

กิจกรรมในชั้นเรียน 

(Warming up) 

ท ากิจกรรมตอบค าถามในชั้นเรยีน   
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ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู ้ เครื่องมือที่ใช้ การประเมินผล 

ขั้นที่ 3 กิจกรรมการ

สื่อสารทางวัฒนธรรม 

(Cultural 

Communication) 

พูดคุยแลกเปลี่ยนในชั้นเรียน   

ขั้นที่ 4 การส ารวจ

ปัญหา (Exploring 

Problems) 

ขั้นที่ 5 ก าหนดปัญหา 

(Defining a Problem) 

ขั้นที่ 6 การระดม

ความคิด 

(Brainstorming 

Ideas) 

ขั้นที่ 7 การน าเสนอ

วิธีการแก้ไขปัญหา 

(Presenting 

Solution) 

สถานการณ์ปญัหาที่ 4:  

    หลังจากที่คุณครู A ได้รับผลการวิเคราะห์เพื่อ

แก้ไขปัญหาและแบบ Lay-out เว็บไซต์หน้า 

Home Page ที่ทุกคนได้ส่งไปแล้วนั้นใน

สถานการณ์ที่ 1 และ 2 คุณครู A ได้เริ่มท าการ

สร้างเว็บไซต์การเรียนรู้ขึ้น โดยท าการออกแบบ 

Banner เว็บไซต์ แต่ปรากฏว่าไม่ได้รับความ

สนใจจากผู้เรียนเท่าที่ควร ทั้งยังไม่สามารถสื่อถึง

เนื้อหาที่สอนได้อยา่งครบถ้วน ดังภาพตอ่ไปนี้ 

 

1. (งานกลุ่ม) จากภาพ Banner ที่คุณครุ A ได้ท า

การออกแบบ ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกันหา

ข้อบกพร่องในการออกแบบ และให้ค าแนะน า

คุณครู A ในการออกแบบเพื่อให้เป็นไปตาม

หลักการออกแบบ ที่สามารถสื่อความได้อย่างชัด 

และค านึงถึงความแตกต่างทางวัฒนธรรมของ

ผู้เรียน โดยใช้ Google Doc ในการท างาน

ร่วมกัน 

2. (งานเด่ียว) ให้สมาชกิทุกคนในกลุ่มออกแบบ

Banner เว็บไซต์ของตนเอง ขนาด 980x310px 

ท าการเซฟเป็นไฟล์.png และอัพโหลดส่งมาที่ปุ่ม 

“ส่งงานArtwork-Banner” (ขนาดไฟล์ไม่เกิน 

100M) 

- Google Doc 

- Canva /โปรแกรม

ออกแบบอื่นๆ 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สัปดาห์ท่ี 6 

(เรื่อง สรุปผลการเรียนรู้ การท ากิจกรรม และทดสอบหลังเรียน) 

วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือสรุปและทบทวนความรู้และการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่านมา 

2. เพ่ือท าการทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียน 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ที่ผ่าน 

กิจกรรม 

1. ให้ผู้เรียนท าการสรุปความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์ พร้อมทั้ง

ตรวจสอบผลการปฏิบัติงานในแต่ละสัปดาห์จากระบบฯ 

2. ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยให้เวลาในการท าแบบทดสอบ

เป็นเวลา 50 นาท ี

3. ให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบ  

เครื่องมือที่ใช้ 

1. ระบบการเรียนรู้ www.etc-flippedclass.com 

2. แบบทดสอบ Cornell Critical Thinking Test Level Z  ของ Ennis and Millman 

(1985) ฉบับภาษาไทย 

3. แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

 
 

http://www.etc-flippedclass.com/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวพิชญ์สินี ไสยสิทธิ์ 
วัน เดือน ปี เกิด 26 เมษายน 2529 
สถานที่เกิด จังหวัดสงขลา 
วุฒิการศึกษา - ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)  

- ศึกษาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 
ผลงานตีพิมพ์ Assessment of the Current State and Needs Related to   

Development of a Cloud-based Flipped Classroom Using 
Problem-based Learning in a Multicultural Society to Enhance 
Critical Thinking.Journal of Library and Information Science 
Srinakharinwirot University.Volume12 Number 1 (January-June 
2019)   
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