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บทคัดย่อ 
 งานวิจัย เรื่องระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน เป็นการวิจัยและพัฒนามีวัตถุประสงค์การวิจัยคือ (1) พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  (2) พัฒนาระบบ 
คลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเ พ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
(3) ประเมินผลการพัฒนาผู้ เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
(4) ประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง  
แบบอัจฉริยะ และ (5) ประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จังหวัดสุพรรณบุรี เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จ านวน 61 คน  
ใช้การประเมินทักษะตามสภาพจริงในการประเมินผลการพัฒนาทักษะ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1. รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกันที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ประกอบด้วย 1) ส่วนน าเข้าข้อมูล 
ตามแนวทางของคอนเน็กติวิส ที่มีการก าหนดความเชื่อมโยงของเนื้อหา 2) ส่วนการประมวลผล  
โดยใช้กระบวนการค้นหาความเหมาะสมด้วยอัลกอริทึมนกดุเหว่า ในการพัฒนากระบวนการสอน
เสริมอัจฉริยะ (ITS) เพ่ือแสดงเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมที่สุดกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน 
แต่ละบุคคล และ 3) ส่วนผลลัพธ์ ที่มีการวัดการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน อยู่ในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.43  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60) 
 2. ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ ดังนี้  1) โมดูลผู้ เรียน 2) โมดูลการสอน  
3) โมดูลฐานความรู้  และ 4) โมดูลส่วนต่อประสาน มีผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.08  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64)  



ค 

 

 3. ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้ เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบคลาวด์ เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4. ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้ เรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 5. ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่าเกณฑ์
ทีก่ าหนด ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 6. ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียนด้วยระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่า 
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 7. รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกันที่พัฒนาขึ้นได้รับการพิจารณารับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ โดยมีผลการประเมินรับรอง
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.50  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50)  

(วิทยานิพนธ์มีจ านวนทั้งสิ้น 235 หน้า) 
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Abstract 
 The research study on the development of intelligent cloud learning system  
to develop digital literacy and collaborative learning skill used the research design  
of research and development. The objectives of the study were : (1) to develop of the 
intelligent cloud learning system to develop digital literacy and collaborative learning 
skill model ( 2)  to develop of the intelligent cloud learning system to develop digital 
literacy and collaborative learning skill ( 3)  to evaluate the development of digital 
literacy through intelligent cloud learning system ( 4)  to evaluate the development  
of collaborative learning skill through intelligent cloud learning system and  
(5) to evaluate to certify of intelligent cloud learning system to develop digital literacy 
and collaborative learning skill.  The sample group in this study are the sixty- one 
students in Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi Suphanburi Campus 
from a purposive sampling.  Rubrics were used to get the suitability of evaluate  
the development of skill. The data analized by using average ( x ), standard deviation 
(S.D.), and t-test. 
 The research found that 
 1. Intelligent cloud learning system to develop digital literacy and collaborative 
learning skill model developed by consisting of 3 main components, consisting of  
1)  input part:  according to the guidelines of connectivism that are defined content 
linkage 2)  process part:  using the search algorithm with the cuckoo algorithm  
in developing an intelligent tutoring system ( ITS)  process to show the learning path 
that is most suitable for the level of learning of each individual student and 3) results 
part :  to achievement measurement digital literacy and cooperative learning skills.  
The results of the assessment of the appropriateness of the intelligent cloud learning 
system to develop digital literacy and collaborative learning skill model are very 
appropriate (average 4.48, standard deviation 0.51). 
 2. Intelligent cloud learning system to develop digital literacy and collaborative 
learning skill consists of 3 main components as follows : 1) Student module 2) Pedagogical 
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module 3)  Knowledge base module and 4)  Interface module.  The results of the 
assessment of the efficiency of the intelligent cloud learning system developed with 
overall efficiency at a high level (average 4.03, standard deviation 0.58) 
 3. The results of digital literacy measurement of the experimental group after 
studying with the intelligent cloud learning system to develop digital literacy and 
cooperative learning skills higher than the criteria set at 80 percent with statistical 
significance at the level of .01 
 4. The results of digital literacy measurement of experimental group students 
After studying with the intelligent cloud learning system to develop digital literacy and 
cooperative learning skills higher than the control group with statistical significance  
at the level of .01 
 5. The results of collaborative learning skill measurement of the experimental 
group after studying with the intelligent cloud learning system to develop digital 
literacy and cooperative learning skills higher than the criteria set at 80 percent with 
statistical significance at the level of .01 
 6. The results of collaborative learning skill measurement of experimental group 
students After studying with the intelligent cloud learning system to develop digital 
literacy and cooperative learning skills higher than the control group with statistical 
significance at the level of .01 
 7. Intelligent cloud learning system to develop digital literacy and collaborative 
learning skill model developed and approved by experts with the results of the 
evaluation of the intelligent cloud learning system model developed that is most 
appropriate (average 4.50, standard deviation 0.50) 

(Total 235 pages) 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยการให้ความช่วยเหลือแนะน าของ รองศาสตราจารย์  
ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้ความรู้ ค าปรึกษา ค าแนะน า 
ข้อคิดเห็นต่าง ๆ อันเป็นประโยชน์ต่อการจัดท าวิทยานิพนธ์ด้วยความเข้าใจและเอาใจใส่ 
ตลอดการศึกษา ผู้เขียนจึงขอกราบขอบพระคุณไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ผู้เขียนขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารย์เกียรติคุณ ดร.นิพนธ์ ศุขปรีดี ที่กรุณาให้เกียรติ 
เป็นประธาน โดยมี รองศาสตราจารย์ ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 
และผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.ดนุพล ค าปัญญา เป็นคณะกรรมการสอบป้องกันวิทยานิพนธ์ 
และได้กรุณาให้ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์
ยิ่งขึ้น ตลอดจนขอขอบพระคุณผู้ เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์   
เสียสละเวลาในการประเมิน ตรวจสอบเครื่องมือในงานวิจัยและให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์  
ต่องานวิจัย ผู้วิจัยขอกราบพระคุณอย่างสูง  
 การวิจัยนี้ได้รับเงินอุดหนุนบางส่วนจากทุนอุดหนุนการวิจัยเพื่อท าวิทยานิพนธ์ส าหรับนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระน ครเหนือ  
สัญญารับทุนเลขที่ บ049/ปีงบประมาณ พ.ศ. 2561 และผู้วิจัยได้รับทุนศึกษาต่อ จากมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ จึงขอกราบขอบพระคุณไว้ ณ โอกาสนี้ 
 ท้ายนี้ผู้เขียนขอน้อมร าลึกถึงอ านาจบารมีของคุณพระศรีรัตนตรัย และสิ่งศักดิ์สิทธิ์ทั้งหลาย 
ที่อยู่ในสากลโลก อันเป็นที่พ่ึงให้ผู้เขียนมีสติปัญญาในการจัดท าวิทยานิพนธ์ให้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
ผู้ เขียนขอให้ เป็นกตเวทิตาแด่บิดา มารดา ครอบครัวของผู้ เขียน ตลอดจนผู้ เขี ยนหนังสือ  
และบทความต่าง ๆ ที่ให้ความรู้แก่ผู้เขียนจนสามารถให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยดี 
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บทท่ี 1 

 บทน ำ   
 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 การพัฒนากระบวนการศึกษาตามแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ส าหรับการปฏิรูป
ประเทศไปสู่ดิจิทัลไทยแลนด์  ให้เป็นประเทศที่สามารถสร้างสรรค์และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างเต็มศักยภาพส าหรับการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐาน นวัตกรรม ข้อมูล ทุนมนุษย์  
และทรัพยากรอ่ืน ๆ เพ่ือขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศ ไปสู่ความมั่นคง มั่งคั่ง 
และยั่งยืน โดยเฉพาะในยุทธศาสตร์ที่  3 ที่ เน้นการสร้างสังคมคุณภาพด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  
สร้างการมีส่วนร่วม การใช้ประโยชน์อย่างทั่วถึงและเท่าเทียม ซึ่งเป็นแนวทางหลักส าหรับการพัฒนา
กระบวนการศึกษาโดยมีแนวคิดในการสร้างโอกาสและความเท่าเทียมทางดิจิทัล ส่งเสริมให้เกิด 
การพัฒนาการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์และรับผิดชอบ สนับสนุนการสร้างสื่อ คลังสื่อ 
และแหล่งเรียนรู้ดิจิทัล ทั้งนี้เป็นการเพ่ิมโอกาสทางการศึกษาด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล และเพ่ิมโอกาส 
การเข้าถึงบริการสุขภาพด้วยดิจิทัล อีกทั้งในยุทธศาสตร์ที่ 5 ที่เน้นการพัฒนาก าลังคนให้พร้อม 
เข้าสู่ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล สร้างคน สร้างงาน สร้างความเข้มแข็งจากภายใน เป็นกระบวนการ 
ที่เน้นการเสริมทักษะดิจิทัลส าหรับทุกสาขาอาชีพ รวมถึงการพัฒนาความเชี่ยวชาญดิจิทัลเฉพาะด้าน  
สู่การพัฒนาผู้บริหารเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือรองรับการพัฒนาประเทศสู่ดิจิทัลไทยแลนด์ 
 ทั้งนี้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีส าหรับกระบวนการศึกษาจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะเป็น 
ส่วนหนึ่งในการสร้างสังคมคุณภาพด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เพราะฉะนั้นการพัฒนาคนให้มีความพร้อม 
ในการใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ เกิดประโยชน์สูงสุดจึงเป็นสิ่งส าคัญเร่งด่วนที่ต้องด าเนินการ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาด้านการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ที่เป็นทักษะที่ส าคัญด้านหนึ่ง 
ของความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) หรือ DQ (ปณิตา และน าโชค, 2560) ซึ่งเป็น 
ชุดของความสามารถด้านการรับรู้ สติปัญญา อารมณ์และสังคม ส าหรับคนยุคดิจิทัล (Digital 
Citizens) เพ่ือสร้างภูมิคุ้มกันส าหรับการเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวเข้ากับสัง คม 
ในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการเพ่ิมทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล หรือการรู้ดิจิทัล 
เป็นประเด็นที่เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาบุคลากรสู่การอยู่ร่วมกันในสังคมดิจิทัลอย่างมีคุณภาพ 
(กระทรวงดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม , 2559) เพ่ือเป็นการพัฒนารากฐานด้านบุคลากร 
ให้มีความพร้อมและทักษะในการใช้งานเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ เป็นก้าวส าคัญในการก้าวไปสู่
สั งคมดิจิทั ล ในอนาคตอัน ใกล้  ซึ่ งปั จจุบั นการเรียนรู้ ผ่ าน เทคโน โลยีมีความจ าเป็ นและ 
มีความแพร่หลาย รวมถึงมีรูปแบบการเรียนรู้ผ่านทางเทคโนโลยีที่รวดเร็วขึ้น ทักษะในการเรี ยนรู้  
และรู้ทันเทคโนโลยีจึงมีความจ าเป็นและส าคัญเป็นอย่างยิ่ง  อีกทั้งคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
ได้ก าหนดให้ผู้เรียนต้องมีคุณภาพของบัณฑิตเป็นไปตามกรอบมาตรฐานผลการเรียนรู้ที่ก าหนด 
อย่างน้อย 5 ด้าน หนึ่งในมาตรฐานที่ส าคัญคือ ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่ อสารและ 
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การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ส่งเสริมให้เกิดคุณลักษณะบัณฑิตที่สอดคล้องกับการพัฒนาประเทศ
ไทยตามแนวประเทศไทย 4.0 (สุรเกียรติ, 2561) อีกด้วย 
 นอกจากการรู้ดิจิทัลจะเป็นทักษะที่ส าคัญส าหรับการใช้ชีวิตส าหรับคนในยุคดิจิทัลแล้ว  
การใช้ชีวิตร่วมกันในสังคมยังคงเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ไม่ควรมองข้าม (วิจารณ์, 2555) โดยเฉพาะทักษะ
ด้านความร่วมมือ (Collaboration) ซึ่งหมายถึง การท างานจนสามารถบรรลุเป้าหมาย ยอมรับ 
ซึ่งกันและกันพร้อมที่จะก้าวเดินไปด้วยกัน ทั้งนี้การเสริมทักษะด้านความร่วมมือจึงต้องอาศัยรูปแบบ 
การเรียนรู้ที่ เหมาะสมไปพร้อมกันด้วย ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนส าหรับยุคการศึกษา 4.0  
ต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ไปสู่โลกดิจิทัล ในปัจจุบันนิยมด าเนินการผ่านระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ซึ่ งถือได้ว่าเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับผู้ เรียนในยุคนี้  แต่ด้วยข้อมูล 
บนอินเทอร์เน็ตที่มีปริมาณมาก จึงยากต่อการสืบค้นเพ่ือการเรียนรู้ได้อย่างตรงตามเป้าหมาย 
กระบวนการเรียบเรียงองค์ความรู้ตามแบบทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 
(Siemens, G., 2004) ที่สามารถประยุกต์เข้ากับการเชื่อมโยงข้อมูลจ านวนมากอย่างเป็นระบบ  
เน้นการสะสมองค์ความรู้ และเชื่อมโยงประสบการณ์ความคิดผ่านกิจกรรมและการค้นข้อมูล 
สู่การสร้างกระบวนการทางความคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งจะเกิดการเรียนรู้ขึ้น จากการเลือก 
ที่จะเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผ่านข้อมูลสารสนเทศที่ได้รับอย่างมีวิจารณญาณและมีความรอบคอบ  
เพ่ือส่งผลต่อการตัดสินใจ จากทฤษฎีดั งกล่าว กระบวนการสอนจึงต้องเน้นการให้ ความรู้ 
เชิงกระบวนการที่มีการเชื่อมโยงของโหนดสารสนเทศแบบต่อเนื่อง การรับรู้การเชื่อมต่อของ Fields, 
Ideas, และ Concepts คือ แก่นของทักษะ  
 สภาพแวดล้อมที่ เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ยุคดิจิทัลที่ เหมาะสม คือ การเรียนรู้ 
ผ่านระบบคลาวด์ (Cloud Learning) แนวคิดที่ได้รับแรงบันดาลใจจาก Cloud Computing ที่เน้น
การเรียนรู้เป็นศูนย์กลางการใช้ทรัพยากรร่วมกันการท างานร่วมกันระหว่างผู้ เรียนเพ่ือร่วมกัน 
สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล เป็นการสร้างความมุ่งมั่นให้เกิดกับผู้เรียนรายบุคคล  
เพ่ิมความรับผิดชอบ เพ่ิมโอกาสการมีส่วนร่วมกับเนื้อหา สร้างและปรับกระบวนการเรียนรู้  
ที่เหมาะสมกับตนเอง ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างลึกซึ้งผ่านประสบการณ์ที่ตนเองต้องการ  
จนผู้เรียนเกิดความมั่นใจและมีความพร้อมในการก้าวสู่การแข่งขันได้โดยไม่มีอุปสรรคด้านเครื่องมือ
หรืออุปกรณ์ อีกทั้งผู้เรียนยังมีอิสระในการเลือกเรียนรู้ได้อย่างไม่จ ากัดรูปแบบและระยะเวลา 
ในการเรียนรู้  และเกิดความร่วมมือระหว่างผู้ เรียน ผู้สอน รวมถึงแหล่งทรัพยากรอ่ืน  ๆ ได้ 
อย่างไร้ขีดจ ากัด รองรับการใช้งานผ่านแอพพลิเคชันที่รองรับระบบคลาวด์ (Yunjuan Bai, 2011)  
ซึ่งเทคโนโลยีคลาวด์เข้ามามีบทบาทต่อรูปแบบการเรียนรู้ในปัจจุบันเป็นอย่างมาก อีกท้ังยังเสริมสร้าง
ทักษะการเรียนรู้และทักษะการร่วมมือควบคู่กันด้วย 
 การเรียนรู้บนระบบคลาวด์เลิร์นนิงสามารถส่งผ่านองค์ความรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างทั่ วถึง 
และสะดวก แต่หากการเตรียมเนื้อหาหรือองค์ความรู้ที่ถ่ายทอดไม่เหมาะสมกับศักยภาพทางการเรียน 
ของผู้เรียนแต่ละราย จะก่อให้เกิดปัญหาของการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  (พินันทา, 2557) ซึ่งสามารถ
แก้ปัญหาได้โดยการใช้ระบบการสอนอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System : ITS) ที่มีการน าเสนอ
องค์ความรู้อย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอนตามหลักการเรียนรู้ที่สามารถตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลและเสริมสร้างความเท่าเทียมกันในการเรียนรู้ของผู้ เรียนแต่ละรายบุคคลได้  
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ระบบการสอนอัจฉริยะ จ าเป็นต้องอาศัยหลักการในการปรับเนื้อหา (Adaptive Content) ให้เกิด 
ความเหมาะสม โดยอาศัยอัลกอริทึมทางการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเสริมความสามารถวิเคราะห์ข้อมูล 
ให้เกิดความแม่นย า  
 จากปัญหาข้างต้น หากมีการปรับเปลี่ยนวิธีการให้ข้อมูลส าหรับผู้ เรียนที่ เหมาะสม 
กับรายบุคคล เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถรับรู้ข้อมูล และสามารถเลือกแนวทางหรือวิธีการรับรู้ข้อมูล 
กิจกรรมการเรียนรู้ตามความสนใจและความถนัดของตนเองในการรู้ดิจิทัล พร้อมกับส่งเสริมทักษะ
การเรียนรู้ร่วมกัน จะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยความเร็ว และวิธีการที่เหมาะสมกับตนเอง
มากที่สุด จึงมีผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น 
 ผู้วิจัย จึงมีแนวคิดในการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เพ่ือสร้างแนวคิดในการปรับเปลี่ยนรูปแบบสื่อการเรียนรู้  
ที่เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล โดยผู้เรียนจะได้รับรู้ตามวัตถุประสงค์ของรายวิชาอย่างเท่าเทียมกัน 
ด้วยวิธีการที่แตกต่างกันตามความสนใจของผู้เรียนเอง สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการศึกษา 
ในศตวรรษที่ 21 โดยจะส่งผลให้ผู้ เรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น เกิดการรู้ดิจิทัลไปพร้อมกับทักษะ 
การร่วมมือกันอีกด้วย 
 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.2.1 พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน 

1.2.2  พัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน 

1.2.3  ประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
1.2.4  ประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง

แบบอัจฉริยะ 
1.2.5 ประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 

การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
1.3.1 ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้ เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิง 

แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

1.3.2  ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้ เรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  สูงกว่ากลุ่มควบคุม 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

1.3.3  ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่าเกณฑ์
ที่ก าหนด ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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1.3.4  ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียนด้วยระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่า 
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
1.4 ขอบเขตของกำรวิจัย 

1.4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษา ในกลุ่มมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลสุวรรณภูม ิ
1.4.1.2   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 

ราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ชั้นปีที่  2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ ที่ ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 306-34-02  
การออกแบบและบริหารระบบเครือข่าย ใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม จ านวนทั้งสิ้น 61 คน 

1.4.2.1 ตัวแปรต้น ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

1.4.2  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1.4.2.1 ตัวแปรต้น ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ

การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
1.4.2.2  ตัวแปรตาม ได้แก่ 

1.4.2.2.1 การรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 
ก)  การใช้  
ข)  การเข้าใจ  
ค)  การสร้างสรรค์ 

1.4.2.2.2  ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ประกอบด้วย 
ก)  การวางแผน 
ข)  การแบ่งปัน 
ค)  การด าเนินการเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 

1.4.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
1.4.3.1  แบบวัด Rubrics Score ตามเกณฑ์การวัดการรู้ดิจิทัล เพ่ือประเมินระดับ

ความสามารถในการรู้ดิจิทัล  
1.4.3.2 แบบวัด Rubrics Score ตามเกณฑ์การวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  

เพ่ือประเมินความสามารถด้านทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
1.4.4  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560  
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1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1.5.1  คลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนส่วนบุคคล

(Personal Learning Environments) ภ า ย ใต้ บ ริ ก า ร  SaaS (Software as a Service) ข อ ง
เทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติง ที่ผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้งานซอฟต์แวร์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต  
โดยไม่ต้องท าการติดตั้งซอฟต์แวร์ และดูแลรักษา รวมถึงการสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูลที่อยู่ 
บนคลาวด์เพ่ือใช้ส าหรับการเรียนรู้ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้ควบคุมและจัดการการเรียนรู้ของตนเอง 
ผู้ เรียนก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเอง ผู้ เรียนจัดการเรียนรู้ทั้งในส่วนของเนื้อหาและ
กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง ตลอดจนการสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ ผ่านซอฟต์แวร์ได้อย่างหลากหลาย 
ซึ่งเป็นการบูรณาการการเรียนรู้ที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการเข้ากับประสบการณ์การเรียนรู้ 
ของแต่ละบุคคล  

1.5.2 อัจฉริยะ คือ การน าเสนอเส้นทางการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับผู้ เรียนแต่ละบุคคล  
โดยการบูรณาการเครือข่ายการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นที่การเชื่อมต่อความสามารถในการเรียนรู้ข้อมูล  
หรือความรู้ตามแนวทางของคอนเนคติวิสต์ ร่วมกับรูปแบบระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent 
Tutoring System) และอัลกอริทึมการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือวิเคราะห์ความเหมาะสมระหว่างเนื้อหา
กับความสามารถของผู้เรียน โดยใช้อัลกอริทึมเชิงอภิศึกษาส านึกแบบความฉลาดเป็นฝูง Cuckoo 
Search Algorithm ส าหรับเสนอแนะเส้นทางการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม
ที่สุด 

1.5.3 การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง การมีความเข้าใจ มีทักษะด้านเทคโนโลยี 
ทั้งระดับพ้ืนฐาน และระดับที่มึความซับซ้อน รวมถึงการวิเคราะห์ หรือความสามารถในการสร้าง 
ความหลากหลายของเนื้อหาที่มีการใช้เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ ทักษะและความรู้ที่จะใช้ความหลากหลาย 
ของการใช้งานซอฟต์แวร์สื่อดิจิทัลและอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และ
เทคโนโลยี อินเทอร์เน็ต  ความสามารถในการเข้าใจสื่อดิจิทัลเนื้อหา การใช้งานและความรู้
ความสามารถในการสร้างด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ลักษณะความรู้ความสามารถดิจิทัล ประกอบด้วย  
1) ใช้ (Use) แสดงถึงความคล่องแคล่วทางเทคนิค ที่จ าเป็นในการใช้กับคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
2) เข้าใจ (Understand) คือความสามารถที่จะเข้าใจบริบทที่เกี่ยวข้อง และประเมินสื่อดิจิทัล  และ 
3) สร้างสรรค์ (Create) ความสามารถในการสร้างเนื้อหา และมีประสิทธิภาพโดยใช้สื่อดิจิทัล 

1.5.4 การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative Learning) หมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่เกิดจาก
การท างานร่วมกัน การร่วมมือกัน และช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เป็นการเรียนแบบกลุ่ม ซึ่งแต่ละกลุ่ม
จะได้ศึกษาในสิ่งที่ตนเองชอบและสนใจ โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ของผู้ เรียน รวมถึง
แหล่งข้อมูลภายนอก ในการสร้างสรรค์ผลงานหรือการน าเสนอผลงานที่ เกิดจากการร่วมกัน 
แสดงความคิดเห็นของสมาชิกภายในกลุ่ม โดยการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ จ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันระหว่างกลุ่มผู้เรียน และเกิดการยอมรับความคิดเห็น 
ซึ่งกันและกัน รวมทั้งบุคคลภายนอกที่ให้ความช่วยเหลือและค าปรึกษาในการสร้างชิ้นงาน ผู้เรียน 
ได้ใช้ความคิดเพ่ือสร้างสรรค์งาน เป็นการเรียนโดยให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เน้นผู้เรียน 
เป็นส าคัญ ประกอบด้วย 1) การวางแผน 2) การแบ่งปัน และ 3) การด าเนินการเพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมาย 
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1.5.5 ระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกัน หมายถึง ระบบการจัดการเรียนการสอนที่ใช้หลักการจัดการเรียนการสอน 
ตามรูปแบบระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ ที่เสริมความสามารถในการเสนอแนะเส้นทางการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนรายบุคคล ตามระดับความสามารถของผู้เรียน ด้วย อัลกอริทึมเชิงอภิศึกษาส านึก 
แบบความฉลาดเป็นฝูง Cuckoo Search Algorithm ภายใต้การจัดสภาพแวดล้อมการเรียน 
ส่วนบุคคลผ่านเทคโนโลยีคลาวด์คอมพิวติงในรูปแบบบริการ SaaS เพ่ือส่งเสริมกิจกรรม 
การใช้เครื่องมือดิจิทัลส าหรับการเสริมการรู้ดิจิทัล และการจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกันเพ่ือเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่วางโครงสร้าง 
ตามแนวทางของคอนเนคติวิสต์  
 
1.6 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 การวิจัยเพ่ือพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ใช้ระเบียบวิจัยการวิจัยเชิงคุณภาพในด้านความเหมาะสมในการพัฒนา
ระบบ ที่รวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิผ่านแบบประเมินคุณภาพ และระเบียบวิจัยเชิงปริมาณ  
ด้วยรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง โดยใช้แบบประเมินความส าเร็จในการรู้ดิจิทัล รวมถึงทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และหลักการต่าง ๆ  
ที่เก่ียวข้อง ก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังนี้ 

1.6.1  คลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 
1.6.2  ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System) 
1.6.3  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 
1.6.4  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
1.6.5  การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 

 ซึ่งก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัย โดยแสดงความสัมพันธ์เชิงตัวแปรดังภาพที่ 1-1 
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ภำพที่ 1-1  กรอบแนวคิดการวิจัยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 

 และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
1.7  ประโยชน์ของกำรวิจัย 

1.7.1  ได้รูปแบบการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและ 
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

1.7.2  ได้ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกันที่มีประสิทธิภาพ 

1.7.3  ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้รู้ดิจิทัล 
1.7.4  ระบบคลาวด์ เลิร์นนิ งแบบอัจฉริยะ สามารถพัฒนาผู้ เรียนให้มีทักษะการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือกัน 
1.7.5  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะตอบสนองการพัฒนาผู้เรียนตามระดับความสามารถ

ได้อย่างเหมาะสม 
 

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism)  
(Siemens and Downes, 2004) 

  

คลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 
(Yunjuan Bai at al, 2011) 

 
 

ระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะ 

การเรียนรู้แบบร่วมมอืกัน 

ร
ะ
บ
บ
ก
า
ร
ส
อ
น
เ
ส
ริ
ม
อั
จ
ฉ
ริ
ย
ะ
(
I
n
t
e
l
l
i
g
e
n
t
 

ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring 
System) (Yong and Zhijing, 2003 ; Lane, 2006) 

- การรู้ดิจิทัล 
   1) การใช้  
   2) การเข้าใจ  
   3) การสร้างสรรค์  
- ทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน 
   1) การวางแผน 
   2) การแบ่งปัน 
   3) การด าเนินการ  
       เพื่อให้บรรลุ  
       เป้าหมาย 

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมอื  
(Lynch, 2010) 

การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
(Martin, 2008) 

การค้นหาแบบนกดุเหวา่ (Cuckoo Search) 
(Yang and Deb, 2009) 



 
บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัย เรื่อง ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกัน ผู้วิจัยท าได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ รูปแบบ เนื้อหา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ดังนี้ 

2.1 รูปแบบการเรียนการสอนและระบบการเรียนการสอน 
2.2  คลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 
2.3  ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System) 
2.4  การค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search)  
2.5  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 
2.6  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Theory of Cooperative or Collaborative Learning) 
2.7  การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 
2.1 รูปแบบการเรียนการสอนและระบบการเรียนการสอน 

2.1.1 ความหมายรูปแบบการเรียนการสอน  
 ในทางศึกษาศาสตร์ มีค าที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ คือ รูปแบบการสอน Model of Teaching 
หรือ Teaching Model และรูปแบบการเรียนการสอนหรือรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
Instructional Model หรือ Teaching-Learning Model ค าว่ารูปแบบการสอน (ทิศนา, 2552)  

2.1.1.1 องค์ประกอบที่ส าคัญของ รูปแบบโดยทั่วไป มีดังนี้   
 2.1.1.1.1 รูปแบบจะต้องน าไปสู่การท านาย (Prediction) ผลที่ตามมา
สามารถพิสูจน์และทดสอบได้ กล่าวคือ สามารถน าไปสร้างเครื่องมือเพ่ือน าไปพิสจูน์และทดสอบได้   
 2.1.1.1.2  โครงสร้ างของรูปแบบจะต้องประกอบด้วยความสัม พัน ธ์ 
เชิงสาเหตุ (Causal Relationship) ซึ่งสามารถใช้อธิบายปรากฎการณ์เรื่องนั้นได้   
 2.1.1.1.3  รูปแบบจะต้องสามารถช่วยสร้างจินตนาการ ( Imagination) 
ความคิดรวบยอดและความสัมพันธ์ รวมทั้งช่วยขยายขอบเขตของการสืบเสาะความรู้   
 2.1.1.1.4  รูปแบบควรประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง (Structural 
Relationships) และ มากกว่าความสัมพันธ์เชิงเชื่อมโยง (Associative Relationships)   

2.1.1.2  รูปแบบ (Model) ที่ใช้กันอยู่โดยทั่วไปประกอบด้วย 4 แบบ ดังนี้    
 2.1.1.2.1  รูปแบบเชิงเปรียบเทียบ (Analogue Model) ได้แก่ ความคิด 
ที่แสดงออกในลักษณะของการเปรียบเทียบสิ่งต่าง ๆ อย่างน้อย 2 สิ่งขึ้นไป รูปแบบนี้ใช้กันมาก
ทางด้านวิทยาศาสตร์ กายภาพ สังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์ 
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 2.1.1.2.2 รูปแบบเชิงภาษา (Semantic Model) ได้แก่ ความคิดที่แสดงออก
ผ่านการใช้ภาษา นิยมใช้ในด้านศึกษาศาสตร์   
 2.1.1.2.3 รูปแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical Model) ได้แก่ ความคิด
ที่แสดงออกผ่านทางสูตรคณิตศาสตร์ ส่วนมากจะเกิดขึ้นหลังจากได้รูปแบบเชิงภาษา 
 2.1.1.2.4 รู ปแบบเชิ งแผนผั ง  ( Schematic Model)  ได้ แก่  ความคิ ด 
ที่แสดงออกผ่านทางแผนผัง แผนภาพ แผนภูมิ กราฟ เป็นต้น   
 2.1.1.2.5 รูปแบบเชิงสาเหตุ (Causal Model) ได้แก่ ความคิดที่แสดงให้เห็น
ถึงความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างตัวแปรต่าง ๆ ของสภาพการณ์หรือปัญหาใด ๆ ส่วนใหญ่มักเป็น
รูปแบบด้านศึกษาศาสตร์ จากการน าเสนอข้างต้นพบว่า รูปแบบทางด้านศึกษาศาสตร์มักเป็นรูปแบบ 
เชิงสาเหตุและมักใช้ค าว่ารูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งมีความหมายเดียวกับระบบการเรียนการสอน 
หากพิจารณาตามคุณสมบัติอันเป็นองค์ประกอบส าคัญ กล่าวคือ เป็นลักษณะของการเรียนการสอน 
ที่จัดขึ้นอย่างเป็นระบบระเบียบตามปรัชญา ทฤษฎี หลักการ หรือความเชื่อต่าง  ๆ โดยครอบคลุม
องค์ประกอบที่ส าคัญ ๆ ของระบบนั้น ๆ และได้รับการยอมรับหรือพิสูจน์ทดสอบถึงประสิทธิภาพ 
ของระบบนั้น ๆ มาแล้ว แต่ตามความหมายทั่วไป นักการศึกษาโดยทั่วไปนิยมใช้ค าว่า “ระบบ” หรือ
การเรียนการสอนในภาพรวมและนิยมใช้ค าว่า “รูปแบบ” กับระบบย่อยกว่าโดยเฉพาะกับ  
“วิธีการสอน” ด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงนิยามได้ว่า “รูปแบบการเรียนการสอน คือ สภาพหรือลักษณะ
ของการเรียนการสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบที่ส าคัญซึ่งได้จัดไว้อย่างเป็นระบบตามหลักปรัชญา 
ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่าง  ๆ ประกอบด้วย กระบวนการหรือขั้นตอนส าคัญ 
ในการเรียนการสอนรวมทั้งวิธีสอนหรือเทคนิคการสอนต่าง ๆ ที่ช่วยให้สภาพการเรียนการสอนนั้น 
เป็นไปตามทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดที่ยึดถือ โดยรูปแบบจะต้องได้รับการพิสูจน์ ทดสอบหรือ 
ยอมรับแล้วว่ามีประสิทธิภาพสามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์
เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ ได”้    

2.1.2  องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน   
 ทิศนา (2545) กล่าวว่ารูปแบบการเรียนการสอนจ าเป็นต้องมีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี้  
 2.1.2.1 ปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเชื่อพ้ืนฐานของรูปแบบการเรียน 
การสอนนั้น ๆ    
 2.1.2.2 การบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะการจัดการเรียนการสอน 
ที่สอดคล้องกับหลักการที่ยึดถือ   
 2.1.2.3 การจัดระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ 
ของระบบให้สามารถน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการนั้น ๆ   
 2.1.2.4 การอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการและเทคนิคการสอนต่าง ๆ อันจะช่วยให้
การจัดกระบวนการเรียนการสอนนั้น ๆ เกิดประสิทธิภาพสงูสุด รูปแบบการเรียนการสอน 
จะต้องได้รับการพิสูจน์ ทดสอบ ท านายผลได้ และมีศักยภาพในการสร้างความคิดรวบยอด 
และความสัมพันธ์ใหม่ ๆ ได้    
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2.1.3  การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน   
 องค์ประกอบส าคัญของการจัดการศึกษา นอกเหนือจากหลักสูตรที่เป็นตัวก าหนดว่าจะสอน 
อะไรให้กับผู้เรียน อีกส่วนหนึ่ง คือวิธีการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพที่จะท าให้ผู้เรียนบรรลุ
เป้าหมายที่ต้องการ และความพยายามนี้จะเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพเมื่อได้ผ่านกระบวนการ
ก าหนดและเลือกใช้วิธีด าเนินการดีที่ สุดที่ เรียกว่า “การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน” 
(Reigeluth, 1991) กล่าวสั้น ๆ คือการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเป็นกระบวนการที่ช่วย 
ในการตัดสินใจว่าวิธีการใดของการเรียนการสอนเป็นวิธีที่ดีที่จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่ต้องการ  
ในตัวผู้เรียน ซึ่งเป็นประชากร กลุ่มเป้าหมายทั้งด้านความรู้และทักษะที่ก าหนด  

2.1.3.1  กระบวนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเป็นกระบวนการที่ประกอบด้วย
ขั้นตอนหลัก 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 2.1.3.1.1 ขั้นที่ 1 การก าหนดความต้องการ 
 2.1.3.1.2 ขั้นที่ 2 การออกแบบวิธีการเพ่ือให้ได้มาซึ่งสิ่งที่ต้องการ   
 2.1.3.1.3 ขั้นที่ 3 การน าวิธีการไปทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพ   
 2.1.3.1.4 ขั้นที่ 4 การประเมินผลลัพธ์ 

2.1.3.2  ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 
 Joyce and Weil (1986) กล่าวถึงการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน สรุปขั้นตอน 
การพัฒนา ได้ดังนี้   
 2.1.3.2.1 ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานต่าง ๆ เกี่ยวกับเรื่องที่ต้องการ 
น ามาพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนการสอน   
 2.1.3.2.2 น าเสนอแนวคิดส าคัญของข้อมูลที่ได้จากกการวิเคราะห์มาก าหนด
เป็นหลักการ เป้าหมาย และองค์ประกอบอ่ืน ๆ เพ่ือท าให้รูปแบบการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น    
 2.1.3.2.3 ก าหนดแนวทางในการน ารูปแบบไปใช้ โดยให้รายละเอียดเกี่ยวกับ
เงื่อนไขวิธีการใช้รูปแบบ   
 2.1.3.2.4 ประเมินรูปแบบโดยทดสอบประสิทธิภาพที่ ได้สร้างขึ้นและ
องค์ประกอบต่าง ๆ โดยผู้ทรงคุณวุฒิที่เชี่ยวชาญด้านรูปแบบการเรียนการสอนทั้งในด้านทฤษฎี 
และปฎิบัติ    
 2.1.3.2.5 ปรับปรุงรูปแบบก่อนน าไปทดลองโดยน าข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 
และข้อมูลหลังจากการทดลองใช้รูปแบบเพื่อปรับปรุง    
 จากแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน สรุปได้ว่า ในการพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนต้องด าเนินการอย่างเป็นระบบ มีการก าหนดจุดมุ่งหมายของการสร้างรูปแบบให้ชัดเจน  
มีการศึกษาหลักการ แนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการก าหนดองค์ประกอบต่าง ๆ 
ของรูปแบบการเรียนการสอน รวมทั้งจัดกลุ่มขององค์ประกอบให้มองเห็นความสัมพันธ์กัน  
มีการน ารูปแบบการเรียนการสอนที่สร้างและพัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ เ พ่ือแก้ ไขปรับปรุ ง  
ให้มีประสิทธิภาพ 
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2.1.4  ความหมายระบบการเรียนการสอน  
 ระบบเป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างหนึ่งให้การท างานใด ๆ ประสบผลส าเร็จมีประสิทธิภาพ 
ตามที่ตั้งไว้ซึ่งสอดคล้องกับสงัด (2526 : 7) กล่าวไว้ว่า การท างานอย่างมีระบบเป็นการท างาน 
อย่างมีประสิทธิภาพ  

2.1.4.1  ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับระบบการเรียนการสอน ประกอบด้วยปัจจัยดังนี้ 
 2.1.4.1.1 การท างานอย่างเป็นระบบนั้นสิ่งต่าง  ๆ ที่ เป็นองค์ประกอบ 
ของระบบจะอยู่ด้วยกันอย่างมีระเบียบไม่มีความสับสนและไม่มีความขัดแย้งกันระหว่างองค์ประกอบ
เหล่านั้น  
 2.1.4.1.2 การท างานอย่างเป็นระบบจะเป็นไปด้วยความสะดวกรวดเร็ว 
ประหยัดแรงงาน เวลา และค่าใช้จ่าย   
 2.1.4.1.3 งานทุกอย่างจะส าเร็จตามเป้าหมายและได้ผลอย่างเต็มที่ ข้อมูล 
ที่กล่าวมาแสดงให้เห็นความส าคัญของ “ความเป็นระบบ” และ “การจัดระบบ” ดังนั้นการที่จะท า
ความเข้าใจในเรื่องของ “ระบบการเรียนการสอน” จึงจ าเป็นต้องเข้าใจความหมายของค าว่า “ระบบ”  

2.1.4.2  ความหมายของระบบ ซึ่งมีผู้ให้ความหมายไว้ต่าง ๆ ดังนี้  
 Gagne and Briggs (1974) กล่าวว่า ระบบ คือ วิธีการใด ๆ ก็ได้ที่ได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระเบียบ
เพ่ือเป็นหลักให้สามารถท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ให้บรรลุผลตามเป้าหมาย ซึ่งอาจเป็นเป้าหมายในวงกว้าง   
 Searles (1967) กล่าวว่า ระบบ คือ การจัดสิ่งต่าง ๆ ให้มีความเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กัน 
อย่างเป็นระเบียบเป็นล าดับขั้นตอน เพ่ือให้เกิดความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน  
 Banathy (1968) กล่าวว่า ระบบ คือ การรวบรวมของส่วนประกอบซึ่งมีความสัมพันธ์ และ
ส่งเสริมต่อกันเพ่ือท างานให้บรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้  
 ชัยยงค์ (2528) สรุปไว้ว่า ระบบเป็นผลรวมของหน่วยย่อยซึ่งท างาน เป็นอิสระจากกัน 
แต่มปีฎิกิริยาสัมพันธ์กัน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้  
 จากความหมายต่าง ๆ ข้างต้น จะเห็นได้ว่า ระบบ ประกอบด้วย 
 2.1.4.2.1 องค์ประกอบส าคัญของระบบ  
 2.1.4.2.2 ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ ภายในระบบ 
 2.1.4.2.3 เป้าหมายหรือจุดหมายของระบบ  
 ระบบ มีความส าคัญในการช่วยให้การด าเนินงานต่าง ๆ เกิดผลสัมฤทธิ์ตามเป้าหมาย จึงได้เกิด
ความคิดและนวัตกรรมในด้านนี้ขึ้นเรื่องหนึ่งที่เรียกว่า “System Approach” หรือ “วิธีการเชิง
ระบบ” ซึ่งได้แพร่หลายในวงการต่าง ๆ รวมทั้งวงการศึกษา วิธีการเชิงระบบ (System Approach) 
เป็นแนวคิดที่ใช้ในการจัดสิ่งต่าง ๆ ให้เป็นระเบียบ เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ ซึ่งต้องอาศัย
ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบที่ส าคัญของสิ่งนั้น และการจัดความสัมพันธ์  
ขององค์ประกอบเหล่านั้นให้ส่งเสริมกันอย่างเป็นระเบียบ  

2.1.4.3  ระบบการเรียนการสอนของทิศนา ควรประกอบไปด้วยส่ วนส าคัญ 
อย่างน้อย 3 ส่วนคือ (ทิศนา, 2553 : 199)  
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 2.1.4.3.1 ตัวป้อน (Input) คือองค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบนั้นหรืออีกนัยหนึ่ง
ก็คือ สิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับระบบนั้น องค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบใดระบบหนึ่งจะมีจ านวน 
และความส าคัญมากน้อยเพียงใด มักขึ้นอยู่กับความรู้ ความคิด และประสบการณ์ของผู้จัดระบบ  
 2.1.4.3.2 กระบวนการ (Process) หมายถึง การจัดความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบต่าง ๆ ของระบบ ให้มีลักษณะที่เอ้ืออ านวยต่อการบรรลุเป้าหมาย ระบบใดระบบหนึ่ง
อาจมีองค์ประกอบเหมือนกัน แต่อาจมีลักษณะของการจัดความสัมพันธ์แตกต่างกัน ได้ 
แล้วแตค่วามคิด ความรู้และประสบการณ์ของผู้จัดระบบ  
 2.1.4.3.3 ผลผลิต (Product) คือผลที่เกิดขึ้นจากกระบวนการด าเนินงาน 
หากผลที่เกิดขึ้นเป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ แสดงว่า ระบบนั้นมีประสิทธิภาพหากผลที่เกิดขึ้น 
ไม่เป็นไปตามที่คาดหวัง แสดงว่าระบบนั้นยังมีจุดบกพร่อง ควรที่จะพิจารณาแก้ไขปรับป รุง
กระบวนการหรือตัวป้อนซึ่งเป็นเหตุให้เกิดผลนั้น  
 2.1.4.3.4 กลไกการควบคุม (Control) คือกลไกหรือวิธีการที่ใช้ในการควบคุม
หรือตรวจสอบกระบวนการให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
 2.1.4.3.5 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างผลผลิตกับจุดมุ่งหมายซึ่งจะเป็นข้อมูลป้อนกลับไปสู่การปรับปรุงกระบวนการ
และตัวป้อน ซึ่งสัมพันธ์กับผลผลิตและเป้าหมายนั้น 

 

 
ภาพที่ 2-1  องค์ประกอบของระบบของทิศนา (2553) 

 
2.1.4.4  ระบบการเรียนการสอนของสงัด 

 สงัด (2525) กล่าวถึงความหมายของระบบไว้ว่า ระบบ หมายถึง ส่วนรวมทั้ งหมด 
ซ่ึงประกอบด้วยส่วนย่อยหรือสิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน เช่น ระบบร่างกายของคนที่เกิดขึ้นโดยธรรมชาติ 
โดยแต่ละระบบต่างท างานของตนแล้วมาปฏิสัมพันธ์กันเพ่ือให้ร่างกายสามารถด ารงชีวิตอยู่ได้  
หรือเป็นสิ่งที่ได้มีการออกแบบและสร้างสรรค์ขึ้นอย่างมีระเบียบ แล้วน าสิ่งนั้นมารวมกันเพ่ือให้
สามารถด าเนินงานบรรลุไปได้ตามจุดมุ่งหมายท่ีวางไว้  
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 องค์ประกอบโดยพ้ืนฐานของระบบ ต้องมีปัจจัยน าเข้าที่ เรียกว่า “ข้อมูล” ส่งต่อเข้า 
“กระบวนการ” เพ่ือให้ได้ “ผลลัพธ์” ออกมาตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ กระบวนการดังกล่าว เป็นไปตาม
กลไกการท างานและองค์ประกอบของทฤษฎีระบบ มีองค์ประกอบดังนี้ 
 2.1.4.4.1 สิ่งน าเข้า (Input) หมายถึง การก าหนดประเด็นแผนงานในลักษณะ
ของแผนยุทธศาสตร์เพื่อแก้ปัญหา  
 2.1.4.4.2 กระบวนการ (Process) หมายถึง การลงมือตามแผนงานที่ก าหนด  
ซึ่งเป็นการใช้ทรัพยากรอย่างเหมาะสมเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมาย  
 2.1.4.4.3 ผลผลิต (Output) หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากการท าตามแผนงาน 
และหมายความรวมถึง ผลลัพธ์ (Outcome) ที่เกิดขึ้นด้วย  
 2.1.4.4.4 ผลย้อนกลับ (Feedback) หมายถึง การตรวจสอบผลผลิต/ผลลัพธ์ 
เพ่ือศึกษาผลงาน และผลกระทบเพื่อประโยชน์ในการพัฒนาหรือปรับปรุง  
 2.1.4.4.5 สภาพแวดล้อม (Environment) หมายถึง ความคาดหวังของสังคม
ที่มีต่อการจัดระบบ  

 
ภาพที่ 2-2  องค์ประกอบของทฤษฎีระบบของสงัด (2525) 

 
2.1.4.5 แบบจ าลองการจัดระบบของชัยยงค์ 

 วิธีการจัดระบบหรือสร้างระบบ ในการจัดระบบการเรียนการสอนนักการศึกษา หรือ 
ครู อาจารย์สามารถน ากระบวนการดังกล่าวไปใช้ในการจัดระบบการเรียนการสอนที่มีลักษณะเฉพาะ  
มีความเป็นเอกลักษณ์ตามความคิดหรือประสบการณ์ของตน หรืออาจเริ่มจากการวิเคราะห์ระบบ  
ที่ใช้อยู่ โดยใช้แบบจ าลองการจัดระบบของชัยยงค์ (2528) ซึ่งมี 4 ขั้นตอนได้แก่  
 2.1.4.5.1 ขั้นการวิเคราะห์ระบบ (Analysis) หมายถึง การน าระบบเดิม 
ที่ใช้อยู่มาวิเคราะห์เพ่ือศึกษาปัญหาความต้องการและจุดบกพร่อง รวมทั้งการส ารวจทรัพยากร 
ที่มีอยู่และที่ต้องการ   
 2.1.4.5.2 ขั้นการสังเคราะห์ระบบ (Synthesis) เป็นขั้นของการรวบรวม
ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ ระบบเดิม และน ามาใช้ในการสร้างระบบใหม่   
 2.1.4.5.3 ขั้นสร้างแบบจ าลองระบบการสอน (Construct of System 
Model) เป็นขั้นของการน าเอาขั้นตอนต่าง ๆ ที่ก าหนดไว้ในขั้นสังเคราะห์ระบบมาใส่แบบจ าลอง 
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เพ่ือแสดงล าดับขั้น เพ่ือสะท้อนให้เห็นองค์ประกอบทั้ง 4 แบบจ าลองแบบคลาสสิก คือ ตัวป้อน 
กระบวนการ กลไกควบคุม และ ผลผลิต   
 2.1.4.5.4 ขั้นการทดลองใช้ระบบในสถานการณ์จ าลอง (System Simulation) 
เป็นขั้นของการพิสูจน์ทดสอบว่าระบบที่สร้างข้ึน สามารถใช้ได้ผลตามท่ีคาดหวัง   

2.1.4.6  ขั้นตอนการสร้างระบบหรือจัดระบบ 
 จากแนวความคิดข้างต้น จะเห็นได้ว่าการสร้างระบบหรือจัดระบบใด ๆ ควรจะเป็นไปตามขั้นตอน
ดังนี้   
 2.1.4.6.1 การก าหนดจุดมุ่งหมายของระบบ สิ่งส าคัญประการแรกคือ  
ต้องก าหนดจุดมุ่งหมายของระบบให้ชัดเจน   
 2.1.4.6.2 การศึกษาหลักการหรือทฤษฎี เพ่ือใช้ในการก าหนดองค์ประกอบ
และเป็นแนวทางในการจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ   
 2.1.4.6.3 การศึกษาสภาพการณ์และปัญหาที่เกี่ยวข้อง จะช่วยให้ผู้สร้างหรือ
ผู้จัดระบบได้ค้นพบองค์ประกอบที่ส าคัญที่จะช่วยให้ระบบมีประสิทธิภาพเมื่อไปน าไปใช้งานจริง    
 2.1.4.6.4 การก าหนดองค์ประกอบของระบบ ประกอบด้วย พิจารณาว่าอะไร
ช่วยให้เป้าหมายหรือจุดมุ่งหมายประสบความส าเร็จ    
 2.1.4.6.5 การจัดกลุ่มองค์ประกอบ ได้แก่ การน าองค์ประกอบที่ก าหนดไว้ 
มาจัดหมวดหมู่เพ่ือความสะดวกในการคิดและด าเนินการในขั้นต่อไป   
 2.1.4.6.6 การจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ ในส่วนขั้นนี้เป็นขั้นที่ต้องใช้
ความคิดและความรอบคอบมาก ผู้จัดระบบต้องพิจารณาว่าองค์ประกอบใดเป็นเหตุและเป็นผล 
ขั้นต่อกันในลักษณะใด สิ่งใดควรมาก่อนมาหลัง สิ่งใดสามารถด าเนินการคู่ขนานกันไปได้   
 2.1.4.6.7 การจัดผังระบบ ผู้จัดระบบสามารถเสนอความคิดของตนออกมา
เป็นผังจ าลองความคิดของตน ซึ่งในข้ันนี้อาจจัดเป็นผังแสดงล าดับขั้นตอนหรืออาจน าเสนอเป็นระบบ
สมบูรณ์ซึ่งประกอบด้วยส่วนส าคัญ 5 ส่วน คือ ตัวป้อน กระบวนการ ผลผลิต กลไกควบคุม  
และข้อมูลป้อนกลับ   
 2.1.4.6.8 การทดลองใช้ระบบ โดยท าการทดลองใช้จริงเพื่อศึกษาผลที่เกิดข้ึน   
 2.1.4.6.9 การประเมินผลระบบ ได้แก่ การศึกษาผลที่เกิดขึ้น จากการทดลอง
ใช้ระบบ ระบบใดได้ผลตามเป้าหมายหรือใกล้เคียงกับเป้าหมายมากที่สุด ระบบนั้นจึงจะเรียกได้ว่า
เป็นระบบที่ดีมีประสิทธิภาพ   
 2.1.4.6.10 การปรับปรุงระบบ ระบบที่มีประสิทธิภาพจะต้องผ่านการทดลอง
ประเมินผล โดยผลจากการทดลองใช้จะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงระบบนั้นให้ดีขึ้น   
 สรุปได้ว่า ในการจัดสร้างระบบหนึ่งขึ้นมากระบวนการที่จ าเป็นคือ การก าหนดจุดมุ่งหมาย 
ของระบบ การศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง การประมวลสภาพการณ์และปัญหาที่เกี่ยวข้อง  
การก าหนดองค์ประกอบของระบบ การจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ การเขียนผังระบบ  
การทดลองใช้ระบบ การประเมินผลระบบ การปรับปรุงระบบ   
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2.1.5  ทฤษฎีระบบการเรียนการสอน   
2.1.5.1  ระบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE  

 เป็นระบบการเรียนการสอนที่ออกแบบขึ้นมาส าหรับใช้ในการออกแบบและพัฒนา ระบบ 
การเรียนการสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) โดยเป็นที่ยอมรับกัน
โดยทั่วไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี เนื่องจาก 
เป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมดและเป็นระบบปิด (Closed System) ADDIE มาจาก
ตัวอักษรตัวแรกของแต่ละขั้นตอน จ านวน 5 ขั้น ได้แก่  Analysis, Design, Development, 
Implementation และ Evaluation (มนต์ชัย, 2545) ดังภาพที่ 2-3  
 

 
  

ภาพที่ 2-3  ระบบการเรียนการสอน ADDIE Model (มนต์ชัย, 2545) 
 

ระบบการเรียนการสอน ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้   
 2.1.5.1.1 การวิเคราะห์ (A : Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของระบบการเรียน
การสอน ADDIE ซึ่งมีความส าคัญยิ่ง เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่ส่งผลไปยังขั้นตอนอ่ืน ๆ โดยจะต้อง
พิจารณาในประเด็นต่าง ๆ ค่อนข้างมากเมื่อเปรียบเทียบกับขั้นตอนอื่น ๆ โดยจะพิจารณาในประเด็น
ต่าง ๆ ได้แก่ คุณลักษณะของผู้เรียน วัตถุประสงค์ ความรู้ทักษะ และพฤติกรรมที่คาดหวัง ปริมาณ
และความลึกของเนื้อหา และแหล่งข้อมูลที่มีอยู่    
 2.1.5.1.2 การออกแบบ (D : Design) เป็นขั้นตอนที่ด าเนินการต่าง  ๆ  
เพ่ือน าไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ โดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์   
 2.1.5.1.3 การพัฒนา (D : Development) เป็นขั้นตอนที่น าผลลัพธ์ที่ได้จาก
ขั้นตอนในการออกแบบมาด าเนินการต่อ เป็นการลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียน 
ตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ตั้งแต่ขั้นตอนแรก โดยใช้ระบบนิพนธ์หรือซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้
ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบ พร้อมจะน าไปทดลองใช้ในขั้นตอนต่อไป    
 2.1.5.1.4 การทดลองใช้  ( I :  Implementation) เป็นการน าบทเรียน 
ที่ พัฒนาขึ้น เ พ่ือน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายตามวิธีการที่วางแผนไว้ตั้ งแต่ต้น ประกอบด้วย 
การด าเนินการต่าง ๆ  
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 2.1.5.1.5 การประเมินผล (E : Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของระบบ
การเรียนการสอน ADDIE เพ่ือประเมินผลบทเรียนและน าผลที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้บทเรียน 
ที่มีคุณภาพ    

2.1.5.2  ระบบการเรียนการสอนของเกอร์ลาช-อีลี่   
 เป็นวิธีระบบที่น ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย แบ่งขั้นตอนของวิธีระบบออกเป็น 10 ขั้นตอน 
(Gerlach and Ely, 1971) ดังนี้  
 2.1.5.2.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ (Specification of Objectives) เป็นการก าหนด
วัตถุประสงค์เฉพาะหรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติและผู้สอนสามารถวัด  
หรือสังเกตได้  
 2.1.5.2.2 ก าหนดเนื้อหา (Specification of Content) เป็นการเลือกเนื้อหา 
ที่เหมาะสมเพ่ือก าหนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และบรรลุวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ตั้งไว้  
 2.1.5.2.3 ป ร ะ เ มิ น ผ ล พ ฤ ติ ก ร ร ม เ บื้ อ ง ต้ น  ( Assessment of Entry 
Behaviors) เป็นการประเมินผลก่อนการเรียนเพ่ือให้ทราบถึงพฤติกรรมและภูมิหลังของผู้ เรียน 
ก่อนที่จะเรียนเนื้อหานั้น ๆ โดยการพิจารณาว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถในเรื่องที่จะสอนนั้น 
มากน้อยเพียงใด ทั้งนี้เพ่ือเป็นแนวทางในการที่จะจัดการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม  
 2.1.5.2.4 ก าหนดกลยุทธ์ของวิธีการสอน (Determination of Strategy) 
เป็นแนวทางการสอนเฉพาะเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถบรรลุถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 
วิธีการสอนตามกลยุทธ์นี้แบ่งได้เป็น 2 แบบ คือ 1) การสอนแบบเตรียมเนื้อหาความรู้ให้แก่ผู้เรียน 
โดยสมบูรณ์ทั้งหมด (Expository Approach) เป็นการสอนที่ผู้สอนป้อนความรู้ ให้แก่ผู้ เรียน 
โดยการใช้สื่อต่าง ๆ และจากประสบการณ์ ของผู้สอน การสอนแบบนี้ ได้แก่ การสอนแบบบรรยาย
หรืออภิปราย ซึ่งผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องค้นคว้า หาความรู้ใหม่ด้วยตนเองแต่อย่างใด และ 2) การสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้  (Discovery หรือ Inquiry Approach) เป็นการสอนที่ผู้สอนมีบทบาท 
เป็นผู้เตรียมสื่อและสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนเป็นการจัดสภาพการณ์เพ่ือให้การเรียนรู้ 
บรรลุจุดมุ่งหมาย โดยที่ผู้เรียนต้องค้นคว้าหาความรู้เอง    
 2.1.5.2.5 จัดแบ่งกลุ่มผู้เรียน (Organization of Groups) เป็นการจัดกลุ่ม
ผู้เรียนให้เหมาะสมกับวิธีสอนและเพ่ือให้ได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างเหมาะสม     
 2.1.5.2.6 ก าหนดเวลาเรียน (Allocation of Time) การก าหนดเวลา หรือ
การใช้เวลาในการเรียนการสอนจะขึ้นอยู่กับเนื้อหาที่จะเรียน วัตถุประสงค์ สถานที่ และความสนใจ
ของผู้เรียน  
 2.1.5.2.7 จัดสถานที่ส าหรับเรียน (Allocation of Space) การจัดสถานที่เรียน
จะขึ้นอยู่กับขนาดของกลุ่มผู้เรียน     
 2.1.5.2.8 เลือกสรรทรัพยากร (Allocation of Resources) เป็นการที่ผู้สอน
เลือกสื่อการสอนที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการสอน และขนาดกลุ่มผู้เรียน เพ่ือให้ 
การสอนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  
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 2.1.5.2.9 ประเมิน (Evaluation of Performance) หมายถึง การประเมินผล
พฤติกรรมของผู้เรียน อันเกิดจากกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกันเอง ระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียน หรือระหว่างผู้เรียนกับสื่อการสอน   
 2.1.5.2.10 วิเคราะห์ข้อมูลย้อนกลับ (Analysis of Feedback) ใช้ในการพิจารณา
ว่าการด าเนินงานตั้งแต่ต้นนั้นมีข้อบกพร่องอะไรบ้างในระบบหรือมีปัญหาประการใดบ้างเพ่ือเป็น
แนวทางในการปรับปรุงแก้ไขระบบการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น   

2.1.5.3  ระบบการเรียนการสอนของกลาสเซอร์  
 ระบบการเรียนการสอนของกลาสเซอร์ ประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ  5 ส่วน (Glasser, 
1998) ดังนี้ 
 2.1.5.3.1 จุดประสงค์ของการสอน  
 2.1.5.3.2 การประเมินสถานะของผู้เรียน  
 2.1.5.3.3 การจัดกระบวนการเรียนการสอน  
 2.1.5.3.4 การประเมินผลการเรียนการสอน  
 2.1.5.3.5 ข้อมูลป้อนกลับ  

 
ภาพที่ 2-4  ระบบการเรียนการสอนของกลาสเซอร์ (Glasser, 1998) 

 
2.1.5.4  ระบบการเรียนการสอนของบราวน์และคณะ  

 เป็นระบบการเรียนการสอนที่มุ่งให้ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลางโดยพิจารณาถึงแนวทางและ 
วิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนเพ่ือผู้สอนจะได้สามารถจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ  
ความต้องการ ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนคือ (Brown, Lewis 
and Harcleroad, 1985)  
 2.1.5.4.1 จุดมุ่งหมาย (Goals) ตั้งเป้าหมายที่ต้องการให้บรรลุผลหรือ
ผลส าเร็จที่คาดหมายในการเรียนการสอน โดยผู้สอนก าหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหาให้สอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้  
 2.1.5.4.2 วัตถุประสงค์และเนื้อหา (Objectives and Content) เป็นการก าหนด
วัตถุประสงค์ของบทเรียนโดยพิจารณาว่าเมื่อเรียนจบบทเรียนนั้นแล้ว ผู้เรียนจะบรรลุถึงวัตถุประสงค์
อะไรบ้าง โดยต้องเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดหรือสังเกตได้ หลังจากการก าหนด
วัตถุประสงค์ของการเรียน ต้องมีการเลือกเนื้อหาบทเรียนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  
โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถเปลี่ยนพฤติกรรมตามผลของการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้  
 2.1.5.4.3 สภาพการณ์  
 2.1.5.4.4 ผลลัพธ์ 
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2.1.5.5  วิ ธี ระบบ ( System Approach)  คือ  ภาพส่ วนรวมของโครงสร้ า งหรือ 
ของขบวนการอย่างหนึ่งที่มีการจัดระเบียบความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ที่รวมกัน 
อยู่ในโครงการหรือขบวนการนั้น  
 ระบบเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ที่ ใช้ ในการวางแผนและด าเนินการต่าง ๆ  
เพ่ือให้บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ วิธีการระบบมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ประการ French 
and Bell (1990, pp. 53-54) ดังนี้  
 2.1.5.5.1 ข้อมูลวัตถุดิบ (Input) 
 2.1.5.5.2 กระบวนการ (Process)   
 2.1.5.5.3 ผลผลิต (Output) 
 2.1.5.5.4 การตรวจสอบผลย้อนกลับ (Feedback) 

 
ภาพที่ 2-5 วิธีระบบ (System Approach) (French and Bell, 1990) 

 
ระบบที่ดีต้องสามารถปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Efficiency) และมีความยั่งยืน 

(Sustainable) ซึ่ งต้องมีลักษณะ 4 ประการคือ มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่ งแวดล้อม ( Interact with 
Environment) มีจุดหมายหรือเป้าประสงค์ (Purpose) มีการรักษาสภาพตนเอง (Self-regulation) 
และมีการแก้ไขตนเอง (Self-correction) 
 
2.2  คลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 
 คลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ภายใต้เทคโนโลยี
คลาวด์คอมพิวติง (Cloud Computing)  

2.2.1  ความหมายของคลาวด์คอมพิวติง (Cloud Computing) 
 นักวิชาการได้ให้ความหมายของค าว่า คลาวด์คอมพิวติง (Cloud Computing) ไว้แตกต่างกัน
ดังนี้ 
 Cheng-Sian Chang, Tzung-Shi Chen and Hsiu-Ling Hsu (2012) ได้ให้ความหมายว่า 
คลาวด์คอมพิวติง หมายถึง รูปแบบการให้บริการแบบเปิดที่ ให้บริการเข้าถึงทรัพยากร 
ทางคอมพิวเตอร์ เช่น เครือข่าย เครื่องแม่ข่าย อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล แอพพลิเคชัน และบริการ 

ข้อมูลวัตถุดิบ
(Input)  

กระบวนการ
(Process)  

ผลผลิต 
(Output)  

การตรวจสอบผลย้อนกลับ
(Feedback)  
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ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตตามความต้องการของผู้ใช้งาน โดยผู้ใช้สามารถเข้าถึงทรัพยากร 
ทางคอมพิวเตอร์ที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 
 Bhagyashri and Kulkarni (2013) ได้ให้ความหมายว่า คลาวด์คอมพิวติง หมายถึง เทคโนโลยี
การประมวลผลแบบกระจายที่ให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์ โปรแกรมประยุกต์ 
สภาพแวดล้อมทางคอมพิวเตอร์  และให้บริการพ้ืนที่ส าหรับเก็บข้อมูลตามความต้องการ 
ของผู้ใช้งาน   
 E. Krelja Kurelović ; S. Rako and J. Tomljanović (2013) ได้ให้ความหมายว่า เป็นการพัฒนา
อุตสาหกรรมไอที ผ่านโมเดลการให้บริการที่แตกต่างกันสามแบบตามโครงสร้างพ้ืนฐาน ประกอบด้วย 
Infrastructure as a Service (IaaS), Platform as a Service (PaaS) และ Software as a Service 
(SaaS) ซึ่งมีแนวโน้มในด้านการพัฒนา Software as a Service ที่มากขึ้น ทั้งการเช่าทรัพยากร 
การประมวลผลบนเครือข่ายของเซิร์ฟเวอร์ระยะไกลที่มีการใช้งานแอปพลิเคชันและจัดเก็บข้อมูล 
และสามารถเชื่อมโยงผ่านแอพพลิเคชันของคลาวด์คอมพิวติงได้อย่างกว้างขวางและเติบโต 
ทุกวัน เพราะมีข้อดีหลายประการต่อผู้ใช้ โดยใช้งานผ่านอุปกรณ์มือถือที่หลากหลาย และการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตบนมือถือได้ การประมวลผลแบบคลาวด์จึงมีการก้าวข้ามไปสู่วงการการศึกษา 
อย่างต่อเนื่อง 
 Gartner (2013) ได้ให้ความหมายว่า คลาวด์คอมพิวติง หมายถึง เทคโนโลยีสมัยใหม่ที่ท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารขององค์กร  
โดยมีลักษณะเด่น คือ มีการท างานเชิงการให้บริการ สนับสนุนการปรับขนาดและมีความยืดหยุ่น 
ในการให้บริการตามความต้องการของผู้ใช้งาน มีการใช้ทรัพยากรเทคโนโลยีสารสนเทศร่วมกัน 
สนับสนุนการตรวจวัดการใช้งานเพื่อคิดค่าบริการ และการใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 
 จากความหมายที่นักวิชาการกล่าวไว้ข้างต้น สรุปได้ว่า คลาวด์คอมพิวติง เป็นเทคโนโลยี
ส าหรับการสื่อสารเทคโนโลยีสารสนเทศในเชิงการให้บริการที่ตอบสนองตามความต้องการ 
ของผู้ใช้งาน ทั้งด้านทรัพยกรและเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งเสริมการบริการแบบร่วมมือภายใต้ระบบ
เครือข่ายเดียวกัน โดยผู้ให้บริการจะจัดหาทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ ได้แก่ เครื่องคอมพิวเตอร์ 
ระบบเครือข่าย หน่วยเก็บข้อมูล การประมวลผล และซอฟต์แวร์ให้แก่ลูกค้าตามความต้องการ 
ของผู้ใช้งาน โดยการบริหารจัดการและการรักษาความปลอดภัยทั้งหมดเป็นหน้าที่ของผู้ให้บริการ 
ช่วยเ พ่ิมศักยภาพด้านการจัดการข้อมูลท า ให้ผู้ ใช้สามารถเข้ าถึ งข้อมูลได้อย่ างรวดเร็ ว  
และเกิดเสถียรภาพในการใช้งาน 

2.2.2  สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติง 
2.2.2.1  สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติงสามารถแบ่งออกเป็น 4 ล าดับชั้น ดังนี้ 
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ภาพที่ 2-6  สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติง (Frederic, Jie Pan and Fei Teng, 2013) 
 
 

 จากภาพที่ 2-6 สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติง ประกอบด้วยล าดับชั้นดังต่อไปนี้ 
 2.2.2.1.1 ฟาบริค เลเยอร์ (Fabric Layer) ประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ ซึ่งก็คือ 
คอมพิวเตอร์ หน่วยเก็บข้อมูล และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
 2.2.2.1.2 ยูนิฟายด์ รีซอร์ส เลเยอร์ (Unified Resource Layer) เป็นชั้นของ
ทรัพยากรเสมือนจริงซึ่งล าดับชั้นที่สูงกว่า และผู้ใช้สามารถบูรณาการและเรียกใช้ทรัพยากรได้ 
 2.2.2.1.3 แพลตฟอร์ม เลเยอร์ (Platform Layer) เป็นกลุ่มของเครื่องมือต่าง ๆ 
ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลางระหว่างผู้ใช้กับแอพพลิเคชัน หรือระหว่างโปรแกรมต่าง ๆ 
นอกเหนือจากล าดับชั้นยูนิฟายด์ รีซอร์ส ส าหรับการพัฒนาหรือการพัฒนาผ่านแพลตฟอร์มแอพพลิเคชัน 
 2.2.2.1.4 แอพพลิเคชันเลเยอร์ (Application Layer) ประกอบด้วย แอพพลิเคชัน
ต่าง ๆ ที่รันบนคลาวด์ 

2.2.2.2  รูปแบบและลักษณะของระบบการประมวลผลคลาวด์ที่ให้บริการพ้ืนฐาน 
แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะดังต่อไปนี้ 
 2.2.2.2.1 Software as a Service ( SaaS)  คื อ ก า ร ใ ห้ บ ริ ก า ร  Cloud 
Computing ในรูปแบบของซอฟต์แวร์หรือแอพพลิเคชัน โดยที่ผู้ใช้บริการไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ 
ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ตัวอย่างส าหรับประเภทนี้ เช่น การให้บริการ Email การให้บริการ
พ้ืนที่จัดเก็บข้อมูล (Cloud Storage) เป็นต้น 
 2.2.2.2.2 Platform as a Service ( PaaS)  คื อ ก า ร ใ ห้ บ ริ ก า ร  Cloud 
Computing ในรูปแบบของแพลตฟอร์มซึ่งใช้ในการรองรับการท างานของแอพพลิเคชัน โดยผู้ใช้บริการ
สามารถปรับการใช้งานของแอพพลิเคชันที่ใช้ได้ด้วยตนเอง อีกทั้งยังสามารถติดตั้งโปรแกรมต่าง ๆ  
ที่ต้องการใช้งานลงในแพลตฟอร์มได้อีกด้วย 



22 
 

 2.2.2.2.3 Infrastructure as a Service (IaaS) คือการให้บริการโครงสร้าง
พ้ืนฐานส าหรับใช้ในการประมวลผล เช่น การจัดการในส่วนของ พ้ืนที่จัดเก็บข้อมูล ความเร็ว 
ในการประมวลผลของระบบ ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถระบุความต้องการได้ทั้งหมดซึ่งรูปแบบ 
การให้บริการที่กล่าวมาข้างต้นนั้นเป็น 3 รูปแบบหลัก ๆ ของการประมวลผลคลาวด์ ซึ่งในอนาคต 
อาจมีรูปแบบอื่น ๆ เกิดข้ึนอีกตามความสอดคล้องกับกระบวนการทางธุรกิจที่จะเกิดขึ้นอีกในอนาคต 

2.2.2.3  แนวคิดการให้บริการพ้ืนที่เก็บข้อมูลบนคลาวด์ (Cloud Storage) 
 บริการพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลบนคลาวด์จัดเป็นหนึ่งการให้บริการในรูปแบบ Software as a 
Service (SaaS) คือ การให้บริการ Cloud Computing ในรูปแบบของซอฟต์แวร์หรือแอพพลิเคชัน 
โดยที่ผู้ใช้บริการไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ซึ่งผู้ใช้บริการสามารถ
เข้าถึงข้อมูลได้อย่างสะดวกและง่ายดายผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ต ทั้งนี้ ในผู้ให้บริการแต่ละราย 
จะมีบริการเสริมที่แตกต่างกันออกไป เช่น การให้บริการพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลบนคลาวด์ของ Google 
หรือที่เรียกว่า Google Drive จะมีบริการเสริมที่เรียกว่า Google Docs ซึ่งใช้ในการปรับปรุงแก้ไข
เอกสารต่าง ๆ ผ่านช่องทางอินเทอร์เน็ตและสามารถจัดเก็บบนพ้ืนที่จัดเก็บบนคลาวด์ได้ในทันที  
ซึ่งนับว่าเป็นการให้บริการที่อ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้บริการเป็นอย่างมากผู้ใช้บริการพ้ืนที่จัดเก็บ
ข้อมูลบนคลาวด์สามารถเข้าถึงบริการต่าง ๆ ได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การเข้าถึงข้อมูลผ่านทาง 
เว็บบราวเซอร์ (Web Browser) หรือการติดตั้งโปรแกรมประยุกต์ที่ทางผู้บริการได้พัฒนาขึ้น 
เพ่ืออ านวยความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โทรศัพท์มือถือ 
หรือแทบเล็ต เป็นต้น ทั้งนี้ลักษณะเด่นอีกอย่างหนึ่งของพ้ืนที่จัดเก็บข้อมูลบนคลาวด์ คือการท าให้
ข้อมูลมีความสอดคล้องหรือมีความเหมือนกันด้วยกระบวนการ Synchronization ซึ่งกระบวนการนี้
จะท าให้ทุก ๆ อุปกรณ์ที่เข้าถึงข้อมูลได้นั้น สามารถเข้าถึงข้อมูลที่เหมือนกันได้ 

2.2.3  คลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning)    
2.2.3.1  นิยามของคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 

 คลาวด์เลิร์นนิง คือ การใช้คลาวด์ในการเรียนการสอน ซึ่งในปัจจุบันมีความก้าวหน้ า 
ทางด้านเทคโนโลยี ซึ่งตัวอย่างคลาวด์ที่น ามาใช้ในการเรียนการสอน เช่น Gmail, Hotmail หรือ 
Yahoo Mail, Wordpress.com, Slideshare.net, Youtube, Google Docs, Pixlr.com, Facebook, 
Wiki หรือ Google Group เป็นต้น 

2.2.3.2 ประโยชน์ของคลาวด์เลิร์นนิงที่ใช้ในการเรียนการสอน 
2.2.3.2.1  ช่วยให้การรับส่ง การสั่งงานด้วยอีเมล์เป็นไปด้วยความสะดวก 
2.2.3.2.2  ช่วยให้ผู้สอนมีความสะดวกในการพัฒนาเว็บไซต์ e-Learning 
2.2.3.2.3  ท าให้ผู้สอนมีความสะดวกในการผลิตสื่อการเรียนการสอนมากขึ้น

และสามารถเลือกใช้สื่อในการเรียนการสอนที่หลากหลายมากข้ึน 
2.2.3.2.4  ผู้เรียนมีช่องทางในการสืบค้นข้อมูลได้หลายช่องทาง 

2.2.3.3  ตัวอย่างการใช้คลาวด์ในการเรียนการสอน ได้แก่ 
2.2.3.3.1  อี เมล์ที่ สถาบันการศึกษาของครูอาจารย์ ไม่มีความเสถียร  

แนบไฟล์ได้ไม่มาก พ้ืนที่เก็บอีเมล์มีน้อยท าให้ต้องเสียเวลาลบอีเมล์ ส่งผลให้เกิดการติดตามการบ้าน
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หรือการเรียนของนักเรียนในชั้นเป็นไปด้วยความล าบาก แต่ด้วยบริการของ Gmail, Hotmail หรือ 
Yahoo Mail ช่วยให้การรับส่ง การสั่งงานด้วยอีเมล์เป็นไปด้วยความสะดวก 

2.2.3.3.2  การ พัฒนา เว็ บ ไซต์  e- Learning ของครู อาจารย์ที่ ผ่ านมา 
จะประสบปัญหาเกี่ยวกับเครื่องแม่ข่ายเว็บที่สถาบันไม่มีให้ หรือมีให้ในปริมาณที่จ ากัด หรือผูกขาด
การดูแลด้วยครูคอมพิวเตอร์/เจ้าหน้าที่คอมพิวเตอร์ แต่ด้วยการให้บริการฟรีของ WordPress.com, 
Slideshare.net, Youtube ท าให้เกิดความสะดวกกับครูอาจารย์มากขึ้น 

2.2.3.3.3  การสร้างสรรค์บทเรียน และสื่อการเรียนการสอน ครูอาจารย์ 
ขาดซอฟต์แวร์ลิขสิทธิ์ที่ ใช้ประกอบการท าบทเรียน ส่งผลให้เกิดปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์   
แต่ด้วยบริการแปลง Format ของ Video โดย Youtube หรือบริการสร้ างสไลด์ออนไลน์ 
ของ Google Docs หรือบริการตัดต่อภาพ/ปรับแต่งภาพของ Pixlr.com ท าให้ปัญหาการละเมิด
ลิขสิทธิ์ลดลง 

2.2.3.3.4  ช่องทางการติดต่อสื่อสารเพ่ือสร้างกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เป็นไปได้ง่ายขึ้น โดยการประยุกต์ใช้ Facebook, Wiki หรือ Google Group 
 ดังนั้น คลาวด์เลิร์นนิงจึงเป็นการเรียนรู้ในระบบคลาวด์ที่ประกอบด้วยหลักการส าคัญ ดังนี้  
1) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอยู่ภายใต้คลาวด์เลิร์นนิง ซึ่งลดข้อเสียของการสอนแบบเดิม ที่มุ่งเน้นเนื้อหา 
โดยไม่ค านึงถึงพ้ืนฐานและความต้องการของผู้ เรียนแต่ละบุคคล การเรียนรู้โดยเน้นผู้ เรียน 
เป็นศูนย์กลางภายใต้สภาพแวดล้อมคลาวด์ เป็นการสร้างความมุ่งมั่นให้เกิดกับผู้เรียนรายบุคคล  
เพ่ิมความรับผิดชอบ เพ่ิมโอกาสการมีส่วนร่วมกับเนื้อหา สร้างและปรับกระบวนการเรียนรู้  
ที่เหมาะสมกับตนเอง ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างลึกซึ้งผ่านประสบการณ์ที่ตนเองต้องการ  
จนผู้เรียนเกิดความมั่นใจและมีความพร้อมในการก้าวสู่การแข่งขันได้  โดยไม่มีอุปสรรคด้านเครื่องมือ
หรืออุปกรณ์ 2) การเลือกทรัพยากรส่วนบุคคลภายใต้คลาวด์เลิร์นนิง โดยผู้เรียนสามารถเลือกเรียนรู้
ทรัพยากรที่ตนเองให้ความสนใจและก าหนดเส้นทางการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างอิสระ  
ผ่านการเข้าถึงทรัพยากรได้อย่างไม่จ ากัดรูปแบบ และระยะเวลาในการเรียนรู้ เพ่ือก้าวสู่เป้าหมาย  
ของแต่ละบุคคล และ 3) ความร่วมมือกันระหว่างผู้เรียน ถือเป็นรูปแบบที่ส าคัญของการเรียนรู้  
ในระบบคลาวด์ เลิร์นนิง ที่ส่งเสริมการท างานร่วมกันเพ่ือช่วยเหลือ ส่งเสริมซึ่งกันและกัน  
ผ่านแอพพลิเคชันที่รองรับการท างานบนระบบคลาวด์ ทั้งซอฟต์แวร์เพ่ือการแลกเปลี่ยน โต้ตอบ  
เช่น บล็อก, Wikis และ Social Media ซอฟต์แวร์ส าหรับการท างานร่วมกัน เช่น Google Docs 
นอกจากนี้ผู้เรียนสามารถใช้ YouTube เพ่ือศึกษาข้อมูล ใช้ Google Calendar ส าหรับก าหนด
ปฏิทินและตารางเวลา เป็นต้น  
 
2.3  ระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System) 

2.3.1  ความหมายของระบบสอนเสริมอัจฉริยะ 
 พินันทา (2557) ให้ความหมายว่า กระบวนการสอนที่เกิดจากการบูรณาการหลักการปรับตัว 
(Adaptive) 2 รูปแบบ ได้แก่ เนื้อหาแบบปรับตัว (Adaptive Content) และการทดสอบแบบปรับเปลี่ยน 
(Adaptive Testing) โดยอาศัยหลักการท างานของระบบการสอนอัจฉริยะ ( Intelligent Toturing 
System : ITS) ผนวกกับการช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) มาเป็นเครื่องมือในการออกแบบ 
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การสอนและสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ือให้เหมาะสมกับองค์ความรู้และภูมิหลังของผู้เรียน 
ทีแ่ตกต่างกัน 
 สุรศักดิ์ (2551 : 4) ได้ให้ความหมายว่า ระบบสอนเสริมที่มีความสามารถในการวิเคราะห์
ผู้เรียน และสามารถจัดบทเรียนได้เหมาะสมตรงกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละบุคคล 
 วิทยา (2548 : 72) ได้ให้ความหมายว่า ระบบ ITS ถือเป็นงานทางด้านปัญญาประดิษฐ์
เนื่องจากระบบ ITS จะมีองค์ประกอบที่ส าคัญคือฐานองค์ความรู้ หรือ KB (Knowledge Base) และ
ใช้หลักของระบบผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตอบสนองความรู้ และเพ่ือการวิเคราะห์ความเป็นไปได้ต่าง ๆ 
ส าหรับผู้เรียนตามศักยภาพ 
 จากความหมายข้ า งต้ น  สรุ ป ได้ ว่ า  ระบบสอนเสริ ม อัจฉริ ยะ  เป็ นกระบวนการ 
ด้านปัญญาประดิษฐ์ที่ เข้ามามีส่วนเสริมให้ระบบการเรียนการสอนมีความสามารถมากขึ้น  
ทั้งความสามารถในการวิเคราะห์ผู้เรียน การสนับสนุนบทเรียนที่สอดคล้องกับระดับภูมิความรู้  
ของแต่ละคน 

2.3.2  คุณลักษณะของระบบสอนเสริมอัจฉริยะ 
2.3.2.1  ระบบการสอนอัจฉริยะ ( Intelligent Tutoring System : ITS) เป็นระบบ 

ที่สามารถท าการวิเคราะห์ผู้เรียนและให้การสอนที่เป็นไปตามความสามารถทางการเรียนหรือ 
ความแตกต่างตามระดับความรู้ของผู้เรียนแต่ละคน 

2.3.2.2  เนื้อหาแบบปรับตัว (Adaptive Content) เป็นวิธีการปรับเนื้อหาโดยการเสริมเนื้อหา
ให้กับผู้เรียนที่มีองคค์วามรู้และภูมิหลังต่างกัน 

2.3.2.3  การทดสอบแบบปรับเปลี่ยน (Adaptive Testing) หมายถึง แบบทดสอบ 
ที่สามารถปรับเปลี่ยนความยากของข้อสอบแต่ละข้อให้เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้สอบ 
แต่ละบุคคล 

2.3.2.4  การช่วยเสริมศักยภาพ (Scaffolding) หมายถึง กระบวนการช่วยเหลือ
สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเป็นระบบโดยบุคคลและเครื่องมือชนิดต่าง  ๆ ในกิจกรรม 
การเรียนการสอน 

2.3.3  องค์ประกอบของระบบการสอนอัจฉริยะ 
 องค์ประกอบของระบบการสอนอัจฉริยะ (Beck, J., Stem, M., and Haugsjaa, E., 1996 : 2) 
ประกอบด้วย 5 ส่วน ดังภาพที่ 2-7 รายละเอียดดังนี้ 

2.3.3.1  ส่ วนของผู้ เ รี ยน (Student Module)  ท าหน้าที่ เก็บข้อมูลคุณลั กษณะ 
ของผู้เรียนแต่ละคนเพ่ือให้ระบบสามารถติดตามและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

2.3.3.2  ส่วนขอบข่ายเนื้อหาสาระ (Domain Knowledge) ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูลและ
สารสนเทศทีเ่กี่ยวข้องกับการสอนเพ่ือจะเลือกมาใช้สอนผู้เรียน 

2.3.3.3  ส่วนการสอน (Pedagogical Module) ท าหน้าที่จัดเก็บโมดูลของกระบวนการ
สอน เช่น ข้อมูลว่าเมื่อใดระบบควรทบทวนบทเรียน เมื่อใดควรเริ่มบทเรียนใหม่รวมถึงการเลือกหัวข้อ
ใหม่ โดยส่วนการสอนนี้จะรับข้อมูลจากส่วนตัวแบบผู้เรียน แล้วน ามาใช้ตัดสินใจเลือกตัวแบบ 
การสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนให้มากที่สุด ส่วนตัวแบบการสอนจึงเป็นหัวใจส าคัญที่ท าให้ ITS 
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แตกต่าง จาก CAI และ CBT เพราะส่วนตัวแบบการสอนจะน าคุณลักษณะของผู้เรียนมาเป็นข้อมูล
ส าคัญในการเลือกกระบวนการสอนที่เหมาะสมที่สุด 

2.3.3.4  ส่วนผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module) ท าหน้าที่คล้ายส่วนความรู้ คือ จัดการ
ความรู้ต่าง ๆ ที่จะน าไปใช้สอน แต่ส่วนตัวแบบผู้เชี่ยวชาญต้องมีความสามารถเพ่ิมขึ้น คือ สามารถ
ตรวจสอบความถูกต้อง หรือสร้างตัวแบบส าหรับความรู้ต่าง ๆ ได้ เช่น ส่วนตัวแบบผู้เชี่ยวชาญ 
ต้องสามารถตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบจากแบบฝึกหัดที่ ให้ผู้ เรียนท า  โดยทั่ว ไป 
ส่วนผู้เชี่ยวชาญจะประกอบด้วยกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ซึ่งระบบสามารถน ากฎหลาย ๆ ข้อมาประกอบกัน 
เพ่ือน าไปใช้ตัดสิน หรือตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบที่ได้จากผู้เรียน 

2.3.3.5  ส่วนติดต่อสื่อสาร (Communication Model) ท าหน้าที่ติดต่อกับผู้ เรียน
โดยตรง การติดต่อนั้นจะรวมถึงการท าการสอนและการรับผลป้อนกลับจากผู้เรียน 

 
    

 
 

ภาพที่ 2-7  องค์ประกอบของระบบการสอนอัจฉริยะ (Beck, J., Stem, M.,  
and Haugsjaa, E., 1996 : 2) 
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ภาพที่ 2-8  โครงสร้าง ITES (Gwo-Jen Hwang, 2003) 
 

2.4  การค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search) 
 การหาค่าเหมาะที่สุด (Optimization) คือการหาค าตอบหรือผลเฉลยที่ดีที่สุดจากฟังก์ชัน
วัตถุประสงค์ (Objective Function) ซึ่งอาจเป็นค่าที่ต่ าที่สุดหรือสูงที่สุดขึ้นอยู่กับแต่ละงาน  
การหาค่าที่เหมาะที่สุด อาจใช้วิธีแก้สมการถ้าโจทย์นั้นไม่ซับซ้อนเกินไป แต่ถ้าโจทย์มีความซับซ้อน
เกินกว่าที่ค านวณได้ จ าเป็นต้องใช้วิธีการหาค่าประมาณ (Approximately Method) ซึ่งค่าที่ได้
อาจจะไม่ใช่ค่าที่ดีที่สุด แต่ดีพอที่จะยอมรับได้ โดยที่สามารถก าหนดเกณฑ์การยอมรับให้อยู่ที่ระดับ 
ที่พอใจได้การหาค่าเหมาะที่สุดโดยวิธีการหาค่าประมาณนั้น แบ่งเป็นสองประเภทหลัก ๆ คือ วิธีแม่นตรง 
(Exactly Method) และวิธีการเฟ้นสุ่ม (Stochastic Method) วิธีแม่นตรงนั้น จะใช้อัลกอริทึม 
ที่มีการท างานตายตัว ถ้าสามารถหาค่าที่เหมาะที่สุดของฟังก์ชันวัตถุประสงค์นั้นพบ จะหาอีกกี่ครั้ง  
ก็จะได้ผลลัพธ์ที่ เหมือนเดิม แต่ถ้าหาไม่พบก็จะหาไม่พบทุกครั้งไป ในขณะที่วิธีการเฟ้นสุ่ม  
อาศัยหลักการทางสถิติโดยน าค่าสุ่มมาเป็นส่วนหนึ่งของอัลกอริทึม บางครั้งจะหาค า ตอบพบ  
แต่บางครั้งอาจไม่พบก็ได้ ในการหาค่าเหมาะที่สุดโดยวิธีการเฟ้นสุ่มนั้น เป็นวิธีที่ต้องใช้ก าลัง  
เครื่องคอมพิวเตอร์สูง ทดลองท า เมื่อท าผิดก็ทดลองใหม่ (Trial and Error) และไม่สามารถรับประกัน
ได้ว่าจะสามารถหาค่าค าตอบได้เป็นที่น่าพอใจทุกครั้ง ใน 5 ทศวรรษที่ผ่านมา มีการพัฒนาอัลกอริทึม 
(Algorithm) ใหม่ ๆ และมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ ในแต่ละปี เพ่ือเพ่ิมอัตราความส าเร็จในการค้นหา
และความเร็วที่ดีขึ้น และการหาค่าเหมาะที่สุดแบบเฟ้นสุ่ม (Stochastic Optimization) ที่ได้รับ
ความนิยมสูงสุดเนื่องมาจากประสิทธิภาพที่สูง นั่นคือ การหาค่าเหมาะที่สุดแบบอภิศึกษาส านึก 
(Metaheuristic Optimization) โดยที่ ความฉลาดเป็นฝูง (Swarm Intelligent) เป็นอัลกอริทึม 
ที่อยู่ในกลุ่มการหาค่าเหมาะที่สุดแบบอภิศึกษาส านึกที่ยอมรับกันว่ามีประสิทธิภาพที่สูงมาก  
เป็นการน าเอาความฉลาดเทียม (Artificial Intelligence หรือ AI) ผนวกกับการสุ่มค่ามาประยุกต์ 
ในการหาค่าที่เหมาะที่สุด ซึ่งมีการสร้างอนุภาค (Particle) หลาย ๆ ตัว แต่ละตัวมีการแลกเปลี่ยน
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ข้อมูลซึ่งกันและกัน เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ดีขึ้น การหาค่าเหมาะที่สุดเชิงอภิศึกษาส านึกแบบความฉลาด
เป็นฝูงนั้น ผู้ออกแบบอัลกอริทึมมักได้รับแรงบันดาลใจจากธรรมชาติ โดยมีความเชื่อว่าธรรมชาตินั้น 
มีวิวัฒนาการต่อเนื่องกันมานาน ทดลองท า เมื่อท าผิดก็ทดลองใหม่ จนกระทั่งได้ผลลัพธ์ที่ดี   
ในปัจจุบันการเลียนแบบพฤติกรรมทางธรรมชาติจึงน่าจะท าให้ได้ผลลัพธ์ที่มีประสิทธิภาพสูง   
โดยแนวทางการหาค่าเหมาะสมที่สุด มีดังนี้ 

2.4.1 อัลกอริทึมในการหาค่าเหมาะที่สุดเชิงอภิศึกษาส านึกแบบความฉลาดเป็นฝูง 
 อัลกอริทึมในการหาค่าเหมาะที่สุดแบบอภิศึกษาส านึก เป็นอัลกอริทึมที่ได้รับการพัฒนา 
มาอย่างต่อเนื่อง และได้รับการยอมรับอย่างสูงในด้านประสิทธิภาพในการค้นหา สามารถน าเอาไป
ประยุกต์ใช้งานประเภทต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง สิ่งที่เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบอัลกอริทึม 
มักเป็นพฤติกรรมธรรมชาติรอบ ๆ ตัวที่พบเห็นได้อย่างทั่วไป โดยที่ธรรมชาติเหล่านั้นมีวิวัฒนาการ 
ที่ผ่านการทดลองท า เมื่อท าผิดก็ทดลองใหม่และปรับปรุงมาเป็นระยะเวลายาวนาน จนกระทั่งเข้าสู่
สภาวะเหมาะสมด้วยตัวเอง ท าให้เชื่อมั่นว่า พฤติกรรมในธรรมชาตินั้นเป็นสิ่งที่มีภาวะเหมาะที่สุด 
(Optimality) นักวิทยาศาสตร์จ านวนมากจะเฝ้าสังเกตพฤติกรรมธรรมชาติ ที่น่าสนใจแล้วน ามาสกัด
เป็นอัลกอริทึม ท าให้ได้อัลกอริทึมประสิทธิภาพสูง 
 จากการส ารวจงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าอัลกอริทึมแบบอภิศึกษาส านึกที่มีประสิทธิภาพสูง 
ในยุคปัจจุบัน ส่วนมากมักใช้ความสามารถแบบ “ความฉลาดแบบฝูง” (Swarm Intelligence)  
ซึ่งเป็นการสร้างเอเจนต์ (Agent) หลาย ๆ ตัวประกอบขึ้นมาเป็นฝูง (Swarm) โดยที่เอเจนต์ แต่ละตัว
สามารถมีการปฏิสัมพันธ์กับเอเจนต์ตัว อ่ืนหรือกับสภาวะแวดล้อมได้  เมื่อเอเจนต์ท างาน 
สอดประสานกันภายใต้การท างานที่ตายตัวตามกฎชุดหนึ่ง จะก่อให้เกิดความฉลาด ( Intelligence) 
ในที่นี้คือประสิทธิภาพในการค้นหา ดังนั้น อัลกอริทึมการหาค่าเหมาะที่สุดเชิงอภิศึกษาส านึก 
แบบความฉลาดเป็นฝูงจึงได้รับความนิยมกันอย่างกว้างขวาง 

2.4.2  การค้นหาแบบนกดุเหว่าและการบินแบบเลวี 
 การค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search หรือ CuS) ถูกน าเสนอโดย Yang and Deb 
(2009) ในฐานะอภิศึกษาส านึกแบบอิงประชากร วิธีของ CuS จะเป็นการเลียนแบบพฤติกรรม 
การวางไข่ของนกดุเหว่า เพราะว่านกดุเหว่าเป็นนกที่น่าสนใจ มีเสียงที่ไพเราะ แต่มีการเพาะพันธุ์  
ที่ก้าวร้าว (Yang and Deb (2009), กิตติพงษ ์และคณะ (2555 : 316-323)) นกดุเหว่าจะมีพฤติกรรม
ชอบฝากเลี้ยงลูก โดยนกดุเหว่าสามารถวางไข่และทิ้งไข่ให้อยู่ในรังของนกสายพันธุ์อ่ืน (Host Birds) 
โดยมีพ้ืนฐานของพฤติกรรมฝากเลี้ยงลูก คือ 

2.4.2.1  นกชนิดเดียวที่มีพฤติกรรมฝากเลี้ยงลูก 
2.4.2.2  ชอบเพาะพันธุ์ร่วมกับนกสายพันธุ์อ่ืน 
2.4.2.3  เข้าครอบครองรังของนกสายพันธุ์อื่น 

 จากการศึกษา นกดุเหว่าบางสายพันธุ์วางไข่ ในรั งของนกสายพันธุ์ อ่ืน จะก าจัดไข่ 
ของนกสายพันธุ์อ่ืนออก เพ่ือที่จะให้นกสายพันธุ์อ่ืนฟักไข่ของนกดุเหว่าเอง (Yang and Deb, 2009)  
ถ้านกสายพันธุ์ อ่ืนพบไข่แปลกปลอมในรัง นกสายพันธ์อ่ืนอาจก าจัดไข่แปลกปลอมทิ้งออกไป  
หรืออาจทิ้งรังเดิม เพ่ือไปสร้างรังใหม่ต่อไป ในธรรมชาติการค้นหาอาหารของสัตว์เป็นลักษณะ 
ของแบบกึ่งสุ่มหรือแบบสุ่ม (Yang and Deb (2009), กิตติพงษ์ และคณะ (2555 : 316-323))  
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ไม่เพียงแต่สัตว์และแมลง แต่ยังมีนกและแมลงบางชนิด ที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะการบินแบบเลวี 
แสดงได้ดังภาพที่ 2-9 เส้นทางการหาอาหารของนกและแมลงบางชนิดที่มีการบินในวิถีตรงและ 
หักเลี้ยวด้วยมุมตั้งฉาก 90 องศาอย่างทันทีทันใด ผสมกับการเคลื่อนไหวแบบสุ่มอย่างสั้น ๆ ดังนั้น 
อัลกอริทึมของ CuS (Algorithm of Cuckoo Search) จึงได้ถูกพัฒนาโดย Yang and Deb (2009) 
บนพื้นฐานการเพาะพันธุ์ของนกดุเหว่าและการบินแบบเลวี 

 

 
 

ภาพที่ 2-9  ลักษณะการบินแบบเลวี (กิตติพงษ ์และคณะ, 2555 : 316-323) 
 

2.4.3  อัลกอริทึมของการค้นหาแบบนกดุเหว่า 
 อัลกอริทึมของการค้นหาแบบนกดุเหว่าอยู่บนพ้ืนฐานของพฤติกรรมของนกดุเหว่าทั่วไป 
สามารถอธิบายด้วยกฎพื้นฐาน 3 ข้อ ดังต่อไปนี้ (Yang and Deb (2009), กิตติพงษ ์และคณะ (2555 
: 316-323)) 

2.4.3.1  นกดุเหว่าจะวางไข่ครั้งละหนึ่งฟองลงในรังของนกสายพันธุ์ อ่ืนที่ถูกเลือก 
แบบสุ่ม 

2.4.3.2  รังที่ดีจะให้คุณภาพของไข่ (หรือผลเฉลย) ที่ดี และจะได้รับการรักษาเอาไว้ 
2.4.3.3  จ านวนรังนกสายพันธุ์อ่ืนจะถูกก าหนดให้คงที่ และนกสายพันธ์อ่ืนสามารถ

ค้นพบไข่แปลกปลอมในรัง (ไข่นกดุเหว่า) ได้ด้วยความน่าจะเป็น [0,1]ap   ส่วนในกรณี 
ที่ไข่นกดุเหว่าถูกพบ นกสายพันธ์อ่ืนอาจก าจัดไข่แปลกปลอมนั้นทิ้งไป หรือไม่อาจทิ้งรังเดิม  
เพ่ือไปสร้างรังใหม่ในต าแหน่งอ่ืนต่อไป 
 จากกฎพ้ืนฐานดังกล่าว พบว่า ไข่แต่ละฟองในรัง คือผลเฉลยของปัญหาที่สนใจ ในขณะที่ไข่
ของนกดุเหว่า คือผลเฉลยใหม่ ซึ่งผลเฉลยที่มีคุณภาพต่ าที่สุดจะถูกแทนด้วยผลเฉลยใหม่  
จากกฎพ้ืนฐาน 3 ข้อ ขั้นตอนพ้ืนฐานของการค้นหาแบบนกดุเหว่า (CuS) สามารถเขียนสรุปขั้นตอน 
การท างานของ CuS ได้ 9 ขั้นตอน แสดงด้วยรหัสเทียม (Pseudo Code) ได้ดังภาพที่  2-10  
และแสดงได้ด้วยแผนภูมิ (Flow Chart) ของ CuS ดังภาพที่ 2-11 ตามล าดับ  
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ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดฟังก์ชันวัตถุประสงค์ 
1( ), ( , )T

df x x x x  
ขั้นตอนที่ 2 สร้างประชากรเริ่มต้นของ n  โดยเป็นจ านวนรังเริ่มต้น ( 1, 2, , )ix i n  
ขั้นตอนที่ 3 ตรวจสอบว่าครบจ านวนรอบที่ก าหนด หรือถึงเกณฑ์ที่ต้องหยุดหรือไม่  

ถ้าใช่ให้ท าข้ันตอนที่ 9 แต่ถ้าไมใ่ช่ก็ให้ท าขั้นตอนที่ 4 
ขั้นตอนที่ 4 ประเมินคุณภาพของรังจากฟังก์ชันวัตถุประสงค์ iF  หลังจากนั้นเลือกรัง 

   ใหม่มาประเมินคุณภาพของรังด้วยฟังก์ชันวัตถุประสงค์ 
jF  

ขั้นตอนที่ 5 น าค่าที่ได้มาเปรียบเทียบถ้าค่า iF  มีค่ามากกว่า 
jF  ให้ท าการแทนที่รัง  

   j เป็นค าตอบใหม่ 
ขั้นตอนที่ 6 โดยการค้นพบรังใหม่นั้นจะต้องมีค่าความน่าจะเป็นมากกว่าค่า ap  

   ที่ก าหนดไว้ ส าหรับรังที่ไม่ผ่านค่า ap  ให้ทิ้งค่ารังแล้วสุ่มเลือกค่ารังใหม่ 
ขั้นตอนที่ 7 เก็บค าตอบที่ดีที่สุดหรือรังที่มีคุณภาพ 
ขั้นตอนที่ 8 เรียงล าดับผลลัพธ์ที่ได้ จากนั้นกลับไปท าขั้นตอนที่ 3 
ขั้นตอนที่ 9 ผลลัพธ์สุดท้ายจะได้ค าตอบที่ดีที่สุดและรังที่มีคุณภาพ 
เมื่อมีการสร้างวิธีแก้ปัญหาใหม่ ( 1)t

ix   ส าหรับนกดุเหว่า i  สามารถสร้างขึ้นโดยใช้การบิน

แบบเลวีแสดงได้ดังสมการที่ (2-1) โดยที่ 0   คือขนาดขั้นการค้นหา (Step Size) ส่วนใหญ่ 
ในกรณี 0.1    สามารถใช้ได้ โดยตัดสินใจได้ว่าสมการที่ (2-1) จะสามารถพิจารณาสมการเฟ้นสุ่ม 
(Stochastic Equation) ส าหรับการเดินสุ่ม (Random Walk) ที่มีลักษณะเป็นไปตามห่วงโซ่มาร์คอฟ 
(Marcov Chain) นั่นคือ ต าแหน่งใหม่จะขึ้นอยู่กับต าแหน่งเดิม (เทอมแรกของสมการที่ (2 -1))  
และความน่าจะเป็นในการเปลี่ยนต าแหน่ง (เทอมที่สองของสมการที่ (2-1)) ส่วนสัญลักษณ์  หมายถึง
การคูณแบบแจกแจง (Entry-wise Multiplications) ที่มีความคล้ายกับการปฏิบัติการที่ใช้ในขั้นตอน
วิธีหาค่าเหมาะที่สุดแบบฝูงอนุภาค (PSO) ในขณะที่สัญลักษณ์ Lévy ( ) แสดงถึงเส้นทางการบิน
แบบเลวี โดยมีเงื่อนไขว่าให้เดินสุ่มกับขั้นตอนการสุ่มที่มีลักษณะการแจกแจงแบบเลวี ซึ่งค่าเฉลี่ย 
และค่าความแปรปรวนมีค่าเป็นอนันต์ แสดงได้ดังสมการที่ (2-2) 

 
( 1) ( ) ( )t t

i ix x Le vy                    (2-1) 
- , (1 3)Le vy u t                      (2-2) 

โดยที่ 
  ( 1)t

ix   คือ ต าแหน่งของรังในรอบใหม่ 
  ( )t

ix  คือ ต าแหน่งของรังในรอบเดิม 

    คือ ค่าพารามิเตอร์มีค่ามากกว่า 0 
  Le vy  คือ ค่าจากตัวแบบสถิติการบินแบบเลวี 
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                                                              (2-3)  
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(1 )sin( / 2)
, 1
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u v





 
 

  

  
  

  
            (2-5) 

 
 และ 
   s  คือ ขนาดขั้นการค้นหา 
   N  คือ การแจกแจงแบบปกติ 
   2

u  คือ ค่าความแปรปรวนของ u  
   2

v  คือ ค่าความแปรปรวนของ v    

     คือ ค่าฟังก์ชันมาตรฐาน 

     คือ ค่าคงท่ีอยู่ในช่วง,  3
0

2


 
  

 
 

 ดั งนั้น ขนาดขั้นการค้นหา s  สามารถค านวณจากความสัมพันธ์ ในสมการที่  ( 2-3)  
โดยที่ u   และ v  คือการแจกแจงแบบปกติดังสมการที่ (2-4) ซ่ึงค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของ u  และ 
v  แสดงดังสมการที่ (2-5) กับสัดส่วน ap  คือค่าความน่าจะเป็น  0 1pa   จากขั้นตอน 
ที่กล่าวมาท าให้ CuS สามารถหลุดจากการติดกับเฉพาะที่  ( Local Entrapment) และค้นหา 
ผลเฉลยวงกว้าง (Global Solution) ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ (Yang, 2010) 

 
Initialized:
- Objective function f(x), x = (x1,…,xd)

T
.             

- Generate initial population of n host nests xi (i = 1, 2,…,n). 

while (t < MaxGen) or (termination criteria: TC)            
     - Get the j cuckoo randomly by Lévy flight.
     - Evaluate its quality by the given objective function Fi. 
     - Choose a nest j among n nests randomly.
     if (Fi < Fj)  

            - Replace j by the new solution.
     end
     - A fraction (pa) of worse nests are abandoned, 
       and build new ones at new locations via Lévy flight.
     - Keep best solution (or nests with quality solutions).
     - Rank the solutions and find the current best .
end  
- Report the best solution found.  

 
ภาพที่ 2-10 รหัสเทียมของ CuS (Yang and Deb, 2009) 
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Start

- Formulate objective function

- Initial search spaces

- Randomly generate initial solutions

- Initialize Max_Gen, Gen = 1 

1( ), ( , , ) T

df x x x x

*x

Gen
<=

Max_Gen

  - n cuckoo find the new nests by 

  Lévy flight and lay their eggs

  in the random nests

- m (m<=n) cuckoo’s egg is 

  found by host

- m cuckoo find the new nests by

  Lévy flight again and lay their

  eggs in the random nests

  - Evaluate all cuckoo’s eggs via        

Stop

Yes

No

No

Yes
Optimal

solution found

Host find
cuckoo's egg

?

No

Yes

( )f x

*( ) ( )f x f x

  - Update solution *x x

  - Update Gen = Gen+1 

 

 
ภาพที่ 2-11 แผนภูมิแสดงอัลกอริทึมของ CuS (ดนุพล, 2561) 

 
2.5  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 
 ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม ทฤษฎีการเรียนรู้ พุทธินิยม ทฤษฎีการสร้างความรู้  
ด้วยตนเอง ทั้งสามทฤษฎีนี้ เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนอย่างได้ผล  
แต่อย่างไรก็ตามทั้งสามทฤษฎีนี้ได้รับการพัฒนาในช่วงเวลาหนึ่ง ที่การเรียนรู้ยังไม่ได้รับผลกระทบ
จากเทคโนโลยี เมื่อยี่สิบกว่าปีที่ผ่านมาเทคโนโลยีได้ปรับเปลี่ยนวิถีการด ารงชีวิต วิธีการสื่อสาร 
และวิธีการเรียนรู้ของเราการเรียนรู้ความต้องการ และทฤษฎีที่เกี่ยวกับหลักการและกระบวนการ
เรียนรู้ควรต้องไตร่ตรองภายใต้สภาพแวดล้อมของสังคม เวลล์ได้เน้นว่า “การเรียนรู้ต้องเป็นวิธี 
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ของการเป็นอยู่การไม่หยุดยั้งทัศนคติและการกระท าของบุคคลหรือกลุ่มคนที่ใช้เวลาเมื่อพยายาม 
ที่จะให้ทันกับความแปลกใหม่ ยุ่งเหยิงและสิ่งใหม่ ๆ เหตุการณ์ใหม่ ๆ ” เมื่อ 40 ปีที่ผ่านมามีผู้เรียน
จ านวนน้อยที่จบหลักสูตรที่ต้องการและเข้าท างานได้  การพัฒนาข้อมูลสารสนเทศก็ช้ า  
ชีวิตของความรู้ต้องใช้เวลาเป็นทศวรรษ ปัจจุบันนี้หลักการพ้ืนฐานเหล่านี้ได้เปลี่ยนไป ความรู้ก าลัง
เติบโตขึ้นแบบยกก าลัง ในหลาย ๆ สาขาวิชาก็วัดกันแค่ไม่กี่เดือนและไม่กี่ปี Gonzalez, C., (2004) 
อธิบายถึงการลดลงอย่างรวดเร็วของช่วงชีวิตแห่งความรู้ ปัจจัยหนึ่งที่น่าสนใจที่สุด คือการหดตัวไป
ครึ่งชีวิตของความรู้ “ครึ่งชีวิตของความรู้” คือ ช่วงเวลาที่รับความรู้เมื่อถึงเวลาที่มันกลายเป็น 
สิ่งล้าสมัย ครึ่งหนึ่งของสิ่งที่รู้จักในปัจจุบันวันนี้ คือ สิ่งที่ไม่รู้เมื่อ 10 ปีที่แล้ว จ านวนของความรู้  
ในโลกนี้เพ่ิมขึ้น 2 เท่าใน 10 ปีที่ผ่านมาและเพ่ิมขึ้นทุก ๆ 18 เดือน เพ่ือต่อสู้กับการหดหายไป 
ครึ่งชีวิตของความรู้ หลายองค์กรได้ถูกบังคับให้พัฒนาวิธีการใหม่ ๆ เพื่อมาปรับใช้ให้เหมาะสม  

2.5.1  แนวทางส าคัญของการเรียนรู้ 
2.5.1.1  ผู้ เรียนหลายคนจะเข้าสู่ความแตกต่างที่หลากหลาย อาจจะไม่เกี่ยวข้อง 

กับสาขาของตนเอง  
2.5.1.2  การเรียนรู้แบบที่ไม่เป็นทางการเป็นสิ่งส าคัญของการหาประสบการณ์ 

การเรียนรู้ การศึกษาแบบเป็นทางการไม่ใช่เป็นองค์ประกอบหลักของการเรียนรู้อีกต่อไป ปัจจุบัน 
การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นหลาย ๆ ทาง ผ่านการปฏิบัติทางสังคม เครือข่ายส่วนตัวและการท างาน 

2.5.1.3  การเรียนรู้ เป็นกระบวนการต่อเนื่องเป็นเวลานานตลอดชีวิต กิจกรรม 
ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนและการท างานไม่ควรแยกส่วนอีกต่อไป ในหลาย ๆ สถานการณ์ผู้เรียน 
ก็เป็นแบบนี้เหมือนกัน  

2.5.1.4  เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงสมองของผู้เรียน ผู้เรียนใช้เครื่องมือในการก าหนด
รูปแบบความคิดของตนเอง  

2.5.1.5  องค์กรและบุคคลทั้งสองมีชีวิตการเรียนรู้ ความสนใจในการบริหารจัดการ
ความรู้ที่เพ่ิมขึ้น โดยมีทฤษฎีที่มีจุดเด่นในด้านการอธิบายความเชื่อมโยงระหว่างการเรียนรู้ของบุคคล
และองค์กร 

2.5.1.6  หลายกระบวนการจัดการโดยทฤษฎีการเรียนรู้ (โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการประมวลผล
ข้อมูลองค์ความรู้) ตอนนี้สามารถปิดการโหลดหรือการสนับสนุนจากเทคโนโลยี 

2.5.1.7  การรู้อย่างไร รู้อะไร และรู้ที่ไหนเป็นการเสริมความรู้ความเข้าใจ (การค้นหา
ความรู้ที่จ าเป็นถือเป็นความเข้าใจ) 

2.5.2  ทฤษฎีการเรียนรู้ส าหรับยุคดิจิทัล  
 ทฤษฎีการเรียนรู้ส าหรับยุคดิจิทัลเป็นการบูรณาการโดยการหลักการการส ารวจความวุ่นวาย
ของเครือข่ายที่ซับซ้อนและทฤษฎีองค์กรตนเอง การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายใน
สภาพแวดล้อมที่คลุมเครือขององค์ประกอบหลัก ไม่ได้ทั้งหมดที่อยู่ภายใต้การควบคุมของบุคคล  
การเรียนรู้ (ที่ก าหนดไว้เป็นความรู้ที่สามารถด าเนินการ) ที่อยู่นอกตัวเอง (ภายในองค์กรหรือ
ฐานข้อมูล) คือเน้นการเชื่อมต่อชุดข้อมูลเฉพาะและการเชื่อมต่อที่ช่วยให้เราเรียนรู้ เ พ่ิมเติม 
ให้มีความส าคัญมากกว่าที่เรารู้ในปัจจุบัน เป็นแรงผลักดันโดยเข้าใจว่าการตัดสินใจจะขึ้นอยู่กับ  
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วบนรากฐานการได้มาของข้อมูลใหม่อย่างต่อเนื่อง ความแตกต่างระหว่าง
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ข้อมูลที่ส าคัญและไม่ส าคัญเป็นสิ่งที่ส าคัญ ความสามารถในการรับรู้เมื่อมีข้อมูลใหม่เป็นพ้ืนฐาน 
ของการตัดสินใจที่ส าคัญ  

2.5.2.1  จุดเริ่มต้นของทฤษฎีการเรียนรู้ยุคดิจิทัล 
 จุดเริ่มต้นของทฤษฎีการเรียนรู้ยุคดิจิทัลเป็นบุคคล ความรู้ส่วนบุคคลประกอบด้วยเครือข่าย 
ซ่ึงเป็นองค์กรและสถาบันจะสะท้อนกลับเข้ าสู่ เครือข่ายและจากนั้นยั งคงให้การเรี ยนรู้  
กับบุคคล วงจรของการพัฒนาความรู้ (ส่วนบุคคลไปยังเครือข่ายขององค์กร) นี้จะช่วยให้ผู้เรียน 
เกิดการอยู่ในปัจจุบันในเขตของตนผ่านการเชื่อมต่อที่พวกเขาได้สร้างขึ้น  
 Landauer, T. K., Dumais, S. T. (1997) ส ารวจปรากฏการณ์ที่  “คนมีความรู้มากขึ้น 
จากข้อมูลที่สัมผัสในปัจจุบัน" พวกเขาให้ความส าคัญในการระบุ ทฤษฎีพุทธินิยม” ความคิดง่าย ๆ 
ของความรู้ที่มีจ านวนมากถ้าใช้ประโยชน์ได้อย่างถูกต้องสามารถขยายการเรียนรู้โดยกระบวนการ  
ของการอนุมาน “มูลค่าของการจดจ ารูปแบบและการเชื่อมต่อของเราเองเป็นโลกเล็ก ๆ ของความรู้” 
เห็นผลกระทบที่ชี้แจงให้กับการเรียนรู้ส่วนบุคคลของเรา  
 Brown, J. S., (2002) จัดความคิดที่น่าสนใจว่าอินเทอร์เน็ตใช้ประโยชน์จากเล็กไปสู่ขนาดใหญ่ 
สมมติฐานคือ การเชื่อมต่อที่สร้างขึ้นด้วยแหล่งความรู้ที่ผิดปกติและสนับสนุนความพยายาม 
ที่จะทวีความรุนแรงกิจกรรมที่มีขนาดใหญ่ ตัวอย่างของโครงการมารีโคปา ระบบวิทยาลัยที่เชื่อมโยง
พลเมืองอาวุโสกับนักเรียนระดับประถมศึกษาในโปรแกรมให้ค าปรึกษาเด็ก ดีกว่าที่พวกเขาท ากับ 
พ่อแม่ของตัวเองให้ค าปรึกษาจริง ๆ ช่วยครู เป็นความพยายามเล็ก ๆ คนชราหลายคนความพยายาม
มากการขยายของการเรียนรู้ความรู้และความเข้าใจผ่านการขยายของเครือข่ายส่วนบุคคลนี้เป็นบุคคล
ตัวอย่างของทฤษฎีการเรียนรู้ยุคดิจิทัล 

2.5.2.2  หลักการของทฤษฎีการเรียนรู้ส าหรับยุคดิจิทัล  
2.5.2.2.1  การเรียนรู้และความรู้ควบคู่กับความคิดเห็นที่หลากหลาย 
2.5.2.2.2  การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการเชื่อมต่อโหนดเฉพาะหรือ

แหล่งข้อมูล  
2.5.2.2.3  การเรียนรู้อาจอยู่ในการใช้เครื่องไม่ใช่มนุษย์  
2.5.2.2.4  ความรู้ที่มากขึ้นเป็นสิ่งส าคัญกว่าความรู้ในขณะนี้  
2.5.2.2.5  การเชื่อมต่อและการบ ารุงรักษาเป็นสิ่งจ าเป็นเพ่ืออ านวยความสะดวก

ในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  
2.5.2.2.6  เพ่ือดูการเชื่อมต่อระหว่างเขตข้อมูลของความคิดและแนวความคิด

เป็นทักษะหลัก  
2.5.2.2.7  ปรับความรู้เป็นเจตนาของทุกกิจกรรมการเรียนรู้ทฤษฎีการเรียนรู้

ส าหรับยุคติจิทัล  
2.5.2.2.8  การตัดสินใจท าเป็นกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง เลือกสิ่งที่จะเรียนรู้

และความหมายของข้อมูลที่เข้ามาจะตามความเป็นจริง ค าตอบที่มีในตอนนี้ก็อาจจะผิด จาก 
ในวันพรุ่งนี้ เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงข้อมูลมีผลต่อการตัดสินใจ  
 ทฤษฎีการเรียนรู้ยุคดิจิทัล น าเสนอรูปแบบของการเรียนรู้ที่รับรู้การเปลี่ยนแปลงเปลือกโลก 
ในสังคม ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ไม่ได้อยู่ภายในกิจกรรมส่วนตน วิธีการท างานและการท างานของคน 
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มีการเปลี่ยนแปลงเมื่อเครื่องมือใหม่ถูกน ามาใช้ ด้านการศึกษายอมรับผลกระทบของเครื่องมือ 
การเรียนรู้ใหม่ช้าและการเปลี่ยนแปลงด้านสิ่งแวดล้อม ทฤษฎีการเรียนรู้ยุคดิจิทัลให้ข้อมูลเชิงลึก 
เกี่ยวกับการเรียนรู้ด้านทักษะและงานที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

2.5.3  ทฤษฎีการเรียนรู้เชื่อมโยงนิยม  
 เป็นทฤษฎีที่รองรับความรู้ที่มีการพัฒนาการเปลี่ยนแปลงจากการค้นพบสิ่งใหม่  ๆ ที่เกิดขึ้น
อย่างรวดเร็ว ซึ่งตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้เชื่อมโยงนิยม (Connectivism) ของ Siemens และ 
Downes (2004) มีหลักการที่ประกอบด้วย 

2.5.3.1  การเรียนรู้และความรู้เกิดจากความหลากหลายของความคิดเห็นมารวมกัน 
และเลือกสิ่งที่ดีท่ีสุด 

2.5.3.2  การเรียนรู้เป็นกระบวนการของการเชื่อมต่อระหว่างโหนดที่จ าเพาะเจาะจง
หรือจากแหล่งข้อมูลสารสนเทศท่ีส าคัญ 

2.5.3.3  การเรียนรู้ อาจไม่ได้เกิดขึ้นเฉพาะมนุษย์เพียงอย่างเดียว แต่อาจเกิดจาก
เทคโนโลยี 

2.5.3.4  ความสามารถในการรับเรียนรู้เพ่ิมเติม มีความส าคัญมากกว่าความรู้ที่มีอยู่  
ในปัจจุบัน 

2.5.3.5  การดูแลและคงไว้ซึ่งมีการเชื่อมโยงเป็นสิ่งที่จ าเป็นในการอ านวยให้เกิด 
การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

2.5.3.6  ความสามารถในการมองเห็นการเชื่อมต่อระหว่างเขตสารสนเทศ ( Field) 
ความคิด (Ideas) และมโนทัศน์ (Concept) เป็นทักษะหลักส าหรับการเรียนรู้ 

2.5.3.7  ความรู้ที่มีความถูกต้องและทันสมัย เป็นจุดมุ่งหมายในการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนเนกติวิสต์ 

2.5.3.8  การตัดสิน คือ กระบวนการในการเรียนรู้ การเลือกที่จะเรียนรู้และการเลือก
ความหมายของสารสนเทศ ด้วยการมองเห็นถึงความเป็นจริงที่เป็นเปลี่ยนแปลงไป เมื่ อเวลา
เปลี่ยนแปลงไปท าให้ความถูกต้องของความรู้เปลี่ยนไป 
 จากทฤษฎีการเรียนรู้เชื่อมโยงนิยมกับแนวโน้มใหม่ของการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21  
ซึ่งถือเป็นยุคดิจิทัลนั้น มีปัจจัยส าคัญของการเรียนรู้ คือเทคโนโลยีทางอินเทอร์เน็ตในการบูรณาการ
กับแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ Connectivism ในการรวบรวมข้อมูลตามแหล่งต่าง ๆ ที่สามารถ
เชื่อมโยงแหล่งความรู้ต่าง  ๆ ที่มีอยู่ เข้าด้วยกันด้วยการติดต่อสื่อสาร ด้วยความร่วมมือกัน  
และสร้างสรรค์เป็นความรู้ เป็นความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ โดยการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ 
จากสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ยุคใหม่เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน  
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2.6  ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Theory of Cooperative or Collaborative Learning) 

2.6.1  แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 ราชบัณฑิตสถาน (2551) ได้ให้ความหมายว่า เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ยึดหลักให้ผู้เรียน
ช่วยกันเรียนรู้โดยพ่ึงพากัน มีปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดใช้ทักษะทางสังคมในการท างานร่วมกัน  
มีการวิเคราะห์กระบวนการท างานกลุ่มและมีการตรวจสอบผลการเรียนรู้เป็นรายบุคคล 
 Blackcom (1992) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นกลยุทธ์ที่ประสบความส าเร็จโดยผู้เรียน
กลุ่มเล็ก ๆ ที่มีความสามารถต่างกัน ใช้กิจกรรมการเรียนที่หลากหลาย ในการปรับปรุง  
ความเข้าใจในเนื้อหาวิชา สมาชิกแต่ละคนในทีมจะไม่เพียงจะต้องมีความรับผิดชอบแต่ต้องช่วยเหลือ
กันในกลุ่ม ซึ่งสร้างบรรยากาศของสัมฤทธิ์ผลในการเรียนอีกด้วย 
 ทิศนา (2552) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การเรียนที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้ เรียน 
เกิดการเรียนรู้ในเรื่องที่ศึกษาอย่างมากที่สุด โดยอาศัยการร่วมมือกันช่วยเหลือกันและแลกเปลี่ยน
ความรู้กัน ระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน ความแตกต่างของรูปแบบแต่ละรูปแบบจะอยู่ที่เทคนิค 
ในการศึกษา เนื้อหาสาระและวิธีการเสริมแรงและการให้รางวัลเป็นประการส าคัญ 
 ไพฑูรย์ และคณะ (2550) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือว่า เป็นการเรียนรู้  
ที่เกิดจากการร่วมมือร่วมใจในการศึกษาค้นคว้าและปฏิบัติงาน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายซึ่งถือเป็น
ความส าเร็จของกลุ่ม เน้นการท างาน คละความสามารถของสมาชิก ดังนั้นการกระท าใด ๆ  
ของสมาชิกย่อมมีผลกระทบต่อกลุ่มและสมาชิกคนอ่ืน ๆ 
 Lynch (2010) กล่าวถึงแนวคิดการเรียนรู้ว่า เป็นการเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยมีสมาชิกกลุ่ม 
ที่มีความสามารถแตกต่างกันประมาณ 4-6 คน ช่วยกันเรียนรู้เพ่ือไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม โดยผู้เรียน 
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันในลักษณะแข่งขันกัน  ต่างคนต่างเรียนและร่วมมือกัน หรือช่วยกัน 
ในการเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอนเน้นให้ผู้เรียนช่วยกันในการเรียนรู้ โดยมีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียน 
มีการพึ่งพาอาศัยกันในการเรียนรู้ ปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด มีการสัมพันธ์กัน มีการท างานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม มีการวิเคราะห์กระบวนการของกลุ่ม แบ่งหน้าที่รับผิดชอบงานร่วมกัน  
 สรุป การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เป็นกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เน้นความเสมอภาค
ของผู้เรียน ด้วยการจัดกลุ่มผู้เรียนแบบคละความสามารถ เพ่ือแก้ปัญหาหรือด าเนินงานตามเป้าหมาย
เดียวกัน ซึ่งสมาชิกกลุ่มแต่ละคนจะเสริมสร้างสมรรถนะการเรียนรู้ร่วมกัน สนับสนุนซึ่งกันและกัน 
เ พ่ือเป้าหมายเดียวกัน โดยเปลี่ยนจากการแข่งขันเป็นการช่วยเหลือกัน ซึ่ งในงานวิจัยนี้ 
เรียก Collaborative Learning ว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

2.6.2  หลักการของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 Johnson and Johnson (1987) ได้ให้แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ว่า ผู้เรียนควรร่วมมือกัน
ในการเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกันเพราะการแข่งขันก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการแพ้ -ชนะ  
ต่างจากการร่วมมือกันซึ่งก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการชนะ-ชนะ อันเป็นสภาพการณ์ที่ดีกว่า 
ทั้งทางด้านจิตใจและสติปัญญา และหลักการเรียนรู้แบบร่วมมือประกอบด้วยหลักการที่ส าคัญ  
5 ประการ ได้แก่ 
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2.6.2.1  การเรียนรู้ ต้องอาศัยหลักการ พ่ึงพากัน ( Positive Interdependence)  
โดยถือว่าทุกคนมีความส าคัญเท่าเทียมกันและจะต้องพ่ึงพากันเพ่ือความส าเร็จร่วมกัน 

2.6.2.2  การเรียนรู้ที่ดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากัน มีปฏิสัมพันธ์กัน (Face to Face 
Interaction) เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมูล และการเรียนรู้ต่าง ๆ                  

2.6.2.3  การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะทางสังคม (Social Skills) โดยเฉพาะทักษะ
การท างานร่วมกัน 

2.6.2.4  การเรียนรู้ ร่ วมกันควรมีการวิ เคราะห์กระบวนการของกลุ่ ม ( Group 
Processing) ที่ใช้ในการท างาน 

2.6.2.5  การเรียนรู้ร่วมกันจะต้องมีผลงานหรือผลสัมฤทธิ์ทั้งรายบุคคลและรายกลุ่ม 
ที่สามารถตรวจสอบและวัดประเมินได้ (Individual Accountability) หากผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้
แบบร่วมมือกัน นอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งด้านเนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้กว้างขึ้น 
และลึกซึ้งขึ้น และยังสามารถพัฒนาผู้เรียนทางด้านสังคมและอารมณ์มากขึ้นด้วย รวมทั้งมีโอกาส 
ได้ฝึกฝนพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตได้อีกมากมาย 

2.6.3  วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 การเรียนรู้แบบร่วมมือนี้มีวัตถุประสงค์หลายประการ ได้แก่ (Slavin, 1990) 

2.6.3.1  เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ ด้วยตนเองและสามารถพัฒนาได้
ตามศักยภาพของตนเอง 

2.6.3.2  เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน รวมทั้งผู้เรียนและ
ผู้เรียนด้วยกัน 

2.6.3.3  เพ่ือเกิดการร่วมมือและความช่วยเหลือระหว่างเพื่อนด้วยกันในกลุ่ม 
2.6.3.4  เพ่ือเกิดการพัฒนาทักษะทางสังคมต่าง ๆ 

2.6.4  ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
 Slavin (1990) ก าหนดลักษณะส าคัญการเรียนรู้แบบร่วมมือไว้ 6 ประการ ดังนี้ 

2.6.4.1  เป้าหมายของกลุ่ม (Group Goals) หมายถึง ทุกคนในกลุ่มมีเป้าหมายร่วมกัน
คือ การยอมรับผลงานของกลุ่ม 

2.6.4.2  การรับผิดชอบเป็นรายบุคคล (Individual Accountability) หมายถึง ทุกคน 
ที่เป็นสมาชิกกลุ่มมีความรับผิดชอบในการด าเนินงานของกลุ่มให้ได้รับความส าเร็จ เพราะความส าเร็จ
ของกลุ่มขึ้นอยู่กับผลการเรียนรู้รายบุคคลของสมาชิกในกลุ่ม 

2.6.4.3  โอกาสในความส าเร็จเท่าเทียมกัน (Equal Opportunities for Success) 
หมายถึง การที่นักเรียนได้รับโอกาสที่จะท าคะแนนให้กับกลุ่มของตนเองได้เท่าเทียมกันทุกคนไม่มีใคร
ได้มากน้อยกว่ากัน 

2.6.4.4  การแข่งขันเป็นทีม (Team Competition) การเรียนแบบร่วมมือจะมีการแข่งขัน
ระหว่างทีม ซึ่งหมายถึงการสร้างแรงจูงใจและความสมัครสมานสามัคคี รวมทั้งความรับผิดชอบ 
ให้เกิดข้ึนภายในทีม 
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2.6.4.5  งานพิเศษ (Task Specialization) หมายถึง การออกแบบงานย่อย ๆ ของแต่ละกลุ่ม
ให้นักเรียนแต่ละคนรับผิดชอบ ซึ่งนักเรียนแต่ละคนจะเกิดความภูมิใจที่ได้ช่วยเหลือกลุ่มของตน 
ให้ประสบความส าเร็จ ลักษณะงานจะเป็นการพึ่งพาซึ่งกันและกัน รวมถึงการตรวจสอบความถูกต้อง 

2.6.4.6  ดัดแปลงความต้องการของแต่ละบุคคลให้ เหมาะสม ( Adaptation to 
Individual) หมายถึง การเรียนแบบร่วมมือแต่ละประเภทจะมีบางประเภทได้ดัดแปลงการสอน 
ให้เหมาะสมกับความต้องการของแต่ละบุคคล 
 
2.7  การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 

2.7.1  นิยามของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy)  
 American Library Association ให้นิยามของค าว่า Digital Literacy ไว้ว่า “A digitally 
literate person will possess a range of digital skills, knowledge of the basic principles 
of computing devices, skills in using computer networks, an ability to engage in online 
communities and social networks while adhering to behavioral protocols, be able to 
find, capture and evaluate information, an understanding of the societal issues raised 
by digital technologies (such as big data), and possess critical thinking skills.” 
 การรู้ (Literacy) ในแง่ดั้งเดิมหมายถึงความสามารถอ่านและเขียนในภาษาที่ ใช้ร่วมกัน 
ของวัฒนธรรม ส่วนการรู้ดิจิทัล หมายถึงการอ่านและการเขียนข้อความดิจิทัล เช่น สามารถ 
อ่านเว็บไซต์โดยผ่านการเชื่อมโยงหลายมิติ และ การเขียน โดยการอัปโหลดภาพถ่ายดิจิทัล 
เพ่ือเว็บไซต์เครือข่ายสังคมทักษะการท างานที่จ าเป็นในการด าเนินการและการสื่อสารด้วยเทคโนโลยี
และสื่อ นอกจากนี้ยังหมายถึงความรู้เกี่ยวกับความส าคัญของเทคโนโลยีและสื่อที่มีผลกระทบ  
แต่ที่ส าคัญกว่านั้น คือความสามารถที่จะวิเคราะห์และประเมินความรู้ที่มีอยู่ในเว็บไซต์ การเรียนการสอน
และการเรียนรู้ไม่สามารถตีกรอบอยู่ในกิจกรรมที่ใช้กระดาษและปากกาเท่ านั้น ซึ่งหมายความว่า
ผู้ เรียนและครูผู้สอนจ าเป็นต้องรู้สึกได้ว่า เทคโนโลยีสามารถน ามาใช้ในทุกวิชาและเข้าใจว่า 
เทคโนโลยีดังกล่าวส่งผลกระทบต่อสิ่งที่รู้ในเรื่องต่าง ๆ เทคโนโลยีก าลังเปลี่ยนแปลงวิธีการที่เราศึกษา
ค้นคว้า เช่น ภูมิศาสตร์ ภาษาอังกฤษ และวิทยาศาสตร์ ระบบจีพีเอส เรื่องเล่าออนไลน์ แบบจ าลอง
ทางฟิสิกส์ และการใช้ทัศนภาพ โปรแกรมการท าแผนที่อาจส่งผลกระทบต่อการเรียนภูมิศาสตร์  
การศึกษาวิทยาศาสตร์อาจรับรู้วิธีการโต้ตอบด้วยภาพ การรู้ดิจิทัลในรายวิชาต่าง ๆ ไม่จ าเป็น 
ต้องน ามาซึ่งการเปลี่ยนแปลงการสอนอย่างสิ้นเชิง ทักษะต่าง ๆ ที่เป็นส่วนหนึ่งของการเป็นความรู้
แบบดิจิทัลโดยเฉพาะอย่างยิ่งการตั้งค าถามที่ส าคัญ ทักษะของการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 
และการวิเคราะห์ความผูกพันของผู้เรียนกับเนื้อหาวิชา จะยังคงช่วยให้ครูหาวิธีการสร้างสรรค์  
ที่มีประสิทธิภาพและมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร การรู้ดิจิทัลมีความหมายมากกว่า
ทักษะด้านเทคโนโลยีอย่างง่าย ความเข้าใจรวมถึงทักษะที่ซับซ้อนมากขึ้นขององค์ประกอบ  
และการวิเคราะห์ ความสามารถในการสร้างความหลากหลายของเนื้อหาที่มีการใช้เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ 
ทักษะและความรู้ที่จะใช้ความหลากหลายของการใช้งานซอฟต์แวร์ สื่อดิจิทัล และอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ 
เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ความสามารถในการเข้าใจสื่อดิจิทัล
เนื้อหาการใช้งานและความรู้ความสามารถในการสร้างด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 
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 การรู้ดิจิทัล เป็นส่วนหนึ่งของความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence) หรือ DQ ซึ่งเป็น
ชุดของความสามารถด้านการรับรู้ สติปัญญา อารมณ์และสังคม ที่จะท าให้คนในยุคดิจิทัล (Digital 
Citizens) สามารถเผชิญหน้ากับความท้าทายและปรับตัวเข้ากับสังคมดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม (ปณิตา 
และน าโชค, 2560) ซึ่งเป็นการส่งเสริมความสามารถในการใช้ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2.7.2  ความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัล 
 ความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนที่ส าคัญ ดังค าว่า “รู้ใช้ รู้เข้าใจ  
รู้สร้างสรรค์” ซ่ึงเป็นค าที่แสดงลักษณะความรู้สามารถดิจิทัล ประกอบด้วย 

2.7.2.1 ใช้  (Use)  แสดงถึ งความคล่ องแคล่ วทาง เทคนิ คที่ จ า เป็น ในการ ใช้ 
กับคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ชุดรูปแบบพ้ืนฐานส าหรับการพัฒนาทักษะทางเทคนิคที่จ าเป็น 
รวมถึงความสามารถในการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า เว็บเบราเซอร์  
E-mail และการสื่อสารอ่ืน ๆ เครื่องมือค้นหาและฐานข้อมูลออนไลน์ 

2.7.2.2  เข้าใจ (Understand) คือความสามารถที่จะเข้าใจบริบทที่เกี่ยวข้อง และ
ประเมินสื่อดิจิทัล ตระหนักถึงความส าคัญของการประเมินผลที่ส าคัญ ในการท าความเข้าใจดิจิทัล
เนื้อหาของสื่อ และการประยุกต์ใช้ สามารถสะท้อนให้เห็นถึงรูปร่างการเพ่ิมหรือจัดการกับความรู้สึก
ความเชื่อของเราและความรู้สึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวเรา ความเข้าใจความส าคัญของสื่อดิจิทัลที่ช่วยให้
บุคคลเก็บเกี่ยวผลประโยชน์และลดความเสี่ยง การมีส่วนร่วมในสังคมเต็มรูปแบบดิจิทัล ทักษะชุดนี้
ยังรวมถึงการพัฒนาทักษะการจัดกาสารสนเทศและการแข็งค่าของสิทธิคนและความรับผิดชอบ 
ในการไปถึงทรัพย์สินทางปัญญา ในเศรษฐกิจความรู้ ชาวแคนาดาจ าเป็นต้องรู้วิธีการหาประเมินผล
และมีประสิทธิภาพใช้ข้อมูลเพ่ือการสื่อสารการท างานร่วมกันและแก้ปัญหาในชีวิตส่วนตัว 
และเป็นมืออาชีพของพวกเขา 

2.7.2.3  สร้างสรรค์ (Create) ความสามารถในการสร้างเนื้อหาและมีประสิทธิภาพ  
การติดต่อสื่อสารโดยใช้ความหลากหลายของสื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือ การสร้างสื่อดิจิทัลมีความหมาย
มากกว่าความสามารถในการใช้โปรแกรมประมวลผลหรือเขียนอีเมล์ รวมถึงความสามารถในการปรับ
การสื่อสารกับสถานการณ์และผู้รับสาร การสร้างและติดต่อสื่อสารโดยใช้สื่อผสม เช่น ภาพวิดีโอ 
และเสียงประกอบอย่างมีประสิทธิภาพและมีความรับผิดชอบ ประกอบกับเนื้อหาเว็บไซต์  
ที่ผู้เรียนสร้าง เช่น บล็อกและเวทีสนทนา วิดีโอและภาพถ่ายร่วมกัน เล่นเกมทางสังคม และรูปแบบ
อ่ืน ๆ ของสื่อสังคม แนวคิดนี้ยังตระหนักถึงสิ่งที่ เป็นความรู้ ในโลกดิจิทัลที่ ไม่เพียงแต่สร้าง 
ความช านาญทางด้านเทคโนโลยีเท่านั้น แต่ยังค านึงถึงจริยธรรม การปฏิบัติทางสังคมและการสะท้อน
สิ่งที่ฝังอยู่ในการเรียนรู้ การใช้เวลาว่าง และการใช้ชีวิตประจ าวัน 

2.7.3  องค์ประกอบด้านทักษะที่เกี่ยวข้องกับการรู้ดิจิทัล  
 การรู้ดิจิทัล คือ ความสามารถในการค้นหา (Find) การประเมินผล (Evaluate) การใช้ประโยชน์ 
(Utilize) การแบ่งปัน (Share) และสร้างสรรค์เนื้อหา (Create) รวมทั้งความสามารถในการประมวลผล 
การคิดค านวณอย่างเป็นระบบ แบ่งออกเป็น 3 องค์ประกอบ ดังนี้ (ปณิตา และน าโชค, 2560) 

2.7.3.1  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
2.7.3.2  การสร้างสรรค์เนื้อหา (Content Creation) 
2.7.3.3  การคิดเชิงประมวลผล (Computational Thinking) 



39 

 

2.7.4  Digital Literacy Model 

 
ภาพที่ 2-12 Digital Literacy Model (Martin, 2008) 

 
 รูปภาพโมเดลข้างต้นน าเสนอส่วนประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันภายใต้การรู้ดิจิทัล 
ครอบคลุมตั้งแต่ประเด็นขั้นพ้ืนฐานไปจนกระทั่งขั้นที่สูงขึ้น ทั้งนี้เป็นการพัฒนาเชิงตรรกะจากทักษะ
ขั้นพื้นฐานไปสู่ทักษะที่สูงขึ้น แต่การปฏิบัตินั้นไม่จ าเป็นต้องเป็นไปตามล าดับขั้น ส่วนมากขึ้นอยู่กับ
ความต้องการของผู้เรียนรู้แต่ละคน 

2.7.5  ตัวชี้วัดของการรู้ดิจิทัล 
 The International Society for Technology in Education ( ISTE) ได้ พัฒนามาตรฐาน 
และตัวชี้วัดที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ดิจิทัลที่นอกเหนือจากความเข้าใจในการใช้งาน ได้แก่ 

2.7.5.1 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
2.7.5.2  การสื่อสารและการท างานร่วมกัน 
2.7.5.3  การวิจัยและความสามารถด้านสารสนเทศ 
2.7.5.4  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 
2.7.5.5  ความเป็นพลเมืองดิจิทัลมาตรฐานเหล่านี้สามารถน ามาใช้เป็นจุดเริ่มต้น 

ในการก าหนดผลส าเร็จสู่การยกระดับเยาวชนไทยสู่มาตรฐานสากล 
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2.7.6  ทักษะส าหรับการออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 
 สิ่งที่ส าคัญต่อการรู้ดิจิทัล คือ ทั้งสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เปลี่ยนแปลงพัฒนาอย่างรวดเร็ว โดยผู้สอนต้องออกแบบการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะต่อไปนี้ 

2.7.6.1  ใช้เทคโนโลยีเพ่ือวิจัย จัดระบบ ประเมิน และสื่อสารสารสนเทศ 
2.7.6.2  ใช้เครื่องมือสื่อสาร เชื่อมโยงเครือข่าย และ Social Network อย่างถูกต้อง 

เหมาะสม เพ่ือเข้าถึง (Access) จัดการ (Manage) ผสมผสาน (Integrate) ประเมิน (Evaluate)  
และสร้าง (Create) สารสนเทศ เพ่ือท าหน้าที่ในเศรษฐกิจฐานความรู้ 

2.7.6.3  ปฏิบัติตามคุณธรรมและกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับการเข้าถึงและใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 โดยมีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิผล  สิ่งส าคัญ  
คือ การพัฒนาการรู้ดิจิทัลคือกระบวนการการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทักษะเฉพาะที่มีความจ าเป็น ส าหรับ
การรู้ดิจิทัลจะแตกต่างจากคนหนึ่งถึงอีกคนหนึ่ง  โดยขึ้นอยู่กับความต้องการและสถานการณ์ 
ของผู้เรียน ซึ่งอาจครอบคลุมตั้งแต่การรับรู้ขั้นพ้ืนฐานและการฝึกอบรมสู่การประยุกต์ใช้งาน 
ที่มีความยุ่งยากและซับซ้อนยิ่งขึ้น นอกจากนี้การรู้ดิจิทัลกินความมากกว่าแค่การรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี  
แต่มันยังครอบคลุมถึงประเด็นต่าง ๆ เกี่ยวกับจริยธรรม สังคม และการสะท้อน (Reflection)  
ซึ่งฝังอยู่ในการท างาน การเรียนรู้ การพักผ่อน และชีวิตประจ าวัน 

 
2.8  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 จากการศึกษาค้นคว้าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับระบบคลาวด์เลิร์นนิงอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ดังนี้ 

2.8.1  งานวิจัยเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้อัจฉริยะ 
 พินันทา (2557) ได้พัฒนาระบบการสอนอัจฉริยะเชิงสร้างสรรค์บนเว็บเพ่ือพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัย พบว่า กรอบแนวคิดการสอน 
เชิงสร้างสรรค์บนเว็บ ประกอบด้วย การเรียนการสอนบนเว็บ การเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค  
การแบ่งกลุ่มแบบกลุ่มสัมฤทธิ์ และกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และกรอบแนวคิดการสอน
อัจฉริยะ ประกอบด้วย ระบบการสอนอัจฉริยะ เนื้อหาแบบปรับตัว การทดสอบแบบปรับเปลี่ยน และ
การช่วยเสริมศักยภาพ โดยรูปแบบการสอนอัจฉริยะเชิงสร้างสรรค์บนเว็บเพ่ือพัฒนาทักษะ 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก  
1) ก าหนดปัจจัยน าเข้า 2) กระบวนการสอนอัจฉริยะเชิงสร้างสรรค์บนเว็บ 3) ประเมินผลผลิต และ 
4) ป้อนกลับผลผลิต และมีผลการเปรียบเทียบคะแนนการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
จากการท าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักศึกษา 
มีคะแนนเฉลี่ยการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ ระดับ .01 รวมถึงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนของกลุ่มผู้ เรี ยน 
ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างจากคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่มไม่แตกต่างกัน สรุปได้ว่า ระบบการสอนอัจฉริยะ 
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เชิงสร้างสรรค์บนเว็บเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถท าให้ผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน 
 I. Jugo, B. Kova!i" and V. Slavuj (2016)  ได้เพ่ิมความสามารถในการปรับตัวของระบบ 
การสอนเสริมอัจฉริยะด้วยการท าเหมืองข้อมูล มีวัตถุประสงค์เพ่ือน านักเรียนไปสู่เป้าหมายที่ก าหนด
ไว้ล่วงหน้า เช่นการจบบทเรียนหรือการเรียนรู้ทักษะ การก าหนดเป้าหมายและการแนะน านักเรียน
เป็นเรื่องที่ซับซ้อนมากขึ้น ซึ่งผู้เชี่ยวชาญก าหนดรูปแบบของโดเมนความรู้หรือนักเรียนมีอิสระ 
ที่จะท าตามเส้นทางของตนเอง จากสถาปัตยกรรมของระบบที่ผสานรวม ITS เข้ากับเครื่องมือ 
การท าเหมืองข้อมูลและด าเนินการข้อมูลเหมืองข้อมูลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ด้วยกระบวนการจัดกลุ่ม 

2.8.2  งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนเน็ตติวิซึม 
 Kulachai, Prakob and Jaitip (2015) ศึกษารูปแบบที่เสนอของการเชื่อมต่อแบบมีส่วนร่วม
การเรียนรู้โดยใช้ Cloud-based ห้องเรียนเสมือนจริงเพ่ือเพ่ิมความรู้ด้านข้อมูลและความสามารถ 
ในการรับรู้ความสามารถสารสนเทศส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  Connectivism ถือว่า 
เป็นระบบการเรียนรู้ออนไลน์แบบใหม่ เน้นการเรียนรู้แบบโต้ตอบในบริบทออนไลน์ ความส าคัญ 
ของการเรียนการสอน Connectivism จะเป็นสิ่ งท้าทายส าหรับผู้ เรี ยนเ พ่ือพัฒนาความรู้
ความสามารถด้านข้อมูลและการรับรู้ความสามารถของตนเอง ห้องเรียนเสมือนเป็นเครื่องมือ 
ที่มีประสิทธิภาพที่สุดในการด าเนินการ การเรียนรู้ออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ ด้วยการเปลี่ยนการเรียน
การสอนการเรียนการสอนจะมีการใช้ห้องเรียนเสมือนเพ่ือปรับปรุงปฏิสัมพันธ์ทางสังคม โดยใช้
เครื่องมือและแพลตฟอร์มแบบ Cloud การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสนอรูปแบบการเชื่อมโยง
การเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบ Cloud-based เพ่ือเพ่ิมความรู้ความสามารถด้านข้อมูล
และการรู้ความสามารถด้านข้อมูลส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี แบบจ าลองนี้ได้รับการประเมิน  
โดยผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีด้านการศึกษา 3 คนและผู้ เชี่ยวชาญด้านการรู้หนังสือ 2 คน  
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา ผลการวิจัยมีดังนี้ 1) แบบจ าลองที่เสนอมี 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ ห้องเรียนเสมือนเครื่องมือที่ใช้ระบบคลาวด์บทบาทของครูแหล่งเรียนรู้และการเรียนรู้  
การประเมิน 2) รูปแบบของการเรียนรู้ เกี่ยวกับการเชื่อมโยงประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  
การรวบรวม การเรียบเรียงใหม่ (Remixing) Repurposing และฟีดเจอร์ คะแนนการประเมิน 
แบบรวมมีความเหมาะสมมาก 
 สนิท และสาโรช (2558) ศึกษารูปแบบการสอนผานเว็บตามทฤษฎีการเรียนรูคอนเน็คติวิซึม
เพ่ือสรางเสริมทักษะการแกปญหาดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารส าหรับนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา โดยรูปแบบการสอนผ านเว็บที่ พัฒนาขึ้นนี้ เรียกว า pbCONNEC Model  
ในการวิจัยเชิงทดลอง ประชากรคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นป ที่ 1 คณะวิทยาศาสตร 
มหาวิทยาลัยแมโจ จ านวน 97 คน เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นข้อสอบแบบปรนัย 60 ข้อ แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหา 
เปนข้อสอบแบบอัตนัย 6 ขอ และแบบสอบถามความพึงพอใจผลการวิจัยพบวา 1) รูปแบบการสอน
ผ่านเว็บด้วย pbCONNEC Model แบ่งออกเป็น 3 สวน ไดแก สวนแรกเปนผูอ านวยการเรียนรู 
ประกอบดวยก าหนดกรอบแนวคิดและการกระตุนการเรียนรู  สวนที่สองเปนคอนเน็คติวิซึม :  
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การเรียนรูคือกระบวนการเชื่อมโยง ประกอบดวยวัฎจักรการจ าแนกการเรียนรู คอนเน็คติวิซึม  
วัฎจักรการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน และสวนที่สาม เปนผลการเรียนรู  ประกอบดวยความรู  
เจตคติและทักษะ 2) บทเรียนดวยรูปแบบการสอนผ านเว็บ มีประสิทธิภาพ 88.12/87.67  
3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว างกลุ มทดลองและกลุ มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ยแตกต างกัน 
อยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักศึกษาที่เรียนรูดวย pbCONNEC Model อยางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และ 5) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนด วย pbCONNEC Model มีคาเฉลี่ย 4.33  
อยูในระดับมาก 

2.8.3  งานวิจัยที่เกี่ยวกับคลาวด์เลิร์นนิง 
 Emre (2016) ใช้เทคโนโลยีการท างานร่วมกันแบบคลาวด์ ในหลักสูตรการวิเคราะห์และ
ออกแบบระบบ เพ่ือให้มีการเตรียมคนรุ่นใหม่สู่ผู้ เชี่ยวชาญด้านไอทีและนักวิเคราะห์ระบบ 
ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญ จึงใช้เทคโนโลยีที่ รวมเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบออนไลน์บนคลาวด ์
เข้าไว้ด้วยกันในหลักสูตรการพัฒนาทักษะความร่วมมือของนักเรียน โดยใช้ Google Drive และ 
Google Document เป็นเครื่องมือในการท างานและแบ่งปัน เพ่ือเสริมทักษะความร่วมมือและ 
การท างานเป็นทีม สรุปได้ว่า การใช้เทคโนโลยีระบบคลาวด์ร่วมกับการเรียนการสอน สามารถ
สนับสนุนทั้งการเรียนรู้ด้วยตนเอง และทักษะความร่วมมือกัน 
 Hercules et al. (2015) การศึกษาผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ : การวิจัย STUDENT-CENTERED, 
CLOUD-BASED LEARNING สู่การเรียนรู้ความคาดหวังในเครือข่ายยุโรป ซึ่งเป็นการศึกษาเครื่องมือ
ส าหรับการเรียนรู้ผ่านระบบคลาวด์  

2.8.4  งานวิจัยที่เกี่ยวกับ Cuckoo Search Algorithm 
 Yang and Deb (2009) ได้น า เสนออัลกอริทึมของอภิศึกษาส านึกแนวใหม่  เรียกว่ า  
การค้นหาแบบนกกาเหว่า (CuS) เป็นการเลียนแบบพฤติกรรมการวางไข่ของนกกาเหว่าในรังนก 
สายพันธุ์อ่ืน ผสานการบินแบบเลวีที่เป็นรูปแบบการบินของแมลงบางชนิด เปรียบเทียบกับ GA และ 
PSO โดยได้มีการอภิปรายเกี่ยวกับความหมายของผลที่ได้รับและข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 
 Yang and Deb (2013) ได้น า CuS ไปทดสอบกับฟังก์ชันมาตรฐานและออกแบบฟังก์ชันใหม่
จากการสุ่มทดสอบ และประยุกต์การใช้อัลกอริทึมของ CuS ในการแก้ปัญหาการหาค่าเหมาะที่สุด
ทางวิศวกรรม เช่น การออกแบบสปริง และโครงสร้างของคาน ผลที่ได้รับจาก CuS ดีกว่า PSO  
โดยได้อภิปรายเกี่ยวกับเทคนิคการหาคุณลักษณะเด่นของ CuS และการประยุกต์ในการท าวิจัยต่อไป 
 กิตติพงษ์, สิรภัทร และค ารณ (2555) ได้น าขั้นตอนวิธีแบบหิ่งห้อย (Firefly Algorithm และ
วิธีค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search Algorithm) เข้ามาใช้ปรับตัวแปร มิว (µ) และ อีตา (η) 
ซึ่งสามารถแก้ปัญหาที่ไม่สามารถออกจากค่าต่ าสุดเฉพาะที่ ( Local Minimum) ไปหาค่าต่ าสุด
ครอบคลุม (Global Minimum) ได้ โดยผลลัพธ์ของการจ าแนกข้อมูล ขั้นตอนวิธีค้นหาแบบนกดุเหว่า 
ให้ความถูกต้องในการจ าแนกข้อมูลสูงกว่าวิธีแบบซิมเพล็คและวิธีแบบหิ่งห้อย  
 



 
 

 
บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพ่ือพัฒนาระบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผู้วิจัยได้แบ่ง
ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยเป็น 5 ขั้นตอน ตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยคือ 1) พัฒนารูปแบบคลาวด์
เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 2) พัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 3) ประเมินผลการพัฒนาผู้เรียน
ด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 4) ประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ และ 5) ประเมินรับรองรูปแบบ
คลาวด์ เลิร์นนิ งแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
โดยมีรายละเอียดดังนี้  
 3.1 ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 3.2  ขั้นตอนที่  2 การพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 3.3  ขั้นตอนที่ 3 การประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะ 
 3.4  ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่าน
ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 3.5  ขั้นตอนที่  5 การประเมินผลการรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือ
พัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 ขั้นตอนด าเนินการวิจัยทั้ง 5 วัตถุประสงค์ สรุปเป็นแผนภาพได้ดังภาพที่ 3-1 
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ภำพที่ 3-1  แผนภาพแสดงขั้นตอนด าเนินการวิจัยทั้ง 5 วัตถุประสงค์ 

 

 

 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย
ข้อที่ 1 

วัตถุประสงค์การวิจัย
ข้อที่ 2 

วัตถุประสงค์การวิจัย
ข้อที่ 3 

วัตถุประสงค์การวิจัย
ข้อที่ 4 

วัตถุประสงค์การวิจัย
ข้อที่ 5 

รับรองรูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบ
อัจฉริยะ 

ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ศึกษาผลการประเมินผู้เรียนด้าน
การรู้ดจิิทัล 

พัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
อัจฉริยะ 

พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
อัจฉริยะ 

ประเมินความเหมาะสมโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินประสิทธิภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินจากผลการใช้ระบบ 

ประเมินจากผลการใช้ระบบ 

ประเมินรับรองโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะ 

ระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะ 

ผลการพัฒนาผู้เรียนดา้น
การรู้ดจิิทัล 

ผลการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

การรับรองรูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบ

อัจฉริยะ 
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3.1  ขั้นตอนที่ 1 กำรพัฒนำรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนำกำรรู้ดิจิทัลและทักษะ 
กำรเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 การด าเนินการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 
 
 
 

1 

 
 
 
 
 
 
 
 

2 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
3 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภำพที่ 3-2  ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 

และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

3.1.1 วิเคราะห์สภาพปัญหาของงานวิจัย และการสังเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎีของ
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

3.1.1.1 การวิเคราะห์สภาพปัญหาของงานวิจัย เป็นการศึกษาสภาพปัญหาของงานวิจัย 
ประกอบด้วยข้อมูล 2 ส่วน จากผู้ให้ข้อมูลจ านวนทั้งสิ้น 48 คน ประกอบด้วย 1) จากการสัมภาษณ์
กลุ่มตัวอย่าง ตัวแทนผู้สอน จ านวน 18 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาในการจัด 
การเรียนการสอนในยุคดิจิทัล และ 2) จากการประเมินความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง ตัวแทนผู้เรียน 
จ านวน 30 คน โดยใช้แบบประเมินความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบ
อัจฉริยะ รายละเอียดดังนี้ 

3.1.1.1.1 การสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ตัวแทนผู้สอน โดยคัดเลือกจากผู้สอน 
ที่มีประสบการณ์การสอนอย่างน้อย 5 ปี จ านวน 6 คณะที่จัดการศึกษาภายในมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ คณะละ 3 คน รวมทั้งสิ้น 18 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์เพ่ือศึกษา

เริ่มต้น 

ออกแบบรูปแบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 

ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะ 

วิเคราะหส์ภาพปัญหาของงานวิจยั และสังเคราะห์
หลักการ แนวคิด ทฤษฎีของรูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิง

แบบอัจฉริยะ 

สิ้นสุด 
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สภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล  ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล โดยสอบถาม 
ความคิดเห็นในประเด็นสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนส าหรับคณาจารย์ในปัจจุบัน 
สภาพการณ์ที่ควรจะเป็นหรือเหมาะสมกับระบบการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล ประกอบด้วย
แนวค าถาม 5 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่มีระดับการเรียนรู้  
ที่ต่างกัน 2) ด้านกระบวนการให้ข้อมูลกับผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน 3) ด้านผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน
รายบุคคล 4) ด้านองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ และ 5) ด้านระบบบริหารจัดการ
เรียนรู้แบบอัจฉริยะ  

3.1.1.1.2 การประเมินความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง ตัวแทนผู้เรียน โดย
คัดเลือกจากผู้เรียนชั้นปีที่ 2 ขึ้นไป จ านวน 6 คณะ ที่จัดการศึกษาภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
ราชมงคลสุวรรณภูมิ  คณะละ 5 คน รวมทั้ งสิ้น 30 คน โดยใช้แบบประเมินความต้องการ 
ในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้ค าถาม 
ที่รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 
ประกอบด้วย 2 ด้าน ดังนี้ 1) ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้
แบบอัจฉริยะ 2) ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในด้านองค์ประกอบของระบบบริหารจัดการเรียนรู้  
แบบอัจฉริยะ 

3.1.1.2  การค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ประกอบด้วย 1) แนวคิดของคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 2) แนวคิดระบบการสอนเสริม
อัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System) 3) แนวคิดการค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search)  
4) การสังเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 5) การสังเคราะห์องค์ประกอบ
ของ Digital Literacy และ 6) การสังเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ รายละเอียดดังนี้ 

3.1.1.2.1 แนวคิดของคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 
 องค์ประกอบหลักที่ส าคัญของคลาวด์เลิร์นนิง ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 1) เน้นผู้เรียน 
เป็นศูนย์กลางภายใต้สภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิง มุ่งเน้นการเพ่ิมโอกาสในการมีส่วนร่วมกับเนื้อหา 
และสามารถสร้างและปรับกระบวนการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละบุคคล 2) การเลือก
ทรัพยากรส่วนบุคคลภายใต้คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือเลือกเส้นทางและก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ 
ของแต่ละบุคคล และ 3) เน้นความร่วมมือกันระหว่างผู้เรียน ส่งเสริมการท างานร่วมกันเพ่ือช่วยเหลือ
ส่งเสริมซึ่งกันและกัน ผ่านแอพพลิเคชันที่รองรับการท างานบนระบบคลาวด์ในรูปแบบ Software as 
a service (SaaS) คือ การให้บริการ Cloud Computing ในรูปแบบของซอฟต์แวร์หรือแอพพลิเคชัน 
โดยที่ผู้ใช้บริการไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล  

3.1.1.2.2 แนวคิดระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System) 
 เป็นกระบวนการสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ เพ่ือน ามา
ประยุกต์ใช้ในงานวิจัย แสดงดังตารางที่ 3-1 
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ตำรำงท่ี 3-1 การสังเคราะห์แนวคิดระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System) 
Beck, J., Stem, M., & 
Haugsjaa, E. (1996) 

Gwo-Jen Hwang (2003) สรุป 

1. โมดูลผู้เรียน 
2. โมดูลกระบวนการเรยีนการสอน 
3. โมดูลการสื่อสาร 
4. โมดูลองค์ความรู้หลัก 
5. โมดูลผู้เชี่ยวชาญ 

1. ส่วนเก็บข้อมูลผู้เรยีน 
2. ส่วนแสดงข้อมูลด้านการสอนและ

การทดสอบ 
3. ส่วนการสื่อสารผ่านเว็บไซต์ 
4. ส่วนเก็บข้อมูล 
5. ส่วนผู้เชี่ยวชาญ 

1. ส่วนของผู้เรียน 
2. ส่วนขอบข่ายเนื้อหาสาระ 
3. ส่วนการสอน 
4. ส่วนผู้เชี่ยวชาญ 
5. ส่วนติดต่อสื่อสาร 

  
 จากการสังเคราะห์ทฤษฎีของ Beck, J., Stem, M., and Haugsjaa, E. (1996 : 2) และ 
Gwo-Jen Hwang (2003) มีองค์ประกอบของระบบการสอนอัจฉริยะ 5 ส่วน ดังนี้ 

1. ส่วนของผู้ เรียน (Student Module) ท าหน้าที่ เก็บข้อมูลคุณลักษณะของผู้ เรียน 
แต่ละบุคคลเพื่อให้ระบบสามารถติดตามและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ 

2. ส่วนขอบข่ายเนื้อหาสาระ (Domain Knowledge Module) ท าหน้าที่จัดเก็บข้อมูล 
และสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนการสอน  

3. ส่วนการสอน (Pedagogical Module) ท าหน้าที่จัดเก็บโมดูลของกระบวนการสอน 
น าเสนอข้อมูลว่าเมื่อใดระบบควรทบทวนบทเรียน เมื่อใดควรเริ่มบทเรียนใหม่รวมถึงการเลือกหัวข้อ
ใหม่ โดยรับข้อมูลจากการด าเนินการของผู้เรียนในส่วนของผู้เรียน น ามาตัดสินใจเลือกตัวแบบ 
การสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด  

4. ส่วนผู้ เชี่ ยวชาญ  (Expert Module) ท าหน้ าที่ จัดการความรู้ต่ าง  ๆ ที่ จะน าไปใช้ 
ในกระบวนการสอน โดยสามารถตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบที่ได้จากการท าแบบฝึกหัด 
ของผู้เรียนแต่ละบุคคลได้ หรือสร้างตัวแบบส าหรับความรู้ต่าง ๆ ได้ โดยระบบจะน ากฎเกณฑ์ต่าง ๆ 
มาประกอบการตัดสินใจในกระบวนการเรียนการสอนและการตรวจสอบความถูกต้องของค าตอบที่ได้
จากผู้เรียน 

5. ส่วนติดต่อสื่อสาร (Communication Module) เป็นส่วนที่ใช้ส าหรับติดต่อกับผู้เรียน
โดยตรง ทั้งกระบวนการเรียนรู้และการรรับผลป้อนกลับต่าง ๆ  

3.1.1.2.3 แนวคิดการค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search) 
 เป็นกระบวนการสังเคราะห์หลักการค้นหาแบบนกดุเหว่า เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในงานวิจัย 
แสดงดังตารางที่ 3-2 
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ตำรำงท่ี 3-2  การสังเคราะห์แนวคิดการค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search) 
Yang and Deb 

(2009) 
กิตติพงษ์ และคณะ 

(2555) 
ดนุพล (2560) สรุป 

ขั้นตอนกำรค้นหำแบบ 
นกดุเหว่ำ 
เร่ิมต้น 

ฟังก์ชันวัตถุประสงค์ 
f(x), x = (x1, ..., xd)T 

สร้างประชากรเริ่มต้น
ของ n จ านวนรังเริ่มต้น 
xi (i = 1, 2, ..., n) 
เง่ือนไขจนกระทั่ง (t 
<จ านวนรอบสูงสดุ) or 
(หยุดการท างาน 
ใช้การค้นหารังใหม่โดย 
L´evy flights 
ประเมินคุณภาพของรัง
จาก Fi 
เลือกรังท่ีเหมาะสมท่ีสดุ n 
(say, j) ด้วยการสุม่ 
ถ้ำ (Fi > Fj ), 

แทนท่ี j ด้วยค าตอบ
ใหม;่ 
จบเง่ือนไขถ้ำ 

ค่าความน่าจะเป็น (pa) 
ส าหรับค้นพบรังใหม่ที่มี
ค่ามากกว่าค่าความน่าจะ
เป็น; 

เก็บค าตอบท่ีดีทีสุ่ด 
(หรือเลือกรังท่ีมีคณุภาพ
ที่สุด); 

เรียงล าดับผลลัพธ์เพื่อ
หาผลลัพธ์ที่ดีท่ีสดุ 
จบเงื่อนไขจนกระทั่ง 

ผลลัพธ์สุดท้ายจะได้
ค าตอบท่ีดีที่สดุ 
จบกำรท ำงำน 
 

ขั้นตอนกำรค้นหำแบบ 
นกดุเหว่ำ 
1. ก า ห น ด ฟั ง ก์ ชั น

วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ 

1( ), ( , )T

df x x x x

สร้างประชากรเริ่มต้น
ข อ ง  n  โ ด ย เป็ น
จ านวนรังเริ่มต้น   

2. ต ร ว จ ส อ บ ว่ า ค ร บ
จ านวนรอบที่ก าหนด 
หรือถึ งเกณ ฑ์ที่ ต้ อ ง
หยุดหรือไม่  ถ้าใช่ให้
ท าขั้นตอนที่ 7 แต่ถ้า
ไม่ก็ให้ท าการรับค่ารัง
ใหม่ เสร็จแล้วท าการ 
ประเมินคุณภาพของ
รั ง จ า ก ฟั ง ก์ ชั น
วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์  iF  
หลังจากนั้นน ารังเก่า
มาประเมินคุณภาพ
ขอ งรั งด้ วยฟั งก์ ชั น
วัตถุประสงค์ 

jF แล้ว
ท าข้ันตอนท่ี 3 

3. เปรียบเทียบถ้าค่า iF  
มีค่ ามากกว่า 

jF  ให้
ท าก ารแทน ที่ รั ง  j  
เป็นค าตอบใหม่  เมื่อ
เปรียบเทียบเสร็จให้ท า
ขั้นตอนท่ี 4 

 

ขั้นตอนกำรค้นหำแบบ 
นกดุเหว่ำ 
1. ก า ห น ด ฟั ง ก์ ชั น

วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ 
1( ), ( , )T

df x x x x

 
2. สร้างประชากรเริ่มต้น

ของ n  เป็นจ านวนรัง
น ก ช นิ ด อื่ น เริ่ ม ต้ น 

( 1, 2, , )ix i n  

3. ด าเนินการตรวจสอบ
ว่าครบจ านวนรอบที่
ก าหนด หรือถึงเกณฑ์
ยุ ติ ก ารค้ น ห า  (TC) 
ห รือ ไม่  ถ้ า ใช่ ให้ ท า
ขั้นตอนที่  9 ถ้าไม่ ใช่
ใหท้ าข้ันตอนท่ี 4 

4. ประเมินคุณภาพของรัง
จ า ก ฟั ง ก์ ชั น
วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์  

iF  

หลังจากนั้นสุ่มเลือกรัง
ใ ห ม่ ม า ป ร ะ เ มิ น
คุณภาพรังด้วยฟังก์ชัน
วัตถุประสงค์ 

jF  

5. น า ค่ า ที่ ไ ด้ ม า
เปรียบเทียบถ้าค่า 

iF  

มีค่ามากกว่า 
jF  ให้

ท าการแทนที่ รั ง  j  
เป็นค าตอบใหม ่

 

ขั้นตอนกำรค้นหำแบบ
นกดุเหว่ำ 
1. ก าหนดฟังก์ชัน

วัตถุประสงค์  
2. สร้างประชากรเริม่ต้น

ของ n โดยเป็นจ านวน
รังเริ่มต้น 

3. ตรวจสอบเงื่อนไข 
การหยุดว่าครบจ านวน
รอบที่ก าหนดหรือไม่ 
โดยใช้หลักการค้นหา
รังใหม่โดย L´evy 
flights 

4. ประเมินคณุภาพรังจาก
ฟังก์ชันวัตถุประสงค ์

5. แทนท่ีค าตอบท่ีได้จาก
การปรับปรุง 

6. ค้นหารังใหม่อีกครั้ง 
โดยการประเมิน
เปรียบเทยีบค่าค าตอบ
กับค่า Fitness 

7. สุ่มเลือกค าตอบเพื่อ
แทนท่ีค าตอบเดิม 

8. เรียงล าดับค าตอบท่ีดี
ที่สุด 

9. แสดงผลค าตอบท่ีดี
ที่สุด 
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ตำรำงท่ี 3-2  (ต่อ) 
Yang and Deb 

(2009) 
กิตติพงษ์ และคณะ 

(2555) 
ดนุพล (2560) สรุป 

 4. ค้นหารังใหม่อีกครั้ ง 
โดยให้ การค้นพบรัง
ใหม่นั้นจะมีค่าความ
น่าจะเป็นมากกว่าค่า 

ap ที่ ก า ห น ด ไ ว้ 
ส าหรับรังที่ไม่ผ่านค่า 

ap  ให้ทิ้งค่ารังแล้วรับ
ค่ารังใหม่แบบสุ่ม 

5. เก็บค าตอบที่ ดี ที่ สุ ด
หรือรังที่มีคุณภาพ 

6. เรียงล าดับผลลัพธ์ที่ได้ 
จ า ก นั้ น ก ลั บ ไป ท า
ขั้นตอนท่ี 2 

7. ผลลัพธ์สุดท้ายจะได้
ค าตอบท่ีดีที่สดุและรัง
ที่มีคุณภาพ 

6. การค้นพบรังใหม่นั้น
จะต้องมีค่าความน่าจะ
เป็นมากกว่าค่ า 

ap  

ต า ม ที่ ก า ห น ด ไ ว้ 
ส าหรับรังที่ไม่ผ่านค่า 

ap  ให้ทิ้งค่ารังแล้วสุ่ม

เลือกค่ารังใหม่ 
7. เก็บค าตอบที่ ดี ที่ สุ ด

หรือค าตอบของรังที่มี
คุณภาพ 

8. เรียงล าดับค าตอบที่ได้ 
จ าก นั้ น ก ลั บ ไป ท า
ขั้นตอนท่ี 3 

9. ค าตอบสุดท้ าย เป็ น
ค าตอบที่ดีที่สุดและ
เป็นรังท่ีมีคุณภาพ 

 

 
 จากการสังเคราะห์ขั้นตอนการค้นหาแบบนกดุเหว่าของ Yang and Deb (2009), กิตติพงษ์ 
และคณะ (2555) และดนุพล (2560) สรุปได้ว่า ขั้นตอนการค้นหาแบบนกดุเหว่า ประกอบด้วย  
9 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ก าหนดฟังก์ชันวัตถุประสงค์  
2. สร้างประชากรเริ่มต้นของ n  โดยเป็นจ านวนรังเริ่มต้น 
3. ตรวจสอบเงื่อนไขการหยุดว่าครบจ านวนรอบที่ก าหนดหรือไม่ โดยใช้หลักการค้นหารัง

ใหม่โดย L´evy flights 
4. ประเมินคุณภาพรังจากฟังก์ชันวัตถุประสงค์ 
5. แทนที่ค าตอบที่ได้จากการปรับปรุง 
6. ค้นหารังใหม่อีกครั้ง โดยการประเมินเปรียบเทียบค่าค าตอบกับค่า Fitness 
7. สุ่มเลือกค าตอบเพื่อแทนที่ค าตอบเดิม 
8. เรียงล าดับค าตอบที่ดีที่สุด 
9. แสดงผลค าตอบที่ดีที่สุด 

3.1.1.2.4 แนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 
  เป็นกระบวนการสังเคราะห์องค์ประกอบ และขั้นตอนการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง เพ่ือน ามา
ประยุกต์ใช้ในงานวิจัย แสดงดังตารางที่ 3-3 
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ตำรำงท่ี 3-3  การสังเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 
Siemens (2005) Siemens (2006a) สนิท และสำโรช (2558) สรุป 

คุณลักษณะของทฤษฏี
การเช่ือมโยง 
1. การเรียนและองค์

ความรู้จากความคิดที่
หลากหลาย 

2. การเรียนรู้คือ
กระบวนการเชื่อมโยง
โหนดความรู ้

3. การเรียนรู้อาจเกิดจาก
แหล่งที่ไม่ใช่บุคคล 

4. การเรียนรู้ส าคญักว่า 
การรู ้

5. การบ ารุงรักษาการ
เชื่อมต่ออย่างต่อเนื่อง
เป็นสิ่งจ าเป็น 

6. การรับรู้การเช่ือมโยง
ข้อมูลเป็นการสร้าง
ทักษะหลัก 

7. ความรู้ที่ถูกต้องคือ 
การเรยีนรู้จาก
กิจกรรม 

8. การตัดสินใจ เป็น
กระบวนการเรียนรู ้

องค์ประกอบของทฤษฎี
การเช่ือมโยง 
1. การรับรู้และการเปิด

กว้าง 
2. การเช่ือมโยงและสร้าง

รูปแบบ 
3. ผลงานและการม ี

ส่วนร่วม 
4. การจดจ ารปูแบบ 
5. การกระท าอย่างมี

ความหมาย 
6. แบบฝึกหัด 

วัฏจักรการเชื่อมโยงสู ่
การเรยีนรู้แสวงหา 
องค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Connectivism Cycle) 
1. สรางความตระหนักที่

จะเรยีนร ู
(Awareness) 

2. สรางการเช่ือมโยง
แหล่งเรียนร ู
(Connection) 

3. สรางการเผยแพร่
(Contribution) 

 
ขัน้ตอนการเชื่อมโยง
ความรู้โดยใช้ปัญหา 
เป็นฐาน (Problem-
Based Learning) หรือ 
PBL 
1. ก าหนดปัญหา 
2. ระบุสิ่งจ าเป็นต้องรู ้
3. เรียนในสิ่งที่ไมรู่ ้
4. น าไปแก้ปัญหา 

ขั้นตอนการเรยีนรู ้
ตามแนวคิดการเช่ือมโยง  
1. การรวบรวม 
2. การผสมผสาน 
3. การประยุกต์ใช้ 
4. การแบ่งปนั 

  
 หลักการของ Connectivism (Siemens, 2005) ประกอบด้วย 

1. การเรียนรู้และความรู้ คือสิ่งที่หลงเหลือจากการแสดงความคิดเห็นที่หลากหลาย 
2. การเรียนรู้ คือกระบวนการของการเชื่อมต่อระหว่างโหนด (Node) อย่างจ าเพาะเจาะจง 

หรือจากแหล่งข้อมูลส าคัญ  
3. การเรียนรู้ อาจเกิดข้ึนจากสิ่งที่ไม่ใช่บุคคลได้  
4. ความสามารถในการรับข้อมูลเพิ่มเติม มีความส าคัญกว่าข้อมูลที่มีอยู่ในปัจจุบัน 
5. การบ ารุงรักษาและการเชื่อมต่อเป็นสิ่งจ าเป็นเพ่ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  

อย่างต่อเนื่อง  
6. ความสามารถในการดูและสังเกตการณ์เชื่อมต่อของข้อมูล เป็นทักษะส าคัญให้เกิด 

การเรียนรู้ 
7. ความสามารถในการรับทราบข้อมูลในปัจจุบันทันสมัยเป็นสิ่งส าคัญ 
8. การตัดสินใจด้วยตนเองเป็นกระบวนการเรียนรู้ในการเลือกสิ่งที่จะเรียนรู้ 
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 วิธีการเรียนรู้  เริ่มจากการรับข้อมูลจ านวนมาก ซึ่งอาจจะเป็นในรูปแบบของข้อความ 
สัญลักษณ์ รูปภาพ เสียง หรือแม้แต่อารมณ์ โดยก าหนดให้เป็นโหนด (Node) ต่าง ๆ กระจัดกระจาย
ทั่วไป โหนดเหล่านี้อาจมีการเชื่อมโยงกัน (Connection) อยู่ ซึ่งอาจจะมีการเชื่อมโยงที่ทั้งแข็งแรง 
หรือเบาบาง และบางอย่างอาจสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งอ่ืน  ๆ ได้อีกมากมาย ดังนั้น การเรียนรู้คือ 
การที่เราเห็นการเชื่อมโยงเหล่านี้ว่าอะไรสัมพันธ์กับอะไรอย่างไร รวมไปถึงการสังเกตเห็นถึงรูปแบบ 
(Patterns) ของการเชื่อมโยงต่าง ๆ จนท าให้เกิดความรู้ (Knowledge) 

3.1.1.2.5 การสังเคราะห์องค์ประกอบของ Digital Literacy  
 เป็นการวิเคราะห์จากทฤษฎีและการศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบ และขอบเขตของ Digital 
Literacy ดังตารางที่ 3-4 
 
ตำรำงท่ี 3-4  การสังเคราะห์องค์ประกอบของ Digital Literacy 

Martin 
(2008) 

Lankshear 
and Knobel 

(2008) 

Perhaps 
Belshaw’s 

(2011) 

Beetham, H. 
(2011) 

ปณิตำ และ 
น ำโชค (2016) 

สรุป 

ความสามารถ
ส าหรับการรู้
ดิจิทัลสามารถ
แบ่งเป็น 3 ส่วน
ที่ส าคัญ ได้แก่  
1. ใช้ (Use)  
2. เข้าใจ

(Under-
stand)  

3. สร้าง 
(Create) 

กระบวนการ
ของการรู้ดิจิทัล 
1. ให้

รายละเอียด
ปัญหา 

2. ระบุ
ทรัพยากร
สารสนเทศ 

3. ระบุแหล่ง 
4. ประเมิน 
5. ตีความ 
6. การจัดการ 
7. การบูรณา-

การ 

ความสามารถ
หลัก
ประกอบด้วย 
1. การอ่านและ

เข้าใจทาง
ดิจิทัล 

2. การสร้าง
และการ
สื่อสารข้อมูล
สารสนเทศ 

3. การประเมิน
ข้อมูล
สารสนเทศ 

4. การรวบรวม
องค์ความรู ้

5. การรู้
สารสนเทศ 

6. การรู้สื่อ 

กระบวนการ
ของการรู้ดิจิทัล 
ประกอบด้วย 
1. ประสบ-

การณ ์
2. ความรู ้

ความเข้าใจ 
3. การ

สร้างสรรค ์
4. การสื่อสาร 
5. ความมั่นใจ 
6. ความคิด

สร้างสรรค ์
7. ตัดสินใจตาม

ความส าคญั 
8. อยู่ภายใต้

สังคม 
 

ความสามารถท่ี
ต้องได้รับ 
ประกอบด้วย 
ด้ำนกำรสื่อสำร
ผ่ำนเครือข่ำย  
  1. การสื่อสาร 
  2. การร่วมมือ

กัน 
  3. การมีส่วน

ร่วมใน
ระบบ
เครือข่าย 

  4. การแบ่งปัน
และ
ช่วยเหลือ 

  5. การ
เชื่อมต่อ
ทางสังคม 

ด้ำนซอฟต์แวร์ 
  1. การเลือก
และใช้งาน
เทคโนโลย ี

การรู้ดจิิทัล คือ 
1. ความ 

สามารถใน
การค้นหา 
(Find)  

2. การประเมิน 
(Evaluate)  

3. การใช้
ประโยชน์ 
(Utilize)  

4. การแบ่งปัน 
(Share)  

5. การ
สร้างสรรค์
เนื้อหา 
(Create) 

 
 

ความสามารถ
ของการรู้ดิจิทัล  
1. การใช้ (Use) 
2. การเข้าใจ 

(Under-
stand) 

3. การ
สร้างสรรค์ 
(Create) 

กระบวนการ
พัฒนาการรู้
ดิจิทัล 
ประกอบด้วย 
1. การเข้าถึง 
2. การวิเคราะห์

และประเมิน 
3. การ

สร้างสรรค ์
4. การไตร่ตรอง 
5. การลงมือท า 
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ตำรำงท่ี 3-4  (ต่อ) 

Martin 
(2008) 

Lankshear 
and Knobel 

(2008) 

Perhaps 
Belshaw’s 

(2011) 

Beetham, H. 
(2011) 

ปณิตำ และ 
น ำโชค (2016) 

สรุป 

8.   วิเคราะห์
ทรัพยากร 

9.   การ
สังเคราะห์
ทรัพยากร 

10. การ
สร้างสรรค ์

11. การสื่อสาร 
12. การ

เผยแพร ่
13. การ

พิจารณาผล
สะท้อน
กลับ 

  ด้ำนกำรเรียนรู้
ข้อมูล 
  1. การเรียนรู ้
  2. การวิจัย 
  3. การอ้างอิง 
  4. การแก้ไข

ปัญหา 
  5. การ

วิเคราะห์
และ
สังเคราะห ์

  6. การทดลอง    
 

 
 

  

 
 ความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนที่ส าคัญ ได้แก่  

1.  การใช้ (Use) ความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจ าเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งส่งผลให้เกิดความสามารถ ดังนี้ 1) Multitasking คือ ความสามารถในการสแกนสภาพแวดล้อม
หนึ่ ง  ๆ  และการเปลี่ ยนแปลงเป้ าหมายตามความจ าเป็ น เพ่ื อรายละเอียดที่ ส าคัญ ที่ สุ ด  
2) Input/Output Skills คือ ความสามารถในการเลือกน าเข้า และส่งออกข้อมูล/อุปกรณ์ที่เหมาะสม 
และ 3) Tools and Text Skills คือ ความสามารถในการใช้เครื่องมือ และข้อความที่ถูกต้อง เหมาะสม 

2. การเข้าใจ (Understand) ความเข้าใจบริบทและประเมินสื่อดิจิทัล เพ่ือให้สามารถ
ตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งที่ท าและพบบนโลกออนไลน์ ที่เป็นการเตรียมผู้เรียนให้เกิดการพัฒนาทักษะ 
การจัดการสารสนเทศเพ่ือค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพส าหรับติดต่อสื่อสาร 
ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

3. การสร้างสรรค์ (Create) ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ
ผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย 
 ทั้งนี้ ผลขั้นตอนการพัฒนาความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัลมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1. การเข้าถึง คือ ขั้นตอนการให้รายละเอียดปัญหาที่ต้องแก้หรืองานที่ต้องท าให้บรรลุผล 
ให้ชัดเจน และปฏิบัติตามความต้องการนั้น ๆ การระบุทรัพยากรสารสนเทศที่ต้องการน ามาแก้ปัญหา 
หรือท าให้การปฏิบัติงานที่ท าประสบความส าเร็จ รวมถึงการระบุแหล่งและค้นหาทรัพยากรดิจิทัล 
ได้ตามต้องการ 
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2. การวิเคราะห์และประเมิน คือ ขั้นตอนการประเมินวัตถุประสงค์ ความถูกต้อง และ 
ความน่าเชื่อถือของทรัพยากรดิจิทัล และรวมถึงความเกี่ยวข้องกับการน าไปแก้ปัญหาหรือน าไปใช้  
ในการปฏิบัติงาน การตีความความหมายของทรัพยากรดิจิทัลที่สื่อออกมา  

3. การสร้างสรรค์ คือ ขั้นตอนการจัดการและจัดกลุ่มทรัพยากรดิจิทัล การบูรณาการ
ทรัพยากรดิจิทัลเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา หรือน าไปสู่ความส าเร็จการปฏิบัติงาน  

4. การไตร่ตรอง คือ ขั้นตอนการวิเคราะห์ทรัพยากรดิจิทัลที่จะน าไปใช้ และการสังเคราะห์
ทรัพยากรดิจิทัลอีกครั้งในรูปแบบหรือแนวทางใหม่ที่จะเป็นแนวทางการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จ  
ในการปฏิบัติงาน 

5. การลงมือท า คือ ขั้นตอนการสร้างสรรค์สิ่งที่เป็นความรู้ใหม่ เช่น การสร้างสารสนเทศใหม่ 
การผลิตสื่อ หรือผลการสร้างสื่ อดิจิทัลอ่ืน ๆ ที่จะน ามาซึ่งความส าเร็จของการปฏิบัติงานและ 
แนวทางการแก้ปัญหา ผ่านการสื่อสารหรือการมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้เกี่ยวข้องทั้งหลาย การเผยแพร่
น าเสนอ และการพิจารณาผลสะท้อนกลับถึงความส าเร็จในการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จ  
ในกระบวนการท างาน และสะท้อนถึงบุคคลนั้นในการพัฒนาเป็นผู้ที่มีการรู้ดิจิทัล 

3.1.1.2.6  การสังเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 เป็นกระบวนการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ตามแนวทางของนักทฤษฎี 
ต่าง ๆ แสดงดังตารางที่ 3-5 
 
ตำรำงท่ี 3-5  การสังเคราะห์ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

Slavin (1987 : 
8) 

Johnson and 
Johnson 

(1987 : 27) 

Graham and 
Wright (1999) 

Weltch and 
Tulbert (2000) 

สรุป 

การเรยีนแบบ
ร่วมมือ
(Cooperative 
Learning)  

เป็นวิธีการจัด 
การเรยีนการสอน 
ที่มีลักษณะให้ผู้เรียน
ร่วมมือกันเป็น 
กลุ่มย่อย คละ
ความสามารถ 
ส าหรับท างานหรือ
ร่วมกันแก้ปัญหา
และท ากิจกรรม 
ให้บรรลตุาม
วัตถุประสงค์ โดยที่
สมาชิกในกลุ่ม
ตระหนักว่าแต่ละคน 

ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรยีนมี 3 ลักษณะ 
1. ลักษณะแข่งขัน

กัน ในการศึกษา
เรียนรู้  

2. ลักษณะตา่งคน
ต่างเรียน  

3. ลักษณะร่วมมือ
กันหรือช่วยกันใน
การเรยีนรู ้

 
มีองค์ประกอบ  
ที่ส าคัญ 5 ประการ 
ดังนี ้
 

ตัวบ่งช้ีของความ
ร่วมมือประกอบด้วย  
1. การวางแผน 

(Planning)  
2. การแบ่งปัน 

(Sharing)  
3. การด าเนินการ

เพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย (Goal 
Achieving 
Activities) 

องค์ประกอบของ
ความร่วมมือ มี 4 
องค์ประกอบ ได้แก่  
1. การประนี-

ประนอมเพื่อให้
เกิดการเคารพ
ความคิดใหม่และ
การเปลีย่นแปลง 

2. การสื่อสาร 
ที่ประกอบด้วย 
การฟังและ 
การเสนอ
ความคิด 
ความรูส้ึก  

 

ตัวบ่งช้ีของการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ 
ได้แก ่
1. การวางแผน 

(Planning)  
2. การแบ่งปัน 

(Sharing)  
3. การด าเนินการ

เพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย (Goal 
Achieving 
Activities) 
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ตำรำงท่ี 3-5  (ต่อ) 

Slavin (1987 : 
8) 

Johnson and 
Johnson 

(1987 : 27) 

Graham & 
Wright (1999) 

Weltch and 
Tulbert (2000) 

สรุป 

เป็นส่วนหน่ึงของ
กลุ่ม ดังนั้น
ความส าเร็จหรือ
ความล้มเหลว 
ที่เกิดขึ้น สมาชิก 
ในกลุ่มนั้นจะต้อง
ยอมรับต่อผล 
ที่เกิดขึ้นร่วมกัน 

1. ความเกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กัน 
ในทางบวก 
(Positive 
Interdepen-
dent) 

2. การมีปฏสิัมพันธ์
ที่ส่งเสรมิกัน
ระหว่างสมาชิก
ภายในกลุ่ม 
(Face to Face 
Promotive 
Interdepen-
dent) 

3. ความรับผดิชอบ
ของสมาชิก 
แต่ละบคุคล 
(Individual 
Accountability) 

4. การใช้ทักษะ 
การปฏสิัมพันธ์
ระหว่างบุคคล
และทักษะ 
การท างาน 
กลุ่มย่อย 
(Interpersonal 
and Small 
Group Skills) 

5. กระบวน 
การท างาน 
ของกลุ่ม (Group 
Processing) 

 

3. การแก้ปัญหา 
ที่มีการระบ ุ
ความต้องการ 
ความจ าเป็น  
การระดมสมอง 
การปรับสิ่งที่ได้
เพื่อใช้ใน 
การสร้าง
แผนปฏิบัติการ 
และการประเมิน  

4. การพัฒนา
แผนปฏิบัติการ
และการประเมิน
การปฏิบัติการ 

ขั้นตอนการพัฒนา 
สู่ทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน 
ได้แก ่
1. ขัน้มอบหมาย

ภารกิจ  
(Engagement 
Phase) 

2. ขัน้ระดมความคิด 
(Exploration 
Phase)  

3. ขัน้ปฏิบัติ  
(Transforma-
tion Phase) 

4. ขัน้น าเสนอ  
(Presentation 
Phase)  

5. ขัน้สะท้อนความรู้ 
(Reflection 
Phase) 

 
 จากการสังเคราะห์แนวคิดของ Slavin (1987 : 8), Johnson and Johnson (1987 : 27), 
Graham and Wright (1999) และ Weltch and Tulbert (2000) สามารถสรุปแนวคิดการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือ ได้ดังนี ้
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1. ตัวบ่งชี้ของความร่วมมือประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้  1) การวางแผน (Planning)  
2) การแบ่ งปัน  (Sharing) และ 3) การด าเนินการเพ่ือให้บรรลุ เป้ าหมาย (Goal Achieving 
Activities) 

2. มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 ประการ ดังนี้  1) ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก 
(Positive Interdependent) 2) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมกันระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม (Face to 
Face Promote Interdependent) 3) ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล ( Individual 
Accountability) 4) การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย 
(Interpersonal and Small Group Skills) และ  5) ก ระบ วนการท างาน ขอ งกลุ่ ม  (Group 
Processing) 

3. มีขั้นตอนการพัฒนาสู่ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ดังนี้ 1) ขั้นมอบหมายภารกิจ 
(Engagement Phase) 2) ขั้นระดมความคิด (Exploration Phase) 3) ขั้นปฏิบัติ (Transformation 
Phase) 4) ขั้นน าเสนอ (Presentation Phase) และ 5) ขั้นสะท้อนความรู้ (Reflection Phase) 

3.1.2 การออกแบบรูปแบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและ 
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ปัญหาของงานวิจัย หลักการ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัย 
ที่ เกี่ยวข้อง เพ่ือหาความจ าเป็นในการแก้ปัญหาที่ เกิดขึ้น สู่การวิเคราะห์ปัจจัยน าเข้า (Input 
Analysis) การวิเคราะห์กระบวนการ (Process) และการวิเคราะห์การประเมินผล (Output) ซึ่งเป็น
ข้อมูลในการสังเคราะห์เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผู้สอนที่ต้องเป็นผู้กระตุ้น และผลักดันให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน 
ผ่านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และรูปแบบการน าเสนอบทเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิด 
วิเคราะห์ ตัดสินใจ แก้ปัญหาร่วมกัน ไปจนถึงการสร้างสรรค์ผลงานสู่การเผยแพร่ ส่งผลให้เกิด ทักษะ
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันและการรู้ดิจิทัล รูปแบบระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน หรือ ICL Model (Intelligent Cloud Learning 
Model) โดยประกอบด้วยส่วนประกอบหลัก 3 ส่วนประกอบ ดังนี้ 

3.1.2.1 ส่วนน าเข้าข้อมูล (Input) 
 เป็นส่วนในการน าเข้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนการสอน ประกอบด้วย ผู้เรียน 
ผู้สอน เนื้อหา การวัดผล และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์เลิร์ นนิง โดยการน าเข้า
องค์ประกอบด้านกระบวนการเรียนการสอนแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

3.1.2.1.1 ผู้ใช้งาน 
 เป็นส่วนของการน าเข้าข้อมูลจากผู้ใช้งาน จ าแนกเป็นผู้เรียน และผู้สอน โดยประกอบด้วย
ข้อมูลการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ผ่านระบบสารสนเทศ ที่มีการก าหนดสิทธิ์การใช้งานระบบ
สารสนเทศ เพื่อก าหนดขอบเขตในการน าเข้าข้อมูลสู่กระบวนการเรียนการสอนผ่านส่วนติดต่อผู้ใช้ 

3.1.2.1.2 ข้อมูลสารสนเทศ 
 เป็นส่วนการน าข้อมูลสารสนเทศเข้าสู่ กระบวนการเรียนการสอนทั้งเนื้อหา และเกณฑ์ 
การวัดผลผ่านระบบสารสนเทศ โดยการน าเข้าข้อมูลด้านเนื้อหา จ าเป็นต้องน าเข้าข้อมูลที่ผ่าน 
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การวิเคราะห์และจัดรูปแบบของเนื้อหาในตามแนวทางของการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง ที่ก าหนด 
หน่วยข้อมูลเป็นโหนดที่มีความเชื่อมโยงกัน ดังภาพที่ 3-3  
 

 
 

ภำพที่ 3-3 การก าหนดความเชื่อมโยงของเนื้อหา 
 

3.1.2.1.3 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
 เป็นการน าเข้าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส าหรับอ านวยความสะดวกในกระบวนการเรียน 
การสอน ซึ่งในการวิจัยนี้ใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์เลิร์นนิงเป็นส่วนหนึ่งในกระบวน 
การเรยีนการสอน 

3.1.2.2 ส่วนการประมวลผล (Process)  
 เป็นส่วนในการประมวลผลการสอนที่ เหมาะสมให้กับผู้ เรียนรายบุคคล โดยใช้แนวคิด 
ทางปัญญาประดิษฐ์ตามหลักการการค้นหาแบบนกดุเหว่ามาบูรณาการ โดยวิเคราะห์และประมวลผล
จากการร่วมกิจกรรม ผลการท ากิจกรรม เพ่ือเสนอแนวทางการเรียนรู้ ที่ตอบสนองกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียนในรูปแบบเรียลไทม์ จากการเปรียบเทียบระหว่างพฤติกรรมของผู้เรียน 
ที่คาดหวังและพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นจริง เพ่ือประเมินความรู้และความต้องการรูปแบบ 
การเรียนรู้ที่เหมาะสม ประกอบด้วย 12 ขั้นตอน ดังนี้ 
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3.1.2.2.1 สุ่มแบบทดสอบวัดความสามารถผู้เรียน  
3.1.2.2.2 บันทึกผลการท าแบบทดสอบวัดความสามารถของผู้เรียน 
3.1.2.2.3 วิเคราะห์ผลการท าแบบทดสอบ 
3.1.2.2.4 แสดงหน่วยเรียนที่ผู้เรียนมีระดับความสามารถไม่ผ่านการทดสอบ 

(หน่วยเรียน)  
3.1.2.2.5 ผู้เรียนเลือกหน่วยเรียนที่ต้องการศึกษา 
3.1.2.2.6 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนในหน่วยเรียนที่เลือกศึกษา 
3.1.2.2.7 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหน่วยเรียนตามระดับความสามารถที่ระบบ

น าเสนอ 
3.1.2.2.8 ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยเรียน 
3.1.2.2.9 ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  
3.1.2.2.10 ปรับระดับ เนื้ อหาตามอัลกอริทึมการคัด เลือกระดับเนื้ อหา 

ที่เหมาะสม (ICLS) โดยใช้ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยอัลกอริทึมการค้นหาแบบนกดุเหว่า 
(Cuckoo Search Algorithm) (Yang and Deb, 2009) ตามข้ันตอนดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดฟังก์ชันวัตถุประสงค์ส าหรับแก้ปัญหา ซึ่งมีการก าหนดจ านวนการค้นหา
ค าตอบ (Pi)=3 : ก าหนดค่าพารามิเตอร์จากเป็นระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนจากข้อมูลในขั้นตอนที่ 1 
 ขั้นตอนที่ 2  ก าหนดค่าความเหมาะสม โดยก าหนดค่าพารามิ เตอร์ความน่ าจะเป็น 
ในการละทิ้งค าตอบ (Pa)=0.25 : ก าหนดจ านวนรอบเป็นค่าคงที่ในการประมวลผลเพ่ือวิเคราะห์ 
หารูปแบบที่เหมาะสมที่สุด 
 ขั้นตอนที่ 3 ตรวจสอบเงื่อนไขในการหยุดกระบวนการท างาน : สร้างค าตอบเริ่มต้น 
ตามจ านวนประชากร (P) ซึ่งพารามิเตอร์ของประชากรคือ ค่าตัวชี้วัดของตัวแปรตามทั้งหมด จ านวน
ทั้งสิ้น 6 ตัว (ตามตารางการวิเคราะห์ค่าตัวชี้วัดการรู้ดิจิทัล 3 ตัว และการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
3 ตัว) ค าตอบที่ได้คือรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน โดยเพ่ิมหลักการ L´evy Fight 
ในการสร้างค าตอบ 
 ขั้นตอนที่ 4  ประเมินคุณภาพของรังทุกรัง : สุ่มเลือกค าตอบ (Xi) ในกลุ่มประชากร (P) ขึ้นมา 
1 ค าตอบ เพ่ือคัดเลือกรังท่ีดีที่สุด  
 ขั้นตอนที่ 5  แทนที่ค าตอบที่ได้จากการปรับปรุงในค าตอบเดิม 
 ขั้นตอนที่ 6  ค้นหารังใหม่อีกครั้ง โดยการประเมินค่า Fi : เปรียบเทียบค าตอบกับค่า Fitness 
ที่ก าหนดเป็นเกณฑ์มาตรฐานไว้ 
 ขั้นตอนที่ 7  บันทึกรังที่มีคุณภาพและค าตอบที่ดีที่สุด : เลือกค าตอบที่มีความเหมาะสม 
มากที่สุดเพื่อแทนที่ในค าตอบเดิม  
 ขั้นตอนที่ 8  เรี ย งล าดั บ ค าตอบ ที่ ดี ที่ สุ ด และ เก็ บ ค่ า  Xit+1 : จั ดล าดั บ ค าตอบ ที่ มี 
ความเหมาะสมมากที่สุด โดยละทิ้งค าตอบที่ไม่เหมาะสมออกไป ท าซ้ าจนครบเงื่อนไข : ตั้งแต่ขั้นตอน
ที่ 3 จนครบเงื่อนไขท่ีก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 2 
 ขั้นตอนที่ 9  แสดงผลรูปแบบการเรียนรู้ตามระดับความสามารถที่ เหมาะสมกับผู้ เรียน 
มากที่สุด 
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3.1.2.2.11 ทดสอบและประเมินการรู้ดิจิทัล 
3.1.2.2.12 ทดสอบและประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

3.1.2.3 ส่วนผลลัพธ์ (Output) 
 เป็นส่วนของผลลัพธ์ที่ เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนการสอนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ  
ผลการพัฒนาการรู้ดิจิทัล และผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  

3.1.3 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒน า 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 เป็นการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยผู้ เชี่ ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอน  
การประยุกต์ใช้อัลกอริทึม การพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่มีประสบการณ์อย่างน้อย 5 ปี 
จ านวน 7 ท่าน โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล  
และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 โดยใช้เกณฑ์การประเมินตามมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน
ดังนี้ (ประคอง, 2538) 
 5 คะแนน  หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด 
 4 คะแนน  หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมมาก 
 3 คะแนน  หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมปานกลาง 
 2 คะแนน  หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมน้อย 
 1 คะแนน  หมายถึง  มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 เกณฑ์การแปลความหมาย เพ่ือจัดระดับคะแนนเฉลี่ย ใช้ช่วงคะแนนดังต่อไปนี้ (บุญชม, 2545) 
 คะแนนเฉลี่ย 4.21-5.00 แปลความว่า มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.41-4.20 แปลความว่า มีความเหมาะสมมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.61-3.40 แปลความว่า มีความเหมาะสมปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.81-2.60 แปลความว่า มีความเหมาะสมน้อย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.80 แปลความว่า มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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3.2 ขั้นตอนที่ 2 กำรพัฒนำระบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนำกำรรู้ดิจิทัลและ 
ทักษะกำรเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 ด าเนินการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 
 
 
 

 
1 
 

 
 
 

 
2 
 
 
 

 
 

 
3 
 
 

 
 
 
 

  
 

 
 

ภำพที่ 3-4  ขัน้ตอนการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
 และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

 
3.2.1 พัฒนาระบบตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

 จากรูปแบบของคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกัน น ามาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้
ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยมีการก าหนดเค้าโครงของระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะ ดังภาพที่ 3-5 ถึง ภาพที่ 3-8 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

ทดสอบประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะ 

ประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะ 

พัฒนาระบบตามรูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ  

สิ้นสุด 



60 
 

 
 

ภำพที่ 3-5  เค้าโครงระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
 และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (ส่วนหน้าหลัก) 

 

 
 

ภำพที่ 3-6  เค้าโครงระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
 และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (ส่วนผู้เรียน) 
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ภำพที่ 3-7  เค้าโครงระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
 และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (ส่วนผู้สอน) 
 

 
 

ภำพที่ 3-8  เค้าโครงระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
 แบบร่วมมือกัน (ส่วนการแสดงผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของบทเรียน) 
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3.2.2 การทดสอบประสิทธิภาพของระบบ มีข้ันตอนการทดสอบ 4 ขั้นตอน 
3.2.2.1 ทดสอบหน่วยย่อย (Unit Testing) เป็นการตรวจสอบความถูกต้องและ

ข้อผิดพลาดที่เกิดข้ึนภายในโมดูลโดยผู้วิจัยเป็นผู้ท าการทดสอบ 
3.2.2.2 ทดสอบการท างานระหว่างโมดูล (Integration Testing) เป็นการน าแต่ละโมดูล

มารวมกันและท าการตรวจสอบความถูกต้องและข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในการทางานระหว่างโมดูล  
โดยผู้วิจัยเป็นผู้ท าการทดสอบ 

3.2.2.3 ทดสอบทั้งระบบ (System Testing) เป็นการทดสอบฟังก์ชั่นการท างาน
ทั้งหมดในระบบว่าท างานได้ถูกต้อง และครบถ้วนตามความต้องการของผู้ใช้หรือไม่ รวมทั้งทดสอบ
ประสิทธิภาพของระบบว่ามีความปลอดภัยและน่าเชื่อถือมากน้อยเพียงใดโดย ผู้ วิจัย เป็น 
ผู้ท าการทดสอบ 

3.2.2.4 ทดสอบการยอมรับในระบบ (Acceptance Testing) เป็นการประเมินคุณภาพ
และประสิทธิภาพการท างานของระบบที่พัฒนาขึ้นโดยผู้ใช้งานระบบ ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนคือ  
การทดสอบขั้นอัลฟา (Alpha Testing) และการทดสอบขั้นเบต้า (Beta Testing) 

3.2.2.4.1 การทดสอบขั้นอัลฟา (Alpha Testing) เป็นการทดสอบความ
สมบูรณ์ของระบบโดยผู้พัฒนาระบบ โดยใช้ข้อมูลที่จ าลองขึ้นมาป้อนเข้าสู่ระบบเพ่ือประมวลผลและ
ท าการทดสอบซ้ าหลาย ๆ ครั้งเพ่ือค้นหาข้อผิดพลาด หลังจากนั้นจะท าการแก้ไขปรับปรุงระบบและ
น าไปทดสอบในขั้นตอนต่อไป 

3.2.2.4.2 การทดสอบขั้น เบต้า (Beta Testing) เป็นการทดสอบความ
สมบูรณ์ของระบบโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้ใช้งานระบบท าการทดสอบ  

3.2.3 ประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 เป็นการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เพ่ือการศึกษา การพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ การพัฒนาการเรียนการสอนที่มีประสบการณ์
การสอนอย่างน้อย 5 ปี จ านวน 7 ท่าน โดยใช้แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเป็นเครื่องมือในการรวบรวม
ข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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3.3 ขั้นตอนที่ 3 กำรประเมินผลกำรพัฒนำผู้เรียนด้ำนกำรรู้ดิจิทัลผ่ำนระบบคลำวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะ 
 ด าเนินการประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัล และความคิดเห็นของการ เรียนรู้ 
ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 

 
 

ขั้นตอนท่ี 
 

 
 

 

1 
 

 
 

 

 
2 
 

 
 

 
3 
 

 

 
 

  
 

 
 

ภำพที่ 3-9  ขั้นตอนการประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
  แบบอัจฉริยะ 

 
3.3.1 สร้างแบบประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัล 

 การประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัล เป็นกระบวนการประเมินผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น
จากกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ได้รับการส่งเสริมด้านการรู้ดิจิทัล ผ่านกระบวนการเรียนรู้ภายใต้
การท ากิจกรรมต่าง ๆ บนระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ซึ่งได้มีการวางกรอบแนวทางขั้นตอน
การส่งเสริมการรู้ดิจิทัลไว้ 5 ขั้น คือ 1) การเข้าถึง 2) การวิเคราะห์และประเมิน 3) การสร้างสรรค์  
4) การไตร่ตรอง และ 5) การลงมือท า ซึ่งทุกกิจกรรมได้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถด้านการรู้ดิจิทัล 
หลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้านดิจิทัลดังกล่าวแล้ว  
 จึงน าไปสู่การประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัล โดยขั้นตอนการสร้างแบบประเมินนี้
ใช้ส าหรับการประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลหลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้จากระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ในรูปแบบ 
การประเมินตามสภาพจริง โดยประเมินความรู้ ลักษณะของผู้เรียนผ่านผลงานที่ใช้วัสดุ อุปกรณ์ 
การปฏิบัติในสภาพที่เป็นจริงหรือเสมือนจริงมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ภายใต้ระยะเวลาที่เพียงพอ 
เหมาะสม ซึ่งเกณฑ์การประเมินแบบนี้เรียกว่า รูบริค (Rubrics) โดยมีลักษณะการประเมินควบคู่ 

เริ่มต้น 

ประเมินผลการรู้ดิจิทัลของผูเ้รียนผ่านระบบคลาวด ์
เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

รวบรวม วิเคราะห์ข้อมลู และสรุปผลการพัฒนาผู้เรียน
ด้านการรูด้ิจิทัล 

สิ้นสุด 

สร้างแบบประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรูด้ิจิทัล 
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ไปกับกระบวนการเรียนการสอนที่ยึดการแสดงผลงานออกมาจริง ตั้งอยู่บนพ้ืนฐานเหตุการณ์จริง 
และเก็บข้อมูลระหว่างการปฏิบัติในทุกบริบท และเน้นคุณภาพของผลจากการบูรณาการความรู้ 
ของผู้เรียน  
 โดยเกณฑ์การวัดและประเมินผลการพัฒนาผู้ เรียนด้านการรู้ดิจิทัล วิเคราะห์ ได้จาก 
การรวบรวมข้อมูลผลการประเมินค่าความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (IOC) ระหว่างเกณฑ์ประเมิน
การรู้ดิจิทัลกับคะแนน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและการวัดและประเมินผล จ านวน 5 ท่าน และ
คัดเลือกเฉพาะข้อที่มีค่าการวิเคราะห์ข้อมูลตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยใช้เกณฑ์พิจารณาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง ดังนี้ 
 +1  หมายถึง แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลสอดคล้องกับคะแนน 
  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลสอดคล้องกับคะแนน 
 -1  หมายถึง แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลไมส่อดคล้องกับคะแนน  

3.3.2 ประเมินผลการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 หลังจากผู้เรียนได้ผ่านการท ากิจกรรมการเรียนรู้ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
ที่มีขั้นตอนการส่งเสริมการรู้ดิจิทัลทั้ง 5 ขั้น คือ 1) การเข้าถึง 2) การวิเคราะห์และประเมิน  
3) การสร้างสรรค์ 4) การไตร่ตรอง และ 5) การลงมือท า ครบทุกกิจกรรมเป็นที่เรียบร้อยแล้ว  
ให้ผู้เรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบประเมินการรู้ดิจิทัลผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
พร้อมทั้งประเมินผลการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบประเมิน 
การรู้ดิจิทัลตามสภาพจริง (Rubrics Score) ที่ผ่านการวิเคราะห์และการพิจารณาความเหมาะสม 
จากผู้เชี่ยวชาญ 

3.3.3 รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัล 
 รวบรวมข้อมูลจากการประเมินผลการรู้ดิจิทัลเพื่อวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้  

3.3.3.1 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนกลุ่มทดลอง
หลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกนั สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3.3.3.2 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนกลุ่มทดลอง 
หลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกัน สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 พร้อมสรุปผลการทดลอง ผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลการทดลองจากขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยเขียนเป็นตารางสรุปผลและอธิบายในลักษณะสรุปความเรียง 
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3.4 ขั้นตอนที่ 4 กำรประเมินผลกำรพัฒนำทักษะกำรเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่ำนระบบ
คลำวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 ด าเนินการประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และความคิดเห็น 
ของการเรียนรู้ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกัน มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 

 
ขั้นตอนท่ี 

 
 
 

 
1 
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3 
 

 

 
 

  
 

 
 

ภำพที่ 3-10 ขั้นตอนการประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียน 
  ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 

3.4.1 สร้างแบบประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 การประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เป็นกระบวนการประเมินผลลัพธ์ 
ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ได้รับการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ภายใต้การท ากิจกรรมต่าง ๆ บนระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
ซึ่งได้มีการวางกรอบแนวทางขั้นตอนการส่งเสริม ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ไว้ 5 ขั้น 
ประกอบด้วย 1) ขั้นมอบหมายภารกิจ (Engagement Phase) 2) ขั้นระดมความคิด (Exploration 
Phase) 3) ขั้ นปฏิบั ติ  (Transformation Phase) 4) ขั้ นน าเสนอ (Presentation Phase) และ  
5) ขั้นสะท้อนความรู้ (Reflection Phase) ซึ่งทุกกิจกรรมได้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน หลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือดังกล่าวแล้ว 
 ใช้ส าหรับการประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันหลังจากผ่านกระบวนการ
เรี ยน รู้ จ ากระบบคลาวด์ เลิ ร์ นนิ งแบบ อัจฉริ ยะ เพ่ื อ พั ฒ นาการรู้ ดิ จิ ทั ล แ ละการเรี ยน รู้ 
แบบร่วมมือกัน ในรูปแบบการประเมินตามสภาพจริง โดยเกณฑ์การวัดและประเมินผลการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน วิเคราะห์ได้จากการรวบรวมข้อมูลผลการประเมินค่าความสอดคล้อง

เริ่มต้น 

ประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน
ของผู้เรียนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง 

เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

รวบรวม วิเคราะห์ข้อมลู และสรุปผลการพัฒนาทักษะ
การเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

สิ้นสุด 

สร้างแบบประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรยีนรู ้
แบบร่วมมือกัน 
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ของวัตถุประสงค์ (IOC) ระหว่างเกณฑ์ประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันกับคะแนน  
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและการวัดและประเมินผล จ านวน 5 ท่าน และคัดเลือกเฉพาะข้อ 
ที่มีค่าการวิเคราะห์ข้อมูลตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป โดยใช้เกณฑ์พิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง ดังนี้ 
      +1 หมายถึง แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันสอดคล้องกบัคะแนน 
       0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันสอดคล้องกับคะแนน 
      -1  หมายถึง แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันไม่สอดคล้องกับคะแนน  

3.4.2 ประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ของผู้ เรียนผ่ านระบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
 หลังจากผู้เรียนได้ผ่านการท ากิจกรรมการเรียนรู้ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
ที่มีขั้นตอนการส่งเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันทั้ง 5 ขั้น คือ 1) ขั้นมอบหมายภารกิจ  
2) ขั้นระดมความคิด 3) ขั้นปฏิบัติ 4) ขั้นน าเสนอ และ 5) ขั้นสะท้อนความรู้ ครบทุกกิจกรรม 
เป็นที่เรียบร้อยแล้ว ให้ผู้เรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบประเมินทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกันผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ พร้อมทั้งประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกันของผู้เรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบประเมินทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกันตามสภาพจริง (Rubrics Score) ที่ผ่านการวิเคราะห์และการพิจารณาความเหมาะสม
จากผู้เชี่ยวชาญ 

3.4.3 รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 รวบรวมข้อมูลจากการประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเพ่ือวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้  

3.4.3.1 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ของผู้เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 

3.4.3.2 วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ของผู้เรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 พร้อมสรุปผลการทดลอง ผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลการทดลองจากขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยเขียนเป็นตารางสรุปผลและอธิบายในลักษณะสรุปความเรียง 
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3.5 ขั้นตอนที่ 5 กำรประเมินรับรองรูปแบบคลำวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนำกำรรู้ดิจิทัล
และทักษะกำรเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 ด าเนินการประเมินผลการรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยผู้ทรงคุณวุฒิ มีข้ันตอนด าเนินการดังนี้ 

 
 

ขั้นตอนท่ี 

 
 
 

 
1 

 

 

 
 
 

 

 

2 
 
 

 
 

 

3 
 
 
 

4 

 
 
 
 
 

  
 

 
 

ภำพที่ 3-11 ขั้นตอนการประเมินผลการรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
  เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
 การรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน ในการวิจัยนี้ เป็นการน าผลที่ ได้จากการศึกษาผลการใช้ระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันที่พัฒนาขึ้นมาปรับปรุงแก้ไข 
เพ่ือน าเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น มีรายละเอียดแต่ละข้ันตอนดังนี้ 

3.5.1 น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะมาปรับปรุง 
3.5.2 น าเสนอรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน โดยเป็น

ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์วิจัยหรือผลงานทางวิชาการอย่างน้อย 5 ปี ได้มาจากการเลือก 
แบบเจาะจงท าการประเมิน เพ่ือรับรองรูปแบบคลาวด์ เลิร์นนิ งแบบอัจฉริยะที่ พัฒนาขึ้น  

เริ่มต้น 

น าเสนอรูปแบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 

ให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน  

ปรับปรุงรูปแบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 

ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะเพื่อพัฒนาการรู้
ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบรว่มมือกันที่ผ่าน 

การรับรองจากผู้ทรงคณุวุฒิ 

น าข้อมูลที่ไดจ้ากการศึกษาผลการใช้รูปแบบ 

มาปรับปรุง 

สิ้นสุด 
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โดยใช้แบบประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันเป็นเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

3.5.3 ปรับปรุงรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
3.5.4 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  

แบบร่วมมือกันที่ผ่านการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ 



 
 

 
บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

 ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 5 ตอน ดังนี้ 
 4.1 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 4.2  ตอนที่  2 ผลการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 4.3  ตอนที่ 3 ผลการประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะ 
 4.4  ตอนที่ 4 ผลการประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียน 
ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 4.5  ตอนที่ 5 ผลการประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้
ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 โดยมีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการด าเนินงานในแต่ละตอน ดังนี้ 
 
4.1 ตอนที่  1 ผลการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 ผลการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน แบ่งการน าเสนอออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

4.1.1 ผลการวิเคราะห์ปัญหาของงานวิจัย และสังเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎีของรูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

4.1.1.1 ผลการวิเคราะห์สภาพปัญหาของงานวิจัย ในด้านการจัดการเรียนการสอน 
ในปัจจุบันและความต้องการในการสร้างต้นแบบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้
ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน จากผู้ให้ข้อมูล 2 กลุ่ม ประกอบด้วย  

4.1.1.1.1 ผลการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง ตัวแทนผู้สอน จ านวน 18 คน  
โดยสอบถามความคิดเห็นในประเด็นสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนส าหรับคณาจารย์  
ในปัจจุบัน สภาพการณ์ที่ควรจะเป็นหรือเหมาะสมกับระบบการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล 
สามารถสรุปไดด้ังตารางที่ 4-1 
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ตารางท่ี 4-1 สรุปผลการวิเคราะห์ความต้องการของผู้สอนจากการสัมภาษณ์เชิงลึก 
หัวข้อการสัมภาษณ์ ผลการวิเคราะห์ความต้องการ 

1 ด้านสภาพแวดล้อม 
การจัดการเรยีนรู้
ส าหรับผู้เรียนท่ีมี
ระดับการเรียนรู ้
ที่ต่างกัน   

ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับผู้เรียนทุกคนอย่างท่ัวถึงและเท่าเทียมกัน 
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ไม่อยู่ในสภาพกดดัน เพื่อให้ผู้เรียนระดับอ่อน สามารถแสดงความสามารถได้  
เท่าเทียมกับผู้เรียนระดับปานกลาง หรือเก่ง โดยสร้างบรรยากาศที่แสดงถึง 
การยอมรับซึ่งกันและกัน 

2 ด้านกระบวนการ 
ให้ข้อมูลกับผู้เรียน
อย่างเท่าเทียมกัน 

ควรมีการปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียนทุกๆระดับ เพื่อให้ผู้เรียน 
เกิดความเข้าใจในระดับที่ตนเองเข้าใจได้ จนเกิดการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง 
ควรมีแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละระดับ 
แต่ยังคงเป็นเกณฑ์มาตรฐานเดียวกัน 
ต้องไม่ปิดกั้นโอกาสในการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับอ่อน 

3 ด้านผลสัมฤทธ์ิของ
ผู้เรยีนรายบคุคล 

ควรค านึงถึงผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน 
ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนมีพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เท่าเทียมกัน 

4 ด้านองค์ประกอบ 
ในการจัดการเรียนรู้
แบบปรับเปลี่ยน 

ควรมีวิธีการปรับเปลี่ยนเนื้อหา แบบฝึกหัด แบบทดสอบที่สอดคล้องกับวิธี 
การเรียนรู้ของผู้เรียนทุกระดับ 
ควรมีการติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรับรู้สภาพการเรียนรู้  
ของตนเอง 
ควรมีการแนะน าเนื้อหา แบบฝึกหัด แบบทดสอบที่เหมาะสมกับผู้เรียนทุกระดับ 
ควรมีการเลือกเส้นทางการเรียนรู้ของตนเองได้ ผู้เรียนแต่ละคนไม่จ าเป็นต้องเรียน
เหมือนกัน หรือทบทวนบทเรียนได้ 

5 ดา้นระบบบริหาร
จัดการเรียนรู ้
แบบอัจฉริยะ 

จ าแนกระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นระดับได้  
ควรมีส่วนการจัดการบทเรียนที่สอดคล้องกับระดับทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ควรมีแหล่งสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม เพื่อรองรับการค้นคว้าจากสื่ออื่น  ๆ ตาม 
ความต้องการของผู้เรียน 
ควรมีส่วนการแสดงข้อมูลการเรียนรู้ของผู้เรียนรายบุคคล 
ควรมีระบบแนะน าเส้นทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เหมาะสม 
ควรมีส่วนการช่วยเหลือผู้เรียน 

 
4.1.1.1.2 ผลการประเมินความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง ตัวแทนผู้เรียน 

จ านวน 30 คน ด้านความต้องการพ้ืนฐานในการสร้างต้นแบบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สามารถน าเสนอผลการประเมิน 
ดังตารางที่ 4-2  
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ตารางท่ี 4-2 สรุปผลการประเมินความต้องการคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ จากนักศึกษา 

หัวข้อการประเมิน x  S.D. 
ระดับ 

ความต้องการ 
ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 
1 ด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียน 

ที่มีระดับการเรียนรู้ที่ต่างกัน 
4.47 0.51 มากที่สุด 

2 ด้านกระบวนการให้ข้อมูลกับผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน 4.20 0.48 มาก 
3 ด้านผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนรายบุคคล 3.97 0.18 มาก 
4 ด้านองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 4.37 0.49 มากที่สุด 
5 ด้านระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 4.67 0.48 มากที่สุด 
ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในด้านองค์ประกอบของระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ  
1 ความต้องการด้านเนื้อหา 4.23 0.63 มากที่สุด 
2 ความต้องการด้านแบบทดสอบ 4.23 0.43 มากที่สุด 
3 ความต้องการสื่อเสริมส าหรับรายบุคคล 4.27 0.45 มากที่สุด 
4 ความต้องการด้านเส้นทางการเรียนรู้รายบุคคล 4.53 0.51 มากที่สุด 
5 ความต้องการด้านการรายงานระดับการเรียนรู้ของตนเอง 4.43 0.50 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.34 0.51 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่  4-2 สรุปผลการประเมินความต้องการในรูปแบบการเรียนรู้จากนักศึกษา  
สรุปได้ว่า ผู้เรียนมีความต้องการต้องการคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ โดยภาพรวมอยู่ในระดับ 
มีความต้องการมากที่สุด ที่ค่าเฉลี่ย 4.34 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ระดับ  0.51 ซึ่งมี 
ความต้องการด้านระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะมากที่สุด ที่ระดับค่าเฉลี่ย 4.67 และ 
มีความต้องการในองค์ประกอบ ดังนี้ ด้านเส้นทางการเรียนรู้รายบุคคล ด้านการรายงานระดับ 
การเรียนรู้ของตนเอง สื่อเสริมส าหรับรายบุคคล ด้านเนื้อหา และด้านแบบทดสอบ ตามล าดับ 

4.1.1.2 ผลการวิเคราะห์ สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 ผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์  สังเคราะห์  แนวคิด ทฤษฎี และหลักการต่าง  ๆ ที่ เกี่ยวข้อง 
ประกอบด้วย 1) แนวคิดของคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 2) แนวคิดระบบการสอนเสริม
อัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System) 3) แนวคิดการค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search)  
4) แนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 5) องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล (Digital 
Literacy) และ 6) แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สรุปผลดังนี้ 

4.1.1.2.1 แนวคิดของคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 
 องค์ประกอบหลักที่ส าคัญของคลาวด์เลิร์นนิง ประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 1) เน้นผู้เรียน 
เป็นศูนย์กลางภายใต้สภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิง มุ่งเน้นการเพ่ิมโอกาสในการมีส่วนร่วมกับเนื้อหา 
และสามารถสร้างและปรับกระบวนการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละบุคคล 2) การเลือก
ทรัพยากรส่วนบุคคลภายใต้คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือเลือกเส้นทางและก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ 
ของแต่ละบุคคล และ 3) เน้นความร่วมมือกันระหว่างผู้เรียน ส่งเสริมการท างานร่วมกันเพ่ือช่วยเหลือ
ส่งเสริมซึ่งกันและกัน ผ่านแอพพลิเคชันที่รองรับการท างานบนระบบคลาวด์ 
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4.1.1.2.2  แนวคิดระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System)  
 องค์ประกอบของระบบการสอนเสริมอัจฉริยะประกอบด้วย 5 ส่วน ดังนี้ 

1. ส่วนของผู้เรียน (Student Module) 
2. ส่วนขอบข่ายเนื้อหาสาระ (Domain Knowledge Module) 
3. ส่วนการสอน (Pedagogical Module) 
4. ส่วนผู้เชี่ยวชาญ (Expert Module) 
5. ส่วนติดต่อสื่อสาร (Communication Module) 

4.1.1.2.3 แนวคิดการค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search) 
 ขั้นตอนการค้นหาแบบนกดุเหว่า ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ก าหนดฟังก์ชันวัตถุประสงค์  
2. สร้างประชากรเริ่มต้นของ n  โดยเป็นจ านวนรังเริ่มต้น 
3. ตรวจสอบเงื่อนไขการหยุดว่าครบจ านวนรอบที่ก าหนดหรือไม่ โดยใช้หลักการค้นหา 

รังใหม่โดย L´evy flights 
4. ประเมินคุณภาพรังจากฟังก์ชันวัตถุประสงค์ 
5. แทนที่ค าตอบที่ได้จากการปรับปรุง 
6. ค้นหารังใหม่อีกครั้ง โดยการประเมินเปรียบเทียบค่าค าตอบกับค่า Fitness 
7. สุ่มเลือกค าตอบเพื่อแทนที่ค าตอบเดิม 
8. เรียงล าดับค าตอบที่ดีที่สุด 
9. แสดงผลค าตอบที่ดีที่สุด 

4.1.1.2.4 แนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism)   
 วิธีการเรียนรู้  เริ่มจากการรับข้อมูลจ านวนมาก ซึ่งอาจจะเป็นในรูปแบบของข้อความ 
สัญลักษณ์ รูปภาพ เสียง หรือแม้แต่อารมณ์ โดยก าหนดเป็นโหนด (Node) ต่าง ๆ กระจัดกระจาย
ทั่วไป โหนดเหล่านี้อาจมีการเชื่อมโยงกัน (Connection) อยู่ ซึ่งอาจจะมีการเชื่อมโยงที่ทั้งแข็งแรง 
หรือเบาบาง และบางอย่างอาจสามารถเชื่อมโยงกับสิ่งอ่ืน ๆ ได้อีกมากมาย ดังนั้น การเรียนรู้  
คือการที่เราเห็นการเชื่อมโยงเหล่านี้ ว่าอะไรสัมพันธ์กับอะไร อย่างไร รวมไปถึงการสังเกตเห็น 
ถึงรูปแบบ (Patterns) ของการเชื่อมโยงต่าง ๆ จนท าให้เกิดความรู้ (Knowledge) 

4.1.1.2.5 องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
 ความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัลสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนที่ส าคัญ ได้แก่ 

1. การใช้ (Use) ความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจ าเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งส่งผลให้เกิดความสามารถ ดังนี้ 1) Multitasking คือ ความสามารถในการสแกนสภาพแวดล้อม
หนึ่ ง  ๆ  และการเปลี่ ยนแปลงเป้ าหมายตามความจ าเป็ น เพ่ื อรายละเอียดที่ ส าคัญ ที่ สุ ด  
2) Input/Output Skills คือ ความสามารถในการเลือกน าเข้า และส่งออกข้อมูล/อุปกรณ์ที่เหมาะสม 
และ 3) Tools and Text Skills คือ ความสามารถในการใช้ เครื่องมือ และข้อความที่ถูกต้อง
เหมาะสม 

2. การเข้าใจ (Understand) ความเข้าใจบริบทและประเมินสื่อดิจิทัล เพ่ือให้สามารถ
ตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งที่ท าและพบบนโลกออนไลน์ ที่เป็นการเตรียมผู้เรียนให้เกิดการพัฒนาทักษะ 
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การจัดการสารสนเทศเพ่ือค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพส าหรับติดต่อสื่อสาร
ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

3. การสร้างสรรค์ (Create) ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ
ผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย 
 ทั้งนี้ ผลขั้นตอนการพัฒนาความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัลมี 5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. การเข้าถึง คือ ขั้นตอนการให้รายละเอียดปัญหาที่ต้องแก้หรืองานที่ต้องท าให้บรรลุผล 
ให้ชัดเจน และปฏิบัติตามความต้องการนั้น ๆ การระบุทรัพยากรสารสนเทศที่ต้องการน ามาแก้ปัญหา 
หรือท าให้การปฏิบัติงานที่ท าประสบความส าเร็จ รวมถึงการระบุแหล่งและค้นหาทรัพยากรดิจิทัล  
ได้ตามต้องการ 

2. การวิเคราะห์และประเมิน คือ ขั้นตอนการประเมินวัตถุประสงค์ ความถูกต้อง และ 
ความน่าเชื่อถือของทรัพยากรดิจิทัล และรวมถึงความเกี่ยวข้องกับการน าไปแก้ปัญหาหรือน าไปใช้ 
ในการปฏิบัติงาน การตีความความหมายของทรัพยากรดิจิทัลที่สื่อออกมา  

3. การสร้างสรรค์ คือ ขั้นตอนการจัดการและจัดกลุ่มทรัพยากรดิจิทัล การบูรณาการ
ทรัพยากรดิจิทัลเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา หรือน าไปสู่ความส าเร็จการปฏิบัติงาน  

4. การไตร่ตรอง คือ ขั้นตอนการวิเคราะห์ทรัพยากรดิจิทัลที่จะน าไปใช้ และการสังเคราะห์
ทรัพยากรดิจิทัลอีกครั้งในรูปแบบหรือแนวทางใหม่ที่จะเป็นแนวทางการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จ  
ในการปฏิบัติงาน 

5. การลงมือท า คือ ขั้นตอนการสร้างสรรค์สิ่งที่เป็นความรู้ใหม่ เช่น การสร้างสารสนเทศใหม่ 
การผลิตสื่อ หรือผลการสร้างสื่อดิจิทัลอ่ืน ๆ ที่จะน ามาซึ่งความส าเร็จของการปฏิบัติงานและ 
แนวทางการแก้ปัญหา ผ่านการสื่อสารหรือการมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้เกี่ยวข้องทั้งหลาย การเผยแพร่
น าเสนอ และการพิจารณาผลสะท้อนกลับถึงความส าเร็จในการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จ 
ในกระบวนการท างาน และสะท้อนถึงบุคคลนั้นในการพัฒนาเป็นผู้ที่มีการรู้ดิจิทัล 

4.1.1.2.6  แนวทางการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีรายละเอียดดังนี้ 
1. ตัวบ่งชี้ของความร่วมมือ ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 1) การวางแผน (Planning)  

2) การแบ่ งปัน  (Sharing) และ 3) การด าเนินการเพ่ือให้บรรลุ เป้ าหมาย (Goal Achieving 
Activities)  

2. มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 ประการ ดังนี้  1) ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันในทางบวก 
(Positive Interdependent) 2) การมีปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมกันระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม (Face to 
Face promote Interdependent) 3) ความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละบุคคล ( Individual 
Accountability) 4) การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย 
(Interpersonal and Small Group Skills) แล ะ  5) กระบวน การท างาน ของกลุ่ ม  (Group 
Processing) 

3. มีขั้นตอนการพัฒนาสู่ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ดังนี้ 1) ขั้นมอบหมายภารกิจ 
(Engagement Phase) 2) ขั้นระดมความคิด (Exploration Phase) 3) ขั้นปฏิบัติ (Transformation 
Phase) 4) ขั้นน าเสนอ (Presentation Phase) และ 5) ขั้นสะท้อนความรู้ (Reflection Phase) 
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4.1.2 ผลการออกแบบรูปแบบคลาวด์ เลิ ร์นนิ งแบบ อัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิ จิทั ล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 จากการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น (Need Analysis) เพ่ือหาความจ าเป็นในการแก้ปัญหา
ที่ เกิดขึ้น สู่การวิเคราะห์ปัจจัยน าเข้า (Input Analysis) การวิเคราะห์กระบวนการ (Process)  
และการวิเคราะห์การประเมินผล (Output) ซึ่งเป็นข้อมูลในการสังเคราะห์เป็นรูปแบบการเรียน 
การสอนที่สามารถพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผู้สอนที่ต้องเป็นผู้กระตุ้น 
และผลักดันให้ผู้ เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน ผ่านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และรูปแบบ 
การน าเสนอบทเรียนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการคิด วิเคราะห์ ตัดสินใจ แก้ปัญหาร่วมกัน ไปจนถึง
การสร้างสรรค์ผลงานสู่การเผยแพร่ ส่งผลให้เกิดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันและการรู้ดิจิทัล 
รูปแบบระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ห รื อ  ICL Model (Intelligent Cloud Learning Model) ป ระกอบ ด้ วยส่ วน ป ระกอบ ห ลั ก  
3 ส่วนประกอบ ดังนี้ 

4.1.2.1 ส่ วนน า เข้ าข้ อมู ล  ( Input) เป็ น ส่ วน ในการน า เข้ าข้ อมู ลที่ เกี่ ย วข้ อ ง 
กับกระบวนการเรียนการสอน ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน เนื้อหา การวัดผล และสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบดิจิทัล 

4.1.2.2 ส่ วนการประมวลผล (Process) เป็นส่ วนในการประมวลผลการสอน 
ที่เหมาะสมให้กับผู้เรียนรายบุคคล โดยใช้แนวคิดทางปัญญาประดิษฐ์มาบูรณาการ โดยวิเคราะห์  
และประมวลผลจากการร่วมกิจกรรม ผลการท ากิจกรรม เพ่ือเสนอแนวทางการเรียนรู้ที่ตอบสนอง 
กับระดับความสามารถของผู้เรียนในรูปแบบเรียลไทม์ จากการเปรียบเทียบระหว่างพฤติกรรม 
ของผู้เรียนที่คาดหวังและพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นจริง เพ่ือประเมินความรู้และความต้องการ
รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม ประกอบด้วย 12 ขั้นตอน ดังนี้  

4.1.2.2.1 สุ่มแบบทดสอบวัดความสามารถผู้ เรียน โดยการสุ่มคัดเลือก
ข้อสอบจากทุกหน่วยเรียน และทุกระดับความยากง่ายของข้อสอบ  

4.1.2.2.2  บันทึกผลการท าแบบทดสอบวัดความสามารถของผู้เรียน 
4.1.2.2.3  วิเคราะห์ผลการท าแบบทดสอบ โดยสรุปผลจากคะแนนการท า

แบบทดสอบ ว่าผู้เรียนมีความสามารถระดับใด และวิเคราะห์ว่ ามีระดับความสามารถผ่านเกณฑ์ 
การประเมินในหน่วยเรียนใดบ้าง โดยวิเคราะห์จากค่าความเชื่อมโยงของแบบทดสอบวัตถุประสงค์
ของหน่วยเรียนและระดับความยากของข้อสอบ 

4.1.2.2.4  แสดงหน่วยเรียนที่ผู้เรียนมีระดับความสามารถไม่ผ่านการทดสอบ 
(หน่วยเรียน) จากการน าเข้าข้อมูลผลคะแนนจากการท าแบบประเมินความสามารถของผู้เรียน  
ดังสมการที่ (4-1) จากนั้นค านวณค่าร้อยละของข้อสอบที่ผ่านในแต่ละหน่วยเรียนเพ่ือเปรียบเทียบ
เกณฑ์การผ่านวัตถุประสงค์ของหน่วยเรียน (ก าหนดไว้ที่ร้อยละ 80) ดังสมการที่ (4-2) และสรุป
จ านวนหน่วยเรียนที่ผู้เรียนไม่ผ่านการประเมินความสามารถ ดังสมการที่ (4-3) หลังจากนั้นระบบ 
จะแสดงหน่วยเรียนที่ผู้เรียนควรจะศึกษาเพ่ิมเติมทั้งหมด 
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1

L

j

Lsum Sj


              (4-1) 

 
 เมื่อ  L จ านวนข้อสอบทั้งหมดของแต่ละหน่วยเรียน 

Sj คะแนนของแบบประเมินแต่ละข้อในแต่ละหน่วยเรียน เมื่อ  
j=1, 2, …, L 

  Lsum ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในแต่ละหน่วยเรียน  
   โดย  1

0{ true

faultSj  
 
  

   100Lsum
Percent

L


             (4-2) 

 

    
1

N

i

i

LA Lsum


             (4-3) 

  
 เมื่อ N จ านวนหน่วยเรียนทั้งหมด 

  Lsumi ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในแต่ละหน่วยเรียน เมื่อ i=1, 2, …, N 
LA จ านวนหน่วยเรียนทั้งหมดที่ผู้ เรียนไม่ผ่านการประเมิน เมื่อ       
  Lsum<80% 

 
4.1.2.2.5  ผู้ เรียนเลือกหน่วยเรียนที่ต้องการศึกษา โดยไม่จ าเป็นต้อง 

เรียงตามล าดับ 
4.1.2.2.6  ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนในหน่วยเรียนที่เลือกศึกษา 
4.1.2.2.7  ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหน่วยเรียนตามระดับความสามารถที่ระบบ

น าเสนอ 
4.1.2.2.8  ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ภายในหน่วยเรียน ซึ่งประกอบด้วย 

กิจกรรมเสริมการรู้ดิจิทัล 5 ขั้นตอน คือ การเข้าถึง การวิเคราะห์และประเมิน การสร้างสรรค์  
การไตร่ตรอง และการลงมือท า และกิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 5 ขั้นตอน คือ  
ขั้นมอบหมายภารกิจ ขั้นระดมความคิด ขั้นปฏิบัติ ขั้นน าเสนอ และข้ันสะท้อนความรู้  

4.1.2.2.9  ผู้ เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน โดยแบบทดสอบหลังเรียน 
จะแสดงตามระดับความสามารถของผู้เรียนเป็นระดับเดียวทั้งชุดแบบทดสอบ 

4.1.2.2.10  ระบบปรับระดับเนื้อหาของหน่วยเรียนให้มีความเหมาะสม 
กับระดับความสามารถของผู้เรียนมากที่สุด โดยใช้ผลจากการด าเนินการเรียนรู้ของผู้เรียนข้างต้น  
มาด าเนินการตามอัลกอริทึมการคัดเลือกระดับเนื้อหาที่เหมาะสม (ICLS) โดยประยุกต์ใช้ขั้นตอน 



76 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยอัลกอริทึมการค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search Algorithm) (Yang 
and Deb, 2009) ดังนี้ 

ก) ฟังก์ชันวัตถุประสงค์ ก าหนดฟังก์ชันวัตถุประสงค์ส าหรับ
แก้ปัญหา โดยการหาค่าที่เหมาะสมของค่าความเที่ยงตรงของชุดหน่วยเรียนทั้งรูปแบบ ดังสมการ 
ที่ (4-4) 

 

ค่าสูงสุด
1 1

1 iNn

ij ij

i j

Rsys X R
n  

              (4-4) 

 
 เมื่อ n จ านวนหน่วยเรียนที่ต้องการให้แสดงในระบบทั้งหมด 

 Ni จ านวนรูปแบบหน่วยเรียนที่มีหลายชุดส าหรับให้บทเรียนที่ i  
คัดเลือกได ้

  Pij ค่าความยากง่ายของหน่วยเรียน ที่หน่วยเรียน คัดเลือกไปใช้ 
  Rij ค่าอ านาจจ าแนกของหน่วยเรียน ที่หน่วยเรียน คัดเลือกไปใช้ 
  Rsys ค่าอ านาจจ าแนกของชุดหน่วยเรียนทั้งรูปแบบ 

 
ข)  ก าหนดค่าความเหมาะสม ค่าความน่าจะเป็นในการค้นพบ (pa) 

จ านวนของรัง (n) เงื่อนไขการหยุดท างานในที่นี้คือ จ านวนรอบการค้นหา ค่าพารามิเตอร์เริ่มต้นอื่น ๆ 
และสุ่มค าตอบเริ่มต้น โดยใช้สมการที่ (4-5) 

 
 min max min

(0) ( ( ). )ij j j j
nest ROUND X X X rand                (4-5) 

 
 เมื่อ (0)

ijnest  คือ รังที่เก็บค าตอบเริ่มต้น ตัวแปร I แทนล าดับจ านวนของรัง 
    ตัวแปร j แทนล าดับของจ านวนวัตถุประสงค์การเรียนรู้หรือ 
    จ านวนชุดหน่วยเรียนที่ต้องการ  
  minj

X และ maxj
X  คือ  ค่าของจ านวนชุดหน่วยเรียนสูงสุดและต่ าสุดที่ตัวแปร  

    สามารถเลือกได้ (จ านวนชุดหน่วยเรียน)  
  ฟังก์ชั่นสุ่ม rand เป็นการสุ่มค่าระหว่าง 0 และ 1 
  ฟังก์ชั่น ROUND เป็นการปรับค่าทุกค่าหลังจากการค านวณได้ให้เป็นจ านวนเต็ม 

 
ค)  ตรวจสอบเงื่อนไขการหยุด ถ้าใช่ให้ท าขั้นตอน ฌ) แต่ถ้าไม่ใช่  

ให้รับค่ารังใหม่โดยใช้การเคลื่อนที่แบบ Lévy flight ดังสมการที่ (4-6)  
 
 ( ) ( ) ( )( . .( ). )t t t t

i i i bestnest ROUND nest S nest nest r                  (4-6) 
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ง)  จากนั้นประเมินคุณภาพของรังทุกรังจากฟังก์ชันวัตถุประสงค์ 
ในที่นี้คือ ค่าเฉลี่ยค่าอ านาจจ าแนกโดยรวม แล้วคัดเลือกรังที่มีค าตอบที่ดีที่สุด บันทึกค่าไว้เป็น iF  
เสร็จแล้วเลือกรังอ่ืนมาหนึ่งรังด้วยการสุ่ม  

จ)  น าค าตอบที่ดีที่สุดในรอบการค้นหานั้นซึ่งแทนด้วย  iF   
เทียบกับค าตอบที่ดีที่สุดในรอบการค้นหาก่อนหน้านี้ซึ่งแทนด้วย 

jF  โดยถ้าค่า  iF  มีค่ามากกว่า 
jF  

ให้ท าการแทนที่รัง j เป็นค าตอบใหม่ เมื่อเปรียบเทียบเสร็จ ด าเนินการต่อในขั้นตอน ฉ) 
ฉ)  ค้นหารังใหม่ อีกครั้ ง โดยให้ การค้นพบรังใหม่ ในครั้ งนี้  

มีค่าความน่าจะเป็น [0,1]ap  ซึ่งได้มาจากการสุ่มค่าระหว่าง 0 และ 1 แล้วน าไปเทียบกับค่า pa  
ที่ก าหนดไว้ ดังสมการที่ (4-7) ถ้ามีค่ามากกว่า pa ก็จะปรับให้ต าแหน่งในล าดับ

ijp  นั้น ๆ มีค่าเป็น 1 
ในทางกลับกันก็จะให้ค่าเป็น 0 และให้ละทิ้งรัง แล้วรับค่ารังใหม่แบบสุ่มดังสมการที่ (4-8) 

 
    1

0

ifrand pa

ij ifrand pap 

              (4-7) 

 
 ( ( 1( ),:) nests(randp2(n),:)).randS nests randp n             (4-8) 
 
  1 1( .* )tnest ROUND nest S K    
 

 เมื่อ 1randp และ 2randp  คือ เลขสุ่มในรูปแบบการเรียงสับเปลี่ยนล าดับ 
                                                      (Permutation) ให้มีความแตกต่างในแต่ละแถว   
                                            แทนที่เข้าไปในรัง  
  K                              คือ  ตารางค่าความน่าจะเป็น 

ijp  
 

ช)  บันทึกรังท่ีมีคุณภาพและค าตอบที่ดีที่สุด 
ซ)  จัดอันดับผลลัพธ์ที่ ได้และหาค าตอบที่ดีที่สุดในปัจ จุบัน 

จากนั้นกลับไปท าขั้นตอน ค) ตามจ านวนรอบที่ก าหนดไว้ 
ฌ)  แสดงผลรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนตามระดับความสามารถ 

ที่เหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด 
4.1.2.2.11  ทดสอบและประเมินผลการรู้ดิจิทัล 
4.1.2.2.12  ทดสอบและประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.1.2.3  ส่วนผลลัพธ์ (Output) เป็นส่วนของผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียน 
การสอน ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ผลการพัฒนาการรู้ดิจิทัล และผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกัน 
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 โดยที่ ICL Model หรือ Intelligent Cloud Learning Model แสดงได้ดังภาพที่ 4-1 
 

 
 

 
ภาพที ่4-1  ร่างรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 

  แบบร่วมมือกัน (Intelligent Cloud Learning Model)  
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4.1.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 รูปแบบคลาวด์ เลิ ร์นนิ งแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิ จิทั ลและทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกัน หรือ ICL Model ผ่านการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้ เชี่ยวชาญ 
ด้านการออกแบบการเรียนการสอน และเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 7 คน โดยใช้แบบประเมิน
ความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน สามารถสรุปผลการประเมินความเหมาะสมได้ดังตารางที่ 4-3 
 
ตารางท่ี 4-3  สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (องค์ประกอบรวม) 

หัวข้อการประเมิน x  S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะสอดคล้องกับ หลักการแนวคิด

ที่เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
4.29 0.49 มากที่สุด 

2 องค์ประกอบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ประกอบด้วย 
1) ปัจจัยน าเข้า 
2) กระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
3) ผลผลิต 
4) ข้อมูลป้อนกลับ 

4.57 0.53 มากที่สุด 

3 การจัดล าดับองค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะชัดเจน ต่อเนื่อง 

4.29 0.49 มากที่สุด 

4 แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์สอดคล้องซึ่งกันและกัน 4.43 0.53 มากที่สุด 
5 การเรยีบเรยีงล าดับขององค์ประกอบในรูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิง

แบบอัจฉริยะมีความเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย 
4.71 0.49 มากที่สุด 

6 ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ
มีความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการและตรงตามวัตถุประสงค์
ของงานวิจัย 

4.57 0.53 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.48 0.51 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-3 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (องค์ประกอบรวม) มีผลการประเมิน 
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51)   
เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า องค์ประกอบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ และ ภาพรวม 
ขององค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะมีความสมบูรณ์ ครอบคลุมความต้องการ
และตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย มีความเหมาะสมมากที่สุด ทั้งนี้ในด้านแต่ละองค์ประกอบ 
มีความสัมพันธ์สอดคล้องซึ่งกันและกัน รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะสอดคล้องกับหลักการ 
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แนวคิดที่ เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน และการจัดล าดับองค์ประกอบ 
ในการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะชัดเจน ต่อเนื่อง มีความเหมาะสมมาก ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4-4  สรุปผลการประเมินด้านปัจจัยน าเข้าของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ x  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 ปัจจัยน าเข้า 
1.1 ผู้เรียน 4.14 0.90 มาก 
1.2 ผู้สอน 4.43 0.53 มากที่สุด 
1.3 เนื้อหา 

 1.3.1 เนื้อหาการเรียนรู้ในรูปแบบดิจิทัล 4.57 0.53 มากที่สุด 
 1.3.2 กิจกรรมเสริมการรู้ดิจิทัล 4.71 0.49 มากที่สุด 
 1.3.3 กิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 4.57 0.53 มากที่สุด 

1.4 การวัดผล 
 1.4.1 แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 4.57 0.53 มากที่สุด 
 1.4.2 แบบประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 3.86 0.69 มาก 

1.5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทัล 3.71 0.49 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.22 0.66 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 4-4 ผลการประเมินด้านปัจจัยน าเข้าของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย 4.22 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า กิจกรรมเสริมการรู้ดิจิทัล  
มีความเหมาะสมมากที่สุด ส่วนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทัล มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด  
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ตารางท่ี 4-5  สรุปผลการประเมินด้านกระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 ของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
 แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ x  S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
2 กระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวดเ์ลริน์นิงแบบอัจฉริยะ 

2.1 สุ่มแบบทดสอบวัดความสามารถผู้เรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 
2.2 บันทึกผลการท าแบบทดสอบความสามารถ 4.86 0.38 มากทีสุ่ด 
2.3 วิเคราะห์ความเช่ือมโยงผลการท าแบบทดสอบกับหน่วย

เรียนที่สอบผ่าน 
4.86 0.38 มากที่สุด 

2.4 แสดงหน่วยเรียนที่ผู้เรียนยังไม่ผ่านการทดสอบ (หน่วย) 4.71 0.49 มากที่สุด 
2.5 ผู้เรียนเลือกหน่วยเรียนที่ต้องการศึกษา 3.86 0.69 มาก 
2.6 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 
2.7 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหน่วยเรียนตามระดับความสามารถ 4.71 0.49 มากที่สุด 
2.8 ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยเรียน 4.57 0.53 มากที่สุด 
2.9 ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 4.71 0.49 มากที่สุด 
2.10 ปรับระดับเนื้อหาตามอัลกอริทึมการคัดเลือกระดับเนื้อหาที่

เหมาะสม (ICLS) 
3.86 0.38 มาก 

2.11 ทดสอบทักษะการรู้ดิจิทัล 4.43 0.53 มากที่สุด 
2.12 ทดสอบทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 4.71 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.56 0.57 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-5 ผลการประเมินด้านกระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
(แยกตามองค์ประกอบ) มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.56 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.57) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า บันทึกผลการท าแบบทดสอบความสามารถ และวิเคราะห์ 
ความเชื่อมโยงผลการท าแบบทดสอบกับหน่วยเรียนที่สอบผ่าน มีความเหมาะสมสูงที่สุด ส่วนผู้เรียน
เลือกหน่วยเรียนที่ต้องการศึกษา และปรับระดับเนื้อหาตามอัลกอริทึมการคัดเลือกระดับเนื้อหา 
ที่เหมาะสม (ICLS) มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตารางท่ี 4-6  สรุปผลการประเมินด้านผลผลิตของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ x  S.D. 
ระดับ 

ความเหมาะสม 
3 ผลผลติ 

3.1 การรู้ดิจิทัล 4.57 0.53 มากที่สุด 
3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 4.57 0.53 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.57 0.51 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-6 ผลการประเมินด้านผลผลิตของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด  
(ค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51) โดยทั้งด้านการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
มีความเหมาะสมมากที่สุด  
 
ตารางท่ี 4-7  สรุปผลการประเมินด้านข้อมูลป้อนกลับของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ x  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

4 ข้อมูลป้อนกลับ 
4.1 ผลการทดสอบท้ายหน่วยเรียน 4.57 0.53 มากที่สุด 
4.2 จ านวนหน่วยท่ีมีผลการสอบหลังเรียนผ่าน 3.71 0.76 มาก 
4.3 ปรับระดับเนื้อหาตามอัลกอรทิึมการคัดเลอืกระดับเนื้อหาที่เหมาะสม 4.71 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.33 0.73 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-7 ผลการประเมินด้านข้อมูลป้อนกลับของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด  
(ค่าเฉลี่ย 4.33 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.73) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ปรับระดับเนื้อหาตาม
อัลกอริทึมการคัดเลือกระดับเนื้อหาที่เหมาะสม มีความเหมาะสมสูงที่สุด ส่วนจ านวนหน่วยที่มี 
ผลการสอบหลังเรียนผ่าน มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4-8  สรุปผลการประเมินเฉลี่ยของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ x  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 ภาพรวมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้
ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.48 0.51 มากที่สุด 

2 ด้านปัจจัยน าเข้าของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อ
พัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.22 0.66 มากที่สุด 

3 ด้านกระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิ ร์นนิงแบบอัจฉริยะของ
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและ
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.56 0.57 มากที่สุด 

4 ด้านผลผลิตของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการ
รู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.57 0.51 มากที่สุด 

5 ด้านข้อมูลป้อนกลับของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อ
พัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.33 0.73 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.43 0.60 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-8 ผลการประเมินเฉลี่ยของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิ จิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  มีผลการประเมินอยู่ ในระดับมากที่ สุ ด  
(ค่าเฉลี่ย 4.43 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60) เมื่อพิจารณารายองค์ประกอบ พบว่า ด้านผลผลิต 
ของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
มีความเหมาะสมสูงที่สุด ส่วนด้านปัจจัยน าเข้าของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 จากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เพื่อใช้ส าหรับ
ปรับปรุงรูปแบบให้เกิดความเหมาะสมยิ่งขึ้น โดยสามารถสรุปได้ดังตารางท่ี 4-9 
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ตารางท่ี 4-9  ตารางสรุปข้อเสนอแนะและแนวทางปรับปรุงรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

องค์ประกอบ ข้อเสนอแนะ แนวทางการปรับปรุง 
ภาพรวม 1. ควรปรับปรุงรูปแบบให้มี

องค์ประกอบท่ีสอดคล้องต่อการ
น าไปพัฒนาระบบต่อไป 

2. ปรับปรุงการจัดล าดับให้เกิดความ
ต่อเนื่องในแต่ละขั้นตอน 

1. ปรับรายละเอียดของรูปแบบ 
และจัดกลุ่มการด าเนินงานให้
สอดคล้องต่อการพัฒนาระบบ 

2. จัดล าดับให้เกิดความเช่ือมโยง 
ต่อเนื่องกัน 

ปัจจัยน าเข้า 1. เพิ่มความชัดเจนในด้านสภาพ 
แวดล้อมดจิิทัล 

2. เพิ่มรายละเอียดในด้านการประเมิน
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

1. เพิ่มตัวอย่าง เกี่ยวกับเครื่องมือ
ในการจัดสภาพแวดล้อมดิจิทัล 

2. แสดงรายละเอียดกาประเมินผล
ทักษะ 

กระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์
เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

1. ควรปรับรายละเอียดในกระบวน 
การเลือกศึกษาหน่วยเรยีน 

2. เพิ่มความชัดเจนในกระบวนการ
ปรับเนื้อหาตามอัลกอริทึม 

1. เพิ่ มรายละเอียด ในขั้นตอน 
การแสดงผลหน่วยเรียน 

2. เพิ่ มขั้นตอนการปรับเนื้ อหา 
ตามอัลกอริทึม 

ผลผลิต - - 
ข้อมูลป้อนกลับ ปรับวิธีการน าเสนอผลป้อนกลับใน

ขั้นตอนการแสดงจ านวนหน่วยเรียน 
ปรับรายละเอียดด้านการแสดงผล
ป้อนกลับให้ชัดเจนขึ้น 

 
 จากผลการวิเคราะห์แนวทางการปรับปรุงรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยจึงปรับปรุง
รูปแบบ ดังภาพที่ 4-2  
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ภาพที่ 4-2  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
 แบบร่วมมือกัน (Intelligent Cloud Learning Model) 
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4.2  ตอนที่  2 ผลการพัฒนาระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่ อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 จากรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกัน หรือ ICL Model ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ทดสอบประสิทธิภาพการท างาน และสรุปผลการใช้งานระบบ ดังนี้ 

4.2.1  ผลการพัฒนาระบบตามรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
4.2.1.1  ผลการก าหนดขอบเขตและหน้าที่การท างาน 

 เป็นการพัฒนาระบบตามขอบเขตและหน้าที่การท างานที่ผ่านการวิเคราะห์ภาพรวม 
ของขอบเขตและหน้าที่การท างานของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  สรุป เป็นคอนเท็กซ์ ไดอะแกรม (Context Diagram)  
แสดงความสัมพันธ์การท างานภายในระบบและบุคคลที่ เกี่ ยวข้องกับระบบ ภายในระบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยส่วนที่เกี่ยวข้องกับระบบ 3 กลุ่ม คือ ผู้สอน 
ผู้เรียน และส่วนจัดการเรียนรู้ แสดงดังภาพที่ 4-3  
 

 
 
ภาพที่ 4-3  คอนเท็กซ์ไดอะแกรมส าหรับระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 

 และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
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4.2.1.2  ผลการก าหนดสถาปัตยกรรมระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 การก าหนดผู้ที่เกี่ยวข้องกับระบบและความสัมพันธ์ของการท างานภายในระบบ ถูกพัฒนา 
ให้สอดคล้องกับสถาปัตยกรรมระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ดังภาพที่ 4-4  
 

 
 

ภาพที่ 4-4  สถาปัตยกรรมระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
 และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

 
 จากภาพที่ 4-4 สถาปัตยกรรมระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ (Beck, J., 
Stem, M., and Haugsjaa, E., (1996 : 2) และ R.Sivarasan and G.P.Rameshkumar (2017 : 
46-51)) ดังนี้ 

4.2.1.2.1  โมดูลผู้ เรียน (Student Module) ท าหน้าที่ ในการเก็บข้อมูล 
ของผู้เรียนว่าผู้เรียนคือใคร มีลักษณะการเรียนรู้เป็นอย่างไร โดยเก็บข้อมูลในรูปแบบสารสนเทศ ดังนี้ 
ความสามารถในการเรียน ประสิทธิภาพทางการเรียน ความก้าวหน้าทางการเรียน เส้นทางการเรียนรู้ 
ประวัติการเรียน และประวัติการท าแบบทดสอบ  

4.2.1.2.2  โมดูลการสอน (Pedagogical Module) ท าหน้าที่ในการเป็นเสมือน
ผู้สอน โดยมีลักษณะเป็นการน าเสนอวิธีการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน ว่าจะสอนอย่างไร 
ประกอบด้วย การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ให้ค าแนะน าผู้เรียนในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
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อธิบายการท างาน กระบวนการและเหตุผลส าหรับการช่วยเหลือ จัดวัสดุการเรียนรู้ และติดตาม
ประเมินกิจกรรมในรูปแบบการประเมินสภาพจริง 

4.2.1.2.3  โมดูลฐานความรู้ (Knowledge Base Module) ท าหน้าที่หลัก 
ในการน าเสนอเนื้อหาที่เหมาะสมให้กับผู้เรียนรายบุคคล ว่าจะสอนอย่างไร โดยวิเคราะห์และ
ประมวลผลจากการร่วมกิจกรรม ผลการท ากิจกรรม เพ่ือเสนอแนวทางการเรียนรู้ที่ตอบสนอง 
กับระดับความสามารถของผู้เรียนในรูปแบบเรียลไทม์ จากการเปรียบเทียบระหว่างพฤติกรรม 
ของผู้เรียนที่คาดหวังและพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นจริง เพ่ือประเมินความรู้และความต้องการ
เส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสม โดยบูรณาการองค์ความรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์ เพื่อให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้ของระบบอย่างอัจฉริยะ ประกอบด้วย ส่วนจัดการความรู้ให้เป็นระบบหรือ ICLS และส่วนพื้นที่ 
เก็บความรู้ 

4.2.1.2.4  โมดูลส่วนต่อประสาน (Interface Module) ท าหน้าที่ส าหรับ
ติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้งานระบบ ทั้งระหว่างผู้เรียนเอง หรือผู้เรียนกับผู้สอน ในส่วนของการติดต่อสื่อสาร
ระหว่างผู้ใช้งาน เปรียบเสมือนการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในแบบดิจิทัล เป็นการน าเสนอสื่อ  
การเรียนรู้ ผลการทดสอบและการประเมินผลการเรียนให้ผู้ใช้ทราบ ผ่านรูปแบบการต่อประสาน 
แบบกราฟิก (Graphic User Interface : GUI) ที่สามารถปรับให้เหมาะสมกับอุปกรณ์ของผู้ใช้ 
ทุกรูปแบบ ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology)  

4.2.1.3  ผลการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและ
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สอดคล้องกับคอนเท็กซ์ไดอะแกรม และสถาปัตยกรรมระบบ 
คลาวด์เลิร์นนิง ที่มีการก าหนดสิทธิ์ของผู้ใช้งานไว้ 2 ระดับ คือ ผู้เรียน และผู้สอน ผ่านการลงชื่อ 
เข้าใช้งาน (Login) เพ่ือเข้าสู่ระบบ ดังภาพที่ 4-5  
 

 
 

ภาพที่ 4-5  หน้าหลักของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
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4.2.1.3.1  ส่วนของผู้เรียน เป็นส่วนที่มีกระบวนการท างานในกลุ่ม Student 
Module ของสถาปัตยกรรมคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเป็นหลัก โดยเป็นส่วนหลักในกระบวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียน ภายใต้การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ทั้งด้าน
การท าแบบทดสอบ การศึกษาข้อมูล และการท ากิจกรรมภายในหน่วยเรียน ดังภาพที่ 4-6 ถึง 4-8  

 

 
 

ภาพที่ 4-6  การท าแบบทดสอบ 
 

 
 

ภาพที่ 4-7  การศึกษาข้อมูล 
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ภาพที่ 4-8  การท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
 
 ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ในส่วนของผู้เรียน ประกอบด้วยกระบวนการท างานหลัก  
5 กระบวนการ ดังนี้ 

ก) การตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียน ผู้เรียนสามารถ
ตรวจสอบความก้าวหน้าในการศึกษาเนื้อหา การท ากิจกรรม โดยระบบจะแสดงเป็นร้อยละ
ความก้าวหน้า เพ่ือเพ่ิมความกระตือรือร้นในการศึกษาข้อมูล ดังภาพที่ 4-9 
 

 
 

ภาพที่ 4-9  การตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียน 
 

ข)  รูปแบบการเรียนรู้ แสดงเส้นทางการเรียนรู้ที่ระบบเสนอแนะ
ให้กับผู้ เรียนรายบุคคล หลังจากผ่านการทดสอบเพ่ือวัดระดับความสามารถของผู้ เรียนแล้ว  
โดยจะแสดงผลหน่วยเรียนที่ผู้เรียนยังไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน ดังภาพที่ 4-10 ซึ่งผู้เรียนสามารถ
เลือกศึกษาข้อมูลจากหน่วยเรียนใดก่อนก็ได้ 
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ภาพที่ 4-10 รูปแบบการเรียนรู้ 
 

ค)  ประวัติการเรียนและการท าแบบทดสอบ เป็นส่วนแสดงประวัติ
การเรียนรู้และการท าแบบทดสอบของผู้ เรียนแต่ละบุคคล โดยแสดงตามจ านวนครั้งที่ระบบ 
ท าการปรับระดับความสามารถของผู้เรียน ดังภาพที่ 4-11 

 

 
 

ภาพที่ 4-11 ประวัติการเรียนและการท าแบบทดสอบ 
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ง)  ความสามารถทางการเรียน แสดงระดับความสามารถ 
ของผู้เรียน จากการวิเคราะห์ผลการท ากิจกรรม การท าแบบทดสอบในรายวิชา ซึ่งจะแสดงผล
สอดคล้องกับระดับความยากง่ายของบทเรียน กิจกรรมและแบบทดสอบที่ผู้เรียนแต่ละบุคคลได้ศึกษา
จากระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ดังภาพที่ 4-12 
 

 
 

ภาพที่ 4-12 ความสามารถทางการเรียน 
 

จ) ประสิทธิภ าพทางการเรียน เป็ นส่ วนแสดงพัฒนาการ 
ในกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนตามผลการท ากิจกรรม และแบบทดสอบในแต่ละหน่วยเรียน  
โดยแสดงในภาพของกราฟเชิงเส้น เพ่ือให้เห็นถึงพัฒนาการได้อย่างชัดเจน ดังภาพที่ 4-13 
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ภาพที่ 4-13 ประสิทธิภาพทางการเรียน 
 

4.2.1.3.2  ส่วนของผู้สอน เป็นส่วนที่มีกระบวนการท างานในโมดูลการสอน 
(Pedagogical Module) ตามสถาปัตยกรรมคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเป็นหลัก เน้นการน าเข้า
วัสดุส าหรับการเรียนรู้ ทั้งเนื้อหารายวิชา แบบทดสอบ กิจกรรมการเรียนรู้เสริมทักษะการรู้ดิจิทัลและ
กิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน การประเมินผลการท ากิจกรรม รวมถึงช่องทาง 
ในการให้ค าแนะน าผู้ เรียนด้วย ในส่วนของผู้สอน ประกอบด้วยกระบวนการท างานหลัก  
5 กระบวนการ ดังนี้ 

ก) การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  เป็นส่วนในการสร้าง
เครื่องมือทางดิจิทัลเข้าสู่ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ โดยผู้สอนท าการเพ่ิมเครื่องมือทางดิจิทัล
ที่ เหมาะสมกับลักษณะการท ากิจกรรมนั้น ๆ อย่างหลากหลาย เพ่ือสร้างโอกาสให้ผู้ เรียน 
ได้มีการเลือกใช้เครื่องมือทางดิจิทัลที่เหมาะสม ยกตัวอย่างเช่น เครื่องมือส าหรับการออกแบบระบบ
เครือข่าย (draw.io) เครื่องมือส าหรับการสร้างเอกสาร (Word Online) เครื่องมือส าหรับสร้าง 
สื่อน าเสนอ เครื่องมือแหล่งบันทึกข้อมูล (Google Drive) เป็นต้น ดังภาพที่ 4-14 
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ภาพที่ 4-14 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
 

ข)  การให้ ค าแนะน าผู้ เรียน ในการท ากิ จกรรมการเรียนรู้  
เป็นการแนะน าผู้เรียนระหว่างการท ากิจกรรมในหน่วยเรียน โดยระบบจะแสดงผลในลักษณะ 
ของข้อความลอย (Popup Menu) ดังภาพที่ 4-15 
 

 
 

ภาพที่ 4-15 การให้ค าแนะน าผู้เรียน 
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ค)  การให้การช่วยเหลือผู้เรียน ส าหรับการเพ่ิมไฟล์ข้อมูล หรือ 
แหล่งสืบค้นเพ่ิมเติม หากพิจารณาว่าเนื้อหาที่มีอยู่ไม่เพียงพอส าหรับกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ดังภาพที่ 4-16 

 

 
 

ภาพที่ 4-16 การให้การช่วยเหลือผู้เรียน 
 

ง)  การจัดการข้อมูลส าหรับการเรียนรู้  เป็นส่วนในการน าเข้า
ข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ทั้งหมดในรายวิชา ประกอบด้วย ข้อมูลรายวิชา ข้อมูลหน่วยเรียน ข้อมูล
แบบทดสอบ ข้อมูลกิจกรรมเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล ข้อมูลกิจก รรมเสริมทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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1. การลงทะเบียนรายวิชา เป็นการสร้างรายวิชาส าหรับเปิดให้ผู้เรียนลงทะเบียน ดังภาพที่ 4-17 
 

 
 

ภาพที่ 4-17 การลงทะเบียนรายวิชา 
 

2. ลงทะเบียนกลุ่มเรียน เพ่ือเลือกยืนยันกลุ่มเรียนที่อนุญาตให้ศึกษาข้อมูลในรายวิชา  
ดังภาพที่ 4-18 

 

 
 

ภาพที่ 4-18 การลงทะเบียนกลุ่มเรียน 
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3. การจัดการข้อมูลรายวิชา เป็นส่วนส าหรับการจัดการข้อมูลรายวิชา ประกอบด้วย  
การเพ่ิมข้อมูลบทเรียน เพ่ิมกิจกรรม และเพ่ิมแบบฝึกหัด ดังภาพที่ 4-19 
 

 
 

ภาพที่ 4-19 การจัดการข้อมูลรายวิชา 
 

4. การติดตามและประเมินกิจกรรม เป็นส่วนที่ผู้สอนสามารถติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
ได้ รวมถึงการประเมินผลการท ากิจกรรมการเรียนรู้ ในหน่วยเรียน ผลการประเมินด้านการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ดังภาพที่ 4-20 และ 4-21 

 

 
 

ภาพที่ 4-20 การประเมินกิจกรรม 
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ภาพที่ 4-21 การติดตามผลการเรียนรู้ 
 

4.2.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 การศึกษาผลการประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผู้วิจัยได้น าระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะไปทดสอบ 
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบระบบคลาวด์เลิร์นนิงอัจฉริยะ และด้านเทคนิค จ านวน  7 ท่าน  
เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของระบบก่อนน าไปใช้งานจริง ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 4-10 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 ด้าน Functional Requirement Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x  S.D. ระดับ
ประสิทธิภาพ 

ส่วนของระบบ    
1. ความสามารถในการแบ่งกลุม่ผูเ้รียนตามระดับความสามารถทางการเรยีน 

ที่แตกต่างกันตามผลการประเมินความสามารถพ้ืนฐาน 
4.14 0.69 มาก 

2. ความสามารถในการน าเสนอบทเรียนตามระดับความสามารถทางการเรียน
ที่แตกต่างกัน 

3.86 0.69 มาก 

3. ความสามารถในการน าเสนอแบบฝึกหัดและกิจกรรมตามระดับ
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

3.71 0.49 มาก 

4. ความสามารถในการน าเสนอแบบทดสอบแบบปรับเปลีย่นตามระดับ
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

3.86 0.38 มาก 

5. ความสามารถในการตรวจค าตอบในการท าแบบทดสอบของผู้เรยีน 3.57 0.53 มาก 
6. ความสามารถในการคิดคะแนนความก้าวหน้าของผู้เรียนแตล่ะคน 3.57 0.53 มาก 
7. ความสามารถในการปฏสิัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรยีนหรือผู้เรยีน 

กับผู้สอน 
4.14 0.38 มาก 

8. ความสามารถในการปฏสิัมพันธ์บนกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมอืกัน 
บนระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

4.29 0.49 มากที่สุด 

ส่วนของผู้เรียน    
1. ความสามารถในการลงทะเบียน 3.71 0.49 มาก 
2. ความสามารถในการจดัการข้อมูลส่วนตัว 3.86 0.38 มาก 
3. ความสามารถในการใช้เครื่องมอืดิจิทัลบนระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ

อัจฉริยะสนับสนุนการรูด้ิจิทัล 
4.29 0.49 มากที่สุด 

4. ความสามารถในการสนทนาผ่านระบบสนทนาออนไลนส์นับสนุนการเรยีนรู้
แบบร่วมมือกัน 

4.29 0.49 มากที่สุด 

5. ความสามารถในการส่งไฟล์แบบฝึกหัดหรือกิจกรรม 4.00 0.82 มาก 
6. ความสามารถในการตรวจสอบผลการเรยีน 4.43 0.53 มากที่สุด 
7. ความสามารถในการตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ 4.43 0.53 มากที่สุด 
ส่วนของผู้สอน    
1. ความสามารถในการจดัการข้อมูลผูเ้รียน 4.14 0.69 มาก 
2. ความสามารถในการจดัการข้อมูลแบบทดสอบ 3.57 0.53 มาก 
3. ความสามารถในการจดัการข้อมูลแบบฝึกหัดและกิจกรรมการรูด้จิิทัลและ

การเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
3.71 0.49 มาก 

ภาพรวมของระบบ    
1. ภาพรวมขององค์ประกอบด้านการออกแบบระบบคลาวดเ์ลริ์นนงิ 

แบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดจิิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมอืกัน  
มีความสมบูรณ์ ครอบคลุมตามความต้องการ 

4.29 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.03 0.58 มาก 
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 จากตารางที่ 4-10 การประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ที่พัฒนาขึ้นในด้าน Functional Requirement 
Test มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย  4.03 ค่าเบี่ ยงเบนมาตรฐาน 0.58)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าความสามารถในการตรวจสอบผลการเรียน และความสามารถ 
ในการตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพเฉลี่ยสูงที่สุด และ
ส่วนของความสามารถในการตรวจค าตอบในการท าแบบทดสอบของผู้ เรียน  ความสามารถ 
ในการคิดคะแนนความก้าวหน้าของผู้ เรียนแต่ละคน  และความสามารถในการจัดการข้อมูล
แบบทดสอบ มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพเฉลี่ยน้อยที่สุด 
 
ตารางท่ี 4-11 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 ด้าน Functional Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x  S.D. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ความถูกต้องในการแบ่งกลุ่มผูเ้รียนตามระดับความสามารถ

ทางการเรียนท่ีแตกต่างกันตามผลการประเมิน
ความสามารถพ้ืนฐาน 

4.57 0.53 มากที่สุด 

2. ความถูกต้องในการน าเสนอบทเรียนตามระดับ
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

4.29 0.49 มากที่สุด 

3. ความถูกต้องในการน าเสนอแบบฝึกหัดและกิจกรรม 
ตามระดับความสามารถทางการเรยีนที่แตกต่างกัน 

4.00 0.00 มาก 

4. ความถูกต้องในการน าเสนอแบบทดสอบแบบปรับเปลีย่น
ตามระดับความสามารถทางการเรยีนที่แตกต่างกัน 

4.29 0.49 มากที่สุด 

5. ความถูกต้องในการตรวจค าตอบในการท าแบบทดสอบ 
ของผู้เรียน 

4.29 0.49 มากที่สุด 

6. ความถูกต้องในการคิดคะแนนความก้าวหน้าของผู้เรียน 
แต่ละคน 

4.43 0.53 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.31 0.47 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-11 การประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ ดิ จิ ทั ลและทั กษะการเรียนรู้ แบบร่วมมื อกัน  ที่ พัฒ นาขึ้ น ใน ด้ าน  Functional Test  
มีประสิทธิภ าพโดยรวมอยู่ ในระดับมากที่ สุด  (ค่าเฉลี่ ย  4.31 ค่าเบี่ ยงเบนมาตรฐาน 0.47)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านความถูกต้องในการแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนที่แตกต่างกันตามผลการประเมินความสามารถพ้ืนฐาน  มีระดับผลการประเมิน
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับสูงที่สุด และความถูกต้องในการน าเสนอแบบฝึกหัดและกิจกรรมตามระดับ
ความสามารถทางการเรียนที่แตกต่างกัน มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพน้อยที่สุด 
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ตารางท่ี 4-12 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 ด้าน Usability Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x  S.D. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ความง่ายและความสะดวกในการใช้งาน 3.71 0.49 มาก 
2. ความเหมาะสมของต าแหน่งการจัดวางส่วนต่าง ๆ บน

จอภาพ 
3.57 0.53 มาก 

3. ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 3.57 0.53 มาก 
4. ความเหมาะสมของตัวอักษรเกีย่วกับ ขนาด สี ความชัดเจน

ง่ายต่อการอ่าน 
3.43 0.53 มาก 

5. ความเหมาะสมของปรมิาณข้อมูลที่น าเสนอในแต่ละหน้าจอ 3.43 0.53 มาก 
ค่าเฉลี่ย 3.54 0.51 มาก 

  
 จากตารางที่ 4-12 การประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ที่พัฒนาขึ้นในด้าน Usability Test มีประสิทธิภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.54 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
ความง่ายและความสะดวกในการใช้งาน มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพสูงที่สุด และ 
ความเหมาะสมของตัวอักษรเกี่ยวกับ ขนาด สี ความชัดเจน ง่ายต่อการอ่าน รวมถึงความเหมาะสม
ของปริมาณข้อมูลที่น าเสนอในแต่ละหน้าจอ มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพน้อยที่สุด 
 
ตารางท่ี 4-13 ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 ด้าน Security Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x  S.D. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธ์ิในการเข้าใช้งานระบบ 4.57 0.53 มากที่สุด 
2. ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธ์ิในการท าแบบทดสอบ

ต่าง ๆ 
4.29 0.49 มากที่สุด 

3. ประสิทธิภาพของการเขา้ถึงการจัดการข้อมูลในส่วน 
ของผู้เรียน 

4.43 0.53 มากที่สุด 

4. ประสิทธิภาพของการเขา้ถึงการจัดการข้อมูลในส่วน 
ของผู้สอน 

4.29 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.39 0.50 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-13 การประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ที่พัฒนาขึ้นในด้าน Security Test มีประสิทธิภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.39 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธิ์ในการเข้าใช้งานระบบ มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพ
อยู่ในระดับสูงที่สุด และประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธิ์ในการท าแบบทดสอบต่าง ๆ รวมถึง
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ประสิทธิภาพของการเข้าถึงการจัดการข้อมูลในส่วนของผู้สอน มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพ
น้อยที่สุด 
 
ตารางท่ี 4-14  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 ด้าน Performance Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x  S.D. ระดับประสิทธิภาพ 
1. ความเร็วในการตอบสนองระบบในภาพรวม 4.14 0.38 มาก 
2. ความเร็วในการน าเสนอข้อมลู 4.00 0.58 มาก 
3. ความเร็วในการติดต่อกับฐานขอ้มูล 4.29 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.14 0.48 มาก 
 

 จากตารางที่ 4-14 การประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิ จิทั ลและทักษะการเรียนรู้ แบบร่วมมือกัน  ที่ พัฒนาขึ้น ในด้าน Performance Test  
มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.14 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48) เมื่อพิจารณา 
เป็นรายด้าน พบว่า ความรวดเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมูล มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพ 
สูงที่สุด และความเร็วในการน าเสนอข้อมูล มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพน้อยที่สุด 

 
ตารางท่ี 4-15  สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพเฉลี่ยของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดการประเมิน x  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 การประเมินระบบด้าน Functional Requirement Test 4.03 0.58 มาก 
2 การประเมินระบบด้าน Functional Test 4.31 0.47 มากที่สุด 
3 การประเมินระบบด้าน Usability Test 3.54 0.51 มาก 
4 การประเมินระบบด้าน Security Test 4.39 0.50 มากที่สุด 
5 การประเมินระบบด้าน Performance Test 4.14 0.48 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.08 0.64 มาก 
 
 จากตารางที่ 4-15 การประเมินประสิทธิภาพเฉลี่ยของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(ค่าเฉลี่ย 4.08 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า Performance Test  
มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพสูงที่สุด และด้าน Usability Test มีระดับผลการประเมิน
ประสิทธิภาพน้อยที่สุด 
 จากการประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เพ่ือใช้ส าหรับปรับปรุง
ระบบให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โดยสามารถสรุปได้ดังตารางท่ี 4-16 
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ตารางท่ี 4-16  ตารางสรุปข้อเสนอแนะและแนวทางปรับปรุงรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ด้านการประเมิน ข้อเสนอแนะ การปรับปรุง 
Functional Requirement 
Test 

1. ควรแสดงผลการท าแบบทดสอบ 
2. เพิ่มเติมการแสดงความก้าวหนา้

ทางการเรียน 

1. แสดงผลการท าแบบทดสอบ 
2. แสดงตารางความก้าวหน้า

ทางการเรียน 
Functional Test 1. ควรแสดงกิจกรรมให้ชัดเจน 1. แสดงรายการกิจกรรมส าหรับ

ผู้เรยีนแต่ละบุคคล 
Usability Test 1. ปรับขนาดอักษร 

2. ปรับปริมาณการแสดงผล 
ด้านเนื้อหา 

1. ปรับรูปแบบการแสดงข้อมลู
ส าหรับการเรียนรู ้

Security Test 1. ควรก าหนดสิทธ์ิในการท ากจิกรรม 
 
2. ควรก าหนดสิทธ์ิในการเข้าถึง 

การจัดการข้อมูลรายวิชา 

1. ปรับให้ระบบแสดงข้อมูลกิจกรรม
เฉพาะสมาชิกกลุ่มเท่านั้น 

2. ก าหนดสิทธ์ิให้ผูส้อนเข้าถึง 
การจัดการข้อมูลรายวิชาได้
เฉพาะรายวิชาที่ตนเองสร้าง
เท่านั้น 

Performance Test 1. ปรับความเร็วในการน าเสนอข้อมูล 1. แบ่งหมวดการน าเสนอข้อมูลใหม่ 
ลดปรมิาณเนื้อหาในแตล่ะเพจ 

 
4.3  ตอนที่ 3 ผลการประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะ 
 การศึกษาผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ผู้วิจัย 
ได้น าระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ธุรกิจ กลุ่มเรียน BIT35921N คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลสุวรรณภูมิ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 306-34-02 การออกแบบและบริหารระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน เพ่ือศึกษารายละเอียดดังนี้ 

4.3.1  ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  
ร้อยละ 80 
 ผลการเปรียบเทียบผลประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนด โดยพิจารณา 
จากคะแนนที่การท ากิจกรรมการรู้ดิจิทัล ที่ถูกประเมินผลการปฏิบัติจริงในรูปแบบการประเมินรูบริค 
และใช้สถิติ t-test ในการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยที่ได้จากกลุ่มตัวอย่าง (t-test One 
Sample Group) เพ่ือเป็นการเปรียบเทียบข้อมูล 1 กลุ่ม จ านวน 30 คน กับค่าที่เป็นมาตรฐาน 
ที่ก าหนดร้อยละ 80 เพ่ือพิสูจน์สมมติฐาน H0 : µ1 < 80 ค่าเฉลี่ยของผลการประเมินการรู้ดิจิทัล 
ของกลุ่มผู้เรียนไม่สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 และ H1 : µ1 ≥ 80 ค่าเฉลี่ยของผลการประเมิน
การรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 เมื่อ µ1 คือ คะแนนของผลการประเมิน
การรู้ดิจิทัล ปรากฎผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียน แสดงดังตารางที่ 4-17 



104 
 

ตารางท่ี 4-17 ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 โดยใช้การเปรียบเทียบข้อมูล 1 กลุ่ม (t-test One Sample Group) 

ผลการประเมินการรู้ดิจิทัล n x  S.D. t sig 
คะแนนการประเมินการรู้ดิจิทัล 30 88.52 7.98 12.707 **.000 

** p < .01 
 
 ผลการเปรียบเทียบผลการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนด พบว่า  กลุ่มตัวอย่าง 
ที่เรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
มีผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ย
ของคะแนน การประเมินการรู้ดิจิทัล พบว่า นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนนการประเมินการรู้ดิจิทัล 
(ค่าเฉลี่ย 88.52 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 7.98) สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วย
ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ท าให้ผู้เรียน
มีการรู้ดิจิทัลผ่านเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด 
 เมื่ อท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t ค านวณ=12.707 และค่า p-value หรือค่า Sig.  
ที่ค านวณได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ก าหนดไว้คือ .01 ดังนั้นผลการประเมินการรู้ดิจิทัล 
ปฏิ เสธสมมติฐาน H0 : µ1 < 80 และยอมรับสมมติฐาน H1 : µ1 ≥ 80 แปลความหมายได้ว่า  
ผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01  

4.3.2  ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้ เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และกลุ่มควบคุม    
 ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนกลุ่มทดลอง (กลุ่มเรียน BIT35921N) หลังเรียนด้วยระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ และกลุ่มควบคุม (กลุ่มเรียน BIT35922N) โดยพิจารณาจากคะแนน 
การท าแบบทดสอบส าหรับประเมินการรู้ดิจิทัล ที่ถูกประเมินผลการปฏิบัติจริงในรูปแบบการประเมิน
รูบริค และใช้สถิติ t-test ในการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยสองค่าที่ได้จากกลุ่มตัวอย่าง 
ที่เป็นอิสระจากกัน (t-test Independent) เพ่ือเป็นการทดสอบความแตกต่างระหว่างผลการรู้ดิจิทัล
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และเพ่ือพิสูจน์สมมติฐาน H0 : µ1 < µ2 ผลการประเมินการรู้ดิจิทัล
ของกลุ่มทดลองไม่สูงกว่ากลุ่มควบคุม และ H1 : µ1 ≥ µ2 ค่าเฉลี่ยของผลการประเมินการรู้ดิจิทัล 
ของกลุ่มทดลองสู งกว่ากลุ่ มควบคุม  เมื่ อ  µ1 คือ คะแนนของผลการประเมินการรู้ดิจิทั ล 
ของกลุ่มทดลอง และ µ2 คือ คะแนนของผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มควบคุม ปรากฎ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยผลการรู้ ดิจิทัลของกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม แสดงดังตารางที่ 4-18 
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ตารางท่ี 4-18  ผลการเปรียบเทียบระหว่างผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลอง 
 และกลุ่มควบคุม (t-test Independent) 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x  S.D. t sig 
กลุ่มทดลอง 30 100  88.52 7.98 

13.181 **.000 
กลุ่มควบคุม 31 100 50.18 14.02 

** p < .01 
 
 ผลการเปรียบเทียบผลการรู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลองที่เรียนรู้
ด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
มีผลการประเมินการรู้ดิจิทัลสูงกว่ากลุ่มควบคุม เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน พบว่า กลุ่มทดลอง 
มีค่าเฉลี่ยผลการประเมินการรู้ดิจิทัล (ค่าเฉลี่ย 88.52 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 7.98) สูงกว่าค่าเฉลี่ย
ของกลุ่มควบคุม (ค่าเฉลี่ย 50.18 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 14.02) แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  สามารถพัฒนา 
ให้ผู้เรียนมีการรู้ดิจิทัล 
 เมื่ อท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t ค านวณ=13.181 และค่า p-value หรือค่า Sig.  
ที่ค านวณได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ก าหนดไว้คือ .01 ดังนั้นผลการประเมินการรู้ดิจิทัล 
ปฏิ เสธสมมติฐาน H0 : µ1 < µ2 และยอมรับสมมติฐาน H1 : µ1 ≥ µ2 แปลความหมายได้ว่า  
ผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
4.4  ตอนที่ 4 ผลการประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่านระบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 การศึกษาผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ผู้วิจัยได้น าระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือ
กันไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศธุรกิจ กลุ่มเรียน BIT35921N คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 306-34-02 การออกแบบและบริหาร
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน เพ่ือศึกษา
รายละเอียดดังนี้ 

4.4.1  ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ 
ที่ก าหนด ร้อยละ 80 
 ผลการเปรียบเทียบผลประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนด  
โดยพจิารณาจากคะแนนที่การท ากิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้ร่วมกันที่ถูกประเมินผลการปฏิบัติจริง
ในรูปแบบการประเมินรูบริค และใช้สถิติ t-test ในการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยที่ได้ 
จากกลุ่มตัวอย่าง (t-test One Sample Group) เพ่ือเป็นการเปรียบเทียบข้อมูล 1 กลุ่ม จ านวน  
30 คน กับค่าที่เป็นมาตรฐานที่ก าหนดร้อยละ 80 เพ่ือพิสูจน์สมมติฐาน H0 : µ1 < 80 ค่าเฉลี่ย 
ของผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มผู้เรียนไม่สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 
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และ H1 : µ1 ≥ 80 ค่าเฉลี่ยของผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มผู้เรียน 
สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 เมื่อ µ1 คือ คะแนนของผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกันปรากฎผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียน 
แสดงดังตารางที่ 4-19 
 
ตารางท่ี 4-19  ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ 
 ที่ก าหนดโดยใช้การเปรียบเทียบข้อมูล 1 กลุ่ม (t-test One Sample Group) 

ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน n ร้อยละ S.D. t sig 
คะแนนผลการประเมินทักษะการเรียนรู ้
แบบร่วมมือกัน 

30 85.19 7.34 11.326 **.000 

** p < .01 
 
 ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้ เรียนกับเกณฑ์ 
ที่ก าหนด พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ 
ที่ก าหนดร้อยละ 80 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน การประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน พบว่า 
นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนนการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน (ค่าเฉลี่ย 85.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
7.34) สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเกณฑ์
มาตรฐานที่ก าหนด 
 เมื่ อท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t ค านวณ=11.326 และค่า p-value หรือค่า Sig.  
ที่ค านวณได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ก าหนดไว้คือ .01 ดังนั้นผลการประเมินทักษะการเรียนรู้
แบบร่ วมมื อกัน  ปฏิ เส ธสมมติ ฐ าน  H0 : µ1 < 80 และยอมรับ สมมติ ฐ าน  H1 : µ1 ≥ 80  
แปลความหมายได้ว่า ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

4.4.2  ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบ
คลาวด์ เลิร์นนิ งแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
และกลุ่มควบคุม 
 ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลอง (กลุ่มเรียน BIT35921N) 
หลังเรียนด้วยระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ และกลุ่มควบคุม  (กลุ่มเรียน BIT35922N)  
โดยพิจารณาจากคะแนนการท าแบบทดสอบส าหรับประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
ที่ถูกประเมินผลการปฏิบัติจริงในรูปแบบการประเมินรูบริค และใช้สถิติ t-test ในการทดสอบ 
ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยสองค่าที่ได้จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอิสระจากกัน (t-test Independent)  
เพ่ือเป็นการทดสอบความแตกต่างระหว่างผลทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม และเพ่ือพิสูจน์สมมติฐาน H0 : µ1 < µ2 ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน
ของกลุ่มทดลองไม่สูงกว่ากลุ่มควบคุม และ H1 : µ1 ≥ µ2 ค่าเฉลี่ยของผลการประเมินทักษะ 
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การเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม เมื่อ µ1 คือ คะแนนของผลการประเมิน
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มทดลอง และ µ2 คือ คะแนนของผลการประเมินทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มควบคุม ปรากฎผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการทดสอบความแตกต่าง
ระหว่างค่าเฉลี่ยผลทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม แสดงดังตาราง
ที่ 4-20 
 
ตารางท่ี 4-20  ผลการเปรียบเทียบระหว่างผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม (t-test Independent) 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x  S.D. t sig 
กลุ่มทดลอง 30 100  85.19 7.34 

13.919 *.000 
กลุ่มควบคุม 31 100 50.90 11.39 

** p < .01 
 
 ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ 
ที่ก าหนด พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มทดลอง 
สูงกว่ากลุ่มควบคุม เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยผลการประเมิน
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (ค่าเฉลี่ย 85.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 7.34) สูงกว่าค่าเฉลี่ย 
ของกลุ่มควบคุม (ค่าเฉลี่ย 50.90 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 11.39) แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  สามารถพัฒนา 
ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 เมื่ อท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t ค านวณ=13.919 และค่า p-value หรือค่า Sig.  
ที่ค านวณได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ก าหนดไว้คือ .01 ดังนั้นผลการประเมินทักษะการเรียนรู้
แบ บร่ วมมื อกั น  ป ฏิ เส ธสมมติ ฐ าน  H0 : µ1 < µ 2 และยอมรับ สมมติ ฐ าน  H1 : µ1 ≥ µ2  
แปลความหมายได้ว่า ผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มทดลองสูงกว่า 
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
4.5  ตอนที่ 5 ผลการประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 การรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน ผู้วิจัยน ารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์วิจัย
หรือผลงานทางวิชาการอย่างน้อย 5 ปี จ านวน 5 ท่าน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงเพ่ือประเมิน
รับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น สามารถสรุปผลการประเมินได้ดังตารางที่ 4-21 
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ตารางที่ 4-21  สรุปผลการประเมินความเหมาะสมด้านองค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
 แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

องค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ x  S.D. 
ระดับ 
ความ

เหมาะสม 
1 ส่วนน าเข้าข้อมลู ตามแนวทางของคอนเน็กติวิส ท่ีมีการก าหนด 

ความเชื่อมโยงของเนื้อหา 
4.40 0.55 มากที่สุด 

2 ส่วนการประมวลผล โดยใช้กระบวนการค้นหาความเหมาะสม 
ด้วยอัลกอริทึมนกดุเหว่า ในการพฒันากระบวนการสอนเสริมอัจฉรยิะ 
(ITS) เพื่อแสดงเส้นทางการเรยีนรูท้ี่เหมาะสมที่สดุกับระดับการเรยีนรู้
ของผู้เรียนแตล่ะบุคคล  

4.80 0.45 มากที่สุด 

3 ส่วนผลลัพธ์ ท่ีมีการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน การรู้ดจิิทัลและ 
ทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.20 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.47 0.52 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 4-21 การประเมินความเหมาะสมด้านองค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันมีความเหมาะสมโดยรวม 
อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.47 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า  
ส่วนการประมวลผล โดยใช้กระบวนการค้นหาความเหมาะสมด้วยอัลกอริทึมนกดุเหว่า ในการพัฒนา
กระบวนการสอนเสริมอัจฉริยะ (ITS) เพ่ือแสดงเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมที่สุดกับระดับการเรียนรู้
ของผู้เรียนแต่ละบุคคล มีระดับผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับสูงที่สุด และส่วนผลลัพธ์  
ที่มีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีระดั บ 
ผลการประเมินความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตารางที่ 4-22  สรุปผลการประเมินความเหมาะสมด้านรายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
 แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอจัฉริยะ x  S.D. 
ระดับ 
ความ

เหมาะสม 
1. ส่วนน าเข้าข้อมูล 
 1.1 ผู้เรียน 4.60 0.52 มากที่สุด 
 1.2 ผู้สอน 4.40 0.55 มากที่สุด 
 1.3 เนื้อหา 4.40 0.55 มากที่สุด 
 1.4 การวัดผล 4.60 0.55 มากที่สุด 
 1.5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์เลิร์นนิง 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. ส่วนการประมวลผล 
 2.1 การวัดความสามารถผู้เรียน 4.40 0.55 มากที่สุด 
 2.2 การวิเคราะหค์วามเชื่อมโยงผลการท าแบบทดสอบ 

กับหน่วยเรียน 
4.60 0.55 มากที่สุด 

 2.3 การแสดงล าดับหน่วยเรียน ดว้ยเทคนิคการค้นหาเส้นทาง 
แบบนกดุเหว่า 

4.60 0.55 มากที่สุด 

 2.4 การปรับปรุงเส้นทางการแสดงล าดับหน่วยเรียน ตาม 
ผลการเรยีน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

 2.5 การวัดและประเมินผลการเรยีนรู้ในแต่ละหน่วยเรียน 4.40 0.55 มากที่สุด 
 2.6 การทดสอบการรู้ดิจิทลั 4.60 0.55 มากที่สุด 
 2.7 การทดสอบทักษะการเรียนรูแ้บบร่วมมือกัน 4.40 0.55 มากทีสุ่ด 
3.ส่วนผลลัพธ ์
 3.1 การรู้ดิจิทัล 4.40 0.55 มากที่สุด 
 3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 4.40 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.51 0.50 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 4-22 การประเมินความเหมาะสมด้านรายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีความเหมาะสมโดยรวม 
อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.51 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์เลิร์นนิง มีระดับผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับ 
สูงที่สุด 
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ตารางท่ี 4-23  สรุปผลการประเมินความเหมาะสมด้านการน าไปใช้งาน 

รายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอจัฉริยะ x  S.D. 
ระดับ 
ความ

เหมาะสม 
1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม 

ต่อการพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ในระดับใด 

4.60 0.55 มากที่สุด 

2 ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาการรูด้ิจิทัลและ 
ทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกันในระดับใด 

4.60 0.55 มากที่สุด 

3 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะที่พัฒนาขึ้น มีความเป็นไปได ้
ในการน าไปใช้จริงในระดับใด 

4.40 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.51 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่  4-23 การประเมินความเหมาะสมด้านการน าไปใช้งาน  มีความเหมาะสม 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.53 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันในระดับ มากที่ สุด ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบ 
คลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่ พัฒนาขึ้น  มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาการรู้ดิจิทัลและ 
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันในระดับมากที่สุด และรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ที่พัฒนาขึ้น มีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริงในระดับมากท่ีสุด 
 
ตารางท่ี 4-24  สรุปผลการประเมินความเหมาะสมภาพรวมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
 แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ x  S.D. 
ระดับ 
ความ

เหมาะสม 
1 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 

เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
4.47 0.52 มากที่สุด 

2 ด้านรายละเอียดรปูแบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนา 
การรู้ดจิิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.51 0.50 มากที่สุด 

3 ด้านการน าไปใช้งาน 4.53 0.51 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.50 0.50 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่  4 -24 การประเมินความเหมาะสมภาพรวมของรูปแบบคลาวด์ เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีความเหมาะสมโดยรวม 
อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า  
ด้านการน าไปใช้งาน มีระดับผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับสูงที่สุด และด้านองค์ประกอบ
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ของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
มีระดับผลการประเมินความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 
ตารางท่ี 4-25  สรุปผลการประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
 การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 

รวม 
คิดเป็น
ร้อยละ 1 2 3 4 5 

1 รับรองว่ารูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว 1 1 1 1 1 5 100 
2 รับรองว่ารูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไข 

ตามข้อเสนอแนะ 
0 0 0 0 0 0 0 

 
 จากตารางที่ 4-25 การประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท่าน ให้ความคิดเห็นรับรองว่า
รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว คิดเป็นร้อยละ 100  



 
 

 
บทท่ี 5 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

 
 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ผู้วิจัยได้เสนอไว้ดังต่อไปนี้ 

5.1  บทน า 
5.2  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือกัน 
 
5.1  บทน า 
 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
เป็นกรอบแนวทางในการพัฒนาผู้ เรียนในยุคดิจิทัลให้เกิดทักษะการรู้ดิจิทัล ที่มีความจ าเป็น 
ต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ตามนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ที่มีกระบวนการพัฒนาประเทศ 
ให้รองรับโลกดิจิทัล รวมถึงการพัฒนาการศึกษา 4.0 ด้วย ภายใต้นโยบายของประเทศที่มุ่งเน้น 
การพัฒนาบุคคลให้มีศักยภาพรองรับการเนินชีวิตในยุคที่มีการเรียนรู้ผ่านโลกออนไลน์ ทักษะ 
การรู้ดิจิทัล จึงเป็นทักษะที่ส าคัญทักษะหนึ่งที่ควรปลูกฝังให้กับเยาวชนและบุคคลที่จะก้าวเข้าสู่  
ยุคดิจิทัลต่อไป โดยมุ่งเน้นให้ เกิดการรู้จักดิจิทัล เครื่องมือ สื่อ ข้อมูล การเลือกใช้เครื่องมือ  
และคัดเลือกข้อมูลที่เหมาะสมและถูกต้อง ส่งผลไปสู่การสร้างสรรค์ พัฒนาผลงานด้านดิจิทัล 
ที่มีประสิทธิภาพ ถ่ายทอดสู่สังคมเพ่ือการพัฒนาต่อไป ที่กล่าวมาข้างต้น ถือเป็นทักษะที่เป็น 
การเตรียมภูมิคุ้มกันด้านดิจิทัลให้กับบุคคลได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้การด าเนินชีวิตในสังคม 
ยังคงต้องมีทักษะที่จ าเป็นต่อส่วนรวมอีกประการ คือทักษะความร่วมมือ การพัฒนาบุคคลทุกระดับ 
ให้เกิดความตระหนักในการร่วมมือกัน ไม่ว่าจะเป็นการด าเนินกิจกรรม หรือการร่วมมือในการพัฒนา
สังคม ย่อมเป็นไปในทางที่เหมาะสมและให้การร่วมมือเป็นอย่างดี  
 ระบบการศึกษาในปัจจุบันจะเน้นเพียงการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนอย่างเดียว
ไม่ได้ การเสริมสร้างทักษะเสริมส าหรับการใช้ชีวิต เป็นสิ่งที่ระบบการศึกษาไทยต้องค านึงถึงเป็นล าดับ
ต้น ๆ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เพ่ือเป็นการพัฒนากระบวนการเรียนการสอน 
ในรูปแบบที่รองรับการเรียนรู้ของผู้เรียนดิจิทัล ซึ่งไม่ได้มุ่งเน้นเพียงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
แต่ยังคงเป็นกระบวนการเรียนการสอนที่สามารถตอบสนองผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะ 
การน าเสนอบทเรียนในระดับที่มีความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนรายบุคคล เพ่ือไม่ให้
ผู้เรียนเกิดความรู้สึกเป็นภาระของผู้อ่ืน เนื่องจากมีกระบวนการสนับสนุนและส่งเสริมการเรียนรู้ 
จากผู้สอน เพ่ือนร่วมชั้นเรียน และการสนับสนุนข้อมูลเสริม เพ่ือสร้างแรงดึงดูดให้ผู้ เรียน 
เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์เลิร์นนิงที่มีทรัพยากรการเรียนรู้ 
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ที่เท่าเทียมกัน เข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา โดยรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันนี้ ผ่านกระบวนการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี 
และหลักการต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 1) แนวคิดของคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning)  
2) แนวคิดระบบการสอนเสริมอัจฉริยะ (Intelligent Tutoring System) 3) การค้นหาแบบนกดุเหว่า 
(Cuckoo Search) 4) แนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 5) องค์ประกอบของการรู้ดิจิทัล 
(Digital Literacy) และ 6) แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
เน้นการพัฒนาทักษะของผู้เรียน 2 ด้าน ดังนี้ 

5.1.1  การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) แบ่งความสามารถเป็น 3 ส่วนที่ส าคัญ ได้แก่ 
5.1.1.1  การใช้ (Use) ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์ 

และอินเทอร์เน็ต ซึ่งส่งผลให้เกิดความสามารถ ดังนี้ 1) Multitasking คือ ความสามารถในการสแกน
สภาพแวดล้อมหนึ่ง ๆ และการเปลี่ยนแปลงเป้าหมายตามความจ าเป็นเพ่ือรายละเอียดที่ส าคัญที่สุด 
2) Input/Output Skills คือ ความสามารถในการเลือกน าเข้า และส่งออกข้อมูล/อุปกรณ์ที่เหมาะสม 
และ 3) Tools and Text Skills คือ ความสามารถในการใช้ เครื่องมือ และข้อความที่ถูกต้อง
เหมาะสม 

5.1.1.2  การเข้าใจ (Understand) ความเข้าใจบริบทและประเมินสื่อดิจิทัล เพ่ือให้
สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งที่ท าและพบบนโลกออนไลน์ ที่เป็นการเตรียมผู้เรียนให้เกิดการพัฒนา
ทักษะการจัดการสารสนเทศเพ่ือค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพส าหรับ
ติดต่อสื่อสารประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 

5.1.1.3  การสร้างสรรค์ (Create) ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการสื่อสาร 
อย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย 
 ทั้งนี้  ผลขั้นตอนการพัฒนาความสามารถส าหรับการรู้ดิจิทัลมี 5 ขั้นตอน  ประกอบด้วย  
1) การเข้าถึง คือ ขั้นตอนการให้รายละเอียดปัญหาที่ต้องแก้หรืองานที่ต้องท าให้บรรลุผลให้ชัดเจน 
และปฏิบัติตามความต้องการนั้น ๆ การระบุทรัพยากรสารสนเทศที่ต้องการน ามาแก้ปัญหา หรือท าให้
การปฏิบัติงานที่ท าประสบความส าเร็จ รวมถึงการระบุแหล่งและค้นหาทรัพยากรดิจิทัลได้  
ตามต้องการ 2) การวิเคราะห์และประเมิน คือ ขั้นตอนการประเมินวัตถุประสงค์ ความถูกต้อง  
และความน่าเชื่อถือของทรัพยากรดิจิทัล และรวมถึงความเกี่ยวข้องกับการน าไปแก้ปัญหาหรือ
น าไปใช้ในการปฏิบัติงาน การตีความความหมายของทรัพยากรดิจิทัลที่สื่อออกมา 3) การสร้างสรรค์ 
คือ ขั้นตอนการจัดการและจัดกลุ่มทรัพยากรดิจิทัล การบูรณาการทรัพยากรดิจิทัลเพ่ือน าไปสู่  
การแก้ปัญหา หรือน าไปสู่ความส าเร็จการปฏิบัติงาน 4) การไตร่ตรอง คือ ขั้นตอนการวิเคราะห์
ทรัพยากรดิจิทัลที่จะน าไปใช้ และการสังเคราะห์ทรัพยากรดิจิทัลอีกครั้งในรูปแบบหรือแนวทางใหม่  
ที่จะเป็นแนวทางการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จในการปฏิบัติงาน และ 5) การลงมือท า คือ ขั้นตอน
การสร้างสรรค์สิ่งที่เป็นความรู้ใหม่ เช่น การสร้างสารสนเทศใหม่ การผลิตสื่อ หรือผลการสร้างสื่อ
ดิจิทัลอ่ืน ๆ ที่จะน ามาซึ่งความส าเร็จของการปฏิบัติงานและแนวทางการแก้ปัญหา ผ่านการสื่อสาร
หรือการมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้เกี่ยวข้องทั้งหลาย การเผยแพร่น าเสนอ และการพิจารณาผลสะท้อนกลับ
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ถึงความส าเร็จในการแก้ปัญหา หรือความส าเร็จในกระบวนการท างาน และสะท้อนถึงบุคคลนั้น 
ในการพัฒนาเป็นผู้ที่มีการรู้ดิจิทัล 

5.1.2  การเรียนรู้แบบร่วมมือ ตัวบ่งชี้ของความร่วมมือ ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้  
5.1.2.1  การวางแผน (Planning) การร่วมกันวางแผนการท างานกลุ่มได้อย่างดี มีส่วนร่วม

ในการก าหนดแนวทางการจัดท างานกลุ่มให้ส าเร็จลุล่วง โดยใช้เครื่องมือทางดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
5.1.2.2  การแบ่งปัน (Sharing) การแบ่งปันความรู้ และให้การสนับสนุนข้อมูลซึ่งกันและกัน

ภายในกลุ่ม ได้เป็นอย่างดี ผ่านทางเครื่องมือดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
5.1.2.3  การด าเนินการเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย (Goal Achieving Activities) มีส่วนร่วม

ในการปฏิบัติ ตามหน้ าที่ ความรับผิดชอบในการด าเนินกิจกรรมตามแผนที่ ได้ ก าหนดไว้  
ให้เกิดความส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมายภายในระยะเวลาที่ก าหนด ผ่านเครื่องมือดิจิทัลได้ 
 มีข้ันตอนการพัฒนาสู่ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นมอบหมายภารกิจ 
(Engagement Phase) 2) ขั้นระดมความคิด (Exploration Phase) 3) ขั้นปฏิบัติ (Transformation 
Phase) 4) ขั้นน าเสนอ (Presentation Phase) และ 5) ขั้นสะท้อนความรู้ (Reflection Phase) 
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5.2  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
หรือ ICL Model (Intelligent Cloud Learning Model) แสดงได้ดังภาพที่ 5-1 

 
ภาพที ่5-1  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 

 แบบร่วมมือกัน (Intelligent Cloud Learning Model) 
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 จากภาพที่ 5-1 แสดงรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Intelligent Cloud Learning Model) ที่แบ่งส่วนประกอบหลักออกเป็น 
4 ส่วน ตามแนวคิดกระบวนการระบบ (System Approach) ประกอบด้วย ส่วนน าเข้าข้อมูล  
ส่วนประมวลผล ส่วนผลผลิต และส่วนข้อมูลป้อนกลับ ซึ่งอยู่ในกระบวนการประมวลผลทุกขั้นตอน 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

5.2.1  ส่วนน าเข้าข้อมูล (Input) เป็นส่วนในการน าเข้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียน 
การสอน ประกอบด้วย ผู้เรียน ผู้สอน เนื้อหา การวัดผล และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทัล  
โดยส่วนการน าเข้าข้อมูล จะมีผู้ใช้งานที่เกี่ยวข้อง 2 ส่วน คือ ผู้เรียน และผู้สอน ซึ่งมีสิทธิ์และหน้าที่
แตกต่างกัน มีรายละเอียดดังนี้ 

5.2.1.1  ส่วนของผู้เรียน 
 เป็นส่ วนในการน าเข้ าทั กษะความสามารถในการเรียนรู้  ผ่ านกระบวนการเรียนรู้ 
ตามองค์ประกอบต่าง ๆ ประกอบด้วย 

5.2.1.1.1  แบบทดสอบประเมินความสามารถด้านการเรียน เป็นการประเมิน
ความสามารถของผู้เรียน และประเมินความรู้ของผู้เรียน เพ่ือน าข้อมูลไปสู่กระบวนการวิเคราะห์ 
เลือกเนื้อหาการเรียนรู้ที่มีความเหมาะสมกับผู้เรียนต่อไป โดยข้อสอบที่ใช้ในการประเมิน เป็นการสุ่ม
คัดเลือกแบบทดสอบจ านวน n ข้อ จากแบบทดสอบทุกระดับความสามารถและทุกหน่วยเรียน  
ให้ผู้เรียนได้ทดสอบเพื่อประเมินระดับความสามารถข้ันต้นของผู้เรียนรายบุคคลดังสมการที่ (5-1)  

 

N = C × ((Lh.rand +Lm.rand +Ll.rand)           (5-1) 
 

 เมื่อ N    จ านวนข้อของแบบทดสอบ  
C   จ านวนหน่วยเรียน 
L   ระดับความสามารถของแบบทดสอบ ประกอบด้วย h  

                     (ระดับยาก) m (ระดับปานกลาง) และ l (ระดับง่าย) 
ฟังก์ชั่นสุ่ม rand   เป็นการสุ่มค่าระหว่าง 1 ถึง n  

 

5.2.1.1.2  หน่วยเรียนที่ผู้เรียนต้องศึกษาเพ่ิมเติมตามระดับความสามารถ  
เป็นส่วนการศึกษาข้อมูล ประกอบด้วย เนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
กิจกรรมเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล กิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ทั้ งหมดนี้  
เป็นการเรียนรู้ข้อมูลตามระดับความสามารถของผู้เรียนแต่ละบุคคล ตามการเสนอแนะของระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
 โดยแสดงหน่วยเรียนที่ผู้ เรียนมีระดับความสามารถไม่ผ่านเกณฑ์ จากการน าเข้าข้อมูล 
ผลคะแนนจากการท าแบบประเมินความสามารถของผู้เรียน ดังสมการที่ (5-2) จากนั้นค านวณ 
ค่าร้อยละของข้อสอบที่ผ่านในแต่ละหน่วยเรียนเพ่ือเปรียบเทียบเกณฑ์การผ่านวัตถุประสงค์  
ของหน่วยเรียน (ก าหนดไว้ที่ร้อยละ 80) ดังสมการที่ (5-3) และสรุปจ านวนหน่วยเรียนที่ผู้เรียน 
ไม่ผ่านการประเมินความสามารถ ดังสมการที่ (5-4) หลังจากนั้นระบบจะแสดงหน่วยเรียนที่ผู้เรียน
ควรจะศึกษาเพ่ิมเติมทั้งหมด 
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              (5-2) 

 
 เมื่อ   L จ านวนข้อสอบทั้งหมดของแต่ละหน่วยเรียน 

Sj คะแนนของแบบประเมินแต่ละข้อในแต่ละหน่วยเรียน  
เมือ่ j=1 ,2, …, L 

  Lsum ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในแต่ละหน่วยเรียน  
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             (5-4) 

  
 เมื่อ  N จ านวนหน่วยเรียนทั้งหมด 

  Lsumi ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในแต่ละหน่วยเรียน เมื่อ i=1, 2, …, N 
LA จ านวนหน่วยเรียนทั้งหมดที่ผู้เรียนไม่ผ่านการประเมิน  

เมื่อ Lsum<80% 
 

5.2.1.1.3  ตรวจสอบผลการเรียนรู้ เป็นส่วนที่ผู้ เรียนสามารถตรวจสอบ
สถานะการเรียนรู้ ระดับความสามารถทางการเรียนรู้ ความก้าวหน้าทางการเรียน รวมถึงพัฒนาการ
ทางด้านการพัฒนาทักษะการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบบร่วมมือกันด้วย 
 ทั้งนี้กระบวนการน าเข้าข้อมูลของทั้งผู้เรียนและผู้สอนที่กล่าวมาข้างต้น เป็นการด าเนินการ
ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เป็นส่วนประสานการท างานด้านต่าง ๆ (Interface Module) 

5.2.1.2  ส่วนของผู้สอน 
 เป็นส่วนในการน าเข้าข้อมูลส าหรับเตรียมความพร้อมในกระบวนการเรียนรู้ ที่ก าหนดให้ผู้สอน
มีสิทธิ์เข้าถึงการจัดการข้อมูลรายวิชาได้เพียงในรายวิชาที่ตนเองเป็นคนสร้างเท่านั้น นอกจาก
กระบวนการน าเข้าข้อมูลการเรียนรู้แล้ว ยังเป็นส่วนในการช่วยเหลือผู้ เ รียน และตรวจสอบ 
ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วย โดยมีองค์ประกอบ ดังนี้ 

5.2.1.2.1  จัดการข้อมูลรายวิชา เป็นส่วนหลักในการน าเข้าข้อมูลสารสนเทศ
ส าหรับการเตรียมความพร้อมด้านเนื้อหาในรายวิชา ประกอบด้วย เนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบ 
กิจกรรมเสริมทักษะการรู้ดิจิทัล และกิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยผู้สอน 
ต้องมีการน าเข้าข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์ระดับความยากง่ายของบทเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบ 
เพ่ือใช้เป็นเงื่อนไขในการวิเคราะห์เลือกระดับเนื้อหาที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียน
ต่อไป 
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5.2.1.2.2  จัดสภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิง เป็นส่วนส าหรับการน าเข้า
เครื่องมือทางดิจิทัล ที่เหมาะสมกับลักษณะการเรียนรู้ในรายวิชาต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดความหลากหลาย
ในการเลือกใช้เครื่องมือได้อย่างเหมาะสม รวมถึงเป็นการสร้างทักษะด้านการรู้ดิจิทัลเพ่ิมขึ้น 
ผ่านเครื่องมือทางดิจิทัล ยกตัวอย่างเช่น เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล เครื่องมือส าหรับการสร้าง
เอกสาร เครื่องมือส าหรับการสร้างสื่อน าเสนอ เครื่องมือส าหรับการสนทนากลุ่ม เครื่องมือส าหรับ  
การค านวณ เครื่องมือส าหรับการออกแบบ เครื่องมือส าหรับแสดงความคิดเห็น ที่อยู่ภายใต้เทคโนโลยี
คลาวด์ เลิร์นนิง ซึ่งมีข้อดีคือ ผู้ เรียนไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์  
หรืออุปกรณ์ของตนเอง ผู้เรียนทุกคนจึงมีความเท่าเทียมกันด้านทรัพยากรการเรียนรู้ทางดิจิทัล 

5.2.1.2.3  ให้ค าแนะน าการเรียนรู้ เป็นส่วนเสริมส าหรับกระบวนการเรียนรู้ 
เนื่องจากผู้เรียนอาจเกิดอุปสรรคในระหว่างการเรียนรู้ โดยข้อมูลที่ก าหนดไว้ให้ไม่สามารถแก้ปัญหา
ได้อย่างตรงจุด ผู้สอนจึงสามารถให้ค าแนะน าในการเรียนรู้กับผู้ เรียน ได้เสมือนกับการเรียน 
แบบ Face to Face ผ่านช่องทางออนไลน์ 

5.2.1.2.4  ประเมินผลการท ากิจกรรม นอกจากการน าเข้าเนื้อหาส าหรับ 
การเรียนรู้แล้ว การตรวจปรับผลการเรียนของผู้เรียนถือเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดพัฒนาการในกระบวนการคิดได้อย่างเหมาะสม ผู้สอนสามารถประเมินผลการท ากิจกรรม
ได้ทั้งการประเมินผลการท ากิจกรรมรายบุคคล และกิจกรรมกลุ่ม 

5.2.1.2.5  ตรวจสอบผลการเรียนรู้ ทั้งผู้เรียนและผู้สอนสามารถตรวจสอบ 
ผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ เพ่ือตรวจสอบสถานะการเรียนรู้ และระดับความสามารถทางการเรียน
ของผู้เรียนได้ 

5.2.2  ส่วนการประมวลผล (Process) เป็นส่วนในการประมวลผลกระบวนการเรียนรู้ 
ของผู้เรียนทุกส่วน เพ่ือวิเคราะห์หาความเหมาะสมในการแสดงเนื้อหา กิจกรรมและแบบทดสอบ
ให้กับผู้เรียนแต่ละบุคคลตามระดับความสามารถของผู้เรียน สามารถแบ่งองค์ประกอบหลักได้  
6 องค์ประกอบ ดังนี้ 

5.2.2.1  วิเคราะห์ระดับความสามารถของผู้เรียน เป็นส่วนที่รับค่าข้อมูลจากการท า
แบบทดสอบประเมินความสามารถด้านการเรียนรู้จากผู้ เรียน เพ่ือน ามาวิเคราะห์หาระดับ
ความสามารถของผู้เรียนที่เปรียบเทียบจากค่าความยากง่ายของแบบทดสอบที่ผู้เรียนสามารถท าได้
กับเกณฑ์การวิเคราะห์ที่ก าหนดให้มีความสอดคล้องกัน 

5.2.2.2  วิเคราะห์หน่วยเรียนที่ผู้เรียนยังไม่ผ่านเกณฑ์ จากการรับค่าข้อมูลการท า
แบบทดสอบประเมินความสามารถด้านการเรียนรู้จากผู้ เรียน สามารถน าผลที่ได้มาวิเคราะห์  
หาความสอดคล้องของหน่วยเรียนที่ผู้เรียนยังขาดความรู้ ต้องมีการศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติม โดยวิเคราะห์
จากความเชื่อมโยงของแบบทดสอบกับวัตถุประสงค์ของหน่วยเรียนแต่ละหน่วย โดยจะแสดงเฉพาะ
หน่วยเรียนที่ผู้เรียนยังไม่ผ่านเกณฑ์การทดสอบ ร้อยละ 80  
 การวิเคราะห์ความเชื่อมโยงผลการท าแบบทดสอบกับหน่วยเรียน โดยวิเคราะห์ผลการท า
แบบทดสอบ 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
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5.2.2.2.1  วิ เคราะห์ ระดับความสามารถของผู้ เรียน  จากค่ าเฉลี่ ยของ 
ค่าความยากง่าย (P) จากแบบทดสอบในข้อที่ผู้เรียนท าได้ โดยเกณฑ์ประเมินระดับความสามารถ 
ของผู้เรียนดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 0.20-0.39 ผู้เรียนระดับเก่ง 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 0.40-0.59 ผู้เรียนระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ยระดับ 0.60-0.80 ผู้เรียนระดับอ่อน  

5.2.2.2.2  วิ เคราะห์หน่วยเรียนที่ ผู้ เรียนมีผลระดับผ่าน โดยใช้ เกณฑ์ 
การประเมินผลผ่านที่ร้อยละ 80 โดยค านวณจากผลการท าแบบทดสอบครั้งละหน่วยเรียน  

5.2.2.3  ปรับระดับข้อมูลการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียน  
ซึ่งเป็นการปรับระดับแบบอัตโนมัติด้วยกระบวนการค้นหาเส้นทางที่เหมาะสมกับระดับความสามารถ
ของผู้เรียน เนื่องจากระดับของบทเรียน กิจกรรม และแบบทดสอบ มีระดับที่แตกต่างกัน จึงมีโอกาส
ที่ผู้ เรียนจะต้องเรียนรู้เนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับตนเอง เช่น ยากเกินไป หรือง่ายเกินไป ดังนั้น 
การปรับระดับข้อมูลการเรียนรู้ให้เหมาะสม จึงเป็นส่วนช่วยให้ผู้เรียนได้รับเนื้อหาที่ตนเองสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม โดยใช้ผลคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนในแต่ละ
หน่วยเรียน มาเป็นเงื่อนไขในการวิเคราะห์ผล โดยมีเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ หากผู้เรียนมีระดับคะแนน
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์เดิมที่ผู้เรียนท าไว้ ให้ปรับเพ่ิมระดับความยากของเนื้อหาขึ้น หากผู้เรียนมีระดับ
คะแนนหลังเรียนคงเดิมเทียบเท่าเกณฑ์เดิมที่ผู้เรียนท าไว้ ให้ยังคงระดับของเนื้อหาไว้ แต่หากผู้เรียน 
มีระดับคะแนนหลังเรียนไม่ผ่าน หรือต่ ากว่าเกณฑ์เดิมที่ผู้เรียนท าไว้ ให้ปรับลดระดับความยาก 
ของเนื้อหาลง ทั้งนี้การปรับระดับแบบอัตโนมัติ ใช้แนวคิดทางปัญญาประดิษฐ์มาบูรณาการ  
โดยวิเคราะห์และประมวลผลจากการร่วมกิจกรรม ผลการท ากิจกรรม เพ่ือเสนอแนวทางการเรียนรู้  
ที่ตอบสนองกับระดับความสามารถของผู้เรียนในรูปแบบเรียลไทม์ จากการเปรียบเทียบระหว่าง
พฤติกรรมของผู้เรียนที่คาดหวังและพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นจริง เพ่ือประเมินความรู้และ 
ความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม ตามอัลกอริทึมการคัดเลือกระดับเนื้อหาที่เหมาะสม 
(ICLS) โดยใช้ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยอัลกอริทึมการค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search 
Algorithm) (Yang and Deb, 2009) ตามข้ันตอนดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



121 
 

5.2.2.3.1  ฟังก์ชันวัตถุประสงค์ ก าหนดฟังก์ชั่นวัตถุประสงค์ส าหรับแก้ปัญหา 
โดยการหาค่าที่เหมาะสมของค่าความเที่ยงตรงของชุดหน่วยเรียนทั้งรูปแบบ ดังสมการที่ (5-5) 

 

ค่าสูงสุด
1 1

1 iNn

ij ij

i j

Rsys X R
n  

              (5-5) 

  

 โดย  n จ านวนหน่วยเรียนที่ต้องการให้แสดงในระบบทั้งหมด 
Ni จ านวนรูปแบบหน่วยเรียนที่มีหลายชุดส าหรับให้บทเรียนที่ i  

คัดเลือกได้ 
  Pij ค่าความยากง่ายของหน่วยเรียน ที่หน่วยเรียน คัดเลือกไปใช้ 
  Rij ค่าอ านาจจ าแนกของหน่วยเรียน ที่หน่วยเรียน คัดเลือกไปใช้ 
  Rsys ค่าอ านาจจ าแนกของชุดหน่วยเรียนทั้งรูปแบบ 

 
5.2.2.3.2  ก าหนดค่าความเหมาะสมด้วย Lévy Fight : ก าหนดค่าความเหมาะสม 

ค่าความน่าจะเป็นในการค้นพบ (pa=0.25) : ก าหนดจ านวนรอบเป็นค่าคงที่ในการประมวลผล 
เพ่ือวิเคราะห์หารูปแบบที่เหมาะสมที่สุด ซึ่งเป็นการก าหนดตามมาตรฐานการค้นหาแบบนกดุเหว่า 
จ านวนของรัง (n) เงื่อนไขการหยุดท างานในที่นี้คือ จ านวนรอบการค้นหา ค่าพารามิเตอร์เริ่มต้นอื่น ๆ 
และสุ่มค าตอบเริ่มต้น โดยใช้สมการที่ (5-6) 

 
 min max min

(0) ( ( ). )ij j j j
nest ROUND X X X rand                (5-6) 

 
 เมื่อ (0)

ijnest  คือ รังทีเ่ก็บค าตอบเริ่มต้น ตัวแปร I แทนล าดับจ านวนของรัง 
    ตัวแปร j แทนล าดับของจ านวนวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
    หรือจ านวนชุดหน่วยเรียนที่ต้องการ  
  minj

X และ maxj
X  คือ  ค่าของจ านวนชุดหน่วยเรียนสูงสุดและต่ าสุดที่ตัวแปร j    

    สามารถเลือกได้ (จ านวนชุดหน่วยเรียน)  
  ฟังก์ชั่นสุ่ม rand   เป็นการสุ่มค่าระหว่าง 0 และ 1 
  ฟังก์ชั่น ROUND   เป็นการปรับค่าทุกค่าหลังจากการค านวณได้ให้เป็นจ านวนเต็ม 
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5.2.2.3.3  ตรวจสอบเงื่อนไขการหยุด ถ้าใช่ให้แสดงผลการวิเคราะห์ แต่ถ้าไม่ใช่ 
รับค่ารังใหม่โดยใช้การเคลื่อนที่แบบ Lévy Flight ดังสมการที่ (5-7)  

 
 ( ) ( ) ( )( . .( ). )t t t t

i i i bestnest ROUND nest S nest nest r                  (5-7) 
 

5.2.2.3.4  ประเมินคุณภาพของรังทุกรังจากฟังก์ชันวัตถุประสงค์ ในที่นี้  
คือ ค่าเฉลี่ยค่าความเที่ยงตรงโดยรวม แล้วคัดเลือกรังที่มีค าตอบที่ดีที่สุด บันทึกค่าไว้ เป็น 

iF   
เสร็จแล้วเลือกรังอ่ืนมาหนึ่งรังด้วยการสุ่ม  

5.2.2.3.5  น าค าตอบที่ดีที่สุดในรอบการค้นหานั้นซึ่งแทนด้วย  iF  เทียบกับ
ค าตอบที่ดีที่สุดในรอบการค้นหาก่อนหน้านี้ซึ่งแทนด้วย 

jF  โดยถ้าค่า  iF  มีค่ามากกว่า 
jF   

ให้ท าการแทนที่รัง j เป็นค าตอบใหม่ หากผลการเปรียบเทียบเป็นเท็จ   
5.2.2.3.6  ค้นพบรังใหม่ อีกครั้ ง โดยให้การค้นพบรังใหม่ ในครั้งนี้ มีค่ า 

ความน่าจะเป็น [0,1]ap   ซึ่งได้มาจากการสุ่มค่าระหว่าง 0 และ 1 แล้วน าไปเทียบกับค่า pa  
ที่ก าหนดไว้ ดังสมการที่ (5-8) ถ้ามีค่ามากกว่า pa ก็จะปรับให้ต าแหน่งในล าดับ

ijp  นั้น ๆ มีค่าเป็น 1 
ในทางกลับกันก็จะให้ค่าเป็น 0 และให้ละทิ้งรัง แล้วรับค่ารังใหม่แบบสุ่มดังสมการที่  5-9 แต่หาก 
ผลการเปรียบเทียบเป็นจริง ให้ด าเนินการในขั้นตอนถัดไป 

 
    1

0

ifrand pa

ij ifrand pap 

              (5-8) 

 
 ( ( 1( ),:) nests(randp2(n),:)).randS nests randp n             (5-9) 
 
  1 1( .* )tnest ROUND nest S K    
 

 เมื่อ  1randp และ 2randp  คือ เลขสุ่มในรูปแบบการเรียงสับเปลี่ยนล าดับ                                                           
    (Permutation) ให้มีความแตกต่างในแต่ละแถว 
    แทนที่เข้าไปในรัง  
  K                             คือ  ตารางค่าความน่าจะเป็น 

ijp  
 

5.2.2.3.7  บันทึกข้อมูล Fj : บันทึกรังท่ีมีคุณภาพและค าตอบที่ดีที่สุด 
5.2.2.3.8  จัดล าดับผลลัพธ์ : เปรียบเทียบค่า pa และเรียงล าดับค าตอบ 

ที่ดีที่สุดและเก็บค่า Xit+1 : จัดล าดับค าตอบที่มีความเหมาะสมมากที่สุด โดยละทิ้งค าตอบ 
ที่ไม่เหมาะสมออกไป ท าซ้ าจนครบเงื่อนไข  

5.2.2.3.9  แสดงผลรูปแบบการเรียนรู้ตามระดับความสามารถที่เหมาะสม 
กับผู้เรียนมากที่สุด  
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5.2.2.4  จัดกลุ่มสมาชิกส าหรับกิจกรรมความร่วมมือ เป็นส่วนในการก าหนดสมาชิก
ส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม ซึ่งมีเกณฑ์การจัดกลุ่มระหว่าง 4-6 คนต่อกลุ่ม โดยประกอบด้วย ผู้เรียน
ระดับเก่ง 1 คน ผู้เรียนระดับปานกลาง 2 คนและผู้เรียนระดับอ่อน 1 คน เป็นขั้นต่ า ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
จ านวนสมาชิกที่เหลืออยู่ในหน่วยเรียนนั้น ๆ  

5.2.2.5  ส่วนการให้ค าแนะน าและการช่วยเหลือ เป็นส่วนการบริหารจัดการค าแนะน า
และการช่วยเหลือในกระบวนการเรียนรู้ ทั้งการเรียนรู้เนื้อหา และการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 

5.2.2.6  ส่วนบริหารจัดการเครื่องมือทางดิจิทัลส าหรับการเรียนรู้ เป็นส่วนการบริหาร
จัดการเครื่องมือทางด้านดิจิทัลที่ผู้สอนได้เพ่ิมไว้ในระบบการเรียนรู้  

5.2.3  ส่วนผลลัพธ์ (Output) 
 เป็นส่วนของผลลัพธ์ที่ เกิดขึ้นจากกระบวนการเรียนการสอนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  ประกอบด้วย 2 ส่วน  
คือ การรู้ดิจิทัล และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยวัดจากระดับความสามารถในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ที่สอดแทรกพัฒนาการด้านการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ประเมินโดยการใช้เกณฑ์
การประเมินตามสภาพจริง รายละเอียดดังนี้ 

5.2.3.1  ทดสอบการรู้ดิจิทัล ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ โดยผู้ เรียน 
ท าผลงานตามที่โจทย์ก าหนด โดยเลือกใช้เครื่องมือดิจิทัลและคัดสรรข้อมูลสารสนเทศที่เหมาะสม 
ส าหรับการสร้างสรรค์ผลงานภายในระยะเวลาที่ก าหนด โดยมีผู้สอนเป็นผู้ประเมินตามเกณฑ์ 
การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics Score) ซึ่งมีการก าหนดเกณฑ์การผ่านที่ร้อยละ 70 รายละเอียด
การประเมินการรู้ดิจิทัล แสดงดังตารางที่ 5-1 
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ตารางท่ี 5-1  เกณฑ์การประเมินการรู้ดิจิทัล 
ด้าน เกณฑ์การประเมิน คะแนน 

การใช้ (Use) มีความรูเ้กี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์และสื่อดิจิทัลและสามารถน ามาใช้ 
ในกระบวนการเรียนรูไ้ด้อยา่งเหมาะสม มคีวามสามารถในการเข้าถึงความรู้ 
การใช้องค์ความรู้ การสื่อสาร ผ่านทางสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม มีความรู ้
ด้านภาษาอังกฤษโดยเฉพาะค าศัพท์ท่ีสามารถใช้านผ่านสื่อดิจิทลั และเลือกใช้
เครื่องมือ สื่อดิจิทลัส าหรับการท ากิจกรรมได้ 

3 

 มีความรูเ้กี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์และสื่อดิจิทัลและสามารถน ามาใช้ 
ในกระบวนการเรียนรูไ้ด้อยา่งเหมาะสม มคีวามสามารถในการเข้าถึงความรู้ 
การใช้องค์ความรู้ การสื่อสาร ผ่านทางสื่อดิจิทัลได้ และเลือกใช้เครือ่งมือ  
สื่อดิจิทัลส าหรับการท ากิจกรรมได้ 

2 

 มีความรูเ้กี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์และสื่อดิจิทัลและสามารถน ามาใช้ 
ในกระบวนการเรียนรูไ้ด้ และเลือกใช้เครื่องมือ สื่อดิจิทัลส าหรับ 
การท ากจิกรรมได ้

1 

การเข้าใจ
(Understand) 

มีความรู้ความเข้าใจทางปัญญา ความสามารถคิดกลยุทธ์ในการสืบคน้ประเมิน 
และสร้างวงจรของการจัดการสารสนเทศ มีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ประเมิน
สื่อดิจิทัลว่าสิ่งใดเป็นประโยชน์สามารถน ามาใช้ในการศึกษา มมีารยาทและ
ความรับผิดชอบต่อการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล และมีการปกป้องความปลอดภัย
ของบุคคลและความเป็นส่วนตัวโดยการเก็บรักษาข้อมูลส่วนตัว 

3 

 มีความรู้ความเข้าใจทางปัญญา ความสามารถคิดกลยุทธ์ในการสืบคน้ประเมิน 
และสร้างวงจรของการจัดการสารสนเทศ มีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ ประเมิน
สื่อดิจิทัลว่าสิ่งใดเป็นประโยชน์สามารถน ามาใช้ในการศึกษา และมมีารยาท 
และความรับผดิชอบต่อการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล 

2 

 มีความรู้ความเข้าใจทางปัญญา ความสามารถคิดกลยุทธ์ในการสืบคน้ประเมิน 
และสร้างวงจรของการจัดการสารสนเทศ และมีมารยาทและความรบัผิดชอบ
ต่อการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล 

1 

การสร้างสรรค์
(Create) 

มีการสร้างเครือข่ายแบ่งปันข้อมูลความรูผ้่านสื่อสารสนเทศดจิิทัล มกีารสร้าง
สารสนเทศดจิิทัลที่สามารถสะท้อนกลับเพื่อแก้ปัญหาตามวตัถุประสงค์ที่ก าหนด
ไว้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถสร้างสื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาการเรยีนรู้ 
โดยลดตัวอักษรดัดแปลงใช้ภาพในการสร้างการเรียนรู้แทนที่ได้ มีการสรา้ง
เนื้อหาให้มีประสิทธิภาพไปในทางสร้างสรรค์ ภายใต้จริยธรรมและ 
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital Citizenship) และมีการค้นหาวิธีการสื่อสาร
และถ่ายทอดองค์ความรู้ให้ผู้อื่นเข้าใจผ่านสื่อดิจิทัล 

3 

 มีการสร้างเครือข่ายแบ่งปันข้อมูลความรูผ้่านสื่อสารสนเทศดจิิทัล มกีารสร้าง
สารสนเทศดจิิทัลที่สามารถสะท้อนกลับเพื่อแก้ปัญหาตามวตัถุประสงค์ที่ก าหนด
ไว้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ และสามารถสร้างสื่อดจิิทัลเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ 
โดยลดตัวอักษรดัดแปลงใช้ภาพในการสร้างการเรียนรู้แทนที่ได้ 

2 

 มีการสร้างเครือข่ายแบ่งปันข้อมูลความรูผ้่านสื่อสารสนเทศดจิิทัล และ 
มีการสร้างสารสนเทศดิจิทลัที่สามารถสะท้อนกลับเพื่อแก้ปัญหา 
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไวไ้ด ้

1 
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5.2.3.2  ทดสอบทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  ผ่ านระบบคลาวด์ เลิ ร์นนิ ง 
แบบอัจฉริยะ โดยผู้เรียนท าผลงานตามที่โจทย์ก าหนด โดยวางแผนการด าเนินงานร่วมกับผู้อ่ืน  
และร่วมกันด าเนินงานให้เสร็จสิ้นภายในระยะเวลาที่ก าหนด โดยมีผู้สอนเป็นผู้ประเมินตามเกณฑ์  
การประเมินตามสภาพจริง (Rubrics Score) ซึ่งมีการก าหนดเกณฑ์การผ่านที่ร้อยละ 70 รายละเอียด
การประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน แสดงดังตารางที่ 5-2 
 
ตารางท่ี 5-2  เกณฑ์การประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ด้าน เกณฑ์การประเมิน คะแนน 
การวางแผน 
(Planning) 

มีส่วนร่วมและมีความเข้าใจในการก าหนดเป้าหมายของกลุ่ม  
มีส่วนร่วมในการวางแผนปฏิบัติงานกลุ่มได้ มีส่วนร่วมในการก าหนด
กระบวนการและแนวทางการท างานกลุ่มให้ส าเรจ็ลลุ่วง และมีบทบาท
หน้าท่ีความรับผิดชอบ ส าหรับการท างานกลุ่ม 

3 

 มีส่วนร่วมและมีความเข้าใจในการก าหนดเป้าหมายของกลุ่ม  
มีส่วนร่วมในการวางแผนปฏิบัติงานกลุ่มได้ และมีส่วนร่วม 
ในการก าหนดกระบวนการและแนวทางการท างานกลุ่มให้ส าเร็จลลุ่วง 

2 

 มีส่วนร่วมและมีความเข้าใจในการก าหนดเป้าหมายของกลุ่ม  
และมสี่วนร่วมในการวางแผนปฏบิัติงานกลุ่มได ้

1 

การแบ่งปัน 
(Sharing) 

มีปฏิสมัพันธ์กับกลุ่มในทางบวก โดยผ่านการใช้เครื่องมือทางดิจิทัล  
มีการใช้ทักษะความเชี่ยวชาญส่วนบุคคล ด้านการเป็นผู้น า หรือ 
การไว้วางใจผู้อื่น หรือการตดัสินใจ หรือการแก้ปัญหา เพื่อสนับสนนุ
การท างานกลุ่ม มีการแลกเปลีย่นความคิดเห็นกับสมาชิกภายในกลุม่ 
มีการแบ่งปันความรู้ให้กับสมาชิกภายในกลุ่มผ่านช่องทางดิจิทัล  
และมีการรับฟังความคดิเห็นของสมาชิกภายในกลุ่ม 

3 

 มีปฏิสมัพันธ์กับกลุ่มในทางบวก โดยผ่านการใช้เครื่องมือทางดิจิทัล 
และมีการใช้ทักษะความเชี่ยวชาญส่วนบุคคล ด้านการเป็นผู้น า  
หรือการไว้วางใจผู้อื่น หรือการตัดสินใจ หรือการแก้ปญัหา  
เพื่อสนับสนุนการท างานกลุ่ม 

2 

 มีปฏิสมัพันธ์กับกลุ่มในทางบวก โดยผ่านการใช้เครื่องมือทางดิจิทัล 
และมีการรับฟังความคดิเห็นของสมาชิกภายในกลุ่ม 

1 

การด าเนินการเพื่อให้
บรรลเุป้าหมาย 
(Goal Achieving 
Activities) 

ปฏิบัติตามหน้าที่ความรับผดิชอบในการด าเนินงานกลุม่ตามขอบเขต
หน้าท่ีภายในระยะเวลาที่ก าหนด มีส่วนร่วมในการด าเนินการ 
ตามแผนที่ก าหนด และมีส่วนร่วมในการประเมินผลงานและปรับปรงุ
ผลงานของกลุ่ม 

3 

 ปฏิบัติตามหน้าที่ความรับผดิชอบในการด าเนินงานกลุม่ตามขอบเขต
หน้าท่ีภายในระยะเวลาที่ก าหนด และมสี่วนร่วมในการด าเนินการ 
ตามแผนที่ก าหนด 

2 

 ปฏิบัติตามหน้าที่ความรับผดิชอบในการด าเนินงานกลุม่ตามขอบเขต
หน้าท่ีภายในระยะเวลาที่ก าหนด 
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บทท่ี 6 

 สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
   

 งานวิจัย เรื่องระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน เป็นการวิจัยและพัฒนามีวัตถุประสงค์การวิจัยคือ 1) พัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 2) พัฒนาระบบคลาวด์ 
เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 3) ประเมินผล 
การพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 4) ประเมินผลการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ และ 5) ประเมิน
รับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
ผลการวิจัยน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

6.1  สรุปผล 
6.2  อภิปรายผล 
6.3  ข้อเสนอแนะ 

 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
6.1  สรุปผล 
 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยโดยเรียงตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังต่อไปนี้ 

6.1.1  ผลการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ดังนี้ 

6.1.1.1  ผู้วิจัยไดว้ิเคราะห์สภาพปัญหาของงานวิจัย จากผู้ให้ข้อมูลกลุ่มผู้สอนและผู้เรียน 
และศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี และหลักการต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ก าหนดเป็นกรอบ
แนวคิดการวิจัย โดยประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 กรอบแนวคิดหลัก คือ 1) แนวคิดคลาวด์เลิร์นนิง 
(Cloud Learning) 2) แนวคิดระบบการสอนเสริม อัจฉริยะ  ( Intelligent Tutoring System)  
3) การค้นหาแบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search) 4) แนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 
5) แนวคิดการรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) และ 6) แนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เพ่ือออกแบบ
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  

6.1.1.2  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ประกอบด้วย 1) ส่วนน าเข้าข้อมูล ตามแนวทาง
การเรียนรู้แบบเชื่อมโยง ที่มีการก าหนดความเชื่อมโยงของเนื้อหา 2) ส่วนการประมวลผล โดยใช้
กระบวนการค้นหาความเหมาะสมด้วยอัลกอริทึมนกดุเหว่า ในการพัฒนากระบวนการสอนเสริม
อัจฉริยะ (ITS) เพ่ือแสดงเส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมที่สุดกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละ
บุคคล ภายใต้สภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิงแบบการให้บริการซอฟต์แวร์บนระบบคลาวด์  
และ 3) ส่วนผลลัพธ์ ที่มีการประเมินการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
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6.1.1.3  ผลสรุปการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น จ านวน 7 ท่าน พบว่า รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีผลการประเมินอยู่ในระดับ
มีความเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 
พบว่า ด้านผลผลิตของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  มีความเหมาะสมสูงที่สุด เนื่องจากกิจกรรมการเรียนรู้มุ่ ง เน้น 
ในการพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน อีกทั้งการใช้เครื่องมือทางดิจิทัล  
ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ถือได้ว่าเป็นการเสริมสร้างทักษะการใช้เครื่องมือทางดิจิทัล 
และความร่วมมือทางการเรียนรู้ได้ ส่วนด้านปัจจัยน าเข้าของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีระดับความเหมาะสมน้อยที่สุด เนื่องจาก
รูปแบบการน าเข้าข้อมูลต่าง ๆ มีปริมาณที่มาก โดยเฉพาะในส่วนของผู้สอน 

6.1.2  ผลการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีดังนี ้

6.1.2.1  ผลการวิเคราะห์ขอบเขตและหน้าที่การท างานของระบบ  
 ด้วยการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ข้อมูลและการรวบรวมความต้องการจากผู้ใช้ที่ เกี่ยวข้อง 
กับการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ สรุปเป็นคอนเท็กซ์ไดอะแกรม (Context Diagram) 
แสดงความสัมพันธ์การท างานภายในระบบและบุคคลที่เกี่ยวข้องกับระบบ ภายในระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะที่ พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยส่วนที่ เกี่ยวข้องกับระบบ 3 กลุ่ม คือ ผู้สอน ผู้ เรียน  
และส่วนจัดการเรียนรู้ 

6.1.2.2  ผลการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ ดังนี้  

6.1.2.2.1 โมดูลผู้ เรียน (Student Module) ท าหน้าที่ ในการเก็บข้อมูล 
ของผู้เรียนว่าผู้เรียนคือใคร มีลักษณะการเรียนรู้เป็นอย่างไร โดยเก็บข้อมูลในรูปแบบสารสนเทศ ดังนี้ 
ความสามารถในการเรียน ประสิทธิภาพทางการเรียน ความก้าวหน้าทางการเรียน รูปแบบการเรียนรู้ 
ประวัติการเรียน และประวัติการท าแบบทดสอบ  

6.1.2.2.2  โมดูลการสอน (Pedagogical Module) ท าหน้าที่ในการเป็นเสมือน
ผู้สอน โดยมีลักษณะเป็นการน าเสนอวิธีการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน ว่าจะสอนอย่างไร 
ประกอบด้วย การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ให้ค าแนะน าผู้เรียนในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
อธิบายการท างาน กระบวนการและเหตุผลส าหรับการช่วยเหลือ จัดวัสดุการเรียนรู้ และติดตาม
ประเมินกิจกรรมในรูปแบบการประเมินสภาพจริง 

6.1.2.2.3  โมดูลฐานความรู้  (Knowledge Base Module) ท าหน้าที่หลัก 
ในการน าเสนอเนื้อหาที่เหมาะสมให้กับผู้เรียนรายบุคคล ว่าจะสอนอย่างไร โดยวิเคราะห์และ
ประมวลผลจากการร่วมกิจกรรม ผลการท ากิจกรรม เพ่ือเสนอแนวทางการเรียนรู้ที่ตอบสนอง 
กับระดับความสามารถของผู้เรียนในรูปแบบเรียลไทม์ จากการเปรียบเทียบระหว่างพฤติกรรม 
ของผู้เรียนที่คาดหวังและพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดขึ้นจริง เพ่ือประเมินความรู้และความต้องการ
รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสม โดยบูรณาการองค์ความรู้ด้านปัญญาประดิษฐ์ เพ่ือให้เกิดกระบวนการ
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เรียนรู้ของระบบอย่างอัจฉริยะ ประกอบด้วย ส่วนจัดการความรู้ให้เป็นระบบหรือ ICLS และส่วนพื้นที่ 
เก็บความรู้ 

6.1.2.2.4  โมดูลส่วนต่อประสาน ( Interface Module) ท าหน้าที่ส าหรับ
ติดต่อสื่อสารกับผู้ ใช้ งานระบบ ทั้ งระหว่างผู้ เรียนเอง หรือผู้ เรียนกับผู้สอน ในส่วนของ 
การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ใช้งาน เปรียบเสมือนการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในแบบดิจิทัล  
เป็นการน าเสนอสื่อการเรียนรู้ ผลการทดสอบและการประเมินผลการเรียนให้ผู้ใช้ทราบ ผ่านรูปแบบ
การต่อประสานแบบกราฟิก (Graphic User Interface : GUI) ที่สามารถปรับให้เหมาะสมกับอุปกรณ์
ของผู้ใช้ทุกรูปแบบ ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technology) 

6.1.2.3  ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริ ยะ  
โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบระบบคลาวด์เลิร์นนิงอัจฉริยะ และด้านเทคนิค จ านวน 7 ท่าน  
สรุปดังนี้ 
 การประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.08  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า  Performance Test มีระดับ 
ผลการประเมินประสิทธิภาพสูงที่สุด เนื่องจากกระบวนการด าเนินงานของระบบคลาวด์เลิร์นนิง
เป็นไปตามรูปแบบ และสถาปัตยกรรม ที่มีการเรียงล าดับการด าเนินงานอย่างเป็นระบบ ส่งผลให้เกิด
ประสิทธิภาพการท างานของระบบที่ดี ส่วนด้าน Usability Test มีระดับผลการประเมินประสิทธิภาพ
น้อยที่สุด เนื่องจากฟังก์ชันการท างานของระบบมีจ านวนมาก ส่งผลให้เกิดความสับสนในการใช้งาน
ในบางฟังก์ชัน 

6.1.3  ผลการประเมินผลการพัฒนาผู้ เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์ เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะ 
 การศึกษาผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  ผู้วิจัย 
ได้น าระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ธุรกิจ กลุ่มเรียน BIT35921N คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลสุวรรณภูมิ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 306-34-02 การออกแบบและบริหารระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน เพื่อศึกษารายละเอียดดังนี้ 

6.1.3.1  ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ 
ที่ก าหนด ร้อยละ 80 
 ผลการเปรียบเทียบผลการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนด พบว่า กลุ่มตัวอย่าง 
ที่เรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
มีผลการประเมินการรู้ดิจิทัลของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ย
ของคะแนน การประเมินการรู้ดิจิทัล พบว่า นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนนการประเมินทักษะ 
การรู้ดิจิทัล (ค่าเฉลี่ย 88.52 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 7.98) สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด แสดงให้เห็นว่า  
การเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการรู้ดิจิทัลผ่านเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด 



130 

 

 เมื่อท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t ค านวณ=12.707 และค่า p-value หรือค่า Sig.  
ที่ค านวณได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ก าหนดไว้คือ .01 แสดงให้ว่า ผลการประเมินการรู้ดิจิทัล
ของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

6.1.3.2  ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และกลุ่มควบคุม 
 ผลการเปรียบเทียบผลการรู้ดิจิทัลของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลองที่เรียนรู้
ด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
มีผลการประเมินการรู้ดิจิทัลสูงกว่ากลุ่มควบคุม เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน พบว่า กลุ่มทดลอง
มีค่าเฉลี่ยผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล (ค่าเฉลี่ย 88.52 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 7.98) สูงกว่า
ค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม (ค่าเฉลี่ย 50.18 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 14.02) แสดงให้เห็นว่า การเรียน 
ด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สามารถ
พัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะการรู้ดิจิทัล 
 เมื่อท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t ค านวณ=13.181 และค่า p-value หรือค่า Sig.  
ที่ค านวณได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ก าหนดไว้คือ .01 แสดงให้ว่า ผลการประเมินการรู้ดิจิทัล
ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

6.1.4  ผลการประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่านระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 การศึกษาผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ผู้วิจัยได้น าระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือ
กันไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศธุรกิจ กลุ่มเรียน BIT35921N คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 306-34-02 การออกแบบและบริหาร
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 30 คน เพ่ือศึกษา
รายละเอียดดังนี้ 

6.1.4.1  ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียน 
สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 80 
 ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีผลการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์  
ที่ก าหนดร้อยละ 80 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน การประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน พบว่า 
นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนนการประเมินทักษะการเรียนรู้ร่วมกัน (ค่าเฉลี่ย 85.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
7.34) สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเกณฑ์
มาตรฐานที่ก าหนด 
 เมื่อท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t ค านวณ=11.326 และค่า p-value หรือค่า Sig.  
ที่ค านวณได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ก าหนดไว้คือ .01 แสดงให้ว่า ผลการประเมินทักษะ 
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การเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้ เรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .01 

6.1.4.2  ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียน 
ด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
และกลุ่มควบคุม 
 ผลการเปรียบเทียบผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มผู้เรียนกับเกณฑ์ 
ที่ก าหนด พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีผลการประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มทดลอง 
สูงกว่ากลุ่มควบคุม เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของคะแนน พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยผลการประเมิน
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (ค่าเฉลี่ย 85.19 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 7.34) สูงกว่าค่าเฉลี่ย 
ของกลุ่มควบคุม (ค่าเฉลี่ย 50.90 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 11.39) แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สามารถพัฒนา 
ให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 เมื่อท าการพิจารณาจากค่า t โดยค่า t ค านวณ=13.919 และค่า p-value หรือค่า Sig.  
ที่ค านวณได้มีค่า .00** ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่าที่ก าหนดไว้คือ .01 แสดงให้ว่า ผลการประเมินทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

6.1.5  ผลการประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 การรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน ผู้วิจัยน ารูปแบบการสอนไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีประสบการณ์วิจัยหรือผลงาน 
ทางวิชาการอย่างน้อย 5 ปี จ านวน 5 ท่าน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงเพ่ือประเมินรับรองรูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น ผลการประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ที่พัฒนาขึ้นโดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท่านเห็นว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.50  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการน าไปใช้งาน มีระดับ 
ผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดับสูงที่สุด เนื่องจากสามารถน าไปสู่การใช้งานได้จริง  
และประยุกต์ในการใช้งานหรือพัฒนาต่อได้ ส่วนด้านองค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีระดับผลการประเมิน 
ความเหมาะสมน้อยที่สุด เนื่องจากองค์ประกอบยังสามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดให้เกิดความเข้าใจ 
มากขึ้นได ้

 
6.2  อภิปรายผล 
 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
ได้ออกแบบโครงสร้างสถาปัตยกรรม ภายใต้กรอบแนวคิดของระบบสอนเสริมอัจฉริยะ ( ITS)  
ที่ประกอบไปด้วย 5 ส่วน คือ 1) ส่วนของผู้เรียน (Student Module) 2) ส่วนขอบข่ายเนื้อหาสาระ 
(Domain Knowledge Module) 3) ส่วนการสอน (Pedagogical Module) 4) ส่วนผู้เชี่ยวชาญ 
(Expert Module) และ 5) ส่วนติดต่อสื่อสาร (Communication Module) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด



132 

 

ของ Beck, J., Stem, M., and Haugsjaa, E. (1996) และ Gwo-Jen Hwang (2003) โดยมีการพัฒนา
องค์ประกอบในส่วนของการสอนให้เกิดความอัจฉริยะ ด้วยการประยุกต์ใช้ แนวคิดการค้นหา 
แบบนกดุเหว่า (Cuckoo Search) 9 ขั้นตอน ตามขั้นตอนการค้นหาของ Yang and Deb (2009), 
กิตติพงษ์ และคณะ (2555) และดนุพล (2560) ที่เป็นส่วนหนึ่งในศาสตร์ด้านปัญญาประดิษฐ์ 
มาประยุกต์ใช้ในการค้นหาเส้นทางการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้ เรียน  
และมีประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 4.08 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64) สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ กิตติพงษ์ , สิรภัทร และค ารณ (2555) ที่พบว่าการใช้อัลกอริทึมการค้นหา 
แบบนกดุเหว่า มีประสิทธิภาพสูงกว่าการค้นหาแบบหิ่งห้อย โดยมีการท างานภายใต้สภาพแวดล้อม
แบบคลาวด์เลิร์นนิง ผ่านแอพพลิเคชันที่รองรับการท างานบนระบบคลาวด์ในรูปแบบ Software as a 
Service (SaaS) เพ่ือรองรับการท างานแบบร่วมมือกันภายใต้เครื่องมือทางดิจิทัล และในส่วนของ 
การน าเข้าข้อมูลด้านเนื้อหา ใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยงเป็นแกนหลัก ที่มีขั้นตอนการเรียนรู้
ตามแนวคิดการเชื่อมโยง ประกอบด้วย 1) การรวบรวม 2) การผสมผสาน 3) การประยุกต์ใช้ และ  
4) การแบ่งปัน สอดคล้องกับแนวคิดของ Siemens (2005) และ Siemens (2006a) เพ่ือสนับสนุน
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ โดยมีผลสอดคล้องกับงานวิจัยของ สนิท และสาโรช (2558) 
และ I.  Jugo, B. Kova! i"  and V. Slavuj (2016) ซึ่ งใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง เป็น
กระบวนการวิเคราะห์การให้องค์ความรู้ จึงส่งผลต่อพัฒนาการทางด้านการเรียนรู้ และการส่งเสริม
ทักษะที่สูงขึ้น  
 ผลการใช้ระบบระบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 306-34-02 การออกแบบและบริหารระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 2 กลุ่ม ประกอบด้วย กลุ่มเรียน BIT35921N  
(กลุ่มทดลอง) และ กลุ่มเรียน BIT35922N (กลุ่มควบคุม) เป็นเวลา 17 สัปดาห์ ผลปรากฎว่า  
(1) ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 80  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากผู้เรียนได้รับการพัฒนาการรู้ดิจิทัลจากการท ากิจกรรม 
ในหน่วยเรียนที่ทุกกิจกรรมมีขั้นตอนการพัฒนาการรู้ดิจิทัล 5 ขั้นตอน คือ 1) การเข้าถึง  
2) การวิเคราะห์และประเมิน 3) การสร้างสรรค์ 4) การไตร่ตรอง และ 5) การลงมือท า สอดคล้องกับ
หลักการของ Martin (2008), Belshaw’s (2011) และ ปณิตา และน าโชค (2016) ส่งผลให้การวัดผล
การรู้ดิจิทัล 3 ด้าน คือ 1) การใช้ (Use) 2) การเข้าใจ (Understand) และ 3) การสร้างสรรค์ (Create) 
ตามแนวทางของ Martin (2008) ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดพัฒนาการด้านการรู้ดิจิทัลสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
(2) ผลการวัดการรู้ดิจิทัลของผู้เรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิตทิี่ระดับ .01 เนื่องจากระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะมีการเสริมกิจกรรมการรู้ดิจิทัลเข้าไว้
ในกระบวนการเรียนรู้ทุกหน่วยเรียน ท าให้ผู้เรียนกลุ่มทดลองมีระดับการรู้ดิจิทัลที่สูงกว่ากลุ่มควบคุม
ที่ไม่ได้ถูกเสริมทักษะดังกล่าว (3) ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลอง
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หลังเรียนด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกัน สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจาก
ผู้เรียนได้รับการส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่มีการส่งเสริมในทุกหน่วยเรียน ด้วยขั้นตอน 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นมอบหมายภารกิจ (Engagement 
Phase) 2) ขั้นระดมความคิด (Exploration Phase)  3) ขั้นปฏิบัติ  (Transformation Phase)  
4) ขั้นน าเสนอ (Presentation Phase) และ 5) ขั้นสะท้อนความรู้ (Reflection Phase) สอดคล้อง
กับแนวคิดของ Slavin (1987) และ  Weltch and Tulbert (2000) ส่งผลให้การประเมินทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันทั้ง 3 ด้าน คือ 1) การวางแผน (Planning) 2) การแบ่งปัน (Sharing) และ 
3) การด าเนินการเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย (Goal Achieving Activities) ตามแนวทางของ Johnson 
and Johnson (1987) และ Graham and Wright (1999) มีระดับผลการประเมินทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kulachai, Prakob and Jaitip 
(2015) และ (4) ผลการวัดทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนกลุ่มทดลอง หลังเรียน 
ด้วยระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากกลุ่มทดลองได้รับการเสริมทักษะ
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะในระหว่างกระบวนการเรียนรู้  
โดยผลที่เกิดข้ึนทุกประเด็นเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  
 
6.3  ข้อเสนอแนะ 

6.3.1  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
6.3.1.1  เนื่องจากระบบคลาวด์เลิร์นนิงอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะการออกแบบ 

เฉพาะอย่าง ดังนั้นสถาบันการศึกษาที่น าระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันที่พัฒนาขึ้นไปใช้งาน ควรมีการจัดประชุมเพ่ือชี้แจงแนวคิด 
ที่ส าคัญของระบบ วิธีการ ขั้นตอนและกิจกรรมของระบบคลาวด์เลิร์นนิงอัจฉริยะ และควรชี้แนะ
คณาจารย์ นักศึกษาและผู้ที่เกี่ยวข้องให้เห็นถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากการน าระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะไปใช้ในสถานศึกษา เพราะการใช้ระบบคลาวด์เลิร์นนิงอัจฉริยะให้เกิดประสิทธิภาพ
จ าเป็นต้องได้รับความร่วมมือและการเล็งเห็นความส าคัญจากทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้อง 

6.3.1.2  ระบบคลาวด์ เลิร์นนิง อัจฉริยะ ด าเนินการตามแนวคิดของการ เรียนรู้ 
แบบเชื่อมโยง ซึ่งมีหลักการส าคัญในส่วนของการเรียบเรียงเนื้อหาให้มีความเชื่อมโยงกันจึงจะส่งผลให้
การวิเคราะห์ข้อมูลเกิดประสิทธิภาพสูงสุด เพราะฉะนั้นผู้สอนต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์
เนื้อหารายวิชาตามแนวคิดการเรียนรู้แบบเชื่อมโยงด้วย 

6.3.1.3  รูปแบบกิจกรรมด้านการส่งเสริมการรู้ดิจิทัล และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับเนื้อหารายวิชาที่จะใช้ประกอบการสอนได้  แต่ต้องคงแนวคิด 
ของการประเมินการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันไว้  จึงจะส่งผลให้ผู้ เรียน 
เกิดผลสัมฤทธิ์ตามที่ตั้งไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

6.3.1.4  รูปแบบเนื้อหา กิจกรรมการสอน และแบบทดสอบ ที่ใช้ส าหรับน าเข้าระบบ
คลาวด์เลิร์นนิงอัจฉริยะท่ีพัฒนาขึ้น ต้องผ่านกระบวนการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย ที่มีการแบ่งเกณฑ์
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ความยากง่ายไว้ 3 ระดับ ประกอบด้วย ง่าย ปานกลาง ยาก ซึ่งจะเป็นกลไกส าคัญในการวิเคราะห์
ความเหมาะสมของเนื้อหาและกิจกรรมต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้ เรียน 
แต่ละรายบุคคล โดยที่ทุกคนจะสามารถด าเนินตามเส้นทางการเรียนรู้ที่ เหมาะสมกับตนเอง 
จนบรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชาได้ พร้อมทั้งมีทักษะการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกันเสริมไปด้วย ดังนั้นผู้สอนที่จะใช้งานระบบนี้ จ าเป็นต้องมีทักษะการวิเคราะห์  
ระดับเนื้อหา กิจกรรม และแบบทดสอบได้เป็นอย่างดี 

6.3.1.5  การน าระบบคลาวด์เลิร์นนิงอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้นไปใช้งาน ผู้ใช้จ าเป็นต้อง 
มีการเชื่อมโยงกับระบบคลาวด์เซิร์ฟเวอร์ตลอดเวลา จึงจ าเป็นต้องมีการเชื่อมโยงกับระบบ
อินเทอร์เน็ตและมีความเร็วในการรับส่งข้อมูลที่เพียงพอต่อการอัพโหลด และดาวน์โหลดข้อมูล 
ผ่านระบบได้ 

6.3.2  ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 
6.3.2.1  เลือกใช้วิธีการประมวลผลเชิงเทคนิคอ่ืนนอกเหนือจากการค้นหาแบบนกดุเหว่า

ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือให้ได้เส้นทางการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนมากท่ีสุด 
6.3.2.2  ควรมีการเปรียบเทียบอัลกอริทึมด้านปัญญาประดิษฐ์ที่น ามาประยุกต์ใช้ 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่มีความหลากหลาย เพ่ือจะได้คัดเลือกอัลกอริทึมที่เหมาะสมกับรูปแบบ 
การเรียนการสอนด้วยวิธีการนี้ 

6.3.2.3  ควรทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดใหญ่ขึ้น เ พ่ือเป็นการยืนยันผล 
การด าเนินงานที่ดียิ่งขึ้น 

6.3.2.4  การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน ควรน ารูปแบบการเรียนรู้ผ่านระบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะส าหรับการประยุกต์เข้ากับการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้ เรียน 
มีการเรียนรู้แบบร่วมมือกันผ่านทางระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และส่งเสริมการรู้ดิจิทัลไปพร้อมกัน 
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1. รายนามผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
1.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อิฐอารัญ ปิติมล 

ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

1.2  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พณณา ตั้งวรรณวิทย์ 
 สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา 
 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณ์ 
1.3  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดนุพล ค าปัญญา 
 สาขาวิศวกรรมไฟฟ้า  
 คณะวิศวกรรมศาสตร์และสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
1.4  ดร.สุวุฒิ ตุ้มทอง 
 คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
1.5  ดร.เอกชัย เนาวนิช 
 ผู้อ านวยการส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
1.6  ดร.กอรวี ศิริโภคาภิรมย์ 
 รองคณบดี ฝ่ายวิชาการ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี 
1.7  ดร.ณรงค์ศักดิ์ แสงป้อม 
 สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
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2. รายนามผู้เชี่ยวชาญส าหรับประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
2.1  ดร.กอรวี ศิริโภคาภิรมย์ 
 รองคณบดี ฝ่ายวิชาการ 
 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฎเทพสตรี 
2.2  ดร.ณรงค์ศักดิ์ แสงป้อม 
 สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
2.3  ดร.ธวชัชัย สารวงษ์ 
 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ภาควิชาคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
2.4  ดร.เอกชัย เนาวนิช 
 ผู้อ านวยการส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
2.5  ดร.ปิยะ ถิรพันธุ์เมธี 
 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ภาควิชาคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
2.6  ดร.สัตถาภูมิ ไทยพานิช 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
2.7  ดร.บุรินทร์ นรินทร์ 

คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฎหมู่บ้านจอมบึง 
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3. รายนามผู้เชี่ยวชาญส าหรับประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินผลการพัฒนา 
ทักษะการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกันตามสภาพจริง (Rublic Score) 
 
3.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิภารัตน์ แสงจันทร์ 

ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตบางเขน 

3.2  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กฤตกาล ชาร์ลีย์ ทปภูผา 
 ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์ 
 มหาวิทยาลัยราชภัฎสุราษฎรธ์านี 
3.3  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชวนพิศ ชุมคง 

สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ 

3.4  ดร.เบญจพร สว่างศรี 
 สาขาวิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
3.5  ดร.ปรารถนา ผดุงพจน์ 
 สาขาวิชาภาษาอังกฤษ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
 มหาวิทยาลัยราชภัฎพระนคร 
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4. รายนามผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
4.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พณณา ตั้งวรรณวิทย์ 
 สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา 
 คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบูรณ์ 
4.2  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดนุพล ค าปัญญา 
 สาขาวิศวกรรมไฟฟ้า 
 คณะวิศวกรรมศาสตร์และสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
4.3  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อิฐอารัญ ปิติมล 

ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

4.4  ดร.สุวุฒิ ตุ้มทอง 
คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

4.5  ดร.ธวชัชัย สารวงษ์ 
 สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ภาควิชาคณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
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1. แบบสัมภาษณ์เพื่อศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล 
 

แบบสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล ส าหรับผู้สอน 
วิทยานิพนธ ์

ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรูด้ิจิทัลและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

ผู้วิจัย : นางสาววันเพ็ญ ผลิศร 
สาขาวิชา/คณะวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ พิริยะสุรวงศ ์
จุดมุ่งหมาย : เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างต้นแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 
ค าชี้แจง 
 ค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์มุ่งสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยใช้ค าถามที่ครอบคลุมขั้นตอนกระบวนการสอน  
ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะในประเด็นสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนส าหรับคณาจารย์ 
ในปัจจุบัน สภาพการณ์ที่ควรจะเป็นหรือเหมาะสมกับระบบการจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัล ประกอบด้วย  
แนวค าถาม 5 ด้าน 

1. ด้านสภาพแวดล้อมการจดัการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียนที่มรีะดับการเรียนรู้ที่ต่างกัน 
2. ด้านกระบวนการให้ข้อมูลกับผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน 
3. ดา้นผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนรายบุคคล 
4. ด้านองค์ประกอบในการจดัการเรยีนรู้แบบอัจฉรยิะ 
5. ด้านระบบบริหารจัดการเรยีนรู้แบบอัจฉริยะ 

 
แนวการสัมภาษณ์ 

1. ด้านสภาพแวดล้อมการจดัการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียนที่มรีะดับการเรียนรู้ที่ต่างกัน 
- แนวทางการจัดการเรียนรู้ส าหรับแต่ละบคุคล 
- ปัญหาและอุปสรรคด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรยีนรูส้ าหรบัผู้เรียนท่ีมีระดับการเรยีนรู้ที่ต่างกัน 

2. ด้านกระบวนการให้ข้อมูลกับผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน 
- แนวทางการให้ข้อมูลกับผูเ้รียนรายบุคคล 
- ปัญหาและอุปสรรคด้านกระบวนการให้ข้อมูลกับผู้เรยีนอย่างเท่าเทยีมกัน 

3. ด้านผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนรายบุคคล 
- ผลสัมฤทธ์ิของผู้เรยีนรายบคุคล 
- ปัญหาและอุปสรรคด้านผลสมัฤทธ์ิของผู้เรียนรายบุคคล 

4. ด้านองค์ประกอบในการจดัการเรยีนรู้แบบอัจฉรยิะ 
- ความคาดหวังของการจดัการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 
- องค์ประกอบในการจัดการเรียนรูแ้บบอัจฉริยะที่เหมาะสมกับการเรยีนรู้ในยุคดิจิทลั 

5. ด้านระบบบริหารจัดการเรยีนรู้แบบอัจฉริยะ 
- แนวทางในการบริหารจดัการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 
- ระบบย่อยในระบบบรหิารจดัการเรียนรู้แบบอัจฉริยะที่พึงม ี
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2. แบบประเมินความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 
 

แบบประเมินความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 
วิทยานิพนธ ์

ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรูด้ิจิทัลและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

ผู้วิจัย : นางสาววันเพ็ญ ผลิศร 
สาขาวิชา/คณะวิชา  : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษา : รองศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ พิริยะสุรวงศ ์
จุดมุ่งหมาย : เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างต้นแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 
ค าชี้แจง 

1. ค าถามที่ใช้ในการประเมินมุ่งสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยใช้ค าถามที่ รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
ความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ ประกอบด้วย 2 ด้าน ดังนี ้

1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรยีนรู้แบบอัจฉริยะ 
1.2 ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในด้านองค์ประกอบของระบบบริหารจดัการเรียนรู้ 

แบบอัจฉริยะ 
2. โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และไดโ้ปรดให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ

ท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพื่อจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยส าหรับเป็นแนวทางในการสร้างต้นแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี ้

ระดับ  5  หมายถึง มีความต้องการอยู่ในระดับมากทีสุ่ด 
ระดับ  4  หมายถึง มีความต้องการอยู่ในระดับมาก 
ระดับ  3  หมายถึง มีความต้องการอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง มีความต้องการอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ  1  หมายถึง มีความต้องการอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด 
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับความต้องการ 

5 4 3 2 1 
ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรยีนรู้แบบอัจฉริยะ 
1 ด้านสภาพแวดล้อมการจดัการเรียนรู้ส าหรับผูเ้รียนที่มรีะดับการเรียนรู้ 

ที่ต่างกัน 
     

2 ด้านกระบวนการให้ข้อมูลกับผู้เรียนอย่างเท่าเทียมกัน      
3 ด้านผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนรายบุคคล      
4 ด้านองค์ประกอบในการจดัการเรยีนรู้แบบอัจฉรยิะ      
5 ด้านระบบบริหารจัดการเรยีนรู้แบบอัจฉริยะ      
ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในด้านองค์ประกอบของระบบบริหารจดัการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 
1 ความต้องการด้านเนื้อหา      
2 ความต้องการด้านแบบทดสอบ      
3 ความต้องการสื่อเสริมส าหรับรายบุคคล      
4 ความต้องการด้านเส้นทางการเรยีนรู้รายบุคคล      
5 ความต้องการด้านการรายงานระดับการเรียนรู้ของตนเอง      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 

 
ขอขอบคุณที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยคร้ังนี้เป็นอย่างมาก 
วันเพ็ญ ผลิศร 

โทร 091-4140609 
E-mail : wanpen.p012@gmail.com 
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3. แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

วิทยานิพนธ์ 
ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรูด้ิจิทัลและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

ผู้วิจัย  :  นางสาววันเพ็ญ ผลิศร 
สาขา/คณะวิชา :  เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารเพื่อการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ พริิยะสุรวงศ ์
จุดมุ่งหมาย :  เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิรน์นิงแบบอัจฉริยะ  

   เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
วัตถุประสงค์ของระบบคลาวด์เลร์ินนิงแบบอัจฉริยะ 

1. เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลั 3 ด้าน ประกอบด้วย การใช้ การเข้าใจ และการสร้างสรรค ์
2. เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบรว่มมือกัน 3 ด้าน ประกอบด้วย การวางแผน การแบ่งปัน  

และการด าเนินการเพื่อให้บรรลเุปา้หมาย  
เอกสารประกอบการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

1. แบบประเมินความเหมาะสมของรปูแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรูด้ิจิทัลและ
ทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

2. รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะเพื่อพัฒนาการรูด้ิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
3. แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทลั และการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
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แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ชื่อผู้ประเมิน : …………………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง  : .......................................................................................................................... 
สถานที่ท างาน : .......................................................................................................................... 
 
ค าชี้แจง 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท้าย
รายการประเมิน ทั้งนี้เพื่อจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพื่อ
พัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันให้มีความเหมาะสมสูงขึ้นต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา 
ดังนี ้

ระดับ  5  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
ระดับ  4  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
ระดับ  3  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ  1  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

ตอนที่ 1 ประเมินภาพรวมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะสอดคล้องกับ หลักการแนวคิด 

ที่เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 
     

2 องค์ประกอบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ประกอบด้วย 
(1) ปัจจัยน าเข้า 
(2) กระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
(3) ผลผลิต 
(4) ข้อมูลป้อนกลับ 

     

3 การจัดล าดับองค์ประกอบในการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะชัดเจน ต่อเนื่อง 

     

4 แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์สอดคล้องซึ่งกันและกัน      
5 การเรยีบเรยีงล าดับขององค์ประกอบในรูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิง 

แบบอัจฉริยะมีความเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย 
     

6 ภาพรวมขององค์ประกอบของรูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 
มีความสมบูรณ์ ครอบคลุมความตอ้งการและตรงตามวตัถุประสงค์ 
ของงานวิจัย 

     

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

....................................................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 ประเมินด้านปัจจัยน าเข้าของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1 ปัจจัยน าเข้า 

1.1 ผู้เรียน      
1.2 ผู้สอน      
1.3 เนื้อหา 

 1.3.1 เนื้อหาการเรียนรู้ในรูปแบบดิจิทัล      
 1.3.2 กิจกรรมเสริมการรู้ดิจิทัล      
 1.3.3 กิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน      

1.4 การวัดผล 
 1.4.1 แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล      
 1.4.2 แบบประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน      

1.5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดิจิทัล      
 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

ตอนที่ 3 ประเมินด้านกระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
2 กระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

2.1 สุ่มแบบทดสอบวัดความสามารถผู้เรียน      
2.2 บันทึกผลการท าแบบทดสอบความสามารถ      
2.3 วิเคราะหค์วามเชื่อมโยงผลการท าแบบทดสอบกับหน่วยเรียน 

ที่สอบผ่าน 
     

2.4 แสดงหน่วยเรียนที่ผู้เรียนยังไม่ผ่านการทดสอบ (หน่วย)      
2.5 ผู้เรียนเลือกหน่วยเรียนที่ต้องการศึกษา      
2.6 ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน      
2.7 ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาหน่วยเรียนตามระดับความสามารถ      
2.8 ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ในหน่วยเรียน      
2.9 ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน      
2.10 ปรับระดับเนื้อหาตามอัลกอริทึมการคัดเลือกระดับเนื้อหาที่เหมาะสม 

(ICLS) 
     

2.11 ทดสอบทักษะการรู้ดิจิทัล      
2.12 ทดสอบทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน      
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................... 

 
ตอนที่ 4 ประเมินด้านผลผลิตของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3 ผลผลิต 

3.1 การรู้ดิจิทัล      
3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

....................................................................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 5 ประเมินด้านข้อมูลป้อนกลับของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4 ข้อมูลป้อนกลับ 

4.1 ผลการทดสอบท้ายหน่วยเรียน      
4.2 จ านวนหน่วยท่ีมีผลการสอบหลังเรียนผ่าน      
4.3 ปรับระดับเนื้อหาตามอัลกอริทึมการคัดเลือกระดับเนื้อหาที่เหมาะสม      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

....................................................................................................................................................................... 
 
       ลงชื่อ.............................................................. 
       (                                                    ) 
                ผู้ประเมิน 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยคร้ังนี้เป็นอย่างมาก 

วันเพ็ญ ผลิศร 
โทร 091-4140609 

E-mail : wanpen.p012@gmail.com 



155 
 

4. แบบประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

แบบประเมินประสิทธภิาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค) 
วิทยานิพนธ์ 

ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรูด้ิจิทัลและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
ผู้วิจัย  :  นางสาววันเพ็ญ ผลิศร 
สาขา/คณะวิชา :  เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารเพื่อการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ พริิยะสุรวงศ ์
จุดมุ่งหมาย :  เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนงิแบบอัจฉริยะ 
            เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
วัตถุประสงค์ของระบบคลาวด์เลร์ินนิงแบบอัจฉริยะ 

1. เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลั 3 ด้าน ประกอบด้วย การใช้ การเข้าใจ และการสร้างสรรค์ 
2. เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบรว่มมือกัน 3 ด้าน ประกอบด้วย การวางแผน การแบ่งปัน  

และการด าเนินการเพื่อให้บรรลเุปา้หมาย  
เอกสารประกอบการประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

1. แบบประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

2. ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน  
3. สถาปัตยกรรมระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้  

แบบร่วมมือกัน 
4. เอกสารประกอบการพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 

การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
เอกสารหมายเลข 1 รูปแบบระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกันที่พัฒนาขึ้น 
เอกสารหมายเลข 2 อัลกอริทึมกระบวนการพยากรณ์ระดับผู้เรียนและการคัดเลือกบทเรียนอัจฉริยะ 
เอกสารหมายเลข 3 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการพัฒนาผู้เรียนด้านการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

5. คู่มือการใช้งานระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรี ยนรู ้
แบบร่วมมือกัน 

 
 
 
 
 
 
 



156 
 

แบบประเมินประสิทธภิาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค) 
 
ชื่อผู้ประเมิน : …………………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง  : .......................................................................................................................... 
สถานที่ท างาน : .......................................................................................................................... 
ค าชี้แจง 

1. แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินประสิทธิภาพระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพื่อพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยแบ่งหัวข้อในการประเมินออกเป็น 5 ด้าน ดังน้ี 
1.1 การประเมินระบบด้าน Functional Requirement Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่ได้

พัฒนานั้นมีความสามารถตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากน้อยเพียงใด 
1.2 การประเมินระบบด้าน Functional Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่พัฒนานั้น 

มีความถูกต้องตามหน้าท่ี (Function) การท างานมากน้อยเพียงใด 
1.3 การประเมินระบบด้าน Usability Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่ ได้พัฒนานั้น  

มีความสามารถในการใช้งานต่าง ๆ และมีความง่ายในการใช้งานมากน้อยเพียงใด 
1.4 การประเมินระบบด้าน Security Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่ ได้พัฒนานั้น 

มีความปลอดภัยมากน้อยเพียงใด 
1.5 การประเมินระบบด้าน Performance Test เป็นการประเมินเพื่อดูว่าระบบที่ได้พัฒนานั้น 

มีความเร็วในการท างานมากน้อยเพียงใด 
2. โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ

เพิ่มเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพื่อจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันให้มีคุณภาพสูงขึ้นต่อไป  
โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

ระดับ  5  หมายถึง มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสดุ 
ระดับ  4  หมายถึง มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมาก 
ระดับ  3  หมายถึง มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ  1  หมายถึง มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับน้อยท่ีสดุ 
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ตอนที่ 1 ประเมินระบบด้าน Functional Requirement Test 
รายละเอียดการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
ส่วนของระบบ 
1 ความสามารถในการแบ่งกลุ่มผูเ้รยีนตามระดับความสามารถทางการเรียน 

ที่แตกต่างกันตามผลการประเมินความสามารถพ้ืนฐาน 
     

2 ความสามารถในการน าเสนอบทเรยีนตามระดับความสามารถทางการเรียน
ที่แตกต่างกัน 

     

3 ความสามารถในการน าเสนอแบบฝึกหัดและกิจกรรมตามระดับ
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

     

4 ความสามารถในการน าเสนอแบบทดสอบแบบปรับเปลีย่นตามระดบั
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

     

5 ความสามารถในการตรวจค าตอบในการท าแบบทดสอบของผู้เรียน      
6 ความสามารถในการคดิคะแนนความก้าวหน้าของผู้เรียนแตล่ะคน      
7 ความสามารถในการปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับ

ผู้สอน 
     

8 ความสามารถในการปฏิสมัพันธ์บนกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
บนระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

     

ส่วนของผู้เรียน 
1 ความสามารถในการลงทะเบียน      
2 ความสามารถในการจดัการข้อมลูส่วนตัว      
3 ความสามารถในการใช้เครื่องมือดจิิทัลบนระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ

สนับสนุนการรู้ดจิิทัล 
     

4 ความสามารถในการสนทนาผ่านระบบสนทนาออนไลน์สนับสนุนการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน 

     

5 ความสามารถในการส่งไฟล์แบบฝกึหัดหรือกิจกรรม      
6 ความสามารถในการตรวจสอบผลการเรยีน      
7 ความสามารถในการตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้      
ส่วนของผู้สอน 
1 ความสามารถในการจดัการข้อมลูผู้เรยีน      
2 ความสามารถในการจดัการข้อมลูแบบทดสอบ      
3 ความสามารถในการจดัการข้อมลูแบบฝึกหัดและกิจกรรมการรูด้ิจิทลั 

และการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
     

ภาพรวมของระบบ 
 ภาพรวมขององค์ประกอบด้านออกแบบระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ

เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน มีความสมบูรณ์ 
ครอบคลมุความต้องการ 
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ตอนที่ 2 ประเมินระบบด้าน Functional Test 
รายละเอียดการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1 ความถูกต้องในการแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามระดับความสามารถทางการเรียน 

ที่แตกต่างกันตามผลการประเมินความสามารถพ้ืนฐาน 
     

2 ความถูกต้องในการน าเสนอบทเรยีนตามระดับความสามารถทางการเรียน 
ที่แตกต่างกัน 

     

3 ความถูกต้องในการน าเสนอแบบฝกึหัดและกจิกรรมตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

     

4 ความถูกต้องในการน าเสนอแบบทดสอบแบบปรบัเปลีย่นตามระดับ
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

     

5 ความถูกต้องในการตรวจค าตอบในการท าแบบทดสอบของผูเ้รียน      
6 ความถูกต้องในการคิดคะแนนความก้าวหน้าของผู้เรยีนแตล่ะคน      

 
ตอนที่ 3 ประเมินระบบด้าน Usability Test 

รายละเอียดการประเมิน ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1 ความง่ายและความสะดวกในการใช้งาน      
2 ความเหมาะสมของต าแหน่งการจดัวางส่วนต่าง ๆ บนจอภาพ      
3 ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ      
4 ความเหมาะสมของตัวอักษรเกี่ยวกับ ขนาด สี ความชัดเจนง่ายต่อการอ่าน      
5 ความเหมาะสมของปริมาณข้อมูลที่น าเสนอในแต่ละหน้าจอ      

 
ตอนที่ 4 ประเมินระบบด้าน Security Test 

รายละเอียดการประเมิน ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1 ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธิ์ในการเข้าใช้งานระบบ      
2 ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธิ์ในการท าแบบทดสอบต่าง ๆ      
3 ประสิทธิภาพของการเข้าถึงการจดัการข้อมลูในส่วนของผู้เรยีน      
4 ประสิทธิภาพของการเข้าถึงการจดัการข้อมลูในส่วนของผู้สอน      
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ตอนที่ 5 ประเมินระบบด้าน Performance Test 
รายละเอียดการประเมิน ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1 ความเร็วในการตอบสนองระบบในภาพรวม      
2 ความเร็วในการน าเสนอข้อมลู      
3 ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมลู      

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

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

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

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

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

....................................................................................................................................................................... 
 
       ลงชื่อ.............................................................. 
       (                                                    ) 
                ผู้ประเมิน 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยคร้ังนี้เป็นอย่างมาก 

วันเพ็ญ ผลิศร 
โทร 091-4140609 

E-mail : wanpen.p012@gmail.com 
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5. แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์ประเมินผลการวัดทักษะการรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันแบบรูบริค 
 

แบบประเมินความเหมาะสมของเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

วิทยานิพนธ์ 
ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรูด้ิจิทัลและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

ผู้วิจัย  :  นางสาววันเพ็ญ ผลิศร 
สาขา/คณะวิชา :  เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารเพื่อการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ พริิยะสุรวงศ ์
จุดมุ่งหมาย :  เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิรน์นิง 

   แบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรูด้จิิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
วัตถุประสงค์ของระบบคลาวด์เลร์ินนิงแบบอัจฉริยะ 

1. เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลั 3 ด้าน ประกอบด้วย การใช้ การเข้าใจ และการสร้างสรรค ์
2. เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบรว่มมือกัน 3 ด้าน ประกอบด้วย การวางแผน การแบ่งปัน  

และการด าเนินการเพื่อให้บรรลเุปา้หมาย  
 
เอกสารประกอบการประเมินความเหมาะสมของเกณฑก์ารประเมินทักษะการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกัน 

1. แบบประเมินผลการพัฒนาทักษะการรู้ดจิิทัลตามสภาพจริงผ่านระบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน (ฉบับโครงร่าง) 

2. แบบประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกันตามสภาพจริงผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดจิิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมอืกัน (ฉบับโครงร่าง) 
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แบบตรวจสอบความเหมาะสมของเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence : IOC) 

ชื่อผู้ประเมิน : …………………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง  : .......................................................................................................................... 
สถานที่ท างาน : .......................................................................................................................... 
ค าชี้แจง :  

แบบตรวจสอบความเหมาะสมของเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือ
กัน โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence : IOC) ส าหรับ
วิทยานิพนธ์ เรื่อง ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
เพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้เ ช่ียวชาญที่มีต่อเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล และทักษะการเรียนรู้  
แบบร่วมมือกัน มีความเหมาะสมในการน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย ซึ่งการประเมิน
ความเที่ยงตรงทั้งในตอนท่ี 1 - 4 ได้ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความเที่ยงตรง ไว้ดังน้ี 

+1  =  แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินมีความเหมาะสม 
  0   =  ไม่แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินมคีวามเหมาะสมหรือไม ่
 -1  =  แน่ใจว่าเกณฑ์การประเมินไม่มคีวามเหมาะสม 

โปรดเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่านว่าข้อความมีความสอดคล้อง หรือถูกต้องเพียงใด 
 
ตอนที่ 1 เกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 

ด้าน เกณฑ์การประเมินการรู้ดิจิทัล 
ค่า

น้ าหนัก
คะแนน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

(+
1)

 เห
มา

ะส
ม 

(0
) ไ

ม่แ
นใ่

จ 

(-1
) ไ

ม่เ
หม

าะ
สม

 

การใช้ (Use) มีความรูเ้กี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์
และสื่อดิจิทัลและสามารถน ามาใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม  
มีความสามารถในการเข้าถึงความรู้  
การใช้องค์ความรู้ การสื่อสาร ผ่านทาง
สื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม มคีวามรู ้
ด้านภาษาอังกฤษโดยเฉพาะค าศัพท ์
ที่สามารถใช้านผา่นสื่อดิจิทลั และ
เลือกใช้เครื่องมือ สื่อดิจิทลัส าหรบั 
การท ากิจกรรมได ้

3 

    

 

มีความรูเ้กี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์
และสื่อดิจิทัลและสามารถน ามาใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม  
มีความสามารถในการเข้าถึงความรู้  
การใช้องค์ความรู้ การสื่อสาร ผ่านทาง

2 
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ด้าน เกณฑ์การประเมินการรู้ดิจิทัล 
ค่า

น้ าหนัก
คะแนน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

(+
1)

 เห
มา

ะส
ม 

(0
) ไ

ม่แ
นใ่

จ 

(-1
) ไ

ม่เ
หม

าะ
สม

 

สื่อดิจิทัลได้ และเลือกใช้เครื่องมือ  
สื่อดิจิทัลส าหรับการท ากิจกรรมได้ 
 

 

มีความรูเ้กี่ยวกับเทคโนโลยีคอมพวิเตอร์
และสื่อดิจิทัลและสามารถน ามาใช้ 
ในกระบวนการเรียนรูไ้ด้ และเลือกใช้
เครื่องมือ สื่อดิจิทลัส าหรับ 
การท ากิจกรรมได ้
 

1 

    

การเข้าใจ
(Understand) 

มีความรู้ความเข้าใจทางปัญญา 
ความสามารถคดิกลยุทธ์ในการสืบค้น
ประเมิน และสร้างวงจรของการจดัการ
สารสนเทศ มีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ 
ประเมินสื่อดิจิทลัว่าสิ่งใดเป็นประโยชน์
สามารถน ามาใช้ในการศึกษา มีมารยาท
และความรับผดิชอบต่อการสื่อสารผ่าน
สื่อดิจิทัล และมีการปกป้องความ
ปลอดภัยของบุคคลและความเป็น
ส่วนตัวโดยการเก็บรักษาข้อมลูส่วนตัว  
 

3 

    

 

มีความรู้ความเข้าใจทางปัญญา 
ความสามารถคดิกลยุทธ์ในการสืบค้น
ประเมิน และสร้างวงจรของการจดัการ
สารสนเทศ มีการคิดวิเคราะห์ แยกแยะ 
ประเมินสื่อดิจิทลัว่าสิ่งใดเป็นประโยชน์
สามารถน ามาใช้ในการศึกษา  
และมมีารยาทและความรับผิดชอบ 
ต่อการสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล 
 

2 

    

 

มีความรู้ความเข้าใจทางปัญญา 
ความสามารถคดิกลยุทธ์ในการสืบค้น
ประเมิน และสร้างวงจรของการจดัการ
สารสนเทศ และมีมารยาทและความ
รับผิดชอบต่อการสื่อสารผ่านสื่อดจิิทัล 

1 
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ด้าน เกณฑ์การประเมินการรู้ดิจิทัล 
ค่า

น้ าหนัก
คะแนน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

(+
1)

 เห
มา

ะส
ม 

(0
) ไ

ม่แ
นใ่

จ 

(-1
) ไ

ม่เ
หม

าะ
สม

 

การสร้างสรรค์
(Create) 

มีการสร้างเครือข่ายแบ่งปันข้อมูลความรู้
ผ่านสื่อสารสนเทศดจิิทัล มีการสรา้ง
สารสนเทศดจิิทัลที่สามารถสะท้อนกลับ
เพื่อแก้ปัญหาตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด
ไว้ได้อยา่งมีประสิทธิภา, สามารถสร้าง
สื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้
โดยลดตัวอักษรดัดแปลงใช้ภาพ 
ในการสร้างการเรยีนรู้แทนท่ีได้  
มีการสร้างเนื้อหาให้มีประสิทธิภาพไป
ในทางสร้างสรรค์ ภายใต้จริยธรรมและ
ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (Digital 
Citizenship) และมีการค้นหาวิธีการ
สื่อสารและถ่ายทอดองค์ความรู้ใหผู้้อื่น
เข้าใจผ่านสื่อดิจิทัล 

3 

    

 

มีการสร้างเครือข่ายแบ่งปันข้อมูลความรู้
ผ่านสื่อสารสนเทศดจิิทลั มีการสรา้ง
สารสนเทศดจิิทัลที่สามารถสะท้อนกลับ
เพื่อแก้ปัญหาตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด
ไว้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ และสามารถ
สร้างสื่อดิจิทัลเพื่อพัฒนาการเรยีนรู้ 
โดยลดตัวอักษรดัดแปลงใช้ภาพ 
ในการสร้างการเรยีนรู้แทนท่ีได ้

2 

    

 

มีการสร้างเครือข่ายแบ่งปันข้อมูลความรู้
ผ่านสื่อสารสนเทศดจิิทัล และมีการสรา้ง
สารสนเทศดจิิทัลที่สามารถสะท้อนกลับ
เพื่อแก้ปัญหาตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด
ไว้ได ้

1 
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ตอนที่ 2 ระดับคะแนนและการแปลความหมายของการประเมินทกัษะการรู้ดิจิทัล 

ระดับคะแนน การแปลความหมาย 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

(+
1)

 เห
มา

ะส
ม 

(0
) ไ

ม่แ
นใ่

จ 

(-1
) ไ

ม่เ
หม

าะ
สม

 

7-9 มีทักษะการรูด้ิจิทัลในระดับมาก     
4-6 มีทักษะการรูด้ิจิทัลในระดับปานกลาง     
0-3 มีทักษะการรูด้ิจิทัลในระดับน้อย     

 
ตอนที่ 3 เกณฑ์การประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ด้าน 
เกณฑ์การประเมินการเรียนรู้แบบ 

ร่วมมือกัน 

ค่า
น้ าหนัก
คะแนน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ

เพ่ิมเติม 

(+
1)

 เห
มา

ะส
ม 

(0
) ไ

ม่แ
นใ่

จ 

(-1
) ไ

ม่เ
หม

าะ
สม

 

การวางแผน มีส่วนร่วมและมีความเข้าใจ 
ในการก าหนดเป้าหมายของกลุม่  
มีส่วนร่วมในการวางแผนปฏิบัติงาน
กลุ่มได้ มีส่วนร่วมในการก าหนด
กระบวนการและแนวทางการท างาน
กลุ่มให้ส าเร็จลุล่วง และมีบทบาท
หน้าท่ีความรับผิดชอบ ส าหรับ 
การท างานกลุ่ม 
 

3 

    

 

มีส่วนร่วมและมีความเข้าใจ 
ในการก าหนดเป้าหมายของกลุม่  
มีส่วนร่วมในการวางแผนปฏิบัติงาน
กลุ่มได้ และมีส่วนร่วมในการก าหนด
กระบวนการและแนวทางการท างาน
กลุ่มให้ส าเร็จลุล่วง 
 

2 

    

 

มีส่วนร่วมและมีความเข้าใจ 
ในการก าหนดเป้าหมายของกลุม่  
และมสี่วนร่วมในการวางแผน
ปฏิบัติงานกลุม่ได ้
 

1 
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ด้าน 
เกณฑ์การประเมินการเรียนรู้แบบ 

ร่วมมือกัน 

ค่า
น้ าหนัก
คะแนน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ

เพ่ิมเติม 

(+
1)

 เห
มา

ะส
ม 

(0
) ไ

ม่แ
นใ่

จ 

(-1
) ไ

ม่เ
หม

าะ
สม

 

การแบ่งปัน มีปฏิสมัพันธ์กับกลุ่มในทางบวก  
โดยผ่านการใช้เครื่องมือทางดิจิทัล  
มีการใช้ทักษะความเชี่ยวชาญส่วน
บุคคล ด้านการเป็นผู้น า หรือการ
ไว้วางใจผู้อื่น หรือการตัดสินใจ หรือ
การแก้ปัญหา เพื่อสนับสนุนการ
ท างานกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับสมาชิกภายในกลุ่ม มีการ
แบ่งปันความรู้ให้กับสมาชิกภายใน
กลุ่มผา่นช่องทางดิจิทัล และมีการรับ
ฟังความคิดเห็นของสมาชิกภายในกลุ่ม 

3 

    

 

มีปฏิสมัพันธ์กับกลุ่มในทางบวก  
โดยผ่านการใช้เครื่องมือทางดิจิทัล 
และมีการใช้ทักษะความเชี่ยวชาญ 
ส่วนบุคคล ด้านการเป็นผู้น า หรือการ
ไว้วางใจผู้อื่น หรือการตัดสินใจ หรือ
การแก้ปัญหา เพื่อสนับสนุนการ
ท างานกลุ่ม 

2 

    

 

มีปฏิสมัพันธ์กับกลุ่มในทางบวก  
โดยผ่านการใช้เครื่องมือทางดิจิทัล 
และมีการรับฟังความคดิเห็น 
ของสมาชิกภายในกลุ่ม 

1 

    

การด าเนินการ
เพ่ือให้บรรลุ
เป้าหมาย 

ปฏิบัติตามหน้าที่ความรับผดิชอบ 
ในการด าเนินงานกลุม่ตามขอบเขต
หน้าท่ีภายในระยะเวลาที่ก าหนด  
มีส่วนร่วมในการด าเนินการตามแผน 
ที่ก าหนด และมีส่วนร่วม 
ในการประเมินผลงานและปรับปรงุ
ผลงานของกลุ่ม 

3 

    

 

ปฏิบัติตามหน้าที่ความรับผดิชอบ 
ในการด าเนินงานกลุม่ตามขอบเขต
หน้าท่ีภายในระยะเวลาที่ก าหนด  
และมสี่วนร่วมในการด าเนินการตาม
แผนที่ก าหนด 

2 
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ด้าน 
เกณฑ์การประเมินการเรียนรู้แบบ 

ร่วมมือกัน 

ค่า
น้ าหนัก
คะแนน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ

เพ่ิมเติม 

(+
1)

 เห
มา

ะส
ม 

(0
) ไ

ม่แ
นใ่

จ 

(-1
) ไ

ม่เ
หม

าะ
สม

 

 
ปฏิบัติตามหน้าที่ความรับผดิชอบ 
ในการด าเนินงานกลุม่ตามขอบเขต
หน้าท่ีภายในระยะเวลาที่ก าหนด 

1 
    

 

 
ตอนที่ 4 ระดับคะแนนและการแปลความหมายของการประเมินทกัษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ระดับคะแนน การแปลความหมาย 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

(+
1)

 เห
มา

ะส
ม 

(0
) ไ

ม่แ
นใ่

จ 

(-1
) ไ

ม่เ
หม

าะ
สม

  

7-9 มีทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันในระดับมาก     
4-6 มีทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันในระดับ 

ปานกลาง 
    

0-3 มีทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันในระดับน้อย     
 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
 

       ลงชื่อ.............................................................. 
       (                                                    ) 
                ผู้ประเมิน 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยคร้ังนี้เป็นอย่างมาก 

วันเพ็ญ ผลิศร 
โทร 091-4140609 

E-mail : wanpen.p012@gmail.com 
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6. แบบประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

แบบประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

วิทยานิพนธ์ 
ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรูด้ิจิทัลและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

ผู้วิจัย  :  นางสาววันเพ็ญ ผลิศร 
สาขา/คณะวิชา :  เทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารเพื่อการศึกษา 
     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
อาจารย์ที่ปรึกษา :  รองศาสตราจารย์ ดร.พลัลภ พริิยะสุรวงศ ์
จุดมุ่งหมาย :  เพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 

   เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. พัฒนารูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดจิิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
2. พัฒนาระบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดจิิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
3. ประเมินผลการพัฒนาผูเ้รียนดา้นการรู้ดจิิทัลผ่านระบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 
4. ประเมินผลการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันของผู้เรียนผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
5. ประเมินรับรองรูปแบบคลาวดเ์ลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
เอกสารประกอบการประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
1. แบบประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
2. รูปแบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทกัษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
3. ผลการพัฒนาระบบคลาวดเ์ลริน์นิงแบบการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
4. ผลการพัฒนาผู้เรยีนด้านการรูด้ิจิทัลผา่นระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
5. ผลการพัฒนาทักษะการเรียนรูแ้บบร่วมมือกันของผู้เรียนผา่นระบบคลาวดเ์ลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



168 
 

แบบประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ชื่อผู้ประเมิน : …………………………………………………………………………………………………………… 
ต าแหน่ง  : .......................................................................................................................... 
สถานที่ท างาน : .......................................................................................................................... 
ค าชี้แจง 

การประเมินรับรองความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ประกอบด้วยข้อค าถามที่สอดคล้องกับองค์ประกอบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย ก าหนด ปัจจัยน าเข้า กระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ประเมินผลผลิต และข้อมูลป้อนกลับ ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ได้จากเอกสารประกอบการประเมินคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ท่ีส่งมาพร้อมกันนี้ โปรดท าเครื่องหมาย   
ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมท้ายรายการประเมิน ท้ังนี้เพื่อจะ 
เป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยโดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

ระดับ  5  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
ระดับ  4  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
ระดับ  3  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ  2  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ  1  หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



169 
 

ตอนที่ 1 องค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

องค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1 ส่วนน าเข้าข้อมลู ตามแนวทางของคอนเน็กติวิส ท่ีมีการก าหนด 

ความเชื่อมโยงของเนื้อหา 
     

2 ส่วนการประมวลผล โดยใช้กระบวนการค้นหาความเหมาะสมด้วย
อัลกอริทึมนกดุเหว่า ในการพัฒนากระบวนการสอนเสริมอัจฉริยะ (ITS)  
เพื่อแสดงเส้นทางการเรยีนรู้ที่เหมาะสมทีสุ่ดกับระดับการเรียนรู้ของผู้เรยีน
แต่ละบคุคล  

     

3 ส่วนผลลัพธ์ ที่มีการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน การรู้ดจิิทัลและทักษะ 
การเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบ 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอจัฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ส่วนน าเข้าข้อมูล 
 1.1 ผู้เรียน      
 1.2 ผู้สอน      
 1.3 เนื้อหา      
 1.4 การวัดผล      
 1.5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนคลาวด์เลิร์นนิง      
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 

รายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอจัฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
2. ส่วนการประมวลผล 
 2.1 การวัดความสามารถผู้เรียน      
 2.2 การวิเคราะหค์วามเชื่อมโยงผลการท าแบบทดสอบกับหน่วยเรียน      
 2.3 การแสดงล าดับหน่วยเรียน ดว้ยเทคนิคการค้นหาเส้นทางแบบนกดุเหว่า      
 2.4 การปรับปรุงเส้นทางการแสดงล าดับหน่วยเรียน ตามผลการเรียน      
 2.5 การวัดและประเมินผลการเรยีนรู้ในแต่ละหน่วยเรียน      
 2.6 การทดสอบการรู้ดิจิทลั      
 2.7 การทดสอบทักษะการเรียนรูแ้บบร่วมมือกัน      
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
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รายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอจัฉริยะ 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3. ส่วนผลลัพธ์ 
 3.1 การรู้ดิจิทัล      
 3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน      
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................. 

 
ตอนที่ 3 ด้านการน าไปใช้งาน 

รายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอจัฉริยะ ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม 
ต่อการพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันในระดับใด 

     

2 ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น  
มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือกันในระดับใด 

     

3 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะที่พัฒนาขึ้น มีความเป็นไปได้ใน 
การน าไปใช้จริงในระดับใด 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการปรับปรุงรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดจิิทัลและทักษะ 
การเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมส าหรับการน ารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันไปใช้ 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยคร้ังนี้เป็นอย่างมาก 

วันเพ็ญ ผลิศร 
โทร 091-4140609 

E-mail : wanpen.p012@gmail.com 
 

 

ข้าพเจ้า.............................................................................ได้ท าการประเมินรับรองความเหมาะสมของ
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเป็นที่เรียบร้อย
แล้ว และเห็นควรว่า 

 รับรองว่ารูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว 

 รับรองว่ารูปแบบมีความเหมาะสม แตค่วรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

                      ลงช่ือ............................................................... 
      (                                                     ) 
       วันท่ี........................................ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ผลการวิเคราะห์ความต้องการของผู้สอนจากการสัมภาษณ์เชิงลึก 
 
ตารางท่ี ค-1 สรุปผลการวิเคราะห์ความต้องการของผู้สอนจากการสัมภาษณ์เชิงลึก 

หัวข้อการสัมภาษณ์ ผลการวิเคราะห์ความต้องการ 
1 ด้านสภาพแวดล้อม

การจัดการเรยีนรู้
ส าหรับผู้เรียน 
ที่มีระดับการเรียนรู ้
ที่ต่างกัน   

ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับผู้เรียนทุกคนอย่างท่ัวถึงและเท่าเทียมกัน 
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Active Learning 
ไม่อยู่ในสภาพกดดัน เพื่อให้ผู้เรียนระดับอ่อน สามารถแสดงความสามารถได้ 
เท่าเทียมกับผู้เรียนระดับปานกลาง หรือเก่ง โดยสร้างบรรยากาศที่แสดงถึง 
การยอมรับซึ่งกันและกัน 

2 ด้านกระบวนการ 
ให้ข้อมูลกับผู้เรียน 
อย่างเท่าเทียมกัน 

ควรมีการปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียนทุกๆระดับ เพื่อให้ผู้เรียน 
เกิดความเข้าใจในระดับที่ตนเองเข้าใจได้ จนเกิดการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง 
ควรมีแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละระดับ 
แต่ยังคงเป็นเกณฑ์มาตรฐานเดียวกัน 
ต้องไม่ปิดกั้นโอกาสในการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับอ่อน 

3 ด้านผลสัมฤทธ์ิ 
ของผู้เรียนรายบุคคล 

ควรค านึงถึงผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน 
ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนมีพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เท่าเทียมกัน 

4 ด้านองค์ประกอบ 
ในการจัดการเรียนรู้
แบบปรับเปลี่ยน 

ควรมีวิธีการปรับเปลี่ยนเนื้อหา แบบฝึกหัด แบบทดสอบที่สอดคล้องกับวิธี  
การเรียนรู้ของผู้เรียนทุกระดับ 
ควรมีการติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรับรู้สภาพการเรียนรู้  
ของตนเอง 
ควรมีการแนะน าเนื้อหา แบบฝึกหัด แบบทดสอบที่เหมาะสมกับผู้เรียนทุกระดับ 
ควรมีการเลือกเส้นทางการเรียนรู้ของตนเองได้ ผู้เรียนแต่ละคนไม่จ าเป็นต้องเรียน
เหมือนกัน หรือทบทวนบทเรียนได้ 

5 ด้านระบบบริหาร
จัดการเรียนรู ้
แบบอัจฉริยะ 

จ าแนกระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นระดับได้  
ควรมีส่วนการจัดการบทเรียนที่สอดคล้องกับระดับทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ควรมีแหล่งสืบค้นข้อมลูเพิ่มเติม เพื่อรองรับการค้นคว้าจากสื่ออ่ืน ๆ ตาม 
ความต้องการของผู้เรียน 
ควรมีส่วนการแสดงข้อมูลการเรียนรู้ของผู้เรียนรายบุคคล 
ควรมีระบบแนะน าเส้นทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เหมาะสม 
ควรมีส่วนการช่วยเหลือผู้เรียน 
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ผลการประเมินความต้องการคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ จากนักศึกษา 
 
ตารางท่ี ค-2  สรุปผลการประเมินความต้องการคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ จากนักศึกษา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความต้องการ 
(จ านวนผู้ประเมิน)  รวม 

(คน) 
ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ความ

ต้องการ 5 4 3 2 1 
ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในการพัฒนาระบบบริหารจัดการเรยีนรู้แบบอัจฉริยะ 
1 ด้านสภาพแวดล้อมการจดัการเรียนรู้

ส าหรับผู้เรียนท่ีมีระดับการเรียนรู้ 
ที่ต่างกัน 

14 16 0 0 0 30 4.47 0.51 มาก
ที่สุด 

2 ด้านกระบวนการให้ข้อมูลกับผู้เรียน
อย่างเท่าเทียมกัน 

7 22 1 0 0 30 4.20 0.48 มาก 

3 ด้านผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนรายบุคคล 0 29 1 0 0 30 3.97 0.18 มาก 
4 ด้านองค์ประกอบในการจดัการเรยีนรู้

แบบอัจฉริยะ 
11 19 0 0 0 30 4.37 0.49 มาก

ที่สุด 
5 ด้านระบบบริหารจัดการเรยีนรู้ 

แบบอัจฉริยะ 
20 10 0 0 0 30 4.67 0.48 มาก

ที่สุด 
ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการในด้านองค์ประกอบของระบบบริหารจดัการเรียนรู้แบบอัจฉริยะ 
1 ความต้องการด้านเนื้อหา 10 17 3 0 0 30 4.23 0.63 มาก

ที่สุด 
2 ความต้องการด้านแบบทดสอบ 7 23 0 0 0 30 4.23 0.43 มาก

ที่สุด 
3 ความต้องการสื่อเสริมส าหรับ

รายบุคคล 
8 22 0 0 0 30 4.27 0.45 มาก 

4 ความต้องการด้านเส้นทางการเรยีนรู้
รายบุคคล 

16 14 0 0 0 30 4.53 0.51 มาก
ที่สุด 

5 ความต้องการด้านการรายงานระดับ
การเรยีนรู้ของตนเอง 

13 17 0 0 0 30 4.43 0.50 มาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.34 0.51 
มาก
ที่สุด 
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ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
ตารางท่ี ค-3  สรุปผลการประเมินภาพรวมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 6 7 

1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ
สอดคล้องกับ หลักการแนวคิดที่เป็น
พื้นฐานในการพัฒนาระบบการเรียน
การสอน 

4 4 5 5 4 4 4 4.29 0.49 มากที่สุด 

2 องค์ประกอบรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะ ประกอบด้วย 
1) ปัจจัยน าเข้า 
2) กระบวนการเรยีนรูผ้่าน 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
3) ผลผลิต 
4) ข้อมูลป้อนกลับ 

4 4 5 5 5 5 4 4.57 0.53 มากที่สุด 

3 การจัดล าดับองค์ประกอบ 
ในการพัฒนารูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะชัดเจน ต่อเนื่อง 

4 4 5 5 4 4 4 4.29 0.49 มากที่สุด 

4 แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์
สอดคล้องซึ่งกันและกัน 

5 4 5 5 4 4 4 4.43 0.53 มากที่สุด 

5 การเรยีบเรยีงล าดับของ
องค์ประกอบในรูปแบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
มีความเหมาะสม ท าให้เข้าใจง่าย 

5 4 5 5 5 5 4 4.71 0.49 มากที่สุด 

6 ภาพรวมขององค์ประกอบของ
รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะ 
มีความสมบูรณ์ ครอบคลุม 
ความต้องการและตรงตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

4 4 5 5 5 5 4 4.57 0.53 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.48 0.51 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ค-4  สรุปผลการประเมินด้านปัจจัยน าเข้าของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับความ
เหมาะสม 1 2 3 4 5 6 7 

1 ปัจจัยน าเข้า 
1.1 ผู้เรียน 3 3 4 5 5 5 4 4.14 0.90 มาก 
1.2 ผู้สอน 4 4 4 5 5 5 4 4.43 0.53 มากที่สุด 
1.3 เนื้อหา 

 1.3.1 เนื้อหาการเรียนรู ้
ในรูปแบบดิจิทัล 

4 4 5 5 5 5 4 4.57 0.53 มากที่สุด 

 1.3.2 กิจกรรมเสริมการรูด้ิจิทัล 4 5 5 5 5 5 4 4.71 0.49 มากที่สุด 
 1.3.3 กิจกรรมเสริมทักษะ 

การเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
5 5 5 5 4 4 4 4.57 0.53 มากที่สุด 

1.4 การวัดผล 
 1.4.1 แบบประเมินทักษะการรู้

ดิจิทัล 
5 4 4 5 5 5 4 4.57 0.53 มากที่สุด 

 1.4.2 แบบประเมินทักษะ 
การเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

4 3 3 5 4 4 4 3.86 0.69 มาก 

1.5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้
แบบดิจิทัล 

3 4 4 4 4 4 3 3.71 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.22 0.66 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ค-5  สรุปผลการประเมินด้านกระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 ของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและ 
 ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
อัจฉริยะ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ความ
เหมาะ

สม 
1 2 3 4 5 6 7 

2 กระบวนการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
2.1 สุ่มแบบทดสอบวัดความสามารถ

ผู้เรยีน 
5 5 5 5 4 4 5 4.71 0.49 มาก

ที่สุด 
2.2 บันทึกผลการท าแบบทดสอบ

ความสามารถ 
5 5 5 5 4 5 5 4.86 0.38 มาก

ที่สุด 
2.3 วิเคราะหค์วามเชื่อมโยงผล 

การท าแบบทดสอบกับหน่วยเรยีน 
ที่สอบผ่าน 

5 5 5 5 5 5 4 4.86 0.38 มาก
ที่สุด 

2.4 แสดงหน่วยเรียนท่ีผูเ้รียน 
ยังไม่ผ่านการทดสอบ (หน่วย) 

5 5 5 5 4 4 5 4.71 0.49 มาก
ที่สุด 

2.5 ผู้เรยีนเลือกหน่วยเรยีนที่ต้องการ
ศึกษา 

4 4 5 4 3 3 4 3.86 0.69 มาก 

2.6 ผู้เรยีนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 5 5 5 5 4 4 5 4.71 0.49 มาก
ที่สุด 

2.7 ผู้เรยีนศึกษาเนื้อหาหน่วยเรียน
ตามระดับความสามารถ 

5 5 5 5 4 4 5 4.71 0.49 มาก
ที่สุด 

2.8 ผู้เรยีนท ากิจกรรมการเรียนรู ้
ในหน่วยเรียน 

5 5 5 4 4 4 5 4.57 0.53 มาก
ที่สุด 

2.9 ผู้เรยีนท าแบบทดสอบหลังเรยีน 4 4 5 5 5 5 5 4.71 0.49 มาก
ที่สุด 

2.10 ปรับระดับเนื้อหาตามอัลกอริทึม
การคัดเลือกระดับเนื้อหา 
ที่เหมาะสม (ICLS) 

4 3 4 4 4 4 4 3.86 0.38 มาก 

2.11 ทดสอบทักษะการรู้ดิจิทลั 4 4 4 4 5 5 5 4.43 0.53 มาก
ที่สุด 

2.12 ทดสอบทักษะการเรียนรู ้
แบบร่วมมือกัน 

5 5 5 5 4 4 5 4.71 0.49 มาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.56 0.57 
มาก
ที่สุด 
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ตารางท่ี ค-6  สรุปผลการประเมินด้านผลผลิตของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
อัจฉริยะ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 6 7 

3 ผลผลิต 
3.1 การรู้ดิจิทัล 5 5 4 5 4 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 
3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 4 5 5 5 4 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.57 0.51 มากที่สุด 
 

ตารางท่ี ค-7  สรุปผลการประเมินด้านข้อมูลป้อนกลับของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
อัจฉริยะ 

ผู้เชี่ยวชาญคนที ่
ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 6 7 

4 ข้อมูลป้อนกลับ 
4.1 ผลการทดสอบท้ายหน่วยเรียน 5 4 5 5 4 4 5 4.57 0.53 มากที่สุด 
4.2 จ านวนหน่วยท่ีมีผลการสอบ 

หลังเรียนผ่าน 
4 3 4 5 3 3 4 3.71 0.76 มาก 

4.3 ปรับระดับเนื้อหาตามอัลกอริทึม
การคัดเลือกระดับเนื้อหา 
ที่เหมาะสม 

5 4 5 4 5 5 5 4.71 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.33 0.73 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ค-8  สรุปผลการประเมินเฉลี่ยของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 ภาพรวมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนา 

การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
4.48 0.51 มากที่สุด 

2 ด้านปัจจัยน าเข้าของรูปแบบคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.22 0.66 มากที่สุด 

3 ด้านกระบวนการเรียนรู้ ผ่ านคลาวด์ เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.56 0.57 มากที่สุด 

4 ด้านผลผลิตของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนา 
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.57 0.51 มากที่สุด 

5 ด้านข้อมูลป้อนกลับของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.33 0.73 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.43 0.60 มากที่สุด 
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ผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
ตารางท่ี ค-9  สรุปผลการประเมินระบบด้าน Functional Requirement Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับ

ประสิท-
ธิภาพ 1 2 3 4 5 6 7 

ส่วนของระบบ 
1 ความสามารถในการแบ่งกลุ่ม

ผู้เรยีนตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 
ตามผลการประเมิน
ความสามารถพ้ืนฐาน 

4 3 4 5 5 4 4 4.14 0.69 มาก 

2 ความสามารถในการน าเสนอ
บทเรียนตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

4 3 4 5 4 3 4 3.86 0.69 มาก 

3 ความสามารถในการน าเสนอ
แบบฝึกหัดและกิจกรรม 
ตามระดับความสามารถ 
ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

4 3 3 4 4 4 4 3.71 0.49 มาก 

4 ความสามารถในการน าเสนอ
แบบทดสอบแบบปรบัเปลีย่น
ตามระดับความสามารถ 
ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

4 4 3 4 4 4 4 3.86 0.38 มาก 

5 ความสามารถในการตรวจ
ค าตอบในการท าแบบทดสอบ
ของผู้เรียน 

3 4 4 3 3 4 4 3.57 0.53 มาก 

6 ความสามารถในการคดิคะแนน
ความก้าวหน้าของผู้เรียน 
แต่ละคน 

3 4 4 3 3 4 4 3.57 0.53 มาก 

7 ความสามารถในการปฏิสมัพันธ์
ระหว่างผูเ้รียนกับผู้เรียนหรือ
ผู้เรยีนกับผูส้อน 

4 5 4 4 4 4 4 4.14 0.38 มาก 

8 ความสามารถในการปฏิสมัพันธ์
บนกิจกรรมการเรียนรู ้
แบบร่วมมือกันบนระบบ 
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 

4 5 4 4 4 5 4 4.29 0.49 มาก
ที่สุด 
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ตารางท่ี ค-9  (ต่อ) 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญคนที ่

ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับ

ประสิท-
ธิภาพ 1 2 3 4 5 6 7 

ส่วนของผู้เรียน 
1 ความสามารถในการลงทะเบียน 4 4 4 4 4 3 3 3.71 0.49 มาก 
2 ความสามารถในการจดัการ

ข้อมูลส่วนตัว 
4 4 4 4 3 4 4 3.86 0.38 มาก 

3 ความสามารถในการใช้เครื่องมือ
ดิจิทัลบนระบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะสนับสนุน 
การรู้ดจิิทัล 

4 4 5 5 4 4 4 4.29 0.49 มาก
ที่สุด 

4 ความสามารถในการสนทนา 
ผ่านระบบสนทนาออนไลน์
สนับสนุนการเรยีนรู้แบบ 
ร่วมมือกัน 

4 4 4 5 5 4 4 4.29 0.49 มาก
ที่สุด 

5 ความสามารถในการส่งไฟล์
แบบฝึกหัดหรือกิจกรรม 

3 3 4 5 4 4 5 4.00 0.82 มาก 

6 ความสามารถในการตรวจสอบ
ผลการเรยีน 

4 5 4 4 5 4 5 4.43 0.53 มาก
ที่สุด 

7 ความสามารถในการตรวจสอบ
ความก้าวหน้าในการเรียนรู ้

4 5 4 5 5 4 4 4.43 0.53 มาก
ที่สุด 

ส่วนของผู้สอน 
1 ความสามารถในการจดัการ

ข้อมูลผู้เรียน 
3 5 5 4 4 4 4 4.14 0.69 มาก 

2 ความสามารถในการจดัการ
ข้อมูลแบบทดสอบ 

3 3 3 4 4 4 4 3.57 0.53 มาก 

3 ความสามารถในการจดัการ
ข้อมูลแบบฝึกหดัและกิจกรรม
การรู้ดจิิทัลและการเรียนรู ้
แบบร่วมมือกัน 

4 3 4 4 3 4 4 3.71 0.49 มาก 

ภาพรวมของระบบ 
 ภาพรวมขององค์ประกอบ 

ด้านออกแบบระบบคลาวด ์
เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลัและ
ทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 
มีความสมบูรณ์ ครอบคลุม 
ความต้องการ 

5 5 4 4 4 4 4 4.29 0.49 มาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.03 0.58 มาก 
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ตารางท่ี ค-10 สรุปผลการประเมินระบบด้าน Functional Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับ

ประสิท-
ธิภาพ 1 2 3 4 5 6 7 

1 ความถูกต้องในการแบ่งกลุ่ม
ผู้เรยีนตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 
ตามผลการประเมินความสามารถ
พื้นฐาน 

4 5 4 5 4 5 5 4.57 0.53 มาก
ที่สุด 

2 ความถูกต้องในการน าเสนอ
บทเรียนตามระดับความสามารถ
ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

4 5 5 4 4 4 4 4.29 0.49 มาก
ที่สุด 

3 ความถูกต้องในการน าเสนอ
แบบฝึกหัดและกิจกรรมตามระดับ
ความสามารถทางการเรียน 
ที่แตกต่างกัน 

4 4 4 4 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

4 ความถูกต้องในการน าเสนอ
แบบทดสอบแบบปรบัเปลีย่น 
ตามระดับความสามารถ 
ทางการเรียนท่ีแตกต่างกัน 

4 5 5 4 4 4 4 4.29 0.49 มาก
ที่สุด 

5 ความถูกต้องในการตรวจค าตอบ
ในการท าแบบทดสอบของผู้เรียน 

4 4 5 4 5 4 4 4.29 0.49 มาก
ที่สุด 

6 ความถูกต้องในการคิดคะแนน
ความก้าวหน้าของผู้เรียนแตล่ะคน 

4 5 4 4 5 4 5 4.43 0.53 มาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.31 0.47 
มาก
ที่สุด 
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ตารางท่ี ค-11 สรุปผลการประเมินระบบด้าน Usability Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ประสิทธิภาพ 

1 2 3 4 5 6 7 
1 ความง่ายและความสะดวกในการใช้งาน 4 4 3 4 4 4 3 3.71 0.49 มาก 
2 ความเหมาะสมของต าแหน่งการจดัวาง

ส่วนต่าง ๆ บนจอภาพ 
3 3 3 4 4 4 4 3.57 0.53 มาก 

3 ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบน
จอภาพ 

4 3 4 4 3 4 3 3.57 0.53 มาก 

4 ความเหมาะสมของตัวอักษรเกี่ยวกับ 
ขนาด สี ความชัดเจนง่ายต่อการอา่น 

4 3 3 4 3 3 4 3.43 0.53 มาก 

5 ความเหมาะสมของปริมาณข้อมูล 
ที่น าเสนอในแต่ละหน้าจอ 

3 3 4 4 4 3 3 3.43 0.53 มาก 

ค่าเฉลี่ย 3.54 0.51 มาก 
 
ตารางท่ี ค-12 สรุปผลการประเมินระบบด้าน Security Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ประสิทธิภาพ 

1 2 3 4 5 6 7 
1 ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธิ์ 

ในการเข้าใช้งานระบบ 
4 5 4 4 5 5 5 4.57 0.53 มากที่สุด 

2 ประสิทธิภาพในการตรวจสอบสิทธิ์ 
ในการท าแบบทดสอบตา่ง ๆ 

4 4 4 4 5 5 4 4.29 0.49 มากที่สุด 

3 ประสิทธิภาพของการเข้าถึงการจดัการ
ข้อมูลในส่วนของผู้เรียน 

5 5 5 4 4 4 4 4.43 0.53 มากที่สุด 

4 ประสิทธิภาพของการเข้าถึงการจดัการ
ข้อมูลในส่วนของผู้สอน 

4 4 4 4 5 4 5 4.29 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.39 0.50 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ค-13 สรุปผลการประเมินระบบด้าน Performance Test 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ประสิทธิภาพ 

1 2 3 4 5 6 7 
1 ความเร็วในการตอบสนองระบบใน

ภาพรวม 
4 4 4 4 5 4 4 4.14 0.38 มาก 

2 ความเร็วในการน าเสนอข้อมลู 4 4 4 4 4 3 5 4.00 0.58 มาก 
3 ความเร็วในการติดต่อกับฐานข้อมลู 5 5 4 4 4 4 4 4.29 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.14 0.48 มาก 
 
ตารางท่ี ค-14 สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพเฉลี่ยของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 การประเมินระบบด้าน Functional Requirement Test 4.03 0.58 มาก 
2 การประเมินระบบด้าน Functional Test 4.31 0.47 มากที่สุด 
3 การประเมินระบบด้าน Usability Test 3.54 0.51 มาก 
4 การประเมินระบบด้าน Security Test 4.39 0.50 มากที่สุด 
5 การประเมินระบบด้าน Performance Test 4.14 0.48 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.08 0.64 มาก 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องของเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือ
กัน ส าหรับระบบระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกัน 

 
ตารางท่ี ค-15 ค่าดัชนีความสอดคล้องของเกณฑ์การประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 

ด้าน 
เกณฑ์การประเมิน

การรู้ดิจิทัล 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่าเฉลี่ย 
ผลการ
ประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

การใช้(Use) เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 3 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 2 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 1 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

การเข้าใจ
(Understand) 

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 3 คะแนน 

1 0 1 1 1 4 0.80 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 2 คะแนน 

1 0 1 1 1 4 0.80 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 1 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

การสร้างสรรค์
(Create) 

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 3 คะแนน 

1 0 1 1 1 4 0.80 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 2 คะแนน 

1 0 1 1 1 4 0.80 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 1 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้
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ตารางท่ี ค-16 ค่าดัชนีความสอดคล้องของระดับคะแนนและการแปลความหมายของการประเมิน 
 การรู้ดิจิทัล 

ระดับ
คะแนน 

การแปลความหมาย 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่าเฉลี่ย 
ผลการ
ประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

7-9 มีทักษะการรูด้ิจิทัลใน
ระดับมาก 

1 0 1 1 1 4 0.80 น าไปใช้
ได ้

4-6 มีทักษะการรูด้ิจิทัลใน
ระดับปานกลาง 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

0-3 มีทักษะการรูด้ิจิทัลใน
ระดับน้อย 

1 0 1 0 1 3 0.60 น าไปใช้
ได ้

 
ตารางท่ี ค-17 ค่าดัชนีความสอดคล้องของเกณฑ์การประเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ด้าน 
เกณฑ์การประเมิน

การรู้ดิจิทัล 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่าเฉลี่ย 
ผลการ
ประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 
การวางแผน เกณฑ์การประเมิน

ระดับ 3 คะแนน 
1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้

ได ้
เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 2 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 1 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

การแบ่งปัน เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 3 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 2 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 1 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

การด าเนินการ
เพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย 

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 3 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 2 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้

เกณฑ์การประเมิน
ระดับ 1 คะแนน 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้
ได ้
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ตารางท่ี ค-18 ค่าดัชนีความสอดคล้องของระดับคะแนนและการแปลความหมายของการประเมิน 
 ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ระดับ
คะแนน 

การแปลความหมาย 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ค่าเฉลี่ย 
ผลการ
ประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2 

คน
ที่ 

3 

คน
ที่ 

4 

คน
ที่ 

5 

7-9 มีทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกันในระดับ
มาก 

1 0 1 1 1 4 0.80 น าไปใช้ได ้

4-6 มีทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกันในระดับ
ปานกลาง 

1 1 1 1 1 5 1.00 น าไปใช้ได ้

0-3 มีทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกันในระดับ
น้อย 

1 0 1 0 1 3 0.60 น าไปใช้ได ้

 
หมายเหตุ มีการปรับปรุงข้อมูลตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ  
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ผลการประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 
ตารางที่ ค-19 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมด้านองค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
 แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

องค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ

ท่านที่ ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 
1 ส่วนน าเข้าข้อมูล ตามแนวทางของคอนเน็กติวิส  

ที่มีการก าหนดความเช่ือมโยงของเนื้อหา 
4 5 4 5 4 4.40 0.55 มากที่สุด 

2 ส่วนการประมวลผล โดยใช้กระบวนการค้นหา 
ความเหมาะสมด้วยอลักอริทึมนกดุเหว่า  
ในการพัฒนากระบวนการสอนเสรมิอัจฉริยะ (ITS) 
เพื่อแสดงเส้นทางการเรยีนรู้ที่เหมาะสมทีสุ่ด 
กับระดับการเรียนรู้ของผูเ้รียนแตล่ะบุคคล  

5 5 4 5 5 4.80 0.45 มากที่สุด 

3 ส่วนผลลัพธ์ ท่ีมีการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
การรู้ดจิิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4 4 5 4 4 4.20 0.45 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.47 0.52 มากที่สุด 
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ตารางที่ ค-20 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมด้านรายละเอียดรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
 แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
อัจฉริยะ 

ผู้ทรงคุณวุฒิ
ท่านที่ ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 4 5 
1. ส่วนน าเข้าข้อมูล 
 1.1 ผู้เรียน 4 5 4 5 5 4.60 0.52 มากที่สุด 
 1.2 ผู้สอน 4 5 5 4 4 4.40 0.55 มากที่สุด 
 1.3 เนื้อหา 4 5 4 5 4 4.40 0.55 มากที่สุด 
 1.4 การวัดผล 5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากที่สุด 
 1.5 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บน 

คลาวด์เลิร์นนิง 
5 5 5 5 4 4.80 0.45 มากที่สุด 

2. ส่วนการประมวลผล 
 2.1 การวัดความสามารถผู้เรียน 4 5 4 5 4 4.40 0.55 มากที่สุด 
 2.2 การวิเคราะหค์วามเชื่อมโยงผล 

การท าแบบทดสอบกับหน่วยเรยีน 
5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากที่สุด 

 2.3 การแสดงล าดับหน่วยเรียน ดว้ยเทคนิค
การค้นหาเส้นทางแบบนกดุเหวา่ 

4 5 5 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

 2.4 การปรับปรุงเส้นทางการแสดงล าดับ 
หน่วยเรียน ตามผลการเรยีน 

4 5 5 5 4 4.60 0.55 มากที่สุด 

 2.5 การวัดและประเมินผลการเรยีนรู ้
ในแต่ละหน่วยเรียน 

5 4 5 4 4 4.40 0.55 มากที่สุด 

 2.6 การทดสอบการรู้ดิจิทลั 4 5 5 4 5 4.60 0.55 มากที่สุด 
 2.7 การทดสอบทักษะการเรียนรูแ้บบ 

ร่วมมือกัน 
4 5 5 4 4 4.40 0.55 มากที่สุด 

3.ส่วนผลลัพธ์ 
 3.1 การรู้ดิจิทัล 4 5 4 5 4 4.40 0.55 มากที่สุด 
 3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 4 5 4 4 5 4.40 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.51 0.50 มากที่สุด 
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ตารางท่ี ค-21 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมด้านการน าไปใช้งาน 

รายละเอียดของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบ
อัจฉริยะ 

ผู้ทรงคุณวุฒิ
ท่านที่ ค่าเฉลี่ย S.D. 

ระดับความ
เหมาะสม 

1 2 3 4 5 
1 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น  

มีความเหมาะสมต่อการพัฒนาการรู้ดิจิทัลและ
ทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกันในระดับใด 

4 4 5 5 5 4.60 0.55 มากที่สุด 

2 ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง
แบบอัจฉริยะที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสม 
ต่อการพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันในระดับใด 

5 5 5 4 4 4.60 0.55 มากที่สุด 

3 รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉรยิะที่พัฒนาขึ้น  
มีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จรงิในระดับใด 

4 5 4 4 5 4.40 0.55 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.53 0.51 มากที่สุด 
 
ตารางท่ี ค-22 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมภาพรวมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิง 
 แบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1 ด้านองค์ประกอบของรูปแบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะ 
เพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทลัและทักษะการเรยีนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.47 0.52 มากที่สุด 

2 ด้านรายละเอียดรปูแบบคลาวด์เลริ์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนา 
การรู้ดจิิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

4.51 0.50 มากที่สุด 

3 ด้านการน าไปใช้งาน 4.53 0.51 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.50 0.50 มากที่สุด 

 
ตารางท่ี ค-23 สรุปผลการประเมินรับรองรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา 
 การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
ผู้ทรงคุณวุฒิท่านที่ 

รวม 
คิดเป็น
ร้อยละ 1 2 3 4 5 

1 รับรองว่ารูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว 1 1 1 1 1 5 100 
2 รับรองว่ารูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไข 

ตามข้อเสนอแนะ 
0 0 0 0 0 0 0 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ง 
การออกแบบระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 

และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
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การพัฒนาระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือกัน 

 

 
 

ภาพที่ ง-1  Data Flow Diagram Level 1 
 

 
1. Data Flow Diagram Level 1 
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 ้อมูล มา ิก 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

บันท ก และ รับ ร ง ้อมูล มา ิก 

 รวจ อบ ้อมูลการลงทะเบียน 

ลงทะเบียนนัก  กษา 

 ้อมูลการลงทะเบียน 

 ้อมูล มา ิก 

บันท ก และ รับ ร ง ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

บันท ก  รับ ร ง ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

 ้อมูลบทเรียน 

บันท ก และ รับ ร ง ้อมูลบทเรียน 

บันท ก และ รับ ร ง ้อมูลแบบ  ก ัด 

บันท ก และ รับ ร ง ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

 ้อมูลกิจกรรม 

1 

จัดการ ้อมูลการลงทะเบียน 

แ ดง ้อมูล ระเมินดิจิทัล 

 ระเมินดิจิทัล 

 ้อมูล ลการเรียน D7 

 ้อมูล ล ระเมินดิจิทัล D8 

 ้อมูลลงทะเบียน D6 
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ภาพที่ ง-2  การจัดการ ้อมูล มา ิก 

 

 
 

ภาพที่ ง-3  การจัดการ ้อมูลการลงทะเบียน 
 

1. จัดการ ้อมูล มา ิก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 รับ ร ง ้อมูล 

1.2 

 มัคร มา ิก 

1.1 

ลบ ้อมูล 

1.3 

 ้อมูล มา ิก D1 

 ู้ อน  ู้เรียน 

แ ดง ้อมูล 

1.4  ้อมูล มา ิก D1 

แ ดงผลการลบ ้อมูล มา ิก 

ลบ ้อมูล มา ิก 

แ ดงผลการ รับ ร ง ้อมูล มา ิก 

 รับ ร ง ้อมูล มา ิก 

แ ดงผลการ รับ ร ง ้อมูล มา ิก 

 รับ ร ง ้อมูล มา ิก 

 ้อมูล มา ิก 

ร ั  ้อมูล มา ิก 

 ้อมูลการ มัคร มา ิก 

 ้อมูล มา ิก 

 ้อมูล มา ิก 

 ้อมูล มา ิก 

แ ดงรายละเอียด ้อมูล มา ิก 

 ้อมูล มา ิก 

 มัคร มา ิก 

แ ดงผลการ มัคร มา ิก แ ดงผลการ มัคร มา ิก 

 มัคร มา ิก 

ร ั  ้อมูล มา ิก 

แ ดงรายละเอียด ้อมูล มา ิก 

ร ั  ้อมูล มา ิก 

 ้อมูล มา ิก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. จัดการ ้อมูลการลงทะเบียนแ ดง ้อมูล

 

2.2 

ลงทะเบียน 

2.1 

ลบ ้อมูล 

2.3 

 ้อมูลลงทะเบียน D6 

 ู้ อน  ู้เรียน 

 รับ ร ง ้อมูล 

2.4 

 ้อมูล มา ิก D1 

แ ดงผลการลบ ้อมูลการลงทะเบียน 

ลบ ้อมูลการลงทะเบียน 

แ ดงราย ื่อ มา ิกลงทะเบียน 

 ้อมูลการลงทะเบียน 

แ ดงราย ื่อวิ าลงทะเบียน 

 ้อมูลการลงทะเบียน 

 ้อมูลการทะเบียน 

ร ั  ้อมูลการลงทะเบียน 

 ้อมูล มา ิก 

 ้อมูลการลงทะเบียน 

แ ดงผลการ รับ ร ง ้อมูลการ
ลงทะเบียน 

 ้อมูลการลงทะเบียน 

ลงทะเบียน 

แ ดงผลการลงทะเบียน 

ร ั  ้อมูลการลงทะเบียน 

ร ั  ้อมูลการลงทะเบียน 

 ้อมูลการลงทะเบียน 

ร ั  ้อมูล มา ิก 

 ้อมูล มา ิก 

 ้อมูลราย ื่อ มา ิก 

ร ั  ้อมูล มา ิก 

 ้อมูลรายวิ า D2 
 ้อมูลรายวิ า 

ร ั  ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลลงทะเบียน D6 
บันท ก ้อมูลรายวิ า 
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ภาพที่ ง-4  การจัดการ ้อมูลรายวิ า 
 

 
 

ภาพที่ ง-5  การจัดการ ้อมูลบทเรียน 

3. จัดการ ้อมูลรายวิ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แ ดง ้อมูล 

3.2 

เพิ่มรายวิ า 

3.1 

ลบ ้อมูล 

3.3 

 ้อมูลรายวิ า D2 

 ู้ อน  ู้เรียน 

 ่วนจัดการการเรียนรู้ 
 

 รับ ร ง ้อมูล 

3.4 

แ ดงผลการลบ ้อมูลรายวิ า 

ลบ ้อมูลรายวิ า 

แ ดงราย ื่อรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

แ ดงราย ื่อรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

ร ั  ้อมูลรายวิ า  ้อมูลรายวิ า 

แ ดงผลการ รับ ร ง ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

เพิ่ม ้อมูลรายวิ า 

แ ดงผลการบันท กรายวิ า 

ร ั  ้อมูลรายวิ า 

ร ั  ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า  ้อมูลรายวิ า 

ร ั รายวิ า 

บันท ก ้อมูลรายวิ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.  จัดการ ้อมูลบทเรียนแ ดง ้อมูล

 

4.2 

เพิ่มบทเรียน 

4.1 

ลบ ้อมูล 

4.3 

 ้อมูลบทเรียน D3 

 ู้ อน  ู้เรียน 

 ่วนจัดการการเรียนรู้ 
 

 รับ ร ง ้อมูล 

4.4 

แ ดงผลการลบ ้อมูลบทเรียน 

ลบ ้อมูลบทเรียน 

แ ดงรายละเอียดบทเรียน 

 ้อมูลบทเรียน 

แ ดงรายละเอียดบทเรียน 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลบทเรียน 

ร ั  ้อมูลบทเรียน  ้อมูลบทเรียน 

แ ดงผลการ รับ ร ง ้อมูลบทเรียน 

 รับ ร ง ้อมูลบทเรียน 

เพิ่ม ้อมูลบทเรียน 

แ ดงผลการบันท กบทเรียน 

 รับ ร ง ้อมูลบทเรียน 

ร ั การลบ ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลบทเรียน  ้อมูลบทเรียน 

ร ั  ้อมูลบทเรียน 

บันท ก ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลรายวิ า D2 
ร ั รายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 
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ภาพที่ ง-6  การจัดการ ้อมูลแบบ  ก ัด 
 

 
 

ภาพที่ ง-7  การจัดการ ้อมูลกิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.  จัดการ ้อมูลแบบ  ก ัดแ ดง ้อมูล

 

5.2 

เพิ่มแบบ  ก ัด 

5.1 

ลบ ้อมูล 

5.3 

 ้อมูลแบบ  ก ัด D4 

 ู้ อน  ู้เรียน 

 ่วนจัดการการเรียนรู้ 
 

 รับ ร ง ้อมูล 

5.4 

แ ดงผลการลบ ้อมูลแบบ  ก ัด 

ลบ ้อมูลแบบ  ก ัด 

แ ดงรายละเอียดแบบ  ก ัด 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

แ ดงรายละเอียดแบบ  ก ัด 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

ร ั  ้อมูลแบบ  ก ัด  ้อมูลแบบ  ก ัด 

แ ดงผลการ รับ ร ง ้อมูลแบบ  ก ัด 

 รับ ร ง ้อมูลแบบ  ก ัด 

เพิ่ม ้อมูลแบบ  ก ัด 

แ ดงผลการบันท กแบบ  ก ัด 

 รับ ร ง ้อมูลแบบ  ก ัด 

ร ั การลบ ้อมูลแบบ  ก ัด 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 
 ้อมูลแบบ  ก ัด 

ร ั  ้อมูลแบบ  ก ัด 

บันท ก ้อมูลแบบ  ก ัด 

 ้อมูลรายวิ า D2 
ร ั รายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน D3 
ร ั  ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลบทเรียน 

6. จัดการ ้อมูลกิจรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แ ดง ้อมูล 

6.2 

เพิ่มกิจกรรม 

6.1 

ลบ ้อมูล 

6.3 

 ้อมูลกิจกรรม D4 

 ู้ อน  ู้เรียน 

 ่วนจัดการการเรียนรู้ 
 

 รับ ร ง ้อมูล 

6.4 

แ ดงผลการลบ ้อมูลกิจกรรม 

ลบ ้อมูลกิจกรรม 

แ ดงรายละเอียดกิจกรรม 

 ้อมูลกิจกรรม 

แ ดงรายละเอียดกิจกรรม 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลแบบกิจกรรม 

ร ั  ้อมูลกิจกรรม  ้อมูลกิจกรรม 

แ ดงผลการ รับ ร ง ้อมูลแบบ  ก ัด 

 รับ ร ง ้อมูลกิจกรรม 

เพิ่ม ้อมูลกิจกรรม 

แ ดงผลการบันท กกิจกรรม 

 รับ ร ง ้อมูลกิจกรรม 

ร ั การลบ ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลกิจกรรม 
 ้อมูลกิจกรรม 

ร ั  ้อมูลกิจกรรม 

บันท ก ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลรายวิ า D2 ร ั รายวิ า 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน D3 
ร ั  ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลบทเรียน 
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ภาพที่ ง-8  การจัดการ ้อมูลผลการเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง-9  การจัดการ ้อมูลการ ระเมินการรู้ดิจิทัล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค านว  ลการเรียน 

7.1 

รายงาน ลการเรียน 

7.3 

 ้อมูลแบบ  ก ัด D4 

 ู้ อน  ู้เรียน 

 ่วนจัดการการเรียนรู้ 
 

 ระเมิน ลการเรียน 

7.2 

 ้อมูลการเรียนรู ้

 ้อมูลรายวิ า D2 

 ้อมูลบทเรียน D3 

 ้อมูลกิจกรรม D4 

 ้อมูลผลการเรียน 

แ ดงผล ้อมูลผลการเรียน 

 ้อมูลผลการเรียน 

แ ดงผล ้อมูลผลการเรียน 

 ้อมูล ลการเรียน D7 

 ้อมูล มา ิก D1 

 ้อมูลผลการเรียน 

บันท ก ้อมูลผลการเรียน 

 ้อมูล ลการเรียน D7 
 ้อมูลผลการเรียน 

 ้อมูลผลการเรียน 

 ้อมูลการเรียนรู ้  ้อมูลการเรียนรู ้

 ้อมูลการเรียนรู ้

 ้อมูลผลการเรียน 

บันท กผลการเรียน 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูล มา ิก 

ร ั  มา ิก 

ร ั กิจกรรม 

ร ั แบบ  ก ัด 

ร ั บทเรียน 

ร ั รายวิ า 

ร ั กิจกรรม 

ร ั แบบ  ก ัด 

ร ั บทเรียน 

ร ั รายวิ า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิเคราะ ์และ ระเมิน ล 

8.1 

รายงาน ล ระเมินดิจิทัล 

8.3 

 ้อมูลกิจกรรม D4 

 ู้ อน 

 ู้เรียน 

 ่วนจัดการการเรียนรู้ 
 

รู แบบ ระเมินดิจิทัล 

8.2 

ร ั  มา ิก 

 ้อมูลรู แบบแบบ 

ผลการวิเคราะ ์ และผลการ ระเมินผล 

 ้อมูลรายวิ า D2 

 ้อมูลบทเรียน D3 

 ้อมูล มา ิก D1 

 ้อมูลผลการ ระเมิน
ดิจิทัล 

แ ดงผล ้อมูลผลการ ระเมินดิจิทัล 
 

 ้อมูลการ ระเมินดิจิทัล 

แ ดงผล ้อมูลผลการ ระเมินดิจิทัล 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูล มา ิก 

แ ดงรู แบบการ ระเมิลดิจิทัล 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูล มา ิก 
ร ั กิจกรรม 

ร ั บทเรียน 

ร ั รายวิ า 

 ้อมูลการวิเคราะ ์ดิจิทัล 

 ้อมูลการ ระเมินดิจิทัล 

แ ดงผลการ ระเมินดิจิทัล 

 ้อมูล ระเมินดิจิทัล D8 

ร ั รายวิ า 

ร ั บทเรียน 

ร ั กิจกรรม 

ร ั  มา ิก 

 ้อมูล ระเมินดิจิทัล D8 

 ้อมูลการ ระเมินดิจิทัล 

 ้อมูลการ ระเมินดิจิทัล 

 ้อมูลการ ระเมินดิจิทัล 

บันท ก ้อมูลการ ระเมินดิจิทัล 
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ภาพที่ ง-10 การจัดการ ้อมูลการ ระเมินทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ้อมูล ลการเรียน D7 

วิเคราะ ์ ้อมูล 

9.1 

เ ้นทางการเรียนรู้ 

9.3 

 ้อมูลกิจกรรม D4 

 ู้ อน 

 ู้เรียน 

 ่วนจัดการการเรียนรู้ 
 

รู แบบเ ้นทางการเรียนรู้ 

9.2 

ร ั แบบ  ก ัด 

 ้อมูลรู แบบเ ้นทางการเรียนรู ้

ผลการวิเคราะ ์ เ ้นทางการเรียนรู้ 
 

 ้อมูลรายวิ า D2 

 ้อมูลบทเรียน D3 

 ้อมูลแบบ  ก ัด D1 

 ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ 
งดิจิทัล 

แ ดงผล ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ 
 

 ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ 

แ ดง ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 

แ ดงรู แบบเ ้นทางการเรียนรู้ 

 ้อมูลรายวิ า 

 ้อมูลบทเรียน 

 ้อมูลกิจกรรม 

 ้อมูลแบบ  ก ัด 
ร ั กิจกรรม 

ร ั บทเรียน 

ร ั รายวิ า 

 ้อมูลการวิเคราะ ์เ ้นทางการเรียนรู ้

ร ั รายวิ า 

ร ั บทเรียน 

ร ั กิจกรรม 

ร ั แบบ  ก ัด 

 ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ D9 

 ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ D9 

 ้อมูล ระเมินดิจิทัล D8 

 ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ 

 ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ 

บันท กเ ้นทางการเรียนรู ้  รับ ร งเ ้นทางการเรียนรู้ 

 ้อมูลเ ้นทางการเรียนรู้ 

 ้อมูลผลการเรียน 

ร ั ผลการเรียน 

 ้อมูล ระเมินดิจิทัล 

 ้อมูลผลการเรียน 

ร ั  ระเมินดิจิทัล 
ร ั ผลการเรียน 

 ้อมูล ระเมินดิจิทัล 

ร ั  ระเมินดิจิทัล 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
คู่มือการใช้งานระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัล 

และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
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 การตรวจสอบประวัติการท าแบบทดสอบ 11 
 การตรวจสอบความสามารถในการเรียน 12 
ส่วนของผู้สอน 13 
 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 13 
 การให้ค าแนะน าผู้เรียนในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 14 
 การให้การช่วยเหลือผู้เรียน 15 
 การจัดการข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ 15 
 การติดตามและประเมินกิจกรรม 25 
ส่วนการประมวลผลของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 29 
 การจัดกลุ่มผู้เรียนส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม 29 
 การน าเสนอบทเรียนตามระดับความสามารถของผู้เรียน 30 
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คู่มือการใช้งาน 
ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพื่อพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ เป็นระบบที่สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี
คลาวด์ ที่ตอบสนองตามระดับความสามารถของผู้เรียน ที่พัฒนาขึ้นตามกรอบแนวคิดรูปแบบคลาวด์
เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ( ICL Model)  
มีรายละเอียดดังนี้ 
 
หน้าหลัก 
 เป็นหน้าเพจส่วนแรก ที่แสดงชื่อระบบ และส่วนของการลงชื่อเข้าใช้งาน เพ่ือระบุตัวตน 
และขอบเขตของการเข้าใช้งานระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 

 
 

ภาพที่ จ-1  หน้าหลักของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

-หน้าที่ 1- 
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การเข้าสู่ระบบ 
 คลิกท่ี ปุ่ม                             เพ่ือเข้าใช้งานระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะตามสิทธิ์
ที่ระบบก าหนดไว้ให้ โดยกรอก Username และ Password เพ่ือยืนยันตัวตนเข้าสู่ระบบ 
 

 
 

ภาพที่ จ-2  หน้าหลักของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
 

เมนูการใช้งาน 
 เมนูการใช้งานหลักของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ ประกอบด้วย 2 ส่วนที่ส าคัญ คือ 
เมนูหลัก และเมนูของผู้ ใช้งาน ซึ่งประกอบด้วย 1) เมนูของผู้สอน และ2) เมนูของผู้ เรียน 
ที่มกีระบวนการท างานที่ต่างกัน  
 เมนูหลัก : ประกอบด้วย 3 เมนู ดังนี้ 

1. ข้อมูลส่วนตัว                                     : เป็นสว่นในการจัดการข้อมูล
ส่วนตัวของผู้สอน  

2. เปลี่ยนรหัสผ่าน                                  : เป็นสว่นในการจัดการรหัสผ่าน 
 

3. ออกจากระบบ                                    : ส าหรับออกจากระบบ ICLS 
 

 
 
 
 

 
-หน้าที่ 2- 
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เมนูของผู้เรียน : ประกอบด้วย 3 เมนู ดังนี้ 

1. ข้อมูลส าหรับการเรียนรู้                                  : เป็นสว่นส าหรับ 
การเรียนรู้ประกอบด้วย 
1.1 ข้อมูลรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 
1.2 การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
1.3 การศึกษาข้อมูลตามระดับความสามารถของผู้เรียน 
1.4 การท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
1.5 การท ากิจกรรมระหว่างเรียน 
1.6 การท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
1.7 การทดสอบทักษะการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
1.8 การท าแบบทดสอบหลังเรียน 

2. การประเมินผลการเรียน                                 : เป็นสว่นส าหรับ
ตรวจสอบผลการเรียน ประกอบด้วย 
2.1 ตรวจสอบผลการเรียน 
2.2 ตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียน 

3. รายงานผลการเรียนรู้                                : เป็นส่วนส าหรับแสดง 
การรายงานผลการเรียนรู้ของผู้เรียน และผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

 
 

ภาพที่ จ-3  เมนูส่วนของผู้เรียน 
 

-หน้าที่ 3- 
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เมนูของผู้สอน : ประกอบด้วย 3 เมนู ดังนี้ 
1. ข้อมูลส าหรับการเรียนรู้                                  : เป็นสว่นส าหรับ 

การจัดการข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
1.1 การลงทะเบียนรายวิชา 
1.2 การลงทะเบียนกลุ่มเรียน 
1.3 การจัดการข้อมูลรายวิชา 
1.4 การเพ่ิมข้อมูลบทเรียน 
1.5 การเพ่ิมข้อมูลแบบฝึกหัด 
1.6 การเพ่ิมข้อมูลกิจกรรม 
1.7 การเพ่ิมข้อมูลสภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิง 

2. การประเมินผลการเรียน                                 : เป็นสว่นส าหรับ 
การติดตามและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบด้วย 
2.1 ประเมินผลการเรียนรู้ 
2.2 ติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

3. รายงานผลการเรียนรู้                                : เป็นส่วนส าหรับแสดง 
การรายงานผลการเรียนรู้ของผู้เรียน และผลการประเมินทักษะการรู้ดิจิทัล 
และทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
 

 
 

ภาพที่ จ-4  เมนูส่วนของผู้สอน 
 

 
-หน้าที่ 4- 
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ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือ
กัน ( ICLS) แบ่งกระบวนการท างานออกเป็น 3 ส่วนหลัก ประกอบด้วย ส่วนของผู้ เรียน  
ส่วนของผู้สอน และส่วนจัดการการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
ส่วนของผู้เรียน (Student Module) 
 ประกอบด้วยกระบวนการท างานหลัก 5 กระบวนการ ดังนี้ 

1. การตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียน 

1.1 การท าแบบทดสอบก่อนเรียน ให้คลิกเมนู                              ซึ่งเป็นเมนูในการ
รวบรวมข้อมูลส าหรับกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมดของผู้เรียนแต่ละบุคคล  

1.1.1 หลังจากเข้าใช้งานระบบแล้ว ระบบจะแสดงรายวิชาที่ผู้เรียนลงทะเบียน
เรียน 
 

 
 

ภาพที่ จ-5  แสดงรายวิชาที่ผู้เรียนลงทะเบียนเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

-หน้าที่ 5- 
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1.1.2 คลิก       เพ่ือเริ่มท าแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งระบบจะสุ่มแบบทดสอบ
จากทุกหน่วยเรียน แบบคละระดับความยากง่าย หลังจากท าแบบทดสอบ
ครบทุกข้อแล้ว ให้คลิก                     เพ่ือส่งค าตอบ    
 

 
 

ภาพที่ จ-6  แบบทดสอบก่อนเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-หน้าที่ 6- 
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1.1.3 ระบบจะท าการประมวลผลคะแนน พร้อมแสดงผล  
 

 
 

ภาพที่ จ-7  ผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-หน้าที่ 7- 
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1.2 การท ากิจกรรมระหว่างเรียน 

ระบบจะน าข้อมูลจากการทดสอบก่อนเรียน ไปใช้ในการวิเคราะห์ค่าความเหมาะสม
ในการแสดงผลหน่วยเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนรายบุคคล โดยจะแสดงหน่วยเรียน 

ที่ผู้ เรียนแต่ละคนต้องเรียนรู้ เ พ่ิมเติม รวมถึงกิจกรรม และแบบทดสอบในระดับ  

ความยากง่ายที่เหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด 

1.2.1 ระบบจะแสดงรายการหน่วยเรียนและกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้เพิ่มเติม 
 

 
 

ภาพที่ จ-8  รายการข้อมูลหน่วยเรียนและกิจกรรมที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ 
 

1.2.2 ผู้เรียนท ากิจกรรมที่ระบบเสนอแนะให้ 
 

 
 

ภาพที่ จ-9  แสดงกิจกรรมการเรียนรู้ 

 
-หน้าที่ 8- 
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1.3 ตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียน 
13.1 คลิก                         เพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียน โดยระบบ

จะแสดงข้อมูลเป็นแถบสีฟ้า พร้อมตัวเลขแสดงร้อยละความส าเร็จในการเรียนรู้ทั้งรายวิชา  
 

 
 

ภาพที่ จ-10 การตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียน 
 

  13.2 ตรวจสอบประสิทธิภาพทางการเรียน เป็นการแสดงข้อมูลผลการท ากิจกรรม
และแบบทดสอบในแต่ละหน่วยเรียน แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของผู้เรียน 
 

 
 

ภาพที่ จ-11 การตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียนรูปแบบกราฟฟิก 
 

-หน้าที่ 9- 



213 
 
 

2. การตรวจสอบรูปแบบการเรียนรู้ 
ในเมนู                        ระบบจะแสดงรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียนรายบุคคล ซึ่งประกอบด้วย บทเรียนที่ต้องศึกษา ระดับกิจกรรม 
ที่เหมาะสม และระดับแบบฝึกหัดที่เหมาะสม 

 

 
 

ภาพที่ จ-12 การตรวจสอบรูปแบบการเรียนรู้ 
 

3. การตรวจสอบประวัติการเรียน 

เป็นส่วนของการตรวจสอบประวัติการเรียนรู้ของผู้เรียน ระบบจะแสดงผลการเรียนรู้ 
ตามจ านวนครั้งที่ระบบท าการปรับค่าระดับข้อมูลที่เหมาะสมให้กับผู้เรียน 

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

-หน้าที่ 10- 
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ภาพที่ จ-13 การตรวจสอบประวัติการเรียน 
 

4. การตรวจสอบประวัติการท าแบบทดสอบ  

เป็นส่วนของการตรวจสอบประวัติการท าแบบทดสอบของผู้เรียน  
 

 
 

ภาพที่ จ-14 การตรวจสอบประวัติการท าแบบทดสอบ 
 

-หน้าที่ 11- 
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5. การตรวจสอบความสามารถในการเรียน 
 

5.1 คลิก                                  เข้าสู่เพจการตรวจสอบความสามารถในการเรียน 
 

 
 

ภาพที่ จ-15 การตรวจสอบความสามารถในการเรียน 
 

5.2 คลิก  สถานะ ในส่วนท้ายของรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน ระบบจะแสดงผล 

การเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งหมด 

 

 
 

ภาพที่ จ-16 ผลการตรวจสอบความสามารถในการเรียน 

 
-หน้าที่ 12- 
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ส่วนของผูส้อน (Pedagogical Module) 
 ประกอบด้วยกระบวนการท างานหลัก 5 กระบวนการ ดังนี้ 

1. การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
1.1 คลิก                               เพิ่มกิจกรรมที่ต้องการก าหนดสภาพแวดล้อม 

การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง  
 

 
 

ภาพที่ จ-17 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
-หน้าที่ 13- 
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1.2 และคลิก                                     ส าหรับเพ่ิมข้อมูลในการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้เครื่องมือส าหรับ 
การท ากิจกรรมได้อย่างเหมาะสม โดยผู้สอนสามารถเพ่ิมเครื่องมือที่อยู่บนคลาวด์  
ได้อย่างหลากหลาย 
 

 
 

ภาพที่ จ-18 เพ่ิมเครื่องมือส าหรับสร้างสภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิง 
 

2. การให้ค าแนะน าผู้เรียนในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
  เป็นส่วนที่ผู้สอน สามารถให้ความช่วยเหลือผู้เรียนในระหว่างการท ากิจกรรม 

การเรียนรู้ได้ หากพิจารณาแล้วว่าผู้เรียนนั้นควรให้ค าแนะน า โดยการเลือกผู้เรียนที่ต้องการ
ให้ความช่วยเหลือ > เลือกกิจกรรมที่ต้องการให้ค าแนะน า คลิก                       เพ่ือเพ่ิม
ความคิดเห็น จากนั้นคลิกปุ่ม                          ค าแนะน าจะแสดงด้านข้างในลักษณะ
ข้อความลอย 

 
 

 
 

ภาพที่ จ-19 การให้ค าแนะน าผู้เรียนในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
 

-หน้าที่ 14- 
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3. การให้การช่วยเหลือผู้เรียน 
 

 
 

ภาพที่ จ-20 การให้การช่วยเหลือผู้เรียน 
 

4. การจัดการข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ 
4.1 เข้าใช้งานระบบในส่วนผู้สอน 

 

 
 

ภาพที่ จ-21 เข้าใช้งานระบบในส่วนผู้สอน 
 
 

-หน้าที่ 15- 
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4.2 การลงทะเบียนรายวิชา คลิก                               เพื่อเข้าสู่หน้าการจัดการ
ข้อมูลส าหรับการเรียนรู้ พร้อมด าเนินการการลงทะเบียนรายวิชา เพ่ือเป็นการเพ่ิม
รายวิชาให้ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนได้ ดังนี้ 
4.2.1 คลิก                            ส าหรับเพิ่มรายวิชา 
 
 

 
 

ภาพที่ จ-22 การจัดการข้อมูลรายวิชา 
 

4.2.2 เลือกรายวิชา > ปีการศึกษา > ภาคการศึกษา ที่ต้องการเพิ่ม จากนั้นกดปุ่ม 
  
 

 
 

ภาพที่ จ-23 การลงทะเบียนรายวิชา 
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4.2.3 ระบบจะแสดงข้อมูลการลงทะเบียนรายวิชา 
 

 
 

ภาพที่ จ-24 ข้อมูลการลงทะเบียนรายวิชา 
 

4.3 การลงทะเบียนกลุ่มเรียน กดปุ่ม                     เพ่ือก าหนดกลุ่มเรียนที่สามารถ
เข้าศึกษาข้อมูลในรายวิชาที่ลงทะเบียนไว้ได้ 
4.3.1 เลือกศูนย์พ้ืนที่> คณะ/ภาควิชา > สาขาวิชา > กลุ่มเรยีน ที่ต้องการให้

สามารถเข้าศึกษาข้อมูลได้ จากนั้นกดปุ่ม  
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ภาพที่ จ-25 การลงทะเบียนกลุ่มเรียน 
 

4.3.2 ระบบจะแสดงข้อมูลผู้เรียนตามกลุ่มเรียนที่ด าเนินการลงทะเบียนไว้ 
 

 
 

ภาพที่ จ-26 รายละเอียดกลุ่มเรียน 
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4.4 การจัดการข้อมูลรายวิชา คลิก                            เพ่ือจัดการข้อมูลรายวิชา 
ประกอบด้วย วิชาบังคับก่อน วัตถุประสงค์รายวิชา สมรรถนะรายวิชา  และ
ค าอธิบายรายวิชา 
 

 
 

ภาพที่ จ-27 การจัดการข้อมูลรายวิชา 
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4.5 การเพ่ิมข้อมูลบทเรียน คลิก                       เพ่ือเพ่ิมบทเรียนให้กับรายวิชา 
ประกอบด้วย ค่าความยากง่าย (ของบทเรียน) ระดับบทเรียน (ยาก/ปานกลาง/ง่าย) 
ชื่อบทเรียน รายละเอียด จ านวนชั่วโมงทฤษฎี จ านวนชั่วโมงปฏิบัติ และแนบ 
ไฟล์ภาพ จากนั้นกดปุ่ม  
 

 
 

ภาพที่ จ-28 การเพิ่มข้อมูลบทเรียน 
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4.6 การเพ่ิมข้อมูลแบบฝึกหัด คลิก                          เพ่ือเพ่ิมแบบฝึกหัดส าหรับ 
เพ่ิมทักษะการเรียนรู้ ประกอบด้วย รูปแบบการเรียนรู้ (รูปแบบของแบบฝึกหัด) 
ประเภท (ของแบบฝึกหัด) ค่าความยากง่าย ระดับแบบทดสอบ ชื่อแบบทดสอบ
รายละเอียด จ านวนข้อ คะแนนเต็ม และเวลา (นาที) จากนั้นคลิกปุ่ม  
 

 
 

ภาพที่ จ-29 การเพิ่มข้อมูลแบบฝึกหัด 
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4.7 การเพ่ิมข้อมูลกิจกรรม คลิก                           เพ่ือเพ่ิมกิจกรรมการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย ประเภทกิจกรรม ระดับกิจกรรม ค่าความยากง่าย คะแนนเต็ม  
ชื่อกิจกรรม รายละเอียด ระยะเวลาเริ่มวันที่ เวลาระยะเวลาสิ้นสุด และเวลา 
แนบไฟล์ภาพ จากนั้นคลิกปุ่ม                      
 

 
 

ภาพที่ จ-30 การเพิ่มข้อมูลกิจกรรม 
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ภาพที่ จ-31 รายละเอียดกิจกรรม 
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4.8 การเพ่ิมข้อมูลสภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิง 

คลิก                                     ส าหรับเพิ่มข้อมูลในการจัดสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้เครื่องมือส าหรับ 
การท ากิจกรรมได้อย่างเหมาะสม โดยผู้สอนสามารถเพ่ิมเครื่องมือที่อยู่บนคลาวด์  
ได้อย่างหลากหลาย 

 

 
 

ภาพที่ จ-32 เพ่ิมเครื่องมือส าหรับสร้างสภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิง 
 

 
 

ภาพที่ จ-33 การเพิ่มข้อมูลสภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิง 
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5. การติดตามและประเมินกิจกรรม 

การประเมินผลการเรียนของผู้เรียน เป็นส่วนที่ผู้สอนใช้ในการตรวจปรับความรู้ 
ความสามารถของผู้เรียน พร้อมทั้งเป็นการสะท้อนกลับข้อมูลไปยังผู้เรียน อีกทั้งยังเป็นการ
ประเมินผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้ระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

5.1 คลิกเลือกรายชื่อวิชาที่ต้องการประเมินผลการเรียนของผู้เรียน 
 

 
 

ภาพที่ จ-34 เลือกรายวิชาส าหรับประเมินผลการเรียน 
 

5.2 เลือกผู้เรียนส าหรับการประเมินผลการเรียนรู้  โดยการคลิก        ในช่องสถานะ 
ของผู้เรียนแต่ละบุคคลเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของกิจกรรมที่ก าหนดไว้ 
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ภาพที่ จ-35 เลือกผู้เรียนส าหรับการประเมินผลการเรียนรู้ 
 

5.3 เลือกกิจกรรมที่ต้องการประเมินผล คลิก        เพ่ือเข้าสู่การประเมินผลต่อไป 
 

 
 

ภาพที่ จ-36 เลือกกิจกรรมที่ต้องการประเมินผลการเรียนรู้ 
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5.4 ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
5.4.1 คลิก                      เพื่อเข้าสู่เพจการประเมินผลการเรียนรู้ 
 

 
 

ภาพที่ จ-37 คลิกประเมินผลการเรียน 
 

5.4.2 ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ส าหรับผู้สอนใช้ประเมินผลการท ากิจกรรม 
และการประเมินพัฒนาการด้านการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 

 

 
 

ภาพที่ จ-38 ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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5.5 การตรวจสอบผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เป็นการตรวจสอบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนรายบุคคล โดยระบบจะแสดงข้อมูล 

ผลการเรียนรู้ในทุกหน่วยเรียน และผลการท ากิจกรรม รวมถึงผลการประเมินทักษะ 
การรู้ดิจิทัลและการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน โดยสรุปเป็นรายงานผลการเรียนรู้ 

 

 
 

ภาพที่ จ-39 ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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ส่วนการประมวลผลของระบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ  
1. การจัดกลุ่มผู้เรียนส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม 

หลังจากผู้ เรียนท าการทดสอบเพ่ือวิเคราะห์ระดับความสามารถแล้ว ระบบ 
จะคัดเลือกสมาชิกกลุ่มส าหรับการท ากิจกรรมให้อัตโนมัติ โดยมีเกณฑ์ในการก าหนดสมาชิก
กลุ่ม ระหว่าง 4-6 คน ประกอบด้วย ผู้เรียนระดับเก่งอย่างน้อย 1 คน ผู้เรียนระดับปานกลาง
อย่างน้อย 2 คน และผู้เรียนระดับอ่อนอย่างน้อย 1 คน 

 

 
 

ภาพที่ จ-40 การจัดกลุ่มผู้เรียนส าหรับการท ากิจกรรมกลุ่ม 
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2. การน าเสนอบทเรียนตามระดับความสามารถของผู้เรียน 

แสดงการเปลี่ยนระดับข้อมูลให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน โดยใช้คะแนน
จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนในแต่ละหน่วยเรียน เป็นเงื่อนไขในการก าหนดค่า 
ในการปรับระดับข้อมูล 

 

 
 

ภาพที่ จ-41 การน าเสนอบทเรียนตามระดับความสามารถของผู้เรียน 
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