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บทคัดย่อ 
วิทยานิพนธ์ เรื่อง การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้  1) ออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) พัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะ   
การคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 4) ประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาที่เรียน
โดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง         
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ 5) ประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
วิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 ออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา     
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ
ระยะที่ 3 การทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้     
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จ านวน 19 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 2) ระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังเรียน 4) แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ และ 5) แบบประเมินความพึงพอใจของ
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ผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถิติที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
1) ค่าเฉลี่ย 2) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 3) ค่าสถิตทีิ  

ผลการวิจัยพบว่า  
1.  ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ประกอบด้วย        
4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ปัจจัยน าเข้า  (2) กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  (3) ประเมินผล 
และ (4) ข้อมูลป้อนกลับ โดยการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญ         
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

2.  ผลการประเมินคุณภาพระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญ 
มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด  

3.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียน
โดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง    

เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .01 แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

4.  ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับดีมาก 

5.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี         

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
(วิทยานิพนธ์นี้มีจ านวนทั้งสิ้น 181 หน้า)  

 
ค าส าคัญ : กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง ทักษะการ
คิดวิเคราะห์ 

 
 
 
 
 
 
_____________________________________________ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 



 

 

 ง   

 

Name   :  Mrs.Sathiya Phunaploy  
Thesis Title   :  Designing Problem-Based learning Process with a Cloud Learning 

 Environment to Promote Analysis Thinking Skills of Undergraduates 
Major Field   :  Information and Communication Technology for Education 

 King Mongkut’s University of Technology North Bangkok   
Thesis Advisor   :  Associate Professor Dr.Pinanta Chatwattana 
Co-Advisor   :  Associate Professor Dr.Pallop Piriyasurawong 
Academic Year  :  2020 
 

Abstract 
The thesis titled “ Designing Problem- Based Learning Process with a Cloud 

Learning Environment to Promote Analysis Thinking Skills of Undergraduates”  is a 
research and development thesis.  Its objectives were 1)  to design a problem-based 
learning process with a cloud learning environment to promote analysis thinking skills 
of undergraduates; 2)  to develop a problem- based learning system with a cloud 
learning environment to promote analysis thinking skills of undergraduates; 3) to compare 
the academic achievement of the students who learned with the problem- based 
learning process with a cloud learning environment to promote analysis thinking skills 
of undergraduates; 4)  to evaluate the analysis thinking skills of the students who 
learned with the problem-based learning process with a cloud learning environment 
to promote analysis thinking skills of undergraduates; and 5) to evaluate the students’ 
satisfaction with the problem- based learning process on cloud environment to 
promote analysis thinking skills of undergraduates. The research was divided into 3 phases 
which were 1) designing the problem-based learning process on cloud environment to 
promote analysis thinking skills of undergraduates; 2)  developing the problem-based 
learning system on cloud environment to promote analysis thinking skills of undergraduates; 
and 3) testing the problem-based learning process on cloud environment to promote 
analysis thinking skills of undergraduates.  The sample group consisted of 19 second-
year undergraduates in Information Science Program, Faculty of Humanities and Social 
Sciences, Suan Sunandha Rajabhat University. Purposive sampling technique was used 
to select the sample group.  The research tools used were 1)  the problem-based 
learning process on cloud environment to promote analysis thinking skills of 
undergraduates; 2)  the problem- based learning system on cloud environment to 
promote analysis thinking skills of undergraduates; 3) the pre-test and post-test; 4) an analysis 
thinking skills evaluation form; and 5)  a satisfaction evaluation form for the students 
to evaluate the problem-based learning process on cloud environment to promote 
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analysis thinking skills of undergraduates.  The statistical tools used in the research 
were mean, standard deviation and t-test. 

The research revealed the following findings.   
1.  The evaluation of the problem-based learning process on cloud environment 

to promote analysis thinking skills of undergraduates consisted of 4 components –        
1) input 2) a problem-based learning model 3) output and 4) feedback. The results of 
expert evaluation showed that the suitability of the learning process was in the highest 
level.  

2.  According to the results of expert evaluation, the quality of the problem-based 
learning process on cloud environment to promote analysis thinking skills of 
undergraduates was in the highest level.  

3.  The comparison the students’ academic acheivement before and after learning 
showed that the academic achievement of the sample group who learned with the 
problem-based learning process on cloud environment to promote analysis thinking 
skills of undergraduates was higher than before learning with a significance level of .01. 
This showed that learning with the problem- based learning process on cloud 
environment to promote analysis thinking skills of undergraduates contributed to the 
increase of the students’ academic achievement. 

4.  The students’ level of analysis thinking skills after learning with the problem-
based learning process on cloud environment to promote analysis thinking skills of 
undergraduates was very good.  

5.  The students’ level of satisfaction with the problem-based learning process 
on cloud environment to promote analysis thinking skills of undergraduates was high.  

(Total 181 pages) 
 
Keywords  :  The Problem-Based Learning Process with a Cloud Learning Environment, 

Problem-Based Learning, Cloud Learning Environment, Analysis Thinking 
Skills 
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บทท่ี 1   
บทน ำ 

  
1.1  ควำมส ำคัญและควำมเป็นมำ 

 การพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศไทยในระยะยาว จ าเป็นต้องลงทุนใน
ทรัพยากรบุคคลและสถาบันความรู้ ซึ่งถือเป็นปัจจัยเอ้ือที่จะยกระดับการพัฒนาประเทศไปสู่อนาคต 
และมีทิศทางที่ชัดเจนในการพัฒนาให้สอดคล้องกับแนวโน้มของโลกที่เปลี่ยนแปลงไป ทั้งด้าน
เทคโนโลยี ประชากร ความท้าทายด้านภูมิรัฐศาสตร์ สิ่งแวดล้อม และการปรับเปลี่ยนอ านาจทาง   
การเมืองโลก เป็นต้น เป้าหมายการลงทุนจะช่วยพัฒนาก าลังคนและสถาบันความรู้ ต้องปรับการลงทุน
ที่ตอบโจทย์ในระยะสั้น ไปสู่การลงทุนที่จะเป็นรากฐานของการพัฒนาในระยะยาวให้ได้มากขึ้น การ
สร้างองค์ความรู้จากงานวิจัยที่มีศักยภาพและการพัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานขนาดใหญ่เพ่ือการวิจัยและ
นวัตกรรม ก้าวเข้าสู่ความเป็นผู้น าในสาขาที่เป็นจุดแข็งของประเทศ เพ่ือลดการพึ่งพาทรัพยากรบุคคล
ผู้เชี่ยวชาญจากต่างประเทศ ลดการน าเข้าเทคโนโลยีจากต่างประเทศที่จะน าไปสู่การขาดดุลทาง
เศรษฐกิจ และเพ่ือสร้างศักยภาพความสามารถในการแข่งขันให้กับประเทศในระยะยาว และผลักดัน
ให้ประเทศกลายเป็นประเทศท่ีพัฒนาแล้ว ดังนั้นการเรียนรู้จึงไม่มีที่สิ้นสุดและยังสามารถพัฒนาทักษะ
เพ่ืออนาคตได้ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากลไกและมาตรการเพ่ือส่งเสริมการศึกษาและการเรียนรู้
ตลาดชีวิต เพื่อเพ่ิมพูนสรรถนะใหม่ ๆ รองรับอาชีพที่เปลี่ยนแปลงไปตามแนวโน้มของการเปลี่ยนแปลง
เทคโนโลยีโลก ยังรวมถึงการสร้างกลไกพัฒนาทักษะเพ่ือการท างานและการใช้ชีวิตในศตวรรษที่ 21 
ให้แก่เยาวชนให้มีสมรรถนะที่พร้อมเข้าสู้อาชีพหรือมีทักษะด้านนวัตกรรมที่สามารถต่อยอดสู่การศึกษา
ระดับสูงหรือการสร้างธุรกิจในอนาคต (กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 
2563) 

รูปแบบการเรียนรู้ เป็นแผนการสอน หรือโครงสร้างการสอนที่ประกอบด้วย แนวคิด ปรัชญา 
ทฤษฎี หลักการ จุดมุ่งหมาย เนื้อหา วิธีการสอน หรือเทคนิคการสอนต่าง ๆ  รวมถึงการวัดและ
ประเมินผล เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ โดยรูปแบบ
การเรียนการสอนที่ดีจะต้องมีแนวทางหรือหลักการรองรับ มีองค์ประกอบที่สัมพันธ์กันกับแนวคิดหรือ
หลักการพื้นฐาน ท าให้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและเป็นระบบ ที่มุ่งสู่การพัฒนาผู้เรียนให้มีพฤติกรรม
ที่พ่ึงประสงค์ ซึ่งจะต้องการก าหนดแนวทางในการน าไปใช้ เพ่ือท าให้ เกิดผลตามที่ต้องการ (ไกยสิทธิ์, 
2558) โดยการเรียนรู้อาจมิได้เกิดจากการฟังบรรยายหรือท าตามผู้สอนบอกเท่านั้น แต่อาจเกิดได้จาก
สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งการเรียนรู้อาจเกิดได้หลายวิธี อาทิเช่น การเรียนรู้โดยบังเอิญ การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง การเรียนรู้โดยกลุ่ม การเรียนรู้จากสถาบันการศึกษา ฉะนั้นการเรียนรู้จะมีลักษณะเป็นทั้ง
ผลลัพธ์อันเป็นเป้าหมายปลายทาง และวิธีการที่น าไปสู่เป้าหมาย หากบุคคลมีกระบวนการแสวงหาความรู้
ที่ดี มีประสิทธิภาพ และเหมาะสมกับบุคคลนั้น ๆ ก็จะมีโอกาสที่จะเกิดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาหรือ
กระบวนการต่าง ๆ   ได้อย่างกระจ่างถ่องแท้ ท าให้เกิดความรู้สึกหรือเจตคติไปในทางที่เหมาะสมและ
เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านพฤติกรรมไปในทางที่ดีมีแบบแผน (พรทิพย์, 2557) ดังนั้นถือได้ว่าการ
เรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ที่ผ่านการกระตุ้นจาก
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โครงสร้างทางปัญญา การสร้างการเรียนรู้นั้นยังสามารถเกิดขึ้นได้เมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์เชิงสังคมกับ
ผู้เรียนอ่ืน ผู้สอน หรือผู้เชี่ยวชาญ ที่เกิดจากการแลกเปลี่ยนมุมมองและประสบการณ์ร่วมกับผู้อ่ืน      
ซึ่งเป็นการช่วยโครงสร้างทางปัญญามีการขยายจากโครงสร้างเดิมที่ผู้เรียนมีอยู่ และยังช่วยปรับเปลี่ยน
ความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นจากการแสวงหาค าตอบด้วยตนเอง (ปารย์พิชชา, 2558) 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) ถูกน ามาประยุกต์ใช้อย่าง
แพร่หลายในวงการศึกษา ทั้งทางด้านวิทยาศาสตร์ การแพทย์ วิศวกรรมศาสตร์ ธุรกิจ และ
คณิตศาสตร์ ซึ่งสามารถพัฒนาความสามารถของผู้เรียนได้ทั้งความรู้ แรงจูงในในการเรียน การท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน (อิสรา, 2562) เมื่อน าการใช้ปัญหาเป็นฐาน มาบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนการสอน 
จึงท าให้เกิดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ที่มีบทบาทอย่างยิ่งในการจัดการศึกษา
ในปัจจุบันที่เน้นความรับผิดชอบของผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานถือได้ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นในสิ่งที่ผู้เรียนอยากเรียนรู้ โดยสิ่งที่
อยากเรียนจะต้องเริ่มมาจากปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ หรือพบในชีวิตประจ าวันที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับ
บทเรียน อาจเป็นปัญหาของตนเองหรือปัญหาของกลุ่ม โดยผู้สอนจะต้องมีการปรับเปลี่ยนแผนการ
จัดการเรียนรู้ตามความสนใจให้เหมาะสมตามผู้เรียน (รัฐพร, 2561) เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียน
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการคิดขั้นสูง และทักษะในการสื่อสาร ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้บทบาท
ของตนเองจากประสบการณ์ในชีวิตจริงหรือสถานการณ์ที่ถูกจ าลองขึ้นมานั้น ท าให้มีอิสระใน         
การเรียนรู้ อีกทั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐานจะมีการก าหนดสถานการณ์ปัญหา 
กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าร่วมกัน เกิดเป็นพัฒนาการในการคิดวิเคราะห์และเสริมสร้างทักษะ
ให้กับผู้เรียนได้อีกหนึ่งทางเลือก (อรรถพล, 2560)  

ในปัจจุบันได้มีการน าคลาวด์เทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้และบูรณาการสร้างกิจกรรมในการเรียน
การสอน เนื่องจากการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีแบบเดิมในสมัยก่อนที่มักพบปัญหาในการเรียน         
แต่ด้วยบริการของคลาวด์เทคโนโลยีสามารถช่วยให้การรับส่ง การสั่งงาน ระหว่างผู้สอนกับนักศึกษาให้
มีความสะดวกมากยิ่งขึ้น รวมไปถึงการพัฒนาบนเรียนออนไลน์ของอาจารย์ที่ผ่านมาจะพบปัญหาจาก
เครื่องแม่ข่ายที่ไม่รองรับกับเว็บของสถาบันการศึกษา แต่ด้วยการให้บริการฟรีของคลาวด์เทคโนโลยีจึง
สามารถท าให้อาจารย์ นักศึกษา เข้าไปสมัครเป็นสมาชิกได้ฟรีและง่ายต่อการน าสื่อต่าง ๆ มาใช้ 
รวมทั้งสามารถเชื่อมโยงความสามารถระหว่างเว็บเพ่ือสร้างสรรค์สื่อให้มีลูกเล่นโดนใจแก่ผู้เรียนอีกด้วย 
(เกรียงไกร, พัลลภ และพินันทา, 2562) ดังนั้น คลาวด์เลิร์นนิง จึงเป็นเทคโนโลยีทางเลือกส าคัญที่
สามารถตอบสนองการวางพ้ืนฐานระบบรองรับการเรียนรู้โดยดิจิทัลแพลตฟอร์มได้อย่างดีในยุค
ปัจจุบัน ถือได้ว่าเป็นการแทนสัญญาลักษณ์อินเทอร์เน็ตด้วยรู้ก้อนเมฆ จึงสามารถเทียบได้กับคลาวด์
คอมพิวติ้ง กล่าวคือ ทุกสิ่งทุกอย่างที่ท างานผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ได้แก่ อีคอมเมิร์ซ มาร์เก็ตติ้งออน
ไลน์ การจัดเก็บข้อมูล การพัฒนาแอพพลิเคชัน การใช้แพลตฟอร์ม รวมถึงการศึกษาที่ประยุกต์
เทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน ฉะนั้นการประยุกต์คลาวด์มาใช้ในการศึกษา 
(วิทยา, 2561) ที่เรียกว่า “คลาวด์เลิร์นนิง” เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่น าเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาใช้
ในการประมวลผลบนคลาวด์ ที่น าทรัพยากรด้านการเรียนมาผนวกเข้ากับเทคโนโลยีเว็บแบบเดิม      
มาช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการประมวลผลและโยกย้ายทรัพยากรของการเรียนรู้ จากเซิร์ฟเวอร์ส่วนตัว
ไปสู่ระบบการประมวลผลแบบคลาวด์ (วันเพ็ญ และพัลลภ, 2562) ซึ่งปัจจุบันแนวโน้มของการพัฒนา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร คือ การเปลี่ยนผ่านดิจิทัลของทุกภาคส่วน เป็นผลให้มีการบูรณา
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การข้อมูลและการสื่อสารอย่างเข้มแข็ง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ 
โดยผู้สอนมักใช้ระบบคลาวด์ในกระบวนการฝึกอบรม รูปแบบการประมวลผลระยะไกลมากขึ้น        
การเข้าถึงและเปิดกว้างทางการศึกษามากขึ้น การประมวลผลแบบคลาวด์ช่วยในผู้เรียนสามารถท างาน
ได้ด้วยสื่อการเรียนรู้โดยไม่ต้องค านึงถึงฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และสถานที่ในการใช้งาน (Oleksiuk, V. 
P. & Oleksiuk, O. R., 2019) 

การคิดวิเคราะห์เป็นรากฐานส าคัญของการเรียนรู้และการด าเนินชีวิต บุคคลที่มีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ จะมีความสามารถในด้านอ่ืน ๆ เหนือกว่าบุคคลอ่ืน ๆ ทั้งทางด้านสติปัญญาและ
การด าเนินชีวิต ซึ่งการคิดวิเคราะห์คือพ้ืนฐานของการคิดทั้งมวล ซึ่ งเป็นทักษะที่ทุกคนสามารถพัฒนา
ได้ ประกอบด้วยทักษะที่ส าคัญ ได้แก่ การสังเกต การเปรียบเทียบ การคาดคะเน และประยุกต์ใช้        
การประเมิน การจัดหมวดหมู่ การจ าแนกแยกแยะ การสันนิษฐาน การศึกษาหลักการ การเชื่อมโยง 
การสรุปเชิงเหตุผล ความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ ที่ใช้เกณฑ์ในการตัดสินใจด้วยเหตุผล ทักษะการคิด
วิเคราะห์จึงเป็นทักษะการคิดระดับสูงที่เป็นองค์ประกอบส าคัญของกระบวนการคิดทั้งหมดทั้งมวล 
รวมทั้งการคิดแบบมีวิจารณญาณและการคิดแก้ปัญหา (อัญชนา, 2560) สอดคล้องกับ กนิษฐา (2559) 
ซึ่งได้กล่าวไว้ว่า การคิดวิเคราะห์เป็นทักษะทางด้านปัญญาในระดับสูงกว่าความเข้าใจ โดยเป็นการ
จ าแนกองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ สิ่งของ หรือเหตุการณ์
ต่าง ๆ เพ่ือหาความจริงขององค์ประกอบนั้น ๆ และระบุถึงความสัมพันธ์การเชื่อมโยงของข้อมูลในแต่ละ
องค์ประกอบนั้น ๆ ซึ่งวิธีการคิดวิเคราะห์จะต้องมีการปฏิบัติอย่างมีหลักการและมีขั้นตอนอย่างเป็น
ระบบ ซึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่งที่จะน าทักษะการคิดวิเคราะห์ไปเป็นทักษะของการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 
ในการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ โดยให้ผู้สอนได้น าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับ
พัฒนาการคิดให้แก่ผู้เรียน การพัฒนาผู้เรียนด้วยทักษะการคิดวิเคราะห์มีความจ าเป็นเนื่องจากเป็น
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของสังคมในยุคปัจจุบันและอนาคตเป็นอย่างยิ่ง (กอบเกียรติ, 2558) ดังนั้น 
วิธีการคิดวิเคราะห์จึงมีความจ าเป็นทางด้านคณิตศาสตร์และสถิติ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ 
และความรู้สึกเชิงจ านวนเกี่ยวกับจ านวนจริง การด าเนินการของตัวเลข สมบัติเกี่ยวกับจ านวน สามารถ
แก้ปัญหาเกี่ยวกับการบวก ลบ คูณ และหารจ านวนนับ ทศนิยม อัตราส่วน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนบี่ยง
เบนมาตรฐาน การเปรียบเทียบข้อมูลและการแสดงผลข้อมูลแบบกราฟ แผนภูมิแท่ง และแผนภูมิ
วงกลม (เฉลิมสิน, 2559)  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงใน
สังคมโลกดิจิทัล และมุ่งเน้นให้ความส าคัญกับผู้เรียน เพ่ือให้สามารถลงมือปฏิบัติ พร้อมแก้ไขปัญหา
จากสถานการณ์ ๆ ที่จะเกิดขึ้น ด้วยความตระหนักรู้  เพ่ือน าไปปรับใช้ในการด าเนินงานต่อไป 
ประกอบกับการน าความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคลาวด์มาใช้ในการจัดเก็บข้อมูล การสื่อสาร และการ
แบ่งปันทรัพยากรร่วมกันผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ด้วยอุปกรณ์แบบพกพาชนิดต่าง ๆ จากการเรียนรู้
ตามรูปแบบนี้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์ไร้สายที่สามารถเข้าถึงระบบ
อินเทอร์เน็ตได้ เพ่ือช่วยสนับสนุนข้อมูล เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียน และสื่อประกอบการสอน      
สิ่งเหล่านี้จะช่วยในการส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาให้เกิดขึ้นอีกด้วย  
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1.2  วัตถุประสงค์ในกำรวิจัย 
1.2.1  เพ่ือออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.2.2  เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์

เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.2.3  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดย

ใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.2.4  เพ่ือประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.2.5  เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

 
1.3  สมมติฐำนงำนวิจัย 

1.3.1  ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญมีความ
เหมาะสม อยู่ในระดับมาก 

1.3.2  ผลการประเมินระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีโดยผู้เชี่ยวชาญมี
คุณภาพ อยู่ในระดับมาก 

1.3.3  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

1.3.4  ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาหลังเรียนที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง มีทักษะการคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับดี 

1.3.5  ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี อยู่ในระดับมาก 

 
1.4  ขอบเขตงำนวิจัย 

1.4.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.4.1.1  ประชากร  คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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1.4.1.2  กลุ่มตัวอย่าง  คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาสารสนเทศ
ศาสตร์  คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จ านวน  19  คน โดย
วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

1.4.2  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
1.4.2.1  ตัวแปรต้น  คือ  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคลาวด์เลิร์นนิง  
1.4.2.2  ตัวแปรตาม  คือ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิดวิเคราะห์ ความพึงพอใจ 

1.4.3  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย  คือ  รายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
 
1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.5.1  การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน วิธีการสอนที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีความ
อยากรู้อยากเห็น สามารถมองเห็นปัญหาที่จะเกิดขึ้นได้ โดยผู้สอนเป็นผู้ก าหนดสถานการณ์ของปัญหา 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และลงมือปฏิบัติได้จริง 

1.5.2  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้คลาวด์
เป็นการจัดการบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกทีทุกเวลา สามารถเข้าถึงข้อมูลได้
ด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถแบ่งปันหรือท างานร่วมกับบุคคลอื่นภายใต้สภาพแวดล้อมแบบออนไลน์จาก
อุปกรณท์ี่หลากหลาย ไม่มีข้อจ ากัดของเวลา ตัวอย่างการน าคลาวด์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 

1.5.2.1  Google Meet หมายถึง เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์       
โดยสามารถตอบโต้ได้ทันที ผู้สอนสามารถเจอกับนักศึกษาได้ไม่ว่าจะอยู่คนละสถานที่ก็ตาม โดยผู้สอน
เป็นผู้จัดตั้งกลุ่มห้อง นัดวันเวลาในการเรียนออนไลน์ จากนั้นผู้เรียนก็จะเข้ามาตามเวลานัดหมาย     
เป็นการเรียนที่ไม่ต้องเรียนในชั้นเรียนเหมือนเดิมอีกต่อไป 

1.5.2.2  Google Classrooms หมายถึง เครื่องมือที่จะช่วยเก็บเอกสารประกอบการสอน 
การชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียน สื่อน าเสนอการสอน  วีดิโอประกอบการเรียน หรือแม้แต่เอกสาร
เผยแพร่ต่าง ๆ ที่ผู้สอนรวบรวมไว้ให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษาด้วยตนเองได้ทุกเมื่อ 

1.5.2.3  Google Forms หมายถึง เครื่องมือที่จะช่วยในการสร้างแบบฟอร์มการลงเวลา
เรียนของนักศึกษา แม้กระทั่งการสร้างแบบทดสอบให้ผู้เรียนเข้ามาท าเพ่ือเก็บคะแนน แล้วน าไป เป็น
ส่วนหนึ่งของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.5.2.4  Google Sheet หมายถึง เครื่องมือที่ให้นักศึกษาจะเข้ามาท างานโดยใช้ฟังชันก์
ทางคณิตศาสต์และสถิติ รวมไปถึงการแสดงผลข้อมูลด้วยแผนภูมิแบบกราฟ แผนภูมิแบบแท่ง แผนภูมิ
แบบวงกลมน าเสนอผ่าน Google Sheet บนระบบคลาวด์ ใช้เครื่องมือนี้จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จัก
การจัดเก็บข้อมูลและการส่งงานบนคลาวด์โดยไม่ต้องสิ้นเปลืองพ้ืนที่ในการจัดเก็บบนฮาร์ดดิสก์จาก
คอมพิวเตอร์ของตนเอง  

1.5.3  ทักษะการคิดวิเคราะห์ หมายถึง ทักษะการคิดวิเคราะห์ที่เป็นทักษะของการแก้ไขปัญหา    
ต่าง ๆ ในการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ โดยให้ผู้สอนได้น าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ส าหรับพัฒนาการคิดให้แก่ผู้เรียน วิธีการคิดวิเคราะห์ทางด้านคณิตศาสตร์และสถิติ เพ่ือให้ผู้เรียน       
มีความรู้ความเข้าใจ และความรู้สึกเชิงจ านวนเกี่ยวกับจ านวนจริง การด าเนินการของตั วเลข สมบัติ
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เกี่ยวกับจ านวน สามารถแก้ปัญหาเกี่ยวกับการบวก ลบ คูณ และหารจ านวนนับ ทศนิยม อัตราส่วน 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใช้ทักษะการคิดวิเคราะห์ 3 ด้าน ประกอบด้วย วิเคราะห์
ความส าคัญ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และวิเคราะห์หลักการ 
 
1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.6.1  ไดก้ระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.6.2  ได้ระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.6.3  นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

1.6.4  นักศึกษาเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.6.5  เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบกระบวนการ เรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ต่อไป 

 
1.7  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมีกรอบแนวคิดที่
น ามาใช้ในการวิจัย ดังภาพที่ 1-1  

7.1  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning Process) 
7.2  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning Environment) 
7.3  ทักษะการคิดวิเคราะห์ (Analysis Thinking Skills) 
7.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) 
7.5  ความพึงพอใจ (Satisfaction)
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ภำพที่ 1-1  กรอบแนวคิดการออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม 
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

กระบวนกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำน 
(มนัสว,ี 2557; ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2551; 

Ulger, 2018 ) 
 

ขั้นที่ 1  การก าหนดปัญหา 
ขั้นที่ 2  วิเคราะห์ปัญหา 
ขั้นที่ 3  การท าความเข้าใจกับปัญหา 
ขั้นที่ 4  การด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
ขั้นที่ 5  การสังเคราะห์ความรู ้
ขั้นที่ 6  การสรุปและประเมินค่า 
ขั้นท่ี 7  การน าเสนอและประเมินผลงาน 

 

สภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้แบบคลำวด์เลิร์นนิง 
(Chang et al., 2010; Sanchez et al., 2015) 

 

1.  ผลการเรียนรู้และทรัพยาการการเรยีนรู้สามารถจัดเก็บและแบ่งปันบน
คลาวดไ์ด ้
2.  ผู้เรียนสามารถเรียนตามต้องการตราบเท่าที่จะสามารถเข้าถึงเครือข่ายได ้
3.  ผู้เรียนสามารถร่วมมือกันสร้างความรู้ โตต้อบกันได้อย่างสะดวกสบาย
ได้ทุกหนทุกแห่งด้วยคลาวด ์
4. ผู้เรียนสามารถเลือกแหล่งทรัพยากรที่เหมาะสมสามารถติดตาม
ความก้าวหน้าและผลการเรียนรู้ของตนเองได ้
 

กำรออกแบบกระบวนกำรเรียนรู้โดยใช้ปัญหำเป็นฐำนด้วยสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้แบบคลำวด์เลิร์นนิง  
เพ่ือส่งเสริมทักษะกำรคิดวิเครำะห์ของนักศกึษำระดับปริญญำตรี 

ทักษะกำรคิดวิเครำะห์ 
1.  วิเคราะห์ความส าคญั  
2.  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
3.  วิเคราะห์หลักการ 

 

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ควำมพึงพอใจ 

7 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในบทนี้เป็นการน าเสนอการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ กระบวนการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยแบ่งรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

2.1  รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.1.1  ความหมายรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
2.1.2  ความหมายการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
2.1.3  แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.1.4  ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.1.5  ข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

2.2  คลาวด์เลิร์นนิง  
2.2.1  ความเป็นมาของคลาวด์คอมพิวติง      
2.2.2  สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติง      
2.2.3  ความหมายคลาวด์เลิร์นนิง       
2.2.4  สภาพแวดล้อมของคลาวด์เลิร์นนิง       
2.2.5  คุณลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง   
2.2.6  ประโยชน์ของคลาวด์เลิร์นนิง       
2.2.7  ความสัมพันธ์กับรูปแบบการเรียนรู้อื่น ๆ     

2.3  ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
2.3.1  ความหมายของการคิดวิเคระห์ 
2.3.2  องค์ประกอบของการคิดวิเคระห์ 

2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 

2.1  รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
2.1.1  ความหมายรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

กุลิสรา (2562 : 2)  ได้กล่าวว่า กระบวนการต่าง ๆ ในการด าเนินงานของผู้สอนตั้งแต่การวางแผน   
การจัดการเรียนรู้จนสิ้นสุดการประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถ มีคุณธรรม 
จริยธรรม และเกิดทักษะหรือสมรรถนะต่าง ๆ ตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

ทิศนา (2562 : 222) ได้กล่าวว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนนั้น หมายถึง “สภาพหรือ
ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นอย่างเป็นระบบระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ 
แนวคิด หรือความเชื่อต่าง ๆ โดยมีการจัดกระบวนการหรือขั้นตอนในการเรียนการสอนโดยอาศัยวิธี
สอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้าไปช่วยท าสภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ  
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บุญเลี้ยง (2559 : 61) ได้กล่าวว่า รูปแบบการสอนเป็นแบบแผนของการสอนที่วางไว้อย่างเป็น
กระบวนการ โดยมีการก าหนดองค์ประกอบที่ใช้ในการอธิบายการด าเนินการสอนในเชิงปฏิบัติและ
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระเบียบตามหลักการ แนวคิดหรือ
ทฤษฎีหรือความเชื่อต่าง ๆ ที่ใช้ในการจัดกระท าเพ่ือให้เกิดผลแก่ผู้เรียนตามจุดมุ่งหมายของการสอนนั้น 

สรุปได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่มีแบบแผนอย่างเป็น
ระบบโดยเป็นการก าหนดกระบวนการการด าเนินงานของผู้สอน ประกอบด้วย การวางแผนการจัดการ
เรียนรู้ การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ การก าหนดเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ การประเมินผล
การเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ มีทักษะหรือความถนัด มีคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งอาศัย
วิธีการสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ มาช่วยจัดการสภาพการเรียนการสอน ตามหลักการ ปรัชญา 
ทฤษฎี แนวคิด หรือความเชื่อที่ผู้สอนได้ยึดถือปฏิบัติ 

2.1.2  ความหมายการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) 
ไพฑูรย์ (2563 : 82-83) ได้กล่าวว่า การสอนแบบเน้นปัญหาหรือการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน 

(Problem Based Learning (PBL)) คือ การสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาท าความเข้าใจกับปัญหาที่
เผชิญอยู่ตามเนื้อหาในรายวิชานั้น ๆ หรือเนื้อหาที่เกี่ยวเนื่อง แล้ววางแผนเพ่ือเรียนรู้และสร้างองค์
ความรู้ขึ้นมาเพ่ือตอบปัญหานั้น ๆ พร้อมทั้งสามารถที่จะน าข้อค้นพบไปใช้ในการแก้ปัญหาของสังคม  
ได้ด้วย ในขณะเดียวกัน กระบวนการนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้ค้นพบทางเลือกใหม่ ๆ ในระหว่างกระบวนการ
แก้ปัญหานั้นอีกด้วย 

ดวงหทัย (2561 : 63) ได้กล่าวว่า PBL หมายถึง การเรียนรู้ที่ เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญโดยให้
ความส าคัญกับประสบการณ์และกระบวนการในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่ต้องใช้ทั้งความคิดและการลง
มือปฏิบัติ เพ่ือค้นหาแนวทางหรือวิธีการแก้สถานการณ์ปัญหา อันจะน าไปสู่การพัฒนาทั้งความรู้และ
ทักษะของผู้เรียน โดยสถานการณ์ปัญหาถือได้ว่าเป็นหัวใจส าคัญของ PBL เนื่องจากเป็นตัวกระตุ้น
ผู้เรียนให้เกิดทั้งความสนใจ อยากรู้อยากเห็น มองเห็นว่าเป็นปัญหา และเกิดความมุ่งมั่นจดจ่ออย่าง
กระตือรือร้นในการพยายามที่จะแก้ปัญหาในบริบทของการท างานร่วมกัน 

ศยามน (2561 : 99) ได้กล่าวว่า วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หลักการที่ส าคัญคือ ผู้สอน
จะใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพ่ือน ามาเป็นแนวทางแก้ไขปัญหา    
โดยผู้เรียนเป็นฝ่ายก าหนดทิศทางการเรียนรู้ของตนเองขณะที่ผู้เรียนคิดแก้ปัญหา ผู้เรียนก็จะได้ความรู้
ไปด้วย จึงเป็นการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดอย่างมีระบบ ท าให้ผู้เรียนได้ความรู้ที่เกิด
จากการลงมือปฏิบัติจริง ในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิด
ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิสต์ โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลก          
แห่งความเป็นจริงเป็นบริบทของการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา 

สรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based Learning) หรือที่เรียกว่า PBL นั้น 
คือ วิธีการสอนที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีความอยากรู้อยากเห็น สามารถมองเห็น
ปัญหาที่จะเกิดขึ้นได้ โดยผู้สอนเป็นผู้ก าหนดสถานการณ์ของปัญหา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด
วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และลงมือปฏิบัติได้จริง อีกทั้งยังเกิดการวางแผนในการสร้างองค์ความรู้     
เพ่ือตอบปัญหาที่ผู้สอนก าหนด พร้อมทั้งสามารถน าปัญหาที่ถูกแก้ไขมาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการด ารง
ชีวิตประจ าวันได้  
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2.1.3  แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถด าเนินการตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ (กุลิสราม, 

2562 : 118-120) 
 1.  การเตรียมปัญหา ผู้สอนเตรียมปัญหาให้แก่ผู้เรียน โดยปัญหานั้นจะต้องสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียน แผนการเรียนรู้ประจ ารายวิชา เนื้อหาการเรียนหรือเนื้อหาที่ผู้เรียนสนใจ เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถมองเห็นปัญหา สนองตอบความสนใจของผู้เรียน พร้อมยกตัวอย่างให้ สามารถเข้าถึง
สถานการณ์ได้จริง ท าให้ผู้เรียนอยากท่ีจะค้นหาและแก้ไขปัญหาให้ส าเร็จ 

 2.  การตั้งสมมติฐาน เป็นการตั้งสมมติฐานของปัญหา เพ่ือท าการทดสอบสมมติฐานตามที่ตั้งไว้ 
 3.  การแบ่งกลุ่มในการท ากิจกรรม จัดการแบ่งกลุ่มย่อยเพ่ือให้ผู้เรียนท ากิจกรรม เพ่ือให้รู้จัก     

การวางแผนในการศึกษาข้อมูลที่น ามาใช้ในการแก้ไขปัญหา 
 4.  การตัดสินใจในการแก้ปัญหา เป็นการน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาคิดวิเคราะห์     

อย่างเป็นระบบ และน ามาพิจารณาเพ่ือให้เกิดการตัดสินใจในการแก้ไขปัญหาร่วมกันภายในกลุ่ม 
 5.  การน าเสนอผลงาน เป็นการสรุปการแก้ไขปัญหาร่วมกัน สกัดออกมาเป็นการน าเสนอ

ผลงานของกลุ่ม โดยปัญหาที่ถูกแก้ไขสอดคล้องเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้หรือไม่ จากนั้นน าความรู้ที่
ได้มาสร้างสรรค์ผลงานในการน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ เช่น PowerPoint  การเล่าเรื่องจากภาพ         
การแสดงบทบาทสมมุติ  การสร้างเป็นนิทาน Mind Mapping  ฯลฯ 

 6.  การสรุปบทเรียน เป็นการสรุปบทเรียนร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพ่ือสร้างความรู้   
ความเข้าใจที่ชัดเจนในการเรียน  และผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถซักถามข้อสงสัยต่าง ๆ ได้ 

มนัสวี (2557) กล่าวว่า นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาจะต้องมีการศึกษาค้นคว้าความรู้ด้วยตนเอง
และจะต้องมีทักษะในการคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์ โดยขั้นตอนในการจัดกระบวนการเรียนรู้มี 6 
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1.  การก าหนดปัญหา หมายถึง ขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นให้ ผู้เรียนเกิด     
ความสนใจและสามารถ วิเคราะห์ มองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียน อยากรู้       
และเกิดความสนใจในจะค้นหาค าตอบ  

2.  การท าความเข้าใจกับปัญหา หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ตนเอง
ต้องการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องอธิบายได้ว่ามีสิ่งใดเกี่ยวข้องกับปัญหาบ้าง  

3.  การด าเนินการศึกษาค้นคว้า หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนท าการศึกษาค้นคว้าในสิ่งที่ตน อยากรู้     
ด้วยตนเองและมีวิธีการศึกษาค้นคว้าที่หลากหลาย  

4.  การสังเคราะห์ความรู้ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนน าความรู้ที่ตนได้ศึกษาค้นคว้ามาท าการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน มีการอภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มา ว่าความรู้นั้นมีความเหมาะสม
หรือไม่เพียงใด  

5.  การสรุปและประเมินค่าของค าตอบ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มสรุป ผลงานของ      
กลุ่มตนเอง และมีการประเมินผลงานว่าข้อมูลที่กลุ่มตนเองได้ศึกษาค้นคว้ามานั้น มีความเหมาะสมหรือไม่
เพียงใด และทุกกลุ่มจะช่วยกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้ในภาพรวมของปัญหานั้นอีกครั้ง  

6.  การน าเสนอและประเมินผลงาน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา
ค้นคว้ามาจัดระบบองค์ความรู้ และมีการน าเสนอเป็นผลงาน โดยผู้เรียนทุกกลุ่ม รวมทั้งผู้สอนมี       
การประเมิน ผลงานร่วมกัน 
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ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550 : 6-8) ได้กล่าวถึงขั้นตอนในการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานไว้ดังนี้ 

1.  ขั้นก าหนดปัญหา เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
และสามารถมองเห็นปัญหา สามารถก าหนดสิ่งที่เป็นปัญหาที่ผู้เรียนอยากรู้ อยากเห็นได้ และท าให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะค้นหาค าตอบ 

2.  ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา ผู้เรียนจะต้องท าความเข้าใจกับปัญหาที่ต้องการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียน
จะต้องสามารถอธิบายสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้นได้ 

3.  ขั้นด าเนินการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ในขั้นนี้ผู้เรียนท าการก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน สิ่งที่ต้อง
ด าเนินการศึกษาค้นคว้าตนเองโดยใช้วิธีการศึกษาค้นคว้าที่หลากหลาย 

4.  ขั้นสังเคราะห์ความรู้ ในขั้นนี้เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าเอาความรู้ที่ได้ศึกษาค้นคว้ามาแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม โดยท าการอภิปรายผล และสังเคราะห์ความรู้ที่ได้มาว่า มีความเหมาะสม
หรือไม่ เพียงใด 

5.  ขั้นสรุปและประเมินค่าของค าตอบ ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มท าการสรุปผลงานของกลุ่มตนเอง 
และท าการประเมินผลว่าข้อมูลที่ท าการศึกษาค้นคว้ามามีความเหมาะสมหรือไม่ เพียงใด โดยพยายามท า         
การตรวจสอบแนวคิดภายในกลุ่มของตนอย่างอิสระ และทุกกลุ่มช่วยกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้ใน
ภาพรวมของปัญหาร่วมกันอีกครั้ง 

6.  ขั้นน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลที่ได้มาจัดระดับองค์ความรู้และ      
มีการน าเสนอเป็นผลงานในรูปแบบที่หลากหลาย โดยผู้เรียนทุกกลุ่มรวมทั้งผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
ร่วมกันประเมินผลงาน 

ผู้วิจัยได้สังเคราะห์แนวทางการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซึ่งมี 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
1.  การก าหนดปัญหา ผู้สอนเตรียมปัญหาให้แก่ผู้เรียน เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์       

การเรียน แผนการเรียนรู้ประจ ารายวิชา เนื้อหาการเรียนหรือเนื้อหาที่ผู้เรียนสนใจ เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ สามารถวิเคราะห์ และมองเห็นปัญหาได้ 

2.  วิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา เมื่อเกิดการค้นพบสาเหตุนั้นแล้ว จึงน าไปสู่       
การวางแผนเพ่ือแก้ปัญหา  การวิเคราะห์จึงถือได้ว่าเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนั้นผู้เรียนจึงต้อง      
มีข้อมูลเพียงพอต่อการน ามาวิเคราะห์หาสาเหตุที่เกิดขึ้นของปัญหา 

3.  การท าความเข้าใจกับปัญหา เมื่อได้ข้อมูลจากการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาแล้ว ให้ผู้เรียน       
ท าความเข้าใจกับปัญหาที่ตนเองอยากเรียนรู้ โดยผู้เรียนจะต้องอธิบายได้ว่าปัญหาเกิดจากอะไร และ   
มีปัจจัยใดที่เก่ียวข้องกับปัญหานั้นบ้าง 

4.  การด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนเริ่มท าการศึกษาค้นคว้าในสิ่งที่อยากรู้ด้วยตนเอง มีวิธีการ
ศึกษาท่ีหลากหลาย รวมทั้งแนวทางในการแก้ไขโจทย์ปัญหา 

5.  การสังเคราะห์ความรู้ น าความรู้ที่ได้ศึกษาค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนร่วมกับเพ่ือนภายในกลุ่ม      
โดยการอภิปรายผล จากนั้นน าข้อมูลจากการอภิปรายมาท าการสังเคราะห์ความรู้ เพ่ือให้เกิดองค์
ความรู้ใหม่และสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างแท้จริง  
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6.  การสรุปและประเมินค่า ขั้นนี้ให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มสรุปงานของกลุ่มตนเอง และมีการ
ประเมินผลงานของกลุ่มตนเองว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามามีความเหมาะสมหรือไม่ จากนั้นให้ทุกกลุ่ม
ร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้ในภาพรวมของปัญหา 

7.  การน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าร่วมกัน      
มาจัดระบบองค์ความรู้ และให้แต่ละกลุ่มน าเสนอผลงาน รวมทั้งผู้สอนจะต้องมีบทบาทในการประเมิน 
ผลงานให้แก่นักศึกษาด้วย 

2.1.4  ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
1.  ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกกระบวนการคิดวิเคราะห์ 
2.  ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้สามารถค้นพบค าตอบด้วยตนเอง และการท างาน

ร่วมกับเพื่อนในห้องเรียน 
3.  ผู้เรียนสามารถวางแผนการท างานอย่างเป็นระบบ 
4.  สนับสนุนให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง ส่งผลให้เรียนอย่างเข้าใจและสามารถจดจ า      

ได้นาน 
5.  โจทย์ปัญหาที่ใช้ในการเรียนรู้ จะส่งผลให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญในการปฏิบัติงานในอนาคต 
6.  ทั้งผู้สอนและผู้เรียนสนุกกับกิจกรรม ผู้เรียนจะรู้สึกสนุกกับการเรียนในการมีบทบาทใน    

การเรียนรู้ด้วยตนเอง และผู้สอนจะสามารถมองเห็นพัฒนาการทางด้านความคิดและทักษะต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน 

 7.  สนับสนุนการท างานเป็นทีม สิ่งนี้จะช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลมากกว่าการท างานคนเดียว 

8.  ส่งเสริมสนับสนุนให้มีโอกาสฝึกทักษะการสื่อสาร การแก้ปัญหา การคิดอย่างเป็นระบบ          
หาข้อสรุปเมื่อมีการขัดแย้งภายในกลุ่ม 

2.1.5  ข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 1.  ต้องใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้  
 2.  ผู้สอนจะต้องประเมินทักษะของผู้เรียนและให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนา

ตนเอง 
 3.  ผู้เรียนอาจเกิดความไม่ม่ันใจในความรู้ที่ตนเองค้นคว้า 
 4.  การเรียนรูปแบบนี้อาจไม่เหมาะสมกับผู้เรียนที่ไม่ชอบการอภิปราย ชอบฟังมากกว่า 
 5.  ในกรณีที่มีจ านวนผู้เรียนจ านวนมาก จะท าให้ยากต่อการบริการจัดการ 

 
2.2  คลาวด์เลิร์นนิง  

 2.2.1  ความเป็นมาของคลาวด์คอมพิวติง 
Mell & Grance (2011) กล่าวว่า คลาด์คอมพิวติง คือ รูปแบบการบริการที่ใช้ทรัพยากร 

คอมพิวเตอร์ร่วมกันกับผู้อ่ืน เช่น เครือข่าย เซิร์ฟเวอร์ ที่จัดเก็บข้อมูลแอพพลิเคชัน และบริการที่
เกี่ยวข้องผ่านเครือข่าย ซึ่งจะมากน้อยตามความต้องการของผู้ ใช้งาน การปรับเพ่ิมและลด
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์สามารถท าได้ง่ายและรวดเร็ว 
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Cheng-Sian Chang, Tzung-Shi Chen & Hsiu-Ling Hsu (2012) กล่าวว่า คลาวด์คอมพิวติง 
หมายถึง รูปแบบการให้บริการแบบเปิดที่ให้บริการด้วยการเข้าถึงทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ โดยผู้ใช้
สามารถเข้าถึงทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว 

Gartner (2013) กล่วว่า คลาวด์คอมพิวติง หมายถึง เทคโนโลยีสมัยใหม่ที่จะท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารขององค์กร ซึ่งมีลักษณะเด่นที่มี
การท างานเชิงการให้บริการ สนับสนุนการปรับขนาดและความยืดหยุ่นในการให้บ ริการตาม        
ความต้องการของผู้ใช้งานมีการใช้ทรัพยากรร่วมกันและสนับสนุนการตรวจจับการใช้งานเพ่ือคิด
ค่าบริการ และการใช้เทคโนโลยีด้วยอินเทอร์เน็ต 

สรุปได้ว่า คลาวด์คอมพิวติง คือ เทคโนโลยีที่ใช้ส าหรับการให้บริการทรัพยากรคอมพิวเตอร์
ร่วมกับผู้อ่ืนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถสนับสนุนการปรับขนาดและความยืดหยุ่นในการ
ให้บริการมากน้อยเพียงใดข้ึนอยู่กับความต้องการของผู้ใช้งาน และสามารถท างานได้ง่ายและรวดเร็ว  

 2.2.2  สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติง 
2.2.2.1  สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2-1  สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติง (Frederic, Jie Pan & Fei Teng, 2013) 
 

สถาปัตยกรรมของคลาวด์คอมพิวติง ประกอบด้วยล าดับชั้น ดังนี้ (วันเพ็ญ, 2561) 
1.  Fabric Layer ประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ ได้แก่ หน่วยความจ า คอมพิวเตอร์ และเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต 
2. Unified Resource Layer เป็นชั้นของทรัพยากรเสมือนจริงมีล าดับชั้นที่สูงกว่า และผู้ใช้งาน

สามารถบูรณากรและเรียกใช้ทรัพยากรได้ 
3.  Platform Layer เป็นกลุ่มของเครื่องมือต่าง ๆ โดยซอฟต์แวร์จะท าหน้าที่เป็นสื่อกลาง

ระหว่างผู้ใช้งานกับแอพพลิเคชัน  หรือระหว่างโปรแกรมต่าง ๆ  
4.  Application Layer ประกอบด้วยแอพพลิเคชันต่าง ๆ ที่ท างานบนคลาวด์ 

2.2.2.2  ประเภทของระบบการประมวลผลแบบคลาวด์คอมพิวติง 
Johnston (2009) ได้ก าหนดระบบการประมวลผลแบบคลาวด์คอมพิวติง ออกเป็น 3 ประเภท 
1.  Public Cloud หรือ External Cloud เป็นการประมวลผลผ่านบริการทางเว็บจากผู้ให้บริการต่อ

ผู้ใช้บริการโดยทั่วไป ตามหลักการของกลุ่มเมฆท่ีจัดใหม่การแบ่งปันการใช้ทรัพยากรในการประมวลผล 

Application Layer 

Platform Layer 

Unified Resource Layer 

Fabric Layer 
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โครงสร้างพ้ืนฐานในการประมวลผล ศูนย์ข้อมูล ค าสั่งงานประยุกต์ด้วยวิธีการของเทคโนโลยีเสมือน  
ขั้นสูง (Virtualization Technology) โดยที่ผู้ใช้บริการได้ด้วยตนเองและจ่ายค่าใช้บริการตามปริมาณการ
ใช้งานที่เกิดจริง 

2.  Private Cloud หรือ Internal Cloud หมายถึง บริการของผู้ให้บริการที่น าการประมวลผลใน
กลุ่มเมฆไปท างานบนเครือข่ายส่วนบุคคล (Private Network) ของผู้ใช้บริการหรือเครือข่ายที่เปิดให้
ใช้บริการเฉพาะผู้ ใช้บริการเฉพาะรายเป็นราย ๆ ไป บนหลักการของเทคโนโลยีเสมือนขั้นสูง 
(Virtualization Technology) ผู้ใช้บริการสามารถควบคุมและจัดการระบบได้ด้วยตนเอง Private 
Cloud สามารถแก้ปัญหาความม่ันคง ความเชื่อถือได้ในการใช้งานระบบ 

3.  Hybrid Cloud เป็นการประมวลผลที่ประกอบไปด้วยผู้ให้บริการทั้ง  Public Cloud และ 
Private Cloud 

ความสัมพันธ์ของการประมวลผลของเทคโนโลยีคลาวด์ประเภท Public Cloud, Private 
Cloud และ Hybrid Cloud ทั้ง 3 ประเภท (ปริพัส, 2559) ได้แสดงไว้ดังภาพที่ 2-2 

 
ภาพที่ 2-2  ความสัมพันธ์ของประเภทของระบบการประมวลผลแบบคลาวด์คอมพิวติง 

(Johnston, 2009) 
 

2.2.2.3  รูปแบบการบริการของคลาวด์คอมพิวติง แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะดังนี้ (Mell 
& Grance, 2011) 

1.  Software as a Service (SaaS) คือ การให้บริการคลาวด์คอมพิวติงในรูปแบบของ
ซอฟต์แวร์หรือแอพพลิเคชัน ซึ่งผู้ใช้บริการไม่ต้องติดตั้งโปรแกรมใด ๆ ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง 
โดยสามารถเข้าถึงได้จากอุปกรณ์ของผู้ใช้ที่หลากหลายผ่านอินเทอร์เฟสของผู้ใช้ เช่น เว็บบราวเซอร์ 
ผู้ใช้ไม่มีหน้าที่จัดการหรือควบคุมโครงสร้างพ้ืนฐานของคลาวด์  ได้แก่ เครือข่าย  เซิร์ฟเวอร์ ระบบ
ปฏิบัตการ ที่จัดเก็บข้อมูล หรือความสามารถของแต่ละแอพพลิเคชัน ทุกอย่างจะอยู่ภายใต้การดูแล
ของผู้ใช้งาน แต่ในบางครั้งผู้ใช้งานอาจต้องดูแลข้อก าหนดคุณลักษณะบางประการของแอพพลิเคชัน 
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2.  Platform as a Service (PaaS) เป็นบริการที่ใช้โครงสร้างพ้ืนฐานคลาวด์เพ่ือปรับปรุงและ
ทดสอบระบบงานหรือแอพพลิเคชัน มีข้อแม้ว่าแอพพลิเคชันจะต้องถูกพัฒนาด้วยภาษาคอมพิวเตอร์  
และเครื่องมือซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ ที่ผู้ให้บริการจัดเตรียมให้เท่านั้น ผู้ใช้ไม่มีหน้าที่จัดการหรือควบคุม
โครงสร้างพื้นฐานคลาวด์ ได้แก่ เครือข่าย เซิร์ฟเวอร์ ระบบปฎิบัติการ หรือที่จัดเก็บข้อมูล ผู้ใช้จะดูแล
รับผิดชอบเฉพาะแอพพลิเคชันที่ใช้งานและการตั้งค่าสภาพแวดล้อมของแอพพลิเคชันที่เป็นเจ้าของ
เท่านั้น  

3.  Infrastructure as a Service (IaaS) เป็นบริการใช้โครงสร้างพ้ืนฐานคลาวด์เพ่ือการประมวลผล 
และปรับปรุงทดสอบซอฟต์แวร์ ซ่ึงผู้ใช้มีหน้าที่จัดหาแอพพลิเคชันและระบบปฏิบัติการ ผู้ใช้ไม่มีหน้าที่
จัดการหรือควบคุมโครงสร้างพ้ืนฐานคลาวด์ แต่มีหน้าที่ควบคุมระบบปฏิบัติการที่จัดเก็บข้อมูล และ    
แอพพลิเคชันที่ใช้งาน และอาจจะจ ากัดการควบคุมของอุปกรณ์บางชนิดของเครือข่าย เช่น ไฟร์วอลล์ 
เป็นต้น 

 
ภาพที่ 2-3  รูปแบบการบริการของคลาวด์คอมพิวติง (ปริพัส, 2559) 

 
 2.2.3  ความหมายคลาวด์เลิร์นนิง 

วันเพ็ญ (2561) กล่าวว่า คลาวด์เลิร์นนิงคือ การใช้คลาวด์ในการเรียนการสอน ซึ่งปัจจุบัน       
มีความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี ซึ่งตัวอย่างที่น ามาใช้ในการเรียนการสอน เช่น Gmail, Hotmail 
ห รื อ  Yahoo Mail, Wordpress. com, Slideshare. net, Youtube, Google Docs, Pixlr. com, 
Facebook, Wiki หรือ Google Group เป็นต้น 

ศุภรางค์ (2561) คลาวด์เลิร์นนิงได้รับการอ้างถึงว่าเป็นการบริการการเรียนรู้ (Learning-as-a-
service) เนื่องจากสนับสนุนการใช้ซอฟต์แวร์ในคลาวด์ส าหรับจุดประสงค์เพ่ือการเรียนรู้อย่าง
ทันทีทันใด คลาวด์เลิร์นนิงให้บริการซอฟต์แวร์ การบริการข้อมูล และบริการจัดเก็บข้อมูลที่ช่วยให้
บุคคลสามารถเข้าถึงข้อมูลด้วยตนเองเพ่ือให้ได้ความรู้และทักษะ  นอกจากนี้  ยังสร้างสภาพแวดล้อม
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แบบออนไลน์ที่ช่วยให้สมาชิกในภายในองค์กรแบ่งปันและท างานร่วมกันในกิจกรรมการท างานได้จาก    
ทุกเขตเวลาและทุกสถานที ่

ปถมาภรณ์ (2559) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่ใช้ทรัพยากรดิจิทัลทั้งหมดที่มีอยู่บนอินเทอร์เน็ต     
เพ่ือปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน การเรียนรู้ในรูปแบบนี้เป็นการน าเอากลุ่มของเครื่องมือ
และบริการในคลาวด์คอมพิวติงที่สนับสนุนการเรียนรู้มารวมเข้าไว้ด้วยกัน ผู้เรียนและผู้สอนสามารถ
ร่วมกันท ากิจกรรมการเรียนรู้ได้จากอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย โดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่อง เวลาและสถานที่ 

Sanchez et al (2015) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ ใช้ทรัพยากรดิจิทัลทั้ งหมดที่มีอยู่บน
อินเทอร์เน็ต  เพ่ือที่จะปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบนี้ 
เครื่องมือและบริการคลาวด์ที่สนับสนุกการจัดการเรียนรู้จะถูกรวมเข้าด้วยกัน โดยที่ผู้เรียนและผู้สอน
ไม่จ าเป็นต้องอยู่ในห้องเรียนเดียวกัน 

สรุปได้ว่า คลาวด์เลิร์นนิง คือ การจัดการเรียนรู้ โดยใช้คลาวด์เป็นการจัดการบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถ
แบ่งปันหรือท างานร่วมกับบุคคลอ่ืนภายใต้สภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ จากอุปกรณ์ที่หลากหลาย     
ไม่มีข้อจ ากัดของเวลา ตัวอย่างการน าคลาวด์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เช่น Google 
Classroom, Google Drive, Google Docs, Google Slide, Google Sheet, Gmail, Facebook 
หรือ Wiki เป็นต้น 

 2.2.4  สภาพแวดล้อมของคลาวด์เลิร์นนิง 
คลาวด์เลิร์นนิงเป็นแนวคิดมาจากระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ ที่เน้นการเรียนรู้ของผู้เรียน

เป็นศูนย์กลาง การแบ่งปันทรัพยากร การท างานร่วมกันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียน
กับผู้เรียน เพื่อร่วมกันสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล (ศุภรางค์, 2561) 

1.  ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในคลาวด์  เป็นการน าเสนอเนื้อหาอย่างสม่ าเสมอให้กับผู้เรียนทุกคน 
โดยไม่ค านึงถึงความรู้ที่มีอยู่ก่อนหน้า รูปแบบการเรียนรู้ และความชอบของผู้เรียน 

1.1  ผู้เรียนเป็นหัวใจของคลาวด์เลิร์นนิง เป็นการเรียนที่เน้นการเรียนรู้เป็นศูนย์กลาง จะให้
ผู้เรียนเป็นหัวใจส าคัญของการเรียน โดยผู้เรียนจะต้องมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้น     
อีกทั้งยังให้ผู้เรียนมีโอกาสที่จะมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในกระบวนการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสร้าง
การเรียนรู้ของตนเอง การเรียนรู้นี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้รับการเรียนรู้ที่ลึกขึ้นและเพ่ิมประสบการณ์       
การเรียนให้มีสีสันมากขึ้น  

1.2  การสนับสนุนบริการคลาวด์แก่ผู้ เรียน ผู้ เรียนสามารถเลือกเนื้อหาที่ เรียนตาม        
ความต้องการก่อนหลังได้ สามารถปรับแต่งทรัพยากรการเรียนรู้ และเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้       
ซึ่งการสนับสนุนบริการคลาวด์ให้มีประสิทธิภาพจะอยู่บนพ้ืนฐาน 2 ด้าน ได้แก่ การบริการคลาวด์ช่วย
สร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล การจัดการโดยศูนย์กลาง และการควบคุมองค์ประกอบ
พ้ืนฐานของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล เช่น วิดีโอ เสียง ข้อความ โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึง
บริการคลาวด์ได้ด้วยอุปกรณ์ปลายทางที่มีน้ าหนักเบา เพ่ือให้ได้ข้อมูลและบริการส าหรับสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้และเพ่ือก าจัดการด าเนินงานที่ซับซ้ อนของข้อจ ากัดด้านซอฟต์แวร์ 
นอกจากนี้ยัง สามารถพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ และช่วยเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้อีกด้วย 

2.  ทรัพยากรภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เฉพาะบุคคล การเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ   
จะไม่สามารถแยกออกจากแหล่งการเรียนรู้ไม่ได้อย่างแน่นอน โดยเฉพาะในยุคของเครือข่ายความรู้
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ส าหรับการปรับเปลี่ยนอย่างรวดเร็ว การสนับสนุนทรัพยากรการเรียนรู้บนคลาวด์เลิร์นนิง จะท าให้
เห็นส่วนส าคัญในการรับรู้ทรัพยากรและวิธีการเข้าถึงแหล่งข้อมูล 

2.1  วิธีการรับรู้ทรัพยากร หมายถึง การสอนด้วยรูปแบบการเรียนเป็นคู่ เพ่ืออธิบายรูปแบบ
การจัดเก็บข้อมูลแหล่งเรียนรู้เป็นการน าเสนอบนพ้ืนฐานของเทคโนโลยี สื่อดิจิทัล กิจกรรมการเรียนการ
สอนบนคลาวด์ รูปแบบการเรียนเป็นคู่เป็นหน่วยของแหล่งข้อมูลที่เล็กที่สุด โดยเรียกว่า โหนด เป็นการ
เชื่อมต่อโหนดหนึ่งกับอีกโหนดหนึ่งเพ่ือสร้างกลุ่มเป็นคลาวด์เลิร์นนิง ใช้บล็อกเชื่อมต่อกันเพ่ือสร้าง
ทรัพยากรเครือข่ายที่มากมาย 

2.2  วิธีที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้หลากหลาย           
ที่สามารถติดตามตัวและมีน้ าหนักเบา ผู้เรียนจะส่งข้อความไปยังคลาวด์เลิร์นนิง คลาวด์จะรับข้อความ     
ค าขอและระบุว่าข้อความนั้นมาจากไหน ข้อมูลที่ผู้เรียนต้องการจะส่งไปยังอุปกรณ์ จากนั้นข้อมูลที่
เลือกจะได้รับการปรับแต่งและผลักดันให้กับผู้เรียนตามความต้องการของผู้เรียน เมื่อด าเนินการ     
แล้วเสร็จ การสอนด้วยรูปแบบการเรียนเป็นคู่ภายในคลาวด์นั้น จะได้รับการปรับปรุงและบันทึกลงใน
คลาวด์อัตโนมัติเพ่ือสนับสนุนการเปิดใช้แก่บุคคลทั่วไปและการแบ่งปันทรัพยากร 

2.3  ความร่วมมือระหว่างผู้เรียน เป็นรูปแบบส าคัญของคลาวด์เลิร์นนิงที่จะท างานร่วมกันอยู่
ทุกที ่เพ่ือให้การเรียนที่มีประสิทธิผล ควรมีการท างานร่วมกับบุคคลอ่ืน ซึ่งจะช่วยให้สามารถสร้างและ
เพ่ิมพูนปัญญาได ้

2.3.1  การท างานร่วมกัน ผู้เรียนท างานภายใต้แพลตฟอร์มในการสร้างสภาพแวดล้อมใน
การท างานร่วมกัน อีกทั้งการสร้างทรัพยากรของบริการคลาวด์จะส่งผลมาจากความร่วมมื อของกลุ่ม 
และทรัพยากรเครือข่ายขนาดใหญ่ที่ถูกสร้างขึ้นมาจากความพยายามท างานร่วมกันของผู้เรียนทั้งหมด 

2.3.2  เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการท างานร่วมกัน การใช้เทคโนโลยีผ่านเว็บไซต์ต่าง ๆ     
ในการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงไม่เพียงแต่เป็นการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันทรัพยากรกับบุคคลอ่ืน
เท่านั้น แต่ยังสามารถเพ่ิมการสื่อสารแบบโต้ตอบและการท างานร่วมกันระหว่างผู้เข้าร่วมและผู้เรียน 
โดยสามารถสร้าง แบ่งปัน เผยแพร่ แลกเปลี่ยน และความร่วมมือในรูปแบบใหม่ ๆ ของการสื่อสารและ
การท างานร่วมกัน 

 2.2.5  คุณลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
Chang et al (2010) กล่าวว่า คลาวด์เลิร์นนิงมีลักษณะ ดังนี้  
1) ผลการเรียนรู้และทรัพยาการการเรียนรู้สามารถจัดเก็บและแบ่งปันบนคลาวด์ได้   
2) ผู้เรียนสามารถเรียนตามต้องการตราบเท่าที่จะสามารถเข้าถึงเครือข่ายได้   
3) ผู้เรียนสามารถร่วมมือกันสร้างความรู้ โต้ตอบกันได้อย่างสะดวกสบายได้ทุกหนทุกแห่งด้วย

คลาวด์   
4) ผู้เรียนสามารถเลือกแหล่งทรัพยากรที่เหมาะสมสามารถติดตามความก้าวหน้าและผล      

การเรียนรู้ของตนเองได้ 
 2.2.6  ประโยชน์ของคลาวด์เลิร์นนิง 

1.  เปิดโอกาสให้มีการเรียนรู้นอกระบบและการเรียนอย่างเป็นทางการ เหมาะส าหรับบุคคล
หลากหลายกลุ่ม 

2.  มีการพัฒนาเครื่องมือการเรียนรู้ที่ดี เพ่ือให้เกิดความมั่นใจในการเข้าถึงแหล่งทรัพยาการได้
อย่างง่ายและใช้ข้อมูลและความรู้ที่เก่ียวข้องได้ 

3.  ช่วยให้การรับส่ง การสั่งงานเป็นไปด้วยความสะดวก 
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4.  ช่วยให้ผู้สอนมีความสะดวกในการพัฒนาสื่อการสอนผ่านระบบ LMS 
5.  ท าให้การผลิตสื่อการสอนเกิดความสะดวกมากขึ้น และสามารถเลือกใช้สื่อในการเรียน     

การสอนได้หลากหลาย 
6.  ผู้เรียนและผู้สอนสามารถแบ่งปันทรัพยากรและการใช้งานร่วมกันได้ 

 2.2.7  ความสัมพันธ์กับรูปแบบการเรียนรู้อื่น ๆ  
สามารถอธิยายความแตกต่างระหว่างรูปแบบการเรียนรู้อ่ืน ๆ กับคลาวด์เลิร์นนิงได้ดังต่อไปนี้     

(ศุภรางค,์ 2561) 
2.2.7.1  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาวด์เลิร์นนิงกับอีเลิร์นนิง โดยอีเลิร์นนิง เป็นรูปแบบ

พ้ืนฐานของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนแสดงออกในกระบวนการเรียนรู้ เมื่อผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ที่      
มีประสิทธิภาพภายใต้การใช้เทคโนโลยี และอีเลิร์นนิงจะแสดงให้เห็นถึงแนวความคิดพ้ื นฐานที่
หลากหลายต่อคุณสมบัติพ้ืนฐานของกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งโดยทั่วไปกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าเทคโนโลยี
สารสนเทศเข้ามาใช้ สามารถระบุได้ว่าเป็นอีเลิร์นนิง โดยคลาวด์เลิร์นนิงพัฒนาขึ้นมาจากบริบทของ
เทคโนโลยีที่มีความซับซ้อนมากขึ้น รวมถึงการจัดและเพ่ิมประสิทธิภาพของแหล่งทรัพยากร           
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส่งเสริมการท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนและภูมิปัญญาของกลุ่ม เพ่ือจุดประสงค์   
ในการพัฒนานักเรียน ด้วยเหตุนี้การเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงจึงเป็นส่วนหนึ่งของอีเลิร์นนิง 

2.2.7.2  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาวด์เลิร์นนิงกับโมบายเลิร์นนิง คลาวด์เลิร์นนิงในที่นี้
หมายถึง ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา เพียงแค่ผู้เรียนเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ผู้เรี ยน      
ก็สามารถใช้บริการข้อมูลจากคลาวด์ได้  เป็นผลให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ได้           
อย่างง่ายดาย โดยโมบายเลิร์นนิงนับว่าเป็นรูปแบบใหม่ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบดิจิทัลใน        
การเข้าถึงข้อมูลการศึกษา ทรัพยากรการศึกษา และบริการการศึกษาด้วยอุปกรณ์การสื่อสารไร้สาย
แบบเคลื่อนที่ คลาวด์เลิร์นนิงมีแนวโน้มที่เป็นโมบายเลิร์นนิง โดยเน้นข้อจ ากัดของเวลาที่ผู้เรียนเป็น     
ผู้จัดสรรเอง การเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์ใดก็ได้ 

2.2.7.3  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาวด์เลิร์นนิงกับการเรียนแบบยูบิควิตัส ซึ่งความเดิม
กระบวนการบูรณาการคอมพิวเตอร์เข้ากับชีวิตประจ าวันอย่างไร้ขอบเขต คือ การสร้างความแตกต่าง
ประสิทธิผลของคอมพิวเตอร์ต่อสิ่งแวดล้อม และคอมพิวเตอร์ถูกฝังอยู่ในทุกสิ่งในสิ่งแวดล้อมเพ่ือเกิด    
การประมวลผลได้ทุกที่ และในทุกที่ไม่มีการประมวลผล ซึ่ง u-Learning จะเน้นการใช้งานร่วมกัน   
แบบไม่มีขอบเขตของคอมพิวเตอร์และสิ่งแวดล้อม การบูรณาการการใช้ความส าคัญกับการปฏิสัมพันธ์
ของมนุษย์และให้มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ และคอมพิวเตอร์น้อยที่สุด u-Learning สนับสนุน
แนวความคิด และพยายามที่ประสบความส าเร็จในสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล พ้ืนที่การเรียนรู้ รูปแบบการ
เรียนรู้  เนื้อหา การเรียนรู้  ดังนั้นผู้ เรียนจึงสามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานที่  โดยเมื่อ
เปรียบเทียบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบดั้งเดิม การเรียนแบบยูบิควิตัสมีมากกว่าเทคโนโลยี
และพยายามที่จะค้นหาสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่ เบื้องหลังเทคโนโลยี  ด้วยเหตุนี้  การสนับสนุนส าหรับ              
u-Learning จึงคือจุดหมายของคลาวด์เลิร์นนิง โดยการใช้เทคโนโลยีที่ไม่มีตัวตน ใช้เป็นประจ าทุกวัน 
และเข้าถึงแหล่งทรัพยากรได้ง่าย 

2.2.7.4  ความสัมพันธ์ระหว่างคลาวด์เลิร์นนิงและการเรียนรู้ตลอดชีวิต ในสภาพแวดล้อม
ของการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ ในฐานะผู้สอนภายในคลาวด์ ผู้สอนสามารถสร้างสภาพแวดล้อมใน
การจัดการเรียนการสอน การออกแบบแหล่งข้อมูลของการจัดการเรียนการสอน การจัดกิจกรรม         
การเรียนการสอนในการท างานร่วมกันและใช้ประโยชน์จากบริการคลาวด์ สนับสนุนการเรียนรู้ของ
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ผู้เรียนและนวัตกรรม ในขณะที่ผู้เรียนสามารถใช้ประโยชน์จากบริการคลาวด์เพ่ือสร้างแวดล้อม       
การเรียนรู้ การเรียนกลายเป็นพฤติกรรมทางสังคมที่เป็นที่นิยมและเป็นทางเลือกที่คุ้มค่าและไม่ จ ากัด
ถึงสภาพแวดล้อมแบบเดิมในสถาบันการศึกษา แต่เป็นการแก้ไขการเรียนแบบเดิมด้วยรูปแบบ        
การเรียน ซึ่งเป็นขั้นหนึ่งของรูปแบบการเรียนโดยเน้นการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 
2.3  ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

 2.3.1  ความหมายของการคิดวิเคราะห์ 
Good (1973) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์เป็นการคิดอย่างรอบคอบเกี่ยวกับหลักการประเมินและ

มีหลักฐานในการอ้างอิงที่ชัดเจน เพ่ือหาข้อสรุปที่น่าจะเป็นไปได้ตลอดจนพิจารณาองค์ประกอบที่
เกี่ยวข้องทั้งหมดและใช้กระบวนการทางตรรกวิทยาได้อย่างถูกต้องและมีความสมเหตุสมผล 

Dewey (1993 อ้างถึงใน ศิรินนภา, 2551) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์คือกระบวนการคิดอย่าง
ใคร่ครวญ ไตร่ตรอง โดยอธิบายขอบเขตของการวิเคราะห์ว่าเป็นการคิดที่เริ่มจากสถานการณ์ที่มีความ
ยุ่งยากและสิ้นสุดด้วยสถานการณ์ที่มีความชัดเจน 

Amer (2005) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการพินิจพิจารณาวิเคราะห์ 
แตกประเด็นสามารถมองเห็นถึงข้อดีข้อเสียของสิ่งต่าง ๆ แยกแยะองค์ประกอบ ความสัมพันธ์ 
สาระส าคัญ โครงสร้าง และสามารถพัฒนาน าไปสู่การคิด การใช้งาน การแก้ไขปัญหา สิ่งส าคัญที่
เกี่ยวข้อง ได้แก่ การแบ่งย่อยออกเป็นส่วน ๆ การเปรียบเทียบ การจ าแนกสิ่งตรงกันข้าม การเขียน
ไดอะแกรม การแปลความโดยแตกโครงสร้างออกเป็นส่วนย่อย ๆ การจ าแนกความแตกต่าง           
การอนุมาน ความสัมพันธ์ และการแยกแยะ 

อรพรรณ (2543) กล่าวว่าการคิดวิเคราะห์คือทักษะทางความคิดที่ได้รับการพัฒนามาจากทักษะ
ความคิดขั้นพ้ืนฐาน โดยมีการพัฒนาด้านข้อมูลโดยรอบเพ่ือหาเหตุผลและความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบต่าง ๆ 

ทิศนา (2545) กล่าวว่า วิเคราะห์ว่า เป็นกระบวนการด้านความคิดที่ต้องใช้ค าตอบแยกแยะ
ข้อมูลและหาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่แยกแยะนั้น หรืออีกนัยหนึ่งก็คือการเรียนรู้ในระดับที่ผู้เรียน
สามารถหาสาเหตุจากสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นหรือแรงจูงใจที่อยู่เบื้องหลังของปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์หนึ่ง 

กนิษฐา (2559) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์เป็นทักษะทางด้านปัญญาในระดับสูงกว่าความเข้าใจ      
โดยเป็นการจ าแนกแจกแจงองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ 
สิ่งของ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ เพ่ือหาความจริงขององค์ประกอบนั้น ๆ และระบุถึงความสัมพันธ์            
การเชื่อมโยงของข้อมูลในแต่ละองค์ประกอบนั้น ๆ  

จากการศึกษาความหมายการคิดวิเคราะห์ สรุปได้ว่า การคิดวิเคราะห์เป็นกระบวนการ         
ด้านความคิดในการแยกแยะความส าคัญ การหาความสัมพันธ์ และหลักการของสิ่งต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น
สิ่งของหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเพื่อหาความจริงของการวิเคราะห์ในแต่ละเหตุการณ์นั้น ๆ  

 2.3.2  องค์ประกอบของการคิดวิเคราะห์ 
การคิดวิเคราะห์ เป็นความสามารถในการแยกแยะเรื่องราว หรือองค์ประกอบสิ่งต่าง ๆ 

ออกเป็นการวิเคราะห์ส่วนย่อย ๆ ได้เรื่องราวหรือสิ่งนั้นประกอบด้วยอะไรบ้าง มีความส าคัญอย่างไร 
อะไรเป็นเหตุเป็นผลและที่เป็นอย่างนั้นต้องอาศัยหลักการอะไร (Bloom, 1956) ประกอบด้วย 

1.  การวิเคราะห์ความส าคัญ ได้แก่ การค้นลักษณะเด่นด้อยของเรื่องราวนั้น เช่น จุดส าคัญหรือ
จุดบกพร่องของสิ่งนั้น ๆ ให้จ าแนกประเภทและการกระท าต่าง ๆ 
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1.1  การวิเคราะห์ชนิด เป็นการให้ผู้เรียนได้วินิจฉัยว่าสิ่งนั้นหรือเหตุการณ์นั้น จัดเป็น
ลักษณะใด ชนิดใด และเพราะเหตุใด 

1.2  การวิเคราะห์สิ่งส าคัญ เป็นการให้ผู้เรียนได้วินิจฉัยว่าสิ่งใดส าคัญที่สุด สิ่งใดไม่ส าคัญ    
สิ่งใดควรกระท าก่อนหรือหลัง เป็นการค้นหาสาระส าคัญ บทสรุป ข้อดี ข้อเสีย ของสิ่งเหล่านั้น 

1.3  การวิเคราะห์เลิศนัย เป็นการมุ่งค้นหาสิ่งที่ซ่อนเร้น แอบแฝง หรืออยู่เบื้องหลังของสิ่ง
ที่เห็น อาจมิได้แสดงออกมาโดยตรง แต่เป็นการค้นหาร่องรอยและความจริงที่ปกปิดอยู่ 

2.  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นค าถามเกี่ยวกับการค้นหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์ร ะหว่าง
ลักษณะต่าง ๆ ของเรื่องรวมของเหตุการณ์ เกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันอย่างไร มากน้อยเพียงใด 

2.1  วิเคราะห์ชนิดของความสัมพันธ์ 
2.1.1  มุ่งให้คิดว่าเป็นความสัมพันธ์แบบใด มีสิ่งใดสอดคล้องกัน หรือไม่สอดคล้องกัน มีสิ่ง

ใดเกี่ยวข้องกับเรื่องนี้ และมีสิ่งใดไม่เก่ียวข้องกับเรื่องนี้ 
2.1.2  มีข้อความใด มีสิ่งใดไม่สมเหตุสมผล เพราะอะไร 
2.1.3  ค ากล่าวใดสรุปผิด การตัดสินใจการกระท าอะไรไม่ถูกต้อง 
2.1.4  สองสิ่งนี้เหมือนกันอย่างไร หรือแตกต่างกันอย่างไร 

2.2  วิเคราะห์ขนาดของความสัมพันธ์ 
2.2.1  สิ่งใดเกี่ยวข้องมากที่สุด สิ่งใดเก่ียวข้องน้อยที่สุด 
2.2.2  สิ่งใดสัมพันธ์กับสถานการณ์ หรือเรื่องราวมากท่ีสุด 
2.2.3  การเรียงล าดับมากน้อยของสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง  

2.3  วิเคราะห์ขั้นตอนความสัมพันธ์ 
2.3.1  เมื่อเกิดสิ่งนี้แล้ว เกิดผลลัพธ์อะไรตามมาบ้างตามล าดับ 
2.3.2  การเรียงล าดับขั้นตอนของเหตุการณ์ วงจรของสื่อต่าง ๆ สิ่งที่จะเกิดขึ้นตามล าดับ

ขั้นตอน 
2.3.3  ผลสุดท้ายจะเป็นอย่างไร  

2.4  วิเคราะห์จุดประสงค์และวิธีการ 
2.4.1  การกระท าแบบนี้เพ่ืออะไร  
2.4.2  เมื่อท าอย่างนี้แล้วจะเกิดสัมฤทธิ์ผลอะไร 
2.4.3  ท าอย่างนี้มีเป้าหมายอะไร มีจุดมุ่งหมายอะไร 

2.5  วิเคราะห์สาเหตุและเหตุผล 
2.5.1  สิ่งใดเป็นสาเหตุของเรื่องนี้ 
2.5.2  หากไม่ท าอย่างนี้ ผลจะเป็นอย่างไร 
2.5.3  หากท าอย่างนี้ ผลจะเป็นอย่างไร 
2.5.4  ข้อความใดเป็นเหตุเป็นผลแก่กัน หรือขัดแย้ง 

2.6  วิเคราะห์แบบสัมพันธ์ในรูปอุปมาอุปไมย  
3.  การวิเคราะห์หลักการ เป็นการถามเพ่ือค้นหาโครงสร้าง และระบบของวัตถุสิ่งของเรื่องราว

และการกระท าต่าง ๆ ว่าสิ่งนั้นคุ้มกันเป็นเอกรูปหรือสามารถรวมกันจนด ารงสภาพอยู่ได้ เนื่องจาก
อะไร โดยยึดหลักอะไรเป็นแกนกลาง หรือมีสิ่งใดมาเป็นตัวเชื่องโยง 

3.1  วิเคราะห์โครงสร้าง เป็นการค้นหาโครงสร้างของสิ่งต่าง ๆ 
3.1.1  การท าวิจัยมีกระบวนการท างานอย่างไร 



22 
 

3.1.2  สิ่งนี้บ่งบอกความคิดหรือเจตนาอะไร 
3.1.3  ค ากล่าวนี้ มีลักษณะอย่างไร  
3.1.4  โครงสร้างของสังคมไทยเป็นอย่างไร 
3.1.5  ส่วนประกอบของสิ่งนี้มีอะไรบ้าง 
3.1.6  กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

3.2  วิเคราะห์หลักการ เป็นการแยกแยะเพ่ือค้นหาความเร็วของสิ่งต่าง ๆ แล้วสรุปเป็นค าตอบ
หลักได ้

3.2.1  หลักการเรื่องนี้มีว่าอย่างไร 
3.2.2  เหตุใดความรุนแรงใน 3 จังหวัดชายแดนภาคใต้จึงไม่มีทีท่าจะยุติลง 
3.2.3  หลักการในการสอนของครูเป็นอย่างไร 

ทักษะการคิดวิเคราะห์ของ Sterberg & Baroon (1985) ได้ก าหนดไว้ดังนี้ 
1. การนิยามและการท าความเข้าใจ (Define and Clarity) ได้แก่ การก าหนดประเด็นและ

ปัญหา ก าหนดข้อสรุป ก าหนดเหตุผล ก าหนดข้อค าถามให้เหมาะสม 
2. การเลือกสรรข้อมูล (Judge Information) ได้แก่ การเลือกข้อมูลและสังเกตได้ถูกต้อง 

เชื่อถือได้การหาความสัมพันธ์ของข้อมูลและจ าได้แม่นย า 
3. วินิจฉัย (Inference) แก้ปัญหา (Solve –Problems) และสรุปเหตุผล ได้แก่ วินิจฉัย และ

ตัดสินข้อสรุปเชิงอนุมาน การทบทวนและตัดสินด้วยการอนุมานอย่างถูกต้องและการท านายความ
น่าจะเป็นอย่างมีเหตุผล 

Zeichner & Liston (1987) ได้อธิบายว่า การคิดวิเคราะห์ศาสตร์ของการสอน สามารถเกิดขึ้น
จากระดับง่ายไประดับยาก โดยผลลัพธ์ของการคิดวิเคราะห์ มี 3 ระดับ ดังนี้ 

ระดับที่ 1  ความสามารถในการให้รายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการสอน จึงเป็นการ
ประยุกต์ความรู้ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นความรู้ในเรื่องนั้น ๆ ท าให้ส าเร็จตามเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ ผลเป็นที่ยอมรับอย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล  สามารถในการอธิบายโดยใช้
เหตุผลในศาสตร์ทางการสอนที่มาประกอบค าอธิบายได้ 

ระดับที่ 2  ความสามารถในการให้เหตุผล  เพ่ือใช้ในการพิสูจน์สมมติฐานตามหลักทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับการกระท าเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติเพ่ือหามุมมองอ่ืน ๆ ซึ่งสามารถน ามาอธิบายข้อ
สันนิษฐานได้อย่างชัดเจน และแสดงถึงการน ามุมมองที่หลากหลายและใหม่ไปปฏิบัติ และสามารถ
ประเมินผลลัพธ์ของการกระท าเพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายทางการศึกษา 

ระดับที่ 3  ความสามารถในการเชื่อมโยงเหตุผลในแนวปฏิบัติ จะเกิดระหว่างวิธีสอนที่ เกิดขึ้น
ใหม่หรือวิธีสอนเดิมในมุมมองใหม่ที่สอดคล้องกับหลักคุณธรรมและจรรยาบรรณ เป็นความสามารถใน
การอธิบายถึงการกระท าเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติโดยมุมมองของความสัมพันธ์กับ เกณฑ์ด้านจริยธรรม
และจรรยาบรรณ เน้นที่เป้าหมายทางการศึกษาด้วยประสบการณ์ และกิจกรรมที่น าไปเกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันจะต้องพิจารณาในแง่ความเป็นธรรม ความเสมอภาค การประสบความส าเร็จอย่างสูง 
เพ่ือสนองต่อความต้องการความจ าเป็นของมนุษย์ และความพึงพอใจของมนุษย์ 

Lipman (1993) ได้กล่าวว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ท าให้บุคคลมีความสามารถตัดสิน ใจ
เที่ยงตรงมากกว่าความคิดธรรมดา ซึ่งประกอบไปด้วยทักษะดังนี้ 

1.  การประเมินค่า 
2.  การประเมินผล 
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3.  การวินิจฉัย 
4.  การวางหลักการ 
5.  การหาความสัมพันธ์ 
6.  การตั้งสมมติฐาน 
7.  การเสนอความคิดเห็น 
8.  การตัดสินใจ 
ทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นปัจจัยที่สามารถเรียนรู้ได้และพัฒนาได้ด้วยการหมั่นฝึกฝน เช่นเดียวกับ

ทักษะอ่ืน ๆ ซึ่งทักษะการคิดวิเคราะห์นี้จะไม่สามารถเรียนรู้ได้แค่การเรียนเพียงครั้งเดียวในชั้นเรียน
เท่านั้น แต่จะต้องอาศัยการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติจริง ส าหรับการวัดประเมินผลจะใช้การทดสอบหรือ
การปฏิบัติด้วยค าถามลักษณะที่ให้มีการวิเคราะห์ (Overbaugh และคณะ, 2001) ดังนี้ 

1.  การแยกแยะสิ่งต่าง ๆ 
2.  จัดเรียงล าดับเหตุการณ์จากสื่อหรือเนื้อหาที่มีความซับซ้อน 
3.  อธิบายเหตุการณ์ความสัมพันธ์/สาระส าคัญ 
4.  การเชื่องโยง 
5.  การจ าแนก 
6.  จัดการจัดเรียงจัดกลุ่ม 
7.  การแบ่งแยก 
8.  เปรียบเทียบ 
9.  การเลือก 
10. การอนุมาน 
11. สามารถจับประเด็นส าคัญ 
12. สามารถวิเคราะห์เหตุการณ์ปัญหาที่เกิดข้ึน 
13. สามารถวิพากษ์ ให้ข้อเสนอแนะในแง่มุมต่าง ๆ  
14. สามารถเขียนแสดงความคิดเห็นโต้แย้ง โดยมีข้อมูลอธิบายสนับสนุนอย่างเพียงพอและ

สมเหตุสมผล 
ทฤษฎีการคิดของ Marzano (2001) ประกอบด้วยทักษะการคิด 5 ด้าน ได้แก่ 
1.  ทักษะการจ าแนก เป็นความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยต่าง ๆ ทั้งเหตุการณ์ เรื่องราว 

สิ่งของออกเป็นส่วนย่อย ๆ ให้เข้าใจได้ง่ายอย่างมีหลักเกณฑ์ สามารถบอกรายละเอียดของสิ่งของต่าง ๆ 
ได ้

2.  ทักษะการจัดหมวดหมู่ เป็นความสามารถในการจัดประเภท จัดล าดับ จัดกลุ่มของสิ่งที่มี
ลักษณะคล้ายคลึงกันเข้าด้วยกัน โดยยึดโครงสร้างลักษณะหรือคุณสมบัติที่เป็นประเภทเดียวกัน 

3.  ทักษะการเชื่อมโยง เป็นความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ ว่าสัมพันธ์
กันอย่างไร 

4.  ทักษะการสรุปความ ความสามารถในการจับประเด็นและสรุปผลจากสิ่งที่ก าหนดไว้ได้ 
5.  การประยุกต์ เป็นความสามารถในการน าความรู้  หลักการ และทฤษฎีมาใช้ในสถานการณ์     

ต่าง ๆ สามารถคาดการณ์ ประมาณ พยากรณ ์ขยายความ คาดเดาสิ่งที่เกิดขึ้นในอนาคตได้ 
แนวทางและขั้นตอนในการบูรณาการทักษะการคิดต่าง ๆ ในการจัดการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ (ทิศนา, 

2554) 
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ขั้นที่ 1 การศึกษาท าความเข้าใจความหมายและกระบวนการของทักษะการคิดต่าง ๆ  
ขั้นที่ 2 การก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ขั้นที่ 3 การก าหนดเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 4 การก าหนดทักษะการคิดที่ควรบูรณาการ 
ขั้นที่ 5 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่บูรณาการกับกระบวนการคิด 
ขั้นที ่6 การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ด้านการคิด 
เทคนิคการตั้งค าถามเพ่ือการคิดวิเคราะห์ เป็นเรื่องที่มีความส าคัญเท่ากับความสามารถในการ

ให้เหตุผลอย่างถูกต้อง นักคิดวิเคราะห์ต้องมีความสามารถในการตั้งค าถามท่ีหลากหลายแบบ ค าถามที่
ต้องการจะต้องเป็นค าตอบที่กว้าง ๆ มีค าตอบที่หลากหลาย แต่ถ้าค าถามต้องการค าตอบเดียวแต่ต้อง     
มีความลึกซึ้ง ลักษณะค าถามที่จะช่วยให้คิดหาเหตุผลในระดับลึก หรือมีเหตุผลจากการใช้สติปัญญา     
จากการคิดวิเคราะห์นั้น โดยมีคุณสมบัติ 8 ประการ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2549) 
ดังนี้ 

1.  ความชัดเจนของปัญหา เป็นจุดเริ่มต้นส าคัญของการคิด 
2.  ความเที่ยงตรง เป็นค าถามที่บอกว่าทุกคนสามารถตรวจความถูกต้องได้ตรงกันหรือไม ่
3.  ความกระชับ ความพอดี  เป็นความกระทัดรัด ความเหมาะสม ความสมบูรณ์ของข้อมูล 
4.  ความสัมพันธ์เกี่ยวข้อง เป็นการตั้งค าถามเพ่ือคิดเชื่อมโยงหาความสัมพันธ์ 
5.  ความลึก  เป็นระดับความคิดที่ลึกซึ้ง การตั้งค าถามที่สามารถเชื่อมโยงไปยังการคิดหา

ค าตอบที่ลึกซึ้ง ถือว่าค าถามนั้นเป็นคุณค่ายิ่ง 
6.  ความกว้างของการมอง เป็นการทดลองเปลี่ยนมุม โดยให้ผู้อ่ืนช่วย 
7.  หลักตรรกวิทยา  มองในด้านความคิดเห็นและการใช้เหตุผล 
8.  ความส าคัญ  เป็นการตั้งค าถามเพ่ือตรวจสอบว่าสิ่งเหล่านั้นมีความส าคัญอย่างแท้จริง

หรือไม ่
วีระ (2554) ได้กล่าวว่า วิธีการคิดสามารถฝึกสมองให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ให้พัฒนาขึ้น

สามารถฝึกตามข้ันตอนได้ดังนี้ 
1.  ก าหนดสิ่งที่ต้องการวิเคราะห์ เป็นการก าหนดวัตถุ สิ่งของ เรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ 

ขึ้นมา เพ่ือเป็นต้นเรื่องที่จะใช้วิเคราะห์ 
2.  ก าหนดปัญหาหรือวัตถุประสงค์ เป็นการก าหนดประเด็นสงสัยจากปัญหาหรือสิ่งที่วิเคราะห์ 

อาจจะก าหนดเป็นค าถามหรือก าหนดวัตถุประสงค์การวิเคราะห์ เพ่ือค้นหาความจริงสาเหตุหรือ
ความส าคัญ 

3.  ก าหนดหลักการหรือกฎเกณฑ์ เพ่ือใช้แยกส่วนประกอบของสิ่งที่ก าหนดให้ เช่น เกณฑ์ใน
การจ าแนกสิ่งที่มีความเหมือนกันหรือแตกต่างกัน 

4.  ก าหนดการพิจารณาแยกแยะ เป็นการก าหนดการพินิจพิเคราะห์ แยกแยะ และกระจายสิ่ง
ที่ก าหนดให้ออกเป็นส่วนย่อย ๆ โดยอาจใช้เทคนิคคาถาม 5 W 1 H ประกอบด้วย What (อะไร) 
Where (ท่ีไหน) When (เม่ือไหร)่ Why (ท าไม) Who (ใคร) และ How (อย่างไร) 

5.  สรุปค าตอบ เป็นการรวบรวมประเด็นที่ส าคัญเพ่ือหาข้อสรุปเป็นค าตอบหรือตอบปัญหาของ   
สิ่งที่ก าหนดให้ 
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2.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 ชนิดาภา และกฤช (2562: 165-173) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้

ร่วมกันโดยใช้ปัญหาเป็นฐานบนคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ เพ่ือสังเคราะห์และเพ่ือประเมินการเรียนรู้ร่วมกัน            
มีวิธีด าเนินการวิจัย 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 2. ร่างกรอบแนวคิด และสังเคราะห์รูปแบบ
การเรียนการสอน 3. สร้างเครื่องมือประเมิน 4. ก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 5. เก็บรวมร่วมข้อมูลโดยวิธี
สัมภาษณ์เชิงลึก 6. สรุปผลและวิเคราะห์ข้อมูล และ 7. ปรับปรุงแก้ไข กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 9 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันฯ ผลการวิจัย 
พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นสอดคล้องกัน มีความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันฯ อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (X̅= 4.61, S.D. = 0.52) สามารถกล่าวได้ว่าการใช้คลาวด์คอมพิวติงเพ่ืออ านวยความ
สะดวกในการสื่อสาร การท างานร่วมกัน และการแบ่งปัน ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ในชุมชนแห่งการ
สืบเสาะเป็นกุญแจส าคัญที่ท าให้ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ และการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เป็นวิธีการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดอย่างมีวิจราณญาณของผู้เรียนอีกด้วย 

Korucu (2016)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง The Views of Teacher Candidates on Using Cloud 
Technologies in Education มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาในครั้งนี้ คือ เพ่ืออธิบายมุมมองของครูไอที
กับนักเรียนและปัจจัยที่มีผลต่อล าดับความส าคัญของการบริการในการใช้ระบบคลาวด์ การศึกษา
ด าเนินการโดยใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ ข้อมูลที่ได้จากภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษาและเทคโนโลยีการ
เรียนการสอน ซึ่งนักเรียนจะถูกรวบรวมโดยรูปแบบโครงสร้างส าหรับการใช้เทคโนโลยีคลาวด์ 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา จากการค้นพบว่านักศึกษา และอาจารย์ส่วนใหญ่ไม่ได้ใช้
ระบบคลาวด์เพราะอาจจะไม่ต้องการหรือไม่รู้จัก ซึ่งข้อได้เปรียบหลักของระบบคลาวด์คือการยืดหยุ่น
ในการใช้งานอิสระจากเวลาและสถานที่ และข้อเสียเปรียบหลักคือปัญหาด้านความปลอดภัยจาก
การศึกษาพบว่า มีประโยชน์หลักของระบบเพ่ือการศึกษาคือความยืดหยุ่นและค่าใช้จ่ายในการใช้งาน 
และการสนับสนุนการเชื่อมต่อการท างานร่วมกันระหว่างผู้ใช้ที่แตกต่างกัน ในที่สุดอาจารย์และ
นักเรียนก็มีความเห็นว่าคลาวด์มีความเหมาะสมมากขึ้นส าหรับแอพพลิเคชันตามโครงสร้างหลักสูตร
และการเรียนการสอนทั้งแบบกลุ่มและแบบบุคคล เนื่องจากประโยชน์ของบริการคลาวด์เกี่ยวกับ
การศึกษามีการปรับใช้ให้เข้ากับระบบการศึกษา เป็นสิ่งส าคัญในการเข้าถึงการพัฒนาระบบการศึกษา 
ดังนั้นอาจารย์ควรได้รับการฝึกฝนในการใช้เทคโนโลยีที่เป็นนวัตกรรมด้านไอทีที่เป็นองค์ประกอบหลัง
ส าหรับกระบวนการนี้ 

กนิษฐา และธีรพงษ์ (2562 : 41-50) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน    
แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน        
2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 3) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ 4) เพ่ือศึกษาความ    
พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับการเรียนรู้แบบน า
ตนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ มีวิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ     
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนและศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอน    
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 สาขาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ 
หลักสูตรครุศาสตร์บัณฑิต (5 ปี) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม ที่ลงทะเบียน
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เรียนในรายวิชาการออกแบบและพัฒนาสื่อเทคโนโลยีและสื่อสาร ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่า t-test และ       
การวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.60 2) ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  

Fery, Wahyudin & Tatang (2017) ได้ท าการวิจัย เรื่ อง Improving primary students’ 
mathematical literacy through problem based learning and direct instruction มีวัตถุประสงค์
ของการวิจัยนี้ เพ่ือปรับปรุงการรู้หนังสือทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาผ่านการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาและการสอนโดยตรง การวิจัยได้ด าเนินการเพ่ือตรวจสอบความแตกต่างผลการเรียนว่า
เพ่ิมข้ึนหรือไม่ ด้วยการรู้หนังสือทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
และได้รับค าสั่งโดยตรงในโรงเรียนประถมศึกษาที่ตั้งอยู่ในเขตเมือง ผลปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการ
เรียนรู้ตามประเภทสถานที่ตั้งของโรงเรียนที่มีต่อทักษะการรู้คณิตศาสตร์ด้วยหนังสือของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา การศึกษาได้ด าเนินการในปีการศึกษา 2558 ถึง 2559 ในโรงเรียนประถมของรัฐชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ในเมืองบันดุง ซึ่งมีที่ตั้งโรงเรียนสามประเภท (ชนบทเมืองและการเปลี่ยนเขต) ใน
ระหว่างการวิจัยกลุ่มทดลองกลุ่มหนึ่งได้รับการปฏิบัติตามปัญหาการเรียนรู้ใน ขณะที่กลุ่มทดลองที่สอง
ได้รับการปฏิบัติโดยการสอนโดยตรง แนวทางการวิจัยใช้เป็นวิธีการเชิงปริมาณด้วยวิธีการทดลอง
เสมือนไม่มีการออกแบบกลุ่มที่เทียบเท่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า มีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญระหว่างการเพ่ิมข้ึนของการรู้จากหนังสือทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับ
รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL)  

วันเพ็ญ และพัลลภ (2562) ได้ท าการวิจัยเรื่อง รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนา   
การรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ 1) ออกแบบรูปแบบ
คลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และ           
2) ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะเพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะ     
การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีวิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอนการด าเนินการ คือ 1) ศึกษา
แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 2) วิเคราะห์และสังเคราะห์    
ความต้องการพ้ืนฐาน 3) ออกแบบรูปแบบ 4) สร้างแบบสอบถามส าหรับใช้ในการประเมิน           
ความเหมาะสมของรูปแบบ 5) เก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ และ 6) น าข้อมูลที่ได้จากการประเมิน     
ความเหมาะสมมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ  กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ        
การเรียนการสอน และเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 7 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
แบบสอบถามส าหรับประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า  รูปแบบคลาวด์เลิร์นนิงแบบอัจฉริยะ          
เพ่ือพัฒนาการรู้ดิจิทัลและทักษะการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุ ด        
(X̅= 4.48, S.D. = 0.51) 

Hadzhikoleva, Cheresharov & Yovkov (2018) ได้ท าการวิจัยเรื่อง Towards building 
cloud education networks มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ เพ่ืออธิบายถึงคุณสมบัติของระบบคลาวด์              
เพ่ือการศึกษา โดยใช้โครงสร้างพ้ืนฐานระบบคลาวด์ในการอ านวยความสะดวกในกระบวนการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ผลิตภัณฑ์ และบริการทางด้านการศึกษา มีความสามารถสร้างเครือข่ายของ
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การศึกษาบนคลาวด์เงื่อนไขส าหรับความร่วมมือพร้อมกันและการแข่งขันระหว่างสถาบันการศึกษาใน
ขณะที่ระบบยังคงมุ่งเน้นไปที่ความต้องการของผู้เรียน การก าหนดกฎเกณฑ์และมาตถฐานเป็นสิ่งที่
ส าคัญส าหรับการสร้างโครงสร้างและความสัมพันธ์ที่ยั่งยืน ซึ่งในการทดลอง พบว่า การบริการคลาวด์
ที่มีความหลากปลายและเหมาะสมส าหรับการจัดระเบียบและด าเนินการศึกษา บางคนน ากระบวนการ
ไปใช้อย่างอิสระเพ่ือน าไปสู่การใช้งานที่กว้างขวาง การประมวลผลแบบคลาวด์ให้มุมมองใหม่ ๆ 
ส าหรับการศึกษาในประเทศที่ก าลังพัฒนา การท าระบบคลาวด์มาใช้งานสิ่งส าคัญที่จะต้องทราบว่า 1) 
Security การรักษาความปลอดภัย ผู้ให้บริการระบบคลาวด์ต้องมั่นใจความปลอดภัยรวมถึงความ
พร้อมใช้งานการรักษาความลับและความซื่อสัตย์ จ าเป็นต้องก าหนดความปลอดภัยหรือนโยบายที่
เป็นไปตามข้อก าหนดของสถาบันการศึกษา 2) Privacy ความเป็นส่วนตัว มีความจ าเป็นต้องป้องกัน
การเข้าถึงข้อมูลที่ละเอียดอ่อนโดยไม่ได้รับอนุญาต 3) Reliability ความน่าเชื่อถือ เป็นปัจจัยส าคัญใน
ความส าเร็จของเทคโนโลยี ความล้มเหลวของระบบหรือบริการอาจส่งผลต่อตารางการเรียนรู้ส าหรับ
ชั้นเรียน 4) Internet bandwidth คุณภาพของการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตเป็นปัจจัยส าคัญส าหรับ     
การใช้เทคโนโลยีที่ประสบความส าเร็จ ขาดการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอาจท าให้กระบวนการทาง       
ด้านการศึกษาล้มเหลว  แม้จะมีความเสี่ยงมาก แต่คลาวด์ก็มีการเปิดเผยมุมมองการศึกษาที่น่าสนใจ 
โอกาสในการใช้ซอฟต์แวร์ แพลตฟอร์ม และโครงสร้างพ้ืนฐานมีต้นทุนต่ า ช่วยให้ HEI งบประมาณ   
เพ่ือแข่งขันกับมหาวิทยาลัยใหญ่ ๆ  

Amornkitpinyo & Piriyasurawong (2017) ได้ท าการวิจัยเรื่อง The Concept Framework 
of Structural Equation model of Mobile Cloud Learning Acceptance for Higher Educztion 
Students in the 21st Century มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้  1) สังเคราะห์กรอบแนวคิดของ
โครงสร้างแบบจ าลองสมการของการยอมรับการเรียนรู้บนคลาวด์บนมือถือส าหรับนักเรียนระดับสูงใน
ศตวรรษที่ 21 และ 2) ออกแบบกรอบแนวคิดโครงสร้างแบบจ าลองสมการของการยอมรับการเรียนรู้
บนคลาวด์บนมือถือส าหรับนักเรียนระดับสูงในศตวรรษที่ 21 มีวิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 
ขั้นตอน คือ 1) การสังเคราะห์แนวคิดของกรอบแนวคิดของโมเดลโครงสร้างแบบจ าลองสมการของ    
การยอมรับการเรียนรู้บนคลาวด์บนมือถือส าหรับนักเรียนระดับสูงในศตวรรษที่ 21 และ 2) เสนอ
โครงสร้างการออกแบบแบบจ าลองสมการของการยอมรับการเรียนรู้บนคลาวด์บนมือถือส าหรับ
นักเรียนระดับสูงในศตวรรษที่ 21 ผลวิจัยพบว่า การสังเคราะห์และการด าเนินงานวิจัยเพ่ือสร้างกรอบ
แนวคิดของโมเดลโครงสร้างแบบจ าลองสมการของการยอมรับการเรียนรู้บนคลาวด์บนมือถือส าหรับ
นักเรียนระดับสูงในศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีปัจจัย 6 ประการ ได้แก่ ทักษะการเรียนรู้ดิจิทัลขั้นพ้ืนฐาน  
โซเชียลคลาวด์ขั้นพ้ืนฐาน  ความพึงพอใจคุณภาพของข้อมูล TAM Model (การรับรู้ประโยชน์และ     
การใช้งานง่าย) และการใช้งานได้จริง ซึ่ง Mobile Cloud Learning เป็นทฤษฎีนวัตกรรมที่น าไปสู่      
การปรับปรุงการศึกษาในอนาคต รวมทั้งการเรียนผ่านมือถือและการประมวลผลแบบคลาวด์            
ใน Mobile Cloud Learning บทเรียนสามารถเป็นไปได้ง่ายดายในการใช้งานบนอุปกรณ์มือถือที่
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตผ่านระบบคลาวด์ เนื่องจากเครือข่ายเป็นการปรับได้ให้มีความยืดหยุ่นและ
พร้อมใช้งาน Cloud Learning ยังช่วยให้สามารถจัดเก็บแหล่งข้อมูลทางด้านการศึกษาได้ถูกและ
ปลอดภัยกว่า ดังนั้น จึงเป็นข้อได้เปรียบส าหรับผู้ให้บริการเนื้อหาในส่วนของฮาร์ดแวร์และการติดตั้ง
ซอฟต์แวร์นั้นไม่แพง 

อิสรา (2562) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาแนวคิดพ้ืนฐานกระบวนการเรียนการสอน และ
ประสิทธิภาพของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ เพ่ือสังเคราะห์แนวคิด
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พ้ืนฐานของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและศึกษากระบวนการเรียนการสอนและประสิทธิภาพของ   
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีวิธีด าเนินการวิจัย แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาจาก
แหล่งข้อมูล 2) การสร้างแบบบันทึกข้อมูล 3) การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการทบทวนวรรณกรรม และ     
4) การวิเคราะห์ข้อมูล หลังจากที่รวบรวมข้อมูลเสร็จสิ้นและจึงท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการทบทวน
วรรณกรรม แหล่งข้อมูลที่ใช้เป็นบทความ บทความวิชาการ และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่เกี่ยวข้องกับ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จ านวน 65 ฉบับ ผลการวิจัยพบว่า (1) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานถูกพัฒนาขึ้นจากแนวคิดของการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยมีลักษณะส าคัญ 7 
องค์ประกอบ คือ 1) กระตุ้นผู้เรียนด้วยสถานการณ์ปัญหาจริง 2) ทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน         
3) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นหาสร้างองค์ความรู้ใหม่และประยุกต์ใช้ความรู้ 4) ผู้เรียนได้ท างานร่วมกัน
ผ่านกระบวนการกลุ่ม 5) ส่งเสริมผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 6) การประเมินผลที่หลากหลาย 
และ 7) ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (2) การจัดการเรียนการสอนจากหลักสูตรต่าง ๆ ที่
อยู่บนพื้นฐานของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นจะมีกระบวนการที่คล้ายคลึงกัน ซึ่งสอดคล้องกับ
องค์ประกอบทั้ง 7 ลักษณะ และ (3) ประสิทธิภาพของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ได้น าไปใช้กับ
หลักสูตรหลายสาขาวิชาทั้งในการแพทยศาสตรศึกษา วิศวกรรมศาสตร์ ธุรกิจศึกษา คณิตศาสตรศึกษา 
และวิทยาศาสตรศึกษา จะให้ผลลัพธ์เชิงบวกทั้งด้านเชาวน์ปัญญา ทักษะการปฏิบัติ และด้านเจตคติ 
ทว่ามีเพียงบางหลักสูตรที่ผลการวิจัยไม่มีนัยส าคัญ และมีนักเรียนส่วนน้อยเท่านั้นที่เกิดทัศนคติเชิงลบ
ต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

วิชญา, ดวงกมล และปรวัฒน์ (2560) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์ออกแบบระบบตาม
แนวคิดรูปแบบระบบการจัดการเรียนการสอนบนเทคโนโลยีก้อนเมฆเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนด้าน
คอมพิวเตอร์ มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้ 1) เพ่ือวิเคราะห์ออกแบบตามแนวคิดรูปแบบระบบการ
จัดการเรียนการสอนบนเทคโนโลยีก้อนเมฆเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนด้านคอมพิวเตอร์ และ       
2) เพ่ือประเมินความเหมาะสมการวิเคราะห์ออกแบบระบบตามแนวคิดรูปแบบระบบการจัดการเรียน    
การสอนบนเทคโนโลยีก้อนเมฆ  เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนด้านคอมพิวเตอร์  มีวิธีด าเนินการวิจัย 
แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 2) ศึกษาหลักการวิเคราะห์
ออกแบบระบบ 3) ขั้นตอนวิเคราะห์ออกแบบ และ 4) ขั้นตอนการประเมินความเหมาะสมการวิเคราะห์
ออกแบบระบบ กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เชี่ยวชาญจ านวนทั้งหมด 9 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม          
การวิเคราะห์ระบบอยู่ในระดับมาก จากผลการประเมินผู้วิจัยจะท าการพัฒนาระบบงาน และปรับปรุง
รายงานเพื่อให้มีประสิทธิภาพสูงสุด และเป็นแนวทางในการจัดการศึกษาเพ่ือให้พัฒนาต่อไป 

Sekarini et al. (2021) ได้ท าการวิจัยเรื่อง Examination of the Computational Thinking 
Skills of Students มีวิธีด าเนินการวิจัย คือ ด าเนินการตามแบบส ารวจ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ระดับประถมศึกษาทั้งหมด 160 คน ได้รับการศึกษาในห้องเรียนที่แตกต่างกันในโรงเรียนประถม 
ข้อมูลประชากรที่รวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างสามารถอธิบายด้วยวิธีการทางสถิติเชิงพรรณา เพ่ือตรวจสอบ
ผู้เข้าร่วมที่แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างด้วยการใช้ค่าที นอกจากนี้เพ่ือตรวจสอบว่าคะแนนของ
ผู้เข้าร่วมแสดงให้เห็นถึงความหมายของความแตกต่างของประเภทห้องเรียน ผลการวิจัยพบว่า        
การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และความคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาขึ้น สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
ของแต่ละบุคคลด้วยความช่วยเหลือของเทคโนโลยี และการก าหนดเทคโนโลยีที่ก าลังพัฒนาใน       
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การท างาน ทักษะการแก้ปัญหาและเทคโนโลยีการใช้งานที่มีความส าคัญมากตามล าดับ บุคคลเข้าถึง
ระดับการรู้หนังสือในพ้ืนที่วิชาการ จนกลายเป็นสภาพแวดล้อมของกระบวนการที่มีประสิทธิภาพใน
การศึกษา  
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บทท่ี 3 
วิธดี ำเนินงำนวิจัย 

 
การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์

เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี เป็นการวิจัยและพัฒนา โดย
มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3  วิธีด าเนินการวิจัย 
3.4  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัย  
ราชภัฏสวนสุนันทา  

 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปีที่  2 สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์   คณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
จ านวน 19 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 

 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลของการวิจัย เรื่อง การออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 

 3.2.1  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยส าหรับรูปแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

3.2.1.1  กรอบแนวคิดการออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

3.2.1.2  กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  เป็นการน าเสนอเนื้อหาในรายวิชา กระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล 
(Spreadsheet for Data Analysis) มีกระบวนการและขั้นตอนดังนี้ 1) ท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียน 2) ศึกษาเนื้อหาบทเรียน 8 บท และ 3) ท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
การน าเสนอเนื้อหาจะประกอบด้วยสื่อที่หลากหลาย ผสมผสานกัน อาทิ ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และ
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การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเรียนกับบทเรียน ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน  เนื้อหารายวิชา
ประกอบด้วย 8 บทเรียน ดังนี้  

บทที่ 1  แนะน ารายวิชา 
บทที่ 2  การใช้สูตรพื้นฐาน 

บทที่ 3  การใช้ฟังก์ชัน 

บทที่ 4  การใช้ฟังก์ชัน IF 

บทที่ 5  การสร้าง Pivot Table 
บทที่ 6  การใช้ค าสั่ง Query 
บทที่ 7  การใช้ Error Bar 
บทที่ 8  การสร้างกราฟ 

3.2.1.3  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มี 4 องค์ประกอบ 
ดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1  ปัจจัยน าเข้า (จุดประสงค์การเรียนรู้, เนื้อหา, ผู้เรียน, ผู้สอน, สภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 

องค์ประกอบที่ 2  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (การก าหนดปัญหา, วิเคราะห์ปัญหา, 
การท าความเข้าใจกับปัญหา, การด าเนินการศึกษาค้นคว้า, การสังเคราะห์ความรู้ , การสรุปและ
ประเมินค่า, การน าเสนอและประเมินผลงาน 

องค์ประกอบที่ 3  ประเมินผล (ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, ทักษะการคิดวิเคราะห์, ความพึงพอใจ
ของผู้เรียน 

องค์ประกอบที่ 4  ข้อมูลป้อนกลับ 
3.2.1.4  แบบประเมินความเหมาะสมกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีลักษณะข้อค าถามเป็น 5 ระดับ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอน    
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และด้านคณิตศาสตร์ 

 3.2.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยส าหรับระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3.2.2.1  ระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

3.2.2.2  แบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีลักษณะข้อค าถามเป็น 5 ระดับ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ และด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

3.2.2.3  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนรายวิชา MFS2303 
กระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก ลักษณะของข้อสอบแต่
ละข้อจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (ด้านพุทธิพิสัย) จ าแนกระดับการวัด 3 ระดับ (Bloom, 
et.al, 1956) คือ ขั้นการฟ้ืนคืนความรู้ ขั้นการประยุกต์ความรู้ และขั้นการส่งถ่ายความรู้ โดยมีค าตอบให้



33 
 

ผู้เรียนเลือกตอบตามล าดับ จะมีค าตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว มีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ตอบถูก 1 
คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 คะแนน  

3.2.2.4  แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ เป็นการประเมินตามสภาพจริงโดยใช้ 
Rubric Score แบบ Holistic Rubrics เป็นเกณฑ์การให้คะแนนผลงานหรือกระบวนการที่ไม่ได้แยก
ส่วนหรือแยกองค์ประกอบให้คะแนน แบบประเมินตามสภาพจริงมีเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้มาตราวัด 
4 ระดับ 

3.2.2.5  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มีลักษณะข้อค าถามเป็น 5 ระดับ  
 
3.3  วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้ออกแบบและพัฒนาตาม
หลักการออกแบบระบบการเรียนการสอน (ADDIE Model) โดยแบ่งเป็นขั้นตอน ได้แก่     ขั้นการ
วิเคราะห์  ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการน าไปใช้ และขั้นการประเมินผล ซึ่งสามารถแบ่ง
วิธีการด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ  และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

ระยะที่ 1  ออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้     
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.  การศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.  การพัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์

เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.  ประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ระยะที่ 2  การพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้     

แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ระยะที่ 3  การทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2.  ประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

3.  ประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อกระบวนการเร ียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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ระยะที่ 1 ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้           
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในระยะที่ 1 ของ    
การวิจัยเป็นการศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสาร ข้อมูล และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การพัฒนา การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้     
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โ ดยมี          
การด าเนินงานตามล าดับ ดังนี้ 

1.1  การศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
1.1.1  ก าหนดวิธีการด าเนินการวิจัย 
1.1.2  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัย ในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.1.3  ก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ
มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ได้มาจากการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย 
โดยเป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล 

1.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในระยะที่ 1 สามารถด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
1.  ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

2.  น าแบบบันทึกการวิเคระห์เอกสาร และการวิเคราะห์สังเคราะห์งานวิจัย เสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ตรงตามเนื้อหา และภาษาที่ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และ
ครอบคลุมเนื้อหา จากนั้นน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องและเหมาะสม ก่อนน า
ข้อมูลไปใช้ 

1.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1 โดยการค้นหาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เช่น หนังสือ บทความวิจัย บทความวิชาการ  รายงานการวิจัย  วิทยานิพนธ์  และสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ 

1.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1 แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
1.  สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจาการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยท าการวิเคราะห์และ

สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในลักษณะของการวิเคราะห์เอกสาร 
ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์คุณลักษณะการใช้ปัญหาเป็นฐาน มีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่  

3-1 
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ตำรำงที่ 3-1  สังเคราะห์ปัญหาเป็นฐาน 

คุณลักษณะ 

W
oo

ds
 (1

99
4)

 

มน
ัสว

ี (2
55

7)
 

บุญ
ญล

ักษ
ม์ 

(2
55

8)
 

พิส
ิษฐ

์  (
25

57
) 

Ba
rro

w 
& 

Ta
m

bl
yn

 (1
98

0)
 

W
ilk

er
so

n 
& 

Fe
le

tti
 (1

98
9)

 

Aw
an

g &
 R

am
ly 

(20
08

) 

ส า
นัก

งา
นเ

ลข
าธ

ิกา
รส

ภา
  

กา
รศึ

กษ
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การศึกษาเนื้อหา          

การก าหนดปัญหา          

วิเคราะห์ปัญหา          

การท าความเข้าใจกับปัญหา          

ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้          

การน าเสนอปัญหา          

การวางแผนการแก้ปัญหา          

การด าเนินการแก้ปัญหา          

การด าเนินการศึกษาค้นคว้า          

เรียนรู้ด้วยตนเอง          

การสังเคราะห์ความรู้          

การน าเสนอและประเมินผลงาน          

สร้างงานเพ่ือแก้ไขปัญหา          

การน าเสนอวิธีการแก้ปัญหา          

การสรุปหลักการ          

การสรุปและประเมินค่า          

การสรุปและน าเสนอ          

การสรุปและประเมินผล          

 
จากตารางที่ 3-1  สังเคราะห์การใช้ปัญหาเป็นฐาน สรุปคุณลักษณะที่ส าคัญของการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานออกเป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นตอนที่ 1  การก าหนดปัญหา ผู้สอนเตรียมปัญหาให้แก่ผู้ เรียน เพ่ือให้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียน แผนการเรียนรู้ประจ ารายวิชา เนื้อหาการเรียนหรือเนื้อหาที่ผู้เรียนสนใจ เพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้เรียน    เกิดความสนใจ สามารถวิเคราะห์ และมองเห็นปัญหาได้ 

ขั้นตอนที่ 2  วิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา เมื่อเกิดการค้นพบสาเหตุนั้นแล้ว     
จึงน าไปสู่การวางแผนเพ่ือแก้ปัญหา  การวิเคราะห์จึงถือได้ว่าเป็นการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนั้นผู้เรียน     
จึงต้องมีข้อมูลเพียงพอต่อการน ามาวิเคราะห์หาสาเหตุที่เกิดขึ้นของปัญหา 
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ขั้นตอนที่ 3  การท าความเข้าใจกับปัญหา เมื่อได้ข้อมูลจากการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาแล้ว    
ให้ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหาที่ตนเองอยากเรียนรู้ โดยผู้เรียนจะต้องอธิบายได้ว่าปัญหาเกิดจา
อะไร และมีปัจจัยใดที่เก่ียวข้องกับปัญหานั้นบ้าง 

ขั้นตอนที่ 4  การด าเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนเริ่มท าการศึกษาค้นคว้าในสิ่งที่อยากรู้ด้วย
ตนเอง มีวิธีการศึกษาที่หลากหลาย รวมทั้งแนวทางในการแก้ไขโจทย์ปัญหา 

ขั้นตอนที่ 5  การสังเคราะห์ความรู้ น าความรู้ที่ได้ศึกษาค้นคว้ามาแลกเปลี่ยนร่วมกับเพื่อภายใน   
ชั้นเรียน โดยการอภิปรายผล จากนั้นน าข้อมูลจากการอภิปรายมาท าการสังเคราะห์ความรู้ เพ่ือให้เกิด
องค์ความรู้ใหม่และสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างแท้จริง  

ขั้นตอนที่ 6  การสรุปและประเมินค่า ขั้นนี้ให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มสรุปงานของกลุ่มตนเอง และ
มีการประเมินผลงานของกลุ่มตนเองว่าข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามามีความเหมาะสมหรือไม่ จากนั้นให้ทุก
กลุ่มร่วมกันสรุปองค์ความรู้ที่ได้ในภาพรวมของปัญหา 

ขั้นตอนที่ 7  การน าเสนอและประเมินผลงาน ผู้เรียนจะต้องน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า
ร่วมกันมาจัดระบบองค์ความรู้ และให้แต่ละคนน าเสนอผลงาน รวมทั้งผู้สอนจะต้องมีบทบาทในการ
ประเมินผลงานให้แก่นักศึกษาด้วย 

2)  กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม   
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ตำรำงที่ 3-2  กิจกรรมการเรียนการสอนด้วยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม  

 การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ  
 ปริญญาตรี 

 
 
 
 
 
 
 

เนื้อหำ 
กิจกรรมกำรเรียน 

กำรสอน 
สื่อกำรเรียน

กำรสอน 
กำรประเมินผล 

ผลกำรเรียนรู้ที่
คำดหวัง 

บทที่ 1 แนะน า
รายวิชา 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงค์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. บรรยายเนื้อหา
การสอน 
4. ให้นักศึกษาลงมือ
ปฏิบัติตามอาจารย์ 
5. มอบหมายงาน 

- PowerPoint 
- Google Sheet 
- Google 

Classroom 

- 1. การประเมินการ
ท างานและสังเกต
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score  
 

สามารถสร้างสมุด
งาน ปรับแต่งแถบ 
Quick Access 
Toolbar และ
เปลี่ยนมุมมองสมุด
งานและมุมมอง
หน้าต่างได้ได้ 
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ตำรำงที่ 3-2  (ต่อ)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เนื้อหำ 
กิจกรรมกำรเรียน 

กำรสอน 
สื่อกำรเรียน

กำรสอน 
กำรประเมินผล 

ผลกำรเรียนรู้ที่
คำดหวัง 

บทที่ 2 การใช้
สูตรพ้ืนฐาน 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงค์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. แบบทดสอบก่อน
เรียน 
4. บรรยายเนื้อหา
การสอน 
5. ให้นักศึกษาลงมือ
ปฏิบัติตามอาจารย์ 
6. มอบหมายงาน 
7. แบบทดสอบหลัง
เรียน 

- Google Forms 
- PowerPoint 
- Google Sheet 
- Google 

Classroom 

- 1. ผลการท า
แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 

- 2. การประเมินการ
ท างานและสังเกต
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score  

 

สามารถอธิบาย
การใช้สูตรพื้นฐาน 
ค าสั่งของการ
ด าเนินการ ค าสั่ง
การอ้างอิงเซลล์ใน
สูตรและภายนอก 
และสามารถบอก
ช่วงเซลล์ในสูตร 
และบอกการสร้าง
สูตรที่ใช้ท างานได้ 

บทที่ 3 การใช้
ฟังก์ชัน 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงค์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. แบบทดสอบก่อน
เรียน 
4. บรรยายเนื้อหา
การสอน 
5. ให้นักศึกษาลงมือ
ปฏิบัติตามอาจารย์ 
6. มอบหมายงาน 
7. แบบทดสอบหลัง
เรียน 

- Google Forms 
- PowerPoint 
- Google Sheet 
- Google 

Classroom 
- Google Meet 

- 1. ผลการท า
แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 

- 2. การประเมินการ
ท างานและสังเกต
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score  
 

สามารถใช้ฟังก์ชัน
การค านวณด้วย
ฟังก์ชัน SUM 
COUNT 
AVERAGE MIN  
MAX NOW 
BAHTTEXT และ 
VLOOKUP ได้ 
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ตำรำงที่ 3-2  (ต่อ) 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

เนื้อหำ 
กิจกรรมกำรเรียน 

กำรสอน 
สื่อกำรเรียน

กำรสอน 
กำรประเมินผล 

ผลกำรเรียนรู้ที่
คำดหวัง 

บทที่ 4 การใช้
ฟังก์ชัน IF 

1. อาจารย์และนักศึกษา
ทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงค์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. แบบทดสอบก่อน
เรียน 
4. บรรยายเนื้อหาการ
สอน 
5. ให้นักศึกษาลงมือ
ปฏิบัติตามอาจารย์ 
6. มอบหมายงาน 
7. แบบทดสอบหลังเรียน 

- Google Forms 
- PowerPoint 
- Google Sheet 
- Google 

Classroom 
- Google Meet 

- 1. ผลการท า
แบบทดสอบกอ่น
เรียนและหลังเรียน 

- 2. การประเมินการ
ท างานและสังเกต
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score  

 

สามารถใช้ฟังก์ชัน 
IF เพ่ือท าการ
เปรียบเทียบข้อมูล
แบบมีเงื่อนไข และ
ได้ผลลัพธ์ตามที่
ก าหนด 

บทที่ 5 การ
สร้าง Pivot 
Table 

1. อาจารย์และนักศึกษา
ทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงค์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. แบบทดสอบก่อน
เรียน 
4. บรรยายเนื้อหาการ
สอน 
5. ให้นักศึกษาลงมือ
ปฏิบัติตามอาจารย์ 
6. มอบหมายงาน 
7. แบบทดสอบหลังเรียน 

- Google Forms 
- PowerPoint 
- Google Sheet 
- Google 

Classroom 
- Google Meet 

-1.  ผลการท า
แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 

- 2. การประเมินการ
ท างานและสังเกต
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score   

สามารถค านวณ
ข้อมูลจ านวนมาก 
สร้างตารางสรุป
ข้อมูล สรุปข้อมูล
ตัวเลขแยกตาม
หมวดหมู่ ขยาย
หรือเลือกระดับ
ข้อมูลเพ่ือกรอง
ผลลัพธ์ได้ และ
อธิบายผลการสรุป
ข้อมูลด้วย   Pivot 
Table ได้ถูกต้อง 



39 
 

ตำรำงที่ 3-2  (ต่อ)  

 
 
 
 
 
 

เนื้อหำ 
กิจกรรมกำรเรียน 

กำรสอน 
สื่อกำรเรียน

กำรสอน 
กำรประเมินผล 

ผลกำรเรียนรู้ที่
คำดหวัง 

บทที่ 6 การใช้
ค าสั่ง Query 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงค์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. แบบทดสอบก่อน
เรียน 
4. บรรยายเนื้อหาการ
สอน 
5. ให้นักศึกษาลงมือ
ปฏิบัติตามอาจารย์ 
6. มอบหมายงาน 
7. แบบทดสอบหลัง
เรียน 

Google Forms 
PowerPoint 
Google Sheet 
Google 
Classroom 
Google Meet 

1. ผลการท า
แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 
2. การประเมินการ
ท างานและสังเกต
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score  
 

สามารถใช้ใช้ค าสั่ง 
Query สร้าง
ตารางสรุปข้อมูล
ด้วย Query ใช้
ค าสั่ง Query 
ค านวณข้อมูลที่
ต้องการได้ และ
อธิบายการใช้งาน
ค าสั่ง Query ได้
ถูกต้อง 

บทที่ 7 การใช้ 
Error Bar 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงค์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. แบบทดสอบก่อน
เรียน 
4. บรรยายเนื้อหาการ
สอน 
5. ให้นักศึกษาลงมือ
ปฏิบัติตามอาจารย์ 
6. มอบหมายงาน 
7. แบบทดสอบหลัง
เรียน 

Google Forms 
PowerPoint 
Google Sheet 
Google 
Classroom 
Google Meet 

1. ผลการท า
แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 
2. การประเมินการ
ท างานและสังเกต
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score  
 

สามารถใช้เพิ่ม 
Error Bar ในกราฟ 
เพ่ิมป้ายก ากับ
ข้อมูลและเพ่ิม
เส้นแนวโน้มได้ 
และอธิบายการ
สร้าง Error Bar 
ได้อย่างถูกต้อง 
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ตำรำงที่ 3-2  (ต่อ)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เนื้อหำ 
กิจกรรมกำรเรียน 

กำรสอน 
สื่อกำรเรียน

กำรสอน 
กำรประเมินผล 

ผลกำรเรียนรู้ที่
คำดหวัง 

บทที่ 8 การ
สร้างกราฟ 

1. อาจารย์และ
นักศึกษาทักทาย 
2. อาจารย์แจ้ง
วัตถุประสงค์ประจ า
หน่วยการเรียน 
3. แบบทดสอบก่อน
เรียน 
4. บรรยายเนื้อหาการ
สอน 
5. ให้นักศึกษาลงมือ
ปฏิบัติตามอาจารย์ 
6. มอบหมายงาน 
7. แบบทดสอบหลัง
เรียน 

Google Forms 
PowerPoint 
Google Sheet 
Google 
Classroom 
Google Meet 

1. ผลการท า
แบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน 
2. การประเมินการ
ท างานและสังเกต
การท างานของ
นักศึกษาด้วย 
Rubric Score  
 

สามารถอธิบาย
การแสดงผลของ
กราฟได้ถูกต้อง 
และสามารถสร้าง
กราฟในรูปแบบ
ต่าง ๆ เปลี่ยน
รูปแบบของกราฟ 
เพ่ิมหรือลดข้อมูล
ในกราฟ และ
เพ่ิมเติมข้อความ
ในกราฟได้ 
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1.2  การพัฒนากระบวนการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้        
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   

 

 
 
ภำพที่ 3-1  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง   

                 เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

จากภาพที่ 3-1  แสดงถึงกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยมี
องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งหมด 4 องค์ประกอบ อธิบายได้ดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1  ปัจจัยน าเข้า (Input) คือ องค์ประกอบต่าง ๆ หรือสิ่งที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ 
ดังนี้   

1.  จุดประสงค์การเรียนรู้  เป็นการก าหนดสิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนมีหรือบรรลุ ซึ่งมีท้ังด้านความรู้
ทักษะ และเจตคติ  
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2.  เนื้อหา ที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ผู้เรียน เพ่ือให้น าความรู้ที่ได้ไปใช้แก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งในการแก้ไข
ปัญหาต้องใช้ความรู้ที่เพียงพอและเหมาะสมของเนื้อหาการเรียน จึงจ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์และ
จัดเตรียมเอาไว้ก่อนการสอนจะเริ่มข้ึน 

3.  ผู้เรียน  นักศึกษาที่จะเข้ามาศึกษาเนื้อหารายวิชา 
4.  ผู้สอน  อาจารย์ผู้สอนที่จะน าเนื้อหาและความรู้มาเผยแพร่ให้แก่นักศึกษา 
5.  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เป็นเทคโนโลยีที่อยู่บนก้อนเมฆ ไม่ต้องใช้          

เซริฟเวอร์ในการเข้าถึงข้อมูล ไม่ต้องเช่าพ้ืนที่ในการจัดเก็บ ตัวอย่างเทคโนโลยีคลาวด์เลิร์นิง เช่น 
Google Meet, Google Sheet, Google Forms, Google Classroom 

องค์ประกอบที่ 2  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Process) มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1  การก าหนดปัญหา  
ขั้นตอนที่ 2  วิเคราะห์ปัญหา  
ขั้นตอนที่ 3  การท าความเข้าใจกับปัญหา  
ขั้นตอนที่ 4  การด าเนินการศึกษาค้นคว้า  
ขั้นตอนที่ 5  การสังเคราะห์ความรู้  
ขั้นตอนที่ 6  การสรุปและประเมินค่า  
ขั้นตอนที่ 7  การน าเสนอและประเมินผลงาน  
องค์ประกอบที่ 3  ประเมินผล (Output) คือ ผลลัพธ์ที่ได้จากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบที่

จัดท าขึ้น โดยมีการประเมินผลดังนี้ 
1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ การประเมินผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบ  

หลังเรียน จากศึกษาเนื้อหารายวิชาของผู้เรียนผ่าน Google Classroom 
2.  ทักษะการคิดวิเคราะห์ คือ การใช้แบบประเมิน Rubric Score จากการสังเกตุพฤติกรรมใน

การท างานร่วมกับผู้อ่ืนและผลการแก้ปัญหาจากการเรียนรู้โดยให้ปัญหาเป็นฐาน 7 ขั้นตอน ซึ่งจะดู
พฤติกรรมจากการวิเคราะห์ความส าคัญ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และวิเคราะห์หลักการในการท ากิจกรรม
ที่ได้ก าหนดไว้ โดยทักษะการคิดวิเคราะห์มีระดับการวิเคราะห์ที่แตกต่างกันไป จากการอธิบายทักษะ
การคิดวิเคราะห์ของนักวิชาการแต่ละท่าน สามารถสรุปและจัดท าเป็นตารางการวิเคราะห์ได้ดังนี้ 
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ตำรำงท่ี 3-3  สังเคราะห์ทักษะการคิดวิเคราะห์ 

คุณลักษณะ 
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การคิดวิเคราะห์ความส าคัญหรือวิเคราะห์
เนื้อหา        

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์        
การวิเคราะห์หลักการ        
การตั้งสมมติฐาน        
การเสนอความคิด        
การตัดสินใจ        
การประยุกต์        
ความสามารถในการให้รายละเอียด        
ความสามารถในการให้เหตุผล        
ความสามารถในการปฏิบัติ        

 
จากตารางการทักษะการคิดวิเคราะห์ข้างต้น ได้ผลการสังเคราะห์ 3 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์

ความส าคัญ  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์  และการวิเคราะห์หลักการ  
3. ความพึงพอใจของผู้เรียน คือ การวัดความพึงพอใจของผู้เรียนในการใช้รูปแบบการจัดการเรียน

การสอนที่ผู้วิจัยจัดท าขึ้น 
 องค์ประกอบที่ 4  ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)  เป็นการให้ข้อมูลว่าสิ่งที่ด าเนินการเป็นไป

ตามท่ีผู้สอนได้ออกแบบไว้หรือไม่เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขการสอนในภาคเรียนถัดไป 
1.3  ประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม    

การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี         
โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน และด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 12 ท่าน ด้วยแบบประเมินความเหมาะสมที่มีลักษณะ      
ข้อค าถามเป็น 5 ระดับ 

ระยะที่ 2 การพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์     
เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ทางของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในระยะที่ 2 เป็น      
การพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง    
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เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ทางของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นจากการศึกษา 
วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยระยะที่ 1 โดยมีการด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

2.1  พัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์     
เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ทางของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้วิจัยได้พัมนาตาม
แนวทางกรอบแนวคิดและกระบวนการเรียนรู้ที่ได้จากการวิจัยระยะที่ 1 โดยใช้องค์ประกอบ แนวคิดที่
ได้จากการวิจัย ระยะที่ 1 มาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้โดยเน้นองค์ประกอบ 
กระบวนการ ขั้นตอนที่มีความเป็นระบบ และแสดงความสัมพันธ์ซึ่งกัน ซึ่งเป็นรูปแบบในการพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้ และสามารถน ามาใช้ในการออกแบบและพัฒนากระบวนการเรียนการสอนใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงได้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1.1  ขั้นการวิ เคราะห์  (Analysis) เป็นการวิ เคราะห์ เพ่ือก าหนดรายละเอียดของ
องค์ประกอบต่าง ๆ ส าหรับสร้างรูปแบบและระบบเรียนการสอน ประกอบด้วย การวิเคราะห์ผู้เรียน 
วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ วิเคราะห์เนื้อหารายวิชา และการวิเคราะห์โครงสร้างพ้ืนฐานและ
เทคโนโลยี ดังนี้ 

1.  การวิเคราะห์ผู้เรียน ผู้เรียนที่เรียนตามระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น คือ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ ซึ่งอยู่ในช่วงวัยรุ่นตอนปลายและเป็นวัยที่พัฒนาการของ
ความสามารถทางสมองตามทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจย์อยู่ในขั้นที่สามารถเข้าใจสิ่งที่เป็นนามธรรมได้
อย่างดี มีการคิดอย่างสมเหตุสมผลในการแก้ปัญหา สามารถแก้ปัญหาได้หลาย ๆ ทาง สามารถคิด
สร้างทฤษฎีได้ การคิดไม่ยึดติดอยู่กับข้อมูลที่มาจากการสังเกตเท่านั้น เป็นการคิดที่อยู่ในรูปของ      
การตั้งสมมติฐานหรือสถานการณ์ที่ยังไม่เกิดขึ้นจริง จึงเป็นวัยที่สมควรอย่างยิ่งที่จะได้รับการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาได ้

จากข้อมูลการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้อุปกรณ์แบบ
พกพาได้เป็นอย่างดี และสามารถใช้งานระบบอินเทอร์เน็ตด้วยอุปกรณ์ของตนเองได้ทั้งที่บ้านและ      
ที่มหาวิทยาลัย ผู้เรียนมีความสามารถในการใช้งานโปรแกรมต่าง ๆ บนอุปกรณ์ได้เป็นอย่างดี 

2.  การวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยวัตถุประสงค์ 3 ข้อ ดังนี้ 

เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้          
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากการ
ประเมินผลการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

เพ่ือประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี การใช้แบบประเมิน 
Rubric Score จากการสังเกตุพฤติกรรมในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนและผลการแก้ปัญหาจากการเรียนรู้
โดยให้ปัญหาเป็นฐาน 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การก าหนดปัญหา  (2) วิเคราะห์ปัญหา  (3) การท าความเข้าใจ
กับปัญหา  (4) การด าเนินการศึกษาค้นคว้า  (5) การสังเคราะห์ความรู้  (6) การสรุปและประเมินค่า และ 
(7) การน าเสนอและประเมินผลงาน  

เ พ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อระบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
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3.  การวิเคราะห์เนื้อหา เนื้อหาเหมาะสมส าหรับการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะ    
การคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี คือ เนื้อหาวิชาที่ประกอบด้วยเนื้อหาภาคทฤษฎีและ
เนื้อหาภาคปฏิบัติ เนื้อหาที่ง่ายให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองจากอุปกรณ์แบบพกพาที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
เพ่ือท าให้ผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันสามารถประสบผลส าเร็จทางการเรียนได้อย่างเท่าเทียมกัน           
โดยเนื้อหาการเรียนมีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียน เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน 
และสามารถศึกษาจากเอกสารประกอบการสอนได้ด้วยตนเอง 

4.  การวิเคราะห์โครงสร้างพ้ืนฐานและเทคโนโลยี จากการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน พบว่า 
ผู้เรียนในระดับปริญญาตรี สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ ส่วนมาก มีอุปกรณ์แบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน  
แท็บเล็ต เป็นของตนเอง โดยสมาร์ทโฟนส่วนใหญ่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไร้สายแบบ WiFi และ
แบบ 4G ผู้ เรียนมีอุปกรณ์ที่หลากหลายยี่ห้อ และมีระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์ที่แตกต่างกัน            
ซึ่งอุปกรณ์ของผู้เรียนสามารถสนับสนุนการเรียนการสอนแบบคลาวด์เลิร์นนิง เนื่องจากสามารถใช้งาน
อินเทอร์เน็ตได้ และมีจอแสดงผลที่มีขนาดเพียงพอต่อการเรียนการสอน  ในขณะที่ผู้ เรียนอยู่ที่บ้าน
ผู้เรียนสามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้จากอินเทอร์เน็ตไร้สายที่ติดตั้งภายในบ้านหรือจากผู้ให้บริการ
โทรศัพท์มือถือจากเครือข่ายต่าง ๆ ในการบริการสื่อสารข้อมูลแบบ 4G และถ้าหากผู้เรียนอยู่ที่
มหาวิทยาลัย ผู้เรียนสามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์พกพาเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไร้สาย (WiFi) ของ
มหาวิทยาลัยได้ 

2.1.2  ขั้นการพัฒนา (Development) ระบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มีเครื่องมือ ดังนี้ 

1.  Google Classroom เป็นหนึ่งใน Google Apps for Education ซึ่งเป็นบริการที่ผู้สอน
สามารถน ามาใช้จัดการเรียนรู้ โดยผู้สอนควรที่จะออกแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับสภาพ
ห้องเรียนปกติ โดยสามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่ทุกเวลาตามท่ีต้องการ สามารถสร้างชิ้นงาน ท าการบ้าน 
หรือติดตามงาน มีคุณลักษณะที่ช่วยประหยัดเวลา โดยระบบจะสร้างโฟลเดอร์ให้แต่ละงานและผู้เรียน   
แต่ละคน เพ่ือช่วยในจัดระเบียบให้ทุดคน ซึ่งผู้เรียนสามารถติดตามว่ามีอะไรครบก าหนดบ้างในหน้า
งาน และเริ่มท างานได้ ด้วยคลิกเพียวครั้งเดียว ผู้สอนสามารถดูว่าใครท างานเสร็จตามก าหนดหรือ     
ยังไม่เสร็จได้อย่างรวดเร็ว มีข้ันตอนดังนี้ 

1.1  สร้างและจัดการชั้นเรียน โดยการสร้างชื่อรายวิชา, รหัสวิชา, ค าอธิบายรายวิชา,    
หน่วยกิต, จุดประสงค์การเรียนรู้, ชื่ออาจารย์ผู้สอน, สร้างรายชื่อนักศึกษา 

1.2  เพ่ิมสื่อการสอนในงาน เช่น แผนการจัดการเรียนรู้, วิดีโอ YouTube, แบบทดสอบด้วย 
Google Forms, ไฟล์เอกสารประกอบการเรียน, ไฟล์เอกสารประกอบการบรรยาย, ก าหนดการท า
แบบทดสอบ 

1.3  เชิญนักศึกษาเข้ากลุ่มรายวิชา Google Classroom ผ่านทาง Gmail 
1.4  เพ่ิมความคิดเห็นในงาน โดยใช้เครื่องมือให้คะแนนของ Classroom เพ่ือแสดง       

ความคิดเห็นให้นักศึกษาแต่ละคน/กลุ่มโดยเฉพาะ ซึ่งผู้เรียนสามารถส่งไฟล์ได้หลากหลายประเภท  
1.5  ใช้สตรีมของชั้นเรียนเพ่ือโพสต์ประกาศ และให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการอภิปราย

ประเด็นค าถาม  
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2.  Google Meet เป็นการประชุมทางวีดิโอแบบพรีเมียม ใช้งานฟรี โดย Meet จะใช้การ
คุ้มครองเดียวกับ Google เพ่ือรักษาความปลอดภัยของข้อมูลและปกป้องความเป็นส่วนตัวของ
ผู้เข้าร่วมประชุม การประชุมทางวีดิโอของ Meet จะมีการเข้ารหัสในการโอนย้ายข้อมูล และอาร์เรย์
ของมาตรการความปลอดภัยของผู้ใช้งานจะได้รับการพัพเดทอย่างต่อเนื่องเพ่ือการป้องกันที่มากขึ้น 
เป็นการประชุมที่สามารถเข้าร่วมได้จากทุกที่ ประชุมได้ในทุกอุปกรณ์ ถ้าเข้าร่วมประชุมจาก
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลสามารถเข้าใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้เลยโดยมีต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ และ
ส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถเข้าร่วมได้จาก แอพพลิเคชัน Google Meet โดยวงการศึกษานิยมใช้
ส าหรับการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ เป็นการเรียนที่ท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์กันนอกชั้นเรียนได้เป็น
อย่างดี 

2.1  ผู้สอนสร้างห้องประชุม 
2.2  เชิญผู้เรียนเข้าห้องประชุม  
2.3  จัดการเรียนการสอน โดยผู้สอนและผู้เรียนสามารถตอบโต้ด้วยเสียงหรือกริยาบทของ

อีกฝ่าย การแสดงความคิดเห็นผ่านข้อความ ระหว่างการสอนหากมีข้อสงสัยหรือข้อสักถามผู้เรียน
สามารถถาม และผู้สอนสามารถตอบได้ทันที  

3.  Google Sheet เป็น App ในกลุ่มของ Google Drive ซึ่งเป็นนวัตกรรมใหม่ของ Google       
มีลักษณะการท างานคล้าย ๆ กับ Excel มีการสร้าง Column Row สามารถใส่ข้อมูลต่าง ๆ ลงไปใน 
Cell ได้ ค านวณสูตรต่าง ๆ ได้ ไม่ต้องติดตั้งที่เครื่องสามารถใช้งานบน Web ได้ โดยไฟล์จะถูกบันทึก
ไว้ที่ Server ของ Google ท าให้สามารถเปิดใช้งานได้ไม่ว่าจะอยู่ที่ใด เพียงมี Web browser และ
อินเทอร์เน็ต สามารถแชร์ไฟล์ให้ผู้อ่ืนร่วมใช้งานได้และระบบ Real time Save อัตโนมัติ  นอกจากนี้
ยังสามารถ Save หรือ Export ออกมาใช้งานกับ Excel ที่ เครื่องของเราได้อีกด้วย ท าให้ท างาน
สะดวกสบายมากยิ่งขึ้น โดยการล็อกอินเข้าใช้งานในเว็บไซต์ Google ด้วย google account หรือ Gmail 
ก็สามารถเข้าไปใช้งานได ้

Google Sheet เป็น Apps สร้างสเปรดชีต เป็นอีกหน่ง Apps ใหม่จากทาง Google คุณสมบัติ
เอาไว้จัดการการสร้างสเปรดชีต เหมือนกับไฟล์บน โปรแกรม Microsoft Excel สามารถเปิด แก้ไข
ไฟล์ สเปรดชีตล่าสุดได้ทันที แชร์ และท างานร่วมกับเพ่ือน ๆ ภายในสเปรดชีตเดียวกัน รองรับการ
จัดการกับตาราง ไม่ว่าจะเป็นการเรียงล าดับ บวก ลบ คูณ หาร หรือฟังก์ชันอ่ืน ๆ ที่ควรจะมีในสเปรด
ชีต โปรแกรม Excel Google Sheets สามารถท างานได้โดยที่เราไม่ได้เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต รองรับ
การเปิดไฟล์   สเปรดชีตแบบต่าง ๆ มากมาย 

1. เข้าไปที ่http://www.google.com หรือ http://www.gmail.com ลงชื่อเข้าใช้งาน 
2.  คลิกท่ีสัญลักษณ์ App Launcher หรือ Icon Apps 
3.  จากนั้นคลิกปุ่ม Share หรือคลิกท่ีแถบเมนู File เลือกค าสั่ง Share  
4.  ป้อนชื่อหรืออีเมลที่ต้องการแบ่งปัน 
5.  คลิกไอคอน เพ่ือก าหนดสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูลให้กับสมาชิกภายในกลุ่ม โดยการท างาน

ร่วมกัน มี 3 รูปแบบดังนี้ 
Can edit คือ สามารถแก้ไข ปรับปรุงไฟล์หรือโฟลเดอร์ได้ 
Can comment คือ สามารถแก้ไข ปรับปรุงไฟล์หรือโฟลเดอร์ได้ แต่เมื่อบุคคลที่เราแบ่งปัน

ไฟล์ให้ได้ท าการแก้ไขงานจะเป็นการให้ค าแนะน าแก่เจ้าของไฟล์ 
Can view คือ สามารถดูไฟล์หรือโฟลเดอร์ได้เพียงอย่างเดียว 
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1.  ส่งข้อความไปยังผู้รับได้ในช่อง Add a note จากนั้นคลิกปุ่ม Sent เพ่ือท าการส่ง 
2.  จากนั้นจะมีการส่งลิงค์ไฟล์งาน/ผลงานไปทาง Gmail ที่เราแบ่งปันไฟล์ 
3.  เริ่มต้นจะปรากฏหน้าต่างเอกสารสเปรดชีต (spreadsheet) ให้ผู้ใช้พิมพ์ข้อความที่ต้องการ 
4.  การแก้ไขชื่อเอกสารสเปรดชีต/ชื่อชีตในกระดาษท างาน 
5.  หน้าต่างหลักจะมีฟังก์ชันการท างานดังนี้ 
แถบเมนูค ำสั่ง (Menu  bar) ประกอบด้วยชื่อเมนูที่สามารถเลือกใช้ได้  โดยแต่ละเมนูจะมี

ค าสั่งย่อยอยู่เก็บเป็นชุด ๆ ตามลักษณะการใช้งาน  
แถบเครื่องมือ (Toolbar) เป็นส่วนที่ใช้แสดงค าสั่งที่ต้องใช้บ่อย ๆ ซึ่งแสดงอยู่ในรูปของ

ไอคอน  เพ่ือให้เรียกใช้งานได้อย่างสะดวกและรวดเร็วกว่าการเลือกจากแถบเมนูค าสั่ง  
แถบสูตร (Formula bar) เป็นส่วนที่แสดงข้อมูลที่ก าลังจะป้อนเข้าหรือแสดงข้อมูลที่จะแก้ไข 
ชื่อคอลัมน์ (Column) 
ชื่อแถว (Row) 
พื้นที่ชีตงำน  (Worksheet Area) เป็นพ้ืนที่ที่ใช้แสดงเอกสารต่าง ๆ ที่เราสร้างหรือเรียกใช้      

ซึ่งเป็นกระดาษท าการ (Worksheet)  หรือแผนภูมิ (Chart) พ้ืนที่ท าการใช้ในการเก็บข้อมูลสูตร      
การค านวณ, รวมทั้งผลลัพธ์ที่ได้อีกทั้งยังอาจสร้างแผนภูมิรวมไว้ด้วยก็ได้ งานส่วนใหญ่จึงมักใช้อยู่ใน
กระดาษท าการเป็นหลัก ซึ่งขณะนี้จะแสดงกระดาษท าการชื่อ  แผ่นที่ 1 

เครื่องมือสร้ำงแผ่นงำน และปุ่มเลือกรายการแผ่นงานที่มีทั้งหมด 
แถบแสดงรำยช่ือแผ่นงำน 
4.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย Google Form โดย Google Form  เป็นส่วน

หนึ่งในบริการของกลุ่ม Google Docs ที่ช่วยให้เราสร้างแบบสอบถามออนไลน์ แบบทดสอบ หรือใช้
ส าหรับรวมรวมข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ส าหรับในการใช้งาน Google Form 
ผู้ใช้สามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้งานได้หลากหลายรูปแบบ การท างานของ Google Form นั้นเมื่อ
เราท าการส่งไปถึงผู้รับ โดยให้ผู้รับตอบหรือส่งค าตอบกลับมา ซึ่งเราสามารถรู้ว่าผู้ที่ตอบแบบฟอร์มได้
เลือกค าตอบหรือตอบอะไรบ้าง โดยค าตอบที่ได้กลับมาจะถูกจัดเก็บไว้ที่ Google Drive เมื่อน า 
Google Form มาปรับใช้กับการศึกษาด้วยการออกแบบด้วยการท าแบบทดสอบ ผู้สอนจะสามารถดู
ได้ว่ามีผู้เรียนเข้ามาท ากี่คน อีกทั้งระบบยังวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกของค่าเฉลี่ยของคะแนน ค่ามัธยฐาน 
และช่วงคะแนนที่ผู้เรียนท าได้ แสดงกราฟให้เห็นชัดเจน และยังสามารถวิเคราะห์ค าตอบที่พลาดบ่อย
จากค าถามในแต่ละข้อ สามารถรู้ได้ว่าค าถามข้อนี้มีคนตอบค าตอบที่ถูกต้องกี่คน 

4.1  สร้างแบบทดสอบด้วย Google Form โดยการตั้งชื่อไฟล์  พิมพ์อธิบายชี้แจงการท า
แบบทดสอบ 

4.2  น าแบบทดสอบลงใน Google Form ก าหนดค าต้องที่ถูกต้อง  
4.3  ก าหนดความจ าเป็นในการท าแบบทดสอบข้อนี้ เพ่ือให้ผู้เรียนต้องตอบข้อนี้ โดย

ด้านหลังโจทย์จะข้ึนเครื่องหมาย * ถ้าผู้เรียนไม่ตอบข้อนี้จะไม่สามารถไปหน้าถัดไปหรือส่งค าตอบได้ 
4.4  ก าหนดคะแนนที่ได้ในการท าแบบทดสอบ 
4.5  น าลิงค์ไปแชร์ใน Google Classroom 
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ภำพที่ 3-2  หน้าจอสตรีมของรายวิชา 
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ภำพที่ 3-3  หน้าจองานของชั้นเรียนในส่วนของเนื้อหาการเรียน 
 
 

 
 
 

ภำพที่ 3-4  หน้าจองานของชั้นเรียนในส่วนของกิจกรรม 
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ภำพที่ 3-5  หน้าจองานของชั้นเรียนในส่วนของกิจกรรม Workshop 
 
 

 
 

ภำพที่ 3-6  หน้าจองานของชั้นเรียนในส่วนของแบบทดสอบ 
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ภำพที่ 3-7  หน้าจอตัวอย่างเนื้อหาการเรียน 
 

 
 

ภำพที่ 3-8  หน้าจอตัวอย่างการส่งงานของนักศึกษา 
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ภำพที่ 3-9  หน้าจอการแนะน ารายวิชา 
 
 

 

ภำพที่ 3-10  การเข้าชั้นเรียนผ่าน Google Meet 
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ภำพที่ 3-11  การท าแบบทดสอบก่อนเรียนของนักศึกษา 
 

 

ภำพที่ 3-12  การสอนการใช้ฟังก์ชัน 
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ภำพที่ 3-13  การสอนปฏิบัติการใช้สูตรใน Google Sheet 
 

 

ภำพที่ 3-14  การสอนเขียนสูตร VLOOKUP 
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ภำพที่ 3-15  การสอนท าใบเสร็จเงินสด 
 

 

ภำพที่ 3-16  การบรรยายผ่านสื่อน าเสนอผ่าน Google Meet 
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ภำพที่ 3-17  การน าเสนอของนักศึกษาในชิ้นงานการท าใบเสร็จเงินสด 

 

 

ภำพที่ 3-18  การน าเสนอของนักศึกษาในชิ้นงานการค านวณโบนัสพนักงาน 
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ภำพที่ 3-19  การส่งงานผ่าน Google Classroom 
 

 

ภำพที่ 3-20  ตัวอย่าง Google Sheet การเรียนครั้งที่ 3 
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ภำพที่ 3-21  ตัวอย่าง Google Sheet การเรียนครั้งที่ 6 

 

 

ภำพที่ 3-22  ตัวอย่าง Google Sheet การเรียนครั้งที่ 7 
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ภำพที่ 3-23  ตัวอย่าง Google Sheet การเรียนครั้งที่ 8 
 

 

 

ภำพที่ 3-24  ตัวอย่าง Google Sheet การเรียนครั้งที่ 10 
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ภำพที่ 3-25  ตัวอย่าง Google Forms แบบทดสอบส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของนักศึกษา 
 

 

 
 

ภำพที่ 3-26  ตัวอย่าง Google Forms แบบทดสอบส่วนที่ 2 ข้อค าถาม 
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2.2  เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการวัดและการประเมินผล 
1.  แบบประเมินคุณภาพคุณภาพของระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี        
โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 8 ท่าน ด้วยแบบ
ประเมินคุณภาพท่ีมีลักษณะข้อค าถามเป็น 5 ระดับ 

2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ประเมิน
จากการแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยมีขั้นตอนการพัฒนา ดังนี้ 

2.1  ผู้วิจัยศึกษาเนื้อหารายวิชา จากนั้นน าเนื้อหามาท าการแบบทดสอบเพ่ือจัดท าแบบ
วัดผลก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา โดยก าหนดให้มีแบบทดสอบบทละเท่ากันกัน จ านวน 8 บท 
ซึ่งข้อสอบที่ออกจะต้องสามารถวัด 6 ระดับ คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ 
การสังเคราะห์ และการประเมินผล ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม  

2.2  น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา จากนั้นแก้ไข
ปรับปรุงตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะน า 

2.3  น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 
19 คน เพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 

3.  แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วย Rubric Score  
3.1  ศึกษาเก่ียวกับแบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วย Rubric Score ซึ่งเป็นเครื่องมือ

ในการให้คะแนนที่เกิดจากการรวมกันระหว่างเกณฑ์การให้คะแนน กับมาตราประมาณค่าหรือระดับ
คะแนน เพ่ือระบุถึงความแตกต่างของผลงานหรือประสิทธิภาพของงาน ดังนั้น ผู้วิจัยจึงจัดท าแบบ
ประเมิน Rubric Score เพ่ือประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนผ่านสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง  

3.2  ร่างแบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์โดยมีหัวข้อการประเมิน คือ วิเคราะห์ความส าคัญ 
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และวิเคราะห์หลักการ 

3.3  น าแบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา จากนั้นแก้ไข
ปรับปรุงตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะน า 

3.4  น าแบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ผ่านการปรับปรุงแล้ว ไปท าการประเมินผู้เรียน
จากการสังเกตพฤติกรรมของการท างานร่วมกัน การมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกภายในกลุ่ม 

4.  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง       
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4.1  ศึกษาเกี่ยวกับแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบที่พัฒนาขึ้น เพ่ือใช้
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนตามระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และสร้างแบบประเมิน
ความพึงพอใจของผู้เรียน โดยแบบประเมินลักษณะข้อค าถามเป็น 5 ระดับ 

4.2  น าแบบประเมนิความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบที่พัฒนาขึ้น ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา 
จากนั้นแก้ไขปรับปรุงตามที่อาจารย์ที่ปรึกษาแนะน า ก่อนน าไปใช้จริง 

ระยะที่ 3 การทดลองใช้และการประเมินผลการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากกระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
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การทดลองใช้และการประเมินผลการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากกระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดดังนี้ 

1.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2.  ประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

3.  ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
3.1.1  ประชากรที่ใช้ในการทดลองใช้และประเมินผลการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจาก

กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง คือ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

3.1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้และประเมินผลการเรียนของนักศึกษาที่เรียน
จากกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง คือ     
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชากระดานค านวณ  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2563 ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จ านวน 19 คน 

3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
3.2.1  ระบบการเรียนรู้สภาพแวดล้อมแบบคลาวด์เลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นในระยะที่ 2 
3.2.2  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่พัฒนาขั้นในระยะที่ 2 
3.2.3  แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ด้วย Rubric Score ที่พัฒนาขั้นในระยะที่ 2 
3.2.4  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบที่พัฒนาขึ้นในระยะที่ 2 

3.3  แบบแผนการวิจัย  
การวิจัยในระยะที่ 3 เป็นการศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นโดยใช้แบบแผนการวิจัย

แบบ One Group Pretest –  Posttest Design (Campbell and Stanley, 1963)  ใช้ ส าหรั บการ
วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีแบบแผนการทดลองดังนี้ 

 
 
 

 
 
O1 แทน การทดสอบก่อนการทดลอง 
X แทน การเรียนตามกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย 
                      สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
O2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง 

O1  X  O2 
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3.4  วิธีการด าเนินการวิจัย  
3.4.1  การวางแผนก่อนด าเนินการทดลอง 

การเตรียมความพร้อมของระบบการเรียนรู้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง ได้แก่ 
อุปกรณ์แบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แทบแล็ต  ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ การเชื่อมต่อระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทั้งแบบ 4G และ WiFi จัดเตรียมโปรแกรมสนทนาออนไลน์ติดตั้งบนอุปกรณ์แบบ
พกพา และเตรียมความพร้อมของคลาวด์เลิร์นนิงตามแผนการจัดการเรียนรู้  

3.4.2  ด าเนินการทดลองใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้นตามขั้นตอนดังนี้ 

1.  ท าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนการเรียนโดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย บทละ 10 ข้อ จ านวน 8 บทใช้เวลา
ในการท าแบบทดสอบครั้งละ 10 นาที ก าหนดให้ท า 8 ครั้งต่อภาคการศึกษา 

2.  ด าเนินการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างด าเนินการเรียน
ด้วยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยให้ผู้เรียนด าเนินการกิจกรรมตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยเป็นการเรียนการสอนในชั้นเรียนผสมกับการเรียนออนไลน์ผ่านระบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เป็นเวลา 14 สัปดาห์ โดยมีเนื้อหาของบทเรียนแบ่งเป็น 8 บท ในแต่ละหน่วยการเรียน
ผู้เรียนจะเรียนรู้ด้วยกระบวนการแก้ปัญหา และท าการประเมินผลจากกิจกรรมการแก้ปัญหาของ
ผู้เรียนด้วยแบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ส าหรับประเมินสภาพตามจริงในสัปดาห์ที่ 14 ซึ่งใช้
แบบประเมิน Rubric Score แบบ Holistic Rubrics เป็นเกณฑ์การให้คะแนนผลงานหรือกระบวนการที่
ไม่ได้แยกส่วนหรือแยกองค์ประกอบให้คะแนน โดยท าการประเมินจากการวิเคราะห์ความส าคัญ         
การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ และการวิเคราะห์หลักการ หลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนการสอน  

3.  ท าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังการเรียนโดยใช้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้     
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น โดย
ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย บทละ 10 ข้อ จ านวน 8 บทใช้
เวลาในการท าแบบทดสอบครั้งละ 10 นาที ก าหนดให้ท า 8 ครั้งต่อภาคการศึกษา 

3.4.3  ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจด้วยแบบลักษณะข้อค าถามเป็น 5 ระดับ         
ต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง         
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคระห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น 

3.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.5.1  ตรวจผลคะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลัง       

การทดลอง เพ่ือรวบรวมข้อมูลน ามาวิเคราะห์ต่อไป 
3.5.2  ตรวจคะแนนจากแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ เพ่ือรวบรวมข้อมูลน ามาวิเคราะห์

ต่อไป 
3.5.3  รวบรวมผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนตามกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา    

เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคระห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือน าข้อมูลไปวิเคราะห์ต่อไป 
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3.6  การวิเคราะห์ข้อมูล  
3.6.1  การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผู้เรียนก่อนและหลังการทดลอง จะใช้การทดสอบ t แบบ t-test Dependent 
3.6.2  การวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับสรุปผลแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน จะใช้

เกณฑ์การประเมิน Rubric Score (กนิษฐา, 2559) ได้ดังนี้ 
คะแนน  18 - 20   หมายถึง ดีมาก 
คะแนน 15 - 17   หมายถึง ดี 
คะแนน 12 - 14   หมายถึง พอใช้ 
คะแนน   9 - 11   หมายถึง ควรปรับปรุง   

3.6.3  การวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา     
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคระห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จะใช้ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีลักษณะเป็นข้อค าถาม
เป็น 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน (ประคอง, 2542) ดังนี้  

5 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
4 หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
3 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
2 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย ดังนี้  
4.50 - 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
3.50 - 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
2.50 - 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1.00 - 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

3.4  สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล    
3.4.1  สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ 

3.4.1.1  ตรวจสอบความสอดคล้องของเนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมกับเนื้อหา ซึ่งมีสูตรดังนี้ (มนต์ชัย, 2548 : 208) 

 

N

R
IOC


  

 
  เมื่อ   IOC    คือ  ค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
         R    คือ  ผลรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
          N       คือ  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
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3.4.1.2  การหาค่าความยากง่าย (บุญชม, 2545: 84)  
 

f

RlRu
p

2


  

 
  เมื่อ   p     คือ  ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
    Ru  คือ  จ านวนผู้เรียนกลุ่มสูงที่ตอบค าถามข้อนั้นถูกต้อง 
    Rl    คือ  จ านวนผู้เรียนกลุ่มต่ าท่ีตอบค าถามข้อนั้นถูกต้อง 
    f      คือ  จ านวนผู้เรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ าที่เท่ากัน 
 

3.4.1.3  การหาค่าอ านาจจ าแนก (บุญชม, 2545: 84) 
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  เมื่อ  r      คือ  ค่าอ านาจจ าแนก 
      Ru    คือ  จ านวนผู้เรียนกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
     Rl     คือ  จ านวนผู้เรียนกลุ่มต่ าท่ีตอบถูก 
     f       คือ  จ านวนผู้เรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ าที่เท่ากัน 
  ขอบเขตค่าอ านาจจ าแนกท่ียอมรับได้ คือตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป 

3.4.1.4  การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR20 ของ Kuder 
Richardson โดยมีสูตรดังนี้ (บุญชม, 2545: 88) 
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  เมื่อ   rtt    คือ  ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
    k    คือ  จ านวนข้อสอบ 
                p    คือ  สัดส่วนของผู้เรียนที่ตอบถูกในข้อใดๆ  
    q    คือ  สัดส่วนของผู้เรียนที่ตอบผิด 
                     S2    คือ  ค่าความแปรปรวนของคะแนน  
 ขอบเขตค่าความเชื่อมั่นที่ยอมรับได้ คือตั้งแต่ 0.7 ขึ้นไป 

3.4.2   สถิติบรรยาย 
3.4.2.1  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (ประคอง, 2538)  

 

n

x
X


  



66 
 

 
  เมื่อ     X      คือ  ค่าเฉลี่ย 
           x     คือ  ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
           n      คือ  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
 
 

3.4.2.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (กานดา, 2530: 42) 
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  เมื่อ     S.D.     คือ  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
           2x   คือ  ผลรวมของคะแนนยกก าลังสองของผู้เรียน/ผู้เชี่ยวชาญ 
           x    คือ  ผลรวมคะแนนของผู้เรียน/ผู้เชี่ยวชาญ 
    N      คือ  จ านวนผู้เรียน/ผู้เชี่ยวชาญ 
 

3.4.3  สถิติอ้างอิง  
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา      

เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การทดสอบที (t-test dependent) ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระ
ต่อกัน สูตรการค านวณหาค่าทีแบบจับคู่ (Mached Paired t-test) ซึ่งมีสูตรดังนี้ (วัญญา, 2540: 213)  
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  เมื่อ     df     คือ   N-1 
                 D     คือ   ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
                  N     คือ   จ านวนคู่ 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยน าเสนอผล   
การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

4.1  ตอนที่ 1  ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม        
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4.2  ตอนที่ 2  ผลการประเมินระบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม        
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4.3  ตอนที่ 3  ผลการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม     
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
4.1  ตอนที่ 1  ผลการประเมินกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ผู้วิจัยน าต้นแบบของกระบวนการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการ
สอน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน และด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 12 
ท่าน ประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง
ต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 4-1  ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย 
 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นในภาพรวม 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1.  กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์งานวิจัย 
(1)  ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
(2)  ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.83 0.39 มากที่สุด 

2.  องค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย         
     (1)  ปัจจัยน าเข้า (Input) 
     (2)  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Process) 
     (3)  ประเมินผล (Output) 
     (4)  ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)   

4.83 0.39 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 4-1  (ต่อ) 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

3.  การจัดล าดับองค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้เพ่ือใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนที่ออกแบบขึ้นมีความชัดเจน ต่อเนื่อง    

4.92 0.29 มากที่สุด 

4.  กระบวนการเรียนรู้แต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์สอดคล้อง
ซึ่งกันและกัน         

4.75 0.45 มากที่สุด 

5.  การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบในกระบวนการเรียนรู้       
มีความเหมาะสมท าให้เข้าใจง่าย         

4.67 0.49 มากที่สุด 

6. ภาพรวมขององค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้มีความสมบูรณ์ และ
ครอบคลุมความต้องการ       

4.83 0.39 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมโดยรวม 4.81 0.40 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.81, S.D. = 0.40) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า รายละเอียดในการประเมินผลในทุกข้ออยู่ในระดับมากท่ีสุดเช่นกัน แสดงให้เห็นว่า 
องค์ประกอบโดยภาพรวมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้    
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สามารถน าไปใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนาเป็นองค์ประกอบในการสร้างกระบวนการเรียนการสอนได้ 
 
ตารางท่ี 4-2  ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย 

 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นแยกตามองค์ประกอบ 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1.  ปัจจัยน าเข้า  4.67 0.49 มากที่สุด 
2.  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 4.92 0.29 มากที่สุด 
3.  ประเมินผล 4.75 0.45 มากที่สุด 
4.  ข้อมูลป้อนกลับ 4.75 0.45 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมโดยรวม 4.77 0.42 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 4-2  พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน     
ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นแยกตามองค์ประกอบ อยู่ในระดับมากที่สุด  (x̅ = 4.77, S.D. = 0.42) สรุปได้ว่า 
สามารถน าไปเป็นแนวทางในการพัฒนาต่อยอดเป็นระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดลอ้ม
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การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีผู้เรียนได้
เป็นอย่างดี  

 

ตารางท่ี 4-3  ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย 
 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นต่อการน าไปใช้ 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1.  กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  

4.75 0.45 มากที่สุด 

2.  กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมต่อการจัดการ
เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  

4.92 0.29 มากที่สุด 

3.  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้น สนับสนุนต่อการน าไปใช้บน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 

4.67 0.49 มากที่สุด 

4.  กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริง 4.75 0.45 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมโดยรวม 4.77 0.42 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4-3  พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน     

ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา              
ระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นต่อการน าไปใช้ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.77, S.D. = 0.42)  ซึ่งอาจสรุปได้
ว่า กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบและกระบวนการเรียนการ
สอนที่เหมาะสม สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะ           
การคิดวิเคราะห์ที่สูงขึ้นได้ 

 
4.2  ตอนที่ 2  ผลการประเมินระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ผู้วิจัยน าระบบการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ และด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ จ านวน 8 ท่าน ประเมินคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผลการวิเคราะห์แสดง   
ดังตารางที่ 4-4 
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ตารางท่ี 4-4  ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย 
 สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงที่พัฒนาขึ้นต่อการน าไปใช้ 

รายละเอียดการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1.  เนื้อหา    
1.1  โครงสร้างเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 4.88 0.35 มากที่สุด 
1.2  เนื้อหาที่น าเสนอมีความครอบคลุมตามจุดประสงค์ 4.50 0.53 มากที่สุด 
1.3  มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อยๆ 4.88 0.35 มากที่สุด 
1.4  มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา 4.75 0.46 มากที่สุด 
1.5  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.75 0.46 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยคุณภาพด้านเนื้อหา 4.75 0.44 มากที่สุด 
2.  การออกแบบการเรียนการสอน    

2.1  การออกแบบเป็นระบบน าเสนอได้ถูกต้อง 4.63 0.52 มากที่สุด 
2.2  กลยุทธ์การน าเสนอดึงดูดความสนใจ 4.13 0.83 มาก 
2.3  มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบระบบ 4.25 0.46 มาก 
2.4  มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ผู้เรียนกับผู้สอน 

ผู้เรียนกับผู้เรียน  
4.75 4.46 มากที่สุด 

2.5  การออกแบบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลหรือ
ส่งเสริมความร่วมมือระหว่างผู้เรียน 

4.50 0.43 มากที่สุด 

2.6  มีแบบทดสอบและการประเมินผลที่ครอบคลุม
จุดประสงค์ 

4.75 0.46 มากที่สุด 

2.7  มีการให้ผลป้อนกลับเพื่อเสริมแรงอย่างเหมาะสม 4.63 0.52 มากที่สุด 
2.8  ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ 4.63 0.52 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยคุณภาพด้านการออกแบบการเรียนการสอน 4.53 0.56 มากที่สุด 

3.  เทคนิค    
3.1  สามารถใช้งานกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ได้หลากหลายชนิด
โดยไม่มีปัญหา 

4.88 0.35 มากที่สุด 

3.2  มีความปลอดภัยในการเข้าใช้งานระบบ 4.88 0.35 มากที่สุด 
3.3  การเชื่อมโยงไปยังจุดต่าง ๆ และไฟล์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง 4.88 0.35 มากที่สุด 
3.4  มีการน าเสนอผ่านระบบได้ถูกต้องและรวดเร็ว 4.88 0.35 มากที่สุด 
3.5  ความสามารถในการตรวจค าตอบในการท าแบบทดสอบ
ของผู้เรียน 

4.75 0.46 มากที่สุด 

3.6  ความสามารถในการส่งไฟล์แบบฝึกหัดหรือไฟล์งานกิจกรรม 4.88 0.35 มากที่สุด 
3.7  ความสามารถในการมอบหมายงานให้แก่ผู้เรียน 4.88 0.35 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยคุณภาพด้านเทคนิค 4.86 0.35 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยคุณภาพของระบบที่พัฒนาขึ้น 4.71 0.56 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 4-4  พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นต่อการน าไปใช้ อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.71, S.D. = 0.56)  ซึ่งอาจสรุปได้
ว่า ระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นมีเนื้อหา การออกแบบการ
เรียนการสอน และเทคนิคที่น่าสนใจ และเหมาะสมแก่ผู้เรียน สามารถน าไปใช้เป็นระบบการเรียนรู้ที่
ช่วยในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์ที่สูงขึ้นได้ 
 
4.3  ตอนที่ 3  ผลการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม         
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

การศึกษาผลของการใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้    
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้น า
กระบวนการสอนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
MFS2303 กระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล (Spreadsheet for Data Analysis) ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 19 คน แบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น  

ตอนที่ 3.1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาโดยใช้กระบวนการเรียนรู้   
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
ตารางที่ 4-5  ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

n คะแนนเต็ม x̅ S.D. t Sig. 

ก่อนการเรียน 19 80 37.11 14.40 
10.51 .00** 

หลังการเรียน 19 80 58.11 15.59 
 

**p < .01 
 

จากตารางที่ 4-5  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เพ่ือพิจารณาค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า นักศึกษา       
มีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (x̅ = 58.11, S.D. = 15.59) สูงกว่าค่าเฉลี่ย
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (x̅ = 37.11, S.D. = 14.40) แสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วย
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง            
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น อย่างมีระดับนัยส าคัญที่ .01 สอดคล้องตามสมมติฐานข้อที่ 1.3.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
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เลิร์นนิง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01    
สรุปได้ว่า กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพและสามารถส่งผลให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได้จริง 

ตอนที่ 3.2  ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างเรียนตามกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม    
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่
พัฒนาขึ้นเป็นระยะเวลา 14 สัปดาห์ จากนั้นจะท าการวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ 3 ด้าน ประกอบด้วย 
วิเคราะห์ความส าคัญ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และวิเคราะห์หลักการ โดยผู้เรียนปฏิบัติงานเป็นงานเดี่ยว
ด้านการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการแก้ปัญหา 4 กิจกรรมที่สอดคล้องตามกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน ได้แก่ การก าหนดปัญหา วิเคราห์ปัญหา การท าความเข้าใจกับปัญหา การด าเนินการศึกษา
ค้นคว้า การสังเคราะห์ความรู้ การสรุปและประเมินค่า และการน าเสนอและประเมินผลงาน โดยใช้
แบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของนักศึกษาที่มีต่อทักษะ
การคิดวิเคราะห์ โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ผ่านการตัดสินผลการประเมินไว้ที่ 15 คะแนน ในกรณีที่
นักศึกษามีผลประเมินตามสภาพจริง ตั้งแต่ 15 คะแนน เป็นต้นไป ถือว่านักศึกษามีพัฒนาการทางด้าน
ทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ดีขึ้น แต่ถ้าผลการประเมินไม่ถึง 15 คะแนน แสดงว่า นักศึกษาไม่มีการพัฒนา
ทางด้านทักษะการคิดวิเคราะห์ โดยได้น าการประเมินตามสภาพจริง (Rubric Score) ของกนิษฐา (2559) 
มาสรุปผลแบบวัดทักษะการคิดวิเคราะห์ ได้ดังนี้ 

คะแนน  18 - 20   หมายถึง ดีมาก 
คะแนน 15 - 17   หมายถึง ดี 
คะแนน 12 - 14   หมายถึง พอใช้ 
คะแนน   9 - 11   หมายถึง ควรปรับปรุง   
 

ในกระบวนการวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวกับกลุ่มที่หา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการประเมินตามสภาพจริงโดยใช้รูปแบบการประเมินแบบรูบริค 
ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินก ากับ และท าการประเมินทุกขั้นตอนการเรียนรู้ เมื่อนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง
เรียนรู้จากกิจกรรมการแก้ปัญหาโดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
เพ่ือส่งเสริมทักษะ  การคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น า
คะแนนที่ได้ท าการประเมินตั้งแต่เริ่มเรียนรู้จนเรียนรู้เสร็จสิ้นกระบวนการมาท าการประเมินซึ่งมีผล
คะแนน และผลการประมวล ดังตารางที่ 4-6  
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ตารางที่ 4-6  วิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์       
เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คนที่ 
ผู้ประเมิน (n=2) 

รวม ค่าเฉลี่ย 
ผลประเมิน 
(ร้อยละ 80) คนที่ 1 คนที่ 2 

1 19 20 39 19.50 97.50 
2 20 20 40 20.00 100.00 
3 19 19 38 19.00 95.00 
4 20 20 40 20.00 100.00 
5 18 19 37 18.50 92.50 
6 17 18 35 17.50 87.50 
7 20 20 40 20.00 100.00 
8 19 18 37 18.50 92.50 
9 20 20 40 20.00 100.00 
10 19 19 38 19.00 95.00 
11 18 19 37 18.50 92.50 
12 18 18 36 18.00 90.00 
13 20 20 40 20.00 100.00 
14 20 20 40 20.00 100.00 
15 19 20 39 19.50 97.50 
16 20 20 40 20.00 100.00 
17 18 19 37 18.50 92.50 
18 19 20 39 19.50 97.50 
19 20 20 40 20.00 100.00 

ค่าเฉลี่ยภาพรวม 19.11 19.42 38.53 19.26 96.32 
 
จากตารางที่ 4-6 เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ หลังเรียน

ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้        
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  อยู่ในระดับ      
ดีมาก สอดคล้องตามสมมติฐานข้อที่ 1.3.4 ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาหลังเรียนที่เรียนโดยใช้
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง มีทักษะ   
การคิดวิเคราะห์อยู่ในระดับดี จากแบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ มีคะแนนเต็มทั้งสิ้น 20 คะแนน 
น ามาคิดเป็นร้อยละ 100 พบว่า ผลการประเมินที่ตั้งไว้ขั้นต่ าร้อยละ 80 นั้น ผู้เรียนมีผลการประเมินผ่าน
ทุกคน โดยมีค่าระดับคะแนนดังต่อไปนี้ ผู้ที่ผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 87.50 จ านวน 1 คน         
ผลประเมิน ร้อยละ 90 จ านวน 1 คน ผลประเมินร้อยละ 92.50 จ านวน 4 คน  ผลการเประเมินร้อยละ 
95 จ านวน 2 คน  ผลการประเมินร้อยละ 97.50 จ านวน 3 คน และผลประเมินร้อยละ 100 จ านวน      
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8 คน รวมจ านวน 19 คน และเมื่อพิจารณาผลค่าเฉลี่ยโดยรวมผลประเมินมีเกณฑ์คะแนนที่ 19.26 
คะแนน และเม่ือคิดเป็นร้อยละ 96.32   

ตอนที่ 3.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา     
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ผลการประเมินเพ่ือหาค่าความพึงพอใจของผู้เรียน จ านวน 19 คน ต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา    
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้น โดยมีเกณฑ์ประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ 5 ด้าน คือ       
ด้านวัตถุประสงค์ ด้านเนื้อหา ด้านการโต้ตอบบทเรียน การออกแบบหน้าจอ และการออกแบบการ
เรียนการสอน ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 4-7  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รายละเอียดการประเมิน 

ความพึงพอใจของผู้เรียน 

x̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึง
พอใจ 

1.  วัตถุประสงค์    
1.1  มีการแจ้งวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา 4.61 0.71 มากที่สุด 

2.  เนื้อหา    
2.1  เนื้อหามีความถูกต้อง 4.50 0.71 มากที่สุด 
2.2  มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ 4.28 1.02 มาก 
2.3  มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา 4.56 0.62 มากที่สุด 

3.  การโต้ตอบบทเรียน    
3.1  มีการใช้ทรัพยากรบนเว็บอย่างมีประสิทธิภาพ 4.50 0.62 มากที่สุด 
3.2  มีการเชื่อมโยงไปยังลิงค์อ่ืนๆข้างนอกท่ีทันสมัย 4.28 0.83 มาก 
3.3  ลิงค์ที่เชื่อมโยงไปมีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียน 4.44 0.62 มาก 

4.  การออกแบบหน้าจอ    
4.1  การจัดวางองค์ประกอบได้สัดส่วน ง่ายต่อการใช้ 4.33 0.69 มาก 
4.2  รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อ่านง่าย เหมาะสม 4.44 0.70 มาก 
4.3  การเลือกใช้สีมีความเหมาะสมและกลมกลืน 4.50 0.71 มากที่สุด 
4.4  การสื่อความหมายสอดคล้องกับแนวเนื้อหา 4.44 0.62 มาก 
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ตารางท่ี 4-7  (ต่อ) 
รายละเอียดการประเมิน ความพึงพอใจของผู้เรียน 

x̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
5.  การออกแบบการเรียนการสอน    

5.1  มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ผู้เรียนกับ
ผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน  

4.33 1.28 มาก 

5.2  มีแบบฝึกปฏิบัติหรือแบบฝึกหัดที่ครอบคลุม
วัตถุประสงค์ 

4.50 0.71 มากที่สุด 

5.3  มีการให้ผลป้อนกลับเพื่อเสริมแรงอย่างเหมาะสม 4.44 0.78 มาก 
5.4  ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ 4.56 0.62 มากที่สุด 
5.5  มีเอกสารคู่มือการใช้บทเรียนอย่างเหมาะสมชัดเจน 4.50 0.62 มากที่สุด 

ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน 4.22 1.06 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.44 0.76 มาก 

 
จากตารางที่ 4-7  พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา         
ระดับปริญญาตรี ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.44, S.D. = 0.76) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า        
มีการแจ้งวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชามีความพึงพอใจมากที่สุด (x̅ = 4.61, S.D. = 
0.71) รองลงมาได้แก่ มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ เนื้อหามี   
ความถูกต้อง  มีการใช้ทรัพยากรบนเว็บอย่างมีประสิทธิภาพ และการเลือกใช้สีมีความเหมาะสมและ
กลมกลืน ตามล าดับ 



 
 

บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล ขอ้เสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม        

การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี               
มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ (1) ออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (2) พัฒนา
ระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  (4) ประเมินทักษะ
การคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ     
(5) ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม   
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ผลการวิจัยน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

5.1  สรุปผล 
5.2  อภิปรายผล 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
5.1  สรุปผล 

 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยโดยเรียงตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 5.1.1  ผลการออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้       

แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีดังนี ้
5.1.1.1  องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม     

การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี                  
มี 4 องค์ประกอบหลัก คือ ปัจจัยน าเข้า กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ประเมินผล และ    
ข้อมูลป้อนกลับ 

5.1.1.2  ผลสรุปการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสม
กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 12 ท่าน พบว่า กระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน          
ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี (โดยรวมทั้ง 4 องค์ประกอบหลัก มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด       
(x̅ = 4.77, S.D. = 0.42) พบว่า กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.92, S.D. = 0.29)  รองลงมาได้แก่ ประเมินผลในภาพรวมมีความเหมาะสม
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มากที่สุด (x̅ = 4.75, S.D. = 0.45) ข้อมูลป้อนกลับในภาพรวมมีความเหมาะสมมากที่สุด (x̅ = 4.75, 
S.D. = 0.45) ปัจจัยน าเข้า ในภาพรวมมีความเหมาะสมมากที่สุด (x̅ = 4.67, S.D. = 0.49) ตามล าดับ 
ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐาน ข้อที่ 1.3.1 ผลประเมินกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นบฐาน ด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก 

 5.1.2  ผลการพัฒนาระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีดังนี้  

5.1.2.1  ขั้นตอนการท างานภายในระบบการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

1)  ขั้นเตรียมการ ประกอบด้วย  สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง 
2)  ขั้นการเรียนการสอน ประกอบด้วย ทดสอบก่อนเรียน เสนอเนื้อหา สรุปผลและประเมินผล  

และทดสอบหลังเรียน 
5.1.2.2  ผลสรุปจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ

ระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 8 ท่าน  พบว่า การประเมินคุณภาพระบบ
การเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงที่ พัฒนาขึ้น 
(องค์ประกอบรวม)  มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.71, S.D. = 0.56)  เมื่อพิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า ด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.86, S.D. = 0.35) รองลงมา

ได้แก่ ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.75 S.D. = 0.44)  และด้านการออกแบบการ

เรียนการสอนมคีุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.53 S.D. = 0.56)  ตามล าดับ 
 5.1.3  ผลการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้

แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
การศึกษาผลของการทดลองใช้และการประเมินผลการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนจากกระบวนการ

เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้น ากระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง  คือ นักศึกษาระดับปริญญตรีสาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา MFS2303 กระดานค านวณส าหรับ          
การวิเคราะห์ข้อมูล (Spreadsheet for Data Analysis) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน    
19 คน น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

5.1.3.1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ เรียนโดยใช้
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   ผลปรากฏว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหา     
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เมื่อพิจารณา
ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า นักศึกษามีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง    
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การเรียนหลังเรียน (x̅ = 58.11, S.D. = 15.59) สูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน         
ก่อนเรียน (x̅ = 37.11, S.D. = 14.40) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อย่างมีระดับนัยส าคัญท่ี .01   

5.1.3.2  ผลการประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อยู่ในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาผลค่าเฉลี่ยโดยรวม
ผลประเมินมีเกณฑ์คะแนนที่ 19.26 คะแนน และเม่ือคิดเป็นร้อยละ 96.32   

5.1.3.3  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลปรากฏว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.44, S.D. = 0.76) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า    
มีการแจ้งวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชามีความพึงพอใจมากที่สุด (x̅ = 4.61,     
S.D. = 0.71) รองลงมาได้แก่ มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ 
เนื้อหามี   ความถูกต้อง มีการใช้ทรัพยากรบนเว็บอย่างมีประสิทธิภาพ และการเลือกใช้สีมีความ
เหมาะสมและกลมกลืน  

 
5.2  อภิปรายผล 

 ผลการใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง       
เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์           
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
MFS2303 กระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล (Spreadsheet for Data Analysis) ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 19 คน เป็นเวลา 14 สัปดาห์ ผลปรากฏว่า  (1) ผลประเมินกระบวนการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
คิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (2) ผลประเมินระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญาตรี     
(3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง (4) ผลประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ (5) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์
เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  มีประเด็นส าหรับการ
อภิปรายผลประกอบกับการค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 5.2.1  ผลประเมินกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

5.2.1.1  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยสังเคราะห์จาก
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การที่ได้ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง น าความรู้ที่ได้มาสังเคราะห์เป็นกระบวนการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพต่อผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งเป็น  
การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐานเข้ามากระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากปัญหา สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน
กิดความสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น เป็นวิธีที่น าไปสู่การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
ซึ่งสอดคล้องกับมนัสนิต (2558) ที่น าความรู้ที่ได้มาสังเคราะห์เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ประกอบด้วย
การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหากระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
เป็นการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งมีจุดเด่นที่ผู้เรียนจะได้รับการพัฒนาตรงตามความมุ่งหมาย 
เพ่ิมแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจเรียนรู้และมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น  

5.2.1.2  ผลจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แลลคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่สังเคราะห์ขึ้น น ามาจัดท าต้นแบบของกระบวนการเรียนรู้ไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอน ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน และด้านคณิตศาสตร์ จ านวน 12 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของกระบวนการเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อกระบวนการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสูงกว่า
สมมติฐานของการวิจัยที่ตั้งไว้ว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แลลคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สอดคล้องกับไกยสิทธิ์ (2558) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานร่วมกับเทคนิคกลุ่มผลสัมฤทธิ์โดยใช้การปรับเปลี่ยนกลุ่มคละผลสัมฤทธิ์ด้วยเอเจนท์  พบว่า
ผู้เชี่ยวชาญในด้านความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับนพดล (2557) ได้พัฒนาระบบ
การเรียนรู้ภควันภาพแบบสร้างศักยภาพโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเพ่ือสงเสริมทักษะการแก้ปัญหาและ       
การรับรู้บริบท จากผลของการศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงเชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้ ซึ่งได้
จัดท าต้นแบบของระบบการเรียนรู้และน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ทางด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
ด้านการเรียนแบบภควันตภาพ ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก และ
ด้านการสร้างศักยภาพ ประเมินความเหมาะสมของระบบและความเหมาะสมส าหรับน าไปทดลองใช้  

5.2.1.3  องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แลลคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่
สังเคราะห์ขึ้น มีทั้งหมด 4 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบที่ 1 ปัจจัยน าเข้า องค์ประกอบที่ 2 
กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน องค์ประกอบที่ 3 ประเมินผล และองค์ประกอบที่ 4 ข้อมูล
ป้อนกลับ พบว่าสอดคล้องกับ ศิวพร, พินันทา และพัลลภ  (2562) ที่กล่าวว่า ระบบการเรียนการสอน 
(System Approach) เป็นการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนจะต้องจัดองค์ประกอบต่าง ๆ ให้สัมพันธ์
กัน ผู้วิจัยแบ่งกระบวนของระบบการเรียนการสอนออกเป็น 4 องค์ประกอบ ซึ่งค านึงถึงทฤษฎีและ
หลักการเพื่อน าไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ เพ่ือพัฒนาและปรับปรุงการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น  

 5.2.2  ผลประเมินระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพการเรียนรู้แบบคลาวด์       
เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญาตรี ผู้วิจัยได้น าระบบการเรียนรู้ที่
ออกแบบเรียบร้อยแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 
8 ท่าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อระบบการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสูงกว่าสมมติฐาน
ของการวิจัยที่ตั้งไว้ว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญาตรี  
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สอดคล้องกับ ภัทรวรรธน์ (2559) ได้พัฒนาการออกแบบรูปแบบโมบายเลิร์นนิงแบบปฏิสัมพันธ์ผ่าน
โซเชียลคลาวด์ เพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษาระดับปริญญบัณฑิต พบว่า 
ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและการออกแบบรูปแบบที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
โดยผู้วิจัยได้น าสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์ใช้ส าหรับรวบรวมข้อมูล การจัดเก็บ และท า
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันตามรูปแบบ  

 5.2.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาโดยใช้กระบวนการเรียนรู้       
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง  ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนท ากิจกรรม
การเรียนการสอนด้วยสภาพแวดล้อมคลาวด์เลิร์นนิงที่มีความหลากหลายเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตลอดเวลาโดยใช้เครื่องมือ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนการสอน, Google Classroom, Google 
Meet, Google Sheet, แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นต้น ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ ได้
หลากหลายและเกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ให้เป็นประโยชน์     
สื่อต่าง ๆ เหล่านี้สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดทักษะการแก้ปัญหาได้ จากการวิจัย 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองค่อนข้างน้อย จึงส่งผลให้ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีความ
แปรปรวน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปิยะวดี และปณิตา (2563) ที่พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้การเรียนแบบสืบเสาะ       
เชิงวิทยาศาสตร์บนสังคมคลาวด์สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และยังสอดคล้องกับ Baysal (2017) กล่าวว่า การพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียนด้วยวิธี problem-
based learning สามารถฝึกให้ผู้เรียนพัฒนาและส ารวจปัญญาโดยสร้างความตระหนักถึงวิธีการคิด
และการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ 

 5.2.4  ผลประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งท าการประเมินผลจากกิจกรรมการแก้ปัญหาของผู้เรียนด้ วยแบบ
ประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้แบบประเมิน Rubric Score เพ่ือประเมินทักษะจากการวิเคราะห์
ความส าคัญ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ และการวิเคราะห์หลักการ ซึ่งสอดคล้องกับชัยวัฒน์ (2559)        
ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงการด้วยวิธีการอภิปรายและถอดบทเรียนผ่านสื่อสังคมออนไลน์
เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักศึกษา ระดับปริญญาบัณฑิตทางครุศาสตร์ พบว่า ผลประเมิน
ที่ตั้งไว้ขั้นต่ าร้อยละ 80 นั้น ผู้เรียนมีผลการประเมินทุกคน โดยมีค่าระดับคะแนนต่ าสุดร้อยละ 88.89 
และคะแนนสูงสุด ที่ค่าระดับคะแนนร้อยละ 94.44 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ทุกคน เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Uğur (2019) ในการคิดวิเคราะห์ เป็นความสามารถในการแยกแยะ
เรื่องราว หรือองค์ประกอบสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นการวิเคราะห์ส่วนย่อย ๆ ได้เรื่ องราวหรือสิ่งนั้น
ประกอบด้วยอะไรบ้าง มีความส าคัญอย่างไร อะไรเป็นเหตุเป็นผลและที่เป็นอย่างนั้นต้องอาศัย
หลักการอะไร ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ความส าคัญ หาจุดส าคัญหรือจุดบกพร่องของสิ่งนั้น ๆ    
ให้จ าแนกประเภทและการกระท าต่าง ๆ  2) การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ เป็นการหาความพันธ์ของข้อมูล 
และการจัดเรียงล าดับความสัมพันธ์ของผลลัพธ์ ให้สามารถเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันได้อย่างไร และ 3) การ
วิเคราะห์หลักการ เป็นการถามเพ่ือค้นหาโครงสร้าง และระบบของวัตถุสิ่งของ เรื่องราว และการ
กระท าต่าง ๆ ว่าสิ่งนั้นสามารถรวมกันจนด ารงสภาพอยู่ได้ เนื่องจากอะไร โดยยึดหลักอะไรเป็น
แกนกลาง หรือมีสิ่งใดมาเป็นตัวเชื่อมโยง และสอดคล้องกับ Perdana, Jumadi & Rosana (2019) 
สรุปผลการวิจัยได้ว่า ระดับการโต้ตอบทางวิทยาศาสตร์และทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน    
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ค่อนข้างต่ า จึงต้องมีการเพ่ิมทักษะเหล่านี้ให้แก่ผู้สอนเพ่ือให้สามารถใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเว็บไซต์ที่ได้จ าลองสถานการณ์ในห้องเรียน นอกจากนี้ความสัมพันธ์ระหว่าง
ทักษะการโต้ตอบทางวิทยาศาสตร์และทักษะการคิดวิเคราะห์สามารถพบได้ในสภาพแวดล้อม         
การเรียนรู้บนเว็บที่จ าลองข้ึน และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 อีกด้วย 

 5.2.5  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญญาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม      
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของปถมาภรณ์ (2559) ได้ศึกษา
รูปแบบการเรียนรู้แบบสืบเสาะเชิงเหตุผลบนคลาวด์เลิร์นนิงที่ส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนหลังเรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้ตามรูปแบบ
การเรียนรู้แบบสืบเสาะเชิงเหตุผลบนคลาวด์เลิร์นนิงฯ อยู่ในระดับมาก นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ 
Bamrara กล่าวว่า แนวทางของ System Approach น าไปสู่การวิเคราะห์องค์กรว่ามีความสัมพันธ์กัน
อย่างไรและความต้องการของกิจกรรมทั้งหมด อย่างไรก็ตามมีการแสดงความหลากหลายของ
กระบวนการที่เป็นระบบ ซึ่งองค์ประกอบหลักของการวิเคราะห์การออกแบบ การพัฒนาการใช้งาน 
และการประเมินผลของ ADDIE เพ่ือให้เกิดการเปรียบเทียบระหว่างเป้าหมาย การประเมินผล 
ตลอดจนประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดย ADDIE เป็นกรอบการท างานที่ใช้งานง่าย สามารถน าไปใช้ใน
การท างานได้หลากหลายรูปแบบ เนื่องจากโครงสร้างที่เป็นระเบียบและเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไป 

 
5.3  ข้อเสนอแนะ 

 5.3.1  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
5.3.1.1  จากการวิจัยครั้งนี้พบว่าการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ที่

พัฒนาขึ้นนั้น จะต้องมีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงให้มีความสมบูรณ์ตาม
รูปแบบ ในการทดลองใช้ พบว่า ผู้ เรียนที่ใช้สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตที่ไม่รองรับการท างานกับ 
Google Sheet อาจพบปัญหาในการส่งงานได้ ดังนั้นจึงต้องมีการใช้งาน Google Sheet ผ่าน       
แอพพลิเคชัน ซึ่งนักศึกษาจะต้องดาวน์โหลดมาไว้ที่เครื่องสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตก่อนเริ่มเรียน 

5.3.1.2  ผู้เรียนจะต้องมีการเตรียมความพร้อมในด้านต่าง ๆ เป็นอย่างดี เช่น การเตรียม
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถใช้งานกับระบบที่พัฒนาขึ้น การตรวจเช็คอินเทอร์เน็ตให้สามารถ     
พร้อมใช้งาน  การเตรียมเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับรูปแบบ ซึ่งควรเป็นเนื้อหาที่สามารถน ามาสร้าง
เป็นสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสมและตรงกับการน าไปใช้ของนักศึกษา นักศึกษาจะต้อง     
มีความสามารถในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ บนอุปกรณ์และอินเทอร์เน็ต  ผู้สอนจะต้องออกแบบการสร้าง
ศักยภาพให้สอดคล้องกับขั้นตอนของการแก้ปัญหา และสามารถช่วยเหลือผู้เรียนในการแก้ปัญหานั้น
ให้ได้ และต้องเป็นผู้ที่มีความเอาใจใส่ในการสอน เนื่องจากต้องดูพฤติกรรมการแก้ปัญหาของผู้เรียน
ตลอดจนจบการเรียนการสอนในแต่ละครั้ง 

5.3.1.3  ผู้สอนและผู้เรียนควรมีความรู้ความสามารถด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ได้แก่ การใช้งานคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ต การใช้
งานผ่านคลาวด์เลิร์นนิง เช่น การใช้งานระบบการเรียนรู้ การแชร์เอกสารออนไลน์ การสร้างสไลด์
น าเสนอ การเก็บข้อมูล การเรียนผ่านระบบประชุมออนไลน์ การส่งงานผ่านคลาวด์ เป็นต้น เพ่ือให้
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ผู้สอนและผู้เรียนใช้ระบบการเรียนรู้ตามกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้  แบบคลาวด์เลิร์นนิงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5.3.1.4  จากสถานการณ์การแพร่ระบาดโรค COVID-19 จึงพบว่าผู้สอนใช้เครื่องมือที่
ทันสมัยเหมาะกับเหตุการณ์การเรียนการสอนออนไลน์ในปัจจุบันเป็นอย่างยิ่ง เพราะในขณะที่มี       
การเรียนการสอนผู้เรียนกับผู้สอนไม่จ าเป็นต้องอยู่สถานที่เดียวกกันก็สามารถสื่อสารผ่านทางระบบ
การประชุมออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 5.3.2  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งต่อไป 
5.3.2.1  ควรน าหลักการหรือกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเข้ามาใช้ในการท า

กิจกรรมการเรียน เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถน ามาใช้พัฒนาทักษะของผู้เรยีน
ให้มีกระบวนการคิดหรือกระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นล าดับขั้นตอนมากขึ้น 

5.3.2.2  การน ากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้    
แบบคลาวด์เลิร์นนิงมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ควรมีกระบวนการหรือกิจกรรม
ที่ท าให้เกิดวิธีการสอนที่หลากหลาย 

5.3.2.3  ควรมีการเพ่ิมเติมสื่อวีดิโอในส่วนเนื้อหาบทเรียนเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจให้แก่ผู้เรียน   
มากยิ่งขึ้น 

 5.3.3  ข้อเสนอแนะจากการน าผลวิจัยไปใช้ 
5.3.3.1  ปรับทัศคติของผู้เรียนและผู้สอนในการเรียนการสอน สามารถอธิบายประโยชน์ 

ข้อจ ากัดของการเรียนผ่านระบบออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนได้เตรียมความพร้อมในการรับมือกับ
การจัดการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์ 

5.3.3.2  ผู้เรียนและผู้สอนจะต้องมีการจัดเตรียมโครงสร้างพ้ืนฐาน เช่น ซอฟต์แวร์  
ฮาร์ดแวร์  เครือข่าย เป็นต้น 

5.3.3.3  การวิจัยในครั้งนี้มีข้อจ ากัดเรื่องของเวลาที่ใช้ในการทดลอง เนื่องจากระหว่าง   
การทดลองมีการเตรียมเนื้อหา กิจกรรมการเรียน และสื่อการเรียนการสอนไปพร้อม ๆ กัน เพ่ือให้ทัน
ต่อการจัดการเรียนการสอนในสัปดาห์ถัดไป ซึ่งกิจกรรมการเรียนยังสามารถที่จะเพ่ิมให้ผู้เรียนได้
มากกว่านี้ 
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1.  รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัยเพ่ือการวิจัยกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 
1.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมศักดิ์ เตชะโกสิต 

อาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

1.2  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรณพร  ชูจิตารมย์ 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 

1.3  อาจารย์ ดร.กวิตา  ปานล  าเลิศ  
รักษาการในต าแหน่งผู้อ านวยการส านักงานวิทยาเขตสุพรรณบุรี  
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต วิทยาเขตสุพรรณบุรี 

1.4  รองศาสตราจารย์ ดร.นันทิยา  น้อยจันทร์ 
รองอธิการบดีฝ่ายวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.5  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรรณิการ์  ภิรมย์รัตน์ 
คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.6  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริลักษณ์  เกตุฉาย 
ผู้อ านวยการส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.7  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิจิตรา  จอมศรี 
หัวหน้าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.8  อาจารย์ ดร.สุดารัตน์  ศรีมา  
รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา (ฝ่ายมัธยม) 

1.9  รองศาสตราจารย์ ดร.โกมล  ไพศาล 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคณิตศาสตร์สารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.10 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ณัฐภัทร แก้วรัตนภัทร์ 
รองผู้อ านวยการฝ่ายวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์  
ส านักวิชาการศึกษาทั่วไปและนวัตกรรมการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

1.11 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพดล ผู้มีจรรยา 
อาจารย์ประจ าสาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

1.12 ดร.รณชัย  เพชรรักษ์ 
หัวหน้าฝ่ายพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ฝ่ายพัฒนาสื่อและการจัดการเรียนการสอน 
อิเล็กทรอนิกส์ สถาบันสหกิจศึกษาและพัฒนาสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ไทย-เยอรมัน  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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2.  รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วรรณพร  ชูจิตารมย์ 

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต คณะดิจิทัลอาร์ต มหาวิทยาลัยรังสิต 
2.2  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กรรณิการ์  ภิรมย์รัตน์ 

คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
2.3  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิจิตรา  จอมศรี 

หัวหน้าสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

2.4  อาจารย์ ดร.ณัฐพล  ธนเชวงสกุล 
รองผู้อ านวยการส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

2.5  ผู้ช่วยศาสตราจารย์กรกมล  ชูช่วย 
อาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไป คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

2.6  อาจารย์ ดร.ปิยะ ถิรพันธ์เมธี 
รองคณบดีฝ่ายวิชาการคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 

2.7  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทัศนีย์  เศรษฐพงษ์ 
รองคณบดีฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

2.8  อาจารย์ ดร.สุวุฒิ ตุ้มทอง 
คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง  
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.  แบบประเมินกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์      
เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
 
 
 

 
 
 
ผู้วิจัย             :  สาธิยา  ภูนาพลอย (หัวหน้าโครงการ)     
จุดมุ่งหมาย  :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินฉบับนี้ เป็นแบบประเมินกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมกระบวนการเรียนรู้ก่อนที่จะ
มีการพัฒนาขึ้นใช้งานจริงตามกระบวนการเรียนรู้ที่ออกแบบขึ้น ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียด
ในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ได้จากเอกสารประกอบการประเมินตามแนบท้าย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง  
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี

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

โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงกระบวนการการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ให้มีคุณภาพสูงขึ้นต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

 
  
 
 
 
           

       
 
วัตถุประสงค์งานวิจัย  

1.  เพ่ือน ากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์          
เลิร์นนิง ไปใช้ในการส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 

2.  เพ่ือน ากระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์         
เลิร์นนิง ไปใช้ในการส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระดับ  5   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
ระดับ  4   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
ระดับ  3   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ  2   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ  1   หมายถึง   มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง  
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

 
 
 
 
 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.  กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์งานวิจัย 

(1)  ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ 
(2)  ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     

2.  องค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย         
     (1)  ปัจจัยน าเข้า (Input) 
     (2)  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน (Process) 
     (3)  ประเมินผล (Output) 
     (4)  ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback)   

     

3. การจัดล าดับองค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้
เพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่ออกแบบขึ้น
มีความชัดเจน ต่อเนื่อง    

     

4. กระบวนการเรียนรู้แต่ละองค์ประกอบมี
ความสัมพันธ์สอดคล้องซึ่งกันและกัน         

     

5. การเรียบเรียงล าดับขององค์ประกอบใน
กระบวนการเรียนรู้มีความเหมาะสมท าให้เข้าใจง่าย         

     

6. ภาพรวมขององค์ประกอบกระบวนการเรียนรู้
มีความสมบูรณ์ และครอบคลุมความต้องการ       

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... .................................... 
………........................................................................................... ................................................................... 
……….......................................................................................................................... .................................... 
……….................................................................................................................................................... .......... 

 
 
 



 

กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง  
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 
 
 
 
 

รายละเอียด  ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1.  ปัจจัยน าเข้า (Input) 
1.1  จุดประสงค์การเรียนรู้        

1.2  เนื้อหา       

1.3  ผู้เรียน      

1.4  ผู้สอน      

1.5  คลาวด์เลิร์นนิง      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... .................................... 
……….......................................................................................................................... .................................... 
………........................................................................................... ................................................................... 
……….......................................................................................................................... .................................... 
……….................................................................................................................................................... .......... 
2.  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL-CLE Process) 

ขั้นที่ 1 การก าหนดปัญหา       

ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัญหา       

ขั้นที่ 3 การท าความเข้าใจกับปัญหา       

ขั้นที่ 4 การด าเนินการศึกษาค้นคว้า       

ขั้นที่ 5 การสังเคราะห์ความรู้       

ขั้นที่ 6 การสรุปและประเมินค่า       

ขั้นที่ 7 การน าเสนอและประเมินผลงาน       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... .................................... 
………........................................................................................... ................................................................... 
……….......................................................................................................................... ............................ 
………......................................................................................................................................................  
……….......................................................................................................................... ............................ 
……….......................................................................................................................... .................................... 
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รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3.  ประเมินผล (Output) 
3.1  ทักษะการคิดวิเคราะห์      

3.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      

3.3  ความพึงพอใจ      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... .................................... 
………........................................................................................... ................................................................... 
……….......................................................................................................................... .................................... 
……….......................................................................................................................... .................................... 
………........................................................................................... ................................................................... 
4.  ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
4.1  ทักษะการคิดวิเคราะห์      

4.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... .................................... 
………........................................................................................... ................................................................... 
……….......................................................................................................................... .................................... 
……….................................................................................................................................................... .......... 
………..................................................................................................................... ......................................... 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... ................................... 
……….......................................................................................................................... ................................... 
……….......................................................................................................................... ................................... 
………............................................................................................ ................................................................. 
……….......................................................................................................................... ................................... 
………....................................................................................................................................................... ...... 
………......................................................................................................................... .................................... 
……….......................................................................................................................... ................................... 
……….............................................................................................................................................................  
 
 
 
 
 



 

กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง  
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 
 
 
 

รายละเอียด  
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1.   กระบวนการเรียนรู้ที่ พัฒนาขึ้นสามารถ
ตอบสนองต่อการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรีในระดับใด       

     

2.  กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีความ
เหมาะสมต่อการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม
ทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี ในระดับใด     

     

3.  กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงที่
พัฒนาขึ้น สนับสนุนต่อการน าไปใช้บน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงใน
ระดับใด 

     

4.  กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเป็นไปได้
ในการน าไปใช้จริงในระดับใด 

     

 
 
 

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

                                                                                            ผู้ประเมิน 
ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
สาธิยา  ภูนาพลอย (ผู้วิจัย) 

โทร. 082-8753120 
E-mail: satiya.ph@ssru.ac.th 
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การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2.  แบบประเมินคุณภาพของระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ
คลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
 

 

 

 

ผู้วิจัย             :  สาธิยา  ภูนาพลอย (หัวหน้าโครงการ)     
จุดมุ่งหมาย  :  เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินระบบการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิงเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์และสถิติของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความเหมาะสมในการพัฒนา
ระบบการเรียนรู้ที่มีการพัฒนาขึ้นใช้งานจริง ซึ่งท่านสามารถพิจารณารายละเอียดในการพัฒนาระบบ
การเรียนรู้ได้จากเอกสารประกอบการประเมินตามแนบท้าย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

 

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

โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน และได้โปรดให้ข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมท้ายรายการประเมิน ทั้งนี้เพ่ือจะเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการปรับปรุงระบบการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ทางคณิตศาสตร์และสถิติของนักศึกษาระดับปริญญาตรีให้มีคุณภาพสูงขึ้นต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการ
พิจารณา ดังนี้ 

  
 
 
 
           

       
 
วัตถุประสงค์งานวิจัย  

1.  เพื่อพัฒนาการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2.  เพ่ือพัฒนาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

4.  เพ่ือประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาท่ีเรียนโดยใช้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

5.  เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อม    
การเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

 

 

ระดับ  5   หมายถึง   มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
ระดับ  4   หมายถึง   มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 
ระดับ  3   หมายถึง   มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ  2   หมายถึง   มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อย 
ระดับ  1   หมายถึง   มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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การออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

 

 

ค าชี้แจง  ขอให้ท่านพิจารณาตรวจสอบคุณภาพของระบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี โดยท าเครื่องหมายลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 

 
ล าดับ หัวข้อการประเมิน ระดับคุณภาพ ข้อควร

ปรับปรุง 5 4 3 2 1 
1. เนื้อหา       
1.1 โครงสร้างเนื้อหาชัดเจนมีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง       
1.2 เนื้อหาที่น าเสนอมีความครอบคลุมตาม

จุดประสงค์ 
      

1.3 มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อยๆ       
1.4 มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา       
1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เรียน       

2. การออกแบบการเรียนการสอน       
2.1 การออกแบบเป็นระบบน าเสนอได้ถูกต้อง       
2.2 กลยุทธ์การน าเสนอดึงดูดความสนใจ       
2.3 มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบระบบ       
2.4 มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ผู้เรียน

กับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน  
      

2.5 การออกแบบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล
หรือส่งเสริมความร่วมมือระหว่างผู้เรียน 

      

2.6 มีแบบทดสอบและการประเมินผลที่ครอบคลุม
จุดประสงค์ 

      

2.7 มีการให้ผลป้อนกลับเพื่อเสริมแรงอย่าง
เหมาะสม 

      

2.8 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์       
3. เทคนิค       
3.1 สามารถใช้งานกับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ได้

หลากหลายชนิดโดยไม่มีปัญหา 
      

3.2 มีความปลอดภัยในการเข้าใช้งานระบบ       
3.3 การเชื่อมโยงไปยังจุดต่าง ๆ และไฟล์ต่าง ๆ ได้

อย่างถูกต้อง 
      



 

ล าดับ หัวข้อการประเมิน ระดับคุณภาพ ข้อควร
ปรับปรุง 5 4 3 2 1 

3.4 มีการน าเสนอผ่านระบบได้ถูกต้องและรวดเร็ว       
3.5 ความสามารถในการตรวจค าตอบในการท า

แบบทดสอบของผู้เรียน 
      

3.6 ความสามารถในการส่งไฟล์แบบฝึกหัดหรือไฟล์
งานกิจกรรม 

      

3.7 ความสามารถในการมอบหมายงานให้แก่ผู้เรียน       
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……….......................................................................................................................... ................................... 
……….......................................................................................................................... ................................... 
………............................................................................................ ................................................................. 
……….......................................................................................................................... ................................... 
………....................................................................................................................................................... ...... 
………......................................................................................................................... .................................... 
……….......................................................................................................................... ................................... 
 

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

                                                                                            ผู้ประเมิน 
ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

อันเป็นประโยชน์ต่อการวิจัยครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
สาธิยา  ภูนาพลอย (ผู้วิจัย) 

โทร. 082-8753120 
E-mail: satiya.ph@ssru.ac.th 
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3.  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อกระบวนการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานด้วย
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

แบบประเมินความพึงพอใจรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 

ค าชี้แจง   
  แบบประเมินความพึงพอใจรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ส าหรับการ
ประเมินการจัดการเรียนการสอนที่นักศึกษาได้เรียนผ่านมาแล้ว   โดยให้ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย   
ในช่องระดับผลการประเมิน ดังนี้ 
  5  หมายถึง  ผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก 
  3  หมายถึง  ผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  ผลการประเมินอยู่ในระดับน้อย 
  1 หมายถึง  ผลการประเมินอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 
 
 ขอความร่วมมือทุกท่านประเมินผลตามความเป็นจริง เพ่ือประโยชน์ทางวิชาการต่อไป 
 
          คณะผู้วิจัย 
 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินชุดนี้เป็นแบบประเมินการจัดการเรียนการสอน มีเกณฑ์ประเมินความพึงพอใจใน
ด้านต่าง ๆ 5 ด้านดังนี้ 

1. วัตถุประสงค์   
2. เนื้อหา 
3. การโต้ตอบบทเรียน    
4. การออกแบบหน้าจอ 
5. การออกแบบการเรียนการสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

ค าชี้แจง ขอให้ท่านพิจารณาตรวจสอบความพึงพอใจของการจัดการเรียนการสอน  
              โดยท าเครื่องหมายลงในช่องตามความคิดเห็นของท่าน 
ล าดับ หัวข้อการประเมิน ระดับความเหมาะสม ข้อควร

ปรับปรุง 5 4 3 2 1 
 1.วัตถุประสงค์       
1.1 มีการแจ้งวัตถุประสงค์ท่ีชัดเจนสอดคล้องกับ

เนื้อหารายวิชา 
      

 2.เนื้อหา       
2.1 เนื้อหามีความถูกต้อง       
2.2 มีการแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ       
2.3 มีการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา       

 3.การโต้ตอบบทเรียน       
3.1 มีการใช้ทรัพยากรบนเว็บอย่างมีประสิทธิภาพ       
3.2 มีการเชื่อมโยงไปยังลิงค์อ่ืนๆข้างนอกท่ีทันสมัย       
3.3 ลิงค์ที่เชื่อมโยงไปมีความเกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่

เรียน 
      

 4. การออกแบบหน้าจอ       
4.1 การจัดวางองค์ประกอบได้สัดส่วน ง่ายต่อการใช้       
4.2 รูปแบบตัวอักษรมีขนาด สี ชัดเจน อ่านง่าย 

เหมาะสม 
      

4.3 การเลือกใช้สีมีความเหมาะสมและกลมกลืน       
4.4 การสื่อความหมายสอดคล้องกับแนวเนื้อหา       

 5.การออกแบบการเรียนการสอน       
5.1 มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ผู้เรียน

กับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน  
      

5.2 มีแบบฝึกปฏิบัติหรือแบบฝึกหัดที่ครอบคลุม
วัตถุประสงค์ 

      

5.3 มีการให้ผลป้อนกลับเพื่อเสริมแรงอย่าง
เหมาะสม 

      

5.4 ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์       
5.5 มีเอกสารคู่มือการใช้บทเรียนอย่างเหมาะสม

ชัดเจน 
      

ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน       
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ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ....................................
............................................................................................... ..................................................................
............................................................................................................................. ....................................
.......................................................................................................................................................... ....... 
........................................................................................................................... ...................................... 
............................................................................................................................. .................................... 
 
ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ 

                                                                                                      คณะผู้วิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

4.  แบบประเมินทักษะการคิดวิเคราะห์หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบคลาวด์เลิร์นนิง เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เกณฑ์การประเมินการคิดวิเคราะห์ ของ Bloom (1956) 
รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) น้อย (0) 

1. วิเคราะห์
ความส าคญั
ลักษณะการใช้
สูตร 

วิเคราะหส์ูตรใด
ส าคัญ สูตรใด
ควรท าก่อนหรือ
หลังได้ ครบถ้วน 
ถูกต้อง (100%) 

วิเคราะหส์ูตรใด
ส าคัญ สูตรใด
ควรท าก่อนหรือ
หลังได้ ถูกต้อง 
แต่ไม่ครบถ้วน
(75%) 

วิเคราะหส์ูตรใด
ส าคัญ สูตรใด
ควรท าก่อนหรือ
หลังได้บางส่วน  
ไม่ครบถ้วน 
(50%) 
 

วิเคราะหส์ูตรใด
ส าคัญได้ แตไ่ม่
สามารถใช้สูตร
ท าก่อนหรือหลัง
ได้ (25%) 

ไม่ด าเนินการ
วิเคราะหส์ูตร
ใดส าคัญ สูตร
ใดควรท าก่อน
หรือหลัง (0%) 

2. วิเคราะห์
ความส าคญัของ
การใช้ตัว
ด าเนินการ
เปรียบเทยีบ
ข้อมูล 

วิเคราะห์การใช้
ตัวด าเนินการ
เปรียบเทยีบ
ข้อมูลได้
ครบถ้วนถูกต้อง 
(100%) 

วิเคราะห์การใช้
ตัวด าเนินการ
เปรียบเทยีบ
ข้อมูลได้
ครบถ้วนแต่ไม่
ถูกต้อง (75%) 

วิเคราะห์การใช้
ตัวด าเนินการ
เปรียบเทยีบ
ข้อมูลได้
บางส่วน(50%) 

ไม่สามารถ
วิเคราะห์การใช้
ตัวด าเนินการ
เปรียบเทยีบ
ข้อมูลได้น้อย 
(25%) 
 

ไม่ด าเนินการ
วิเคราะห์การ
ใช้ตัว
ด าเนินการ
เปรียบเทยีบ
ข้อมูล (0%) 

3. การหา
ความสัมพันธ์
ของการใช้สูตร 

ระบุ
ความสัมพันธ์
ของการใช้สูตร
ได้ชัดเจน 
ถูกต้องครบถ้วน 
(100%) 

ระบุ
ความสัมพันธ์
ของการใช้สูตร
ได้ชัดเจน แต่ไม่
ครบถ้วน 
ถูกต้อง (75%) 
 

ระบุ
ความสัมพันธ์
ของการใช้สูตร
ได้บางส่วน 
(50%) 

ไม่สามารถระบุ
ความสัมพันธ์
ของการใช้สูตร
ได้ (25%) 

ไม่ด าเนินการ
หา
ความสัมพันธ์
ของการใช้
สูตร (0%) 

4. การจัด
เรียงล าดับ
ความสัมพันธ์
ของผลลัพธ์และ
โจทย ์

มีการจัด
เรียงล าดับ
ความสัมพันธ์
ของโจทย์และ
ผลลัพธ์ได้
ถูกต้องครบถ้วน 
(100%) 

มีการจัด
เรียงล าดับ
ความสัมพันธ์
ของโจทย์และ
ผลลัพธ์ได้
ครบถ้วน แต่ไม่
ถูกต้อง (75%) 
 

มีการจัด
เรียงล าดับ
ความสัมพันธ์
ของโจทย์และ
ผลลัพธ์ได้
บางส่วน (50%) 

ไม่สามารถการ
จัดเรยีงล าดับ
ความสัมพันธ์
ของโจทย์และ
ผลลัพธ์ได้ 
(25%) 

ไม่ด าเนินการ
จัดเรยีนล าดับ
ความสัมพันธ์
ของโจทย์และ
ผลลัพธ์ (0%) 

5. วิเคราะห์
หลักการน าสูตร
มาใช้กับโจทย ์

น าเสนอวิธีการ
วิเคราะห์
หลักการน าสูตร
มาใช้กับโจทย์ได้
ครอบคลมุและ
เหมาะสม  
(100%) 

น าเสนอวิธีการ
วิเคราะห์
หลักการน าสูตร
มาใช้กับโจทย์ได้
ครอบคลมุ  
 (75%) 

น าเสนอวิธีการ
วิเคราะห์
หลักการน าสูตร
มาใช้กับโจทย์ได้
แต่ไม่ครอบคลมุ  
(50%) 

ไม่สามารถ
น าเสนอวิธีการ
วิเคราะห์
หลักการน าสูตร
มาใช้กับโจทย์ได้ 
(25%) 

ไม่ด าเนินการ
น าเสนอ
วิธีการ
วิเคราะห์
หลักการน า
สูตรมาใช้กับ
โจทย์ได้ (0%) 
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แบบประเมินผลงานการคิดวิเคราะห์ 5 ขั้นตอน รายวิชา กระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล 

งานชิ้นที่.......... หัวข้อ............................................................................................................. 
รหัสนักศึกษา.................................... ชื่อ - นามสกุล............................................................... 

 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก  
(4) 

ดี  
(3) 

พอใช้  
(2) 

ปรับปรุง  
(1) 

น้อย  
(0) 

1. วิเคราะห์ความส าคัญลักษณะการใช้สูตร      
2. วิเคราะห์ความส าคัญของการใช้ตัว
ด าเนินการเปรียบเทียบข้อมูล 

     

3. การหาความสัมพันธ์ของการใช้สูตร      
4. การจัดเรียงล าดับความสัมพันธ์ของ
ผลลัพธ์และโจทย์ 

     

5. วิเคราะห์หลักการน าสูตรมาใช้กับโจทย์      
 

เกณฑ์การตัดสินผลการประเมิน 
คะแนน  18 - 20   หมายถึง ดีมาก 
คะแนน 15 - 17   หมายถึง ดี 
คะแนน 12 - 14   หมายถึง พอใช้ 
คะแนน   9 - 11   หมายถึง ควรปรับปรุง   

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

  ........./................................/.............. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
5.  กิจกรรมการแก้ปัญหาที่ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
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142 
 

 

6.  แบบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ประเมินจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

แบบทดสอบรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
การใช้สูตรพื้นฐาน       จ านวน 10 ข้อ 
 
1.  ข้อใดต่อไปนี้ ไม่ใช่ ตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์ 
 ก.  + 
 ข.  – 
 ค.  * 
 ง.  ] 
2. ตามล าดับของการด าเนินการใดต่อไปนี้ที่ถูกค านวณก่อน 
 ก.  การบวก (+) และการลบ (-) (จากซ้ายไปขวา) 
 ข.  การยกก าลัง (^) 
 ค.  เปอร์เซ็นต์ (%) 
 ง.  จ านวนลบ (-) 
3.  ข้อใดต่อไปนี้เป็นชื่อที่ยอมรับได้ส าหรับช่องที่มีชื่อ  
 ก.  C7 
 ข.  subtotal_west 
 ค.  subtotal west 
 ง.  subtotal/west 
4.  ข้อใดต่อไปนี้เป็นตัวอย่างของการอ้างอิงเซลล์แบบสัมบูรณ์ 
 ก.  A9 
 ข.  A$9 
 ค.  $A$9 
 ง.  A9:E9 
5.  ข้อใดต่อไปนี้เป็นตัวอย่างของการอ้างอิงเซลล์แบบผสม 

ก.  A9 
 ข.  A$9 
 ค.  $A$9 
 ง.  A9:E9 
6.  ข้อใดให้ผลลัพธ์เช่นเดียวกับสูตร = 6*2/3  
 ก.  = 6*(2/3) 
 ข.  = 2/(6*3) 
 ค.  = 3*(6/2) 
 ง.  = 6*(3/2) 
 



 

 
 
7.  ข้อใด ไม่ใช่ เครื่องหมายของตัวด าเนินการเปรียบเทียบ 

ก.  เครื่องหมายน้อยกว่า < 
 ข.  เครื่องหมายมากกว่า > 
 ค.  เครื่องหมายยกก าลัง ^ 
 ง.  เครื่องหมายเท่ากับ = 
8.  เครื่องหมาย / ในทางการค านวณหมายถึงข้อใด 

ก.  ทับ 
 ข.  การหาร 
 ค.  น้อยกว่า 
 ง.  มากกว่า 
9.  ข้อใดเป็นการป้อนสูตรแบบอ้างอิงเซลล์ 

ก.  PRICE TAX 
 ข.  = A5+B6 
 ค.  = 7+75 
 ง.  = 10*A2+35/B3 
10. #VALUE หมายถึงข้อใด 

ก.  หาค่าไม่ได้ 
 ข.  อ้างอิงเซลล์ที่ใช้ไม่ได้ 
 ค.  ค่าตัวเลขในสูตรไม่ถูกต้อง 
 ง.  ค่าอ้างอิงหรือเซลล์ที่อ้างอิงบรรจุค่าไม่เพียงพอ หรือไม่ถูกต้อง 
 

เฉลย 
1.  ง. 
2.  ก. 
3.  ก. 
4.  ค. 
5.  ข. 
6.  ก. 
7.  ค. 
8.  ข. 
9.  ง. 
10. ง. 
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แบบทดสอบรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
การใช้ฟังก์ชัน         จ านวน 10 ข้อ 
(SUM  COUNT  AVERAGE  MIN and MAX) 
 
1.  ข้อใดต่อไปนี้เป็นฟังก์ชันการหาผลรวมของค่าต่าง ๆ ช่วงที่ตรงตามเกณฑ์ท่ีระบุไว้ 
 ก.  AVERAGE 
 ข.  SUM  
 ค.  COUNT 
 ง.   SUMIF 
2.  หากคุณต้องการเพ่ิมช่วงของเซลล์แล้วหารด้วยจ านวนรายการเซลล์ก าหนดค่าเฉลี่ยของค่าทั้งหมด

ในช่วง ควรใช้ฟังก์ชันใด 
 ก.  MIN 
 ข.  AVERAGE 
 ค.  COUNT 
 ง.  MAX 
3.  หากคุณต้องการค านวณจ านวนเซลล์ที่ไม่ว่างในแผ่นงานของคุณ ควรใช้ฟังก์ชันใด  
 ก.  SUM 
 ข.  COUNTA 
 ค.  MIN 
 ง.  MAX 
4.  จากสูตร =(B6-60) / SUM(D5:F8) ส่วนใดคือฟังก์ชัน 

ก.  B6 
 ข.  60 
 ค.  SUM 
 ง.  D5:F8 
5.  ภาพนี้มีชื่อว่าอะไร  

ก.  แถบสถานะ 
 ข.  แถบสูตรค านวณ 
 ค.  กล่องเครื่องมือควบคุม 
 ง.  แถบทาสก์เพน 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
6.  ข้อใดใช้สูตรการค านวณยอดขายรวมของไตรมาสที่ 1 ได้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก.  =sum(B3:B6)  
 ข.  =B1+B2+B3+B4 
 ค.  =sum(B1:B4) 
 ง.  =sum(B3&B4) 
7.  ข้อใดใช้สูตรการค านวณยอดขายสูงสุดของไตรมาสที่ 3 ได้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก.  =max(D3:D6) 
 ข.  =sum(D3:D6) 
 ค.  =min(D3:D6) 
 ง.  =CONUTAIF(D3:D6) 
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8.  ข้อใดใช้สูตรการค านวณยอดขายต่ าสุดของไตรมาสที่ 2 ได้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก.  =max(C1:C4) 
 ข.  =max(C3:C6) 
 ค.  =min(C3:C6) 

ง.  =min(C1:C4) 
9.  ข้อใดเป็นรูปแบบการใช้ฟังก์ชัน COUNTIF เพ่ือนับเฉพาะค่าตัวเลขแบบมีเงื่อนไขเดียว 

ก. COUNT(number1, [number2],…) 
ข. COUNTIF(number1, [number2],…) 
ค. COUNTIF(number1, [number2], 0) 
ง. COUNTIF(range, criteria) 

10. ฟังก์ชันใดต่อไปนี้ใช้กระท าการนับเฉพาะตัวหนังสือ  
ก. COUNTIF(A3:A10, “*”) 
ข. COUNTBLANK(A3:A10, “*”) 
ค. COUNTIF(A3:A10, “0”) 
ง. COUNTBLANK(A3:A10) 

 

เฉลย 
1.  ง. 
2.  ข. 
3.  ข. 
4.  ค. 
5.  ข. 
6.  ก. 
7.  ก. 
8.  ค. 
9.  ง. 
10. ก. 

 



 

 
แบบทดสอบรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  

การใช้ฟังก์ชัน        จ านวน 10 ข้อ 
(NOW  BAHTTEXT and VLOOKUP) 
 
1.  Lookup value ในรูปแบบการฟังก์ชัน VLOOKUP คือค่าใด 

ก. ค่าที่เราใช้ค้นหา 
ข. อ้างอิงจากท่ีใด 
ค. เลขคอลัมน์ในฐานข้อมูล 
ง. ค้นหาข้อมูลที่ตรงกันเท่านั้น 

2.  Col index num ในรูปแบบการฟังก์ชัน VLOOKUP คือค่าใด 
ก. ค่าที่เราใช้ค้นหา 
ข. อ้างอิงจากท่ีใด 
ค. เลขคอลัมน์ในฐานข้อมูล 
ง. รูปแบบการค้นหา 

3.  range lookup ในรูปแบบการฟังก์ชัน VLOOKUP คือค่าใด 
ก. ค่าที่เราใช้ค้นหา 
ข. อ้างอิงจากท่ีใด 
ค. เลขคอลัมน์ในฐานข้อมูล 
ง. รูปแบบการค้นหา 

4.  ฟังก์ชัน VLOOKUP ใช้ส าหรับแสดงผลในข้อใด 
ก. ใช้แสดงวันเวลาปัจจุบัน 
ข. ใช้แปลงตัวเลขเป็นค่าทางการเงินไทย 
ค. การสืบค้นข้อมูลโดยก าหนดค่าท่ีใช้อ้างอิง 
ง. การค้นหาค่าที่ใกล้เคียงกับข้อมูล 

5.  ข้อใดต่อไปนี้ใช้ฟังก์ชัน NOW ได้ถูกต้อง 
ก. =NOW(A1) 
ข. =NOW(A1:B1) 
ค. =NOW(0) 
ง. =NOW() 

6.  ข้อใดต่อไปนี้ใช้ฟังก์ชัน BAHTTEXT ได้ถูกต้อง 
ก. = BAHTTEXT (*) 
ข. = BAHTTEXT (A1:B1) 
ค. =BAHTTEXT(D1) 
ง. =BAHTTEXT(F3,A:C,5,1) 
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7.  ข้อใดคือผลลัพธ์จากสูตรดังรูปภาพ 

 
ก. 5 
ข. 10 
ค. 13 
ง. 20 

8.  ฟังก์ชัน BAHTTEXT ใช้ส าหรับแสดงผลในข้อใด 
ก. ใช้แสดงวันเวลาปัจจุบัน 
ข. ใช้แปลงตัวเลขเป็นค่าทางการเงินไทย 
ค. การสืบค้นข้อมูลโดยก าหนดค่าท่ีใช้อ้างอิง 
ง. การค้นหาค่าที่ใกล้เคียงกับข้อมูล 

9.  ข้อใดคือผลลัพธ์จากสูตรดังรูปภาพ 

 
ก. น้ ายาล้างจาน 
ข. ขนมปาตี้ 
ค. น้ ายาปรับผ้านุ่ม 
ง. นมไวตามิลล์ 
 



 

 
10. ฟังก์ชัน NOW ใช้ส าหรับแสดงผลในข้อใด 

ก. การค้นหาค่าที่ใกล้เคียงกับข้อมูล 
ข. ใช้แสดงวันเวลาปัจจุบัน 
ค. การสืบค้นข้อมูลโดยก าหนดค่าท่ีใช้อ้างอิง 
ง. ใช้แปลงตัวเลขเป็นค่าทางการเงินไทย 

 
เฉลย 

1.  ก. 
2.  ค. 
3.  ง. 
4.  ค. 
5.  ง. 
6.  ค. 
7.  ก. 
8.  ข. 
9.  ก. 
10. ข. 
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แบบทดสอบรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
การใช้ฟังก์ชันตรรกะ        จ านวน 10 ข้อ 
(IF  AND  OR) 
 
1.  ข้อใดกล่าวถึงรูปแบบการใช้งานฟังก์ชัน AND ได้ถูกต้อง 

ก.  ฟังก์ชันที่ส่งคืนค่า TRUE เมื่อค่านั้นตรงตามเงื่อนไขทุกข้อ 
ข.  ฟังก์ชันที่ส่งคืนค่า FALSE เมื่อค่านั้นตรงตามเงื่อนไขทุกข้อ 
ค.  ฟังก์ชันที่ส่งคืนค่า TRUE เมื่อค่านั้นตรงตามเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่ง 
ง.  ฟังก์ชันที่ส่งคืนค่า FALSE เมื่อค่านั้นตรงตามเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่ง 

2.  ข้อใดกล่าวถึงรูปแบบการใช้งานฟังก์ชัน OR ได้ถูกต้อง 
ก.  ฟังก์ชันที่ส่งคืนค่า TRUE เมื่อค่านั้นตรงตามเงื่อนไขทุกข้อ 
ข.  ฟังก์ชันที่ส่งคืนค่า FALSE เมื่อค่านั้นตรงตามเงื่อนไขทุกข้อ 
ค.  ฟังก์ชันที่ส่งคืนค่า TRUE เมื่อค่านั้นตรงตามเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่ง 
ง.  ฟังก์ชันที่ส่งคืนค่า FALSE เมื่อค่านั้นตรงตามเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่ง 

3.  ฟังก์ชัน IF ใช้ส าหรับการค านวณแบบใด 
ก.  ใช้ส าหรับการค านวณอัตโนมัติ 
ข.  ใช้ส าหรับการค านวณที่มีการก าหนดเงื่อนไข 
ค.  ใช้ส าหรับการค านวนกรณีที่เซลล์ในโปรแกรมวิเคราะห์ไม่ถูกต้อง 
ง.  ใช้ส าหรับการค านวณตัวเลขหรือเซลล์อ้างอิง 

4.  การค านวณตามล าดับเครื่องหมายคณิตศาสตร์ที่ผู้เรียนต้องด าเนินการก่อน ควรใส่เครื่องหมายใด
ต่อไปนี้ 

ก.  เครื่องหมายเปอร์เซ็นต์ % 
ข.  เครื่องหมายมากกว่า > 
ค.  เครื่องหมายวงเล็บ () 
ง.  เครื่องไม่เท่ากับ <> 

5.  จากสูตรการค านวณ =IF(A2>B2,“ก าไร”,“ขาดทุน”) หมายถึงข้อใด 
ก.  ถ้า A2 มีค่ามากกว่า B2 ให้แสดงผลค าว่า ก าไร 
ข.  ถ้า A2 มีค่าน้อยกว่า B2 ให้แสดงผลค าว่า ก าไร 
ค.  ถ้า A2 มีค่ามากกว่า B2 ให้แสดงผลค าว่า ขาดทุน 
ง.  ถ้า A2 มีค่าน้อยกว่า B2 ให้แสดงผลค าว่า ขาดทุน 

6.  ถ้าต้องการค านวณยอดขายรวมของสินค้าแต่ละชนิดที่มียอดขายรวมเกิน 5,000 บาท ต้องใช้
ฟังก์ชันใด 

ก.  =if(B3>5000,‘เกิน’,‘ไม่เกิน’) 
ข.  =if(B3>5000, “เกิน”,“ไม่เกิน”) 
ค.  =if(B3:G3) 
ง.  =countif(B3:G3) 
 



 

 
7.  ข้อใดต่อไปนี้เป็นการใช้ฟังก์ชัน AND ได้ถูกต้อง 

ก.  =(AND(B2>=2000,C2>=3))  
ข.  =(B2>=3000) AND (C2>=3) 
ค.  AND=(B2>=2000,C2>=3) 
ง.  =AND(B2>=2000,C2>=3) 

8.  ข้อใดต่อไปนี้เป็นการใช้ฟังก์ชัน OR ได้ถูกต้อง 
ก.  =OR(B2>=2000,C2>=3) 
ข.  =(B2>=3000) OR (C2>=3) 
ค.  OR=(B2>=2000,C2>=3) 
ง.  =(OR(B2>=2000,C2>=3)) 

9.  จากภาพต่อไปนี้ ก าหนดให้นับจ านวนพนักงานที่มีผลประเมินในแต่ละระดับ ควรใช้สูตรใดต่อไปนี้ 
 

 
ก.  IF 
ข.  AND 
ค.  SUMIF 
ง.  COUNTIF 

10. รูปแบบการใช้งานฟังก์ชัน IF จะต้องน าเงื่อนไขที่ต้องการตรวจสอบไว้ที่ต าแหน่งใด 
ก.  ต าแหน่งด้านหน้า 
ข.  ต าแหน่งตรงกลาง 
ค.  ต าแหน่งด้านหลัง 
ง.  ไม่มีข้อใดถูก 
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เฉลย 
1.  ก. 
2.  ค. 
3.  ข. 
4.  ค. 
5.  ก. 
6.  ข. 
7.  ง. 
8.  ก. 
9.  ง. 
10. ก. 
 

แบบทดสอบรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
การสร้าง Pivot Table       จ านวน 10 ข้อ 
 
1.  Pivot Table เป็นเครื่องมือที่ใช้ส าหรับท าสิ่งใด 

ก.  ค านวณและสร้างตารางสรุปผลข้อมูล 
ข.  ค านวณข้อมูล 
ค.  แสดงผลข้อมูล 
ง.  เปรียบเทียบข้อมูล 

2.  ข้อใดคือค าที่มักใช้เรียกตารางสรุปผลข้อมูล 
ก.  สรุปผล 
ข.  เปรียบเทียบ 
ค.  รายงาน 
ง.  วิเคราะห์ 

3.  Pivot Table เหมาะกับการใช้สร้างงานกับข้อมูลด้านใด 
ก.  ด้านการศึกษา 
ข.  ด้านธุรกิจ 
ค.  ด้านวิศวกรรม 
ง.  ด้านการแพทย์ 

4.  งานประเภทใดที่ไม่นิยมน า Pivot Table มาใช้ 
ก.  งานขาย 
ข.  คลังสินค้า 
ค.  การจัดซื้อ 
ง.  การแพทย์ 
 
 



 

5.  เพราะเหตุใดจึงเลือกใช้ Pivot Table มาวิเคราะห์และใช้ในการตัดสินใจในงานด้านต่าง ๆ 
ก.  มีความถูกต้องและรวดเร็ว 
ข.  มีความรวดเร็วและเข้าถึงได้ง่าย 
ค.  มีความสะดวกและถูกต้อง 
ง.  มีความแม่นย าและตรวจสอบได้ง่าย 

6.  จากตารางต่อไปนี้ ถ้าต้องการแสดงวันที่ขายสินค้าทั้งหมด พร้อมยอดขาย จะต้องใช้ข้อมูลในข้อใด 

 
ก.  Date, Sales Rep และ Sales 
ข.  Date และ Sales Rep 
ค.  Date และ Ship Mode 
ง.  Date และ Sales 

7.  จากตารางต่อไปนี้ ถ้าต้องการนับจ านวนรายการสินค้าที่ขายได้ทั้งหมด จะต้องใช้ข้อมูลในข้อใด 
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ก.  พนักงานขาย และ ราคาต่อหน่วย 
ข.  สินค้า และ ราคาต่อหน่วย 
ค.  สินค้า และ จ านวนสินค้า 
ง.  สาขา และ จ านวนสินค้า 

8.  การสร้างรายงาน Pivot Table ควรเลือกใช้เมนูในข้อใด 
ก.  แทรก 
ข.  รูปแบบ 
ค.  ข้อมูล 
ง.  เครื่องมือ 

9. เพียงแค่มีข้อมูลประเภทใดก็สามารถจัดท าตาราง Pivot Table ได้ 
ก.  สมุดรายรับ-รายจ่าย 
ข.  สมุดงานรายวันแบบทั่วไป 
ค.  สรุปยอดขายสินค้า 
ง.  รายงานประจ าเดือน 

10. จากตารางต่อไปนี้ ถ้าต้องการแสดงจ านวนยอดขายของพนักงานขายแต่ละคน จะต้องใช้ข้อมู ลใน
ข้อใด 

 
 

ก.  Sales Rep และ Sales 
ข.  Date และ Sales Rep 
ค.  Sales Rep และ Ship Mode 
ง.  Date และ Sales 

 
 
 
 



 

เฉลย 
1.  ก. 
2.  ค. 
3.  ข. 
4.  ง. 
5.  ก. 
6.  ง. 
7.  ค. 
8.  ค. 
9.  ข. 
10. ก. 
 

แบบทดสอบรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
การใช้งาน Query       จ านวน 10 ข้อ 
 
1.  Query เป็นเครื่องมือที่เหมาะสมกับการใช้งานด้านใด 

ก.  Data Flow  
ข.  Data Design  
ค.  Data Analysis 
ง.  Data Network 

2.  ข้อใดไม่ใช่ความสามารถของการใช้งาน Query 
ก.  แยกข้อมูล 
ข.  ปรับแต่งข้อมูล 
ค.  กราฟแสดงผลข้อมูล 
ง.  รวมข้อมูล 

3.  ข้อใดคือการท างาน Merge ข้อมูลจากหลาย ๆ แหล่งข้อมูล 
ก.  การน าเอารหัสลูกค้าจากข้อมูลการสั่งซื้อ เพ่ือดึงรายชื่อและอีเมล 
ข.  การท า Split ข้อมูลจากคอลัมน์หนึ่งออกเป็นคอลัมน์ย่อย ๆ 
ค.  การแก้ปัญหาข้อมูลไม่พร้อมใช้งาน เช่น ช่องว่างมีอักขระพิเศษ 
ง.  การน าข้อมูลอัตราดอกเบี้ยเข้ามาท างานเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล 

4.  การใช้งาน Query ช่วยสิ่งใดในการท างาน 
ก.  การท างานซ้ า ๆ เกี่ยวกับข้อมูลท าได้รวดเร็วขึ้น 
ข.  การลดค่าใช้จ่ายในการปฏิบัติงาน 
ค.  การลดจ านวนบุคลากรภายในฝ่าย 
ง.  การท างานกับทรัพยากรได้หลากหลายมากยิ่งขึ้น 
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5.  เราสามารถใช้งาน Query ร่วมกับค าสั่งใดได้ 
ก.  IF 
ข.  Average 
ค.  Pivot 
ง.  Mean 

6.  ข้อใดต่อไปนี้ ไม่ใช่ค าสั่งในการท างานของ Query 
ก.  Where 
ข.  Select 
ค.  Group by 
ง.  Average 

7.  จากภาพต่อไปนี้ ถ้าต้องการ Select คอลัมน์ A, B, D, E ข้อมูลที่จะแสดงคือข้อใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก.  แสดงข้อมูล Product Store Area Guest 
ข.  แสดงข้อมูล Date Product Area Amount 
ค.  แสดงข้อมูล Date Product Store Amount 
ง.  แสดงข้อมูล Product Area Amount Guest 

8. ถ้ามีการคัดลอกค าสั่งควรใส่เครื่องหมายใดหน้าคอลัมน์ เพ่ือไม่ให้สูตรขยับหรือเปลี่ยนแปลง 
ก.  % 
ข.  # 
ค.  $ 
ง.  & 

9. ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่งานที่สามารถใช้ Query ช่วยในการท างานได้ 
ก.  การน าเอาข้อมูลจากหลาย ๆ Worksheet มารวมกันได้ 
ข.  การท างาน Merge ข้อมูลจากหลาย ๆ แหล่งข้อมูล 
 



 

ค.  กรองข้อมูลที่ไม่ต้องการใช้งานทิ้ง (Filter) 
ง.  การจัดท ารูปแบบกราฟแสดงผลข้อมูลที่สามารถดูได้ง่ายยิ่งขึ้น 

10.  จากภาพต่อไปนี้ ต้องการให้แสดงข้อมูลยอดขายของแต่ละ Store ควรเลือกใช้คอลัมน์ใดบ้าง 

ก.  คอลัมน์ D, F 
ข.  คอลัมน์ C, E  
ค.  คอลัมน์ C, F 
ง.  คอลัมน์ D, E 

 
เฉลย 

1.  ค. 
2.  ค. 
3.  ก. 
4.  ก. 
5.  ค. 
6.  ง. 
7.  ข. 
8.  ค. 
9.  ง. 
10. ข. 
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แบบทดสอบรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
การเพิ่ม Error Bar       จ านวน 10 ข้อ 
 
1.  เพราะเหตุใดจึงต้องสร้าง error bar ให้กราฟ 

ก.  การก าหนดจุดเด่นให้กราฟดูสวยงามมากยิ่งข้ึน 
ข.  แยกความแตกต่างของข้อมูลในทางวิทยาศาสตร์ การตลาด หรือโพล 
ค.  สามารถน ากราฟมาช่วยในการตัดสินใจที่ส่งผลต่อการทดลองหรือการเก็บตัวอย่าง 
ง.  ประเมินการป้องกันข้อผิดผลาดที่จะเกิดขึ้นจากการทดลองหรือการเก็บตัวอย่าง 

2.  ข้อมูลประเภทใดที่มักน า error bar เข้ามาใช้งาน 
ก.  โพล 
ข.  การผลิต 
ค.  การซื้อขาย 
ง.  การบริการ 

3.  การสร้าง error bar เปรียบเสมือนข้อใดต่อไปนี้ 
ก.  แผนภูมิเส้นตรง 
ข.  แผนภูมิไทม์ไลน์ 
ค.  แผนภูมิเสมือนจริง 
ง.  แผนภูมิแสดงเวลา 

4.  ข้อใดคือค าสั่งที่ใช้ส าหรับหาค่า S.D.  
ก.  AVERAGE 
ข.  SUM 
ค.  STDEV 
ง.  MAX 

5.  ถ้าต้องการแผนภูมิที่แสดงพิกัดตัวเลขตามแกนแนวนอนและแกนแนวตั้ง เราจะเรียกแผนภูมิชนิดนี้
ว่าอย่างไร 

ก.  แผนภูมิคอลัมน์ 
ข.  แผนภูมิแท่ง 
ค.  แผนภูมิกระจาย 
ง.  แผนภูมิวงกลม 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

6. เส้นสีน้ าเงินในภาพ แสดงถึงข้อมูลใดต่อไปนี้ 
 

 
ก.  ประเภท 
ข.  ป้ายก ากับข้อมูล 
ค.  แถบข้อผิดพลาด 
ง.  เส้นแนวโน้ม 

7. ข้อใดต่อไปนี้คือลักษณะของเส้นแนวโน้ม 
 

ก. 
 
ข. 
 
ค. 
 
ง. 

 
8. ข้อใดต่อไปนี้คือเส้น error bar 
 

ก. 
 
ข. 
 
ค. 
 
ง. 
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9.  จากภาพดังกล่าว ใช้ข้อมูลใดในการสร้างแผนภูมิกระจาย 
 
 

ก.  Sucroce Concentration, Standard Deviation 
ข.  Sucroce Concentration, Average 
ค.  Average, Standard Deviation 
ง.  Sucroce Concentration, Average, Standard Deviation 

10. จากภาพดังกล่าว ใช้ข้อมูลใดในการสร้างแผนภูมิ 

  
ก.  Date, Milestone if any 
ข.  Date, Height 
ค.  Milestone if any, Height 
ง.  Date, Milestone if any, Height 

 
 
 
 



 

เฉลย 
1.  ง. 
2.  ก. 
3.  ข. 
4.  ค. 
5.  ค. 
6.  ง. 
7.  ก. 
8.  ข. 
9.  ก. 
10. ข. 
 

แบบทดสอบรายวิชากระดานค านวณส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
การสร้างแผนภูมิ       จ านวน 10 ข้อ 
 
1.  ถ้าต้องการเปรียบเทียบข้อมูลชนิดเดียวกันให้เห็นความแตกต่างอย่างชัดเจน เช่น จ านวนเงิน 
จ านวนคน จะใช้แผนภูมิชนิดใด 

ก.  แผนภูมิวงกลม 
ข.  แผนภูมิแท่ง 
ค.  แผนภูมิกระจาย 
ง.  แผนภูมิฮิตโตแกรม 

2.  ข้อใดต่อไปนี้คือการแก้ไขข้อมูลในแผนภูมิ 
ก.  ลบแผนภูมิจากนั้นแก้ไขข้อมูลแล้วจึงสร้างแผนภูมิใหม่ 
ข.  ดับเบ้ิลคลิกท่ีข้อความน้ัน ๆ ในแผนภมิูแล้วท าการแก้ไข 
ค.  สร้างชิ้นงานใหม่จากนั้นแทรกแผนภูมิแล้วป้อนข้อมูลดิบลงในแผนภูมิ 
ง.  ให้ท าการแก้ไขข้อมูลใหม่ไปในตารางโดยที่ไม่ต้องลบหรือสร้างแผนภูมิใหม่ 

3.  แผนภูมิดังรูปคือแผนภูมิชนิดใด 
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ก.  แผนภูมิฮิตโตแกรม 
ข.  แผนผังองค์กร 
ค.  แผนภูมิต้นไม้ 
ง.  แผนภูมิพ้ืนที่ 

4.  แผนภูมิใดต่อไปนี้ใช้เมื่อต้องการหาแนวโน้มของข้อมูลเมื่อเวลาผ่านไป 
ก.  แผนภูมิพ้ืนที่ 
ข.  แผนภูมิแท่ง 
ค.  แผนภูมิคอลัมน์ 
ง.  แผนภูมิกระจาย 

 
5.  ข้อใดต่อไปนี้เป็นลักษณะแผนภูมิแบบหน้าผา 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 
6. ข้ อใดต่อไปนี้คือจุดส าคัญในการน าเสนอแผนภูมิวงกลม 

ก.  ไม่ควรมีข้อมูลที่ใช้เปรียบเทียบเกิน 10 รายการ 
ข.  ข้อมูลที่น ามา Stack ต่อกันควรเป็นข้อมูลหน่วยเดียวกัน 
ค.  ความกว้างขค้นอยู่กับราคาเปิดและราคาปิดของราคาหุ้น 
ง.  เป็นล าดับชั้นที่ดูแล้วเข้าใจได้ง่าย 

7.  แผนภูมิแท่งเทียนเหมาะส าหรับข้อมูลประเภทใด 
ก.  ค่าของตัวแปรหนึ่งเปรียบเทียบกับค่าตัวแปรอื่น 
ข.  แนวโน้มของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาหนึ่ง 
ค.  ผลของราคาท่ีเกิดข้ึน ณ ช่วงเวลาหนึ่ง 
ง.  การแสดงการกระจายของชุดข้อมูลในช่วงต่าง ๆ 

 



 

8.  ข้อใดต่อไปนี้คือแผนภูมิที่เปลี่ยนไปตามตัวเลขหรือปริมาณท่ีวัด 
ก.  แผนภูมิพ้ืนที่ 
ข.  แผนภูมิคอลัมน์ 
ค.  แผนภูมิแท่ง 
ง.  แผนภูมิต้นไม้ 

9.  จากภาพข้อใดคือแผนภูมิแท่งแบบต่อกัน 
 

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
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10. แผนภูมิฮิสโตแกรมมีแกนตั้งที่เป็นตัวเลขท่ีแสดงความถี่ และแกนแนวนอนแสดงข้อมูลใด 
ก.  ข้อมูลคุณสมบัติชนิดเจาะจง 
ข.  ผลของราคาท่ีเกิดข้ึน ณ ช่วงเวลาหนึ่ง 
ค.  ข้อมูลคุณสมบัติสิ่งที่เราสนใจ 
ง.  ข้อมูลที่เปลี่ยนไปตามตัวเลข 

 
เฉลย 

1.  ข. 
2.  ง. 
3.  ค. 
4.  ก. 
5.  ง. 
6.  ก. 
7.  ค. 
8.  ง. 
9.  ก. 
10. ค. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 
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