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บทคัดย่อ

	 งานวจิยันีม้วีตัถุประสงค์เพือ่	1)	เพือ่พฒันาคอร์สแวร์

เพือ่การเรียนรู้แบบยบูคิวิตสั	ตามแนวคดิทกัษะการเรียนรู้

ในศตวรรษที	่21	ด้านการคดิสร้างสรรค์ในระดบัอดุมศกึษา	

2)	เพือ่ศกึษาการคดิสร้างสรรค์ตามแนวคดิทกัษะการเรยีนรู้ 

ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา	ในศตวรรษที่	21	ด้านการ

คดิสร้างสรรค์ในระดบัอุดมศึกษา	กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการ

ทดลองการใช้งานคอร์สแวร์	ได้แก่	นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี	 

ชั้นปีที่	 2	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม	 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี	จ�านวน	30	คน	โดยการสุ่ม

อย่างง่าย	(Simple	Random	Sampling)	เครือ่งมอืการวจัิย

ได้แก่	คอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสตามแนวคิด

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์

ในระดับอุดมศึกษา	 แบบประเมินคุณภาพคอร์สแวร์		 

แบบวดัการคดิสร้างสรรค์	และแบบสอบถามความพงึพอใจ 

ทีเ่รยีนด้วยคอร์สแวร์	การวเิคราะห์ข้อมลูได้แก่	การวเิคราะห์ 

เนือ้หา	การหาค่าร้อยละ	ค่าเฉลีย่	และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน	

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้		

	 1.	 ผลการพัฒนาคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิค

วติสัตามแนวคดิทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที	่21	ด้านการ

คิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา	พบว่ามีคุณภาพด้านสื่อ

ในระดับดีมาก	และมีคุณภาพด้านเนื้อหาในระดับดีมาก	

	 2.	ผลการใช้คอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยูบคิวติสัตาม

แนวคิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ที่ส่งผลต่อการ

คิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน	โดยการประเมินตามสภาพจริง	 

มผีลงานการคดิสร้างสรรค์ก่อนเรยีนอยูใ่นระดบัด	ีคดิเป็น

ร้อยละ	 40.00	 ระดับพอใช้	 ร้อยละ	 53.33	 และระดับ

ปรบัปรงุ	ร้อยละ	6.67	ผลงานการคดิสร้างสรรค์หลงัเรยีน

อยู่ในระดับดีมาก	คิดเป็นร้อยละ	53.33	ระดับดี	ร้อยละ	

43.34	และระดับพอใช้	ร้อยละ	3.33		

	 3.	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อคอร์ส

แวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูคิวติสัทีม่ต่ีอทกัษะการเรียนรูใ้น

ศตวรรษที	่21	ด้านการคดิสร้างสรรค์	พบว่าผูเ้รียนมคีวาม

พึงพอใจโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก	(x
_
=	4,45,	S.D.	=	

0.57)	

ค�ำส�ำคัญ :	คอร์สแวร์	/	การเรียนแบบยูบิควิตัส	/	ทักษะ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	/	การคิดสร้างสรรค์

Abstract

	 The	purpose	of	this	research	were:	1)	to	develop	

courseware	for	ubiquitous	learning	based	on	21st-century	 

skills	on	creative	thinking	in	higher	education,	and	2)	

to	study	students’	creative	thinking	on	the	concept	 
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of	 learning	 skills	 based	 on	 21st-century	 skills	 on	

creative	thinking	in	higher	education.	

	 The	sample	for	this	research	was	30	2nd	year	

undergraduate	students	of	the	Faculty	of	Technical	

Education	in	Rajamangala	University	of	Technology	

Thanyaburi.	The	sample	was	selected	by	Simple	Random	 

Sampling.	The	research	instruments	were	courseware	

quality	assessment	form,	creative	thinking	test	and	

satisfaction	questionnaire.	Data	analysis	were	content	

analysis,	percentage,	mean	and	standard	deviation.	

	 The	findings	were	as	followed	

	 1)	The	effects	of	courseware	development	for	

ubiquitous	learning	based	on	21st-century	skills	on	

creative	thinking	in	higher	education	were	revealed	

that	 media	 quality	 was	 at	 a	 excellent	 level	 and	

content	quality	was	at	a	excellent	level.

	 2)	The	effects	of	using	courseware	for	ubiquitous	 

learning	 upon	 the	 21st	 century	 learning	 skills	 on	 

creativity	thinking	in	higher	education	by	the	authentic		

assessment	were	revealed	that	the	creative	thinking		

products	before	learning	(pretest)	were	composed	

of	:	a	good	level	was	40	percent,	a	fair	level	was		

53.33	percent	and	a	poor	level	was	6.67	percent	

and	 the	 creative	 thinking	 products	 after	 learning		

(posttest)	were	composed	of	:	a	excellent	level	was		

53.33	percent,	a	good	level	was	43.34	percent	and	

a	fair	level	was	3.33	percent.	

	 3)	The	students’	satisfaction	upon	courseware	

for	ubiquitous	learning	based	on	21st-century	skills	

on	creative	thinking	in	higher	education	were	at	high	

level.	(x
_
=	4,45,	S.D.	=	0.57)	

Keywords :	courseware	/ubiquitous	learning,	21st-century/	 

learning	skills	/	creative	thinking

บทนำา  

	 พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ	พ.ศ.	2542	(พระ

ราชบัญญัตกิารศกึษาแห่งชาต	ิพ.ศ.	2542	ฉบบัแก้ไขเพิม่

เติม	(ฉบับที่	2)	พ.ศ.2545.)	ได้ก�าหนดแนวทางในการ

ปฏิรูปการศึกษาไทย	 โดยให้ความส�าคัญกับผู้เรียนเป็น

หลัก	เพื่อรองรับกระแสความเปลี่ยนแปลงของโลกทั้งด้าน

เศรษฐกิจ	 สังคมและเทคโนโลยี	 ให้ความส�าคัญสูงสุดใน

กระบวนการการปฏรูิปการเรียนรู้	ยึดผูเ้รียนเป็นศนูย์กลาง	

เพ่ือให้ผู้เรียนได้พัฒนาเตม็ศกัยภาพ	สามารถเรียนรูไ้ด้ด้วย

ตนเอง	และรู้จกัแสวงหาความรู้ได้อย่างต่อเน่ืองตลอดชวีติ	

จัดกระบวนการเรยีนรูใ้ห้สอดคล้องกบัความสนใจและความ

ถนัดของผู้เรียน	โดยค�านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล	

ฝึกทกัษะ	กระบวนการคดิ	ซึง่มกีารน�าเอาเทคโนโลยต่ีางๆ	

มาช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ด้ทุกท่ีทุกเวลา	เช่น	คอร์ส

แวร์	 ซึ่งเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่น�าเสนอสื่อการเรียนการ

สอนด้านมัลติมีเดียผ่านคอมพิวเตอร์และมีผลป้อนกลับ

ต่อผู้เรียนในทันที	โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลเนื้อหา

ได้ตามความต้องการ

	 จากแผนแม่บทเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สาร	

กระทรวงศกึษาธิการ	ระหว่างปี	พ.ศ.	2557-2559	(กระทรวง

ศึกษาธิการ,	2556)	ที่ก�าหนดวิสัยทัศน์ไว้ว่า	ประชาชน

ควรได้รับโอกาสในการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างมีคุณภาพ	

ด้วยการใช้ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สารเพือ่

การศึกษา	 โดยมีเป้าหมายเพ่ือที่จะยกระดับการพัฒนา

คุณภาพการศึกษา	 ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้

ได้ทุกที่	ทุกเวลา	ด้วยการใช้ประโยชน์จากการบูรณาการ

เครื่องมือ	อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้อยู่ในชีวิตประจ�าวัน		

มีความทันสมัย	 สามารถติดต่อสื่อสารกันได้อย่างสะดวก	

หรอืทีเ่รยีกว่า	“Ubiquitous	Learning”	การศกึษาแบบยบิูค

วิตัส	Ubiquitous	Education	/	Learning	นั้น	นับได้ว่าเป็น

เทคโนโลยกีารเรยีนรูข้องสงัคมแห่งภาพอนาคตทีจ่ะเกดิขึน้	

ภายใต้ความเปลีย่นแปลงและความก้าวหน้าของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์และสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ	 ปัจจุบันได้

มีการทดลองใช้รูปแบบการสอน	 Ubiquitous	 ดังกล่าวนี้

กันมากขึ้น	โดยเฉพาะในกลุ่มที่มีศักยภาพความพร้อมใน

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์	รวมทั้งระบบ

โครงสร้างพืน้ฐานด้านการสือ่สารทีม่ปีระสทิธภิาพ	เนือ่งจาก	

Ubiquitous	Learning	จะเป็นการเรยีนรูท้ีส่ามารถจดักระท�า

ได้ท่ัวทุกหนทุกแห่ง	ไม่จ�ากดัท้ังเวลา	และสถานท่ีเรยีน	ซึง่

ผู้เรียนและผู้สอนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้	

(Learning	 Interaction)	 และสามารถเข้าถึง	 (Access)	

ข้อมูลแห่งการเรียนรู้ที่มีอยู่หลากหลายได้ในที่สุด	 เพื่อให้

สอดรับกับการศึกษาในศตวรรษที	่ 21	 ที่มีความยืดหยุ่น	

สร้างสรรค์	ท้าทาย	และซับซ้อน	เป็นการศึกษาที่จะท�าให้

โลกเกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว		รวมทั้งโอกาสและ

สิ่งที่เป็นไปได้ใหม่ๆ	ที่น่าตื่นเต้น			

	 ภูริตา	 เบาเนิด	 (2555)	 ได้แบ่งทักษะการเรียนรู้

ในศตวรรษที่	21	ออกเป็น	1)	ทักษะด้านการเรียนรู้และ
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นวตักรรม	จะเป็นตวัก�าหนดความพร้อมของผูเ้รยีนเข้าสูโ่ลก

การท�างานทีม่คีวามซับซ้อนมากขึน้ในปัจจบุนั	ได้แก่	ความ

รเิริม่สร้างสรรค์และนวตักรรม	การคิดอย่างมีวจิารณญาณ

และการแก้ปัญหา	การสื่อสารและการร่วมมือ	2)	ทักษะ

ด้านสารสนเทศ	สื่อ	และเทคโนโลยี	เนื่องด้วยในปัจจุบัน

มีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและเทคโนโลยี

มากมาย	ผูเ้รยีนจงึต้องมีความสามารถในการแสดงทกัษะ

การคิดอย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย	

โดยอาศยัความรูใ้นหลายด้าน	ดงันี	้ความรูด้้านสารสนเทศ	

ความรู้เกี่ยวกับสื่อ	ความรู้ด้านเทคโนโลยี

	 3)	 ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ	 ในการด�ารงชีวิตและ

ท�างานในยุคปัจจุบันให้ประสบความส�าเร็จ	ผู้เรียนจะต้อง

พัฒนาทักษะชีวิตที่ส�าคัญดังต่อไปนี้	ความรับผิดชอบเชื่อ

ถือได้	 (Accountability)	 ภาวะผู้น�าและความรับผิดชอบ	

(Responsibility)	ความยืดหยุ่นและการปรับตัว	การริเริ่ม

สร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง	 ทักษะสังคมและสังคม

ข้ามวัฒนธรรม	การเป็นผู้สร้างหรือผู้ผลิต	(Productivity)	

	 การคดิสร้างสรรค์	เป็นส่วนหนึง่ของความคดิสร้างสรรค์

และนวตักรรม	(Creatively	and	Innovation)	ซึง่อยู่ในทกัษะ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม	

ซึง่ประกอบด้วย	การคดิสร้างสรรค์	(Think	Creativity)	การ

ท�างานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์	(Work	Creativity	

with	 Others)	 และการน�าเอานวัตกรรมมาสู่การปฏิบัต	ิ

(Implement	 Innovations)	 โดยปฏิบัติเชิงสร้างสรรค์ให้

เกิดคุณประโยชน์ต่อการปรับใช้และพัฒนาจากผลแห่ง

นวตักรรมทีน่ามาใช้	การคดิสร้างสรรค์	เป็นการใช้เทคนคิ

ของการสร้างสรรค์ทางความคดิทีเ่ปิดกว้าง	เช่น	การระดม

สมอง	 เป็นต้น	 การคิดสร้างสรรค์เป็นการสร้างสรรค์สิ่ง

แปลกใหม่และเสรมิสร้างคุณค่าทางความคิดและสติปัญญา	

มีความละเอียดรอบคอบต่อการคิดวิเคราะห์และประเมิน

แนวความคิด	 เพื่อน�าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนางานใน

เชิงสร้างสรรค์	การคิดสร้างสรรค์	เป็นการท�างานร่วมกับ

ผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์	(Work	Creativity	with	Others)	

โดยมุ่งพัฒนา	เน้นปฏิบัติและสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ	ไปสู่ผู้

อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ		เปิดใจกว้างและยอมรับในมุม

มองหรือโลกทัศน์ใหม่ๆที่ส่งผลต่อระบบการท�างาน	 เป็น

ผู้น�าในการสร้างสรรค์งาน	 รวมท้ังมีความรู้และเข้าใจใน

สภาพการณ์ซึ่งอาจเป็นข้อเท็จจริงหรือเป็นข้อจ�ากัด	 โดย

พร้อมที่จะยอมรับความคิดหรือสภาพการณ์ใหม่ๆที่เกิด

ขึ้นนั้นได้	 สามารถสร้างวิกฤติให้เป็นโอกาสส่งผลต่อการ

เรียนรู	้ และเข้าใจถึงวิธีการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ต้องใช้

เวลาและสามารถนาเอาข้อผิดพลาดมาปรับปรุงแก้ไขและ

พฒันางานได้อย่างต่อเนือ่ง	การคดิสร้างสรรค์	เป็นการน�า

เอานวัตกรรมมาสู่การปฏิบัติ	(Implement	Innovations)	

โดยปฏบิตัเิชงิสร้างสรรค์ให้เกดิคณุประโยชน์ต่อการปรบัใช้

และพัฒนาจากผลแห่งนวัตกรรมที่น�ามาใช้

	 จากที่มาและความส�าคัญของปัญหาดังกล่าว	 ผู้วิจัย

จงึมแีนวคดิจะท�าการวิจยัเพือ่การพฒันารปูแบบคอร์สแวร์

ส�าหรับผูเ้รียนท่ีสามารถตอบสนองตามความแตกต่างระหว่าง

บุคคล	ผ่านระบบการจดัการการเรยีนรูแ้บบยบูคิวิตสัท่ีท�าให้

ผูเ้รยีนสามารถเข้าถงึเนือ้หาความรูไ้ด้จากทกุที	่ทกุเวลา	จาก

เครื่องมืออุปกรณ์หลากหลายชนิดและเพื่อให้ส่งเสริมให้ผู้

เรยีนเกดิคุณลักษณะท่ีจ�าเป็นตามแนวคิดทักษะการเรยีนรู้

ในศตวรรษที่	21	โดยเน้นที่ด้านการคิดสร้างสรรค์	เพื่อให้

ได้ความสมบูรณ์ของวิธีการและรูปแบบการเรียนการสอน

ที่จะตอบสนองการเรียนรู้ด้วยตนเอง	ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน	ทักษะการคิดสร้างสรรค์	เจตคติที่ดีต่อการ

เรียน	 ซ่ึงจะน�าไปสู่การเพ่ิมพูนสมรรถภาพในการท�างาน	

เพิม่พนูทกัษะทางสงัคม	เพิม่พนูทกัษะในการแก้ปัญหาด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้และเป็นการเพิ่มพูนศักยภาพทางการ

เรียนรู้	ให้เหมาะสมและก้าวทันต่อความเปลี่ยนแปลงทาง

เศรษฐกิจ	สงัคม	และเทคโนโลยี	ความเจรญิก้าวหน้าในยุค

ของโลกที่ไร้พรหมแดน	นอกจากนี้ยังเป็นแนวทางส�าหรับ

การจดัการเรยีนทีใ่ช้เทคโนโลยสีารสนเทศ	เพือ่ให้สอดคล้อง

กับแนวทางการปฏิรูปการเรียนรู้ตามพระราชบัญญัติการ

ศึกษาแห่งชาติ	 พุทธศักราช	 2542	 จากเหตุผลดังกล่าว	

ท�าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะท�าการศึกษาเกี่ยวกับ	 การ

พัฒนาคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสตามแนวคิด

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์

ในระดับอุดมศึกษา		

วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย

	 1.	เพื่อพัฒนาคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส		

ตามแนวคดิทกัษะการเรยีนรู้ในศตวรรษที	่21	ด้านการคดิ

สร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา	

	 2.	เพือ่ศกึษาการคดิสร้างสรรค์ตามแนวคดิทกัษะการ

เรียนรูข้องนกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา	ในศตวรรษที	่21	ด้าน

การคิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา

ขอบเขตของการวิจัย

	 การวจิยัครัง้นีเ้ป็นการวจิยัและพฒันา	(Research	and	

Development)	โดยมีขอบเขตการวิจัยดังนี้			
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 1. ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ	การศกึษาวจิยัครัง้น้ีมุง่ศกึษา

เฉพาะการจัดการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส	ตามแนวคิดทักษะ

การเรยีนรู้ในศตวรรษที	่21	ด้านการคดิสร้างสรรค์ในระดบั

อุดมศึกษา	โดยใช้คอร์สแวร์เป็นเครื่องมือ	(Tools)	หรือ

ช่องทาง	(Channel)	ในการเรยีนรูเ้พ่ือส่งเสรมิทกัษะในการ

ปฏิบัตกิารสร้างผลงาน	โดยใช้เนือ้หาในรายวชิา	02-313-201		

คอมพิวเตอร์กราฟิก1	 ซึ่งเป็นรายวิชาชีพบังคับ	 ส�าหรับ

นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต	 สาขาเทคโนโลยี

และสือ่สารการศกึษา	เพือ่ให้นกัศกึษาสามารถผลติและฝึก

ปฏิบัติการผลิตสื่อกราฟิกในรูปแบบต่างๆ	โดยเน้นทักษะ

การคดิสร้างสรรค์ในการผลติสือ่	ซึง่จะเป็นตวัก�าหนดความ

พร้อมของผู้เรียนในการเข้าสู่การท�างาน	ที่มีความซับซ้อน

เพิ่มขึ้นในโลกปัจจุบัน	

 2. ขอบเขตด้ำนประชำกร	 ประชากรในการศึกษา

ครั้งนี้เป็นนักศึกษาชั้นปีที่	2	สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา	 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม	 มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี	กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา

ผลงานสร้างสรรค์ตามแนวคิดทักษะการเรียนรู้	 ด้านการ

คิดสร้างสรรค์	 คือนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา

คอมพวิเตอร์กราฟิก1	ในภาคเรยีนที	่2	ปีการศกึษา	2559	

จ�านวน	30	คน	โดยการสุ่มอย่างง่าย	(Simple	Random	

Sampling)

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 1.	คอร์สแวร์เพือ่การเรียนรู้แบบยูบิควิตสั	เพือ่ส่งเสรมิ

ทักษะปฏิบัติ	ส�าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี	

	 2.	 แบบประเมินคุณภาพคอร์สแวร์เพ่ือการเรียนรู้

แบบยบิูควติสัเพือ่ส่งเสริมทกัษะการคดิสร้างสรรค์	ส�าหรบั

นักศึกษาระดับปริญญาตรี

	 3.	แบบวัดผลงานสร้างสรรค์	ส�าหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี	ที่เรียนด้วยคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิค

วิตัส	

	 4.	 แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ

คอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่มีต่อทักษะการ

เรียนรู้ในศตวรรษที่	 21	 ด้านการคิดสร้างสรรค์ในระดับ

อุดมศึกษา

ขั้นตอนการดำาเนินการวิจัย

	 การด�าเนินการวิจัยในคร้ังนี้ผู้วิจัยใช้แบบแผนการ

ทดลอง	 Pretest	 Posttest	 One	 Group	 Design	 เพื่อ

ทดสอบการใช้คอร์สแวร์ที่พัฒนาขึ้นตามแนวทักษะการ

เรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ซึ่งใช้ข้อมูลเนื้อหาในรายวิชา	02-

313-201	 คอมพิวเตอร์กราฟิก	 1	หลักสูตรศึกษาศาสตร

บัณฑิต	 สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา	 คณะ

ครศุาสตร์อตุสาหกรรม	มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล

ธัญบุรี	ประกอบด้วย	ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม	ใน

หัวข้อการคิดสร้างสรรค์	(Think	Creativity)	โดย	1)	ใช้

เทคนิคของการสร้างสรรค์ทางความคิดท่ีเปิดกว้าง	 เช่น	

การระดมสมอง	 2)	 สร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่และเสริม

สร้างคณุค่าทางความคดิและสตปัิญญา	3)	มคีวามละเอยีด

รอบคอบต่อการคดิวเิคราะห์และประเมนิแนวความคิด	เพือ่

น�าไปสู่การปรับปรุงและพัฒนางานในเชิงสร้างสรรค์	 โดย

ใช้หลักการออกแบบของ	 ADDIE	Model	 (รัฐกรณ์	 คิด

การ.	2551)	ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ	ดังนี้

	 1.	การวเิคราะห์	(Analysis)	ประกอบด้วย	รายละเอยีด

แต่ละส่วน	 ได้แก่	 การก�าหนดหัวเร่ืองและวัตถุประสงค์

ทั่วไป	การวิเคราะห์ผู้เรียน	การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม	การวิเคราะห์เนื้อหา

	 ในข้ันตอนของการวิเคราะห์ประกอบด้วยข้ันตอนต่าง	

ๆ	ดังนี้

	 	 1.1	 วิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนเกี่ยวกับ

คุณลักษณะของคอร์สแวร์เพ่ือการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส	

ด้านการคิดสร้างสรรค์

	 	 1.2	วิเคราะห์เนื้อหาที่เหมาะสมในการออกแบบ

คอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูิควิตสั	เพื่อสง่เสริมทักษะ

ด้านการคิดสร้างสรรค์	

	 	 1.3	วเิคราะห์ทรัพยากรการเรยีนรูแ้ละช่องทางใน

การเข้าถงึสือ่เพือ่ใช้ในการออกแบบคอร์สแวร์เพือ่การเรยีน

รู้แบบยูบิควิตัส	เพื่อส่งเสริมทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์	

เช่น	 ข้อมูลเฉพาะของอุปกรณ์ที่ใช้	 ระบบปฏิบัติการของ

อุปกรณ์	 ความเร็วของอินเทอร์เน็ต	 เทคโนโลยีท่ีเหมาะ

สมในการออกแบบคอร์สแวร์	 		

	 	 1.4	 ก�าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของการ

เรียนรู้ด้วยคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส	เพื่อส่ง

เสริมทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์	

	 2.	การออกแบบ	(Design)	ประกอบด้วย	 1)	การ

ออกแบบ	Courseware	ซึง่จะประกอบด้วย	ส่วนต่างๆ	ได้แก่	

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม	เนื้อหา	แบบทดสอบก่อนบท

เรียน	(Pre-test)	สื่อ	กิจกรรม	วิธีการน�าเสนอ	และแบบ

ทดสอบหลงับทเรียน	(Post-test)	2)	การออกแบบผงังาน	

(Flowchart)	และการออกแบบบทด�าเนนิเรือ่ง	(Storyboard)	

ขัน้ตอนการเขยีนผงังานและสตอรีบ่อร์ด	3)	การออกแบบ
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หน้าจอภาพ	(Screen	Design)	คอื	การจดัพืน้ทีข่องจอภาพ

เพื่อใช้ในการน�าเสนอเนื้อหา	ภาพ	และส่วนประกอบอื่นๆ	

	 3.	 การพัฒนา	 (Development)	 ขั้นตอนการสร้าง

เขยีนโปรแกรมและผลติเอกสารประกอบการเรยีน	ประกอบ

ด้วยรายละเอยีดแต่ละส่วน	ได้แก่	1)	การเตรียมการ	เกีย่ว

กับองค์ประกอบ	ข้อความ	ภาพนิ่ง	ภาพเคลื่อนไหว	เสียง	

การเตรยีมโปรแกรมจดัการบทเรยีน	2)	การสร้างบทเรยีน		

3)	การสร้างเอกสารประกอบการเรียน	

	 ขั้นตอนการศึกษาคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิค

วิตัส		ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ด้านการ

คิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา

	 1.	 การหาคุณภาพของคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบ

ยูบิควิตัส	 ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	 21	 ด้าน

การคิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา	 โดยการน�าคอร์ส

แวร์ที่พัฒนาสมบูรณ์แล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อจ�านวน	

3	ท่าน	ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ�านวน	3	ท่าน	พร้อมแบบ

ประเมิน	แบบประเมินคุณภาพด้านสื่อมีค่า	IOC	เท่ากับ	

0.88		และแบบประเมนิคุณภาพด้านเนือ้หาม	ีIOC	เท่ากบั		

0.91	 เมื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินแล้วน�าไปวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 2.	การศกึษาทกัษะการคดิสร้างสรรค์	โดยน�าแบบวดั

การคิดสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้น	โดยใช้คะแนนรูบริค	(Scor-

ing		Rubric)	แบบแยกองค์ประกอบในการประเมินความ

สามารถในการปฏิบัติ	(ตามแนวคิดของ	Guilford)	ไปใช้

กับกลุ่มตัวอย่าง	จ�านวน	30	คน	เพื่อวัดความสามารถใน

การปฏิบัติผลงานสร้างสรรค์	ผลการวัดทักษะด้านการคิด

สร้างสรรค์ของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยคอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรู้

แบบยบูคิวติสั	ทีม่ต่ีอทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที	่21	ด้าน

การคดิสร้างสรรค์ในระดบัอดุมศกึษา	โดยการประเมนิตาม

สภาพจริง	วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาความถี่และร้อยละ

	 3.	การศกึษาความพงึพอใจของผูเ้รยีนด้วยคอร์สแวร์

เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส		ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา	

โดยให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียนรู้

จากคอร์สแวร์		วเิคราะห์ความพึงพอใจโดยการหาค่าเฉลีย่

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัย

	 1.	ผลการหาคณุภาพของคอร์สแวร์เพือ่การเรียนรู้แบบ

ยูบิควิตัส	 ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	 21	 ด้าน

การคิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา	คุณภาพด้านสื่ออยู่

ในระดับ	ดีมาก	คุณภาพด้านเนื้อหาในระดับ	ดีมาก	ดัง

แสดงในตารางที่	1

ตารางที ่1	แสดงผลหาคณุภาพของคอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูคิวติสั	ทีม่ต่ีอทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที	่21			ด้าน

การคิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา

x
_

	 2.	ผลการศกึษาการคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รยีน	ทีเ่รยีน

ด้วยคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส	 ที่มีต่อทักษะ

การเรยีนรู้ในศตวรรษที	่21	ด้านการคดิสร้างสรรค์ในระดบั

อดุมศกึษา	พบว่า	การคดิสร้างสรรค์ของกลุม่ตัวอย่างจ�านวน	

30	คน	โดยการประเมินตามสภาพจริง	ตามแนวคิดของ	

Guilford	โดยใช้คะแนนแบบรบูรคิ	(Scoring	Rubric)	แบบ

แยกองค์ประกอบในการประเมนิผลงานสร้างสรรค์	โดยรวม

ผูเ้รยีนก่อนเรยีนมกีารคดิสร้างสรรค์อยูใ่นระดบัด	ีคดิเป็น

ร้อยละ	40.00	อยู่ในระดับพอใช้	จ�านวนร้อยละ	53.33	

และอยู่ในระดับปรับปรุง	 คิดเป็นร้อยละ	 6.67	 ส่วนการ

คดิสร้างสรรค์หลงัเรยีนโดยรวมมผีลงานอยูใ่นระดบัดมีาก		

คดิเป็นร้อยละ	53.33	ผลงานอยูใ่นระดบัด	ีจ�านวนร้อยละ	

43.34	ผลงานอยูใ่นระดบัพอใช้	จ�านวนร้อยละ	3.33	และ

ไม่มีผลงานใดอยู่ในระดับปรับปรุง	ดังตารางที่	2	

คุณภาพ
ระดับความคิดเห็น

S.D. แปลผล

ด้านสื่อ 4.60 0.49 คุณภาพระดับดีมาก

ด้านเนื้อหา 4.55 0.51 คุณภาพระดับดีมาก
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	 จากตารางที่	 2	 การคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง

จ�านวน	30	คน	ที่เรียนด้วยคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบ

ยูบิควิตัส	 ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	 21	 ด้าน

การคิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา	 โดยการประเมิน

ตามสภาพจริง	ตามแนวคิดของ	Guilford	โดยใช้คะแนน

แบบรูบริค	 (Scoring	 Rubric)	 แบบแยกองค์ประกอบใน

การประเมนิผลงานสร้างสรรค์	โดยรวมผูเ้รียนก่อนเรยีนมี

ผลงานอยู่ในระดับดี	คิดเป็นร้อยละ	40.00	ผลงานอยู่ใน

ระดับพอใช้	จ�านวนร้อยละ	53.33	และผลงานอยู่ในระดับ

ปรับปรุง	คิดเป็นร้อยละ	6.67	ส่วนผลงานสร้างสรรค์หลัง

เรียนโดยรวมมีผลงานอยู่ในระดับดีมาก	 คิดเป็นร้อยละ	

53.33	ผลงานอยู่ในระดบัดี	จ�านวนร้อยละ	43.34	ผลงาน

อยู่ในระดับพอใช้	จ�านวนร้อยละ	3.33	และไม่มีผลงานใด

ก่อนเรียน	 หลังเรียน

จ�านวน	 ร้อยละ

0	 0.00	 3	 10.00

2	 6.67	 3	 10.00

3	 10.00	 0	 0.00

1	 3.33	 0	 0.00

0	 0.00	 4	 13.33

4	 13.33	 4	 13.33

5	 16.67	 1	 3.33

1	 3.33	 0	 0.00

0	 0.00	 5	 16.67

3	 10.00	 4	 13.33

4	 13.33	 0	 0.00

0	 0.00	 0	 0.00

0	 0.00	 4	 13.33

3	 10.00	 2	 6.67

4	 13.33	 0	 0.00

0	 0.00	 0	 0.00

0	 0.00	 16	 53.33

12	 40.00	 13	 43.33

16	 53.33	 1	 3.33

2	 6.67	 0	 0.00

ตารางที่ 2	แสดงค่าร้อยละและระดับการคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างจากการประเมินการคิดสร้างสรรค์	ตามแนวคิด

ของ	Guilford	(Guilford,	1967)

ทักษะการคิดสร้างสรรค์

1.	ความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก

ดี

พอใช้

ปรับปรุง

2.	ความคิดยืดหยุ่น

ดีมาก

ดี

พอใช้

ปรับปรุง

3.	ความคิดริเริ่ม

ดีมาก

ดี

พอใช้

ปรับปรุง

4.	ความคิดละเอียดลออ

ดีมาก

ดี

พอใช้

ปรับปรุง

เฉลี่ยรวม

ดีมาก

ดี

พอใช้

ปรับปรุง

อยู่ในระดับปรับปรุง	และเมื่อพิจารณาแยกเป็นทักษะราย

ด้านพบว่า	ทกัษะความคดิริเร่ิม	มผีลการประเมินหลงัเรยีน

สูงสุด	คิดเป็นร้อยละ	16.67	รองลงมาคือ	ทักษะความคิด

ยืดหยุ่นและความคิดละเอียดลออ	 มีค่าเท่ากันคือร้อยละ	

13.33	

	 3.	ผลการศกึษาความพงึพอใจของผูเ้รียนด้วยคอร์สแวร์ 

เพ่ือการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส	 ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ใน

ศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา	

โดยให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจหลังเรียนรู้

จากคอร์สแวร์	ผลการวเิคราะห์พบว่า	มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั	

4.45	ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั	0.57	แสดงว่าผูเ้รยีน

มีความพึงพอใจในระดับมาก	ดังแสดงในตารางที่	3

จ�านวน	 ร้อยละ
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ตารางที่ 3	 แสดงผลการสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อคอร์สแวร์เพ่ือการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส	 ท่ีมีต่อทักษะการ

เรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา

อภิปรายผล

	 การวิจัยเร่ือง	การพฒันาคอร์สแวร์เพ่ือการเรยีนรู้แบบ

ยบูคิวติสั	ทีม่ต่ีอทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที	่21	ด้านการ

คดิสร้างสรรค์ในระดับอดุมศกึษา	โดยสามารถอภิปรายผล

การวิจัยได้ดังนี้

 1. คุณภำพของคอร์สแวร์และผลสัมฤทธิ์ทำงกำร

เรยีนของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยคอร์สแวร์เพือ่กำรเรยีนรูแ้บบ

ยูบิควิตัส  ที่มีต่อทักษะกำรเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ด้ำน

กำรคิดสร้ำงสรรค์ในระดับอุดมศึกษำ

	 ผลการประเมนิคณุภาพของคอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรู้

แบบยูบิควติสัทีมี่ต่อทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที	่21	ด้าน

การคดิสร้างสรรค์ในระดบัอดุมศกึษา	จากผูเ้ชีย่วชาญด้าน

สื่อและด้านเนื้อหาพบว่า	คุณภาพของคอร์สแวร์ด้านสื่อ	มี

ค่าเฉลีย่เท่ากบั	4.60	ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน	0.49	แสดง

ว่าคอร์สแวร์มีคุณภาพด้านเนื้อหาในระดับ	ดีมาก	

	 ผลการเปรยีบเทยีบการคดิสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อน

เรียนและหลังเรยีน	ทีเ่รยีนด้วยคอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบ

ยบูคิวติสัทีม่ต่ีอทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที	่21	ด้านการ

คดิสร้างสรรค์ในระดบัอดุมศกึษา	พบว่า	คะแนนผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน	 อย่างมีนัย

ส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05	อาจเนื่องมาจาก	คอร์สแวร์

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น	ส่งเสริมการเรียนรู้	สามารถท�าให้ผู้เรียน

มีความรู้เพิ่มขึ้น	โดยการออกแบบคอร์สแวร์เพื่อการเรียน

รู้แบบยูบิควิตัส	 เป็นรูปแบบหรือกระบวนทัศน์การเรียนรู้

รูปแบบหน่ึงที่จะเข้ามามีบทบาทเสริมสร้างประสิทธิภาพ

ทางการเรยีนการสอนทีส่ามารถกระท�าได้ในทกุเวลาและทกุ

สถานที่	โดยการบูรณาการปรับใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

ท้ังที่เป็นวัสดุอุปกรณ์	 โปรแกรมและการบริการร่วมกัน	

(Watson	 and	 Plymale,	 2012)	 สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ	สิริชัย	ดีเลิศ	และคณะ	(2558)	ได้ท�าการศึกษาวิจัย

เรือ่ง	ความคิดสร้างสรรค์ของบณัฑิตในสถาบนั	การศึกษา

ระดับอุดมศึกษาที่มีอัตลักษณ์เชิงสร้างสรรค์	งานวิจัยนี้	มี

วตัถุประสงค์เพือ่ศกึษาระดบัความคดิสร้างสรรค์	และปัจจยั

ท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของบัณฑิตในสถาบันการ

ศกึษาระดบัอดุมศกึษาทีม่อีตัลกัษณ์เชงิสร้างสรรค์	โดยใช้

กลุ่มตัวอย่างบัณฑิตของมหาวิทยาลัยศิลปากร	ที่จบปีการ

ศึกษา	2557	จ�านวน	693	คน	โดยใช้แบบสอบถามเป็น

เครือ่งมอื	ใช้การวเิคราะห์ด้วยสถติพิรรณนา	การวเิคราะห์

ความแตกต่างด้วยสถติ	ิt-Test	การวเิคราะห์ความแปรปรวน

ทางเดียว	และการวิเคราะห์แบบสมนัยเพื่อวิเคราะห์ความ

สัมพันธ์ของปัจจัยท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค์	 ผลการ

ศึกษาพบว่า	 บัณฑิตส่วนใหญ่มีความคิดสร้างสรรค์ระดับ

ดแีละปานกลาง	ส่วนใหญ่เป็นบณัฑติในกลุม่สาขาวชิาด้าน

ศิลปะ	ศิลปะประยุกต์	และวิทยาศาสตร์ประยุกต์	ปัจจัยที่

มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์	คือ	รายได้ของมารดา	อาชีพ

ของบิดา	หลักสูตร	สาขาวิชาที่เรียน	และคณะวิชาที่แตก

ต่างกนัส่งผลต่อความคดิสร้างสรรค์ทีแ่ตกต่างกนั	และการ

ประเมนิความคดิสร้างสรรค์ด้วยตนเองแตกต่างจากเครือ่ง

มอืการประเมนิความคิดสร้างสรรค์ทีร่ะดบันยัส�าคญั	0.05

 2. ผลกำรคดิสร้ำงสรรค์ ของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยคอร์ส

แวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูคิวติสัทีม่ต่ีอทกัษะการเรียนรูใ้น

ศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์

	 การคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยคอร์สแวร์

เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสด้านการคิดสร้างสรรค์	 โดย

การประเมินตามสภาพจริง	 ซึ่งผลงานการคิดสร้างสรรค์

ของผู้เรียนก่อนเรียนอยู่ในระดับดี	คิดเป็นร้อยละ	40.00	

ระดับพอใช้	 ร้อยละ	 53.33	 และระดับปรับปรุง	 ร้อยละ	

6.67	ผลงานการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียนอยู่ใน

ระดบัดมีาก	คิดเป็นร้อยละ	53.33	ระดบัด	ีร้อยละ	43.34	

และระดบัพอใช้	ร้อยละ	3.33	เมือ่พจิารณารายด้านพบว่า

ค�าถาม
ระดับความคิดเห็น

S.D. การแปลผล

1.	ด้านการจัดรูปแบบ 4.45 0.56 พึงพอใจมาก

2.	ด้านเนื้อหาบทเรียน 4.52 0.52 พึงพอใจมากที่สุด

3.	ด้านการออกแบบ 4.42 0.63 พึงพอใจมาก

4.	ด้านการประเมินผล 4.44 0.57 พึงพอใจมาก

เฉลี่ยรวมทุกด้าน 4.45 0.57 พึงพอใจมาก

x
_
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์			ประเด็นความคิดคล่องแคล่ว	

มีผลการประเมินผลงานในระดับดีมาก	 คิดเป็นร้อยละ	

10.00	ระดับดี	คิดเป็นร้อยละ	10.00		ประเด็นความคิด

ยืดหยุ่น	 มีผลการประเมินผลงานในระดับดีมาก	 คิดเป็น

ร้อยละ	13.33	ระดับดี	คิดเป็นร้อยละ	13.33		ประเด็น

ความคิดริเริ่ม	มีผลการประเมินผลงานในระดับดีมาก	คิด

เป็นร้อยละ	16.67	ระดบัด	ีคดิเป็นร้อยละ	13.33	ประเดน็

ความคิดละเอียดลออ	มีผลการประเมินผลงานในระดับดี

มาก	คิดเป็นร้อยละ	13.33	ระดับดี	คิดเป็นร้อยละ	6.67		

การที่ผลการวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนอยู่ใน

ระดบัดถีงึดมีาก	เนือ่งจากผูส้อนออกแบบให้ผูเ้รยีนได้เรยีน

รูก้ระบวนการสร้างผลงานผ่านคอร์สแวร์โดยการสาธติ	ซึง่

ผู้เรียนจะสามารถเห็นถึงวิธีการและฝึกปฏิบัติตามได้เลย	

จนเกิดความช�านาญและสามารถน�าความรู้มาบูรณาการ

ในการสร้างสรรค์ผลงานเป็นของเองได้	สอดคล้องกับ	เด

วีส์	(เดวีส์	,	1971	:	50	–	56	(อ้างอิงใน	ทิศนา	แขมณี,	

2545))	 ที่ได้น�าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ

ปฏิบัติไว้ว่า	ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อย	

ๆ	จ�านวนมาก	การฝึกให้ผู้เรียนสามารถท�าทักษะย่อย	ๆ	

เหล่านัน้ได้ก่อนแล้วค่อยเชือ่มโยงต่อกนัไปเป็นทักษะใหญ่	

จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส�าเร็จได้ดีและรวดเร็วขึ้น	โดย

เร่ิมจากขัน้สาธิตทกัษะหรอืการกระท�า	แล้วให้ผูเ้รียนปฏบัิติ

ทกัษะย่อย	ขัน้ให้เทคนคิวธิกีารทีจ่ะช่วยให้ผูเ้รยีนนัน้ท�างาน

ได้ดีและขั้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงทักษะย่อย	ๆ	เป็นทักษะที่

สมบรูณ์	เม่ือผู้เรยีนสามารถปฏบัิตแิต่ละส่วนได้แล้วจงึให้ผู้

เรียนปฏิบัติทักษะย่อย	ๆ 	ต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบ	และ

ฝึกปฏิบัติหลาย	ๆ 	ครั้งจนสามารถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์

ได้อย่างช�านาญ

 3. ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจ	ของผู้เรียนต่อคอร์ส

แวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยูบิควิตัสทีมี่ต่อทกัษะการเรียนรูใ้น

ศตวรรษท่ี	21	ด้านการคดิสร้างสรรค์	จากผลการวเิคราะห์

พบว่า	มคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั	4.45		ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ	0.57	แสดงว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก	

อาจเนือ่งมาจากผูว้จิยัได้มกีารวางแผนและจดัการเรยีนการ

สอนด้วยคอร์สแวร์ทีผ่่านการตรวจสอบและประเมนิจากผู้

เชีย่วชาญ	และท�าให้ผูเ้รียนได้ศึกษาตลอดเวลา	สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ	 ธิดารัตน์	 กุลณัฐรวงศ์	 และเกียรติศักดิ	์

พันธ์ล�าเจียก	 (2561)	 พบว่าความพึงพอใจของผู้เรียนที่

เรยีนด้วยระบบการสอนอัจฉรยิะบนเว็บตามความแตกต่าง

ระหว่างบคุคลด้านแบบการเรยีนเพือ่เสรมิสร้างผลสมัฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักศึกษาระดบัปริญญาตรี	ในภาพรวมอยู่

ในระดับมากที่สุด

ข้อเสนอแนะ

	 จากการวิจัยครัง้น้ี	ผูวิ้จัยมข้ีอเสนอแนะทีเ่ป็นประโยชน์

ในการคอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูคิวติสัทีม่ต่ีอทักษะ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์	ดังนี้

	 ข้อเสนอแนะทั่วไป

	 1.	 ในการน�าคอร์สแวร์ไปใช้	 ควรตรวจสอบความ

พร้อมและความบกพร่องของอุปกรณ์ต่างๆ	ทีเ่ก่ียวข้อง	เช่น	

เคร่ืองคอมพวิเตอร์		โทรศพัท์มือถอื	การเชือ่มต่อเครอืข่าย

อินเทอร์เน็ตล่วงหน้า	เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมก่อน

ใช้งาน	 ให้สามารถใช้งานได้	 ไม่เกิดปัญหาระหว่างการใช้

งาน	และสามารถด�าเนินการวิจัยไปได้ด้วยความเรียบร้อย

	 2.	ในการเรียนด้วยคอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิ

ควติสั	ผูเ้รยีนจะต้องให้ความส�าคญัและมวีนิยัในการเรยีน

รู้ด้วยตนเองนอกชั้นเรียนอย่างสม�่าเสมอ	

	 3.	ควรกระตุน้ให้มกีารแสดงความคดิเหน็จากผลงาน

ทีผู่เ้รยีนร่วมกนัแลกเปลีย่น	เพือ่ส่งเสรมิให้เกดิการเรยีนรู้

ร่วมกัน		

ข้อเสนอแนะในการทำาวิจัยต่อไป

	 1.	 ควรศึกษารูปแบบคอร์สแวร์ที่มีลักษณะการน�า

เสนอ	หรือโครงสร้างที่แตกต่างกัน	เพื่อการเรียนรู้แบบยู

บคิวติสัคอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูคิวติสัทีม่ต่ีอทกัษะ

การเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์	 เพิ่ม

เติม	เพือ่เป็นทางเลอืกในการน�าไปใช้ในการเรียนการสอน

ต่อไป

	 2.	ควรพัฒนาคอร์สแวร์เพือ่การเรียนรู้แบบยบูิควิตสั

คอร์สแวร์เพือ่การเรยีนรูแ้บบยูบคิวติสัทีม่ต่ีอทกัษะการเรยีน

รู้ในศตวรรษที่	21	ด้านการคิดสร้างสรรค์	ส�าหรับผู้เรียน

ในระดับอื่นๆ	เช่น	ระดับประถมศึกษา	ระดับมัธยมศึกษา	

และระดับอาชีวะศึกษา	

	 3.	 ควรวิจัยปัญหาและผลกระทบอันเกิดจากการใช้

คอร์สแวร์เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส	 ที่มีต่อทักษะการ

เรียนรู้ในศตวรรษที่	 21	 ด้านการคิดสร้างสรรค์	 ในการ

พัฒนาการเรียนรู้

	 4.	ควรมกีารศกึษาเปรยีบเทยีบการคดิสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียนที่แตกต่างกัน	 ที่เรียนจากคอร์สแวร์เพื่อการเรียน

รู้แบบยูบิควิตัส	 ที่มีต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่	 21	

ด้านการคิดสร้างสรรค์	 แล้วมีการคิดสร้างสรรค์แตกต่าง

กันหรือไม่	อย่างไร
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