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หัวข้อ การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
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59257804 : เทคโนโลยีการศึกษา แบบ 2.1 ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 
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นาง สุธิดา ปรีชานนท์: การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ  เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1.เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์

เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ  เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 2.เพ่ือทดลองรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด  
นอกกรอบ 3.เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ในปี
การศึกษา 2563 จ านวน 24 คน ด้วยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
ระยะเวลาในการทดลอง 10 สัปดาห์ เครื่องมือการวิจัยประกอบด้วย 1.แบบสอบถามความต้องการใน
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานส าหรับผู้สอนและผู้เรียน 2.แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
3.รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิค
การคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  ของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 4.แผนการจัดการเรียนรู้ 5.บทเรียนออนไลน์ 6.เครื่องมือคลาวด์ 
7.แบบวัดความรู้ความสามารถในการถ่ายภาพ 8.แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 9.แบบประเมินผลงานภาพถ่าย 10.แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการใช้
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติฐานด้วย t-test ผลการวิจัยพบว่า 

1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีองค์ประกอบรูปแบบ ได้แก่ 1.เนื้อหาการถ่ายภาพ 2.แหล่งการเรียนรู้ 
3.กิจกรรมการเรียนการสอน 4.วิธีการเรียนรู้การแก้ปัญหา 5.เครื่องมือการเรียนรู้ 6.ผลงานหรือ
ชิ้นงาน 7.การประเมินผลการเรียน มีขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ได้แก่ 
1) ค้นหาปัญหา  2) ระบุปัญหา  3) น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์  4) ฝึกปฏิบัติภาคสนาม 
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5) สร้างสรรค์ผลงาน และ 6) อภิปรายผลงานและเผยแพร่ และมีองค์ประกอบเครื่องมือคลาวด์ 
2 ประเภท  คือ  1.คลาวด์ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ได้แก่  การสื่ อสาร  (Cloud 
Communication) การท างานร่วมกัน (Cloud Collaborative) การสร้างเนื้อหา (Cloud Content) 
การเก็บข้อมูล  (Cloud Storage) การน าเสนอ  (Cloud Present) และการประเมินผล  (Cloud 
Evaluation) 2.คลาวด์สร้างสรรค์ส าหรับภาพถ่าย (Cloud for Photography) ได้แก่ การถ่ายภาพ 
(Cloud Photographic) การแก้ไขภาพ (Cloud Editing) และการเผยแพร่ภาพ (Cloud Sharing) 

2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ เห็นได้ว่า
ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบ มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า รูปแบบ
มีความเหมาะสม โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 

 
 

 

 



  ฉ 
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MRS. SUTIDA PREECHANONTH : THE DEVELOPMENT OF A CLOUD-BASED 
BLENDED LEARNING MODEL USING SYNECTICS APPROACH AND LATERAL THINKING 
TECHNIQUE TO ENHANCE PHOTOGRAPHY CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITY FOR 
RAJABHAT UNIVERSITY STUDENTS THESIS ADVISOR : ASSOCIATE PROFESSOR 
THAPANEE  THAMMETAR, Ph.D. 

This research aims 1.To create a cloud-based blended learning model with 
synectics processes and lateral thinking techniques to enhance photography creative 
problem solving ability for Rajabhat University students. 2.To test a cloud-based 
blended learning model with synectics processes and lateral thinking techniques. 3.To 
provide a cloud-based blended learning model with synectics processes and lateral 
thinking techniques. The sample group used in this research was undergraduate 
students from Muban Chombueng Rajabhat University.There were 24 participants who 
enrolled in the introduction to photography in the academic year of 2020 using 
Purposive Sampling. The trial period was 10 weeks. Research instruments include 1. A 
survey of needs in cloud-based blended learning questionnaire for teachers and 
learners. 2.An interview with an expert 3.A cloud-based blended learning model with 
synectics and lateral thinking techniques to solve problems by being creative in 
photography of Rajabhat University students 4.Learning Management Plan 5.Online 
lessons 6.Cloud tools 7.The test about fundamental knowledge of photography 
8.Evaluation form about lateral thinking 9.Photo Performance Evaluation Form 10. 
Questionnaire for the opinions of learners on the use of cloud-based blended learning 
model. The statistics used for data analysis were percentage, mean, standard deviation 
and testing the consensus by t-test. The results showed that. 

The results of the research were as follows: 

1. A cloud-based blended learning model with synectics and lateral thinking 
techniques. There are theme elements, including: 1. Photography content 2. Learning 
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resources 3. Teaching activities 4. Learn how to solve the problem 5. Learning tools 6. 
Works or pieces of work 7. Learning evaluation. There are steps to solve the problems 
in photography: 1) find problems, 2) identify problems, 3) present creative approaches, 
4) practice in the field, 5) create work, and 6) discuss and disseminate work. In addition, 
there are two types of cloud tool components: 1. Cloud for teaching and learning 
activities which are Cloud Communication, Cloud Collaborative, Cloud Content, Cloud 
Storage, Cloud Presentation, and Cloud Evaluation 2. Cloud for Photography which are 
Cloud Photographic, Cloud Editing, and Cloud Sharing. 

2. The results of the experiment using a cloud-based blended learning model 
with synectics processes and lateral thinking techniques of Rajabhat University students 
who study with the cloud-based blended learning model with synectics processes and 
lateral thinking techniques to enhance photography creative problem solving ability. 
Significantly, the result after implementing the model is higher at the .05 level. 

3. The evaluation results certify that a cloud-based blended learning model 
with synectics processes and lateral thinking techniques of Rajabhat University 
students, in which the experts approve that the model is suitable with a consistency 
index value of 1.00. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้อย่างดีด้วยความช่วยเหลือและสนับสนุนอย่างที่สุดจากอาจารยท์ี่
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รองศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ ผู้เป็นอาจารย์ที่เสียสละเวลาและมีความเมตตากรุณา  อีกทั้งให้
ก าลังใจต่อศิษย์ในตลอดระยะเวลาที่ได้ศึกษาจนด าเนินการวิจัยเสร็จสิ้นสมบูรณ์ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณมา 
ณ ที่นี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง และศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้าย
สังข์ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องให้
วิทยานิพนธ์สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ขอกราบขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านในการรับรองรูปแบบส่งผลให้
วิทยานิพนธ์สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น และขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ตรวจสอบ
เครื่องมือในการท าวิทยานิพนธ์ ที่ให้ค าปรึกษาและแนะน ามาโดยตลอดท าให้การวิจัยในครั้งนี้ลุล่วงไปด้วยดี 

ขอขอบพระคุณอาจารย์ผู้สอน ขอบคุณนักศึกษา สังกัดในกลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างให้ความร่วมมือในการท าวิจัยในครั้งนี้ให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี และขอขอบพระคุณเจ้าของหนังสือ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
 

 ทักษะแห่งอนาคตในศตวรรษที่ 21 ถูกผลักดันเข้าให้สู่ระบบการศึกษาในหลายประเทศ 
ทั่วโลก ซึ่งการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ต้องยึดทั้งในแง่ของความรู้ในวิชาแกน และทักษะแห่งศตวรรษ
ใหม่ จึงเป็นผลลัพธ์ที่แต่ละประเทศ แต่ละโรงเรียน และชุมชน ซึ่งเป็นการช่วยเตรียมความพร้อมให้
ผู้เรียนรู้จักคิด เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา การสื่อสาร และร่วมมือท างานได้อย่างมีประสิทธิผลไปตลอดชีวิต 
(Bellanca & Brandt, 2010) ครูยุคใหม่จึงจ าเป็นต้องเปลี่ยนวิธีคิด ปรับวิธีสอน หรือมีกระบวนทัศน์
ที่ถูกต้อง คือ ไม่เน้นสอนแต่เน้นจัดการเรียนรู้ทักษะและความรู้ที่จ าเป็นและผู้เรียนต้องเรียนแบบให้        
รู้จริง (Mastery Learning) เน้นลงมือปฏิบัติ (Action Learning) (วิจารณ์ พานิช, 2556) ท าให้ใน
ปัจจุบันการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Approach) เป็นกิจกรรม
การเรียน ที่ต้องเน้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ แก้ปัญหาเป็น มีความตระหนัก            
มีจิตส านึก และสามารถน าความรู้ไปปฏิบัติในชีวิตประจ าวันได้ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 
2556)  
 การเรียนรู้เพ่ือสร้างประสบการณ์ของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา เป็นปัญหาของผู้สอนที่
จะต้องออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน การด าเนินการท ากิจกรรม หรือการส่งเสริมใน
ความสามารถในการแก้ปัญหา จะต้องสามารถตอบสนองต่อความต้องการได้ สามารถคิดค้นโครงการ
ขึ้นมาเพ่ือแก้ปัญหาและต้องแก้ไขให้ได้ส าเร็จตามความถนัดในระดับของความแตกต่างระหว่างบุคคล 
เป็นการสร้างประสบการณ์ตรงให้กับนักศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พุทธศักราช 2542 และท่ีแก้ไขเพ่ิมเติมฉบับที่ 4 พ.ศ. 2562 ว่าด้วยการจัดกระบวนการเรียนรู้ การจัด
เนื้อหาสาระ และกิจกรรมที่มีความสอดคล้องตามความถนัดของผู้เรียน ค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ใช้การฝึกทักษะกระบวนการคิด การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้  มาใช้เพ่ือ
ป้องกันและแก้ไขปัญหา ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติ  ท าให้คิดเป็น         
ท าเป็น เกิดการเรียนรู้ได้ต่อเนื่อง โดยบูรณาการสาระความรู้รวมทั้งส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนมีการ
จัดสภาพแวดล้อม การใช้สื่อการเรียน และการอ านวยความสะดวกในการเรียนให้ผู้เรียน ให้เกิดความ
รอบรู้ ซึ่งใช้งานวิจัยเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้สอนและผู้เรียนต้องมีการเรียนรู้ไป
พร้อมกันจากสื่อ และแหล่งวิทยากรประเภทต่าง ๆ ท าให้การจัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลา       
ทุกสถานที่ เพ่ือร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ ทั้งนี้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ ซึ่งการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่เน้นให้ผู้แก้ปัญหาใช้ทักษะและความรู้ความสามารถต่าง ๆ 
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ในการแก้ปัญหา โดยในกระบวนการแก้ปัญหานั้นเริ่มต้นจากการเผชิญกับปัญหาจนกระทั่ง ถึงการ
ค้นพบค าตอบแล้วน าค าตอบที่ได้มาพิจารณาว่าสอดคล้องกับเงื่อนไขของปัญหาและสามารถแก้ปัญหา
ได้มากน้อยเพียงไร (Krulick and Rudnick, 1993)  
 ดังนั้น การพัฒนาผู้เรียนที่เป็นอนาคตของชาติต้องเริ่มจากการศึกษาเป็นรากฐานส าคัญซึ่ง
สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 6 มาตรา 1 มีความมุ่งหมายให้ผู้ผ่าน
ระบบการศึกษาเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย สติปัญญา ความรู้ มีคุณธรรม จิตใจ จริยธรรมและ
วัฒนธรรมในการด ารงชีวิตสามารถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ , กรม
วิชาการ, 2540 : 1) โดยเฉพาะอย่างยิ่งประชากรที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพนั้น จ าเป็นต้องมีลักษณะ
ประการหนึ่ง คือ มีความคิดสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ, กรมวิชาการ, 2534 : 1) และเป็นเงื่อนไข
ของการจัดการศึกษาตามที่กฎหมายก าหนดในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 
24 (2) ซึ่งระบุให้สถานศึกษาต้องฝึกกระบวนการคิดให้กับผู้เรียน ค าว่า กระบวนการคิด ได้แก่ การคิด
สร้างสรรค์ การคิดไตร่ตรอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ , 2537 : 1) ถ้าเรา
พัฒนากระบวนการเรียนรู้ในสังคมไทยไม่ได้ทั้งการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและอุดมศึกษารวมทั้งในบ้านและ
สังคมด้วยก็จะล้มเหลว (วิรุณ ตั้งเจริญ, 2548 : 180) ความคิดสร้างสรรค์นับได้ว่าเป็นความสามารถที่
ส าคัญอย่างหนึ่งของมนุษย์ และเป็นปัจจัยที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการส่งเสริมความเจริญก้าวหนึ่งของ
ประเทศชาติ ประเทศใดก็ตามที่สามารถแสวงหาพัฒนาและ ดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของประเทศ
ออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้มากเท่าใด ซึ่งก็มีโอกาสพัฒนาและเจริญก้าวหน้าได้มากเท่านั้น (อารี 
พันธ์มณี, 2546)  
 ซึ่งความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นความสามารถของบุคคล ในการรับรู้ ท า
ความเข้าใจปัญหา และคิดหาเหตุผล เพ่ือแสวงหาทางเลือกที่แตกต่างจากสิ่งเดิม โดยเพ่ิมความ
หลากหลายมากกว่าแนวคิดเพียงหนึ่งหรือสองวิธี (พัชรา พุ่มชาติ, 2552) ในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์นั้น นักจิตวิทยาการเรียนรู้หลายท่านได้กล่าวถึงความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันระหว่างการคิด
สร้างสรรค์กับการคิดแก้ปัญหา เช่น กาเย่ (Gagne, 1985) มีแนวคิดว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
รูปแบบหนึ่งของการแก้ปัญหา ซึ่งเกี่ยวข้องกับการผสมผสานความคิดจากความรู้ ในด้านต่าง ๆ ซึ่ง
สอดคล้องกับ กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ที่กล่าวว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นผล
ของความคิดที่คล้ายกัน โดยความคิดสร้างสรรค์จะแทรกอยู่ทุกช่วงของ การคิด ดังนั้นการออกแบบ
อย่างสร้างสรรค์จึงเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (creative problem solving : CPS) 
ซึ่งทริฟฟินเกอร์ ไอซัคเคน และดอร์วอล (Treffingerm, Isaken and Dorval, 2004) ให้ความหมาย
ของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่าเป็นรูปแบบการแก้ปัญหาและการจัดการเปลี่ยนแปลงอย่าง
สร้างสรรค์ เพ่ือบรรลุเป้าหมายด้วยความส าเร็จ สามารถเอาชนะอุปสรรคได้ 
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 การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนนอกจากต้องมีความรู้ทางด้านวิชาการแล้ว ยังต้องมี
กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ ที่จะเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิตอีกด้วย ผลการวิจัย
ชี้ให้เห็นว่า ผู้เรียนรุ่น Gen Z ขณะที่ลักษณะของงานเริ่มเปลี่ยนแปลงไปที่ไม่สามารถคาดการณ์ได้
มากขึ้น รู้สึกว่าตนเองไม่พร้อมที่จะรับมือกับปัญหาที่ต้องเผชิญกับ “โลกแห่งความเป็นจริง” ใน
ปัจจุบันและต้องการที่จะเน้นในเรื่องความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริง ซึ่ง
ส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนจ านวน 250 คน และผู้สอน 100 คนในประเทศไทย พบว่าผู้เรียน 97 
เปอร์เซ็นต์ และผู้สอน 99 เปอร์เซ็นต์มีความเห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยส าคัญต่อ
ความส าเร็จในอนาคตของผู้เรียน โดยผู้เรียน 75 เปอร์เซ็นต์เชื่อว่า อาชีพการท างานในอนาคตจะ
เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ และผู้สอน 97 เปอร์เซ็นต์รู้สึกว่านักเรียนรุ่น Gen Z จะท างานในอาชีพ
ใหม่ ๆ ที่ไม่มีอยู่ในปัจจุบัน  นอกจากนี้ นักเรียนรุ่น Gen Z ยังระบุว่าพวกเขาชื่นชอบวิชาที่มุ่งเน้น
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี และวิชาเหล่านี้ช่วยเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ และช่วยให้มีความพร้อม
ส าหรับอนาคต (เจนี่ ลิม, 2560 : ออนไลน์) จะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์มีประโยชน์ต่อการพัฒนา
ประเทศไทย ซึ่งทั้งทางมหาวิทยาลัย โรงเรียน และครอบครัว ควรมีบทบาทในการส่งเสริมให้เกิดการ
พัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ให้เห็นเป็นรูปธรรม ซึ่งการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน ทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียนมีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาที่เหมือนกันคือ การพัฒนาทางด้านความคิดทั้งในการแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับการจัดการศึกษาที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียน  
การสอน ทั้งนี้การส่งเสริมให้นักศึกษาในระดับอุดมศึกษา ผู้เรียนรู้ถึงกระบวนการในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ความสามารถทางความคิด ในการคิดค้น หาค าตอบ หรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้จาก
การคิดสร้างสรรค์นั้น ท าให้นักศึกษารู้จักวิธีคิดที่เป็นระบบ มีคุณค่า และประโยชน์ในการน าไปใช้
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้  
 ทั้งนี้การเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ซินเนคติกส์ (Synectics) เป็นรูปแบบที่มี
วิธีการที่จะรวมบุคคลที่มีความแตกต่างกันทั้งด้านบุคลิกภาพและความคิดเพ่ือร่วมกันก าหนดปัญหาและ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นทฤษฎีเชิงปฏิบัติการมาใช้ในทางความคิดสร้างสรรค์ โดยผู้เรียนจะใช้การ
เปรียบเทียบเพ่ือฝึกฝนให้เกิดความคิดจินตนาการสร้างสรรค์ ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีโอกาสในการ
พิจารณา การมองปัญหาในมุมที่แตกต่างออกไปจากเดิมและมีความชัดเจนยิ่งขึ้น รูปแบบการสอนที่เน้น
การส่งเสริมนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์จึงต้องแตกต่างไปจากเดิม และเทคนิควิธีการจัดการเรียน
การสอน จึงเพ่ิมความซับซ้อนมากขึ้น ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ที่มีการจัดการเรียน  
การสอนที่เน้นการอุปมาโดยตรง การอุปมาตนเอง การอุปมาสัญลักษณ์ และการอุปมาแบบเพ้อฝัน เป็น
แนวทางในการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยเป็นรูปของการเรียนรู้ที่จอยส์และเวล 
(Joyce and Weil, 1996) พัฒนาขึ้นจากแนวคิดของกอร์ดอน (Gordon, 1961) เป็นแนวทางการจัดการ
เรียนการสอนที่มุ่งเน้นในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ อุปมาอุปไมย 
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เชื่อมโยงความคิดของผู้เรียนเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ทางความคิดที่แปลกใหม่ไปจากเดิม ซึ่งสิ่งที่จ าเป็น
ส าหรับความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่พรสวรรค์แต่อยู่ที่การเรียนรู้ ทักษะ และการฝึกฝน (เกรียงศักดิ์  
เจริญวงศ์ศักดิ์, 2556) เป็นความสามารถในการมองเห็นประเด็นของปัญหา หรือการเชื่อมโยงความคิด
เดิมกับจินตนาการแล้วสร้างเป็นความรู้ ความคิด หรือชิ้นงานใหม่ของตนเอง โดยใช้ความคิดที่เดิมที่มี
พ้ืนฐานมาหาแนวทาง วิธีการที่สร้างให้มีกระบวนการคิดที่หลากหลายเพ่ิมข้ึน ซึ่งการคิดริเริ่ม และการ
สร้างสรรค์ผลงานสิ่งใหม่ ๆ ที่เหมาะสมต่อการใช้งานได้ (สนธิ พลชัยยา, 2557) หรือการพัฒนาต่อยอด
ของเดิมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
 ท าให้เห็นว่าการสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนนั้น สามารถสร้างได้ด้วยการฝึกคิด
ออกจากความคิดเก่า ๆ เพ่ือน าไปสู่การเปลี่ยนแปลง ทัศนคติและวิธีการพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ในมุมมอง
ที่ต่างไปจากเดิม สอดคล้องกับ Edward De Bono, 1982 กล่าวว่า การคิดนอกกรอบ (lateral 
thinking) เป็นการพยายามหาแนวทางหรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความแตกต่างไปจากการ
แก้ปัญหาแบบเดิม โดยที่ความคิดนั้นอาจจะดูไม่สมเหตุสมผลในตอนแรก แต่สามารถน ามาให้
ประโยชน์ในการแก้ปัญหาได้ในภายหลังซึ่งสมองด้านสร้างสรรค์คือทักษะที่คนไทยขาดที่สุด โดย
คุณสมบัติส าคัญที่สุดของสมองสร้างสรรค์ คือ คิดนอกกรอบ ซึ่งการคิดนอกกรอบท าให้ เกิด
จินตนาการท่ีช่วยให้คิดและคาดการณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้นในวันข้างหน้ามีผลโดยตรงในการสร้างการเรียนรู้
แบบคิดใหม่ ท าใหม่ ด้วยความเชื่อมั่นในตนเองกล้าคิดกล้าแสดงออกด้วยความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
ส่งผลให้เกิดความคิดในทางบวก โดยกระบวนการคิดนอกกรอบ (lateral thinking) ถ้าหากสามารถ
สร้างกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ได้ก็สามารถช่วยพัฒนาความสามารถของผู้เรียนได้อีกวิธีหนึ่ง ท าให้
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ไม่ยึดติดกับหลักการและเหตุผลมากจนเกินไปซึ่งเมื่อร่วมก ับเทคนิคการ
เรียนรู้แบบซินเนคติกส์ท าให้เห็นว่าความคิดสร้างสรรค์ไม่ได้เกิดจากพรสวรรค์ แต่เป็นวิธีการคิดที่ใน
ส่วนของวิธีการ และเทคนิคต่าง ๆ ที่ได้จากการค้นพบ ค้นหาวิธีการใหม่ ๆ ที่แตกต่างไปจากเดิม เพ่ือ
ใช้ในการแก้ปัญหานั้น เป็นวิธีคิดที่ไม่ซับซ้อนและสามารถใช้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวมาเป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิด
ความคิดสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 อย่างไรก็ตามการเรียนที่สามารถเสริมสร้างให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ
สามารถมีกระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์ได้นั้น ผู้เรียนต้องลงมือปฏิบัติเพื่อสร้างความคิด การลองผิด
ลองถูก และการสร้างผลงานหรือชิ้นงานที่สามารถสร้างการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ John 
Dewey เรื่อง learning by doing ซึ่งได้กล่าวว่า Education is a process of living and not a preparation 
for future living. (Dewey John, 1897 : 79 cite in Douladeli Efstratia, 2014) ซึ่งเป็นเน้นการจัดการ
เรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ชีวิตขณะที่เรียน เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ ซึ่ง
สอดคล้องกับหลักพัฒนาการคิดของ Bloom ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรู้ความจ า (Remembering) ความเข้าใจ 
(understanding) การประยุกต์ใช้ (Applying) การวิเคราะห์ (Analyzing) การประเมินค่า (Evaluating) 
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และการคิดสร้างสรรค์ (Creating) ซึ่งการจัดการเรียน การสอนแบบผสมผสาน จะมีส่วนช่วยให้       
การเรียนการสอนระหว่างผู้เรียนและผู้สอน (Face to Face: F2F) เกิดปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ได้ดี โดย
การเรียนการสอนแบบผสานผสาน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ที่บูรณาการการเรียนทั้งแบบ
ออฟไลน์และออนไลน์ โดยมีองค์ประกอบของการผสมผสานรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ โดย
ใช้เทคโนโลยีหลากหลายร่วมกับการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม เป็นการน า
เทคโนโลยีทางด้านการสอนทุกรูปแบบเข้ามาเพ่ือตอบสนองความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มี
ความแตกต่างกัน และเติมเป็นช่องว่างของการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนแก่ผู้เรียนได้อย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ  
 ดังนั้นการเรียนรู้ที่น ามาใช้กับผู้เรียนที่เรียกว่า การเรียนรู้โดยใช้คลาวด์ เป็นฐานซึ่ง 
National Institute of Standards and Technology (NIST) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ไว้ว่า “คลาวด์” 
เป็นรูปแบบบริการโดยเปิดใช้อย่างแพร่หลาย สามารถเข้าถึงเครือข่ายตามความต้องการและสามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ ซึ่งผู้ใช้เข้าถึงทรัพยากรตามความจ าเป็นได้ตลอดเวลา ซึ่งการให้บริการของ 
Cloud Computing หรือ ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เป็นการใช้บริการแบบซอฟต์แวร์ (Software 
as a Service : SaaS) เป็นการให้บริการซอฟต์แวร์ หรือโปรแกรมประยุกต์ที่พร้อมใช้งาน สามารถใช้
งานผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ปิยะ ถิรพันธุ์เมธี และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์, 2556) ซึ่งเทคโนโลยี
คลาวด์ใช้บริการจากเครื่องมือบนคลาวด์สาธารณะ มาช่วยสนับสนุนการเรียนการสอน วิธีการเรียนรู้
เช่นนี้เราสามารถเรียกได้ว่า การเรียนแบบมีคลาวด์เป็นฐาน (Cloud based Learning) (Aaron & 
Roche, 2012; กุลชัย กุลตวนิช, 2557) โดยการเลือกใช้เครื่องมือต้องเหมาะสมกับเนื้อหารายวิชา และ
การจัดการเรียนการสอนบนระบบคลาวด์ เป็นการผนวกคุณสมบัติสื่อหลายมิติเข้ากับคุณสมบัติของ
เครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทาง
และเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน 
 ฉะนั้นการเรียนการสอนแบบออนไลน์หรือการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบ ทั้งกระบวนการเรียนการสอนทั้งหมด หรือบางส่วน ซึ่งเป็น
การสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถถ่ายทอดข้อมูลได้หลายรูปแบบ 
ทั้งแบบข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอด
เนื้อหาการเรียนการสอน ผู้เรียนยังสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเองและรวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์
กันโดยผ่านระบบเครือข่ายที่เชื่อมโยงกัน ซึ่งสอดคล้องกับ Grossman (2009) กล่าวว่า คลาวด์ 
(Cloud) มีที่มาจากเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเริ่มจากสภาพแวดล้อมทางไกลที่ต้องการส่งเสริมการใช้
โปรแกรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นที่มาของค าว่า “คลาวด์” เป็นตัวสื่อถึงเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ และฮาร์ดแวร์เข้าด้วยกัน เหมือนกลุ่มก้อนเมฆที่
ลอยอยู่บนท้องฟ้า มีความสลับซับซ้อนภายในโครงสร้าง แต่เป็นการสร้างโลกเสมือนเพ่ือการท างาน 
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โดยสร้างพ้ืนที่การใช้งานบนเซิฟเวอร์ตามความต้องการของผู้ที่ใช้งาน ท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์
สามารถเชื่อมต่อและท างานผ่านคลาวด์ เป็นการเรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
เซิร์ฟเวอร์ อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล ระบบปฏิบัติการ และแอปพลิเคชัน ทั้งนี้รูปแบบการให้บริการผ่าน
ระบบเครือข่าย เป็นไปตามความต้องการใช้งานของผู้รับบริการ ซึ่งสามารถใช้บริการได้จากทุกที่        
ทุกเวลา ซึ่งมีการแบ่งปันข้อมูลร่วมกันได้ ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงบริการได้สะดวกและรวดเร็ว 
สามารถก าหนดทรัพยากรที่ต้องการใช้งานของตนเองได้อีกด้วย ท าให้เป็นการใช้ในกิจกรรมที่จะ
ส่งเสริมการเรียนการสอน โดยอาศัยการบริการที่มีอยู่บนเทคโนโลยีคลาวด์ ซึ่งช่วยในการลดต้นทุน 
ลดค่าใช้จ่ายที่จะต้องเสีย มีความยืดหยุ่นสูง ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเลือกว่าต้องการเข้าถึงข้อมูลมากหรือ
น้อยเพียงใด และตัวซอฟแวร์สามารถปรับปรุงตัวเองโดยอัตโนมัติ ซึ่งการเข้าถึงจะถูกส่งผ่านข้อมูลบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยที่ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาจากอุปกรณ์สื่อสารหรืออุปกรณ์ใด ๆ ที่
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต และยังสามารถเก็บข้อมูลหรือแบ่งปันรูปภาพ วิดีโอ เกมส์ ไฟล์เอกสาร และการ
เผยแพร่ได้อีกด้วย 
 เมื่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานเข้ามาเป็นส่วนส าคัญส าหรับ
การเรียนการสอนแล้ว ในปัจจุบันที่เน้นการปฏิบัติและการค้นคว้าด้วยตนเองทั้งการใช้ผ่านสื่อออนไลน์
ต่าง ๆ ผู้เรียนยังสามารถผลิตผลงานหรือชิ้นงานตามความถนัดของตนเอง หรือตามกระบวนการที่ได้
ศึกษาค้นคว้า และเสริมสร้างความสามารถทั้งในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อีกด้วย ซึ่งรายวิชาการ
ถ่ายภาพเบื้องต้นนั้น เป็นรายวิชาที่เกี่ยวข้องสอดคล้องกับความสามารถกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 
ในการน าเสนอภาพถ่ายที่สร้างสรรค์ สร้างแนวคิด และสามารถสื่อความหมายของภาพได้ ทั้งนี้การได้มา
ซึ่งความคิดสร้างสรรค์นั้น ต้องมุ่งไปสู่การพัฒนาความคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยสามารถ
น าเสนอในสิ่งที่แตกต่างออกไปจากเดิม เป็นการฝึกให้เกิดความสามารถทางกระบวนการคิดในการ
แก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ  
 ทั้งนี้รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น เป็นรายวิชาที่เปิดสอนอยู่ใน คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ 
ในส่วนของสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา นวัตกรรมการศึกษา เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ใน
ระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งขอบข่ายของรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้นนั้น เป็นการน าไป
ประยุกต์ใช้ในการผลิตสื่อการจัดการเรียนรู้ โดยยึดตามหลักการทฤษฎีการถ่ายภาพ โดยมีรายละเอียด
ของเนื้อหารายวิชาดังนี้ ประวัติความเป็นมาของการถ่ายภาพ ประเภทของกล้องถ่ายภาพ วัสดุ
อุปกรณ์พ้ืนฐานของการถ่ายภาพ แสงส าหรับการถ่ายภาพ การจัดองค์ประกอบภาพ ระบบการ
บันทึกภาพ การบ ารุงรักษาอุปกรณ์ถ่ายภาพ และการฝึกปฏิบัติการถ่ายภาพ ซึ่งรายวิชาการถ่ายภาพ
เบื้องต้นในระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ เป็นพืน้ฐานของนักศึกษาในศาสตร์ทางด้านการผลิต
สื่อ ทั้งทางสายอาชีพ และทางสายการศึกษา ที่มีความส าคัญเป็นอย่างมากในการใช้สื่อภาพถ่ายทั้งใน
ด้านของการเรียนการสอน การผลิตสื่อเพ่ือการสื่อสารต่าง ๆ ซึ่งนักศึกษาที่เรียนรายวิชาการถ่ายภาพ
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เบื้องต้น สามารถใช้หลักการในการถ่ายภาพจากกล้องดิจิทัล ใช้เป็นเครื่องมือเทคโนโลยีเป็นสื่อในการ
ถ่ายทอดเรื่องราวภาพต่าง ๆ ที่ปรากฏอยู่ทั่ว ๆ ไปในชีวิตประจ าวัน และยังสามารถใช้หลักการ
ถ่ายภาพไปใช้กับกล้องมิลเลอร์เลส หรือกล้องมือถือได้อีกด้วย ซึ่งการใช้เครื่องมือต่าง ๆ เหล่านี้ 
ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ พ้ืนฐานทาง ด้านหลักการถ่ายภาพ อย่างไรก็ตามส าหรับการเรียนรู้เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถมีการพัฒนาทางด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่าย 
จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
 ซึ่งจากเหตุผลดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความส าคัญของการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ซึ่งสอดคล้องกับยุทธศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏ เพ่ือการพัฒนาท้องถิ่น ระยะ 20 ปี (พ.ศ. 2560-
2579) ที่ให้ผู้สอนผลิตบัณฑิตของมหาวิทยาลัยราชภัฏ ในการส่งเสริมกระบวนการคิดเพ่ือแก้ปัญหา
และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พร้อมรองรับการเปลี่ยนแปลงทั้งทางทักษะวิชาการและวิชาชีพ  
ซึ่งสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 ตามเกณฑ์ประกันคุณภาพการศึกษา ในกลุ่มทักษะการเรียนรู้
และนวัตกรรมคือ มีความคิดเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหาการสื่อสารและ
การร่วมมือ และในกลุ่มสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ผู้เรียนต้องมีความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้
เกี่ยวกับสื่อ และความรู้ด้านเทคโนโลยี เป็นการเตรียมความพร้อมผู้เรียนในการพัฒนาการทางด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องด าเนินการวิจัยเพ่ือศึกษาและพัฒนารูปแบบ 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด       
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏให้ดี ยิ่งขึ้นต่อไป 
 
ค าถามการวิจัย 
 

 1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ ซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่ได้พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร 
 2. สภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มีลักษณะอย่างไร 
 3. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ ซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
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ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพได้หรือไม ่
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

 1. วัตถุประสงค์ทั่วไป 
  เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 
 2. วัตถุประสงค์เฉพาะ 
  2.1 เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
  2.2 เพ่ือทดลองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
  2.3 เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 
สมมติฐานการวิจัย 
 

 1. นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีคะแนนความรู้
ความสามารถทางการถ่ายภาพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 2. นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
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ขอบเขตการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดขอบเขตในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  
  1.1 อาจารย์ นักวิชาการหรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญด้าน
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านซินเนคติกส์ ด้านการคิดนอกกรอบ ด้านเนื้อหาการถ่ายภาพ  
  1.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ 38 แห่ง 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
  2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการสัมภาษณ์ และสอบถามความความต้องการ ประกอบด้วย 
   2.1.1 อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษา ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการเรียนการสอนการถ่ายภาพ จ านวน 16 ท่าน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
   2.1.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เคยเรียนรายวิชาการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น จ านวน 296 คน จากมหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวน 14 แห่ง ซึ่งได้มาโดยการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
   2.1.3 ผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์เพ่ือออกแบบสร้างต้นแบบรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวน 7 ท่าน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
  2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่ เรียนรายวิชาการถ่ายภาพ
เบื้องต้น ในปีการศึกษา 2563 จ านวน 24 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
  2.3 กลุ่มตัวอย่างผู้ทรงคุณวุฒิในการรับรองรูปแบบ จ านวน 5 ท่าน ที่ท าหน้าที่ใน     
การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา หรือท าผลงานวิชาการในระดับ อุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี 
ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
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 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในหลักสูตรระดับปริญญาตรี เป็นรายวิชาเอก
บังคับ กลุ่มวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น จ านวน 3 หน่วยกิต  4 คาบ/
สัปดาห์  
 4. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  4.1 ตัวแปรต้น ( Independent variable) ได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  4.2 ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ ความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 1. รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง แบบแผนของรูปแบบการเรียนการสอนที่ได้รับการ
จัดไว้อย่างเป็นระบบด้วยกระบวนวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีการเชื่อมโยง
สัมพันธ์และส่งเสริมซึ่งกันและกัน ระหว่างองค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนการสอน ด้วยรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด  
นอกกรอบ โดยผ่านขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ ซึ่งสอดคล้องกับ
ทฤษฎี หลักการเรียนรู้ หลักการสอน ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ โดยเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และได้รับการพิสูจน์ทดสอบว่ามีประสิทธิภาพ สามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามที่ก าหนดไว้ 
 2. การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การออกแบบกระบวนการเรียน 
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้สื่อการเรียนการสอนที่หลากหลาย โดยก าหนดสัดส่วนในการ
น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน 
(Face to Face: F2F) 40% ร่วมกับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) 60% ของการเรียน
ทั้งหมด ซึ่งผู้สอนมีการเชื่อมโยงเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือรูปแบบของการให้บริการ
ของคลาวด์ Cloud Computing  
 3. คลาวด์เป็นฐาน (Cloud-Based) หมายถึง การจัดการเรียนการสอน โดยการใช้พ้ืนที่
เครื่องมือบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่มีอยู่บนเทคโนโลยีคลาวด์ ในรูปแบบการให้บริการของ
คลาวด์แบบซอฟต์แวร์ (Software as a Service : SaaS) หรือโปรแกรมประยุกต์ ให้ผู้เรียนสามารถ
เลือกใช้เครื่องมือการแอปพลิเคชันต่าง ๆ ในการเข้าถึงข้อมูล เพ่ือแบ่งปันความรู้ การท างานร่วมกัน เก็บ
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ผลงาน หรือการท ากิจกรรมในชั้นเรียน สามารถใช้งานผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งสามารถใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) และการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน (Onsite) 
ในการบริหารจัดการเรียนรู้ทั้งแบบประสานเวลา และแบบไม่ประสานเวลา (Synchronous and 
Asynchronous) มาร่วมเป็นสื่อหรือเครื่องมือในการเรียนการสอน ทั้งนี้ เครื่องมือส าหรับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน (Cloud-Based) แบ่งออกได้ 2 ประเภท คือ ชุด
เครื่องมือการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน (Cloud for Learning) ได้แก่ 1) เครื่องมือส าหรับการ
สื่อสาร (Cloud Communication)  2) เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน (Cloud Collaborative) 
3) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา (Cloud Content) 4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล (Cloud 
Storage) 5) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Cloud Present) 6) เครื่องมือส าหรับการประเมินผล 
(Cloud Evaluation) และชุด เครื่องมือการสร้างสรรค์ส าหรับภาพถ่าย (Cloud for Photography) 
ได้แก่  1) เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ (Cloud Photographic) 2) เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ 
(Cloud Editing) 3) เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ (Cloud Sharing) มาสนับสนุการสอน โดย
อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้สอน ผู้เรียน สามารถเข้าถึงกิจกรรมต่าง ๆ ได้ทุกที่ทุกเวลา 
 4. กระบวนการซินเนคติกส์ (Synectics) หมายถึง การเรียนรู้แนวทางในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์อย่างมีขั้นตอน ซึ่งผู้เรียนใช้การเปรียบเทียบอุปมาเพ่ือฝึกฝน ให้เกิดความคิด
จินตนาการสร้างสรรค์ กระตุ้นให้ผู้เรียนมีโอกาสในการพิจารณา การมองปัญหาในมุมที่แตกต่าง
ออกไปจากเดิม และสามารถน าแนวความคิดใหม่ไปใช้ในการสร้างสรรค์งาน เมื่อผู้เรียนได้พิจารณา
และเปรียบเทียบอย่างละเอียดและเป็นระบบแล้ว ท าให้การเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่ง ผู้เรียนสามารถ
เสนอผลงาน หรืองานในมิติที่แตกต่างกันออกไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ โดยการเปรียบเทียบหรือ  
การอุปมาอุปไมย แบ่งออกได้ 4 ระดับ คือ ขั้นการบรรยายสถานการณ์ ขั้นการเปรียบเทียบทางตรง ขั้นการ
เปรียบเทียบกับตนเอง ขั้นการหาค าคู่ท่ีมีความหมายขัดแย้งกัน และข้ันการสร้างสรรค์งาน 
 5. เทคนิคการคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) หมายถึง การส่งเสริมพัฒนากระตุ้น
ความคิด เพ่ือคิดผลิตผลงานสร้างสรรค์ โดยคิดทางเลือกที่หลากหลาย ไม่จ าเป็นต้องเป็นล าดับ
ขั้นตอน เพ่ือการสร้างสรรค์ พัฒนาความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนไม่ยึดติดกับหลักการ
และเหตุผล วิธีคิดที่ไม่ซับซ้อน โดยการใช้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวมาเป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิดความคิด สามารถ
น าไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายจากแบบเดิม ได้แก่ เทคนิคการสร้างทางเลือก เทคนิคการ
ระดมสมอง เทคนิคการกระตุ้นสุ่ม และเทคนิคบรรยาย/แก้ปัญหา/ออกแบบ 
 6. ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving Ability) 
หมายถึง ความสามารถทางการคิดในการแก้ปัญหา โดยเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับสถานการณ์
ปัญหาเข้าด้วยกัน รวบรวมข้อมูลความรู้เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์ ที่มีความ
หลากหลายและแตกต่างไปจากเดิม ตลอดจนการตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาในสถานการณ์ปัญหา
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นั้น ๆ อย่างมีเหตุผลและเหมาะสม ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหา ประกอบด้วย ขั้นที่ 1 ค้นหา
ปัญหา ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์ ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม ขั้นที่ 
5 สร้างสรรค์ผลงาน และขั้นที่ 6 อภิปรายผลงานและเผยแพร่ ซึ่งการแก้ปัญหาชิงสร้างสรรค์เป็น
แนวทางในการให้เกิดการคิดอย่างสร้างสรรค์ ที่สามารถพัฒนาให้เต็มศักยภาพของแต่ละบุคคลได้ โดย
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของผู้เรียน จากคะแนนความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหาที่มีลักษณะแตกต่างไปจากเดิม เกิดจากการคิดและเชื่อมโยงความรู้จากแหล่ง 
ต่าง ๆ รวมถึงการแสวงหาค าตอบที่หลากหลายแง่มุม ท าให้เกิดค าตอบหรือแนวทางแก้ไขที่แตกต่าง
กันไป โดยเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนเป็นแบบรูบริค 5 ระดับ ได้แก่ 
1) ค้นหาปัญหาของภาพถ่าย 2) ระบุปัญหาในการถ่ายภาพ 3) แนวทางการแก้ปัญหา 4) แนวคิดใน
การถ่ายภาพ 5) การฝึกปฏิบัติถ่ายภาพ 6) ภาพถ่ายสร้างสรรค์ 7) ประเมินผลการแก้ปัญหา และ 8) 
เผยแพร่แนวทางการแก้ปัญหาการถ่ายภาพอย่างสร้างสรรค์ รวมคะแนนเต็ม 40 คะแนน  
การประเมินผลใช้การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน 
 7. ผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ หมายถึง ผลงานหรือชิ้นงานภาพถ่ายซึ่งได้มาด้วย
กระบวนการที่เกิดขึ้นจากความสามารถในการแก้ปัญหา ตามข้ันตอนของการสร้างสรรค์ผลงาน จาก
ขั้นตอนกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ได้แก่ ผลงานจากการฝึกทักษะ
ปฏิบัติการถ่ายภาพ ผลงานภาพถ่ายสื่อความหมาย แฟ้มสะสมงานผ่านคลาวด์ โดยเกณฑ์การประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนเป็นแบบรูบริค 5 ระดับ ได้แก่ 1) การตั้งชื่อภาพท่ีสอดคล้อง
กับแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 2) การสื่อความหมายของภาพ 3) การจัดองค์ประกอบภาพ มุมกล้อง แสง 
ความคมชัด 4) ภาพถ่ายที่แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ (การใช้เทคนิคการถ่ายภาพที่ซับซ้อน) และ 5) 
การเชื่อมโยงเรื่องราวด้วยภาพ รวมคะแนนเต็ม 25 คะแนน การประเมินผลใช้การเปรียบเทียบ
คะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน 
 8. นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ หมายถึง นักศึกษาในระดับปริญญาตรี ของมหาวิทยาลัย
ราชภัฏ ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ซึ่งเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการ
คิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้  เพ่ือวิเคราะห์หาองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ  
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เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย 
ราชภัฏ ซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์ทฤษฎีที่น าไปสู่กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังแผนภาพดังนี้ 
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ประโยชน์ที่ได้รับในการวิจัย 
 

 ได้แนวทางในการพัฒนาได้รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งประกอบด้ วย
องค์ประกอบที่ส าคัญ ขั้นตอนในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน ตลอดจนได้แนวทางในการ
ปฏิบัติอย่างเป็นระบบ เป็นการเอ้ืออ านวยประโยชน์ให้กับผู้สอน เพ่ือน าไปบูรณาการพัฒนาการสอน
เป็นการเน้นการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน ภายใต้รูปแบบการ
เรียนรู้หลักการ ให้สามารถเข้าถึงเนื้อหาหรือกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งผลการประเมิน ได้อย่าง
สะดวกโดยการใช้เทคโนโลยีคลาวด์เป็นฐาน (Cloud based) เข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียน        
การสอน ซึ่งสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 ในกลุ่มทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมคือ มีความคิด
เริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนรู้จักการใช้ทักษะการเรียนรู้ดิจิทัล 
(Digital Literacy) ที่เป็นเครื่องมือและช่องทางการเรียนรู้ ในการเตรียมความพร้อมทั้งในปัจจุบันและ
อนาคต 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าเอกสาร
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับ ดังนี้ 
 

 1. แนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  1.1 การออกแบบการเรียนการสอน 
  1.2 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
  1.3 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  1.4 องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  1.5 สัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  1.6 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
  1.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 2. แนวคิดการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์  
  2.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
  2.2 ความหมายของคลาวด์  

 2.3 ประเภทของคลาวด์  
 2.4 รูปแบบของบริการคลาวด์ 

  2.5 ประเภทของซอฟแวร์บนคลาวด์กับการจัดเรียนการสอน 
  2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 3. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.1 ความหมายของซินเนคติกส์  
  3.2 การจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.4 การสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
  3.5 ซินเนคติกส์กับความคิดสร้างสรรค์ 
  3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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 4. แนวคิดเก่ียวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ  
  4.1 ความหมายของการคิดนอกกรอบ 
  4.2 ความสัมพันธ์ของการคิดนอกกรอบ 
  4.3 ประโยชน์ของการคิดนอกกรอบ 
  4.4 เทคนิคการคิดนอกกรอบ 
  4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 5. แนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
  5.1 ความหมายความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  5.2 องค์ประกอบความสามารถการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  5.3 กระบวนการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  5.4 การประเมินความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 6. แนวคิดเก่ียวกับการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ 
  6.1 ความส าคัญและประโยชน์ของการถ่ายภาพ 
  6.2 ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ 
  6.3 การวัดและการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
  6.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
1. แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 

 1.1 การออกแบบการเรียนการสอน 
 Seels & Glasgow (1990) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอน คือกระบวนการพัฒนา
อย่างเป็นระบบที่น าเอาทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎีการสอนมาท าให้ การเรียนการสอนมีคุณภาพ  
 Smith & Ragan (1992) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอนเป็นกระบวนการที่เป็นระบบ
ในการน าหลักการเรียนรู้และหลักการสอนไปวางแผนในการผลิต สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับกิจกรรม
การเรียนการสอน 
 Dick & Carey (1995) กล่าวว่า เป็นกระบวนการวางแผนการเรียนการสอนอย่างเป็น
ระบบเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายการเรียนการสอนที่ต้องการ สามารถตอบค าถามได้ว่าจะสอนอย่างไร
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายและจะต้องทราบได้ว่าการเรียนการสอนนั้นบรรลุเป้าหมายแล้ว 
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 Shambaugh & Magliaro (1997) กล่าวว่า กระบวนการเรียนการสอน คือกระบวนการ
เชิงระบบที่ใช้ในการวิเคราะห์ความต้องการของผู้เรียนเพ่ือจัดหาสิ่งที่จะช่วยให้นักออกแบบการเรียน
การสอนนั้นสร้างสิ่งที่เป็นไปได้เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 
 Gagné, Wager, Golas, & Keller (2005) กล่าวว่า การออกแบบการเรียนการสอน เป็น
การน าหลักการเรียนรู้ไปออกแบบเหตุการณ์ ที่ประกอบด้วย กิจกรรมต่าง ๆ ที่ก าหนดขึ้นอย่างมี
เป้าประสงค์ชัดเจน หรือที่เรียกว่า การเรียนการสอนให้มี ประสิทธิภาพเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามท่ีคาดหวัง 
 สามารถสรุป การออกแบบการเรียนการสอน เป็นกระบวนการที่เป็นระบบที่สามารถ
น ามาใช้ในการศึกษาความต้องการของผู้เรียนและปัญหาการเรียน โดยการน าหลักการเรียนรู้และ
หลักการสอนไปวางแผนในการผลิต สื่อ วัสดุ อุปกรณ์ที่ใช้ส าหรับ กิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็น
การปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่หรือ สร้างสิ่งใหม่โดยน าหลักการเรียนรู้และหลักการสอนมาใช้ในการด าเนินการ 
เป้าหมายของการออกแบบ การเรียนการสอน คือการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
 1.2 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
 รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน ( instructional design model) เป็นเครื่องมือ
หรือแนวทางในการปฏิบัติงานเพ่ืออธิบายองค์ประกอบของการท างาน หรือความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบเหล่านั้น 
 Joyce and Well (1992) กล่าวว่า รูปแบบการสอนคือ แผน (Plan) หรือแบบ (pattern) ที่
เราสามารถใช้เพ่ือการสอนโดยตรงในห้องเรียนหรือการสอนเป็นกลุ่มย่อย เพ่ือจัดสื่อการเรียนการสอน         
รวมถึงหนังสือ ภาพยนตร์ เทปบันทึกเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และหลักสูตรรายวิชา      
ซึ่งแต่ละรูปแบบจะให้แนวทางในการออกแบบการเรียนการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์
ต่าง ๆ กัน รูปแบบการสอน คือ การบรรยายสิ่งแวดล้อมทางการเรียน รูปแบบการสอน คือ รูปแบบ
ของการเรียนที่ช่วยผู้เรียนให้ได้รับการสื่อสารโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมีความคิด และทักษะคุณค่า
แนวทางของการกระบวนคิด 
 ทิศนา แขมมณี (2550) กล่าวว่า รูปแบบการสอน หมายถึง สภาพหรือลักษณะของการ
จัดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นอย่างมีระบบระเบียบ มีแบบแผนตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ 
แนวคิด หรือความเชื่อต่าง ๆ โดยอาศัยวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้ามาช่วยให้สภาพการเรียน
การสอนนั้น เป็นไปตามหลักการที่ยึดถือ ดังนั้น คุณลักษณะส าคัญของรูปแบบการสอนจึงต้อง 
ประกอบด้วยสิ่งต่าง ๆ ต่อไปนี้ 1) มีปรัชญาหรือทฤษฎีหรือหลักการหรือแนวคิดหรือความเชื่อที่เป็น
พ้ืนฐานหรือเป็น หลักการของรูปแบบการสอนนั้น ๆ 2) มีการบรรยายหรืออธิบายสภาพหรือลักษณะ
ของการจัดการเรียนการสอน 3) มีการจัดระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ ของ



  19 

องค์ประกอบของระบบให้สามารถน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการพิสูจน์ 
ทดลองถึงประสิทธิภาพของ ระบบนั้นดังนั้น รูปแบบการเรียนการสอนจึงหมายถึง สภาพหรือลักษณะ
ของการจัดการเรียนการสอน ที่จัดไว้อย่างเป็นระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการแนวคิดหรือ
ความเชื่อต่าง ๆ โดยมีการจัด กระบวนการหรือขั้นตอนในการเรียนการสอน โดยอาศัยวิธีสอนและ
เทคนิคการสอนต่าง ๆ เข้ามาช่วย ท าให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามหลักการที่ยึดถือซึ่ง
ได้รับการพิสูจน์ ทดสอบหรือยอมรับ ว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบแผนในการเรียนการสอน
ให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ ซึ่งแต่ละรูปแบบมีวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน กล่าวคือ
เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain) การพัฒนาด้าน
จิตพิสัย (affective domain) การพัฒนาด้านทักษะพิสัย (Psychomotor domain) การพัฒนาด้าน
ทักษะกระบวนการ (process skills) หรือ การบูรณาการ ( integration) ทั้งนี้รูปแบบดังกล่าว      
ล้วนเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มี ลักษณะเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
 พ้ืนฐานของรูปแบบการเรียนรู้ที่น ามาประยุกต์ใช้การออกแบบรูปแบบ การเรียนการสอน 
บทเรียน ระบบการเรียนการสอนที่นิยมใช้ในการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ คือ ADDIE Model ซึ่ง
การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบแอดดี (ADDIE model) ประกอบด้วยกิจกรรมในการ
ด าเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ (analyze) การออกแบบ (design) การพัฒนา (develop) การ
น าไปใช้ (implement) และการประเมินผล (evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดีแล้วมี ลักษณะคล้าย
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา (analyze) การน าเสนอแนวทาง 
การแก้ปัญหา (design) การเตรียมการแก้ปัญหา (develop) การทดลองการแก้ปัญหา (implement) และ
สุดท้ายประเมินแนวทาง การแก้ปัญหาว่าประสบความส าเร็จหรือไม่ (evaluate) 
 รูปแบบ ADDIE จึงเป็นรูปแบบที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการ เรียน       
การสอนในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะมีผู้นิยมน าไปใช้ในการออกแบบสื่อ วัสดุการเรียน
การสอน เช่น การออกแบบชุดการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม เป็นต้น 
ตลอดจนน าไปใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในระดับมหาภาค คือ ระบบการศึกษาในชุมชน
และการออกแบบการเรียนการสอนในระดับห้องเรียนเพ่ือ พัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ 
  ขัน้ที่ 1 การวิเคราะห์  กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
   1) การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม 
   2) การวิเคราะห์ระบบ สิ่งแวดล้อม และสภาพขององค์กร เพ่ือพิจารณาถึง
ทรัพยากรและอุปสรรคต่าง ๆ 
   3) การศึกษาลักษณะของกลุ่มประชากร 
   4) การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรู้ในลักษณะใด เช่น การ
เรียนรู้ เนื้อหา การเรียนรู้ทักษะ หรือการเรียนรู้ที่เป็นความต้องการเฉพาะ 



  20 

  ขั้นที่ 2 การออกแบบ กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
   1) การก าหนดเป้าหมาย จุดประสงค์ที่สามารถสังเกตได้วัดได้ 
   2) การจัดล าดับเป้าหมายและจุดประสงค์ให้ง่ายต่อการเรียนและการปฏิบัติ 
   3) การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบัติ 
   4) การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะกับเนื้อหา การจัดกลุ่มการท า
กิจกรรมของผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ ในลักษณะกลุ่มและรายบุคคล 
   5)  การคัดเลือกสื่อการเรียนการสอน 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนา กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
   1) การสร้างสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามที่ได้ออกแบบไว้ 
   2) การทดสอบ (try out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนกับ
กลุ่มเป้าหมาย 
   3) การปรับปรุงสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน  
  ขั้นที่ 4 การน าไปใช้  กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
   1) การเผยแพร่สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น เช่น การ
ติดตั้ง การซ่อมบ ารุงสื่อ การจัดอบรมให้ครูรู้วิธีการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนที่
สร้างข้ึน การให้ค าแนะน าและนิเทศการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 
   2) การให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนให้ครูยอมรับสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการ
เรียนการสอนที่สร้างขึ้นและน าสื่อไปใช้ 
  ขั้นที่ 5 การประเมิน กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
   1) การสร้างเครื่องมือเพ่ือประเมินสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตาม
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้  
   2) การทดสอบ (try-out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนและ
เครื่องมือวัด ประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือวินิจฉัยผลการเรียนรู้ที่เกิดจากผู้เรียน และรวบรวม
ข้อมูลเกี่ยวกับ ความส าเร็จและความล้มเหลวในการใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นเพ่ือน าไป
ปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
   3) การประเมินภายหลังการน าสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนไปใช้
กับกลุ่มประชากร  
 ดิค และแครี (Dick & Carey, 2001) ได้เสนอขั้นตอนการออกแบบ การเรียนการสอน
อย่างเป็นระบบ ซึ่งเหมาะส าหรับใช้ในการปฏิบัติงานและเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวาง เพราะมีขั้นตอนที่
แน่นอน ชัดเจน ในการออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบของ ดิคและแครี มี 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
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  1) ประเมินความต้องการเพื่อใช้ในการก าหนดเป้าหมาย ขั้นตอนแรกของการออกแบบ
การเรียนการสอนคือ การพิจารณาเป้าหมายของการเรียนรู้ ว่าต้องการให้ผู้เรียนท าอะไรได้ภายหลัง
จากที่ผู้เรียน ได้รับการจัดการเรียนการสอนเสร็จสิ้นแล้ว การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้สามารถน า
ข้อมูลจากการ ประเมินความต้องการของผู้เรียน ปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน ข้อมูลจากผู้ท างานใน
ด้านที่เรียนมา และการวิเคราะห์บทเรียนใหม่ว่าต้องการให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะในด้านใด  
  2) วิเคราะห์การเรียนการสอน ในขั้นตอนนี้ครูต้องพิจารณาถึงล าดับขั้นตอนการเรียน 
การสอนที่ท าให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ จากนั้นจึงพิจารณาว่าทักษะ ความรู้และ
เจตคติ ซ่ึงเป็นพฤติกรรมพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในการเรียนคืออะไร 
  3) วิเคราะห์ผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ นอกจากการวิเคราะห์เป้าหมายในการเรียนรู้
แล้ว สิ่งที่จะต้องวิเคราะห์ คือ ผู้เรียน ได้แก่ ทักษะ ความชอบ และเจตคติของผู้เรียน และสภาพของ 
สิ่งแวดล้อมในการเรียนการสอน และการน าทักษะที่เรียนไปใช้ ข้อมูลเหล่านี้มีประโยชน์ต่อการสร้าง
ยุทธศาสตร์การสอน 
  4) เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์การเรียนการสอน 
การวิเคราะห์ผู้เรียน และบริบทการเรียนรู้ จะน ามาใช้ในการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ 
ซึ่งเป็นข้อความที่ต้องเขียนอย่างชัดเจนว่าภายหลังที่ผู้เรียนได้รับการจัดการเรียนการสอนแล้ว ผู้เรียน
ต้องมีทักษะใด เงื่อนไขในการแสดงทักษะเป็นอย่างไร และระบุเกณฑ์ของการปฏิบัติที่วัดความส าเร็จ
ของผู้เรียนเป็นอย่างไร 
  5) พัฒนาเครื่องมือในการประเมินผล การประเมินความสามารถในการปฏิบัติของ
ผู้เรียน หลังจากได้รับการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนแล้ว จะต้องเป็นการประเมินตามจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ เครื่องมือที่ใช้ในการวัดผลต้องวัดการปฏิบัติของผู้เรียนได้ 
  6) พัฒนากลยุทธ์การเรียนการสอน จากข้อมูลทั้ง 5 ขั้นตอนดังกล่าวข้างต้น น าไปใช้ใน 
การก าหนดขั้นตอนในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์ปลายทางที่ตั้งไว้ 
ขั้นตอนการเรียนการสอนโดยทั่วไปประกอบด้วย กิจกรรมก่อนการเรียน การน าเสนอข้อมูล การ
ฝึกฝนและให้ ข้อมูลย้อนกลับ การท าแบบทดสอบและกิจกรรมหลังการเรียน การสร้างกลยุทธ์        
การเรียนการสอนอยู่บน พ้ืนฐานของทฤษฎีการเรียนรู้ งานวิจัยด้านการเรียนการสอน สื่อการเรียน
การสอน เนื้อหาที่เรียน และลักษณะของผู้เรียน ข้อมูลเหล่านี้น ามาใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
และการสร้างปฏิสัมพันธ์ ของผู้เรียนในการเรียนรู้ 
  7) พัฒนาและเลือกสื่อ วัสดุ อุปกรณ์การเรียนการสอน ในขั้นนี้ครูจะใช้กลยุทธ์การเรียน
การสอน เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน และสื่อการเรียนการสอนที่รวมถึงสื่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน และสื่อที่ครูใช้ในการสอน เช่น ใบงาน ชุดการเรียน เครื่องฉายสไลด์ วิดีโอเทปและสื่อที่ใช้ผ่าน
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คอมพิวเตอร์ การที่ผู้สอนจะตัดสินใจว่าควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนใหม่หรือไม่ ขึ้นอยู่กับประเภท
ของบทเรียน สื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่แล้ว และทรัพยากรที่หาได้ในโรงเรียน 
  8) ออกแบบและประเมินความก้าวหน้า หมายถึงการประเมินในระหว่างการเรียนการ
สอน มีจุดประสงค์เพ่ือรวบรวมข้อมูลไปใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน การประเมินความก้าวหน้า 
แบ่งได้เป็น 3 ลักษณะ คือ การประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคลแบบตัวต่อตัว การประเมินผู้เรียนเป็น
กลุ่มย่อย และการประเมินภาคสนาม แต่ละวิธีท าให้ได้ข้อมูลที่น าไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน
เป็นล าดับ 
  9) การปรับปรุงการสอน ข้อมูลจากการประเมินความก้าวหน้าน ามาใช้ประโยชน์ใน
การปรับปรุงการเรียนการสอน ข้อมูลเหล่านี้ท าให้ทราบอุปสรรคของผู้เรียนที่ประสบในระหว่าง       
การเรียน ซึ่งท าให้ผู้เรียนไม่สามารถบรรลุจุดประสงค์การเรียนที่ก าหนดไว้ได้ นอกจากน าข้อมูลจาก
การประเมินมาปรับปรุงการเรียนการสอนแล้ว ข้อมูลดังกล่าวยังช่วยในการตรวจสอบความถูกต้อง
ของการวิเคราะห์พฤติกรรม และคุณลักษณะของผู้เรียนที่จ าเป็นต้องมีก่อนเริ่มการเรียนอีกด้วย ซึ่ง
น าไปสู่การปรับปรุงจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ให้มีความเหมาะสมมากขึ้น ท าให้การเรียนการสอน
มีประสิทธิภาพ 
  10) การประเมินผลสรุป หมายถึงการประเมินภายหลังสิ้นสุดการเรียนการสอนซึ่งเป็นการ
ประเมินประสิทธิภาพและคุณภาพโดยรวมของการเรียนการสอนทั้งหมด แต่การประเมินผลสรุปไม่ได้
เป็นส่วนหนึ่งของขั้นตอนการออกแบบการสอน ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนจะสิ้นสุดเมื่อ
ได้มีการพัฒนาปรับปรุงจากผลการประเมินความก้าวหน้า โดยทั่วไปการประเมินผลสรุปนี้มักเป็นการ
ประเมิน จากผู้ประเมินอิสระจากภายนอก ไม่เก่ียวข้องกับผู้ออกแบบการเรียนการสอน 
  สามารถสรุปได้ว่า การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนมีองค์ประกอบที่ส าคัญในการ
น าไปใช้ ซึ่งประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ข้อมูล 2) การก าหนดวัตถุประสงค์ 3) น าเสนอรูปแบบ 4) 
การประเมินผล 5) การพัฒนาปรับปรุง 
 

 1.3 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 สมาคมสโลน (Allen and Seaman, 2005) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสาน สัดส่วน
ของเนื้อหาที่น าเสนอออนไลน์ระหว่างร้อยละ 30 ต่อร้อยละ 79 ซึ่งค าอธิบายของการเรียนแบบ
ผสมผสาน คือ การเรียนที่ผสมการเรียนออนไลน์และการเรียนในชั้นเรียน โดยที่เนื้อหาส่วนใหญ่
ส่งผ่านระบบออนไลน์ ใช้การอภิปรายออนไลน์และมีการพบปะกันในชั้นเรียนบ้าง และมีส่วนที่
น่าสนใจว่าการอภิปรายออนไลน์ คือเป็นการส่งผ่านเนื้อหาออนไลน์เช่นกัน ส าหรับการเรียนในรูปอ่ืน ๆ 
อย่างเช่น การเรียนแบบปกติจะไม่มีการส่งผ่านเนื้อหาออนไลน์ การเรียนแบบใช้เว็บช่วยสอนจะมีการ
ส่งผ่านเนื้อหาออนไลน์ร้อยละ 1–29 และการเรียนออนไลน์มีการส่งผ่านเนื้อหาร้อยละ 80–100 
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 Sharma (2010) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบผสมผสาน สามารถอธิบายได้ดังนี้ 
  1. วิธีการเรียนที่ใช้การสอนแบบผสมผสานระหว่างสอน เป็นการสอนแบบเผชิญหน้า
ในชั้นเรียน (Face-to-Face) ทั้งนี้รูปแบบเป็นการสอนแบบดั้งเดิม และเป็นการสอนแบบออนไลน์ 
(online teaching) โดยน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดการเรียน ได้แก่ เทคโนโลยี 
ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบเสมือน (Virtual Learning Environment : VLE) เช่น 
กระดานActiveboard หรือ บทเรียนออนไลน์Moodle เป็นต้น เป็นการใช้เครื่องมือเพ่ือช่วยในการ
สื่อสารออนไลน์ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา เช่น กระดานสนทนา กระดานข่าว เป็นต้น 
  2. การเรียนการสอนโดยการผสมผสานกับเทคโนโลยี และใช้สื่อรวมทั้ง เครื่องมือใน
ระบบอีเลิร์นนิง ซึ่งสามารถใช้กับการเรียนการสอนทางไกลเท่านั้น ทั้งนี้การสื่อสารระหว่างผู้เรียนและ
ผู้สอนออนไลน์ กระท าโดยใช้เทคโนโลยีหลากหลายประเภท เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) 
โทรศัพท์อินเทอร์เน็ต (Internet Telephone) เป็นต้น 
  3. การเรียนที่ผสมผสานวิธีการสอนโดยใช้หลักการของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยการที่
สนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติ 
 Harriman (2008) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสาน ซึ่งถือว่าเป็นการผสมผสานระหว่าง
การเรียนการสอนออนไลน์และการเรียนแบบเผชิญหน้า โดยมีเป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
อย่างเต็มตามศักยภาพ และบรรลุเป้าหมายของการเรียน 
 Alan (2007) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสานเป็นการเรียนที่มีการผสมผสานระหว่าง
การเรียนแบบดั้งเดิม (Face to Face) ผนวกเข้ากับการเรียนแบบออนไลน์ (E-Learning) โดยอาศัยจุดแข็ง
ของระบบอินเตอร์เน็ต (Internet) เข้ามาเป็นเครื่องมือในการค้นคว้าและสนับสนุนการเรียนการสอน 
เช่น Chat room, Discussion groups, Podcast และ Self-Assessment Tools เป็นต้น 
 Driscoll (2002) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานหรือ Blended learning 
สามารถออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 
  1. เป็นการรวมหรือผสมโหมดของเทคโนโลยีด้านเว็บเบส เป็นห้องเรียนเสมือน เปรียบ
เหมือนเป็นสถานที่อ านวยต่อการเรียน ซึ่งเป็นการเรียนรู้ร่วมกันผ่านวิดีโอแบบเรียลไทม์ เสียงและ
ข้อความน าไปสู่เป้าหมายของการศึกษา 
  2. เป็นการรวมทฤษฎีการจัดการศึกษาที่หลากหลาย ได้แก่ กลุ่มพฤติกรรมนิยม กลุ่ม
ปัญญานิยม และกลุ่มพุทธิปัญญานิยมน าไปสู่จุดมุ่งหมายทางการศึกษา 
  3. เป็นการรวมเอาเทคโนโลยีการสอน ร่วมกับงานภาระหน้าที่ปัจจุบันให้เกิดความ
สอดประสานกันของการเรียนรู้และการท างาน 
 จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2553) กล่าว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการเรียนการสอนที่
น าเสนอเนื้อหาวิชา โดยเป็นการเรียนผสมผสานวิธีออนไลน์และวิธีพบปะในชั้นเรียน ซึ่งการเรียนแบบ
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ผสมผสาน จะเป็นการดึงคุณสมบัติเด่นของการเรียนการสอนในชั้นเรียน และการเรียนการสอน
ออนไลน์ โดยค านึงถึงความเหมาะสมและประโยชน์ทางการศึกษาสูงสุดที่ผู้เรียนจะได้เป็นส าคัญ 
 เนาวนิตย์ สงคราม (2553) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการเรียนการสอนที่
สอนโดยการใช้แบบการเผชิญหน้า (Face-to-Face) และการเรียนรู้ผ่านออนไลน์ (Online Learning) 
 สูติเทพ ศิริพัตนกุล (2553) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็น
วิธีการเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้า (Face to Face: F2F) กับการเรียนแบบ
ออนไลน์ (Online) ด้วยการใช้เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือสามารถตอบสนองความแตกต่าง
ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความหลากหลาย ซึ่งจะช่วยเติมเต็มให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
และช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้มากท่ีสุด 
 ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน  เป็นการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน ระหว่างการเรียนการสอนบนเว็บ โดยเป็นการเรียนด้วยตนเองบนเว็บ
ส าหรับการเรียนเนื้อหาภาคทฤษฎี และการเรียนบนเว็บแบบสดส าหรับกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามกระบวนการเรียนการสอน โดยใช้ปัญหาเป็นหลักร่วมกับการเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม ส าหรับ
การศึกษาเนื้อหาภาคปฏิบัติสามารถแบ่งสัดส่วนการเรียนออกเป็นการเรียนบนเว็บร้อยละ 50 และ
การเรียนในชั้นเรียนร้อยละ 50 โดยประมาณ 
 สามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ซึ่งเป็นการเรียนการสอนที่มีการ
เผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนและผู้สอน (Face to Face: F2F) และสามารถน าเทคโนโลยีเข้ามามีส่วน
ร่วม ใช้กับรูปแบบการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีและ
ข้อมูลสารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือสนับสนุนการจัดการ
เรียนการสอน เพ่ือพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้และตอบสนองความต้องการส่วนบุคคลของผู้เรียน เพ่ิม
ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรม การเรียนการสอน เพ่ิมความสะดวกในการเรียนและการเข้าถึง
แหล่งข้อมูล รวมทั้งลดค่าใช้จ่ายได้ และสามารถพัฒนาความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองให้ดีขึ้น 
 

 1.4 องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 Carman (2005) กล่าวว่า องค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
สามารถแบ่งออกเป็น 5 ส่วน ได้แก่ 
  1) เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นเป็นปัจจุบัน (Live Events) เป็นลักษณะของ
การเรียนรู้ที่ เรียกว่า “การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” จากเหตุการณ์จริงหรือ
สถานการณ์จ าลองที่สร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน ในช่วงเวลาเดียวกัน เช่นเหตุการณ์
ในการเรียนรู้ในชั้นเรียนที่เรียกว่า “ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)” เป็นต้น    
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  2) การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน์ (Online Content) เป็นลักษณะการเรียนที่ผู้ เรียน
สามารถเรียนรู้ ได้ด้วยตนเองตามสภาพความพร้อมหรืออัตราการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced 
Learning) รูปแบบการเรียน เช่น การเรียนแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ (Interactive) การเรียนจากการสืบค้น 
(Internet-Based) หรือการ ฝึกอบรมจากสื่อ CD-ROM เป็นต้น    
  3) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ ที่
ผู้เรียนสามารถสื่อสารข้อมูลร่วมกันกับผู้อื่นจากระบบสื่อออนไลน์ เช่น e-Mail, Chat, Blogs เป็นต้น    
  4) การวัดและประเมินผล (Assessment) การเรียนลักษณะดังกล่าวต้องมีการ
ประเมินผล ความกา้วหน้าทางการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกระยะนับตั้งแต่การประเมินผลก่อนเรียน (Pre-
assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน (self-paced evaluation) และการประเมินผลหลังเรียน 
(Post-assessment) เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้นต่อไป    
  5) วัสดุประกอบการอ้างอิง (Reference Materials) การเรียนหรือการสร้างงานในการ
เรียนรู้แบบผสมผสานนั้น ต้องมีการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์จากการศึกษาค้นคว้า และอ้างอิง
จากหลากหลายแหล่งข้อมูล เพ่ือเพ่ิมคุณภาพทางการเรียนให้สูงขึ้น ลักษณะดังกล่าวนี้อาจเป็นลักษณะ
ของการสืบค้นข้อมูล ในระบบ Search Engine จาก PDA, PDF Downloads เหล่านี้เป็นต้น 
 Rovai and Jordan (2004) กล่าวว่า องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานประกอบด้วย 4 องค์ประกอบดังนี้ 
  1) การผสมผสานทรัพยากรเสมือนกับสื่อผสมบนระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (Blended 
multimedia and virtual internet resources) ประกอบด้วยวีดิทัศน์ หรือ วีดิการทัศนศึกษา
เสมือนเว็บไซต์แบบปฏิสัมพันธ์ซอฟต์แวร์ และสื่อวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน์ (Video /DVD 
Virtual Field Trips) 
  2) การผสมผสานด้วยการใช้เว็ปไซต์ สนับสนุนส าหรับการเรียนการสอนในห้องเรียน 
(Classroom Websites) ในการสร้างสิ่งแวดล้อมในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานจะ
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ส่วนให้บริการจัดการ (Administration) ส่วนประเมินผล 
(Assessment) ส่วนเนื้อหา (Content) และส่วนชุมชน (Community) 
  3) การผสมผสานโดยใช้ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (Course Management System : 
CMS / Learning Management System : LMS) ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ผู้สอนใช้
เพ่ือการติดต่อสื่อสารและใช้ในการบริหารกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน เช่น การให้เอกสาร
ประกอบการสอนในระบบออนไลน์ การก าหนดส่งงานที่มอบหมาย การรวบรวมงาน ทั้งนี้ระบบ
บริหารจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสม ได้แก่ WebCT, Blackboard, MOODLE และJoomla เป็นต้น 
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  4) การผสมผสานโดยใช้การอภิปรายแบบประสานเวลา และการอภิปรายแบบไม่
ประสานเวลา(Asynchronous and Synchronous Discussions) โดยผู้สอนเป็นผู้ก าหนดหัวข้อใน
การสนทนา และจัดบรรยากาศในการเรียนให้เหมือนกับการสนทนาในสภาพห้องเรียนปกติ 
 Clark and Mayer (2003) กล่าวว่า องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
สามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ องค์ประกอบด้านออฟไลน์ (Offline) และองค์ประกอบด้านออนไลน์ 
(Online) 
  ส่วนที่ 1 องค์ประกอบด้านออฟไลน์ (Offline) แบ่งออกเป็น 6 กลุ่ม ได้แก่ 
   1) การเรียนรู้ในสถานที่ท างาน (Workplace learning) 
   2) ผู้สอนผู้ชี้แนะหรือที่ปรึกษาในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม (Face-to-face tutoring, 
coaching or mentoring) 
   3) ชั้นเรียนแบบดั้งเดิม (Classroom) 
   4) สื่อสิ่งพิมพ์ (Distributable print media) 
   5) สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Distributable electronics media) 
   6) สื่อส าหรับเผยแพร่ (Broadcast media) 
  ส่วนที่ 2 องค์ประกอบด้านออนไลน์ (Online) 
   1) เนื้อหาการเรียนบนระบบเครือข่าย (Online learning content) 
   2) ผู้สอนผู้ชี้แนะหรือที่ปรึกษาออนไลน์ (E-tutoring, e-coaching or e-mentoring) 
   3) การเรียนรู้แบบร่วมมือกันบนออนไลน์ (Online collaborative learning) 
   4) การจัดการความรู้ออนไลน์ (Online knowledge management) 
   5) เว็บไชต์ (The web) 
   6) การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile learning 
 Schmidt (2002) กล่าวว่า องค์ประกอบที่ท าให้การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
เว็บไซต์ส าหรับการเรียนการสอนในห้องเรียน (web-enhanced classroom) ที่ท าให้ประสบผลส าเร็จ  
มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
  1) ส่วนบริหารจัดการระบบ (administration) 
  2) ส่วนการวัดผลและประเมินผล (assessment) 
  3) ส่วนน าเนื้อหา (content) 
  4) ส่วนชุมชนการเรียนรู้ (community) 
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 Kaye Thorne (2003) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยวิธีการเรียนแบบออนไลน์
และวิธีการเรียนแบบดั้งเดิม สามารถแบ่งได้เป็น 2 องค์ประกอบ คือ ด้านออนไลน์ (Online) และด้าน
ออฟไลน์ (Offline) ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1 ส่วนประกอบด้านการเรียนแบบออนไลน์ (Online) 
กลุ่มเนื้อหา รายละเอียดส่วนประกอบ 

1. เนื้อหาการเรียนบนเครือข่าย 
(Online Leaning Content) 

- แหล่งทรัพยากรการเรียนพ้ืนฐาน 
- การปฏิสัมพันธ์ด้านเนื้อหาทั่วไป 
- การปฏิสัมพันธ์เนื้อหาเฉพาะด้าน 
- การสนับสนุนด้านปฏิบัติการ 
- สถานการณ์จ าลอง 

2. การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Online Collaborative Learning) 

- การร่วมมือแบบไม่ประสานเวลา ได้แก่ จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-mail) 
- กระดานข่าว (Bulletin Boards) 
- การร่วมมือแบบประสานเวลา ได้แก่ การพูดคุยโดยการพิมพ์ 
(Text Chat) 
- การใช้ข้อมูลร่วม (Application Sharing) ได้แก่ การประชุม
โดยใช้เสียง การประชุมผ่านวีดิทัศน์ และห้องเรียนเสมือน 

3. การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
(Online Knowledge Bases) 

- การสืบค้นฐานความรู้ 
- แหล่งข้อมูล 
- เอกสารและการเรียกค้นข้อมูล 
- การซักถามผู้เชี่ยวชาญ 

4. ผู้สอนอิเล็กทรอนิกส์ ผู้ชี้แนะหรือที่
ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส์  
(e-Tutoring, e-Coaching, or e-Mentoring) 

- ผู้สอนอิเล็กทรอนิกส์ (e-Tutoring) 
- ผู้ช้ีแนะอิเล็กทรอนิกส์ (e-Coaching) 
- ผู้ตรวจสอบอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mentoring) 
- การให้ผลป้อนกลับแบบรอบด้าน (360 degree feedback) 

5. เว็บ (web) - เครื่องมือในการสืบค้น (Search Engines) 
- เว็บไซต์ (Website) 
- กลุ่มผู้ใช้งาน (User Groups) 
- เว็บไซต์ด้านธุรกิจ (e-Commerce Site) 

6. การเรียนแบบเคลื่อนที่ 
(Mobile Learning) 

- เครื่องคอมพิวเตอร์แบบแล็บท็อป (Laptops) 
- เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา (PADs) 
- โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Phones) 
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ตารางที่ 2 ส่วนประกอบด้านการเรียนแบบออฟไลน์ (Offline) 
กลุ่มเนื้อหา รายละเอียดส่วนประกอบ 

1. การเรียนในที่ท างาน 
(Work Place Learning) 

- ผู้จัดการเรียนการสอนเป็นผู้พัฒนาการสอน 
- การเรียนรู้ในขณะปฏิบัติงาน 
- การเรียนแบบโครงงาน 
- การฝึกงาน 
- การติดตามผล 
- การมอบหมายงาน 
- การตรวจงานท่ีได้รับมอบหมาย 

2. การเรียนจากสื่อสิ่งพิมพ ์
(Distributable Print Media) 

- หนังสือ 
- นิตยสาร 
- หนังสือพิมพ์ 
- วารสาร 
- สมุดฝึกหัด 
- ตรวจสอบ/บันทึกการเรียนรู้ (Review/ learning logs) 

3. การเรียนจากสื่ออิเล็กทรอนิกส ์
(Distributable Electronic Media) 

- เทปคาสเซทท์ (Audio Cassettes) 
- วิดีโอเทป (Audio Tape) 
- ซีดี (Audio CD) 
- ซีดีรอม (CD-ROM) 
- ดีวีดี (DVD) 

4. การเรียนจากสื่อส าหรับการเผยแพร่ทาง
โทรทัศน์ (Broadcast Media) 

- โทรทัศน์ 
- วิทยุ 
- โทรทัศน์ท่ีมีการปฏิสัมพันธ์ (Interactive Television) 

5. การเรียนการสอนในช้ันเรยีน 
(Classroom) 

- การสอนแบบบรรยาย หรือการน าเสนองาน 
- การสอน 
- การฝึกปฏิบตั ิ
- การสัมมนา 
- บทบาทสมมต ิ
- สถานการณจ์ าลอง 
- การประชุม 

6. การเรียนจากผูส้อน ผู้สอนช้ีแนะ หรือท่ี
ปรึกษาในช้ันเรียน 
(Face-to-face Tutoring, Coaching or 
Mentoring) 

- ผู้สอน (Tutoring) 
- ผู้ช้ีแนะ (Coaching) 
- ที่ปรึกษา (Mentoring) 
- การประเมินผลแบบรอบด้าน (360 degree feedback) 
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 จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ ประกอบ กรณีกิจ (2552) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสานมี 
องค์ประกอบที่ส าคัญ 4 ส่วน คือ 
  1) บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  (Courseware)  น า เสนอเนื้อหาสาระในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งมีลักษณะเป็นสื่อประสม เน้นการออกแบบที่ใช้วิธีการ กลยุทธ์และการให้ข้อมูล
ป้อนกลับแก่ผู้เรียนทันทีในการน าเสนอ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ตามความต้องการ ตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจได้ 
  2) ระบบจัดการการเรียนรู้ (Learning Management System) เป็นโปรแกรมบริหาร
จัดการการเรียนรู้ที่ท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางการจัดการ และสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งใช้
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาจัดการให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และ
ผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล ทั้งนี้จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและใช้งานได้ง่าย  
  3) การติดต่อสื่อสาร (Communication) เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารช่วยให้ผู้เรียน
ได้ติดต่อสอบถาม ปรึกษาหารือและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและผู้สอนและระหว่าง
ผู้เรียนกับเพ่ือนร่วมชั้นเรียน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารแยกได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบ
ประสานเวลา (Synchronous) และแบบไม่ประสานเวลา(Asynchronous) 
  4) การประเมินผลการเรียน (Assessment and Evaluation) ในการเรียนแบบ
ผสมผสานบางรายวิชา เป็นต้องวัดระดับความรู้ก่อนเรียน (Pre-test) เพ่ือให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนใน
บทเรียนหรือหลักสูตรที่เหมาะสมมากที่สุด ซึ่งจะท าให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด เมื่อเข้าสู่
บทเรียนในแต่ละหลักสูตรก็จะมีการสอบย่อยท้ายบท (Quiz) และการสอบใหญ่ก่อนที่จะจบหลักสูตร 
(Final Examination) ระบบจัดการการเรียนรู้จะเรียกข้อสอบที่จะใช้มาจากระบบบริหารคลังข้อสอบ
ซ่ึงเป็นส่วนย่อยที่รวมอยู่ในระบบจัดการการเรียนรู้ โดยมีข้อสอบหลายรูปแบบ ได้แก่ แบบเลือกตอบ 
แบบถูกผิด แบบเติมค าตอบ และแบบจับคู่ 
 ใจทิพย์ ณสงขลา (2550) ได้เสนอเครื่องมือที่ช่วยในการติดต่อสื่อสารและจัดการเรียนรู้
บนเครือข่ายออนไลน์ ได้แก่ กระดานสนทนา (Chat) เป็นการสื่อสารแบบประสานเวลา ซึ่งเหมาะกับ
การแลกเปลี่ยนสารสนเทศในกลุ่มเดียวกัน และสามารถทบทวนไฟล์การสนทนาของกลุ่มได้ ได้แก่ 
  1) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งเป็น
เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอน หรือเพ่ือนร่วมชั้นนักเรียนได้โดยส่งข้อความ
ในรูปจดหมาย พร้อมทั้งแนบไฟล์ไปยังพ้นที่ส่วนตัวของผู้รับ จึงสามารถน า ไปประยุกต์ใช้ได้กับการ
ปรึกษารายบุคคล การส่งงานและการให้ข้อมูล ป้อนกลับแก่ผู้เรียน 
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  2) กลุ่มข่าว (Listserv) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา โดยใช้ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์
ในการสร้างกลุ่มความสนใจที่ตรงกัน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โดยซอฟต์แวร์ Listserv จะช่วย
ท าส าเนาจดหมายไว้ ท าให้สามารถสืบค้นย้อนหลังได้ 
  3) กระดานอภิปรายและกระดานประกาศ (Discussion Board and Bulletin Board) 
เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งสนับสนุนให้ผู้สอนและผู้เรียนประกาศ ข้อความ ไฟล์ และ
สารสนเทศ ในพ้ืนที่ที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้และผู้สอนและผู้เรียนสามารถโต้ตอบหรือ ดาวน์โหลดไฟล์
เหล่านั้นได้ ซึ่งผู้เรียนสามารถติดตามการสนทนาโต้ตอบในประเด็นที่ต้องการได้ 
  4) บล็อก (Blog) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา สนับสนุนให้ผู้เรียนเขียนบันทึก
การเรียนรู้ประจ าวันและเปิดโอกาสให้ผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ เสนอ
ข้อคิดเห็นหรือค าแนะน า แนบไปกับบันทึกนั้นได้ 
  5) วิกิ (Wiki) เป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา โดยสนับสนุนให้ผู้เรียนและกลุ่ม
สามารถสร้างและแก้ไขเอกสารร่วมกัน สนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือ ทั้งนี้กลุ่มผู้เรียนสามารถบันทึก
และร่วมกันท างานในพ้ืนที่ส่วนกลางร่วมกัน โดยผู้สอนอาจใช้เครื่องมือการติดต่อสื่อสารอ่ืนร่วมด้วย 
เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มได้ร่วมอภิปรายและตกผลึกความคิดได้ 
 

ตารางที่ 3 วิเคราะห์องค์ประกอบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
รายชื่อ ออฟไลน ์ ออนไลน ์

Clark and Mayer (2003) - การเรียนรู้ในสถานท่ีท างาน 
(Workplace learning) 
- ผู้สอนผู้ช้ีแนะ หรือที่ปรึกษาในช้ัน
เรียนแบบดั้งเดิม 
(Face-to-face tutoring, 
coaching or mentoring) 
- ช้ันเรียนแบบดั้งเดิม 
(Classroom) 
 
 
- สื่อสิ่งพิมพ์ (Distributable print 
media) 
- สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Distributable 
electronics media) 
- สื่อส าหรับเผยแพร ่
(Broadcast media) 

- เนื้อหาการเรยีนบนระบบเครือข่าย 
(Online learning content) 
- ผู้สอนผู้ช้ีแนะหรือที่ปรึกษาออนไลน์ 
(E-tutoring,  
e-coaching or e-mentoring) 
 
- การเรียนรู้แบบร่วมมือกันออนไลน์ 
(Online Collaborative learning) 
- การจัดการความรู้ออนไลน์ (Online 
knowledge Management) 
- เว็บไชต์ (The web) 
 
- การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile 
learning) 
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รายชื่อ ออฟไลน ์ ออนไลน ์

Carman (2005) - การผสมผสานสื่อผสม 
 
 
 
 
 
 
 
- สิ่งอ านวยความสะดวกสนับสนุน
การเรยีน (Performance Support 
Materials) ของจริง 

- เหตุการณ์สด (Live Events) 
- ผู้เรียนประสบผลส าเร็จด้วยตนเอง 
(Self-Paced Learning) 
เช่น เรียนจากอินเทอรเ์น็ต 
- มีการร่วมมือกับผู้อื่น (Collaboration) 
ได้แก่  
การใช้จดหมายอเิล็กทรอนิกส์, การใช้
บอร์ดแสดงความคิดเห็น 
- การประเมิน (Assessment) 
- สิ่งอ านวยความสะดวกสนับสนุน 
การเรยีน (Performance Support 
Materials) แบบเสมือน 

Rovai and Jordan (2004) - การอภิปรายแบบประสานเวลา 
การเรยีนแบบเผชิญหน้า 
- การผสมผสานสื่อผสม(Blended 
Multimedia) 
วีดิทัศน์หรือ ดีวีด ี
 
 
 

- ทรัพยากรเสมือนในระบบอินเทอร์เน็ต 
(Virtual Internet Resources) เช่น การ
ทัศนศึกษา เสมือนเว็บไซต์แบบ
ปฏิสัมพันธ์ซอฟต์แวร ์
- การอภิปรายแบบไม่ประสานเวลา การ
ใช้เทคโนโลยีของการเรียนออนไลน์ 
- การผสมผสานโดยใช้ระบบบริหาร
จัดการเรียนรู้ (Course Management 
System : CMS/ Learning 
Management System : LMS) 
- เว็บไซตส์นับสนุนการเรยีนการสอนใน
ห้องเรียน 
เว็บไซตเ์พื่อการเรียนการสอนด้วยตนเอง 

เนาวนิตย์ สงคราม (2553) - การเตรยีมความพร้อมให้กับผูเ้รยีน   
- การแลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ ความคิดเห็น  
- การทดลองใช้นวัตกรรม (face to 
face)  
- การประเมินผลงานนวัตกรรม 
(face to face) 

- การเตรยีมความพร้อมให้กับผูเ้รยีน   
- การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ 
ความคิดเห็น  
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 สามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบผสานสานเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ที่บูรณาการการเรียนทั้งแบบออฟไลน์และออนไลน์  โดยมีองค์ประกอบของการผสมผสานรูปแบบการ
เรียนการสอนออนไลน์โดยใช้เทคโนโลยีหลากหลาย ร่วมกับการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในชั้น
เรียนแบบดั้งเดิม เป็นการน าเทคโนโลยีทางด้านการสอนทุกรูปแบบเข้ามาเพ่ือตอบสนองความสามารถ
ในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันและเติมเป็นช่องว่างของการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน
แก้ผู้เรียนได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
 

ตารางที่ 4 สังเคราะห์องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

องค์ประกอบของการเรียนการสอน 
แบบผสมผสาน 
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บทบาทผู้เรียน     ✓ ✓ 
บทบาทผู้สอน ✓    ✓  
วัตถุประสงค์การเรียนรู้     ✓  

เนื้อหาการเรียนรู้ ✓    ✓ ✓ 
การเรียนแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียน ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 
กิจกรรมแบบประสานเวลา/ไม่ประสานเวลา  ✓ ✓  ✓ ✓ 
วิธีการสอน/กิจกรรมการสอน ✓ ✓   ✓  

ระบบเครือข่าย/ออนไลน์ ✓    ✓  
ความสามารถการเข้าถึงระบบ   ✓    

สิ่งสนับสนุนการเรียน/อ านวยความสะดวก ✓ ✓   ✓ ✓ 
การเรียนรู้ร่วมกัน ✓ ✓ ✓    

สภาพแวดล้อม  ✓   ✓  
การประเมิน  ✓   ✓ ✓ 

 

 สามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบส าคัญของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน มีรายละเอียด
ดังนี้ 
  1. วัตถุประสงค์และเนื้อหา ออกแบบเนื้อหาตามวัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนรู้
ทั้งแบบออนไลน์และแบบการเรียนรู้ในชั้นเรียน 
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  2. วิธีการสอน/กิจกรรมการสอน ต้องมีความสอดคล้องกับการเรียนรู้ทั้งแบบออนไลน์
และแบบการเรียนรู้ในชั้นเรียน  
  3. ระบบเครือข่าย/ออนไลน์ การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ในการจัดการเรียน
การสอน จะเป็นกิจกรรมแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา และยังด าเนินกิจกรรมทั้งในห้องเรียน
หรือเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือประสิทธิภาพทางด้านการเรียนการสอน 
  4. การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการจัดสภาพแวดล้อมระหว่างผู้สอนและผู้เรียน หรือระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกัน มีการติดต่อสื่อสารผ่านทางระบบเครือข่ายออนไลน์ 
  5. สิ่งสนับสนุน สิ่งที่อ านวยความสะดวกด้านการเรียนรู้ โดยการส่งผ่านความรู้ และเก็บ
จดจ าความรู้ของผู้เรียน ทั้งแบบการเรียนออนไลน์และออฟไลน์ 
 

 1.5 สัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 Graham (2005) อ้างถึงใน ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ. (2556 : 31-36). ได้
แบ่งระดับของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ดังต่อไปนี้ 
  1. การผสมผสานในระดับกิจกรรม (Activity-Level Blending) จะเกิดขึ้นเมื่อมี
กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งแบบเผชิญหน้ากันและการเรียนรู้โดยใช้สื่อออนไลน์มาประยุกต์ใช้ เป็นส่วนหนึ่ง
ของกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน เช่น การร่วมอภิปรายหรือการระดมสมองผ่านสื่อออนไลน์ 
  2. การผสมผสานในระดับหลักสูตรหรือระดับรายวิชา (Course-Level Blending) 
เป็นแนวทางการจัดการเรียนแบบผสมผสาน เป็นการเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากันและกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้สื่อออนไลน์ โดยจะถูกน าไปใช้เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตร จะมีคาบเกี่ยวกันในเรื่องของ
ระยะเวลาท าให้ผู้เรียนจะถูกจัดให้เรียนรู้ตามล าดับเวลาโดยไม่มีส่วนที่ซ้อนทับกัน 
  3. การผสมผสานกันในระดับโปรแกรม (Program-Level Blending) มีส่วนร่วมการ
ผสมผสานในระดับหลักสูตร ซึ่งจะส่งผลต่อในการเลือกรูปแบบการมีส่วนร่วมการผสมผสานระหว่าง
การเรียนรู้แบบเผชิญหน้าและหลักสูตรแบบออนไลน์ โดยผู้สอนและผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมในการ
เรียนข้ามโปรแกรม สาขาวิชาหรือภาควิชาในมหาวิทยาลัยเดียวกันได้ 
  4. การผสมผสานกันในระดับสถาบัน ( Institutional-Level Blending) การจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานในรูปแบบการเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากันและกิจกรรม การเรียนรู้โดยใช้สื่อ
ออนไลน์ และเป็นการผสมผสานในระดับองค์กร สถาบัน หรือมหาวิทยาลัย โดยผู้สอนและผู้เรียน
สามารถท ากิจกรรมข้ามสถาบันกันได้ 
 

 ระดับของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning Level) สมาคมสโลน 
(Sloan, 2009) อ้างถึงใน ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ. (2556 : 31-36). เป็นการจัดการ
เรียนการสอนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนออนไลน์กับการเรียนปกติ ซึ่งต้องพิจารณา 2 ลักษณะคือ 
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ลักษณะของรายวิชากับลักษณะของสื่อออนไลน์ ว่าเป็นทฤษฎี หรือทฤษฎีร่วมกับการปฏิบัติ หรือวิชา
ปฏิบัติอย่างเดียว และลักษณะของสื่อออนไลน์จะใช้เป็นสื่อหลักหรือสื่อเสริม เป็นการน าบทเรียน
ออนไลน์มาใช้มีปริมาณแตกต่างกัน ซึ่งสามารถจัดกลุ่มและแบ่งประเภทการเรียนแบบผสมผสานตาม
ระดับการน าเสนอเนื้อหาผ่านอินเทอร์เน็ต ดังนี้ 
 

ตารางที่ 5 ระดับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
การน าเสนอเนื้อหา 
ผ่านสื่อออนไลน ์

(Online Learning) 

ระดับการผสมผสาน 
(Meaning) 

รายละเอียด 

80 – 100 % การเรยีนการสอน
ออนไลน ์

(Online Learning) 

การเรยีนการสอนที่น าเสนอเนื้อหาทั้งหมดหรือเกือบ
ทั้งหมดผ่านสื่อออนไลน์ โดยทั่วไปแล้วไมม่ีการเรียน
การสอนแบบปฏิสัมพันธ์ในห้องเรยีนแบบปกติเลย 

30 – 79 % การเรยีนแบบผสมผสาน 
(Blended Learning) 

ผสมกันระหว่างการเรยีนแบบเผชิญหน้าและการเรียน
ออนไลน ์เนื้อหาและกิจกรรมน าเสนอผ่านสื่อออนไลน์
และบางส่วนน าเสนอแบบผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน
โดยตรง และระหว่างผู้เรียนในช้ันเรียน 

1 – 29 % การใช้เว็บช่วยสอน/ 
ใช้สื่อออนไลน ์

เป็นส่วนสนับสนุน 
(Web Facilitation) 

การเรยีนการสอนแบบเผชิญหน้าที่ใช้สื่อออนไลน์ เพื่อ
ช่วยอ านวยความสะดวกในการสอนวิชาที่เคยสอนแบบ
ปกติ 

0 % การเรยีนการสอน 
แบบปกติ/ 

การเรยีนแบบดั้งเดมิ 
(Tradition) 

ไม่มีการใช้สื่อออนไลนเ์ลย เป็นการสอนแบบบรรยาย 

 

 สัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning Ratio) ระหว่าง
การเรียนการสอนแบบออนไลน์และการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ มีอยู่ 2 วิธี คือ 1) การจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง และ 2) การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน โดยมีเงื่อนไขการ
จัดการอยู่ทีเ่วลาและเนื้อหาการสอน ดังนี้ 
  1. การผสมผสานแบบ 50 : 50 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ร้อยละ 50 และแบบปกติร้อยละ 50 แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 
   1.1 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง (Vertical Blended Learning) 
หมายถึง การเรียนรู้ที่ประกอบด้วย การเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์  ที่จัดในช่วงเวลาเดียวกัน 
แต่จัดการเรียนรู้ผสมกันทั้งสองแบบ เช่น วิชาเรียน 4 ชั่วโมง/สัปดาห์ ในการสอนหนึ่งครั้ง ผู้สอนจะเจอ
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หน้าผู้เรียนก่อนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้า 2 ชั่วโมง เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์ บรรยาย      
ท าความเข้าใจในการเรียน หลังจากนั้นให้นักศึกษาเรียนด้วยตนเองบนเว็บอีก 2 ชั่วโมง ให้นักศึกษาได้
ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ท าแบบฝึกหัด ส่งงานและเรียนรู้เพ่ิมเติมจากเว็บไซต์ที่ผู้สอนจัดให้ หรือใน
สถาบัน การศึกษาที่ จัดการศึกษานอกที่ตั้งในศูนย์การเรียนต่างจังหวัดที่ผู้สอนและผู้เรียนห่างไกลกัน 
ผู้สอนใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้าในช่วงแรก หลังจากนั้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
และท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามท่ีผู้สอนก าหนดไว้ ถือว่ามีสัดส่วนการผสมผสานร้อยละ 50 : 50 ซึ่งรวมถึง
เนื้อหาของรายวิชาแบ่งออกในสัดส่วนที่เท่ากันระหว่างเรียนปกติ กับเนื้อหาออนไลน์ หรือการจัดการ
เรียนแบบปกติเป็นบรรยาย 2 ชั่วโมง และเป็นการเรียนจากกิจกรรมออนไลน์  2 ชั่วโมงเป็นต้น ดัง
แสดงในตาราง 
 
ตารางที่ 6 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง สัดส่วน 50/50 
 ชม. 1 ครั้ง 4 ช่ัวโมง 

สัปดาห ์  การเรยีนแบบปกติ 2 ชม. การเรยีนแบบออนไลน์ 2 ชม. 
1. 50 % 50 % 

2. 50 % 50 % 
3. 50 % 50 % 
4. 50 % 50 % 
5. 50 % 50 % 
6. 50 % 50 % 

7. 50 % 50 % 
8. 50 % 50 % 

9. 50 % 50 % 
10. 50 % 50 % 

 

   1.2 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน (Horizontal Blended Learning) 
หมายถึง การจัดการเรียนการสอน ที่ประกอบด้วยการเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ โดยการจัด
ช่วงเวลาในการเรียนรู้แตกต่างกัน โดยใช้ทั้งวิธีการ แต่คนละช่วงเวลากัน เช่น การจัดการเรียนเรื่องใด
เรื่องหนึ่ง 20 สัปดาห์ จัดให้มีการเรียนปกติ 10 สัปดาห์ จากนั้นจัดให้มีการเรียนออนไลน์ 10 สัปดาห์
ถือว่าเป็นการเรียนแบบผสมผสานร้อยละ 50 : 50 โดยเนื้อหาการสอนแบบปกติกับการสอนออนไลน์จะ
เป็นเนื้อหาคนละส่วนกัน ดังแสดงในตาราง 
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ตารางที่ 7 การเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน สัดส่วน 50/50 
จ านวน 
สัปดาห ์

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

วิธีการเรียนรู้ การเรยีนแบบปกติ ร้อยละ 50 การเรยีนแบบออนไลน์ ร้อยละ 50 
 

  2. การผสมผสานแบบ 70 : 30 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบ
ออนไลน์ ร้อยละ 70 และแบบปกติร้อยละ 30 คือ จัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น 
การปฐมนิเทศ การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้น เรียนด้วยตนเองบนเว็บประมาณร้อยละ 
40 จากนั้นจึงมีการสอบกลางภาคเพ่ือทบทวนเนื้อหาบทเรียนที่ได้เรียนมาแล้ว ประมาณร้อยละ 10 
และให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเองต่ออีกร้อยละ 30 จากนั้นจึงให้ผู้เรียนมาสรุปผลเรียน น าเสนอผลงาน
หรือท าแบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณร้อยละ10 
  3. การผสมผสานแบบ 80 : 20 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียน การสอนแบบ
ออนไลน์ ร้อยละ 80 และแบบปกติร้อยละ 20 คือ จัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น 
การปฐมนิเทศ การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง แบบ
ออนไลน์ประมาณร้อยละ 80 เมื่อสิ้นสุดการเรียนจะให้ผู้เรียนมาสรุปผลเรียน น าเสนอผลงาน หรือท า
แบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณร้อยละ 10 
 สามารถสรุปได้ว่า ระดับของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning 
Level) 30 – 79% เป็นการเรียนแบบเผชิญหน้าและการเรียนออนไลน์ เนื้อหาและกิจกรรมน าเสนอ
ผ่านสื่อออนไลน์และบางส่วนน าเสนอแบบผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนโดยตรงและระหว่างผู้เรียนใน
ชั้นเรียน ซึ่งสัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning Ratio) ต้อง
ค านึงถึงรูปแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรายวิชาว่าเหมาะสมกับประเภทของ
รายวิชาอย่างไร 
 

 1.6 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Instructional Designer) ควรต้อง
ค านึงถึงจุดประสงค์ของการเรียนที่ก าหนดไว้ รวมถึงความแตกต่างของรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เพ่ือใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบกิจกรรม ซึ่งมีผู้เสนอแนวทางในการออกแบบการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน ดังนี้ 
 Huang and Zhou (2003) กล่าวว่า ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานได้แก่ 
  1. ขั้นวิเคราะห์ (Pre Analysis) 
   1.1 วิเคราะห์ลักษณะผู้เรียน 
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   1.2 วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
   1.3 วิเคราะห์สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  2. ขั้นออกแบบกิจกรรมและแหล่งเรียนรู้ (Design of activities and Resources)  
   2.1 กิจกรรมการเรียนรู้ 
   2.2 กลยุทธ์การสอนแบบผสมผสาน 
   2.3 ส่วนสนับสนุนการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
   2.4 รายงานผลการออกแบบกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน 
   2.5 ออกแบบกิจกรรม 
    2.5.1 ระบุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    2.5.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรม 
    2.5.3 ก าหนดกิจกรรมการสอน 
    2.5.4 ประเมินกิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียน 
   2.6 ออกแบบและพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ 
    2.6.1 เลือกเนื้อหาที่น ามาจัดการเรียนการสอน 
    2.6.2 พัฒนากรณีศึกษา 
    2.6.3 น าเสนอสิ่งที่ออกแบบและพัฒนา 
   2.7 รายงานผลการออกแบบการเรียนแบบผสมผสาน (Instructional Assessment) 
  3. ขั้นประเมินการสอน 
   3.1 ประเมินกระบวนการเรียนรู้ 
   3.2 การทดสอบตามหลักสูตร 
   3.3 ประเมินกิจกรรมทั้งหมด 
 Alvarez (2005) กล่าวว่า มีขั้นตอนในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ประกอบด้วย 7 ขั้นตอนดังนี้ 
  1. ก าหนดจุดมุ่งหมายในแต่ละขั้นตอนการเรียนและพิจารณาล าดับขั้นตอนในการเรียน 
  2. การจัดกิจกรรมระหว่างการจัดการเรียนการสอน 
  3. ก าหนดทักษะความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นต้องรู้ก่อนการเรียน 
  4. ก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียน 
  5. การจัดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 
  6. การประยุกต์ใช้กลยุทธ์ในการจัดการเรียนการสอน 
  7. ก าหนดกลยุทธ์ในการประเมินผล 
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 Rossett (2003) กล่าวว่า ขั้นตอนของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน สามารถแบ่งได้ 3 
ขั้นตอน ได้แก่ 
  1. จัดเตรียมผู้ เรียนรวมทั้งสื่อต่าง ๆ ที่ต้องใช้ในการเรียนการสอนและแจ้งถึง
รายละเอียดที่ผู้เรียนต้องปฏิบัติ 
  2. ขั้นปฏิบัติโดยผู้สอนจะเป็นผู้เลือกวิธีที่เหมาะสมและจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มี
บทบาทมากข้ึน 
  3. ขั้นสรุปบทเรียนโดยการสรุปสิ่งที่ได้เรียนและมีการประเมินผู้เรียนจากแบบประเมิน 
 จินตวีร์ คล้ายสังข์ และ ประกอบ กรณีกิจ (2552) น าเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ปัญหาเป็นหลักแบบผสมผสานไว้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. เตรียมความพร้อม (ในชั้นเรียน) ผู้สอนอธิบายขั้นตอนการเรียน การประเมินผล 
และเครื่องมือการสื่อสารบนออนไลน์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเรียน 
  2. น าเสนอปัญหา (บนเว็บ) ผู้เรียนศึกษาสถานการณ์ปัญหา และค าถามน าบนเว็บ 
เพ่ือเป็นแนวทางในการวิเคราะห์ปัญหาในสถานการณ์ที่ผู้สอน น าเสนอไว้ 
  3. ระบุและวิเคราะห์ปัญหา (บนเว็บ) ผู้เรียนประชุมกลุ่มในห้องสนทนา(Chat room) 
เพ่ือระบุปัญหา สาเหตุของปัญหา วิเคราะห์ปัญหา และก าหนดสมมติฐาน แล้วส่งให้ผู้สอนทางอีเมล์ 
  4. สร้างประเด็น การเรียนรู้และค้นคว้าข้อมูล(ในชั้นเรียนและบนเว็บ)ผู้เรียนร่วมกัน
ก าหนดประเด็นในการเรียน โดยวิเคราะห์ว่าต้องศึกษาความรู้ใดเพ่ิมเติมให้นักเรียน ซึ่งสามารถศึกษา
ได้ทั้งแหล่งข้อมูลที่เป็นเอกสาร และแหล่งข้อมูลบนเว็บไซต์ที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ 
  5. สังเคราะห์และทดสอบข้อมูล (บนเว็บ) ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ค้นคว้ามา
เพ่ือทดสอบสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ โดยใช้ห้องสนทนา หรือกระดานอภิปราย โดยศึกษาจากค าถามที่
ผู้สอนก าหนดไว้ในกระดานอภิปราย 
  6. สรุปหลักการและแนวคิดจากการแก้ปัญหา (ในชั้นเรียน) ผู้เรียนร่วมกันสรุป
หลักการ ความรู้ และแนวคิดจากการแก้ปัญหาในชั้นเรียน 
  7. ประเมินผลในชั้นเรียน ผู้สอนประเมินผลงานของผู้เรียนโดยตัดสินผลบนพ้ืนฐาน
ของการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและผลงาน ตลอดจนการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนในชั้นเรียน 
 เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วย
การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้ 
  1. ขั้นการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน 
  2. ขั้นการแลกเปลี่ยนความรู้ประสบการณ์ความคิดเห็น 
  3. ขั้นการทดลองใช้นวัตกรรม 
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  4. ขั้นการน าเสนอผลงานนวัตกรรม 
 

ตารางที่ 8 สังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

รายการ 
Huang and 

Zhou 
(2003) 

Alvarez 
(2005) 

Rossett 
(2003) 

เนาวนิตย์ 
สงคราม 
(2553) 

จินตวีร์ คลา้ยสังข์ 
และ ประกอบ 
กรณีกิจ (2552) 

วิเคราะหล์ักษณะผูเ้รียน ✓ ✓   ✓ 
วิเคราะห์วตัถุประสงค ์ ✓  ✓  ✓ 
วิเคราะหส์ภาพแวดล้อม ✓  ✓  ✓ 
ออกแบบกิจกรรม ✓ ✓ ✓  ✓ 
ก าหนดวัตถุประสงค์ของการ
จัดกิจกรรม 

✓ ✓ ✓   

เตรียมความพร้อม   ✓ ✓ ✓ 
จัดกิจกรรมระหว่างการเรียน
การสอน 

✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

ออกแบบและพัฒนาแหล่ง
การเรยีนรู ้

✓    ✓ 

ขั้นประเมินการผล ✓ ✓ ✓  ✓ 
ระบุจุดมุ่งหมาย/ก าหนด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 ✓    

การประยุกต์ใช้กลยุทธ์ในการ
จัดการเรียนการสอน 

 ✓ ✓ ✓ ✓ 

น าเสนอผลงาน    ✓ ✓ 
 

 สามารถสรุปได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบผสานสานเป็นการจัดกิจกรรมการเรียน       
การสอนที่บูรณาการการเรียนออนไลน์ผ่านระบบเครือข่ายและการเรียนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน
แบบปกติ โดยใช้สิ่งอ านวยความสะดวกทางด้านออนไลน์ผ่านระบบเครือข่าย เป็นช่องทางหรือ
เครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนการสอน เพ่ือตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ได้อย่างเท่าเทียมกันตามศักยภาพของตนเอง ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน ดังนี้  
  1. ขั้นเตรียมความพร้อม (ในชั้นเรียน) ผู้สอนอธิบายขั้นตอนการเรียน การประเมินผล 
และเครื่องมือการสื่อสารบนออนไลน์ต่าง ๆ ที่ใช้ในการเรียน 
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  2. ขั้นการวิเคราะห์ เป็นการวิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์ รูปแบบการเรียนการสอน 
วิเคราะห์สภาพแวดล้อมและทรัพยากรที่สนับสนุนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนที่มีอยู่ ทั้งส าหรับการเรียน
ออนไลน์และการเรียนในชั้นเรียน 
  3. ขั้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
การออกแบบภาพรวมของการเรียนรู้แบบผสมผสาน การออกแบบกิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียน มีสิ่ง
สนับสนุนการเรียนรู้แบบผสมผสาน และการออกแบบและพัฒนาวัสดุการเรียนรู้ 
  4. ขั้นการน าไปใช้ (implementation) โดยผู้เรียน ผู้สอน ซึ่งใช้ต้องก าหนดประเด็นการ
น าไปใช้ การวางแผนการน าไปใช้ การวางแผนการใช้เทคโนโลยีและการวางแผนในประเด็นอ่ืน ๆ ที่
เกี่ยวข้องให้ชัดเจน 
  5. ขั้นการประเมินผล เพ่ือผู้สอนประเมินผลงานของผู้เรียน โดยตัดสินผลตลอดจน 
การให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียน 
 

 1.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 อายุธ ยิ่งขวัญเจริญ (2556) พัฒนาบทเรียนผ่านเว็บแบบผสมผสานเรื่องการจัดแสงการ
ถ่ายภาพในสตูดิโอส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน โดยกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
นักศึกษาสาขาวิชาดิจิตัลอาร์ต คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
พบว่า 1) ผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86/80.76 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2) 
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนได้ค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองที่มีบุคลิกภาพแตกต่างกัน
ระหว่างกลุ่มที่บุคลิกภาพเก็บตัวและแสดงตัวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แตกต่างกันอย่างไม่มี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ผลการปฏิบัติการจัดแสงส าหรับการถ่ายภาพในสตูดิโอของกลุ่ม
ทดลองอยู่ในเกณฑ์ดีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5) ผลการส ารวจความคิดเห็นในทุกด้านอยู่ใน 
ระดับดี = 3.94 และ SD.= 0.14 
 ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน โดยใช้
ปัญหาเป็นหลักเพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนิสิตปริญญาบัณฑิตผลการวิจัย พบว่า 1) 
องค์ประกอบของรูปแบบประกอบด้วย หลักการของรูปแบบ วัตถุประสงค์ของรูปแบบ วิธีการและ
กิจกรรมการเรียนการสอนและการวัดและการประเมินผล 2) กระบวนการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 
2 ขั้นตอนคือ ขั้นการเตรียมก่อนการเรียนการสอนและขั้นการจัดกระบวนการเรียนการสอน 3) นิสิตที่
เรียนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนความคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนิสิตมีความคิดเห็นว่าการเรียนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความ
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เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 4) ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่านท าการประเมินรูปแบบแล้วมีความคิดเห็นว่ารูปแบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 
 ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ (2557) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย
การเรียนแก้ปัญหาร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแก้ปัญหา
ร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ คือ 1) กลุ่ม 2) ประเด็น ปัญหา งาน 3) โครงงาน ผลงาน หรือชิ้นงาน 
4) เนื้อหาหรือแหล่งข้อมูล 5) เทคนิคคิดแบบซินเนคติกส์ 6) เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน 
7) ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ออนไลน์ และ 8) การประเมินผล ซึ่งส าหรับขั้นตอนการเรียนรู้ มี 5 
ขั้นตอนคือ 1.ขั้นตอนการเตรียมความพร้อมผู้ เรียน 2.ขั้นค้นหาปัญหา (Problem Finding)  
3.ขั้นตอนการค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหา (Idea Finding) 4.ขั้นตอนการค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา 
(Solution Finding) 5.ขั้นตอนการหาการยอมรับ(Acceptance Finding) ทั้งนี้ผลการทดลองใช้
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแก้ปัญหาร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์  
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบฯ  
มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานด้วยการแก้ปัญหา
ร่วมกันด้วยเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ส าหรับผลการประเมินรับรองรูปแบบของผู้ทรงคุณวุฒิมีความ
คิดเห็นว่าองค์ประกอบและข้ันตอนอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด 
 Newbury (2013) พบว่า 80-90% ของรายวิชาที่สอนมหาวิทยาลัยและวิทยาลัยในประเทศ
สหรัฐได้น าวิธีการเรียนการสอนแบบผสมผสานมาใช้ แต่แทบไม่พบว่ามีการวัดประสิทธิภาพการ
ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานต่อผลสัมฤทธิ์ที่ เป็นระบบทั้งนี้ผลการศึกษาพบว่า
องค์ประกอบส าคัญของการเรียนการสอนแบบผสมผสานมี 5 องค์ประกอบได้แก่ 1) กิจกรรมการเรียน
การสอนออนไลน์เพ่ือเสริมกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 2 ) กิจกรรมการเรียนแบบก ากับตนเอง 
3) การเรียนรู้แบบร่วมมือกันและการสื่อสาร 4) การวัดและประเมินผลการสอน และ 5) การอ้างอิง วัสดุ
และสื่อการเรียนการสอน โดยองค์ประกอบทั้ง 5 องค์ประกอบส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนการสอน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 Lo´pez-Pe´rez, Pe´rez-Lo´pez, Rodrı´guez-Ariza, and Argente-Linares (2013) ศึกษา
อิทธิพลของการใช้เทคโนโลยีต่อผลสัมฤทธิ์การเรียนของนักศึกษาในบริบทการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน โดยกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 ของมหาวิทยาลัยแห่งกรานาดา 
(University of Granada) ที่เต็มใจเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ พบว่า การมีส่วนร่วม
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ในกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานและปริมาณผลงานมีผลเชิงบวก ส่งผลต่อคะแนนสอบ
ปลายภาค ซึ่งเวลาที่ใช้ในการเรียนและท างานออนไลน์ไม่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์การเรียน แต่เป็นคะแนน
ที่ได้จากการท างานส่งที่เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์การเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งปริมาณ
การเข้าเรียน และความสนใจในรายวิชาก็เป็นตัวแปรที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ 
 
2. แนวคิดการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์  
 

 2.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
 การเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online learning) เป็นการพัฒนาเนื้อหาสาระใน
รายวิชาให้มีประสิทธิภาพ มีคุณภาพในการเรียนการสอนบนเว็บยังรวมถึงส่วนประกอบอ่ืน ๆ ที่
สนับสนุนการเรียนการสอนให้เกิดขึ้นบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือช่วยในการอ านวยความสะดวกใน
การเรียนการสอนบนเว็บ อย่างไรก็ตามระบบการบริหารการจัดการนี้ก็เป็นเพียงเครื่องมือที่ต้องขึ้นอยู่
กับผู้สอนที่จะใช้เทคนิค วิธี และกลยุทธ์ที่จะท าให้เกิดการเรียนการสอนบนเครือข่ายหรือการเรียน     
การสอนออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งมีนักการศึกษาได้ให้นิยามและความหมายของ       
การเรียนการสอนออนไลน์ไว้หลายท่าน 
  ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542 : 19)  กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บว่า เป็นการผนวก
คุณสมบัติสื่อหลายมิติเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่ายเวิลด์ ไวด์ เว็บ เพื่อสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียน
ในมิติท่ีไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน 
  ถนอม เลาหจรัสแสง (2544 : ออนไลน์) กล่าว่า การเรียนการสอนออนไลน์ เป็นการ
ผสมผสานกันระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมคุณสมบัติ
และทรัพยากรของเวิลด์ ไวด์ เว็บ ในการจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนนี้ 
อาจเป็นบางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได้ 
 ฤทธิชัย  อ่อนมิ่ง (2546 : 66) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ศักยภาพของ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้การเรียนการสอนสามารถเชื่อมโยงไปยังแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่อยู่ใน
เครือข่ายได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ตามความต้องการของผู้เรียนและผู้สอน นอกจากนี้ผู้เรียนและ
ผู้สอนยังสามารถปฏิสัมพันธ์กันได้โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 คาน (Khan, 1997 : 6) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บว่า เป็นการใช้โปรแกรมสื่อ
หลายมิติที่อาศัยประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและ เวิลด์ ไวด์ เว็บ มา
ออกแบบเพื่อการเรียนการสอนที่หวังผลการเรียนรู้เชิงวิชาการ สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีความหมาย เชื่อมโยงเป็นเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา โดยมีลักษณะที่ผู้สอนและ
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน 
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 แคมพลีชและแคมพลีซ (Camplese; & Camplese. 1998 : Online) กล่าวว่า เป็นการ
จัดการเรียนการสอนทั้งหมดหรือบางส่วนโดยใช้ เวิลด์ ไวด์ เว็บ เป็นสื่อในการถ่ายทอดความรู้และ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารกัน เนื่องจาก เวิลด์ ไวด์ เว็บ สามารถถ่ายทอดข้อมูลได้หลายรูปแบบ ทั้งแบบ
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเนื้อหา    
การเรียนการสอน 
 สามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบออนไลน์หรือการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ได้หลายรูปแบบทั้งกระบวนการเรียนการสอนทั้งหมดหรือบางส่วน 
สนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถถ่ายทอดข้อมูลได้หลายรูปแบบ ทั้ง
แบบข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง จึงเหมาะแก่การเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเนื้อหา
การเรียนการสอน ผู้เรียนยังสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเองและรวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กันโดย
ผ่านระบบเครือข่ายที่เชื่อมโยงกัน ซึ่งสอดคล้องกับ Grossman (2009) กล่าวว่า คลาวด์ (Cloud) มี
ที่มาจากเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเริ่มจากสภาพแวดล้อมทางไกลที่ต้องการส่งเสริมการใช้โปรแกรม
ร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งเป็นที่มาของค าว่า “คลาวด์” เป็นตัวสื่อถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่
เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ และฮาร์ดแวร์เข้าด้วยกัน เหมือนกลุ่มก้อนเมฆที่ลอยอยู่ บน
ท้องฟ้า มีความสลับซับซ้อนภายในโครงสร้าง แต่เป็นการสร้างโลกเสมือนเพ่ือการท างาน โดยสร้าง
พ้ืนที่การใช้งานบนเซิฟเวอร์ตามความต้องการของผู้ที่ใช้งาน ท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อ
และท างานผ่านคลาวด์ 
  

 2.2 ความหมายของคลาวด์  
 คลาวด์ หรือ คอมพิวติ้ง (Cloud Computing) หรือ เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า การประมวลผล
แบบกลุ่มเมฆ ซึ่งเป็นที่นิยมในวงการการศึกษาเป็นอย่างมาก แต่ที่จริงแล้วเป็นสิ่งที่ทุกคนรู้จักและใช้
งานอยู่เป็นประจ า ทั้งนี้ค าว่า คลาวด์ สืบเนื่องจากในช่วงที่อินเทอร์เน็ตก าลังได้รับความนิยม เนื่องจาก
ผู้ใช้จะเข้าสู่อินเทอร์เน็ตต้องผ่านเว็บเบราว์เซอร์ ซึ่งต้องการความรวดเร็วในการประมวลผล ซึ่งราช
บัณฑิตสถานโดยคณะกรรมการจัดท าพจนานุกรมศัพท์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้
บัญญัติศัพท์ "Cloud Computing" ไว้ว่าคือ "การค านวณแบบคลาวด์" และให้ความหมายไว้อีกว่า 
"การประมวลผลแบบแบ่งปันทรัพยากรผ่านเครือข่าย" หรือนิยมเรียกว่ารูปแบบระบบแบบกลุ่มเมฆ 
โดยสอดคล้องกับนักวิชาการหลายท่านได้ให้ค าจ ากัดความ ดังนี้ 
 Dikaiakos, Katsaros, and Mehra (2009) กล่าวว่า Cloud Computing เป็นรูปแบบ
บริการใช้ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ ร่วมกันกับผู้อ่ืน เช่น เครือข่าย เครื่องเซิร์ฟเวอร์ เครื่องบันทึกข้อมูล
ระบบซอฟต์แวร์ และบริการอื่นที่เก่ียวข้องผ่านเครือข่ายตามความต้องการของผู้ใช้ การบริการคลาวด์
(Cloud) ที่ให้ผู้ใช้เข้าถึงทรัพยากรตามความจ าเป็นได้ตลอดเวลา 



  44 

 Mell and Grance (2011) จาก National Institute of Standards and Technology 
(NIST) กล่าวว่า คลาวด์เป็นรูปแบบบริการโดยเปิดใช้อย่างแพร่หลาย สะดวกสามารถเข้าถึงเครือข่าย
ตามความต้องการและท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน การบริการคลาวด์ให้ผู้ใช้เข้าถึงทรัพยากรตามความจ า
เป็นได้ตลอดเวลา 
 Lin and Chen (2012) กล่าวว่า คลาว์เป็นการจัดเก็บข้อมูลทางคอมพิวเตอร์ที่มีทรัพยากร
เป็นจ านวนมาก ทรัพยากรเหล่านี้จะถูกค านวณพ้ืนที่ในการจัดเก็บและบริการซอฟต์แวร์ต่าง ๆ โดยถูก
เก็บไว้ในเครือข่ายของศูนย์ข้อมูล ซึ่งผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้จากที่ใดก็ได้เมื่อมีอินเทอร์เน็ต 
 ปิยะ ถิรพันธุ์เมธี และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2556) กล่าวว่า คลาวด์เป็นบริการทาง
อินเตอร์เน็ตที่รวบรวมทรัพยากรที่จ าเป็นเข้าไว้ด้วยกัน และมีการท างานที่ประสานกันเป็นการ
ให้บริการตั้งแต่ระดับโครงสร้างพ้ืนฐานไปจนถึงระดับบริการด้านโปรแกรมประยุกต์ มีความยืดหยุ่นใน
การปรับเปลี่ยนคุณลักษณะของการประมวลผลได้ตามความต้องการของผู้ใช้บริการในแต่ละ
เหตุการณ์ รวมถึงยังมีระบบการคิดค่าใช้จ่ายตามการใช้งานที่แท้จริง 
 กุลชัย กุลตวนิช (2557) กล่าวว่า คลาวด์ (Cloud) เป็นเทคโนโลยีที่ใช้ทรัพยากรจาก     
การแบ่งปันบนระบบเครือข่ายในการประมวลผลหรือให้บริการต่าง ๆ ตั้งแต่โครงสร้างระบบไปจนถึง
โปรแกรมประยุกต์ โดยผู้ใช้งานสามารถเลือกที่จะก าหนดความต้องการในการใช้บริการได้ตามความ
เหมาะสมผ่านระบบอินเทอร์เน็ต 
 ทัศนีย์ รอดมั่นคง (2558) กล่าวว่า คลาวด์ คือแนวคิดการให้บริการและการประยุกต์ใช้
ทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม่ โดยผู้ให้บริการจะจัดหาทรัพยากรทางคอมพิวเตอร์ให้แก่
ลูกค้าตามความต้องการของผู้ใช้งาน ช่วยเพ่ิมศักยภาพด้านการจัดการข้อมูล ท าให้สามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
 สามารถสรุปได้ว่า คลาวด์ เป็นบริการในการเข้าถึงระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เซิร์ฟเวอร์ 
อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล ระบบปฏิบัติการ และแอปพลิเคชัน ทั้งนี้รูปแบบการให้บริการผ่านระบบ
เครือข่าย เป็นไปตามความต้องการใช้งานของผู้รับบริการ ซึ่งสามารถใช้บริการได้จากทุกที่ ทุกเวลา 
ซึ่งมีการแบ่งปันข้อมูลร่วมกันได้ ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงบริการได้สะดวกและรวดเร็ว สามารถ
ก าหนดทรัพยากรที่ต้องการใช้งานของตนเองได้อีกด้วย 
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 2.3 ประเภทของคลาวด์  
 Johnston (2009) แบ่งประเภทของ (Cloud Computing) ตามลักษณะการให้บริการ 
สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 
  1. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆสาธารณะ (Public Cloud หรือ External Cloud) 
เป็นการให้บริการส าหรับผู้ใช้ทั่วไป โดยไม่จ ากัดว่าต้องเป็นบุคลากรในองค์กร ซึ่งผู้ใช้จะใช้บริการผ่าน 
web application หรือ web service 
  2. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆส่วนตัว (Private Cloud หรือ Internal Cloud) เป็น
ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ ซึ่งท าการติดตั้งบนระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในหน่วยงาน (Private 
Network) โดยที่ผู้ใช้บริการเป็นผู้บริหารจัดการระบบเอง จะมีการจ าลอง cloud computing ขึ้นมา
ใช้งานใน network ส่วนตัว รูปแบบนี้จะช่วยลดค่าใช้จ่ายเพราะมีการแชร์ทรัพยากรร่วมกัน และมี
ความสะดวกเนื่องจากผู้ให้บริการจะมีหน้าที่ติดตั้งระบบและดูแลรักษาให้ 
  3. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆแบบผสม (Hybrid Cloud) เป็นการประมวลผลที่
เชื่อมโยง หรือผสมกันระหว่างระบบแบบกลุ่มสาธารณะและระบบประมวลผลแบบกลุ่มส่วนตัว เพ่ือช่วย
ให้ประสิทธิภาพในการประมวลผลในบางช่วงเวลาสูงขึ้นแต่ยังคงอยู่ภายใต้การควบคุมภายในองค์กร 
 ธนยศ สิริโชดก (2555) รูปแบบของคลาวด์ที่แบ่งตามประเภทการติดตั้งระบบเพ่ือ
ให้บริการสามารถแบ่งได้เป็น 3 แบบดังนี้ 
  1. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆสาธารณะ (Public cloud หรือ External Cloud) 
เป็นการให้บริการส าหรับผู้ใช้ทั่วไปโดยไม่จ ากัดว่าต้องเป็นบุคลากรในหน่วยงานหรือไม่ ใช้ทรัพยากรที่
ได้จัดเตรียมเอาไว้ให้ใช้บริการผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ให้บริการในระดับโครงสร้างพ้ืนฐาน 
บริการจัดเก็บข้อมูล บริการชุดค าสั่งส าหรับน าไปประยุกต์ใช้งานตามความต้องการของผู้ใช้ 
  2. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆผสม (Hybrid Cloud) ประกอบไปด้วยสภาพแวดล้อม
ที่เกิดจากผู้บริการหลาย ๆ แหล่งทั้งภายในและภายนอก 
  3. ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆภายในองค์กร (Private Cloud) เป็นการจ าลอง
คลาวด์ขึ้นเพ่ือใช้งานบนเน็ตเวิร์คส่วนตัว โดยท างานบนความสามารถที่มีระบบป้องกันความปลอดภัย
ของข้อมูล ความน่าเชื่อถือในการใช้งานสูงขึ้น ซึ่งจะมีการสร้างและจัดการด้วยตนเอง 
 

 2.4 รูปแบบของบริการคลาวด์  
 การให้บริการของ Cloud Computing หรือ ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ สามารถ 
แสดงรูปแบบของบริการคลาวด์ ดังนี้ 
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ตารางที่ 9 แสดงรูปแบบของบริการคลาวด์คอมพิวติ้ง 
ประเภท ชนิดบริการ สภาพทั่วไป ระดับความยาก ขนาดและตัวอย่าง 
Saas แอปพลิเคชันท่ี 

เฉพาะเจาะจง 
ความยืดหยุ่นต่ า ง่าย ขนาดเล็ก 

เช่น  
GMail 

 Google Docs 
เป็นการลดต้นทุนลดภาระใน

การดูแลลดความยุ่งยาก 
PaaS สภาพแวดล้อมการ 

จัดการแอปพลิเคชัน 
ความยืดหยุ่นปาน

กลาง 
ปานกลาง ขนาดกลาง 

เช่น 
Google App Engine 

Application Snapchat 
IaaS คอมพิวเตอร ์

ขั้นพื้นฐาน , 
จัดเก็บข้อมลู, 

ทรัพยากรเครือข่าย 

ความยืดหยุ่นมาก ยาก ขนาดใหญ ่
เช่น 

Cloud storage  
DropBox 

 

 Rajganesh & Ramkumar, 2016; Tian & Zhao, 2015; ปถมาภรณ์ ไทยโพธิ์ศรี, 2557
สามารถแบ่งรูปแบบการให้บริการออกเป็น 3 รูปแบบได้ดังนี้ 
  1. การให้บริการซอฟต์แวร์ (Software as a Service : SaaS) เป็นการที่ใช้หรือเช่าใช้
บริการซอฟต์แวร์หรือแอพพลิเคชั่น ผ่านอินเทอร์เน็ต โดยประมวลผลบนระบบของผู้ให้บริการ ท าให้
ไม่ต้องลงทุนในการสร้างระบบคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์เอง ไม่ต้องระวังเรื่องค่าใช้จ่ายใน  
การดูแลระบบ เพราะ ซอฟต์แวร์จะถูกเรียกใช้งานผ่าน Cloud จากที่ไหนก็ได้โดยผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์บนเครื่องของผู้ใช้บริการ ซึ่งท าให้ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใน
การบ ารุงรักษาโปรแกรม ตัวอย่างเช่น Microsoft 365, Google Docs และ Force.Com เป็นต้น 
  2. การให้บริการแพลทฟอร์ม (Platform as a Service : PaaS) เป็นการให้บริการ
ประมวลผล ประกอบด้วยระบบปฏิบัติการและชุดค าสั่ง ที่คอยสนับสนุน การพัฒนาโปรแกรมใน
รูปแบบของเว็บแอปพลิเคชัน โดยที่ผู้ใช้บริการสามารถปรับขนาดการใช้ทรัพยากรได้ตามต้องการ
อย่างอัตโนมัติ ตามการเติบโตของการใช้ชุดค าสั่ง เช่น ขนาดหน่วยความจ า ขนาดพ้ืนที่จัดเก็บ 
ตัวอย่างเช่น Google Apps Engine, Microsoft Azure Service Platform เป็นต้น 
  3. การให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน ( Infrastructure as a Service : IaaS) เป็นการ
ให้บริการโครงสร้างพ้ืนฐาน เช่น หน่วยประมวลผลหน่วยความจ า พ้ืนที่ในการจัดเก็บข้อมูล โดย
ทรัพยากรเหล่านี้จะอยู่บนระบบเสมือนที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านระบบอินเทอร์เน็ต ผู้ใช้บริการสามารถ
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ก าหนดขนาดของทรัพยากรได้ตามความต้องการที่เปลี่ยนแปลงไป การบริการดังกล่าวมีประโยชน์ใน
การประมวลผลที่จ าเป็นต้องใช้ทรัพยากรจ านวนมาก แต่เป็นการใช้เพียงบางช่วงเวลา ไม่ได้ท าเป็น
ประจ า ตัวอย่าง เช่น Amazon’s EC2, GoGrid และ Right Scale เป็นต้น 
 สามารถสรุปได้ว่า การให้บริการซอฟต์แวร์ (Software as a Service : SaaS) สามารถ
น ามาใช้ในกิจกรรมส่งเสริมการเรียนการสอน โดยอาศัยการบริการที่มีอยู่บนเทคโนโลยีคลาวด์ ช่วยใน
การลดต้นทุน ลดค่าใช้จ่าย สามารถเลือกความต้องการในการเข้าถึงข้อมูลโดยผู้ใช้เอง และตัว
ซอฟแวร์สามารถปรับปรุงตัวเองแบบอัตโนมัติ ซึ่งการเข้าถึงจะถูกส่งผ่านข้อมูลบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยที่ผู้ใช้สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาจากอุปกรณ์สื่อสารหรืออุปกรณ์ใด ๆ ที่ เชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต และยังสามารถใช้ในการเก็บข้อมูลต่าง ๆ หรือการแบ่งปันรูปภาพ วิดีโอ ไฟล์เอกสาร 
และยังมกีารเผยแพร่ได้อีกด้วย 
 

 2.5 ประเภทของซอฟแวร์บนคลาวด์กับการจัดเรียนการสอน 
 Covili (2012) กล่าวว่า เครื่องมือหรือซอฟแวร์ที่สามารถส่งเสริมการเรียนในศตวรรษที่ 21 
โดยได้แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ 
  1. การติดต่อสื่อสาร และการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการท าความเข้าใจร่วมกัน โดยการ
พูดคุยให้เข้าใจไปในทิศทางเดียวกัน หรือแม้แต่กระทั่งการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร การท างาน
ร่วมกับผู้อ่ืน ดังนั้นเครื่องมือหรือซอฟแวร์ที่สนับสนุน เช่น ซอฟแวร์การพิมพ์ การค านวณ การน าเสนอ 
การท าปฎิทินออนไลน์ E-mail การสร้างบล็อก เป็นต้น 
  2. การคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม สามารถช่วยให้ผู้ใช้บริการเกิดการคิดหรือ
สร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ ออกมาได้ เหมือนเป็นการฝึกตัวเองในการสร้างสรรค์ผลงาน เช่น การตัด
ต่อวิดีโอคลิป การตกแต่งรูปภาพ หรือจตัดท าอัลบั้มภาพ และการเผยแพร่ผลงานที่ได้สรรค์สร้างขึ้น 
  3. การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ไขปัญหา ผู้เรียนสามารถน าปัญหาในชั้นเรียน 
ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม โดยใช้ซอฟแวร์บนคลาวด์ช่วยแก้ปัญหาได้ เช่น ซอฟแวร์ที่ใช้ในการค้นหา
ข้อมูล หรือคลังความรู้ต่าง ๆ  
 Aaron and Roche (2012) ได้จ าแนกเครื่องมือบนเทคโนโลยีคลาวด์ 4 ประเภท ดังนี้ 
  1. เครื่องมือในการจัดเก็บเอกสาร (File Storage) ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย
เนื่องจากปัจจุบันบุคคลมีการใช้งานบนคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์มากกว่า 1 เครื่อง และเชื่อมต่อมาจาก
ต่างสถานที่ จึงท าให้การจัดเก็บเอกสารต่าง ๆ ต้องมีศูนย์กลางในการจัดเก็บไว้บนระบบเครือข่ายเพ่ือ
ความสะดวกในการเข้าถึงเอกสาร เครื่องมือในลักษณะนี้ เช่น ADrive, Amazon, Cloud Drive, Box. 
Net, Dropbox, Google Docs, Mozy, Windows, Live SkyDrive, ZumoDrive เป็นต้น 
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  2. เครื่องมือในการเชื่อมโยงเอกสาร (File Synchronization) เป็นเครื่องมือการจัดเก็บ
ไฟล์ โดยไฟล์ที่สร้างขึ้นหรือจัดเก็บบนคลาวด์ โดยจะถูกดาวน์โหลดไปสู่เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องอ่ืน
โดยอัตโนมัติ ซึ่งไม่จ าเป็นต้องเข้าไปดาวนโหลดเอกสารจากเว็บไซต์ที่จัดเก็บ และเม่ือไฟล์ถูกแก้ไขจาก
เครื่องใดเครื่องหนึ่งก็จะถูกปรับปรุงให้เหมือนกันไปยังเครื่องอ่ืนด้วย โดยเครื่องมือมักจะมีลักษณะเป็น 
Plug-in บนเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น Google Cloud Connect 
  3. เครื่องมือในการสร้างเอกสาร (Document Creation) เป็นเครื่องมือในการสร้าง
เอกสาร เช่น เอกสารพิมพ์ สื่อน าเสนอ แบบเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมักจะมีบริการในลักษณะเป็นชุด
เครื่องมือ (Suite) ไม่จ าเป็นต้องติดตั้งโปรแกรม เช่น Google Docs, Office 365 เป็นต้น 
  4. เครื่องมือในการท างานร่วมกัน (Collaboration) เป็นลักษณะของการท างาน
ร่วมกัน สามารถอภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็นโดยผ่านช่องทางที่หลากหลาย เช่น อีเมล์ แชทรูม 
เป็นต้น รวมถึงการแบ่งปันและแก้ไข เอกสาร สื่อน าเสนอต่าง ๆ ร่วมกันได ้
 Breeding (2012) อ้างถึงในกุลชัย กุลตวนิช, 2557 จ าแนกประเภทการให้บริการคลาวด์ 
5 ประเภท ดังนี้ 
  1. เครื่องมือส าหรับท างานร่วมกัน (Collaboration) ใช้ส าหรับร่วมกันพัฒนาเนื้อหา
หรือการงานร่วมกัน เช่น Google Docs, Google Calendar เป็นต้น ใช้การสร้างสรรค์ผลงาน หรือ
ก าหนดวันท างาน กิจกรรมทีส่ามารถก าหนดในการเรียนการสอนได้ 
  2. เครื่องมือส าหรับเก็บข้อมูล (Data Gathering) ใช้เก็บข้อมูลก่อนเรียนระหว่างเรียน 
หรือหลังเรียน เช่น คะแนนสอบก่อนเรียน หรือการส ารวจความคิดเห็น 
  3. เครื่องมือส าหรับสร้างเนื้อหา (Content Creation) ผู้สอนสามารถสร้างเนื้อหาได้
ในหลายรูปแบบ เช่น ในการสาธิตขั้นตอนที่ต้องอัดเป็นวิดีโอ หรือการสร้าง เนื้อหาใน WIKI ร่วมกัน
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ตัวอย่างเครื่องมือเช่น Camtasia Studio 
  4. เครื่องมือส าหรับน าเสนอ (Presentation) เป็นเครื่องมือที่ให้ผู้เรียนสามารถ
น าเสนอผลงานของตนเองทั้งในแบบภาพนิ่ง ตัวอักษร หรือภาพเคลื่อนไหว ตัวอย่างเครื่องมือ เช่น 
Youtube, Flickr 
  5. เครื่องมือส าหรับสื่อสาร (Communication) ใช้ในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอน
และผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา ตัวอย่างเครื่องมือเช่น 
Facebook, Skype 
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ตารางที่ 10 สังเคราะห์ซอฟแวร์บนคลาวด์กับการจัดเรียนการสอน 
เครื่องมือคลาวด์กับการเรียนการสอนออนไลน ์ Logo 
การเรยีนแบบร่วมมือ 
- blog 
- Wikis 
- Group Page 
- Discussion Boards 

 

การศึกษาแนวคิด 
- Vimeo 
- Youtube 
- Power Point Presentations 

 

การค้นพบข้อมูล 
- Wikis 
- Internet/Library Searches 

 

การแลกเปลี่ยน/พูดคุย/สนทนา 
- Blogs 
- Course Email 
- Discussion Board 
- Web Conferencing 
- Facebook 

 

การน าเสนอหรือการบรรยาย 
- Power Point Presentations 
- Word 
- Infographic  
- Youtube 
- Streaming Audio/Video Files 

 

การจ าลองและการสอน 
- Flash 
- HTML File 
- Youtube 
- Web Conferencing 
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 สามารถสรุปได้ว่า ประเภทการให้บริการคลาวด์กับการจัดเรียนการสอนเพ่ือน าไปใช้ใน
การเรียนการสอน สามารถจ าแนกได้ 5 ประเภท คือ  

  1. เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน (Collaboration) 
  2. เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล (Data Gathering)  

  3. เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา (Content Creation) 
  4. เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Presentation)  

  5. เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร (Communication) 
 

 2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 Lin, Wen, Jou, and Wu (2014) ศึกษาสภาพแวดล้อมของการเรียนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการสะท้อนคิดของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษา จ านวน 70 คน โดย
แบ่ง 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลอง google drive บันทึกการเรียนและการ
สะท้อนคิด หลังการเรียนในชั้นผู้เรียนจะสามารถติดต่อกับเพ่ือนหรือผู้สอนผ่านทาง google plus 
และใช้ google site ในการน าเสนอผลงาน กลุ่มควบคุมใช้กระดานอภิปรายเมื่อจบการเรียนในชั้นเรียน 
และใช้โปรแกรม Microsoft word น าเสนอผลงาน พบว่า สภาพแวดล้อมในการเรียนโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานช่วยพัฒนาความสามารถ ในการสะท้อนคิดของนักเรียน และส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน 
 Huang (2016) ศึกษาปัจจัยที่จูงใจให้ผู้เรียนใช้บริการคลาวด์ (Cloud services) อย่าง
ต่อเนื่อง การทดลองขั้นแรกแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละประมาณ 3-4 คน ขั้นแรกอภิปรายในหัวข้อ 
แอนิเมชัน และใช้ google doc ในการเขียนอธิบายการท างานของแอนิชั่น พบว่า ทัศนคติที่มีต่อการใช้
บริการคลาวด์เป็นปัจจัยที่ส าคัญที่สุด การมีตัวตนในสังคมเป็นปัจจัยที่ส าคัญโดยตรงต่อการใช้บริการ
คลาวด์ การใช้บริการคลาวด์สิ่งที่ส าคัญที่สุดคือที่ผู้เรียนรู้สึกว่าสามารถใช้งานได้ง่ายมากกว่ากับรับทราบ
แค่ประโยชน์ของบริการคลาวด์เท่านั้น 
 ชัชฎา ทรรภลักษณ์ (2560) การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม
เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน มัธยมศึกษาตอนต้น วัตถุประสงค์ 
1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 2) เพ่ือศึกษา
ผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 3) เพ่ือ
น าเสนอรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ ผลการวิจัยพบว่า 
1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ  
ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1) เป้าหมายการเรียน 2) ผู้เรียนและผู้สอน 3) การเรียน
แบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ 4) เครื่องมือคลาวด์เซอร์วิส และ 5) การประเมินผล 2. ขั้นตอน
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสฯ 
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แบ่งได้เป็น 3 ระยะประกอบด้วย 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) การด าเนินกิจกรรมการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส และ 3) การสรุปผล 3. ผลการทดลองใช้การพัฒนารูปแบบ
การเรียนแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิสเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
เมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
3. แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ 
 

 3.1 ความหมายของซินเนคติกส์ (Synectics) 
 บาร์บารา แอน เฮวิลีน (1980) กล่าวว่า ซินเนคติกส์เป็นกิจกรรมที่มีพ้ืนฐานมาจากการ
คิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ โดยอาศัย การเปรียบเทียบหรืออุปมา 
(Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อน ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ 
สามารถสร้างผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
 Gordon (1972) กล่าวว่า ซินเนคติกส์เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ให้กับผู้เรียน โดยการน าเอาการเปรียบเทียบมาให้นักเรียนได้พิจารณาและเปรียบเทียบอย่างละเอียดและ
เป็นระบบ เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่ง ผู้เรียนจะสามารถเสนอบทเรียนหรืองานของเขาในมิติที่ต่าง
ออกไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่างเกิดผล เป้าหมายหลักของการสอนคือ การฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ ในบทเรียนในการแก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่งใหม่ๆขึ้นมาโดยใช้การเปรียบเทียบมา
เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ 
 Joyce and Weil (1966) พัฒนาขึ้นมาจากแนวคิดของกอร์ดอน (Gordon) กล่าวว่า 
บุคคลทั่วไปจะยึดติดกับวิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิม ๆ โดยไม่ค านึงถึงความคิดของคนอ่ืน ท าให้เกิดการ
คิดที่แคบและไม่สร้างสรรค์ ซึ่งหากบุคคลนั้นมีโอกาสได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน 
หรือเป็นการน าความคิดโดยสมมุตติตัวเองเป็นคนอ่ืน และถ้ายิ่งให้บุคคลจากหลายกลุ่มมาแลกเปลี่ยน
ประสบการณเ์ข้ามาช่วยกันแก้ปัญหา จะทให้ได้วิธีที่หลากหลาย และมีประสิทธิภาพมากขึ้นกว่าเดิม 
 สมศักดิ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2545) กล่าวว่า เป็นเทคนิคเชื่อมโยงสัมพันธ์ โดยการเปรียบเทียบ
หรือเทคนิคอุปมาอุปไมย 
 ชุลีรัตน์ ประก่ิง (2558) กล่าวว่า กระบวนการซินเนคติกส์ หมายถึง กระบวนการจัดการ
เรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วยวิธีการเชื่อมโยงที่แตกต่างกันหรือไม่เกี่ยวข้องเข้า
ด้วยกัน โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบ เพ่ือช่วยในการสร้างผลงานที่สร้างสรรค์แปลกใหม่ไม่ซ้ าเดิม 
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 สามารถสรุปได้ว่า ซินเนคติกส์เป็นการเชื่อมโยงสัมพันธ์ เปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ 
จากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา และช่วยในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผลงานที่
แปลกไปจากเดิม ซึ่งในกิจกรรมการเรียนการสอนมุ่งไปสู่การพัฒนาความคิดและการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ โดยสามารถน าเสนอในสิ่งที่แตกต่างออกไปจากเดิม เป็นการฝึกให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
ในการแก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ จากเดิม โดยน าการเปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้มาเป็น
เครื่องมือในการสร้างสรรค์  
 

 3.2 การจัดการเรียนการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ 
 ทิศนา แขมมณี (2547) ได้รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์จากแนวคิด
ของกอร์ดอน ที่กล่าวว่าบุคคลทั่วไป มักยึดติดกับวิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิม ๆ ของตนโดยไม่ค่อย
ค านึงถึงความคิดของคนอ่ืนท าให้การคิดของตนคับแคบและไม่สร้างสรรค์ บุคคลจะเกิดความคิดเห็นที่
สร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิมได้ หากมีโอกาสได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน หรือ
คิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอ่ืนและถ้ายิ่งให้บุคคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็
จะยิ่งได้วิธีการที่หลากหลายขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ดังนั้น กอร์ดอน จึงได้เสนอให้ผู้เรียนมีโอกาสคิดแก้ปัญหาด้วยแนวความคิดใหม่ ๆ ที่ไม่
เหมือนเดิม ไม่อยู่ในสภาพที่เป็นตัวเอง ให้ลองใช้ความคิดในฐานะที่เป็นคนอ่ืนหรือเป็นสิ่งอ่ืน
สภาพการณ์เช่นนี้จะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ ขึ้นได้ กอร์ดอน เสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบ
แบบอุปมาอุปไมยเพ่ือใช้ในการกระตุ้นความคิดใหม่ ๆ ไว้ 3 แบบ คือ  
  1) การเปรียบเทียบแบบตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบทางตรงของ     
2 สิ่งหรือมากกว่า ในการน ามาเปรียบเทียบอาจเป็นคน สัตว์ พืช หรือสิ่งของ โดยของที่น ามาเปรียบเทียบ
ไม่จ าเป็นต้องเหมือนกันทุกประการ จุดประสงค์คือ เพ่ือให้มองเห็นปัญหาในอีกแนวหนึ่ง หรือเพ่ือให้
เกิดความคิดใหม่ซึ่งอาจน ามาใช้แก้ปัญหาที่ต้องการได้ ตัวอย่างเช่น วิศวกรท่านหนึ่งเฝ้าสังเกตดูหนอน
เจาะท่อนไม้เป็นรูปรูคล้ายอุโมงค์ ท าให้วิศวกรผู้นี้เกิดความคิดริเริ่มสร้างอุโมงค์ท างานใต้น้ าข้ึนมา 
  2) การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (Personal Analogy) การเปรียบเทียบแบบนี้
นักเรียนต้องท าตนเสมือนเป็นสิ่งที่ต้องการเปรียบเทียบและบรรยายความรู้สึกที่เกิดขึ้นเมื่อตนเป็นสิ่งนั้น 
สิ่งที่จะเปรียบเทียบอาจเป็นคน พืช สัตว์ หรือสิ่งของ เช่น ให้สมมติตัวเอง เป็นเครื่องยนต์ในรถยนต์
แล้วบอกว่ามีรู้สึกอย่างไรเมื่อรถติดเครื่องในตอนเช้า หรือเมื่อไฟแบตเตอรี่หมด การที่องสมมติตัวเอง
ท าให้เหลือความเป็นตัวเองชั่วครู่ และการเปรียบเทียบจะท าให้เกิดความแปลกใหม่และความคิด
สร้างสรรค์ข้ึนได้ บุคคลอาจเอาความรู้สึกของตนเองไปใส่ในสิ่งสมมติและบรรยายความรู้สึกออกมาได้ 
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  3) การเปรียบเทียบค า คู่ขัดแย้ง (Compressed Conflict) วิธีการนี้มีประโยชน์มาก
เป็นพิเศษส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนและการพูดอย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งการสร้างสรรค์งาน
ทางศิลปะ เป็นการใช้ค า เปรียบเทียบ 2 ค า ที่มีความหมายขัดแย้งกันหรือตรงกันข้ามมาอธิบาย
ลักษณะของคน สัตว์ พืช หรือสิ่งของที่ต้องการยกตัวอย่างค า เช่น ฉลาดในเรื่องโง่ หรือสวยโทรม ๆ 
 

 3.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
 Joyce and Weil (1992) กล่าวว่า การสอนแบบซินเนคติกส์ มี 2 วิธีด้วยกัน คือ แบบที่ 1 
เพ่ือสร้างผลงานที่แปลกใหม่ และแบบที่ 2 เพ่ือสร้างความคุ้นเคยกับสิ่งที่ยังไม่รู้จัก การจะเลือกวิธี
แบบที่ 1 หรือแบบที่ 2 ซึ่งจะอยู่ทีจุ่ดมุ่งหมายของการสอน 
  ซินเนคติกส์ แบบที่ 1 เพ่ือสร้างผลงานที่แปลกใหม่มีข้ันตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 บรรยายสถานการณ์ ขั้นนี้ครูให้นักเรียนบรรยายสถานการณ์หรือหัวข้อ 
ตามท่ีนักเรียนมองเห็น 
   ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบตรง ขั้นนี้นักเรียนเปรียบเทียบทางตรง แล้วเลือกอันที่ดี
ที่สุดมาอธิบายให้กว้างขวางขึ้น 
   ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบกับตนเอง ขั้นนี้นักเรียนเปรียบเทียบสิ่งที่เลือกในขั้นที่ 2 
กับตนเอง 
   ขั้นที่ 4 การหาค า ที่มีความหมายขัดแย้งกันจากการบรรยายในขั้นที่ 2 และข้ันที่ 3 
นักเรียนคิดหาค า ที่มีความหมายคล้ายกันมาหลาย ๆ คู่ แล้วเลือกคู่ท่ีดีที่สุด 
   ขั้นที่ 5 การเปรียบเทียบทางตรง ขั้นนี้นักเรียนคิดหาการเปรียบเทียบทางตรงโดย
ใช้ค า คู่ที่เลือกในขั้นที่ 4 
   ขั้นที่ 6 ตรวจสอบปัญหาเริ่มแรกอีกครั้ง ขั้นนี้ผู้สอนให้นักเรียนหันกลับมาส ารวจ
ปัญหาเริ่มแรกแล้วใช้การเปรียบเทียบขั้นสุดท้ายโดยใช้ประสบการณ์ทั้งหมดที่ได้กระบวนการซินเนคติกส์
เข้าช่วย 
  ซินเนคติกส์ แบบที่ 2 เพ่ือสร้างความคุ้นเคยกับสิ่งที่ยังไม่รู้จัก มีข้ันตอนดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 การให้ข้อมูล ผู้สอนให้ข้อมูลเกี่ยวกับข้อใหม ่
   ขั้นที่ 2 การเปรียบเทียบ ผู้สอนแนะการเปรียบเทียบทางตรงแล้วให้ผู้เรียน
บรรยายถึงการเปรียบเทียบนั้น 
   ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบกับตนเอง ผู้สอนให้นักเรียนเปรียบเทียบหัวข้อใหม่กับ
ตนเอง 
   ขั้นที่ 4 การบรรยายถึงความสัมพันธ์ในส่วนที่เป็นไปได้ ผู้เรียนอธิบายถึงการ
เปรียบเทียบในส่วนที่เหมือนกัน 
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   ขั้นที่ 5 บรรยายถึงความสัมพันธ์ในส่วนที่เป็นไปไม่ได้ ผู้เรียนอธิบายว่าการ
เปรียบเทียบใช้ไม่ได้ในส่วนใด 
   ขั้นที่ 6 การส ารวจ ผู้เรียนส ารวจหัวข้อใหม่ที่ต้องการศึกษาอีกครั้ง 
   ขั้นที่ 7 การเปรียบเทียบนักเรียนเปรียบเทียบระหว่างหัวข้อใหม่กับสิ่งที่คิดขึ้นมา
ด้วยตนเองและบรรยายถึงส่วนที่ของ 2 สิ่งคล้ายกัน และส่วนที่การเปรียบเทียบใช้ไม่ได้หรือเป็นไป
ไม่ได้ (อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี, 2547: 264) 
 ทิศนา แขมมณี (2547) ได้ให้ขั้นตอนไว้ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นน า เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ผู้เรียนท างานต่าง ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนท า เช่น ให้
เขียน บรรยาย เล่า ท า แสดง วาดภาพ สร้าง และปั้น เป็นต้น ผู้เรียนท างานนั้น ๆ ตามปกติที่เคยท า
เสร็จแล้วให้เก็บผลไว้ก่อน 
  ขั้นที่ 2 ขั้นการสร้างอุปมาแบบตรง (Direct Analogy) เป็นขั้นที่ผู้สอนเสนอค าคู่ให้
ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่าง เช่น ลูกบอลกับมะนาว เหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
ค าคู่ที่ผู้สอนเลือกมาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหา หรืองานที่ผู้เรียนท าในขั้นที่ 1 ผู้สอนเสนอ
ค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบหลาย ๆ คู่ และจดค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
  ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (Personal Analogy) 
เป็นขั้นที่ผู้ เรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และให้ผู้ เรียนแสดงความรู้สึกออกมา เช่น ถ้า
เปรียบเทียบผู้เรียนเป็นเครื่องซักผ้า จะรู้สึกอย่างไร ผู้สอนจดค าตอบของผู้เรียนไว้บนกระดาน 
  ขั้นที่ 4 ขั้นอุปมาค า คู่ขัดแย้ง (Compressed Conflict) เป็นขั้นที่ผู้เรียนน าค าที่ได้
จากการเปรียบเทียบในขั้นที่ 2 และ 3 มาประกอบเป็นค า ใหม่ที่มีความหมายขัดแย้งกันในตัวเอง เช่น 
ไฟเย็นน้ าผึ้งขม มัจจุราชสีน้ าผึ้ง และเชือดนิ่ม ๆ เป็นต้น 
  ขั้นที่ 5 ขั้นอธิบายความหมายของค า คู่ขัดแย้ง เป็นขั้นที่ผู้เรียนอธิบายความหมายของ
ค าคู่ขัดแย้งที่ได้ 
  ขั้นที่ 6 ขั้นการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่ผู้เรียนน างานที่ท าไว้เดิมในขั้นที่ 1 
ออกมาทบทวนใหม่ และเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่ เพ่ือท าให้งานของตนมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 
 ประสาท  อิศรปรีดา (2532) ได้ให้ขั้นตอนวิธีการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  อาศัย
กิจกรรมการเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย เป็นหลักกิจกรรม 5 วิธีไว้ดังนี้ 
  1) การเอาตัวเองลงไปเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน (Personal Analogy)  
  2) การเปรียบเทียบทางตรง (Direct Analogy) 
  3) การเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน (Compressed Conflict)  
  4) การเปรียบเทียบโดยใช้ความคิดเฟ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
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  5) การเปรียบเทียบจากสัญลักษณ์ (Symbolic Analogy) 
 

 3.4 การสังเคราะห์การจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ 
 รูปแบบการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Synnectics) เป็นรูปแบบที่จอยส์และเวล 
(Joyce and Weil, 1996) พัฒนาขึ้นจากแนวคิดของกอร์ดอน (Gordon, 1961) โดยเป็นแนวทางการ
จัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ 
อุปมาอุปไมย เชื่อมโยงความคิดของผู้เรียนเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ทางความคิดที่แปลกใหม่ไปจากเดิม 
 
ตารางที่ 11 ขั้นตอนการสอนด้วยรูปแบบซินเนคติกส์  

Model ขั้นตอน กิจกรรม 
CAPUCHINO Model ของ 
ฟิสิกส์ ฌอม บังกนก และ
ไพศาล สุวรรณน้อย (2554) 

ขั้นที ่1 หลักการเนื้อหา (Content)  รับเนื้อหาข้อมลูความรู้และแนวทาง
เปรียบเทยีบ  

ขั้นที ่2 การเปรียบเทียบ 
(Analogy)  

การฝึกเปรียบเทยีบเพื่อท าความเข้าใจ
เนื้อหาในมุมมองต่าง ๆ  

 ขั้นที ่3 ตรวจตรา (Prove)  การวิเคราะห์เปรียบเทยีบและเชื่อมโยง
ความเป็นไปได้และไมไ่ด้  

 ขั้นที ่4 ปัญหา (Unfamiliar Task)  การก าหนดประเด็นปัญหาข้อหลัก 
วัตถุประสงค์ของปัญหา ค าตอบท่ีต้องการ
จากการคิดสร้างสรรค์  

 ขั้นที ่5 เห็นพ้องต้องกัน 
(Coincident)  

กิจกรรมเปรียบเทียบตรง (direct 
analogy) เทียบเคียงกับปัญหา บนัทึกทุก
ความคิดเห็น สมาชิกร่วมกันเลือกการ
เปรียบเทยีบที่ดีที่สดุเพียงค าตอบเดียว  

 ขั้นที ่6 ความรู้สึก (His/Her 
Feeling)  

การอุปมาอุปไมยด้วยความรูส้ึกส่วนตัว 
(personal analogy) โดยใช้ความรู้สึก
ส่วนตัวกับข้อเปรยีบเทียบที่ได้จากการ
อุปมาอุปไมยตรง ร่วมกันเลือกการ
เปรียบเทยีบที่ดีที่สดุ  

 ขั้นที ่7 เปรียบเทียบตรงข้าม 
(Indirect)  

การเปรยีบเทียบแบบคูค่ าขัดแย้ง 
(compress conflict) หาค าตรงขา้มกับ
ค าตอบท่ีได้จากข้ันท่ี 6 แล้วจับกันเป็นคู ่
เลือกหนึ่งคู่ที่ดีที่สดุ  
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Model ขั้นตอน กิจกรรม 

ขั้นที ่8 เปรียบเทียบแนวใหม่ 
(New Analogy)  

กิจกรรมใช้คู่ค าขัดแย้งท่ีเลือกไวม้า
เปรียบเทยีบตรงอีกครั้ง เลือกการ
เปรียบเทยีบที่ดีที่สดุ  

 ขั้นที ่9 กลับสู่ต้นเหตุ (Original 
Reverse)  

ย้อนกลับไปสู่เงื่อนไขปญัหาเริ่มตน้ท่ีระบุ
ไว้ตอนเริม่เรยีน น าค าตอบสุดท้ายจากขั้น
ที ่8 มาเป็นแนวทางการแก้ปัญหาเพื่อ
น าไปปฏิบตั ิ

ทิศนา แขมมณี (2547)  ขั้นที ่1 ขั้นน า  ผู้เรยีนท างานต่าง ๆ ตามปกติ เชน่ การ
เขียน วาดภาพ สร้าง ปั้น ฯลฯ แลว้เก็บ
ผลงานเอาไว้  

 ขั้นที ่2 สร้างอุปมาแบบตรงหรือ
เปรียบเทยีบแบบตรง  

เสนอค าคู่ใหผู้้เรยีนเปรยีบเทียบความ
เหมือนและความแตกต่าง  

 ขั้นที ่3 สร้างอุปมาบุคคลหรือ
เปรียบเทยีบบุคคลกบัสิ่งของ  

ให้ผู้เรียนสมมติตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งและ
แสดงความรู้สึก จดค าตอบของผู้เรียนไว้
บนกระดาน  

 ขั้นที ่4 สร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง  น าวลีที่ไดจ้ากการเปรียบเทียบในขั้นที่ 2 
และ 3 ประกอบเป็นค าใหม่ที่มีความหมาย
ขัดแย้งในตัวเอง  

 ขั้นที ่5 การอธิบายความหมายของ
ค าคู่ขัดแย้ง  

ผู้เรียนช่วยกันอธิบายความหมายของค าคู่
ขัดแย้งที่ได้  

 ขั้นที ่6 การน าความคิดใหม่มา
สร้างสรรค์งาน  

น างานท่ีท าไว้ในขั้นที ่1 มาทบทวน และ
น าความคิดทีไ่ด้ใหม่จากกิจกรรมในข้ันท่ี 5 
มาใช้ในงานของตนให้มีความสร้างสรรค์
มากขึ้น  

ประสาท อิศรปรีดา (2532)  1. การเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกบั
สิ่งอื่น (personal analogy)  

การบรรยายในรูปข้อเท็จจริง บอก
ความรูส้ึกร่วม ความเห็นอกเห็นใจ กับสิ่งท่ี
มีชีวิต และความเห็นอกเห็นใจกับสิ่ง
เปรียบเทยีบที่ไมม่ีชีวิต  

2. การเปรียบเทียบทางตรง (direct 
analogy)  

เปรียบเทยีบในลักษณะที่เป็นจริง โดย
เปรียบเทยีบกับสิ่งอ่ืนท่ีมีลักษณะคล้ายกับ
สภาพปัญหา  

 3. การเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มี
ความหมายขดัแย้งกัน 
(compressed conflict)  

เปรียบเทยีบสองค าที่มีความหมายขัดแย้ง
กันหรือตรงข้ามกันมาใช้อธิบายลกัษณะ
ของคน สัตว์ พืช หรือสิ่งของที่ต้องการ  
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4. การเปรียบเทียบโดยใช้ความคดิ 
เพ้อฝัน (fantasy analogy)  

การเปรยีบเทียบโดยใช้ความปรารถนา
หรือความใฝฝ่ันท่ีซ่อนเร้นอยู่ในจิตใจ  

 5. การเปรียบเทียบจากสัญลักษณ ์
(symbolic analogy)  

การเปรยีบเทียบสิ่งต่าง ๆ หรือปัญหาหรือ
สถานการณ์ในลักษณะของสัญลักษณ์  

 

ตารางที่ 12 สรุปขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์  
ขั้นการจัดการเรยีนรู ้ กิจกรรม 

ขั้นที ่1 ขั้นการบรรยายสถานการณ์  กิจกรรมก าหนดประเด็นข้อปัญหาหลัก วัตถุประสงค์ของ
ปัญหาและค าตอบทีต่้องการจากการคิดสร้างสรรค์  

ขั้นที ่2 ขั้นการเปรียบเทียบทางตรง  กิจกรรมใหเ้ปรียบเทียบความเหมอืนและความแตกต่างของค า
คู่ที่มีลักษณะสมัพันธ์กับปัญหาในขั้นที ่1 และบันทึกค าตอบ
ของผู้เรียน  

ขั้นที ่3 ขั้นการเปรียบเทียบกับตนเอง  กิจกรรมใช้ความรู้สึกส่วนตัวเพื่อเปรียบเทียบจากการ
อุปมาอุปไมย เช่น การสมมติตนเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่งและแสดง
ความรูส้ึกออกมา  

ขั้นที ่4 ขั้นการหาค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน  กิจกรรมน าค าหรือวลีที่ไดจ้ากขั้นที่ 2 และขั้นที่ 3 มาประกอบ
กันเป็นค าใหม่ที่มีความหมายขดัแย้งกัน  

ขั้นที ่5 ขั้นการสร้างสรรค์งาน  กิจกรรมย้อนกลับไปสู่ปญัหาในขั้นที่ 1 โดยน าค าตอบสดุท้าย
จากขั้นที ่4 มาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา  

  

 สามารถสรุปได้ว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ (Synectics) มี
ทั้งหมด 5 ขั้นตอนโดยน าแนวทางข้ันตอนการจัดการเรียนการเรียนรู้แบบ ซินเนคติกส์ ขั้นที่ 1 ขั้นการ
บรรยายสถานการณ์ ขั้นที่ 2 ขั้นการเปรียบเทียบเทียบทางตรง  ขั้นที่ 3 ขั้นการเปรียบเทียบกับตนเอง 
ขั้นที่ 4 ขั้นการหาค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน และข้ันที่ 5 ขั้นการสร้างสรรค์งาน 
 

 3.5 ซินเนคติกส์กับความคิดสร้างสรรค์ 
 Gordon (1961) กล่าวว่า การน าเอาความไม่มีเหตุผลใช้ในกระบวนการเรียนการสอน 
ความไม่มีเหตุผลและกระบวนการทางอารมณ์ได้เป็นอย่างดี และดึงความคิดใหม่ ๆ ออกมาได้ คือ ใช้
การเปรียบเทียบและวิเคราะห์การเปรียบเทียบอย่างละเอียดถี่ถ้วน โดยเทคนิคซินเนคติกส์มาประยุกต์
เข้ากับการสอน คือ   
  1. เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจอย่างลึกซึ้งของนักเรียน  
  2. เพ่ือใช้ในการเปรียบเทียบเชื่อมโยงขอบเขตเนื้อหาความรู้  
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  3. เพ่ือสอนวิธีตั้งสมมติฐานโดย โดยวิธีการนี้ออกแบบมาเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของบุคคลและกลุ่ม ซึ่งยังช่วยปรับปรุงการเรียนรู้ได้เท่ากันด้วย 
 Bruce Joyce (1972) กล่าวว่า ซินเนคติกส์เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็น
วิธีการสอนพัฒนารูปแบบความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ที่น่าสนใจวิธีหนึ่ง ซึ่งคิดค้นโดยกอดอนและผู้ช่วย 
โดยรูปแบบการสอนมีความเชื่อพ้ืนฐาน 4 ประการ คือ 
  1. ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นอยู่ เสมอในการด ารงชี วิตของมนุษย์และความคิด
สร้างสรรค์นี้มีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันของทุกคน 
  2. กระบวนการของการคิดสร้างสรรค์ ไม่ใช่สิ่งที่ลึกลับซับซ้อนแต่อย่างใดเราสามารถ
อธิบายการเกิดความคิดสร้างสรรค์และฝึกฝนให้มีระดับความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนได้ 
  3. ความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดจากศาสตร์วิชาสาขาใด ๆ ศาสตร์เหล่านี้จ าเป็นต้องใช้
กระบวนการทางสติปัญญาเข้าเก่ียวข้องในความคิดสร้างสรรค์ทั้งสิ้น 
  4. ความคิดสร้างสรรค์ของคนเดียวหรือความคิดสร้างสรรค์เป็นแบบกลุ่มมีลักษณะ
ใกล้เคียงกันโดยครูสามารถเอากิจกรรมเปรียบเทียบมาใช้ในห้องเรียนเพ่ือเรียนรู้เนื้อหาวิชาที่ดีเท่า ๆ 
กับการแก้ปัญหาการเปรียบเทียบไม่ได้เจาะจงที่จะเปลี่ยนเนื้อหา ความรู้ แต่ออกแบบมา เพ่ือส่งเสริม
และท าให้โลกของเนื้อหามีชีวิต โดยการแสดงให้เด็กเห็นวิธีสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลกับโลกวิธีน า
ความจริงและทฤษฎี ซึ่งเป็นสิ่งผิวเผินส าหรับเขาเข้าสู่ตัวของเขา กิจกรรมการเปรียบเทียบสร้างขึ้นมา
เพ่ือสนับสนุนนักเรียนให้สามารถท าตัวเป็นอิสระและพัฒนาการจินตนาการ การหยั่งรู้ไปสู่กิจกรรม
ประจ าวัน Joyce and well (1972) 
 

 3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ศิรินทิพย์ จันทร์สุวรรณ (2560) ได้ศึกษาผลการเรียนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม
ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบซินเนคติกส์ วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ที่มีผลต่อความคิด
สร้างสรรค์ในการออกแบบชิ้นงาน 3 มิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผล
การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมร่วมกับเทคนิคการสอนแบบซินเนคติกส์  แตกต่างกัน โดยมีค่าเฉลี่ยความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 2) ผลการเปรียบเทียบ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ หลังเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมร่วมกับเทคนิคการสอนแบบซินเนคติกส์ แตกต่างกัน โดยมีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.73 และ
หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.73 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) ผลการ
ประเมินผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับ
เทคนิคการสอนแบบซินเนคติกส์ พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.40 อยู่ในระดับดีมาก 4) ศึกษาความ
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คิดเห็นของนักเรียน ที่เรียนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมร่วมกับเทคนิคการสอนแบบซินเนคติกส์ 
พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 อยู่ในระดับดีมาก 
 สายใจ ตะพองมาตร (2558) การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ โดยใช้
แนวคิดของศิลปินที่มีชื่อเสียง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์โดยใช้แนวคิดของศิลปินที่มีชื่อเสียง 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดในระดับมาก โดยผลการประเมินคุณภาพมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.39 และมีค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.20 2) ผลการประเมินความคิดสร้างสรรค์กระบวนการท างาน
และผลงานศิลปะของนักเรียนที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์โดยใช้แนวคิดของ
ศิลปินที่มีชื่อเสียง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ภาพรวม
อยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 8.31 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.53 และ 3) 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์โดยใช้แนวคิดของศิลปินที่ มี
ชื่อเสียงเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ตอนปลายนักเรียนมีความพึง
พอใจ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.40 
 Kleiner (1991) ผลการศึกษาของซินเนคติกส์ในการฝึกความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลกระทบของกิจกรรม        
ซินเนคติกส์ ในด้านความคิดสร้างสรรค์และทักษะความรู้ในเรื่องการเรียนของนักเรียน วิธีการ
ด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง ซึ่งกลุ่มที่ใช้กระบวนการซินเนค
ติกส์ เป็นกลุ่มที่ทดลองสอนด้วยบทเรียนวิทยาศาสตร์ทั่วไป (district's standard science) ในขณะที่
กลุ่มควบคุมสอนด้วยบทเรียนเดียวกันแต่ไม่ได้ใช้รูปแบบกิจกรรมซินเนคติกส์ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
การวิจัย คือ 1) นักเรียนที่ใช้กิจกรรมซินเนคติกส์มีคะแนนความรู้ความเข้าใจสูงกว่า 2) กลุ่มทดลอง       
มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่า โดยแบบวัดของทอแรนซ์ (Torrance tests of creative thinking) 
3) นักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะด้านความรู้ ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้การวิเคราะห์และสังเคราะห์
สูงกว่าอย่างมีนัยส าคัญ โดยผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองที่ใช้กิจกรรมซินเนคติกส์เทคนิค
อุปมาอุปไมย สามารถอธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ทั่วไปได้ดีกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งการใช้กิจกรรม  
ซินเนคติกส์ยังเป็นทางเลือกส าหรับด้านการเรียนการสอนได้ 
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4. แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ  
 

 4.1 ความหมายของการคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) 
 ฉัตรอนงค์ ค าดีราช (2561) กล่าว่า การคิดนอกกรอบเป็นการคิดที่แปลกใหม่ ที่ได้จาก
การคิดออกจากกรอบแนวคิดเดิม หรือสวนทางกับความคิดแบบเดิม ๆ โดยใช้แนวทางที่หลากหลาย 
ไม่ค านึงถึงความสมเหตุสมผลแต่สามารถใช้ในการแก้ปัญหาและสร้างสรรค์สิ่งที่แปลกใหม่ได้ 
 ชลาธิป ชาญชัยฤกษ์ (2558) ความคิดนอกกรอบ (Thinking Outside the Box) คือการ
คิดอย่างสร้างสรรค์ โดยไม่ยึดติดอยู่กับหลักการหรือข้อจ ากัดเดิม ๆ 
 วิจารณ์ พานิช (2555) การคิดนอกกรอบ เป็นการคิดที่ไม่จ าเป็นต้องผ่านขั้นตอนของ
เหตุผลทุกข้ันตอน อาจคิดนอกขอบเขตของข้อมูลตอนนั้น 
 เวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono, 1970) กล่าวว่า การคิดนอกกรอบมีความส าคัญต่อ
การพัฒนาทางด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นความสามารถในการที่จะคิดนอกกรอบความคิดเดิมที่
ปิดกั้นแนวคิดอยู่ ก่อให้เกิดความคิดอย่างอ่ืนที่ถือได้ว่าเป็นแนวคิดที่จะน ามาพัฒนาเพ่ือแก้ปัญหาที่
ต้องการได้ และความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่สามารถเรียนรู้ ฝึกหัดและสอนกันได้เหมือนทักษะอ่ืน ๆ 
ทั้งนี้ได้แบ่งประเภทวิธีคิดนอกกรอบไว้ 2 ประเภท ได้แก่  
  1) การคิดแนวตั้ง  (Vertical thinking) เป็นการคิดเพ่ือสรรหาสิ่งที่ถูกต้อง เป็นเหตุ
เป็นผล ซึ่งการคิดแนวตั้งเป็นเรื่องของความถูกต้อง วิเคราะห์แยกแยะหาข้อผิดพลาด เพ่ือน ามา
เลือกสรรวิธีที่ดีที่สุด และใช้ในการแก้ไขปัญหา ทั้งยังสามารถจัดการทางเลือกอ่ืน ๆ ออกไปเมื่อค้นพบ
ทางเลือกท่ีดีที่สุดแล้วก็จะไม่คิดหาวิธีอ่ืน ๆ อีกต่อไป 
  2) การคิดแนวข้าง (Lateral Thinking) เป็นการคิดเพ่ือหลีกหนีความซ้ าซากจาก
ความคิดเดิม ๆ รวมถึงความเข้าใจที่มีอยู่เดิมเพ่ือพัฒนาค้นหาสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งการคิดแนวข้างเป็นการ
กระตุ้นความคิดอ่ืน ๆ โดยไม่มีกรอบและกฎเกณฑ์ ซึ่งยังสามารถใช้ข้อมูลเพ่ือให้เกิดการปรับปรุงแบบ
แผนไม่ใช่เพ่ือหาประโยชน์จากข้อมูลนั้นเพียงข้อมูลเดียว ซึ่งเป็นการค้นพบบางสิ่ง ขณะที่ก าลังค้นหา
บางอย่าง ซึ่งการคิดแนวข้างจะมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดกับความคิดสร้างสรรค์ แต่ในขณะที่ความคิด
สร้างสรรค์เป็นเรื่องของผลที่เกิดขึ้น การคิดแนวข้างก็จะเป็นเรื่องของกระบวนการ ซึ่งคนเราอาจชื่น
ชอบพอใจในผลที่เกิดขึ้นเท่านั้น แต่ทุกคนก็สามารถเรียนรู้ที่จะใช้กระบวนการให้เป็นประโยชน์ ทั้งนี้การ
คิดแนวข้างเป็นการน าตัวเองออกจากความคิดแบบเก่า ๆ อันจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงเจตคติ และ
วิธีพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ในมุมมองที่ต่างไป 
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ตารางที่ 13 ความแตกต่างระหว่างการคิดแนวตั้ง (Vertical thinking) กับการคิดแนวข้าง (Lateral 
Thinking) 

การคิดแนวตั้ง (Vertical thinking) การคิดแนวข้าง (Lateral Thinking) 

- เป็นเรื่องของความถูกต้อง 
- เป็นการใช้วิธีการหรือเทคนิคที่แน่นอนท่ี ก าหนดเอาไว้
อย่างชัดเจนไปสู่การแก้ปัญหา 
- เป็นการวิเคราะห์ 
- ใช้การคิดแบบเคลื่อนที่ไปข้างหน้าทีละขั้นตอน เพื่อได้
ข้อสรุปที่ถูกต้องสมบูรณ์ จากความถูกต้องก็จะมาจาก
ความถูกต้องในแต่ละขั้นท่ีผ่านมา 
- ด าเนินการตามแนวทางที่น่าจะใช่มากที่สุด 
- มีกระบวนการขอบเขตที่แน่นอน 

- เป็นเรื่องของการสรรค์สร้าง 
- เป็นการหาวิธีการเพื่อปรับปรุงความคิดไปเรื่อย ๆ  โดย
ไม่ได้ก าหนดจุดมุ่งหมายอย่างชัดเจน 
- เป็นการกระตุ้น 
- การคิดในแต่ละขั้นตอนอาจจะได้เป็นล าดับขั้น
ต่อเนื่องกัน สามารถกระโดดข้ามขั้นแล้วกลับมาขั้นท่ี
ข้ามอีกได้ 
- เป็นการส ารวจหนทางที่น่าจะใช่น้อยที่สุด 
- เป็นกระบวนการที่เป็นไปได้ ในการเพิ่มโอกาสใน
การพบวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

  

 สามารถสรุปได้ว่า การคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) คือความสามารถทางความคิด 
ในการคิดค้น หาค าตอบ หรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้จากการคิดสร้างสรรค์ มีวิธีการ กระบวนการ
ที่แตกต่างไปจากเดิม น าความคิดไปสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ซึ่งจะช่วยให้เกิดการสร้างแนวคิดและได้
แนวคิดที่แปลกใหม่ น าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานได้ 
 4.2 ความสัมพันธ์ของการคิดนอกกรอบ   
 เวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono, 1970) กล่าวว่า เป็นการน าตัวเองออกจากความคิด
เดิม ๆ เก่า ๆ เพ่ือน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงทัศนคติและวิธีการพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ไปจากเดิม ๆ เป็นการ
เคลื่อนที่เพ่ือหลีกหนีบางอย่าง ซึ่งจะไม่เคลื่อนที่ไปตามการชี้น า แต่จะเคลื่อนที่เพ่ือสร้างทิศทางใหม่ ๆ 
ซึ่งเป็นการกระตุ้นความคิด และในแต่ละขั้นสามารถกระโดดข้ามไปขั้นใหม่ได้และย้อนกลับมาขั้นที่
ข้ามไปก็ได ้
 ภานินี  เทพหนู (2546) กล่าวว่า เป็นความสามารถในการคิดออกไปจากขอบเขตของ
ความคิดเดิม ซึ่งปิดกั้นแนวคิดใหม่หรือนอกขอบเขตของข้อมูลที่มีอยู่ เพ่ือท าให้เกิดการสร้างแนวคิด
อย่างหลากหลายแนวคิดท่ีน ามาให้แก้ปัญหา โดยประกอบด้วยแนวคิด 2 ลักษณะ คือ 
  1) การคิดออกไปจากกรอบที่ครอบง าและสามารถเกิดแนวคิด หรือความสามารถที่จะ
คิดได้ว่าปัญหาที่ต้องการแก้ไขมีกรอบอะไรบ้างที่ปิดก้ันไม่ให้เกิดการสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 
  2) การสร้างแนวคิด คือ ความสามารถที่ท าให้เกิดแนวคิดปัญหา  
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 จันทร์จิรา  จันทร์ปาน (2553) กล่าวว่า เป็นกระบวนการคิดเพ่ือให้ได้ความคิดที่
หลากหลายและแปลกใหม่ โดยการปรับโครงสร้างของข้อมูลเดิมด้วยวิธีการเลี่ยงแนวคิดเดิมและการตัด
ความต่อเนื่องของการคิดโดยการกระตุ้นเพื่อสร้างแนวคิดใหม่ 
 อภินภัส จิตรกร (2555) กล่าวว่า เป็นการน ากระบวนการคิดที่ท าให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ ที่ไม่ยึดติดกับหลักการและเหตุผลมากจนเกินไป และเป็นวิธีคิดท่ีไม่ได้เกิดจากพรสวรรค์แต่
สามารถฝึกฝนได้ เป็นวิธีคิดที่ไม่ซับซ้อนไม่ยุ่งยากและสามารถใช้สิ่งต่าง ๆ รอบตัว มาเป็นสิ่งกระตุ้นให้
เกิดความคิดสามารถน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน ท าให้เป็นคนคิดยืดหยุ่นและกล้าที่จะเปิดรับสิ่งใหม่ ๆ 
เข้ามา 
 สามารถสรุปได้ว่า การคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) เป็นการเปลี่ยนแปลงแบบแผน 
แทนที่จะน าแบบแผนที่มีอยู่มาพัฒนาตามแบบฉบับของการคิดแนวตั้ง แต่เป็นการที่จะพยายาม
ปรับปรุงโครงสร้างของแบบแผน โดยการน าสิ่งต่าง ๆ มาผสมผสานกันในแบบที่ต่างไปจากเดิม เพ่ือจะ
ได้สามารถใช้ข้อมูลที่ถูกจัดเรียงในรูปแบบเดิม ๆ เพ่ือให้ได้ความคิดที่หลากหลายและแปลกใหม่ โดย
การกระตุ้นเพ่ือสร้างแนวคิดใหม่ที่ก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
 4.3 ประโยชน์ของการคิดนอกกรอบ 
 เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono, 1970) ให้มุมมองของการคิดนอกกรอบไว้ดังนี้ 
  1) เพ่ือความคิดใหม่ แนวคิดที่เกิดจากในการสร้างความคิดใหม่ ๆ มักมองหาแรง
บันดาลใจในการคิดหรือไม่ ก็ขอให้ตนเองมีพรสวรรค์ในการคิดสร้างสรรค์ ทั้งที่จริงแล้วสามารถใช้การคิด
นอกกรอบเพ่ือสร้างความคิดใหม่ ๆ ได้ ซึ่งมีงานอีกหลาย ๆ ประเภท ที่ต้องการความคิดใหม่ ๆ อยู่
ตลอดเวลา เช่น งานวิจัย การออกแบบ งานสถาปัตยกรรม วิศวกรรมและงานโฆษณา เป็นต้น ซึ่ง
หลายคนมองว่าความคิดใหม่หมายถึงการประดิษฐ์สิ่งใหม่ ๆ ในรูปแบบของเครื่องยนต์กลไก เพราะ
เห็นเป็นรูปธรรมได้ชัดเจนที่สุด แต่ในความเป็นจริงแล้ว ความคิดใหม่ยังรวมถึงวิธีการท าสิ่งต่าง ๆ ที่ต่าง
ไปจากเดิมมุมมองใหม่ ๆ จัดระเบียบสิ่งต่าง ๆ ในแบบใหม่ วิธีใหม่ในการน าเสนอสิ่งต่าง ๆ รวมทั้ง
ความคิดใหม่ ๆ ด้วย เราต้องการความคิดใหม่ ๆ เสมอไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการท าโฆษณา งานศิลปะ 
หรือการค านวณ สามารถให้การคิดนอกกรอบเป็นจุดเริ่มต้นในการสร้างความคิดได้ 
  2) เพ่ือการแก้ปัญหา ซึ่งการใช้การคิดนอกกรอบในการสร้างความคิดใหม่ ๆ แต่ปัญหา
ต่าง ๆ ก็ผลักดันท าให้ต้องหาวิธีคิด พยายามในการแก้ปัญหาเหล่านั้น ซึ่งการแก้ปัญหา มีอยู่ 3 
ลักษณะ คือ  
   2.1) ปัญหาที่ต้องการข้อมูลเพ่ิมขึ้น หรือต้องการเทคนิคในการรวบรวมข้อมูลที่ดี
ขึ้นเพ่ือใช้ในการแกปัญหา  
   2.2) ปัญหาที่ไม่ต้องการข้อมูลใหม่ แต่ต้องมีการจัดเรียงข้อมูลที่มีอยู่เสียใหม่ คือ 
ต้องมีการปรับโครงสร้างความรู้ความเข้าใจใหม่ 
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   2.3) ปัญหาของการไม่มีปัญหา ความรู้สึกว่าการจัดเรียงข้อมูลแบบที่เป็นอยู่นั้นดี
พอแล้ว จะท าให้เราไม่พยายามหาวิธีจัดเรียงข้อมูลที่ดีกว่าเดิม ซึ่งปัญหาในที่นี้คือ เราสามารถจะ
ปรับปรุงสิ่งต่าง ๆ ให้ดีขึ้นได้อย่างไร 
   ทั้งนี้ในลักษณะที่ 1 สามารถใช้วิธีการคิดแบบแนวตั้งแก้ปัญหาในลักษณะแรกได้ 
แต่ลักษณะที่ 2 และ 3 ต้องใช้ความคิดนอกกรอบในการแก้ปัญหาเหล่านี้  
  3) ทางเลือกในการรับรู้ การคิดแบบตรรกะและคณิตศาสตร์เป็นการใช้เหตุผล ซึ่งจะได้
ข้อมูลมาก็ต่อเมื่อผ่านขั้นตอนแรก ซึ่งเป็นการเลือกรับข้อมูลเป็นกลุ่มก้อนเดียวกันและเทคนิคต่าง ๆ ก็
จะเข้ามาจัดการกับข้อมูล แต่ถ้าเลือกการรับรู้มาและประมวลผลตามตรรกะในหลากหลายมุมมอง ก็
อาจต้องการประมวลข้อมูลหรือ เปลี่ยนรูปแบบของมุมมองซึ่งจะต้องใช้การคิดนอกกรอบจึงจะท าได้ 
  4) การประเมินใหม่เป็นระยะ ๆ เป็นการพิจารณาในการประเมินในสิ่งต่าง ๆ ใหม่ที่
สามารถใช้รูปแบบการเปลี่ยนมุมมอง เปลี่ยนวิธีคิด เพ่ือหาทางเลือกที่อาจจะดีกว่าเดิม 
  5) การป้องกันการแบ่งขั้วและแบ่งแยก ซึ่งการคิดนอกกรอบช่วยไม่ให้เกิดความ
แบ่งแยก สามารถมองสิ่งต่าง ๆ อย่างยืดหยุ่น เพ่ือลดลดความต้านทานของความคิดลงได้ 
 

 4.4 เทคนิคการคิดนอกกรอบ 
 เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono, 1970) อธิบายเทคนิคของการคิดนอกกรอบ      
ไว้ดังนี้ 
  1) การสร้างทางเลือก หลักการเบื้องต้นท่ีสุดของการ คือมุมมองที่เรามีต่อสิ่งต่าง ๆ บ่ง
บอกถึงการเคลื่อนที่ออกไปทางด้านข้างทางเลือกที่สร้างขึ้น อาจพิสูจน์ให้เห็นว่าจุดเริ่มต้นนั้นมี
ประโยชน์ ทางเลือกที่สร้างขึ้นอาจใช้แก้ไขปัญหาได้จริงโดยไม่ต้องออกแรงพยายามมากขึ้น ทางเลือก
ที่สร้างขึ้นอาจช่วยจัดเรียงสิ่งต่าง ๆ ให้เราใหม่เพ่ือให้ สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้โดยทางอ้อมโดย 
วัตถุประสงค์ของการสร้างทางเลือก ก็เพ่ือให้เรารู้จักทางเลือกไม่ใช่เพ่ือให้ค้นหามุมมองให้ดีที่สุด 
เพราะจะมองทางที่ดีที่สุดเพียงทางเดียว และจะไม่หยุดสร้างทางเลือกในมุมมองต่าง ๆ 
  2) การท้าทายสมมติฐาน ในการด าเนินชีวิตนั้นคนเราจะต้องตั้งข้อสมมติฐาน อยู่
ตลอดเวลา แต่ข้อสมมติฐานเหล่านั้นก็มักเป็นแบบแผนที่เก่าคร่ าครึ  ที่ควรจะถูกปรับโครงสร้างให้มี
ประโยชน์มากขึ้น แต่เราควรยอมรับว่าข้อสมมติฐานต่าง ๆ และความคิดเก่า ๆ ก็มีประโยชน์
เหมือนกัน และถ้าเรารู้ว่าเราจะถูกครอบง าด้วยข้อสมมติฐานและความคิดเหล่านั้น เราก็จะสามารถใช้
พวกมันให้เป็นประโยชน์ได้อย่างเป็นอิสระมากข้ึน 
  3) นวัตกรรมเป็นการสร้างสิ่งใหม่ ๆ คิดไปข้างหน้า (Forward Thinking) จะถูก
น ามาใช้กับการคิด 
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  4) การชะลอการตัดสินใจ การคิดแนวตั้งจะถูกต้องทุกขั้นตอน และจะยืนหยัดความ
ถูกต้องตลอดเวลา โดยอาศัยการปฏิเสธ (ไม่ ไม่ใช่) อันตรายที่เกิดคือ ความอวดดีที่จะยืนหยัดท าตาม
ความคิดหนึ่งเท่านั้น ส่วนการคิดนอกกรอบจะผิดในขั้นตอนใดก็ได้  แต่จะถูกต้องในขั้นตอนสุดท้าย 
หลังจากการน าข้อมูลมาจัดเรียง เมื่อเห็นในสิ่งที่ไม่ถูกต้อง ก็จะถูกตัดออกไป  เพ่ือให้เกิดการปรับ
โครงสร้างในแบบที่ถูกต้อง ดังนั้นก่อนการตัดสินใจจึงมีการยืดเวลาออกไปเพ่ือหาข้อเปรียบเทียบ 
ประยุกต์ใช้ในเชิงปฏิบัติ โดยการหาทางเลือกหลายๆ ทาง จนได้ทางเลือกที่ดีที่สุดอันเกิดจากการ
เรียงล าดับข้อมลูให้เกิดความถูกต้องมากท่ีสุด 
  5) การออกแบบ ไม่ใช่การลอกแบบ จุดประสงค์เพ่ือแสดงให้เห็นว่าเราสามารถท าสิ่ง
ต่าง ๆ ได้หลายวิธี ความหลากหลายในการประเมินผลจากข้อสมมติฐาน (การท าเรื่องโง่ ๆ ในสายตา
คนอ่ืน ไม่ได้หมายความว่าผู้นั้นเป็นนคนโง่) ซึ่งกระบวนการออกแบบเป็นการพัฒนาการคิดนอกกรอบ
แบบง่าย โดยเน้นที่วิธีท าที่แตกต่างด้วยการพินิจพิจารณาที่แตกต่าง และการหลุดพ้นจากความคิดเก่า ๆ 
เราจะชะลอการประเมินเชิงวิพากษ์วิจารณ์ไว้ชั่วคราว เพ่ือให้เกิดกรอบความคิดที่สร้างสรรค์ 
  6) ความคิดหลักและปัจจัยชี้ขาด ความคิดหลักที่แตกต่างกัน การล าดับของความคิดหลัก 
โดยมีปัจจัยชี้ขาดว่า อะไรท าให้เราใช้แต่วิธีเดิม ๆ 
  7) การแยกส่วน จุดมุ่งหมายเพ่ือพิจารณาสิ่งต่าง ๆ ใน มุมมองที่ต่างไปจากเดิม หาส่วนที่
ผิดสร้างส่วนที่ถูก ส่วนที่สมบูรณ์และการเหลื่อมซ้อน มีการแยกส่วนให้ชัดเจนตามสถานการณ์  
  8) วิธีการพลิกกลับ เป็นการหลีกหนีจากมุมมองเดิม ๆ เพ่ือท าให้เกิดมุมมองใหม่ 
เอาชนะความผิดเปลี่ยนจุดยืนให้เกิดการแสวงหาคุณประโยชน์ที่สูงสุด ด้วยวิธีพลิกกลับ   
  9) การระดมสมอง คือการกระตุ้นความคิดซึ่งกันและกัน การชะลอการตัดสินใจตาม
สภาพแวดล้อมในลักษณะเป็นทางการ โดยสรุปการระดมสมองเป็นการกระท าให้เกิดการคิดนอกกรอบ 
ปัญหาของการระดมสมองมี 2 ปัญหาคือ การท าให้เกิดการเคลื่อนไหวทางความคิด และการหลีกหนี
จากแนวคิดแบบเก่า ๆ ที่ใคร ๆ ก็คิดออก 
  10) การอุปมาอุปไมย คือ การน าเรื่อง หรือสถานการณ ์ที่คนส่วนใหญ่รู้จักคุ้นเคยดี ที่
มีการพัฒนาอยู่ในตัวของมันเองไปเปรียบเทียบกับบางสิ่งบางอย่างให้เกิดมุมมองใหม่  ท าให้เกิดความ
เคลื่อนไหวทางความคิด มีชีวิตชีวา เพ่ือให้เกิดการปรับโครงสร้างของความคิดใหม่ ๆ ในการแก้ไข
ปัญหานั้น ๆ  
  11) การเลือกจุดรับรู้แรกและพ้ืนที่การสนใจ เป็นลักษณะส าคัญของจิต คือ 
ความสามารถในการเลือกจ าข้อมูลที่สมองต้องเลือกจ าข้อมูลเป็นบางส่วน ก็เพราะพ้ืนที่ความสนใจ
ของระบบความจ านั้นมีจ ากัด การเลือกจุดรับรู้แรกมีความส าคัญที่สุดต้อการปรับมุมมองของ
สถานการณ ์เนื่องจากไม่มีข้อมูลอ่ืน (พ้ืนที่ให้สนใจอ่ืน) เพ่ิมเข้าไปในระบบความจ าจุดรับรู้แรกนั้นก็จะ
ก่อให้เกิดมุมมองใหม่     
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  12) การกระตุ้นสุ่ม การแก้ปัญหาด้วยวิธีเดิม ๆ จะไม่มีการพัฒนา โดยปกติแล้วคนเรา
จะรอจนกว่าจะเกิดแรงบันดาลใจ ที่จะท าให้เราพบวิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ แต่การกระตุ้นสุ่มจะท าให้
เราผสมผสานข้อมูลต่าง ๆ ที่ไม่เก่ียวข้องกัน เพ่ือน าไปสู่การปรับ โครงสร้างของแบบแผนความคิดของ
เราได ้
  13) แนวความคิด/การแบ่งส่วน/การแบ่งขั้ว พ้ืนที่ความสนใจที่มีจ ากัดของจิตท าให้มีการ
ต่อต้านเพียงส่วนเสี้ยวเดียวของสิ่งแวดล้อมทั้งหมด และความสนใจจะเปลี่ยนไปตามช่วงเวลา จึง
จ าเป็นต้องแบ่งส่วนแล้วน ามาประกอบกันใหม่ โดยการเรียงล าดับอย่างเป็นระบบด้วยการตั้งชื่อ ท าให้
แยกก็ง่ายรวมก็ง่าย 
  14) ค าใหม่ “PO” เป็นเครื่องมือที่ใช้เป็นภาษาในการสื่อข้อมูลที่ใช้ง่ายให้เป็นสากล 
เหมือนกับที่มี “NO” ของการคิดแนวตั้งที่ Edward de Bono คิดขึ้นมาใช้ โดยหน้าที่ของ PO คือ       
1) ท าให้เกิดการจัดเรียงข้อมูลแบบใหม่ 2) การท้าทายการจัดเรียงข้อมูลเดิม โดยสรุป PO เป็น
เครื่องมือทางภาษาที่ท าให้เกิดการคิดนอกกรอบ และ PO เป็นเครื่องมือของความเข้าใจ เพราะมันท า
ให้เราสามารถใช้ข้อมูลในแบบที่จะท าให้หลุดพ้นจากแบบแผนที่มีอยู่และท าให้เกิดการปรับโครงสร้าง
กลายเป็นแบบแผนใหม่ ถ้าเรายิ่งฝึกหัดและมีทักษะในการใช้ PO มากเท่าไร PO ก็จะยิ่งมีประสิทธิผล
มากขึ้นเท่านั้น   
  15) การถูกปิดกั้นด้วยความเปิดเผย บางครั้งเราเกิดความเคยชินแต่แบบเก่าที่เราคิดว่าดี 
คิดว่าถูก เป็นการคิดแนวตั้งไม่ยอมเปิดสิ่งที่ปิดกั้นความคิดเดิม เมื่อเราใช้การคิดนอกกรอบก็จะได้รับ
สิ่งที่เปิดเผยว่าสิ่งใดเป็นทางเลือกที่ดีที่สุด นั่นคือการ มองมุมมองใหม่ ๆ หลายๆ ทางเลือก และเลือก
ทางเลือกท่ีดทีี่สุด 
  16) การบรรยาย การแก้ปัญหา การออกแบบ เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนการใช้การ      
คิดนอกกรอบ ซึ่งจะมีประโยชน์ที่สุดเมื่อมีความรู้ที่พร้อมใช้อยู่แล้ว และให้ไปเน้นที่การน าความรู้ที่มีไป
ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่งมีสถานการณ์ท่ีสนับสนุนเพ่ือให้เกิดการคิดนอกกรอบ 
 สามารถสรุปได้ว่า การคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) มุ่งให้การคิดออกไปจากขอบเขต
หรือจากกรอบที่ครอบง าอยู่ โดยการใช้เทคนิคท่ีหลีกเลี่ยงข้อมูลแบบเดิม ซึ่งท าได้โดยการปรับเปลี่ยน
แนวคิด การสร้างแนวคิดใหม่ ๆ โดยใช้เทคนิคกระบวนการคิดสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งสามารถสรุปขั้นตอนการ
ฝึกคิดเทคนิคการคิดนอกกรอบ ได้ดังตาราง 
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1) การสร้างทางเลือก  
(The generation of 
alternative) 
 
 

- ผู้สอนอธิบายการฝึกสร้างทางเลอืก 
- ผู้สอนให้ใช้รูปภาพท่ีไมแ่สดงการสื่อสารที่ชัดเจน  
- ผู้เรียนตีความหมายภาพรูปภาพ 
- ผู้สอนรวบรวมความหมายที่แตกต่างกัน โดยไม่ตดัสินการตีความว่าอย่างไรที่ดี
ที่สุด หรือท าไมถึงไมส่มเหตสุมผล 

2) การท้าทายสมมติฐาน หรือ
การใช้ค าถามวา่ “ท าไม”  
(Challenging assumptions) 
 

- ผู้สอนอธิบายฝึกการท้าทายสมมติฐาน 
- ผู้สอนเริม่เป็นผู้น าในการสร้างประโยค เพื่อถามค าถาม 
- ผู้เรียนตอบค าถาม 
- ผู้สอนรวบรวมค าตอบ 
- ผู้สอนน าเสนอค าตอบท่ีได ้
- น าค าตอบท่ีได้ในข้ันแรกมากระตุ้นเป็นแนวทางให้สามารถคิดหาวธิีการใหม่ ๆ 
ที่แตกต่างจากเดมิ 

3) นวัตกรรม  
(Innovation) 
 

- การสร้างมมุมองหรือทางเลือกใหม่ ๆ  
- การท้าทายข้อ 
- ใช้วิธีคิดที่ไม่มีเหตผุล เพื่อปรับโครงสร้างแบบแผนเดมิ  

4) การชะลอการตดัสินใจ  
(Suspended judgment) 
 

- อย่ารีบด่วนตัดสินใจหรือประเมนิความคิดใด ๆ  
- ควรส ารวจความคิดนั้น ๆ ซึ่งถ้ามีความคิดเห็นที่ไม่ถูกต้อง ก็ควรเปลี่ยนความ
สนใจจากการหาเหตผุลว่าท าไมถึงผิด ไปหาว่าจะใช้ประโยชน์ได้อย่างไร  
- ถึงจะรู้ว่าความคิดถูกปฏิเสธ แตก่็ควรชะลอการปฏิเสธไว้ก่อนเพื่อหา
ประโยชน์จากความคิดนั้น ๆ ให้ได้มากท่ีสดุ ซึ่งควรปล่อยใหค้วามคดิด าเนินไป 

5) การออกแบบ  
(Design) 
 

- ผู้สอนให้โจทย์การออกแบบแก่ผูเ้รียน 
- ให้ผู้เรียนออกแบบโดยใช้กระดาษขนาดเดียวกัน 
- ฉายช้ินงานขึ้นบนกระดาน 
- แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานออกแบบ 

6) ความคิดหลักและปัจจยัชี้ขาด 
(Dominant ideas and 
crucial factors) 
 

- ผู้สอนอธิบายการฝึกหาความคิดหลักและปัจจัยช้ีขาด 
- ผู้สอนให้โจทย์แก่ผู้เรยีนฝึกหาความคิดหลักและปัจจัยช้ีขาดจากโจทย์ท่ี
ก าหนดให ้
- ผู้เรียนเขยีนความคดิหลักท่ีตนคน้พบลงบนกระดาษ 
- ผู้สอนท าการเก็บค าตอบจากผู้เรยีนแล้วคัดเลือกมาน าเสนอ เพื่อให้
เปรียบเทยีบ 
- ผู้สอนอาจท าแผนภูมิจ านวนความคิดหลักท่ีรวบรวมไดเ้พื่อน าเสนอแก่ผู้เรยีน 
- ผู้สอนอาจให้ผูเ้รียนท าการออกแบบงาน 
- ให้อภิปรายผลงานออกแบบของคนอ่ืน ๆ ฝึกหาความคิดหลักและปัจจัยชี้ขาด 
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7) การแยกส่วน 
(Fractionation) 

- ผู้สอนอธิบาย และสาธิตวิธีการฝกึคิดแบบแยกส่วน 
- ผู้สอนให้หัวข้อหรือโจทย์ปญัหาแก่ผู้เรยีน 
- ผู้เรียนเขยีนแยกส่วนประกบของหัวข้อท่ีให้ไป 
- ผู้เรียนช่วยกันออกความคดิเห็นเกี่ยวกับส่วนย่อย ท่ีริเริ่มสร้างสรรค์เพ่ือแสดง
ความแตกต่างท่ีหลากหลาย 
- ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้เรียนน าส่วนประกอบท่ีแยกย่อยออกมากลุ่มละ 2-3 ส่วน 
และพยายามประกอบเข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดมุมมองใหม่ ๆ  

8) วิธีการพลิกกลับ 
(The reversal method) 

- ผู้สอนอธิบายการฝึกเทคนิคการมองในมุมกลับ 
- ผู้สอนเลา่เหตุการณ์หรือสถานการณ์ใหผู้้เรยีน 
- ผู้เรียนเขยีนการพลิกกลับของสถานการณ์นั้น ๆ ให้ได้แง่มมุมากท่ีสดุ 
- ผู้สอนรวบรวมค าตอบ 
- ผู้สอนแสดงรายการค าตอบตา่ง ๆ ท่ีได้ 
- ผู้สอนให้ข้อคิดเห็นเกี่ยวกับค าตอบที่มีผู้ตอบทั้งแบบสร้างสรรค์และแบบที่
คล้ายกัน 

9) การระดมสมอง  
(Brainstorming) 

- อธิบายความหมายและหลักการระดมสมอง 
- แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุม่ย่อย และเลือกปญัหาที่น ามาท ากิจกรรม 
- ใช้การกระตุ้นความคดิ ให้ผู้เรียนระดมสมองและอภิปรายร่วมกัน 
- ผู้เรียนจดบันทึกการประชุม จดความคิดตา่ง ๆ ท่ีได้จากสมาชิก 
- น าเสนอค าตอบท่ีรวบรวมได้เพื่อการประเมิน 
- สรุปความคดิที่ได้น าไปแก้ปัญหา 

10) การอุปมาอุปไมย  
(Analogies) 

- ผู้สอนอธิบายและสาธติการอุปมาอุปไมย 
- ผู้สอนเลือกเรื่องที่จะใช้ในการอุปมาอุปไมย และโยงเรื่องเข้ากับปญัหา 
- ผู้เรียนเสนอความคิดเห็นของเรือ่งที่โยงถึงเรื่องที่ใช้อุปมาอุปไมยเข้ากับปัญหา 
- ผู้เรียนหาความสัมพันธ์ระหว่างเรื่องที่ใช้ในการอุปมาอุปไมยกับปญัหา โดยทุก
คนเขียนความคดิลงในกระดาษ 
- ผู้สอนเก็บรวบรวมกระดาษค าตอบ และน าเสนอเรื่องที่มีความคิดแปลก
แตกต่างจากผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ  
- ผู้เรียนแสดงความคดิเห็นเกี่ยวกบัความแตกต่างของการเช่ือมโยงเรื่องที่ใช้
อุปมาอุปไมยเข้ากับปัญหาของผู้เรยีน 

11) การเลือกจุดรับรแูรกและ
พื้นที่การสนใจ  
(Choice of entry point and 
attention area) 

- ผู้สอนอธิบายการฝึกหาจดุรับรู้แรกและพื้นท่ีความสนใจ 
- ผู้สอนหรือผู้เรยีนอ่านบทเรียน 
- ผู้เรียนหาจุดรบัรู้แรกของบทความเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา และช่วยกันเสนอ
ความคิด 



  68 

เทคนิคการคิดนอกกรอบ ลักษณะของเทคนิค 

- ผู้สอนเขียนปญัหาต่าง ๆ ลงบนกระดาน และให้ผูเ้รียนช่วยกันหาจุดรับรูแ้รก
ของปัญหาต่าง ๆ  
- ผู้เรียนช่วยกันเสนอความคดิเห็น 

12) การกระตุ้นสุม่ 
(Stimulation) 

- ผู้สอนอธิบายและสาธติวิธีการสุม่ 
- ผู้สอนเขียนปญัหาบนกระดาน 
- ผู้เรียนสุ่มค าและเขียนค าที่สุม่ไดเ้ชื่อมโยงกับปัญหา 
- ผู้สอนรวบรวมค าตอบ และน าเสนอค าตอบท่ีรวบรวมได้ 
- ผู้เรียนเลือกบางค าตอบมาท าการวิเคราะห์ โดยผูเ้รียนทุกคนจะไดสุ้่มค า
เดียวกัน จากน้ันผูส้อนแจกปัญหาที่เตรียมไว้  แล้วใช้ผู้เรียนทายค าตอบจากค า
กระตุ้นสุ่ม 

13) แนวความคิด/การแบ่งส่วน/
การแบ่งขั้ว    
(Concept/division/ 
polarization) 

- ผู้สอนอธิบายแนวความคดิ/การแบ่งส่วน/การแบ่งข้ัว 
- ผู้สอนอ่านบทความให้ผูเ้รียน หรอืผู้เรียนอ่านเอง 
- ผู้เรียนต้องเลือก “ป้ายช่ือ” ค าที่ถูกใช้บ่อย แล้วขีดเส้นใต้ค านั้น ๆ แล้วน ามา
อภิปราย 
- ผู้เรียน 2 คน อภิปรายกันในหัวข้อท่ีได้รับ โดยคนอ่ืน ๆ แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับป้ายช่ือ 
- ผู้เรียนตัดป้ายช่ือท่ีใช้บ่อย ๆ ท้ิง และให้เขียนบทความขึ้นมาใหม่ โดยไม่ใช้
ป้ายช่ือเดิม 
- ผู้สอนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทความที่ถูกเขียนข้ึนมาใหม ่
- ผู้เรียน 1 คน ออกมาอภิปรายเกีย่วกับเรื่อง ๆ หนึ่ง แล้วให้ผู้เรียนอีกคนมา
อธิบายที่สิ่งคนแรกพูด โดยไม่ใช้ป้ายช่ืออย่างท่ีคนแรกใช้ 
- ผู้สอนเลือกประโยค หรือจะแต่งขึ้นเอง แล้วอ่านประโยคเหล่านั้นให้ผู้เรยีนฟัง 
หรือเขียนลงกระดานแล้วขีดเส้นใต้ป้ายชื่อที่จะเลิกใช้  
- ผู้เรียนเสนอความคิดว่าจะเขียนประโยคใหม่อย่างไร และน ามาเปรียบเทียบ 
โดยต้องให้ประโยคใหม่แต่มคีวามหมายเหมือนเดมิ 
- ผู้สอนน าข่าวต่าง ๆ มาใหผู้้เรียนเขียนหัวข่าวท้ังหมดใหม่ ไม่ใช้ค าเดิม แต่
ความหมายคงเดิม 
- ผู้สอนอาจให้ผูเ้รียนช่วยกันทั้งช้ันแสดงความคดิเห็น 

14) ค าใหม่ “PO”  
(The new word po) 

- ผู้สอนอธิบายแนวความคดิเกี่ยวกับ PO 
- ผู้สอนควรยกตัวอย่างแนวความคิดเกี่ยวกับ PO 
- ผู้เรียนหาตัวอย่างเพิ่มเติม 

15) การถูกปิดกั้นด้วยความ
เปิดเผย  
(Blocked by openness) 

- ผู้สอนอธิบายการถูกปดิกั้นด้วยความเปิดเผย 
- ผู้เรียนคดิหาตัวอย่างกระบวนการของการถูกปิดกั้น ด้วยความเพียงพอ 
- ผู้สอนจดตัวอยา่ง 
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- ผู้เรียนดูภาพท่ีถูกปิดกั้น ให้เห็นเพียงบางส่วนเท่านั้น แล้วตอบว่าเป็นภาพ
อะไร  
- ผู้สอนหลังจากได้ค าตอบจึงเปิดภาพที่เหลือให้ดู 
- ผู้เรียนเขยีนเรื่องหรือน ามาจากนิตยสาร 
- ผู้สอนจะเป็นผู้เลือกค าที่จะขดีออก หรือผู้เรยีนขีดค าส าคัญของเรือ่งออก 
- ผู้เรียนเขยีนเรื่องเดิมใหม่ โดยใช้ช่องว่างแทนค าท่ีขีดออก 
- ผู้สอนหรือผู้เรยีนอ่านบทความทีเ่ว้นช่องว่างให้ผู้เรียนคนอ่ืนฟัง โดยบอก
ผู้เรยีนคนอ่ืนว่าเป็นเรื่องอะไร และค าที่หายไปคือค าว่าอะไร  

16) การบรรยาย การแก้ปัญหา 
การออกแบบ 
(Description/problem 
solving/design) 

- ผู้สอนอธิบาย 
- ผู้สอนก าหนดหัวข้อการบรรยาย 
- ผู้เรียนบรรยายด้วยการพูด การเขียน หรือด้วยรูปภาพ โดยให้ใช้การบรรยาย
ที่แตกต่างกัน 
- ผู้สอนท าหน้าที่กระตุ้นให้ผูเ้รียนหาวิธีการบรรยายอื่น ๆ  
- ผู้เรียนท าการออกแบบภายใตห้วัข้อเดียวกัน โดยการวาดภาพ อาจมีการเขียน
ค าอธิบายสั้น ๆ  
- ผู้สอนไมค่วรก าหนดสิ่งใดให้เฉพาะเจาะจง 
- ผู้เรียนต้องแสดงผลงานให้ทุกคนเห็น 
- ผู้สอนอภิปราย 

  

 จากตารางข้ันตอนการฝึกคิดด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ ซึ่งเลือกใช้เทคนิคหลัก ๆ ของ
เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน ที่สอดคล้องกับงานวิจัย ได้แก่  
  1) เทคนิคการสร้างทางเลือก (The generation of alternative) 
  2) เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) 
  3) เทคนิคการกระตุ้นสุ่ม (Stimulation) 
  4) เทคนิคบรรยาย/แก้ปัญหา/ออกแบบ (Description/problem solving/design) 
 

 4.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 กุลนิษก์ สอนวิทย์ (2559) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้ด้วยทฤษฎีการคิดนอกกรอบของเดอ โบโนในวิชาการออกแบบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนและเพ่ือศึกษาความ
พึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา จ านวน 30 คน พบว่า 1. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีหลักการส าคัญ คือ มีการ 
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จัดการเรียนการสอนที่เน้นการคิดนอกกรอบตามแนวคิดและเทคนิคของ เดอ โบโน โดยการหลีกหนี
จากความคิดเดิมและการกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่โดยมีการจัดล าดับขั้นตอนการเรียนรู้ตาม
กระบวนการออกแบบ รวมทั้งมีการใช้เครือข่ ายสังคมออนไลน์ในขั้นตอนการน าเสนอผลงาน 
วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนการสอน คือ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา
สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ระดับปริญญาบัณฑิต โดยมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การก าหนดจุดมุ่งหมาย/
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 2) การก าหนดเนื้อหาการเรียนรู้ 3) การทดสอบก่อนเรียน 4) การ
ด าเนินการเรียนการสอน ที่มี 2 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 4.1) ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ มี 3 ขั้นตอนย่อย 
ได้แก่ 4.1.1) การก าหนดประเด็นปัญหา 4.1.2) การอภิปราย 4.1.3) การวางแผนเพ่ือน าไปสู่การ
ปฏิบัติ 4.2) กระบวนการออกแบบ มี 5 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 4.2.1) การศึกษาค้นคว้า 4.2.2) การ
วิเคราะห์ข้อมูล 4.2.3) การสังเคราะห์ 4.2.4) การน าเสนอผลงาน 4.2.5) การประเมินผลงานซึ่งรูปแบบ
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้มีผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในเกณฑ์เหมาะสม 2. หลังการ
ทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .013 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น
ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
 ทัศนีย์ วงค์นรา (2559) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้
รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ กับกลุ่ม
การเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 3) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน ของนักเรียนกลุ่มการเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ มีค่าเท่ากับ 1.19 ซึ่งมีค่ามากกว่า 1.00 จึงกล่าวได้ว่า บทเรียนที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์มาตรฐานของเมกุยแกนส์ 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ระหว่าง
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติโดยใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ 
ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ เมื่อน าผลที่ได้มาหาค่าทางสถิติ (t-test Independent Sample) 
ปรากฏว่า t ที่ค านวณได้เท่ากับ 8.23 แสดงว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ 
ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ ท าให้นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บกับนักเรียนที่เรียนด้วย        
วิธีปกติมีพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผล
การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม เมื่อน าผลที่ได้มาหาค่า          
ทางสถิติ (t-test Dependent Sample) ปรากฏว่า t ที่ได้ค านวณได้เท่ากับ 0.59 แสดงว่านักเรียนทั้ง
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สองกลุ่มการเรียนมีพ้ืนฐานความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.054 4) 
ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
โดยใช้รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่
ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 3.95 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.11 สามารถน าไปใช้กับ
ชีวิตประจ าวันช่วยให้มีความรู้ ความเข้าใจสามารถเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 
 
5. แนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
 

 5.1 ความหมายความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem 
solving) 
 กิลฟอร์ด Guilford (1967) กล่าวว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นผลที่ได้
จากความคิดที่คล้ายกัน โดยความคิดสร้างสรรค์จะแทรกอยู่ในทุกช่วงของการคิด แต่การแก้ปัญหาจะ
อยู่ช่วงสุดท้ายของการคิด ซึ่งเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ท่ีสามารถน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ 
 Gagne (1985) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นแบบหนึ่งของการแก้ปัญหา ซึ่งเกี่ยวข้อง
กับการผสมผสานความคิดจากความรู้ในด้านต่าง ๆ กล่าวได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นการแก้ปัญหา
ระดับสูง 
 ทอแรนส์ (Torrance, 1965) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นความสามารถของ
บุคคลในการคิดแก้ปัญหาด้วยการคิดอย่างลึกซึ้ง เป็นลักษณะเฉพาะภายในตัวบุคคล โดยเกิดจากการ
คิดหลายแง่หลายมุมจนได้ผลผลิตใหม่ที่สมบูรณ์กว่า 
 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์คือการคิดที่มุ่ง
คิดค้นหาค าตอบและวิธีแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม มีคุณค่าและมีประโยชน์ประกอบด้วยการคิด
เอกนัยและการคิดอเนกนัยในรูปแบบและวิธีการที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม เป็นความสามารถในการ
คิดครบกระบวนการจนได้ค าตอบส าหรับปัญหา  
 พัชรา พุ่มพชาติ (2552) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นความสามารถของ
บุคคลในการรับรู้ ท าความเข้าใจปัญหาและคิดหาเหตุผล เพ่ือแสวงหาทางเลือกที่แตกต่างจากสิ่งเดิม 
โดยเพิ่มความหลากหลายมากกว่าแนวคิดเพียงหนึ่งหรือสองวิธี 
 สามารถสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือความสามารถทางความคิด ในการ
คิดค้น หาค าตอบ หรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้จากการคิดสร้างสรรค์ มีวิธีการ แนวคิด ที่แตกต่าง
ไปจากเดิม ซึ่งท าให้มีวิธีคิดที่เป็นระบบ มีคุณค่า และประโยชน์ในการน าไปใช้แก้ปัญหาได้เชิง
สร้างสรรค ์
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 5.2 องค์ประกอบความสามารถการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 พวงรัตน์ บุญญานุรักษ์ (2544) กล่าวว่า การแก้ปัญหาของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เป็นการเรียนรู้ที่เป็นผลของกระบวนการท างานที่มุ่งสร้างความเข้าใจและหาทางแก้ปัญหาส่วนตัว
ปัญหานั้น จะมาเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการเรียนรู้ และเป็นสิ่งที่คอยกระตุ้นต่อไปส าหรับการ
พัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล และการสืบค้นข้อมูลที่ต้องการ น าไปสู่การสร้างความเข้าใจ
กลไกของตัวปัญหารวมทั้งวิธีการแก้ปัญหาที่แท้จริง 
 พัชรา พุ่มชาติ (2552) กล่าวว่า การแก้ปัญหาต้องมีความสามารถ โดยมีองค์ประกอบที่
ส าคัญ ดังนี้ 
  1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา ซึ่งแสดงศักยภาพทางสมองของนักเรียน
ในการร าลึกถึง และความสามารถในการน ามาเชื่อมโยงกับปัญหาที่เผชิญอยู่ ให้รู้จักวิธีการเลือกใช้
กลวิธีในการท าความเข้าใจปัญหา 
  2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อได้ฝึกคิดแก้ปัญหาแล้ว ท าให้ได้พบปัญหาต่าง ๆ หลาย
รูปแบบ ซึ่งมีประสบการณ์ในการเลือกใช้พุทธวิธีต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา สามารถน า
ปัญหาที่คุ้นเคยมาเทียบเคียงกับปัญหาใหม่ นักเรียนที่มีทักษะในการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผนเพ่ือ
ก าหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม 
  3. ความสามารถในการให้เหตุผล นักเรียนต้องมีวิธีการอธิบายให้เหตุผล ซึ่งถือว่าเป็น
ปัจจัยในการแก้ปัญหา 
  4. ความยืดหยุ่น ต้องมีการยืดหยุ่นไม่ยึดติดกับการคิดในรูปแบบที่คุ้นเคย แต่ยอมรับ
รูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ เสมอ 
  5. ความรู้พ้ืนฐาน ต้องมีความรู้พ้ืนฐานที่ดีพอ และมีความสามารถในการประยุกต์ใช้
ความรู้ในการแก้ปัญหานั้น ๆ อย่างสอดคล้องและเหมาะสม 
  6. ระดับสติปัญญา ระดับสติปัญญาส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา 
  7. วิธีการสอนของครู กิจกรรมที่เน้นตัวนักเรียน เปิดโอกาสให้มีการคิดที่อิสระ มี
เหตุผล ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดี 
 เอกนฤน  บางท่าไม้ (2561) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน คือ กระบวนการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นกระบวนการให้ผู้เรียนได้มีทักษะในการคิดแก้ปัญหา โดยมีกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งความรู้ที่หลากหลายโดยผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการค้นคว้าหาค าตอบและสามารถน าผลมาแก้ไขปัญหาได้ 
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 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2534) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถ
ในการมองเห็น รู้และเข้าใจเกี่ยวกับความสัมพันธ์ต่าง ๆ โดยมีสิ่งเร้ากระตุ้นให้เกิดความท้าทาย เกิด
ความคิดใหม่ และความคิดสร้างสรรค์ มุ่งสร้างการคิดคล่อง การยืดหยุ่นทางความคิด และเกิด
ความคิดใหม่ที่เป้นของตนเองโดยเฉพาะหรือความคิดริเริ่ม 
 ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2551) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการ
จินตนาการและรวบรวมความรู้ ความคิดเดิมอย่างหลากหลายและรวดเร็ว แล้วสร้างเป็นความรู้
ความคิดใหม่ของตนเอง สามารถคิดนอกกรอบได้ มีผลงานการคิดสามารถวิเคราะห์และสร้างสรรค์
ผลงานหรือสิ่งใหม่ ๆ ได้ เช่น งานเขียน งานศิลปะงานสร้างสรรค์ และผลงานอื่น ๆ 
 สุพัตรา ทาวงศ์ (2552) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการคิดของสมอง ที่มี
ความสามารถในการคิดได้อย่างหลากหลาย มีความคิดที่แปลกใหม่จากเดิม ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์
ทฤษฎี หรือหลักการได้อย่างรอบคอบ และมีความถูกต้อง ซึ่งจะเป็นการน าไปสู่การคิดค้นและสร้าง
สิ่งประดิษฐ์ ที่แปลกใหม่หรือรูปแบบความคิดใหม่ 
 De Bono (1982) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการที่จะคิดนอก
กรอบซึ่งท าให้ความคิดเดิมที่ก่อให้เกิดแนวคิดอย่างอ่ืนที่ถือได้ว่าเป็นแนวคิดที่จะน ามาพัฒนาเพ่ือ
แก้ปัญหาที่ต้องการได ้
 Guilford (1971) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถทางสมอง ซึ่งมุ่งไปสู่
ความสามารถที่จะคิดได้หลายทิศทางหรือแบบอเนกนัย (divergent thinking) ประกอบด้วยความคิด
ริเริ่ม (originality) ความคิด คล่องแคล่ว (fluency) ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) และความคิด
ละเอียดลออ (elaboration) ซึ่งผู้มีความคิดสร้างสรรค์จะต้องเป็นคนกล้าคิด และมีอิสระในการคิด 
 สามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหา ส่วนส าคัญที่น าไปสู่
ความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ นอกจากขึ้นอยู่กับการพัฒนาการตามวัยแล้ว ยังต้อง
ส่งเสริมในการฝึกฝนกับสถานการณ์ที่กระตุ้นให้เกิดความอยากรู้ อยากเห็น ส่งผลให้ไปสู่การค้นคว้า 
การเรียนรู้ และการฝึกปฏิบัติ เปลี่ยนแปลงจากสิ่งเดิม เพ่ือน าไปสู่ผลของความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
  

 5.3 กระบวนการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 วอลลาช (Wallach, ค.ศ.1926 อ้างใน สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ 2544) กล่าวว่า ขั้นต่าง ๆ 
ในกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1. ขั้นการเตรียมตัว (Preparation) เป็นการเตรียมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ความรู้
ทักษะ และทัศนะ ที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง ซึ่งยังรวมถึงความสามารถการเชื่อมโยงกับ
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ความสัมพันธ์ทางความคิด หรือสิ่งของแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง มารวมเข้าด้วยกัน การเชื่อมโยงสัมพันธ์นี้
เสนอขึ้นมาโดยเมดนิค (Mednick) ซึ่งเป็นลักษณะเฉพาะตัวของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
  2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นช่วงการพยายามลืมเรื่องที่ต้องการคิด คือ หลังจากที่
ผ่านขั้นการเตรียมตัวแล้ว ต้องมีระยะเวลาในการฟักตัวเพ่ือให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ทั้งนี้นักคิด
สร้างสรรค์หลายคน เมื่อให้นึกถึงระยะเวลาของการผลิตผลงานทีส่ร้างสรรค ์ท าให้ต้องมีการขอระยะเวลา
ทางการคิด เพ่ือฟักตัวให้เกิดการสร้างสรรค์ทางความคิดเสมอ 
  3. ขั้นการรู้แจ้ง (Illumination) เป็นขั้นที่เกิดหลังจากที่บุคคลลืมเรื่องที่ตนต้องการคิด
หาค าตอบระยะหนึ่ง จากนั้นจะเกิดการหยั่งเห็น ( Insight) ขึ้นเหมือนกับแสงสว่างที่พลันฉายแวบ
ขึ้นมาในความคิดโดยไม่ต้องใช้ความพยายามใด ๆ  
  4. ขั้นการตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการของความคิด
สร้างสรรค์คือหลังจากนึกได้แล้วก็จะทบทวน ตรวจสอบผลงานทั้งหมดจนเป็นที่พอใจ 
 ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962) กล่าวว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น
ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 การพบความจริง/การหาข้อมูล (Fact – Finding) ในขั้นนี้เริ่มตั้งแต่ความรู้สึก
กังวล มีความสับสน วุ่นวาย เกิดขึ้นในจิตใจ แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้ง
สติ และหาข้อมูลพิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งที่ท าให้กังวลใจนั้นคืออะไร 
  ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา/รู้ปัญหา (Problem – Finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากข้ันที่ 1 เมื่อ
ได้พิจารณาโดยรอบคอบแล้ว จึงเข้าใจและสรุปว่า ความสับสนวุ่นวายนั้นก็คือ การเกิดปัญหานั่นเอง 
  ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน/หาแนวทางแก้ไขปัญหา (Idea – Finding) ขั้นนี้ต่อจากข้ันที่ 
2 เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้นก็จะพยายามคิดและตั้งสมมติฐาน และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้ใน
การทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3 
  ขั้นที่ 4 การค้นพบวิธีแก้ปัญหา (Solution – Finding) ในขั้นนี้จะพบค าตอบจากการ
ทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3 
  ขั้นที่ 5 ยอมรับผลจากการค้นพบ/ยอมรับวิธีแก้ปัญหา ( Acceptance – finding) 
เป็นการยอมรับค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าน่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร แต่ต่อ
จากจุดนี้การแก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่จบตรงนี้ แต่ผลที่ได้จากการค้นพบจะน าไปสู่หนทางที่จะท า
ให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไปที่เรียกว่า New Chalet  
 ออสบอร์น และพาร์น (Osborn and Parnes, 1963) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จะมีวิธีค้นหาค าตอบที่แตกต่างออกไป มีความสลับซับซ้อนและค้นพบแนวทางแก้ปัญหาที่
เป็นไปได้ และเหมาะสมที่สุดในสภาพแวดล้อมขณะนั้น แบ่งเป็น 5 ขั้น ได้แก่   



  75 

  ขั้นที่ 1 การค้นหาความจริง เป็นขั้นรวบรวมข้อมูล เกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้น จากการ
ตั้งค าถามที่ข้ึนต้นด้วย ใคร อะไร เมื่อไร ที่ไหน ท าไม และอย่างไร    
  ขั้นที่ 2 การค้นหาปัญหาเป็นขั้นพิจารณา เปรียบเทียบมูลเหตุทั้งหลายของปัญหา แล้ว
จัดล าดับความส าคัญ เพ่ือเลือกมูลเหตุที่ส าคัญท่ีสุด เป็น ประเด็นส าหรับค้นหาวิธีแก้ไขต่อไป    
  ขั้นที่ 3 การค้นหาความคิด เป็นการระดมความคิด เพ่ือค้าหาวิธีแก้ปัญหาตามประเด็น
ให้ได้มากที่สุด โดยไม่มีการประเมินความเหมาะสมใด ๆ 
  ขั้นที่ 4 การค้นหาค าตอบ เป็นขั้นพิจารณาหาวิธีการที่เหมาะสมที่สุด จากวิธีการค้าหา
คามคิดในขั้นที่ 3 ซึ่งพิจารณาจากความประหยัด ความรวดเร็ว ในการคัดเลือกวิธีที่เหมาะสมที่สุด    
  ขั้นที่ 5 การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ พิสูจน์ให้เห็นว่าวิธีการที่เลือกไว้  นั้นน าไปใช้
ได้จริง 
 Treffinger, Isaksen and Doval (2004) กล่าวว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนดังนี้     
   ขั้นที่  1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the challenge)  นี้ จะ
ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอนย่อยคือ       
    1.1 สร้างโอกาส (Constructing opportunities) เป็นการค้นหา โอกาส
ส าหรับการแก้ไขปัญหา โดยการสร้างเป้าหมายแบบกว้าง ๆ เพื่อจะน าไปสู่การแก้ไขปัญหา      
    1.2 ส ารวจข้อมูล (Exploring data) เป็นการรวบรวมข้อเท็จจริง ความ
คิดเห็น ความพึงพอใจ ข้อยืนยัน ข้อขัดแย้ง และพิจารณาบริบทโดยรอบ จะต้องตั้งค าถาม เพ่ือให้ได้
ข้อมูลว่า ใคร ท า อะไร เมื่อไหร่ ที่ไหน อย่างไร      
    1.3 ก าหนดกรอบปัญหา (Framing problem) เป็นขั้นที่ผู้แก้ปัญหาพยายามคิด
อเนกนัย โดยเฉพาะค าถามต้องถามในลักษณะเชิงบวกซึ่งจะกระตุ้นการตอบ เช่น แนวทางที่ควรจะ
เป็นคืออะไร หรือ ควรเป็นอย่างไร  
   ขั้นที่ 2 สร้างแนวคิดที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generating ideas) ผู้
แก้ปัญหาจะต้องน าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาหลายวิธี เป็นการส่งเสริมให้เกิด ความคิดสร้างสรรค์ 
จะต้องให้เวลามากพอสมควร เพ่ือให้ผู้แก้ปัญหาได้คิดและแสดงออกในสิ่งที่คิดว่า เป็นไปได้ จะต้อง
ยอมรับทุกความคิดเห็น และจะต้องไม่มีการประเมินความคิดเห็นที่แสดงออกมาว่า เป็นสิ่งที่ใช้ได้หรือ
ไม่ได้ วิธีการที่เสนอขึ้นอาจจะเป็นวิธีการที่แปลกใหม่น่าสนใจ หรืออาจจะเป็นการ ต่อยอดความคิด
แบบเดิมก็ได้ ซึ่งในขั้นนี้จะเน้นการท างานเป็นกลุ่ม ร่วมกันระดมความคิด และจะได้วิธีการแก้ปัญหา
จ านวนมากที่จะน าไปเลือกใช้     
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  ขั้นที่ 3 ขั้นเตรียมการเพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติ (Preparing for action) ประกอบไปด้วย 
2 ขั้นตอนย่อยคือ       
    3.1 การพัฒนาวิธีแก้ปัญหา (Developing Solutions) ผู้แก้ปัญหาจะต้อง
พิจารณาวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่ได้เสนอไว้โดยคัดเลือก กลั่นกรองวิธีแก้ปัญหา พร้อมสามารถอธิบายว่า
แต่ละวิธีการจะต้องด าเนินการอย่างไรเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย ต้องหาข้อมูลอะไรเพ่ือ ใช้ในการ
สนับสนุนวิธีการแก้ปัญหาดังกล่าว  
    3.2 สร้างการยอมรับ (Building Acceptance) โดยจะต้องมีการให้เหตุผล
ในการเลือกวิธีแก้ปัญหานั้น ว่าสามารถน าไปใช้ในการปฏิบัติได้จริง และเป็นวิธีการแปลกใหม่  
  ขั้นที่ 4 วางแผนและปฏิบัติตามแนวคิด (Planning Your Approach) น าวิธีการ
แก้ปัญหาที่ได้เลือกไว้สู่การปฏิบัติ จะต้องมีการควบคุมและประเมินการคิดของตนเอง โดยรู้ว่าตนเอง
คิดจะท างานนั้นอย่างไร ทบทวนแผนที่วางไว้ว่าเป็นไปได้เพียงใด พิจารณาความเหมาะสมของ ล าดับ
ขั้นตอนที่เลือกใช้ รวมไปถึงการประเมินความส าเร็จโดยการตรวจสอบขั้นตอนการปฏิบัติใน ระหว่าง
การแก้ปัญหาว่ามีข้อบกพร่องที่จะต้องด าเนินการแก้ไขหรือไม่ และตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้ 
 

ตารางที ่15 สังเคราะห์ขั้นตอนความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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ขั้นการเตรียมตัว (Preparation)   ✓     
ขั้นฟักตัว (Incubation)   ✓     
ขั้นการรู้แจ้ง (Illumination)   ✓     
พบความจริง/หาข้อมูล (Fact – Finding) ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ 
ค้นพบปัญหา/รู้ปัญหา (Problem – Finding) ✓ ✓  ✓ ✓ ✓  

การตั้งสมมติฐาน/หาแนวทางแก้ปัญหา (Idea – Finding) ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 
ค้นพบวิธีแก้ปัญหา/เลือกวิธีแก้ปัญหา (Solution – Finding) ✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 
ยอมรับผลจากการค้นพบ/ยอมรับวิธีแก้ปัญหา (Acceptance – 
finding) 

✓ ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 

ตรวจสอบความจริง (verification)   ✓     
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 จากการสังเคราะห์ขั้นตอนความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งมีความสอดคล้อง
เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ และบริบทของการเรียนการสอน กระบวนการของความสามารถการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นเป็นแนวทางในการสร้างผลงานที่แปลกใหม่ ซึ่งในทุกกระบวนการนั้นส่งผล
ที่คล้ายกัน ดังนั้นจากการสังเคราะห์ผู้วิจัยจึงน าแนวทางความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ออสบอร์นและพาร์นในการด าเนินตามบริบทความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มี 4 ขั้น ได้แก่ 
ขั้นที่ 1 การค้นพบปัญหา ขั้นที่ 2 การหาแนวทางแก้ไข ขั้นที่ 3 การค้นพบวิธีแก้ปัญหา และข้ันที่ 4 
การยอมรับวิธีแก้ปัญหา 
 

 5.4 การประเมินความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 การประเมินผลความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น ซึ่งแนวคิดดังกล่าวจะน าไปสู่
การออกแบบเครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน และการแปลผลการประเมิน  
 Young, (1985) เสนอเกณฑ์ในการประเมิน คือ 1) ความแปลกใหม่ (novelty) โดยความ
ใหม่มีลักษณะดังนี้ คือ ใหม่ในฐานะต้นคิด (original) ใหม่ในกลุ่มนั้น ใหม่แบบแตกต่างจากแนวทาง
ทั่วไป ใหม่แบบสร้างขึ้นใหม่ (renovate) และ 2) ความมีคุณค่า (value) โดยมีคุณค่าต่อผู้สร้างผลงาน 
มีคุณค่าต่อผู้อื่น  
 Assessing CPS Performance ซึ่งสร้างและพัฒนาโดย Donald J. Treffinger (2008) 
แบบวัดนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินความรู้ ทัศนคติ และการใช้วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
(CPS) เหมาะส าหรับผู้เรียนในระดับเกรด 4 เป็นต้นไป รูปแบบการวัดและประเมินมีหลากหลาย เช่น 
แบบมาตราส่วนประมาณค่า แบบตรวจสอบรายการ (Check List) และแบบรายงานกิจกรรมปฏิบัติที่
เชื่อมโยงงานด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 Creative Reasoning Test พัฒนาโดย Doolittle, J. H. (1989) เพ่ือใช้ประเมินผลการ
แก้ปัญหาในหลากหลายประเภท แบ่งเป็น 2 ระดับ ระดับ A ส าหรับนักเรียนเกรด 3-6 ระดับ B 
ส าหรับนักเรียนมัธยมและอุดมศึกษา โดยให้ความส าคัญกับการประเมินแนวทางการแก้ปัญหา และ
การประเมินผลที่ได้รับ 
 แบบวัดความสามารถด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Mumford (1997) ที่ชื่อว่า 
The Category Combination Test ซึ่งเป็นแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยเน้นการแก้ปัญหา
และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ภายใต้แนวทางการแก้ปัญหา 
 

 5.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 นิลาวรรณ  สิงห์งาม (2559) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 



  78 

ปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนตามล าดับตามขั้นตอน และ ผลจากการ
ประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนบนเว็บ มี
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.37 โดยรวม พบว่า อยู่ในระดับเหมาะสมมาก
ที่สุด ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ พบว่า บทเรียนบนเว็บมีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 1.10 ซึ่งมีค่าสูงกว่า 1.00 จึงกล่าวได้ว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐานของเมกุยแกนส์ 2) การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ พบว่า ผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 58.10 และผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 105.23 แสดงว่าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ท าให้ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 3) การศึกษาทักษะการท างานเป็นทีม
ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ พบว่า อยู่ในระดับดี โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 2.65  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.47 4) การศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์และทักษะการท างาน
เป็นทีมของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ พบว่า ความสัมพันธ์ของความคิดสร้างสรรค์และทักษะ
การท างานเป็นทีมของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.598 ค่า 
p เท่ากับ .000 แสดงว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ กับ คะแนนทักษะการท างานเป็นทีมมี
ความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ก าหนด 5) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน มีเฉลี่ยเท่ากับ 6.03 และ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีเฉลี่ยเท่ากับ 20.63 แสดงว่าบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ท าให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 6) การศึกษา
พฤติกรรมการเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ พบว่า พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนหลังจากเรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 75.71 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 8.55 อยู่ในระดับดี 
 สมใจ สืบเสาะ (2555) ได้การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบสร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บ 
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัยพบว่า 1. การพัฒนา
รูปแบบการเรียนแบบสร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลักได้แก่ 1) ปัจจัย
น าเข้า 2) กระบวนจัดการเรียนแบบสร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บ 3) การควบคุม 4) ผลผลิต 5) ข้อมูล
ป้อนกลับ โดยมี 12 องค์ประกอบย่อย คือ (1) ก าหนดเป้าหมายในการเรียนเชิงหรรษา (2) วิเคราะห์
ผู้เรียน (3) ออกแบบเนื้อหาสื่อการเรียนที่ดึงดูดใจ (4) ก าหนดกิจกรรมการเรียนตามแนวทางการเรียน
แบบสร้างสรรค์เชิงหรรษา (5) เตรียมพ้ืนที่และสภาพแวดล้อมแห่งการเรียนรู้ (6) ก าหนดบทบาท
ผู้สอน (7) ด าเนินการเรียนตามกระบวนการเรียนแบบสร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บ โดยใช้โมเดลอิเลท 
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ซึ่งประกอบด้วย (7.1) ขั้นหรรษา (7.2) ขั้นเรียน (7.3) ขั้นยอมรับในความคิด (7.4) ขั้ นลงมือปฏิบัติ 
(7.5) ขั้นประเมินผล (8) กิจกรรมเสริมการเรียนรู้เชิงหรรษา (9) การควบคุมและติดตามผลการเรียน
ของผู้เรียน (10) ก าหนดระยะเวลาในการตรวจผลงาน (11) ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์จากการ
เรียน (11.1) มิติด้านจิตใจและบุคลิกภาพ ได้แก่ความอยากรู้อยากเห็นและความเชื่อมั่นในตนเอง 
(11.2) มิติด้านผลงานสร้างสรรค์ ได้แก่ความแปลกใหม่ ความเหมาะสมในการแก้ปัญหา ความ
ละเอียดลออและการสังเคราะห์ (12) ข้อมูลป้อนกลับเพ่ือปรับปรุง ซึ่งผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 17 คน อยู่ในระดับเหมาะสมมาก สามารถน ารูปแบบการเรียนแบบสร้างสรรค์ เชิงหรรษาบน
เว็บ ไปใช้ในการพัฒนาบทเรียนแบบสร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์มิติด้านจิตใจ
และบุคลิกภาพ ซึ่งประกอบ ด้วย ด้านความอยากรู้อยากเห็นและความเชื่อมั่นในตนเองของนักศึกษา
ก่อนเรียนและหลังเรียน จากรูปแบบการเรียนแบบสร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บ เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยใช้สถิติค่าที (t-test) พบว่าคะแนนเฉลี่ยจากการ
ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์มิติด้านจิตใจและบุคลิกภาพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ ระดับ .05  3. การวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์มิติด้านจิตใจและบุคลิกภาพ 
ซึ่งประกอบ ด้วย ด้านความอยากรู้อยากเห็นและความเชื่อมั่นในตนเองของกลุ่มทดลองที่เรียนจาก
รูปแบบการเรียนแบบสร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บกับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนปกติ 
โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) โดยน าคะแนนก่อนเรียนเป็นตัวแปรร่วม 
(Covariate) พบว่าคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์มิติด้านจิตใจและบุคลิกภาพของกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4. การวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์มิติด้านผลงานสร้างสรรค์ซึ่งประกอบด้วย ด้านความแปลกใหม่ ความเหมาะสมในการ
แก้ปัญหา และ ความละเอียดลออในการสังเคราะห์ ของกลุ่มทดลองที่เรียนจากรูปแบบการเรียนแบบ
สร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บกับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนปกติ โดยใช้สถิติค่าที(t-test 
Independent) พบว่าคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์มิติด้านผลงานสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 
ด้านความแปลกใหม่ ความเหมาะสมในการแก้ปัญหา และ ความละเอียดลออในการสังเคราะห์ ของ
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 ภัทรภร แสงไชย (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์ผลของปฏิสัมพันธ์ระหว่างการ
สอนแบบแก้ปัญหาโดยอิงทฤษฎีสามศรกับรูปแบบการแก้ปัญหาที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้วิเคราะห์
ผลของปฏิสัมพันธ์ ระหว่างการสอนแบบแก้ปัญหาโดยอิงทฤษฎีสามศรกับรูปแบบการแก้ปัญหาที่มีต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 72 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) 
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มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างแบบการสอนและรูปแบบการแก้ปัญหาต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ (2) นักเรียนที่ได้รับการสอนแบบแก้ปัญหาโดยอิง
ทฤษฎีสามศร มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติ (3) นักเรียนที่มีรูปแบบการ แก้ปัญหาแบบนักค้นคว้า มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่
มีรูปแบบการแก้ปัญหาแบบนักพัฒนา 
 
6. แนวคิดเกี่ยวกับการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ 
 

 6.1 ความส าคัญและประโยชน์ของการถ่ายภาพ 
 การถ่ายภาพเป็นการเล่าเรื่อง สื่อความหมายในรูปแบบของสื่อภาพถ่ายที่สามารถคอย
บันทึกเรื่องราว รายละเอียด ความทรงจ าต่าง ๆ และมีความส าคัญส าหรับการสื่อสารยุคปัจจุบัน 
เนื่องจากเทคโนโลยีการถ่ายภาพเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวัน และเป็นที่นิยมแพร่หลายไปสู่
บุคคลทั่วไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งท าให้ประชาชนยุคปัจจุบันสามารถท างานด้วยกล้องถ่ายภาพได้อย่าง
สะดวกสบายส่งผลให้มีความสนใจทางด้านการถ่ายภาพต่อบุคคลและสังคมอย่างรวดเร็ว 
 การถ่ายภาพ “Photographic” เป็นมาจากค าภาษากรีก 2 ค าด้วยกัน คือ “Phos” กับ 
“Graphein” หมายถึง การขีดการเขียนด้วยแสงหรือเป็นการวาดภาพด้วยแสง 
 การถ่ายภาพ จึงถือว่าเป็นการวาดภาพด้วยแสง ซึ่งถือว่าเป็นกระบวนการสร้างภาพที่ท า
ให้เกิดขึ้นโดยการใช้แสงสว่าง โดยปกติแล้ว องค์ประกอบพ้ืนฐานส าหรับการถ่ายภาพมีหลัก ๆ  
3 ประการ คือ กล้องถ่ายภาพ วัสดุไวแสง และแสง 
 ปฐมพงศ์ จ านงค์ลาภ (2554) กล่าวว่า ภาพถ่ายมีความส าคัญต่อชีวิตประจ าวันของคนใน
สังคมอย่างยิ่ง เพราะใช้เป็นเครื่องมือการสื่อสารในกิจการต่าง ๆ เช่น ศิลปะการศึกษาการทหาร 
การแพทย์ ระบบสารสนเทศ การประชาสัมพันธ์และการโฆษณาสินค้า เพ่ือแสดงอดีตปัจจุบัน และ
อนาคต ถือว่าเป็นสื่อที่ใช้ในการก าหนดความรู้ ทัศนคติ อารมณ์ และประสบการณ์ระหว่างบุคคลและ
กลุ่มคน ได้หลายรูปแบบ ดังนี้ 
  1. การใช้ภาพในการเผยแพร่ความรู้ ทัศนคติ อารมณ์ และประสบการณ์โดยตรงศิลปิน
ได้ใช้ภาพเป็นการถ่ายทอดอารมณ์ ความคิด ทัศนคติ ได้ดีกว่าการบรรยายด้วยค าพูด  
  2. การใช้ภาพถ่ายเพ่ือเผยแพร่ความรู้ ทัศนคติ อารมณ์ และประสบการณ์โดยตรง ใน
ระบบการศึกษา ภาพถ่ายมีบทบาทส าคัญมากในระบบการศึกษาในการเรียนการสอน เช่นการใช้
ภาพถ่ายประกอบในหนังสือเรียนให้ผู้ศึกษาได้มีโอกาสเข้าใจเนื้อหาสาระในบทเรียนดีขึ้น 
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  3. กิจกรรมทหารและความปลอดภัยของบุคคลและของชาติ การถ่ายภาพให้ประโยชน์
หลายประการ เช่น การถ่ายภาพทางอากาศเพ่ือหาข่าวและแหล่งข้อมูลทางการทหารและความปลอดภัย
ในปัจจุบันการถ่ายภาพจากดาวเทียมมีบทบาทอย่างสูงในการหาข้อมูลข่าว 
  4. บทบาทที่ส าคัญของภาพถ่ายในกิจการทางการแพทย์ ภาพถ่ายมีความหมายเชิง
วิทยาศาสตร์ที่มีลักษณะพิเศษสิ่งหนึ่ง คือ การถ่ายภาพด้วยการอาศัยการแพร่กระจายรับสีท า
ปฏิกิริยากับพ้ืนผิววัตถุซึ่งกล่าวไว้ในพจนานุกรมเว็บเตอร์นั้น ได้ถูกน ามาใช้ทางการแพทย์ในรูปของ
การถ่ายภาพด้วยรังสีเอ็กซ์ (X-Ray) 
  5. ภาพถ่ายมีความส าคัญต่อระบบสารสนเทศ นับตั้งแต่ข้อมูลของโลกจนถึงข้อมูลส่วน
บุคคลเช่น การถ่ายภาพของบุคคลตั้ งแต่ เกิดจนกระทั้งแก่ ภาพเหล่านั้นจะเป็นข้อมูลทาง
ประวัติศาสตร์ของบุคคลนั้น ๆ ที่สามารถจะค้นหามาถ่ายทอดเรื่องราวในอดีต ปัจจุบัน แม้แต่ ใน
อนาคตการผลิตภาพถ่ายสามารถใช้เทคนิคพิเศษ 
  6. ในการประชาสัมพันธ์ ภาพถ่ายมีบทบาทส าคัญโดยเฉพาะการประชาสัมพันธ์ด้วย
การใช้สื่อสิ่งพิมพ์และสื่อวิทยุโทรทัศน์ 
  7. ภาพถ่ายกับการโฆษณาสินค้า 
 วิจิตรา ศิวะพรพันธ์ (2555) กล่าวว่า ความส าคัญและประโยชน์ของการถ่ายภาพไว้ ว่า
ปัจจุบันภาพถ่ายได้เข้ามามีอิทธิพลอย่างมากมายในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ทั้งนี้เนื่องจากเทคโนโลยี
ทางด้านการถ่ายภาพได้ก้าวหน้าไปอย่างมากมาย ในระยะไม่กี่สิบปีมานี้ โดยบริษัทผู้ผลิตกล้องได้
พยายามออกแบบกล้องให้มีวิธีใช้ง่าย มีระบบอัตโนมัติหรือกึ่งอัตโนมัติ ช่วยให้ถ่ายภาพได้ดีและง่ายขึ้น 
ประโยชน์ของภาพถ่าย มีดังต่อไปนี้ 
  1. ช่วยสื่อความหมาย (Communicate) ถ่ายทอดเรื่องราวไปยังผู้ดู เป็นสื่อกลางในการ
ท าความเข้าใจเรื่องต่าง ๆ เช่น การบอกเรื่องราวข่าวสารโดยใช้ภาพถ่ายส่งข่าวในรูปของ หรือการ
บอกถึงความต้องการอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นต้น 
  2. การศึกษาและทางวิชาการ เป็นการใช้ภาพถ่ายมาเป็นสื่อกลางส าหรับช่วยในการ
เรียนการสอน หรือการสร้างกิจกรรมด้านการศึกษาต่าง ๆ  
  3. การค้นคว้าและงานวิจัย เป็นการบันทึกรายละเอียดของใช้ภาพถ่ายขยายส่วน 
(Microphotography) และภาพถ่ายจากกล้องจุลทรรศน์ (Micro photography)  
  4. การประกอบอาชีพ ซึ่งผู้ที่มีความรู้ความสามารถ หรือมีทักษะทางการถ่ายภาพ
สามารถน าไปประกอบอาชีพอิสระ เพ่ือหารายได้หลักในการเลี้ยงดูแลครอบครัว 
  5. เป็นหลักฐานในเอกสารทางราชการ ซึ่งภาพถ่ายช่วยสามารถแสดงรายละเอียดหรือ
อธิบายรูปพรรณสัณฐานของบุคคลได้เป็นอย่างดี และยากต่อการปลอมแปลง เช่น บัตรประจ าตัว
นักศึกษา บัตรประชาชน ใบรับรอง เป็นต้น  
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  6. การแสดงออกทางศิลปะ เป็นการสร้างสรรค์งานศิลปะอีกรูปแบบหนึ่งโดยน าความรู้
ทางวิทยาศาสตร์มาประยุกต์ให้ได้ภาพที่มีศิลปะออกมา 
  7. บันทึกภาพในอดีตที่ผ่านมาได้ดี ท าให้คนรุ่นหลังได้เห็นสภาพชีวิตและสังคมของคน
ในสมัยก่อนภาพถ่าย จึงถือเป็นหลักฐานทางประวัติศาสตร์ที่ส าคัญยิ่ง 
  8. ด้านการค้าและการโฆษณา เพ่ือเผยแพร่สินค้าของบริษัทให้เป็นที่แพร่หลายและ
โน้มน้าวจิตใจผู้ดู ให้หันมาซื้อผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ 
  9. ความเพลิดเพลิน ความสนุกสนานรู้สึกพอใจต่องานการถ่ายภาพที่ออกมา และมี
ความสุขต่อการที่ได้ท่องเที่ยวในที่ต่าง ๆ พร้อมกับบันทึกภาพสิ่งต่าง ๆ ที่เขาได้พบเห็นเอาไว้เป็นที่
ระลึก  
  10. สามารถความรู้พ้ืนฐานในการเรียนด้านการถ่ายภาพยนตร์ และการผลิตรายการ
โทรทัศน์ 
 สรุปได้ว่า ภาพถ่าย มีความส าคัญต่อการบันทึกเรื่องราวและถ่ายทอดเหตุการณ์ในรูปแบบ
ของสื่อ ซึ่งเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดเรื่องราวที่ก่อให้เกิดการรับรู้ ความเข้าใจที่ตรงกัน โดยเฉพาะ
ทางด้านการศึกษามีความส าคัญในการใช้ภาพถ่ายส าหรับการผลิตสื่อที่มีคุณค่าต่อการเรียนการสอน 
ท าให้สามารถดึงดูดความสนใจก่อให้เกิดการเรียนรู้ และทางด้านศิลปะภาพถ่ายก็มีความส าคัญต่อการ
ถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึก แนวคิดต่าง ๆ ไปสู่ผู้รับซึ่งถ้าภาพถ่ายสามารถถ่ายทอดแนวความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ ความรู้สึกจินตนาการในลักษณะของนามธรรมและถ่ายทอดเรื่องราวในลักษณะของรูปธรรม 
จะให้เกิดสุนทรีย์ความงดงามและการสื่อความหมายได้ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
  

 6.2 ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ 
 อารี พันธ์มณี (2547) กล่าวว่า หลักเกณฑ์ในการพิจารณาลักษณะของผลงานว่าผลงานใด
จัดเป็นผลงานสร้างสรรค์ ไว้ดังนี้   
  1. เป็นผลงานที่แปลกใหม่และมีค่าต่อผู้คิด สังคมและวัฒนธรรม 
  2. เป็นผลงานที่ไม่ได้เกิดจากการคิดดัดแปลง หรือความคิดที่เคยใช้มาก่อน 
  3. เป็นผลงานที่เกิดจากแรงกระตุ้นและความพยายามอย่างสูง เป็นผลงานที่เกิดจาก
การประมวลปัญหาที่สลับซับซ้อน 
 นิรัช สุดสังข์, (2544) กระบวนการสร้างสรรค์หรือการผลิตนั้นเป็นการดัดแปลงหรือ
ประยุกต์เอาหลักการหรือวิธีการอย่างหนึ่งไปใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือสร้างให้เกิดผลผลิตต่าง ๆ หาก
พิจารณาคุณภาพของงานสามารถแบ่งตามระดับของการสร้างสรรค์ได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
  ประเภทที่ 1 การค้นพบสิ่งใหม่ (Discovery) เป็นผลงานซึ่งเป็นสิ่งใหม่ ยังไม่เคยมีใคร
ค้นพบมาก่อนแต่จะพบงานประเภทนี้ได้ยาก เนื่องจากผลงานต่าง ๆ ที่ออกมาล้วนมีรากฐานการพัฒนา
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จากผลงานเดิมที่มีปัญหามีข้อบกพร่อง และเมื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข ยังคงมีความเป็นของเดิมอยู่บ้าง 
เช่น แร่ธาตุหรือสารชนิดใหม่ ทฤษฎีหรือหลักการแนวคิดใหม ่
  ประเภทที่ 2 การริเริ่ม (Innovation) เป็นผลงานที่เกิดจากการน าหลักการ หรือการ
น าแนวทาง หรือการค้นพบ มาริเริ่มใช้ในการสร้างให้เกิดสิ่งใหม่ ที่สามารถใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งการ
สร้างผลงานในประเภทนี้ จ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานความรู้ความเข้าใจในเรื่องนั้น ๆ เป็นอย่างดี เช่น 
เครื่องจักรกลไอน้ า เป็นการน าเอาหลักการเกี่ยวกับแรงดันของไอน้ ามาใช้เปลี่ยนพลังงานความร้อน
เป็นพลังงานกล เป็นต้น 
  ประเภทที่ 3 การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นผลงานที่เกิดจากการรวบรวมผลงาน 
ต่าง ๆ ที่มีอยู่เดิมมาสังเคราะห์สร้างให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ ซึ่งจะเห็นผลงานประเภทนี้อยู่เป็นจ านวนมาก 
จากการเห็นจุดบอดหรือช่องว่างของผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ที่มีอยู่ เช่น โทรศัพท์ที่สามารถถ่ายรูปหรือฟัง
เพลงได้ รถยนต์อเนกประสงค์ เป็นต้น  
  ประเภทที่ 4 การดัดแปลง (Mutation) เป็นผลงานที่มีอยู่ทั่วไปซึ่งเกิดจากการ
เปลี่ยนแปลงในรูปแบบขนาดหรือคุณสมบัติบางประการให้มีความแตกต่างไปจากสิ่งที่มีอยู่เดิมให้มี
ความน่าสนใจมากกว่าเดิม เช่น เตารีดพับส าหรับการเดินทาง จักรยานเสือภูเขา เป็นต้น 
 ไทเลอร์ (Taylor, 1964 อ้างถึงใน กรมวิชาการ , 2537) กล่าวว่า ลักษณะผลผลิต
สร้างสรรค์ (Creative Product) หมายถึง ลักษณะผลงานที่เกิดขึ้น ซึ่งอยู่ในขั้นใดขั้นหนึ่งใน 6 ขั้น
ต่อไปนี้ 
  ขั้นที่ 1 เป็นขั้นที่แสดงออกอย่างอิสระในด้านความคิดริเริ่ม โดยไม่ค านึงถึงคุณภาพ
ของงานเป็นเพียงกล้าแสดงออกอย่างเป็นอิสระ 
  ขั้นที่ 2 เป็นขั้นที่ผลิตผลงานโดยอาศัยทักษะบางอย่างโดยไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ ๆ 
  ขั้นที่ 3 เป็นขั้นที่แสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคล โดยไม่ได้ลอกเลียนแบบมาจากใคร ๆ 
แม้ว่าจะมีผู้อื่นคิดไว้ก็ตาม 
  ขั้นที่ 4 เป็นขั้นที่ประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่โดยไม่ซ้ าแบบ
ใคร ๆ 
  ขั้นที่ 5 เป็นขั้นพัฒนาผลงานขั้นที่ 4 ให้ดีขึ้น 
  ขั้นที่ 6 เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์ขั้นสูงสุด เกิดจากการคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้น
สูงสุด เช่นการค้นพบทฤษฎีหลักการใหม่ ๆ 
 สรุปได้ว่า ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการสร้างสรรค์หรือ การดัดแปลง 
หรือประยุกต์ วิธีการอย่างไปใช้ในการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถเป็นผลงานที่แปลกใหม่ เป็นผลงานที่ยังไม่
เคยใช้มาก่อน เป็นผลงานที่เกิดจากแรงกระตุ้นและความพยายาม 
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 6.3 การวัดและการประเมินความคิดสร้างสรรค์  
 Tardif และ Stemberg (1988) กล่าวว่า ผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ต้องเป็นผลงานใหม่
ทีไ่ม่เป็นการเลียนแบบหรือเป็นผลผลิตอยู่แล้ว  
 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) กล่าวว่า เป็นความคิดที่แปลกแตกต่างจากเดิม        
อาจเกิดจากการคิดปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยู่แล้ว หรือใช้จินตนาการคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ขึ้นมา
โดยเป็นการคิดมุ่งแก้ปัญหา และเป็นการคิดที่มีคุณค่าเป็นประโยชน์ ทั้งนี้ส าหรับการประเมินผลงาน 
ว่าเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการตั้งเกณฑ์ที่น ามาใช้
ประเมินที่ส าคัญคือในเรื่องของความใหม่ (newness) และการใช้ประโยชน์ (useful) 
 ณัฐพงษ์ เจริญพิทย์ และคณะ (2539) กล่าวว่า การวัดความคิดสร้างสรรค์ในปัจจุบันมี 3 
วิธีคือ 
  1. การสังเกตพฤติกรรม กระท าได้ทั้งลักษณะเป็นทางการและไม่เป็นทางการ อาจใช้
แบบสอบถาม หรือการสัมภาษณ์ การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนทั้งสองลักษณะนั้น สังเกตได้จาก
ความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรมและพฤติกรรมที่ปรากฏ 
  2. การวัดโดยใช้แบบสอบถาม การวัดวิธีนี้จะต้องสร้างแบบทดสอบขึ้น ซึ่งโดยทั่วไปจะ
ก าหนดสถานการณ์ที่แปลกประหลาดหรือไม่ใช่สถานการณ์ปกติ แล้วให้นักเรียนใช้ความคิดอิสระ 
“ตอบ” จากสถานการณ์นั้นค าตอบของนักเรียนไม่อาจน าไปพิจารณาได้ว่าถูกหรือผิด เนื่องจากเป็น
ค าตอบที่ตอบขึ้นในสถานการณ์ที่แปลกใหม่ การพิจารณาคะแนนค าตอบนิยมให้เป็น 3 กรณี คือ 
ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม บางครั้งอาจใช้คะแนนในกรณีความคิดละเอียดลออด้วย 
  3. การตรวจสอบคุณภาพของงาน ในการวัดจะกระท าโดยผู้รู้ (ปกติมีจ านวน 3 คน แต่
ถ้าจ าเป็นอาจใช้ครูผู้สอนคนเดียวก็ได้) เป็นผู้ตรวจคุณภาพของผลงาน ซึ่งจะต้องก าหนดเกณฑ์ในการ
ให้คะแนนให้ชัดเจน ระดับคะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนดในแต่ละข้อ นิยมก าหนดเป็น 3 ช่วง คือ (ดี 
เท่ากับ 3, พอใช้ เท่ากับ 2, ต้องปรับปรุงเท่ากับ 1) 
 Young (1985) ได้พยายามเสนอเกณฑ์ในการประเมินผลงานว่า จะต้องมีลักษณะแปลก
ใหม ่(Newness) และมีคุณค่า (Value serve) จ าแนกเป็นลักษณะย่อย ดังนี้ 
  1. ความแปลกใหม่ (newness) คือ ใหม่ในฐานะต้นคิด (new as original) ใหม่จาก
กลุ่มอ้างอิง (new as statistically infrequency) ใหม่ในลักษณะที่แตกต่างจากแนวทางทั่วไป (new 
as a change from the regular way)  และ ใหม่ ในฐานะสร้างขึ้น ใหม่  (new as renovated, 
rejuvenated) 
  2. ควรมีคุณค่า (value serve) ประเมินจากคุณค่าต่อผู้สร้าง (value to the creator) 
และคุณค่าต่อคนอ่ืน (value to others) 
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 Besemer และ Treffinger (1981 อ้างถึงใน พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์, 2533) กล่าวว่า การ
ประเมินผลงานเกิดขึ้นในรูปแบบของเมตริก ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (The 
Creative Product Analysis Matrix : CPAM) โดยรวบรวมข้อมูลจากทฤษฎี บทความ และงานวิจัย
ที่กล่าวถึง มีเกณฑ์ในการประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานมากกว่า 90 ชิ้น ซึ่งใช้เกณฑ์ในการ
ประเมิน 125 เกณฑ์ แล้วน ามาสังเคราะห์ให้เป็นเกณฑ์ที่จะใช้ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน 
ประกอบด้วย 3 มิติ (dimensions) จ าแนกเป็น 14 ประเภท (categories) ดังตาราง 
 

ตารางที่ 16 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer และTreffinger 
(1981 ตามการถอดความของ พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์, 2532) 

1. นวภาพ  
(novelty) 

2. การแก้ปัญหา 
(resolution) 

3.การต่อเตมิเสริมแต่ง 
และการสังเคราะห ์

 (elaboration and synthesis) 
พิจารณาจากกระบวนการใหม ่
(new process) วิธีการใหม่(new 
techniques) มโนทัศน์ใหม่ (new 
concepts) การมีอิทธิพลต่อการสร้าง
ผลงานลักษณะเดียวกันนี้ในอนาคต 

พิจารณาจากระดับความสามารถใน
การแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมของ
ผลผลติ 
 

พิจารณาจากความสมบรูณ์
ความซับซ้อน ความประณีตน่าดู 
แสดงถึงฝีมือและความช านาญ
พร้อมท้ังสื่อความหมายได ้

1.1 เพาะความคิด (germinal) ผลผลิต
มีอิทธิพลต่อการสร้างผลงานลักษณะ
เดียวกันนี้ในอนาคต 
1.2 ความคิดริเริ่ม(original) ผลผลิตมี
ความคิดของคนอ่ืนท่ีมีประสบการณ์ 
การฝึกและการเรียนรู้ใกล้เคียงกัน 
1.3 เปลี่ยนรูป(transformational) 
ผลผลติท าให้เกิดการปฏิวัติใหผู้้ใช้ ผู้ฟัง 
ผู้พบเห็น เปลี่ยนการรับรูเ้กี่ยวกับเรื่อง
นั้น 

2.1 เพียงพอ (adequate) ผลผลติ
สามารถแก้ปัญหาในสภาพการณท์ี่
เป็นปัญหาอย่างเพยีงพอ 
2.2 เหมาะสม (appropriate) ผลผลิต
สามารถแก้ปัญหาไดต้รงตามความ
ต้องการ 
2.3 สมเหตสุมผล (logical) 
ผลผลติมีกระบวนการแก้ปัญหา
ถูกต้องสมเหตุสมผลตามวิธีการของ
ศาสตร์นั้น 
2.4 ใช้ประโยชน์ได้ (useful) ผลผลิต
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได ้
2.5 คุณค่า (valuable) ผลผลตินัน้มี
คุณค่าตามเกณฑ ์
ต่าง ๆ เช่น ด้านการเงิน ด้าน
จิตวิทยา 

3.1 ชวนดู (attractive) 
3.2 ซับซ้อน (complex) 
3.3 ประณีต (elegant) 
 1) สื่อความหมาย
 (expressive) 
 2) สมบูรณ์ (organic)
 ใช้ฝีมือและความ
 ช านาญ
 (wellcrafted) 
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 ซึ่งต่อมา Besemer และ Quin (1986 อ้างถึงในสมาน ถาวรรัตนวณิช, 2541) ได้พัฒนา
แบบเกณฑ์การประเมิน CPSS (The Creative Product Semantic Scale) จากทฤษฎีเมตริกการ
วิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (The Creative Product Analysis Matrix or CPAM) ซึ่งมี
เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน ดังตาราง 
 

ตารางที่ 17 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer และ Quin 
(1986) 

มิติ/มโนทัศน ์ ความหมาย 
นวภาพ (novelty) พิจารณาจากกระบวนการใหม่ วิธีการใหม่ วัสดุใหม่รวมทั้งการมีอิทธิพลต่อ

การสร้างผลงานของตนเองและผู้อืน่ท่ีเป็นงานลักษณะเดียวกันในอนาคต 

ความคิดรเิริม่ (original) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีไม่เหมือนกับงานประดิษฐ์ทั่วไปหรือไม่ซ้ ากับงานประดิษฐ์
ของผู้อื่นที่มีอายุประสบการณ์ หรอืได้รับการฝึกเคียงกัน 

ความน่าประหลาดใจ 
(surprising) 

เป็นงานประดิษฐ์ท่ีท าใหผู้้พบเห็นเกิดความประหลาดใจ ไม่คาดหวังว่าจะพบ
เห็นงานลักษณะนี ้

การเพาะความคิด 
(germinal) 

เป็นงานประดิษฐ์ท่ีมีอิทธิพลต่อการสรา้งงานประดิษฐ์ของตนเองและผู้อื่น
เป็นงานลักษณะเดยีวกันในอนาคต 

การแก้ปัญหา 
(resolution) 

พิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมตาม
สถานการณ์ปัญหาของงานประดษิฐ์นั้น 

การมีคณุค่า 
(valuable) 

เป็นงานประดิษฐ์ที่มคีุณคา่ต่อผู้พบเห็น หรือผู้ใช้ตามเกณฑ์ของความต้องการ
ทางด้านกายภาพด้านจิตวิทยา ด้านการด ารงชีวิต 

ความสมเหตุสมผล (logical)  เป็นงานประดิษฐ์ท่ีสร้างด้วยวิธีการที่เหมาะสมและสมเหตสุมผล 
การใช้ประโยชน์(useful)  เป็นงานประดิษฐ์ท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในทางปฏิบัต ิ
การต่อเตมิเสริมแต่งและการ
สังเคราะห์ (elaboration and 
synthesis) 

พิจารณาจากความสมบรูณ์ ความประณตีสวยงามของการประดิษฐ์ 

การจัดส่วนประกอบ (organic) เป็นงานประดิษฐ์ท่ีมีการจดัส่วนประกอบ เป็นรูปร่างที่สมบรูณ์แบบและมี
ความเป็นหนึ่งเดยีวกัน 

ความประณีตสวยงาม 
(elegant) 

เป็นงานประดิษฐ์ท่ีมคีวามกลมกลนื ประณตีและดึงดูดใจต่อผู้พบเหน็ 

ความซับซ้อน (complex) 
 

เป็นงานประดิษฐ์ท่ีประกอบด้วยองค์ประกอบหลาย ๆ องค์ประกอบ มีการ
ประดับประดา และน่าสนใจ 

การเป็นท่ีเข้าใจได ้
(understanding) 

เป็นงานประดิษฐ์ท่ีผู้พบเห็น หรือผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ง่าย และชัดเจน 
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มิติ/มโนทัศน ์ ความหมาย 

ความมีฝมีือและความช้ าชอง
(well-crafted) 

เป็นงานประดิษฐ์ท่ีถูกสร้างด้วยความพิถีพิถันตั้งใจท าเป็นอย่างด ี

 

 บุญเรียง ขจรศิลป์ (2554) กล่าวว่า เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคสามารถวิเคราะห์งาน
ได้อย่างละเอียด และสามารถจ าแนกคุณภาพของงานได้ถูกต้อง ทั้งนี้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
แบ่งออกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ 
  1. เกณฑ์การประเมินในภาพรวม (holistic rubric) คือ แนวทางการให้คะแนนโดย
พิจารณาจากภาพรวมของชิ้นงาน จะมีค าอธิบายลักษณะของงานในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน เกณฑ์
การประเมินในภาพรวมนี้เหมาะที่จะใช้ในการประเมินความสามารถที่มีความต่อเนื่อง มีลักษณะเป็น
องค์รวม เช่น ทักษะการเขียนความคิดสร้างสรรค์ และความสละสลวยของภาษา เกณฑ์การประเมินใน
ภาพรวม (holistic rubric) ใช้ได้ง่ายและใช้เพียงไม่กี่ครั้งต่อผู้เรียน 1 คน จะเป็นการประเมินใน
ภาพรวมของทุกคุณลักษณะในการปฏิบัติงาน ส่วนการให้คะแนนแบบนี้จะมีประโยชน์เมื่อสนใจจะ
วินิจฉัยหรือช่วยเหลือผู้เรียนว่ามีความรู้ ความเข้าใจแต่ละส่วนหรือแต่ละคุณลักษณะของผู้เรียนได้ดี
ยิ่งขึ้น 
  2. เกณฑ์การประเมินแบบแยกส่วน (analytic rubric) คือ แนวทางการให้คะแนนโดย
พิจารณาจากแต่ละส่วนของงาน ซึ่งแต่ละส่วนจะต้องก าหนดแนวการให้คะแนนโดยมีค านิยามหรือ  
ค าอธิบายลักษณะของงานส่วนนั้น ๆ ในแต่ละระดับไว้อย่างชัดเจน แล้วน าแต่ละส่วนหรือองค์ประกอบ
ของคุณลักษณะมารวมกันเป็นคะแนนรวม 
 สรุปได้ว่า เกณฑ์การประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ สามารถจ าแนกการประเมินผล
งานขึ้นในรูปแบบของเมตริก การวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน โดยสามารถแบ่งออกได้เป็น 
4 ด้านคือ 1) ด้านนวภาพ เป็นลักษณะที่เกิดจากกระบวนการใหม่ วิธีการใหม่ วัสดุใหม่รวมทั้งการมี
อิทธิพลต่อการสร้างผลงานของตนเองและผู้อ่ืนที่เป็นงานลักษณะเดียวกันในอนาคต 2) ด้านการ
แก้ปัญหา พิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหา
ของงานประดิษฐ์นั้น 3) ด้านการต่อเติมเสริมแต่ง พิจารณาจากความสมบูรณ์ ความประณีตสวยงามของ
การประดิษฐ์ และ 4) ด้านการจัดส่วนองค์ประกอบ โดยยึดหลักแนวคิดของ Besemer และ 
Treffinger (1981), Besemer, S. P., & O’Quin, K. (1999)  
 

 6.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 ชัยวาฤทธิ์ สร้อยเงิน (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 60 คน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ 2) แบบวัด
ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ 3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้ระยะเวลาในการ
ทดลอง 30 ชั่วโมง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์มี
ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์และมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสู งกว่านักเรียนที่ได้รับ
การสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 สยุมพร ไหวฉลาด (2551) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการท างาน และ
ความคิดสร้างสรรค์ในงานประดิษฐ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนรู้ตามขั้นตอนของ 
ชเลชิงเจอร์กับที่เรียนรู้จากการปฏิบัติจริงร่วมกับการระดมสมอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 30 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่ 1 เรียนรู้ตามจ านวนขั้นตอนของ 
ชเลซิงเจอร์ จ านวน 15 คน และกลุ่มทดลองที่ 2 เรียนรู้จากการปฏิบัติจริงร่วมกับการระดมสมอง
จ านวน 15 คน ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะกระบวนการท างานในงานประดิษฐ์และคะแนน
เฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์งานประดิษฐ์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ของกลุ่มทดลองที่เรียนรู้
ตามข้ันตอนของ ชเลซิงเจอร์ กับที่เรียนรู้จากการปฏิบัติจริงร่วมกับการระดมสมองไม่แตกต่างกัน 
 เรียนา หวัดแท่น (2560) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนการถ่ายภาพตาม
แนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ 
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยศิลปากร ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพกิจกรรมการเรียน
การสอนตามแนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ด้านสื่อการสอน ในภาพรวมพบว่า ผลการ
ประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ( X =4.25, S.D.=0.38) และคุณภาพกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามแนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ด้านกิจกรรมของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมพบว่า ผลการ
ประเมินมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.56, S.D.=0.35) 2) ความสามารถในการถ่ายภาพเชิง
สร้างสรรค์จากแบบประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ในการถ่ายภาพ พบว่าผลงานการถ่ายภาพมี
ลักษณะผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี ( X =2.61 ,S.D.=0.50)  3) คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อ
สังคมออนไลน์ วิชา การถ่ายภาพดิจิทัล ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 โดยผลการเรียนหลังเรียน ( X =34.49, S.D.=1.55) สูงกว่าก่อนเรียน ( X =21.84, 
S.D.=2.47)  4) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนการถ่ายภาพตาม
แนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X =4.06, S.D.=0.78) ทันที
หลังจบกระบวนการ  ผลการวิเคราะห์ แสดงให้เห็นว่า นักศึกษาที่ได้รับการฝึกอบรมด้วยกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีพัฒนาการที่ดีขึ้น 
 เอกนฤน บางท่าไม้ (2560) พัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาในรายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับ
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ปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร พบว่า 1) รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนมี
ขั้นตอนส าคัญ 9 ขั้นประกอบด้วย 1) ปฐมนิเทศการเรียนและวางแผนการเรียนรู้ 2) ทบทวนความรู้
เดิม 3) เสริมองค์ความรู้ใหม่ 4) น าเสนอปัญหา 5) จัดล าดับความส าคัญของปัญหา 6) ก าหนด
แนวทางการแก้ไขปัญหา 7) ขั้นการแก้ไขปัญหา 8) สรุปผลการแก้ไขปัญหา 9) ประเมินผลการแก้ไข
ปัญหา โดยแต่ละขั้นตอนมีผลการประเมินในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และผลการประเมิน
คุณภาพแผนก ากับกิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นจากรูปแบบในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด
2) ผลการทดลองใช้รูปแบบ พบว่า 2.1) ผลคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในรายวิชาการ
ถ่ายภาพดิจิทัลในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ผลการเปรียบเทียบการแก้ปัญหาการถ่ายภาพก่อนเรียน
และหลังเรียน ด้วยรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน t-test dependent แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 2.3) ความคิดเห็นของ
ผู้เรียนจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่า ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียน
ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 2.4) ผลการรับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิมีระดับเหมาะสม 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research 
and Development : R&D) ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ผู้วิจัยมีขั้นตอนการ
ด าเนินการศึกษา ดังนี้ 
 

 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพการเรียนการสอน ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและความคิดเห็นของ
นักศึกษา และอาจารย์ผู้สอน เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์  
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 ขั้นตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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ขั้นตอนที่ 1 การศกึษาสภาพการ
เรียนการสอน เกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์

เป็นฐานรว่มกับกระบวนการ 
ซินเนคตกิส์และเทคนิคการคิดนอก
กรอบ เพือ่ส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ

ถ่ายภาพ 

➔ 

ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ศึกษาสภาพการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ  

 
สอบถามความคิดเห็นผูส้อน ผูเ้รียน 

 
สรปุประเด็นจากการสอบถามความคิดเห็น 

 
สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

 
สรปุประเด็นการสัมภาษณ์ เพื่อก าหนดแนวทางในการพฒันา

รูปแบบการเรียนการสอน 
 

➔ 

แนวทางในการ
พัฒนาร่างรูปแบบ

การเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐาน 

     

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและสร้าง
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใชค้ลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ

ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด 
นอกกรอบ เพื่อส่งเสรมิ

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

➔ 

ศึกษาข้อมูลเอกสาร ต ารา งานวิจัย ที่เกี่ยวข้อง 
กับรปูแบบการเรียนการสอน 

 
ร่างรปูแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน

ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
เพื่อสง่เสรมิความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์

ทางการถ่ายภาพ 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการเกบ็ข้อมลู 
 

องค์ประกอบข้ันตอน รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิค

การคิดนอกกรอบ 
 

➔ 

รูปแบบการเรียน
แบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด ์

เป็นฐานรว่มกับ
กระบวนการ 

ซินเนคตกิส์และ
เทคนิคการคิด

นอกกรอบ 

     

ขั้นตอนที่ 3 การศกึษาผลการ
ทดลองใชรู้ปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใชค้ลาวด์เป็นฐาน

ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพือ่
ส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรคท์างการ
ถ่ายภาพ 

➔ 

ทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

 
ผลการประเมินความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ 

 
ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ทางการถ่ายภาพ 
 

ผลการประเมินผลงานภาพถ่าย 
 

ผลการประเมินความคิดเห็นของผูเ้รียนที่มีต่อรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ

กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
 

➔ 

การทดลองใช้
รูปแบบ 

 
 

     

ขั้นตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์

เป็นฐานรว่มกับกระบวนการ 
ซินเนคตกิส์และเทคนิคการคิดนอก
กรอบ เพือ่ส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ

ถ่ายภาพ 

➔ 

รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกบั
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบผ่าน

การทดลองแล้ว 
 

น าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
 

ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ เพื่อพจิารณาและรบัรอง 
 

ปรับแก้ (ร่าง) รูปแบบตามข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

(ต้นแบบ) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 

➔ รับรองรูปแบบ 

 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการวิจัยและผลการด าเนินการวิจัย 
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ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพการเรียนการสอน ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและความคิดเห็นของนักศึกษา 
และอาจารย์ผู้สอน เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 2. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจ าเป็นและข้อมูลพ้ืนฐานของนักศึกษา และ
อาจารย์ผู้สอน เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ  
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาผู้เรียนในสังกัด
มหาวิทยาลัยราชภัฏ เกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ประกอบด้วย 
 1. อาจารย์ผู้สอน ทางด้านรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น การถ่ายภาพดิจิทัล ในศาสตร์
วิชาทางเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษา เทคโนโลยีดิจิทัล คณะครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวน 14 แห่ง ได้แก ่มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏจันทรเกษม มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครราชสีมา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บ้านสมเด็จเจ้าพระยา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ และมหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุบลราชธานี 
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 2. นักศึกษาระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวน 14 แห่ง ได้แก่ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏกาญจนบุรี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครสวรรค์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ราชนครินทร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุตรดิตถ์ และมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ที่เคยลงทะเบียนเรียนรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น 
การถ่ายภาพดิจิทัล ในศาสตร์วิชาทางเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษา เทคโนโลยี
ดิจิทัล คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์  
 3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนทางเทคโนโลยีการศึกษา การเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐาน ในการส่งเสริมความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ เป็นผู้มี
ประสบการณ์ท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี 
 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา
ผู้เรียน เกี่ยวกับสภาพการศึกษาและความต้องการในการเรียนการสอนทางการถ่ายภาพ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
 1. อาจารย์ผู้สอน ทางด้านรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น การถ่ายภาพดิจิทัล ในศาสตร์
วิชาทางเทคโนโลยีการศึกษา เทคโนโลยีนวัตกรรมการศึกษา เทคโนโลยีดิจิทัล คณะครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวน 14 แห่ง จ านวน 16 ท่าน โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling)  
 2. นักศึกษาระดับปริญญาตรีในมหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เคยผ่านการเรียนรายวิชาการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น ผ่านกิจกรรมออนไลน์หรือในระบบอีเลิร์นนิง จ านวน 1,120 คน ซึ่งได้มาโดยใช้สูตรของ
คอแครน (Cochran, 1977 อ้างถึงในยุทธ  ไกยวรรณ์, 2552) ได้จ านวน 285 คน และเพ่ิมจ านวนไป 
2 เปอร์เซ็นต์ เพ่ือป้องกันการคลาดเคลื่อนของข้อมูล จึงได้กลุ่มตัวอย่างที่ไม่คลาดเคลื่อน จ านวน 296 
คน ดังกล่าว และใช้วิธีจากการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) 
 3. ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านการใช้เครื่องมือ
ทางเทคโนโลยีการศึกษา ด้านการเรียนการสอนทางการถ่ายภาพ ด้านการจัดการเรียนการสอนในการ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จ านวน 7 ท่าน โดยเลือกจากกลุ่มประชากรด้วย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นผู้มีประสบการณ์ท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน 
สภาพการเรียนการสอน และความต้องการจ าเป็นในการออกแบบการเรียนการสอนทางการถ่ายภาพ 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ส าหรับอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาในมหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวน 2 ฉบับ มีรายละเอียด
ดังนี้ 
 1. การศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาผู้เรียน เกี่ยวกับสภาพการเรียน
การสอนและความต้องการจ าเป็น ประกอบด้วย 
  1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ส าหรับอาจารย์ผู้สอน 
  1.2 แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ส าหรับผู้เรียน 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ    
  2.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านการเรียนแบบผสมผสาน 
ด้านกระบวนการซินเนคติกส์ เทคนิคการคิดนอกกรอบ ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ 
 
ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 

 1. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ส าหรับอาจารย์ผู้สอน มีรายละเอียดขั้นตอน ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาการเรียนการสอน ตลอดจน
รูปแบบการเรียนการสอน เพ่ือน ามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการก าหนดขอบข่ายของรูปแบบการออกแบบ
และพัฒนาแบบสอบถาม  
  1.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน บทบาทของอาจารย์ผู้สอนและบทบาทของผู้เรียน กิจกรรมการเรียน
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การสอน ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอนหรือทรัพยากรการเรียนรู้ 
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นต้น  
  1.3 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการ
สอนทั้งในห้องเรียนและการเรียนออนไลน์ ตลอดจนความต้องการ และข้อเสนอแนะ เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการก าหนดขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย 
ราชภัฏ 
  1.4 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน โดย
น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องมาพิจารณาและก าหนด
กรอบแนวคิด  
  1.5 น าข้อมูลที่ได้มาสร้างประเด็นค าถามในแบบสอบถามความคิดเห็น จากนั้นศึกษา
และวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน เพ่ือ
พัฒนาการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ  
  1.6 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนและความ
ต้องการเพ่ือพัฒนาความสามารถความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ส าหรับอาจารย์ผู้สอน โดยลักษณะแบบสอบถามเป็นข้อค าถามที่เป็นแบบตรวจสอบรายการ (checklist) 
แบบเลือกตอบได้หลายรายการ (multiple response) แบบเรียงอันดับ (ordinal scale) และแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert rating scale) และค าถามปลายเปิด (open-ended) ซึ่ง
แบ่งออกเป็น 7 ตอน ดังนี้  
   ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
   ตอนที่ 3 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการซินเนคติกส์  
   ตอนที่ 4 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ 
   ตอนที่  5 การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐาน เ พ่ือส่ง เสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
   ตอนที่ 6 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
   ตอนที่ 7 ปัญหา อุปสรรคและข้อเสนอแนะในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
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  1.7 น าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาปรับปรุง
แก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน ตามข้อแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
  1.8 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามในด้านความตรงเชิงเนื้ อหา (Content 
Validity) ความถูกต้อง โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) โดยการหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วัตถุประสงค์ (index of item-objective congruence : IOC)  และความเป็นปรนัย (objectivity) 
ของข้อค าถาม โดยส าหรับค่าดัชนี IOC) โดยให้ลงความคิดเห็นว่าสอดคล้องได้ +1 คะแนน ไม่แน่ใจได้ 
0 คะแนน และไม่สอดคล้องได้ -1 คะแนน เลือกใช้ข้อค าถามที่มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป และผู้เชี่ยวชาญ
แนะน าให้ปรับข้อความบางข้อให้สั้น กระชับและสามารถสื่อใจความประเด็นในการถามให้ชัดเจนและ
น าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า 
ข้อค าถามแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นทุกข้อ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 แสดงว่าข้อค าถามของ
แบบสอบถามที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับความมุ่งหมายในการส ารวจความคิดเห็น และน า
ข้อเสนอแนะที่ได้รับ มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้ในการส ารวจศึกษาสภาพปัญหา
และความต้องการจริง 
  1.9 ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็น และน าไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 
 2. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัญหา และความต้องการ เพ่ือส ารวจสภาพการ
เรียนการสอน ความคิดเห็นของนักศึกษาที่ผ่านการลงทะเบียนเรียนรายวิชาการถ่ายภาพ ได้แก่ การ
ถ่ายภาพเบื้องต้น เทคโนโลยีการถ่ายภาพ การถ่ายภาพ และวีดิทัศน์ดิจิทัลเพ่ือการศึกษา โดยมี
ประเด็นค าถามที่เกี่ยวข้องกับ (ความคิดเห็นและความต้องการ) การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
กิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น การประเมินเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ และความคิดเห็นอื่น ๆ ตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
  2.1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐาน บทบาทของผู้เรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 
สื่อการเรียนการสอนหรือทรัพยากรการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และการกิจกรรมในการ
เรียนรู้ เป็นต้น  
  2.2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการ
สอนทั้งในห้องเรียนและการเรียนออนไลน์ ตลอดจนความต้องการ และข้อเสนอแนะ เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการก าหนดขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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  2.3 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน โดย
น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องมาพิจารณาและก าหนด
กรอบแนวคิด  
  2.4 น าข้อมูลที่ได้มาสร้างประเด็นค าถามในแบบสอบถามความคิดเห็น จากนั้นศึกษา
และวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน เพ่ือ
พัฒนาการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ  
  2.5 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนและความ
ต้องการเพ่ือพัฒนาความสามารถความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ส าหรับผู้เรียน โดยลักษณะแบบสอบถามเป็นข้อค าถามที่เป็นแบบตรวจสอบรายการ (checklist) แบบ
เลือกตอบได้หลายรายการ (multiple response) แบบเรียงอันดับ (ordinal scale) และแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert rating scale) และค าถามปลายเปิด (open-ended) ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 5 ตอน ดังนี้  
   ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
   ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสานในรายวิชาถ่ายภาพ 
   ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการเรียน 
   ตอนที่  4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในการส่ งเสริม
ความสามารถในการแกป้ัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
   ตอนที่ 5 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
  2.6 น าแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาปรับปรุง
แก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน ตามข้อแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
  2.7 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามในด้านความตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ความถูกต้อง จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(content validity) โดยการหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (index of 
item-objective congruence : IOC)  และความเป็นปรนัย (objectivity) ของข้อค าถาม โดยส าหรับ
ค่าดัชนี IOC) โดยให้ลงความคิดเห็นว่าสอดคล้องได้ +1 คะแนน ไม่แน่ใจได้ 0 คะแนน และไม่
สอดคล้องได้ -1 คะแนน เลือกใช้ข้อค าถามที่มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป และผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ปรับ
ข้อความบางข้อให้สั้น กระชับและสามารถสื่อใจความประเด็นในการถามให้ชัดเจนและน า
ข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ข้อ
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ค าถามแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นทุกข้อ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 แสดงว่าข้อค าถามของ
แบบสอบถามที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับความมุ่งหมายในการส ารวจความคิดเห็น และน า
ข้อเสนอแนะที่ได้รับ มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้ในการส ารวจศึกษาสภาพปัญหา
และความต้องการจริงด าเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็น และน าไปใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลต่อไป 
 3. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านการเรียนแบบผสมผสาน ด้าน
กระบวนการซินเนคติกส์ เทคนิคการคิดนอกกรอบ ด้านการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
  3.1 ศึกษาวิธีการสร้างประเด็นค าถามจากเอกสาร บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  3.2 วางโครงสร้างค าถามหรือแนวประเด็นการถามและการสร้างค าถามให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
  3.3 น าผลการศึกษา องค์ประกอบและขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนก าหนดประเด็นในการสัมภาษณ์ 
  3.4 น าแบบสัมภาษณ์ที่สร้างข้ึนไปหาคุณภาพของเครื่องมือ จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 
ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (content validity) โดยการหาดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (index of item-objective congruence : IOC)  และความเป็น
ปรนัย (objectivity) ของข้อค าถาม โดยส าหรับค่าดัชนี IOC) โดยให้ลงความคิดเห็นว่าสอดคล้องได้ 
+1 คะแนน ไม่แน่ใจได้ 0 คะแนน และไม่สอดคล้องได้ -1 คะแนน เลือกใช้ข้อค าถามที่มีค่าตั้งแต่ 0.5 
ขึ้นไป และผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ปรับข้อความบางข้อให้สั้น กระชับและสามารถสื่อใจความประเด็นใน
การถามให้ชัดเจนและน าข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง ผลการ
วิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ข้อค าถามแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นทุกข้อ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 แสดงว่าข้อ
ค าถามของแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับความมุ่งหมายในการสัมภาษณ์ความคิด เห็น 
และน าข้อเสนอแนะที่ได้รับ มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
  3.5 น าผลการประเมินมาวิเคราะห์ ปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  3.6 ผู้วิจัยน าแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียน เกี่ยวกับ
สภาพการเรียนการสอนและความต้องการ มีรายละเอียดดังนี้   
 1. ท าหนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
และการตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
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 2. ติดต่อประสานงานอาจารย์ผู้สอนทางด้านสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์การศึกษา เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา นวัตกรรมทางการศึกษาที่ได้สังกัด 
ศึกษาศาสตร์ คณะครุศาสตร์ ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ เพ่ือด าเนินการขอความร่วมมือในการตอบ
แบบสอบถามเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการจ าเป็นในการเรียนการสอน ของอาจารย์ผู้สอนที่
เกี่ยวข้องกับรายวิชาการถ่ายภาพ และนักศึกษาผู้ที่เคยลงทะเบียนเรียนรายวิชาการถ่ายภาพ 
 3. ด าเนินการส่งแบบสอบถามในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ เพ่ือสอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอน 
 4. น าผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบ และขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน มาท าการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญแบบมีโครงสร้าง 
โดยสัมภาษณ์ด้วยความถูกต้องเหมาะสมขององค์ประกอบ ขั้นตอน และความสอดคล้องของกิจกรรม
การเรียน จ านวน 7 ท่าน 
 5. เก็บรวมรวบผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ อาจารย์ผู้สอน และนักศึกษาผู้เรียน เพ่ือ
น ามาพัฒนาสร้างร่างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ  
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ตามผลการวิเคราะห์ และข้อเสนอแนะ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน และผู้เรียน
เกี่ยวกับสภาพปัญหา และความคิดเห็นในการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มีรายละเอียดดังนี้  
 1. ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ดังนี้ 
  1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบตรวจสอบรายการและเติมข้อความ น ามา
วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถี่ หาค่าร้อยละและน าเสนอในรูปแบบความเรียง 
  1.2 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบปลายเปิด น ามาวิเคราะห์เนื้อหาและน าเสนอใน
รูปแบบพรรณนาวิเคราะห์ 
 2. ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) โดยใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับ
จุดประสงค์ (Index of Item Objective Congruence : IOC) ใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2547) 
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IOC       =     
N

R  

IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

   

  การก าหนดคะแนนของผู้เชี่ยวชาญเป็น +1 หรือ 0 หรือ -1 ดังนี้ 
  คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าค าถามความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียน 
  คะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าค าถามความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียน 
  คะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าค าถามไม่มีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียน 
  2.2 วิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้สถิติ
ค่าความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหาส าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพ 
  2.3 ข้อมูลในข้อค าถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert rating scale) มีการ
จ าแนกมาตรวัดและการแปลผลดังต่อไปนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2532) 
  4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความคิดเห็นระดับมากที่สุด 
   3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความคิดเห็นระดับมาก 
   2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความคิดเห็นระดับปานกลาง 
   1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความคิดเห็นระดับน้อย 
   1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความคิดเห็นระดับน้อยที่สุด 
  3. น าผลข้อสรุปที่ได้สร้างเค้าโครงส าหรับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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แสดงขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพการเรียนการสอน 
 

ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ศึกษาสภาพการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

 
สอบถามความคิดเห็นผู้สอน ผู้เรียน 

 
สรุปประเด็นจากการสอบถามความคิดเห็น 

 
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

 
สรุปประเด็นการสัมภาษณ์ เพื่อก าหนดแนวทางในการพัฒนา

รูปแบบการเรียนการสอน 
 

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการศึกษาสภาพการเรียนการสอน 
 
ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

วัตถุประสงค์ 
 

 เพ่ือออกแบบและหาประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความ สามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
กระบวนการซินเนคติกส์ การคิดนอกกรอบ ด้านการเรียนการสอนที่เน้นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ด้านทางการถ่ายภาพ  
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กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสานกระบวนการซินเนคติกส์ 
การคิดนอกกรอบ ด้านการเรียนการสอนที่เน้นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ด้านทางการถ่ายภาพ โดย
เลือกจากกลุ่มประชากรด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 5 ท่าน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
   

 เครื่องมือที่ใช้ในการออกแบบและพัฒนาการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ มีข้ันตอนดังนี้  
 1. ร่างรูปแบบขั้นตอนและกระบวนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
 2. แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอน
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด 
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ  
 3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 4. ห้องเรียนออนไลน์  
 5. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ และแบบ
ประเมินผลงานภาพถ่าย 
 6. แบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ  
 7. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐาน ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
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ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 การศึกษาในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์ในการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีเพ่ือใช้
ส าหรับการออกแบบ รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ  
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
 1. ร่างรูปแบบขั้นตอน และกระบวนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ มีข้ันตอนดังนี้  
  1.1 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบขั้นตอน และกระบวนการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ โดย
น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน การจัดการเรียนการสอนโดยใช้
คลาวด์ (Cloud-based Learning) แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ แนวคิด
เกี่ยวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
(Creative Problem solving) และแนวคิดเก่ียวกับการถ่ายภาพสร้างสรรค์ ผลงานการถ่ายภาพ 
  1.2 สร้าง (ร่าง) รูปแบบขั้นตอนและกระบวนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ตามกรอบแนวคิด โดย
มีรายละเอียด องค์ประกอบ เงื่อนไข ขั้นตอน ของรูปแบบการเรียนการสอน ที่ได้จากการวิเคราะห์
จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญ จากการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการ
ของอาจารย์ผู้สอน ผู้เรียน มาสร้างเป็นร่างรูปแบบ ดังนี้ 
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ภาพที ่4 ร่างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ครั้งที่ 1 
 
   องค์ประกอบของร่างรูป การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ ในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมีรายละเอียดดังนี้ 
   องค์ประกอบของ บทบาทผู้สอน และบทบาทผู้เรียน 
   1) บทบาทผู้สอน เป็นผู้ที่มีบทบาทในการชี้แนะ แนะน า และเป็นที่ปรึกษา
สนับสนุนท าความเข้าใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ด าเนินการท ากิจกรรมที่ผู้สอนได้จัดไว้ จัดท าเนื้อหา
แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ชี้แจงสร้างความเข้าใจให้ผู้เรียนในภาพรวมที่ของ
กิจกรรมต่าง ๆ ออกแบบสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอน ซึ่งบทบาทในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ 
   2) บทบาทผู้เรียน เป็นผู้ที่มีบทบาทหน้าที่ในการศึกษาเนื้อหาทั้งภาคทฤษฎี และ
ภาคปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในบทเรียนบนเว็บและการเรียนในชั้นเรียนปกติ ด้วยรูปแบบ
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การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นเครื่องมือในการศึกษา ค้นคว้า แสวงหาความรู้ การสื่อสาร 
การท างานร่วมกัน การเก็บข้อมูล การสร้างเนื้อหา การน าเสนอ โดยด าเนินการตามขั้นตอนและ
กิจกรรมการเรียนการสอนจากกระบวนการเรียนรู้ซินเนคติกส์ และเทคนิคการคิดนอกกรอบ จน
ผู้เรียนมีความสามารถในการค้นพบปัญหา การหาแนวทางการแก้ไข การค้นพบแนวทางการแก้ปัญหา 
และการยอมรับการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถส่งผลถึงความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ มีดังนี ้
 

   ซึ่งสามารถอธิบายองค์ประกอบ ดังนี้ 
   1) เนื้อหา มีรายละเอียดดังนี้ 
     1.1 ศึกษารายวิชาด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
     1.2 สร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพตามหลักการถ่ายภาพ 
     1.3 สามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้หลักการถ่ายภาพ 
   2) วิธีการสอน มีรายละเอียดดังนี้ 
    2.1 การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน 
    2.2 การจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ 
   3) การเรียนรู้ร่วมกัน มีรายละเอียดดังนี้ 
    3.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนให้ผู้เรียนทราบถึงจุดมุ่งหมาย 
    3.2 ชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการด าเนินกิจกรรม 
    3.3 ก าหนดให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบขั้นตอนของการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
    3.4 ก ากับ ติดตาม การด าเนินกิจกรรมของผู้เรียน ในการด าเนินการสร้าง
ผลงานภาพถ่ายให้เป็นไปอย่างสร้างสรรค์ 
    3.5 ก าหนดผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการด าเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
    3.6 ร่วมอภิปราย เสนอแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ 
ให้เป็นไปตามกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
   4) ประสานเวลา/ไม่ประสานเวลา มีรายละเอียดดังนี้ 
    4.1 ผู้สอนและผู้เรียนใช้บทเรียนบนเว็บไซต์เพ่ือน าเสนอเนื้อหา โดยวิธีการสอน
แบบผสมผสาน (Blended Online) โดยการสอนแบบออนไลน์กับวิธีพบปะผู้เรียนในห้องเรียน (Face 
to Face)  
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    4.2 ผู้สอนและผู้เรียนติดต่อสื่อสารกันผ่านห้องสนทนา และผ่านช่องทาง 
Application ในกลุ่มเครื่องมือการสื่อสารบนคลาวด์ เช่น Line Messenger Zoom Google Meet เพ่ือ
สอบถามหรือขอค าแนะน าในการด าเนินกิจกรรมการท างานต่าง ๆ 
    4.3 ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนอภิปรายกลุ่มผ่านระบบออนไลน์  
    4.4 ผู้สอนสนับสนุนให้ผู้เรียนสอบถามหรือ ช่วยกันหาค าตอบในประเด็นที่
ก าหนดด้วยการสนทนา (การพูด/การพิมพ์) ผ่านระบบออนไลน์ 
   5) สิ่งสนับสนุน มีรายละเอียดดังนี้ 
    5.1 เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ผ่านช่องทางบทเรียนออนไลน์ 
    5.2 เครื่องมือส าหรับการสร้างกิจกรรมบนคลาวด์ ประกอบด้วย 5 ประเภท  
     1) เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร 
     2) เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน  
     3) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา   
     4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล  
     5) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ 
    5.3 เครื่องมือส าหรับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางด้านการถ่ายภาพบน
คลาวด์ ประกอบด้วย 3 ประเภท 
     1) เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ 
     2) เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ 
     3) เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ 
   6) การประเมินผล มีรายละเอียดดังนี้ 
    6.1 การท ากิจกรรมในระบบออนไลน์ 
    6.2 กระบวนการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผลงาน 
    6.3 ผลงานการถ่ายภาพ 
 

   ประกอบด้วยขั้นตอนของรูปแบบ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา ก าหนดประเด็นปัญหาดังกล่าวควรเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ
และสอดคล้องกับสถานการณ์การสอนของผู้สอนเพ่ือให้ความรู้จากสภาพจริง ซึ่งประเด็นค าถามของ
ปัญหาเกี่ยวเนื่องในรายวิชาถ่ายภาพ ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการซินเนคติกส์ มา
ช่วยในการบรรยายสถานการ์ปัจจุบันที่เกิดขึ้น ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบในการค้นหาปัญหา 
เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอประเด็นปัญหาในภาพถ่ายที่ได้ด าเนินการ 
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   ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา ผู้เรียนระบุปัญหาที่ค้นพบจากการถ่ายภาพ และภาพถ่ายของ
ตนเองมาน าเสนอ เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงปัญหาที่เกิดขึ้น ด้วยกระบวนการ ซินเนคติกส์ในการให้ผู้เรียน
เปรียบเทียบทางตรง คือมองภาพที่ถ่ายมาท าการเปรียบเทียบความเหมือน และความแตกต่าง ที่
สัมพันธ์กับปัญหา และบันทึกระบุปัญหาของผู้เรียน 
   ขั้นที่ 3 แนวทางแก้ไข การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยจัดกิจกรรมกลุ่มในการสร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนได้
ระดมสมอง ด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ และหาแนวทางการแก้ไขปัญหา โดยการเปรียบเทียบกับ
ตนเอง เปรียบเทียบขัดแย้ง พร้อมน าเสนอสิ่งที่ได้จากกระบวนการกลุ่มเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา
ของตนเอง ซึ่งในขั้นตอนนี้เป็นกิจกรรมการเรียนออนไลน์  
   ขั้นที่ 4 เลือกวิธีแก้ปัญหา เมื่อผู้เรียนได้น าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาแล้วของ
แต่ละบุคคลแล้ว ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้การกระตุ้นสุ่มเข้ามาช่วยในการเปิดรับการตัดสินใจ 
จนได้วิธีของการเลือกแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิดใหม่ในการสร้างสรรค์ผลงาน ให้เหมาะสม
กับแนวทางการแก้ปัญหา โดยที่ผู้เรียน น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาในกระดานสนทนา ซึ่งผู้เรียน
น าเสนอภาพพร้อมแนวคิดของตนเองด้วยวิธีการคิดตามขั้นตอนซินเนคติกส์ โดยการน าเทคนิควิธีการคิด
นอกกรอบมาช่วยให้ผู้เรียนบรรยายสิ่งที่เกิดปัญหา บอกวิธีการแก้ปัญหา และน าเสนอการออกแบบการ
แก้ปัญหา  
   ขั้นที่ 5 ยอมรับผลการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนในการยอมรับปัญหาของการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ โดยที่มีการร่วมและเปลี่ยนความคิดเห็น เสนอแนะแนวทางแก้ปัญหาเพ่ือให้มีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยใช้การท ากิจกรรมออนไลน์และในชั้นเรียนในการให้เพ่ือนร่วมแสดงความคิดเห็น 
   ขั้นที่ 6 สร้างสรรค์งาน ผู้เรียนน าวิธีการที่ได้ไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน
ถ่ายภาพ พร้อมน าเสนอผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ท่ีได้ด าเนินการมา โดยน าเสนอในชั้นเรียน จากนั้นจะ
มีกระบวนการประเมินผล พร้อมทั้งประเมินจากผลงานในรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  1.3 น าร่างรูปแบบขั้นตอนและกระบวนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษา 
เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของร่างรูปแบบการเรียนการสอน และปรับแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
  1.4 น าร่างรูปแบบที่ออกแบบองค์ประกอบขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอน มา
ปรับปรุงแก้ไข และน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบ และ
ปรับแก้ไขร่างรูปแบบ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 
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 2. แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบ ผู้วิจัยได้ด าเนินการดังนี้ 
  2.1 สร้างแบบประเมินร่างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยน าผลการศึกษา
รูปแบบร่างข้อค าถามความเหมาะสมขององค์ประกอบ ขั้นตอน โดยมีการประมาณค่าความเหมาะสม 
5 ระดับ (5 - Point Likert Scale) ประกอบด้วย 7 ตอนดังนี้ 
   ตอนที่ 1 ภาพรวมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็น
ฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
   ตอนที่ 2 ภาพรวมขององค์ประกอบของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
   ตอนที่  3 ด้านองค์ประกอบการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
   ตอนที่ 4 ด้านขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
   ตอนที่ 5 เครื่องมือที่ใช้แต่ละขั้นตอนในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
   ตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
   ตอนที่ 7 การใช้งานตามรูปการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  2.2 น าแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่
สร้างข้ึน น ามาหาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญที่มีความช านาญด้านการพัฒนารูปแบบประเมินดัชนีความ
สอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์การพัฒนารูปแบบ (Index of item objective congruence : 
IOC) จ านวน 5 ท่าน ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่ามีค่าความสอดคล้องของค าถามที่มีค่า
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ตั้งแต่ 0.67-1.00 จึงสรุปได้ว่า แบบประเมินมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของระบบการจัดการ
เรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขภาษาและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้จริง 
  2.3 รวบรวมผลวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพ (ร่าง)รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ไป
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน โดยน าผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุง 
 
 วิธีด าเนินการรวบรวมข้อมูล 
 1. น าผลการวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญ อาจารย์และนักเรียนที่ตอบ
แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอน เพ่ือก าหนดร่างรูปแบบการเรียน  
 2. ร่างรูปแบบการเรียนการเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ เพ่ือขอค าแนะน า 
 3. ประเมินร่างรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่ามี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( = 4.27, S.D. = 0.59) มีข้อเสนอแนะ คือ  
  1)  ควรเพ่ิมปรับองค์ประกอบในการใช้ค าที่สามารถแสดงถึง กระบวนการของการ
ได้มาซึ่งการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือให้เห็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่ชัดเจน 
  2) ปรับรูปแบบให้เห็นกระบวนการของซินเนคติกส์ และการคิดนอกกรอบในการช่วย
ส่งเสริมสร้างกิจกรรมให้กับผู้เรียน 
  3) ควรมีความชัดเจนของการได้งานซึ่งผลงาน และสามารถสะท้อนถึงผลงานการ
ถ่ายภาพอย่างสร้างสรรค์ท่ีได้มาจากความสามารถในการแก้ปัญหา 
 4. ปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

X
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ภาพที ่5 ร่างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ครั้งที่ 2 
 
 3. แผนการจัดการเรียนรู้การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มีข้ันตอนการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
  3.1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ รายวิชาการถ่ายภาพ
เบื้องต้น ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ จ านวน 5 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้ 
   หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการของกล้องถ่ายภาพดิจิทัล  
   หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แสงกับการถ่ายภาพ  
   หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดองค์ประกอบภาพ  
   หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เทคนิคการถ่ายภาพ 
   หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการถ่ายภาพ 
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   ซึ่งได้ท าการศึกษาแผนการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น 
จากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องค าอธิบายรายวิชา และตาม
รายละเอียดมาตรฐานคุณวุฒิ (มคอ.3) ที่สอดคล้องกับรายละเอียดของรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น 
  3.2 สร้างออกแบบแผนการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐาน ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
 
ตารางที ่18 แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ล าดับขั้นตอน
กระบวนการ 

กิจกรรม วิธีการ/เครื่องมือ ผลลัพธ ์
การเรียนแบบ

ผสมผสาน 

ขั้นเตรียม 

ปฐมนเิทศ 
(สัปดาห์ที่ 1) 
 

ร่วมพูดคุยและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นในชั้นเรียนใน
รูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานในรายวิชาถ่ายภาพ 

- เอกสาร Power 
Point ในการ
น าเสนอ 
- ตัวอย่างรูปแบบ
การเรียนแบบ
ผสมผสานทางการ
ถ่ายภาพ 

- ผู้เรียนเข้าใจวิธกีารและ
ขั้นตอนการเรียนในรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสานใน
รายวิชาถ่ายภาพ เพือ่ส่งเสริม
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ 
- ผู้เรียนเกดิแรงจูงใจในการ
เรียนอย่างสร้างสรรค ์

การเรียนในหอ้งเรียน 

(F2F) 
 

- ประเมินวดัความรู้
ทางการถ่ายภาพ 
 
- ประเมินวดั
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์กอ่นเรียน 
(Pre-test) 

ผู้เรียนทดสอบแบบวัด
ผลสัมฤทธิ ์
- ตอนที่ 1 วัดความรูท้างการ
ถ่ายภาพแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
ผู้เรียนทดสอบแบบวัด
ผลสัมฤทธิ ์
- ตอนที่ 2 แบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรคท์างการถ่ายภาพ 
(ความถนัดทางการถ่ายภาพ) 

- รูปแบบการเรียน
การสอนออนไลน ์

- ผู้เรียนทราบถึงคะแนนใน
การท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ ์
- ผู้เรียนแสดงความคิด
สร้างสรรค์ในการท า
แบบทดสอบ 

 Online  

 

 

 

 

ขั้นกจิกรรมการเรียนการสอน 

ขั้นที ่1  
ค้นหาปัญหา 
(สัปดาห์ที่ 2) 
 
 

1. ก าหนดให้ผู้เรียนคน้หาภาพ
ที่ชื่นชอบ พร้อมบรรยาย
ความรู้สึกของภาพ และระบุว่า
สามารถสร้างสรรค์อะไร
เพิ่มเตมิได้บ้าง 

- รูปแบบการเรียน
แบบผสมผสาน 
- สรุปความรู ้
- กระดานบอร์ด
ออนไลน ์

- ผู้เรียนวิเคราะห์ภาพ 
สามารถอธิบายให้เหตุผล
ตามหลักการถ่ายภาพได้ 

การเรียนในหอ้งเรียน 

 (F2F) 
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ล าดับขั้นตอน
กระบวนการ 

กิจกรรม วิธีการ/เครื่องมือ ผลลัพธ ์
การเรียนแบบ

ผสมผสาน 

2. สรุปประเด็นความรู้หลกัการ
ถ่ายภาพ 
3. ส่งภาพที่ค้นหามา ระบุ
เหตุผลในการเลอืกภาพ ตั้งชือ่
ภาพและอธิบายตามหลักการ
ถ่ายภาพ 
- ค้นหาปัญหาทีเ่กดิจาก
ภาพถ่ายที่น ามาน าเสนอ ว่า
ภาพใดต้องปรับแก้ไขอย่างไร 
ตามหลักการถ่ายภาพ 

 Online 
  

 

 
 
 

ขั้นที ่2  
ระบุปัญหา 
(สัปดาห์ที่ 3-4) 
ฝึกปฏิบัติการ
ถ่ายภาพ 

1. ผู้เรียนน าเสนอภาพถ่าย ที่ได้
ฝึกปฏิบัติ 
2. ผู้เรียนร่วมกันสรุปประเด็น
ปัญหาจากภาพที่เกิดขึน้ ตาม
หลักการจัดองค์ประกอบภาพ 

- รูปแบบการเรียน
แบบผสมผสาน 
- สรุปความรู ้
- กระดานบอร์ด
ออนไลน ์

- ผู้เรียนสามารถมองเห็น
ปัญหา และระบุปัญหาที่ตอ้ง
ด าเนนิการแก้ไข 

 Online 

 

 
ขั้นที ่3  
แนวทางแก้ไข 
(สัปดาห์ที่ 5) 
 

- ผู้เรียนสร้างขัน้ตอนการแก้ไข
ปัญหา โดยตามหลักการ
ถ่ายภาพ 
- จัดกิจกรรมกลุ่มในการสร้าง
ทางเลอืก ให้ผูเ้รียนได้ระดม
สมอง ดว้ยเทคนิคการคิดนอก
กรอบ 
- หาแนวทางการแก้ไขปญัหา 
โดยการเปรียบเทียบกับตนเอง 
เปรียบเทียบขัดแย้ง 

- ขั้นตอนการแก้ไข
ปัญหา 

- หาแนวทางการแก้ไขปญัหา 
 Online 

 

 

ขั้นที ่4  
เลือกวิธแีก้ปัญหา 
(สัปดาห์ที่ 6) 
 

- ผู้เรียนน าเสนอภาพพรอ้ม
แนวคิดของตนเองจากการคิด
ตามขั้นตอนซินเนคติกส ์
- น าเทคนิควิธกีารคิดนอก
กรอบมาช่วยให้ผู้เรียนบรรยาย
สิ่งที่เกิดปัญหา บอกวธิีการ
แก้ปัญหา และน าเสนอการ
ออกแบบการแก้ปัญหา 

- แบบสังเกต
พฤติกรรม
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิสร้าง
สรรค ์

- น าเสนอสิง่ที่ได้จาก
กระบวนการกลุ่มเพือ่เป็น
แนวทางในการแก้ปัญหาของ
ตนเอง 

การเรียนในหอ้งเรียน 

 (F2F) 

 
 

 Online 

 
ขั้นที ่5  
ยอมรับผลการ
แก้ปัญหา 
(สัปดาห์ที่ 7) 

- ร่วมและเปลี่ยนความคิดเห็น 
เสนอแนะแนวทางแก้ปัญหา
เพื่อให้มีความสมบูรณ ์
- การท ากิจกรรมออนไลน์และ
ในชั้นเรียน ในการให้เพื่อนร่วม
แสดงความคิดเห็น 

- แบบสังเกต
พฤติกรรมการมีส่วน
ร่วม 

- ผู้เรียนยอมรับแก้ไข
ปรับปรุงแนวคิด ในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ พร้อมลง
มือปฏิบัต ิ

 Online
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ล าดับขั้นตอน
กระบวนการ 

กิจกรรม วิธีการ/เครื่องมือ ผลลัพธ ์
การเรียนแบบ

ผสมผสาน 

ขั้นที ่6  
สร้างสรรค์งาน 
(สัปดาห์ที่ 8) 

- สร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพ 
  

- ผลงานผูเ้รียน - ผู้เรียนสามารถสร้างผลงาน
การถา่ยภาพอย่างสร้างสรรค์
ตามหลักการถ่ายภาพ 

 Online 

 

 

 
ขั้นการประเมนิ 

วัดและประเมนิผล 
(สัปดาห์ที่ 9) 

- น าเสนอแนวคิดที่ได้จากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรคจ์าก
การถา่ยภาพ  

- แบบประเมินผล
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

- ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

การเรียนในหอ้งเรียน 

 (F2F) 

 

 
น าเสนอผลงาน 
(สัปดาห์ที่ 10) 

- น าเสนอผลงานภาพถ่าย
สร้างสรรค ์
 

- แบบประเมินผล
งานภาพถ่ายที่ได้จาก
การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์

- ผลงานการถ่ายภาพ การเรียนในหอ้งเรียน 

 (F2F) 

 Online 

 
 
  3.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ตรวจสอบและปรับแก้ตามค าแนะน า 
  3.5 สร้างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ แล้วน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุง 
แล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และ
น าความคิดเห็นผู้ เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item-Objective 
Congruency: IOC) จ านวน 3 ท่าน ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่ามีค่าความสอดคล้องของ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่มีค่าตั้งแต่ 0.67-1.00 และมีค่าเฉลี่ยโดยรวมทั้ง 5 แผน เท่ากับ 0.96 ดังนั้นจึง
สรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของระบบการจัดการเรียนรู้ โดย
ผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้จริง 
  3.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือ
ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.17, S.D. = 0.63) 
  3.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยใช้ระบบบริหารการเรียน
การสอน (LMS) ในขั้นหาประสิทธิภาพต่อไป 
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 4. ห้องเรียนออนไลน์โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิค
การคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มีขั้นตอน
การสร้างดังนี้ 
  4.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน และ
วิเคราะห์จากการสัมภาษณ์สอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านวิธีสอน การใช้กิจกรรมการสอน
ศึกษาแนวคิดการส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และขั้นตอนของระบบ
บริหารการจัดการเรียนการสอนทั้งแบบออนไลน์ และแบบคลาวด์เป็นฐาน 
  4.2 สร้างห้องเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น โดย
ก าหนดรายละเอียดการสอนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ในระบบบริหารจัดการเรียนการสอนภายใน 
สัปดาห์เนื้อหาที่น ามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียนรู้ คือ หน่วยที่ 1 
หลักการของกล้องถ่ายภาพดิจิทัล หน่วยที่ 2 แสงกับการถ่ายภาพ หน่วยที่ 3 การจัดองค์ประกอบภาพ 
หน่วยที่ 4 เทคนิคการถ่ายภาพ และหน่วยที่ 5 โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการถ่ายภาพ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่
ผู้เรียนต้องเกิดความรู้และความเข้าใจทางด้านการถ่ายภาพ โดยก าหนดรายละเอียดการสอนในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู้ในระบบบริหารจัดการเรียนการสอน 
 

 
 

ภาพที่ 6 หน้าจอห้องเรียนออนไลน์ เมื่อใช้ผ่านคอมพิวเตอร์ และโทรศัพท์มือถือ 
 

  4.3 ขั้นตอนการพัฒนา ได้ออกแบบโดยการสังเคราะห์หลักการและทฤษฎีต่าง ๆ 
รวมถึงได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ทั้ง
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ด้านวิธีสอน ด้านเนื้อหา และได้ประเมินร่างรูปแบบจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือน าข้อเสนอแนะมาพัฒนาใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทางการถ่ายภาพ 
  4.4 ขั้นตอนการน าไปใช้ ผู้วิจัยได้น าขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ผสมสผานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ที่ผ่านการปรับปรุงจากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีขั้นในการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้  
   ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา  
   ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา  
   ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์  
   ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม  
   ขั้นที่ 5 สร้างสรรค์ผลงาน  
   ขั้นที่ 6 อภิปรายผลงานและเผยแพร่ 
  4.5 ขั้นประเมินผล ผู้วิจัยท าการประเมินผลรูปแบบตามที่ได้ออกแบบไว้ ท าการ
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพการใช้งานของห้องเรียนออนไลน์รายวิชาการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น ใช้ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) โดยใช้คลาวด์เป็นฐานที่บูรณาการใน
การร่วมสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน 
  4.6 น าห้องเรียนออนไลน์รายวิชาถ่ายภาพเบื้องต้น ที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วน าเสนอ
อาจารย์เพ่ือขอค าแนะน าและข้อเสนอแนะ ซึ่งห้องเรียนออนไลน์จะประกอบไปด้วย แบบทดสอบความรู้
ความสามารถก่อนเรียน เนื้อหา แหล่งการเรียนรู้ เอกสารใบความรู้ และสื่อการสอน และแบบทดสอบ
ความรู้ความสามารถหลังเรียน 
  4.7 สร้างแบบประเมินคุณภาพการใช้ห้องเรียนออนไลน์โดยใช้คลาวด์เป็นฐาน รายวิชา
การถ่ายภาพเบื้องต้น เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเชิงเนื้อหาและความเหมาะสมของภาษาท่ี
ใช้  (Content Validity)  จ านวน 5 ท่าน ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item 
Objective Congruence: IOC) พบว่ามีค่าความสอดคล้องของค าถามที่มีค่าตั้งแต่ 0.67-1.00 ดังนั้น
จึงสรุปได้ว่า แบบประเมินมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของระบบการจัดการเรียนรู้ 
  4.8 น าแบบประเมินคุณภาพการใช้งานห้องเรียนออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพ
เบื้องต้น ที่ได้รับการแก้ไขข้อค าถามแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อเทคโนโลยีประเมินคุณภาพสื่อ
และการออกแบบ จ านวน 3 ท่าน ซึ่งผู้วิจัยสร้างแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) โดยค านวณหาค่าเฉลี่ย ( X ) ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแต่ละข้อค าถาม โดย
ก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับของ Likert ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับมาก  
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   ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อย  
   ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
  ซึ่งผลของการประเมิน พบว่า ห้องเรียนออนไลน์รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้นที่ใช้
ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน (LMS) มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ( X = 3.97, S.D. = 0.56) และ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  4.9 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ที่ใช้
ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน LMS และแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน กับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ โดยน าบทเรียนออนไลน์ที่ปรับปรุงแล้วไปใช้กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง ที่
ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น จ านวน 24 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า บทเรียน
ออนไลน์รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 80.63/91.25 แสดงให้เห็นว่า
บทเรียนออนไลน์รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้คือ 80/80 
   

 5. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ และแบบ
ประเมินผลงานภาพถ่าย  
  5.1 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แล้วน าข้อมูลมาพิจารณาถึงความเหมาะสมและความเป็นไปได้เพ่ือจัดท า
เครื่องมือแบบประเมิน โดยศึกษาแนวทางเกณฑ์การประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์ โดยยึดหลัก
แนวคิดของ Besemer และ Treffinger (1981), Besemer, S. P., & O’Quin, K. (1999) สามารถ
จ าแนกการประเมินผลงานขึ้นในรูปแบบของเมตริก การวิเคราะห์การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก
ผลงาน โดยสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ด้านคือ 1) ด้านนวภาพ เป็นลักษณะที่เกิดจากกระบวนการใหม่ 
วิธีการใหม่ วัสดุใหม่รวมทั้งการมีอิทธิพลต่อการสร้างผลงานของตนเองและผู้อ่ืนที่เป็นงานลักษณะ
เดียวกันในอนาคต 2) ด้านการแก้ปัญหา พิจารณาจากระดับความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมตามสถานการณ์ปัญหาของการถ่ายภาพ 3) ด้านการต่อเติมเสริมแต่ง พิจารณาจากความ
สมบูรณ์ ความประณีตสวยงามของภาพถ่าย 4) การจัดส่วนองค์ประกอบ เป็นรูปร่างที่สมบูรณ์แบบ
และมีความเป็นหนึ่งเดียวกัน  
  5.2 ก าหนดจุดมุ่งหมายและกรอบแนวคิด ในการสร้างแบบประเมินความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ซึ่งเป็นลักษณะรูบริคส์ มีลักษณะเป็นแบบประเมินโดย
ผู้สอน (teacher report) ลักษณะเป็นระดับคะแนน 5 ระดับ โดยเป็นการออกแบบประเมินการวัด
ขั้นตอนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 8 ด้าน ได้แก่ 
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   1) ความสามารถในการค้นหาปัญหา 
   2) ความสามารถระบุปัญหา 
   3) ความสามารถในการหาแนวทางการแก้ปัญหา 
   4) ความสามารถในการก าหนดแนวคิดในการถ่ายภาพ 
   5) ความสามารถในการฝึกปฏิบัติถ่ายภาพ 
   6) ความสามารถในภาพถ่ายสร้างสรรค์    
   7) ความสามารถในการประเมินผลการแก้ปัญหา 
   8) ความสามารถในการเผยแพร่แนวทางการแก้ปัญหา  
  5.4 น าแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นเสนอให้
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน า
ความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item-Objective 
Congruency: IOC) ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ข้อค าถามแบบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า แบบประเมิน
มีความสอดคล้อง และน าข้อเสนอแนะที่ได้รับ มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ก่อนน าไปใช้ในการ
ประเมินจริง 
  5.5 ก าหนดจุดมุ่งหมายและกรอบแนวคิด ในการสร้างแบบประเมินผลงานภาพถ่าย 
ซึ่งเป็นลักษณะรูบริคส์ มีลักษณะเป็นแบบประเมินโดยผู้สอน (teacher report) ลักษณะเป็นระดับ
คะแนน 5 ระดับ โดยเป็นการออกแบบประเมินผลงานภาพถ่าย 5 ด้าน ได้แก่  
   1) การตั้งชื่อภาพที่สอดคล้องกับแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 
   2) การสื่อความหมายของภาพ 
   3) การจัดองค์ประกอบภาพ มุมกล้อง แสง ความคมชัด 
   4) ภาพถ่ายที่แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ (การใช้เทคนิคการถ่ายภาพที่ซับซ้อน)  
   5) การเชื่อมโยงเรื่องราวด้วยภาพ 
  5.6 น าแบบประเมินผลงานภาพถ่ายที่พัฒนาขึ้นเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมา
วิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruency: IOC) ผลการวิเคราะห์
ข้อมูล พบว่า ข้อค าถามแบบประเมินผลงานภาพถ่ายมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า 
แบบประเมินมีความสอดคล้อง และน าข้อเสนอแนะที่ได้รับ มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ก่อน
น าไปใช้ในการประเมินจริง 
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 6. แบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ 
  6.1 ศึกษาหลักการ แนวคิด หลักการจากหนังสือต ารา เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
  6.2 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ เพ่ือน ามาสร้าง
แบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ จ านวนทั้งสิ้น 40 ข้อ เป็นข้อค าถามชนิดปรนัย
จ านวน 4 ตัวเลือก โดยมีเนื้อหาครอบคลุม 5 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยที่ 1 หลักการของกล้อง
ถ่ายภาพดิจิทัล หน่วยที่ 2 แสงกับการถ่ายภาพ หน่วยที่ 3 การจัดองค์ประกอบภาพ หน่วยที่ 4 
เทคนิคการถ่ายภาพ และหน่วยที่ 5 โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการถ่ายภาพ 
  6.3 น าแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ จ านวนทั้งสิ้น 30 ข้อ 
เป็นลักษณะเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก ให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบและประเมินแต่ละข้อค าถาม 
มาพิจารณาคะแนนความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruency: IOC) 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ข้อค าถามมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า แบบทดสอบ
วัดความรู้ความสามารถมีค่ามีความสอดคล้อง และน าข้อเสนอแนะที่ได้รับ มาปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน า  
  6.4 น าแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ ที่ผ่านการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญไปทดลองกับกลุ่มประชากร จ านวน 30 คน  
  6.5 ด าเนินการวิเคราะห์คุณภาพข้อค าถามเป็นรายข้อ โดยหาค่าความ ยากง่ายของ
ข้อสอบ (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) จากนั้นคัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ คือ มีค่าความยาก
ง่าย (p)ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.20-1.00 โดยให้มีจ านวนข้อสอดคล้อง
กับที่ก าหนดในตารางวิเคราะห์จ านวน 30 ข้อ  
  6.6 น าแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกมาวิเคราะห์ เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร 
KR-20 (Kuder Richarson-20) ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เท่ากับ 0.64 
 

 7. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
  7.1 ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถามที่มีลักษณะ 
เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
  7.2 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นตามขอบข่ายเนื้อหาที่ก าหนด ประกอบด้วยด้าน
การออกแบบบทเรียน ด้านลักษณะของเนื้อหา และด้านประโยชน์จากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการ
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เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 
ระดับ (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การพิจารณาจากระดับความคิดเห็น ดังนี้ 
   5 หมายถึง  นักศึกษามีความคิดเห็นระดับมากที่สุด 
   4 หมายถึง  นักศึกษามีความคิดเห็นระดับมาก 
   3 หมายถึง  นักศึกษามีความคิดเห็นระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง  นักศึกษามีความคิดเห็นระดับน้อย 
   1 หมายถึง  นักศึกษามีความคิดเห็นระดับน้อยที่สุด 
  7.3 น าแบบสอบถามความคิดเห็นเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruency : IOC) ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า แบบสอบถาม
ความคิดเห็นมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.67-1.00 แสดงว่าแบบสอบถามมีความสอดคล้อง 
  7.4 น าแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน ปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้ชัดเจน
ถูกต้องตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  
  7.5 ปรับปรุงแก้ไขและจัดท าแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด       
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล จากผู้เชี่ยวชาญและนักศึกษา ในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอก
กรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ เครื่องมือแบบประเมิน แผนการจัดการเรียนรู้ ห้องเรียนออนไลน์ แบบทดสอบ
วัดความรู้ความสามารถ มีรายละเอียดดังนี้ 
 1. จัดท าหนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
และการตรวจเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 2. ร่างรูปแบบขั้นตอนและกระบวนการเรียนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็น
ฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ แล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกต้อง และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าความคิดเห็น



  120 

ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item-Objective Congruency: IOC) 
จ านวน 5 ท่าน 
 3. ด าเนินการจัดท าแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบขั้นตอนและกระบวนการ
เรียนการสอนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าความสอดคล้อง แล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกต้อง และความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าความคิดเห็น
ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item-Objective Congruency: IOC) 
จ านวน 5 ท่าน 
 4. น าร่างรูปแบบกระบวนการเรียนการสอนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์       
เป็นฐาน และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือประเมิน
คุณภาพ 
 5. น าห้องเรียนออนไลน์รายวิชาถ่ายภาพเบื้องต้น ที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วน าเสนอ
อาจารย์เพ่ือขอค าแนะน าและข้อเสนอแนะ จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเชิงเนื้อหาและ
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (Content Validity) จ านวน 5 ท่าน หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index 
of Item Objective Congruence: IOC)  
 6.น าแบบประเมินคุณภาพการใช้งานห้องเรียนออนไลน์ รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ที่
สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อเทคโนโลยีประเมินคุณภาพสื่อและการออกแบบ จ านวน 3 ท่าน 
ซึ่งผู้วิจัยสร้างแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยค านวณหาค่าเฉลี่ย ( X ) 
ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแต่ละข้อค าถาม โดยก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับของ Likert 
 7. จัดท าแบบแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
และแบบประเมินผลงานภาพถ่าย โดยยึดหลักแนวคิดของ Besemer และ Treffinger (1981), Besemer, 
S. P., & O’Quin, K. (1999) ที่พัฒนาขึ้นเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ 35 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องและความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruency: IOC) 
 8. จัดท าแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ จ านวน 40 ข้อเป็นข้อ
ค าถามชนิดปรนัยจ านวน 4 ตัวเลือก แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบและประเมินแต่ละข้อค าถาม 
มาพิจารณาคะแนนความถูกต้องและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruency: IOC) 
จากนั้นด าเนินการจัดท าหนังสือขอทดลองใช้นักศึกษา ในการท าแบบทดสอบความรู้ความสามารถ
ทางการถ่ายภาพจ านวน 30 คน จากนั้นวิเคราะห์โดยหาค่าความ ยากง่ายของข้อสอบ (p) และค่า
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อ านาจจ าแนก (r) จากนั้นคัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ คือ มีค่าความยากง่าย (p)ระหว่าง 
0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.20-1.00 โดยให้มีจ านวนข้อสอดคล้องกับที่ก าหนดใน
ตารางวิเคราะห์จ านวน 30 ข้อ เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR-20 (Kuder Richarson-20)  
 9. ด าเนินการจัดท าแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และน าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruency : IOC) แล้วปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้ชัดเจน
ถูกต้องตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการรวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) โดยใช้การหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับ
จุดประสงค์ (Index of Item Objective Congruence : IOC) ใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2547) 
 

IOC       =     
N

R  

IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 

R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

   

  การก าหนดคะแนนของผู้เชี่ยวชาญเป็น +1 หรือ 0 หรือ -1 ดังนี้ 
  คะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าค าถามความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียน 
  คะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าค าถามความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียน 
  คะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าค าถามไม่มีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียน 
  ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้จะต้องมีค่าไม่น้อยกว่า 0.50 ขึ้นไป ถ้าดัชนีความ
สอดคล้องของข้อค าถามที่ค านวณได้มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ข้อค าถามนั้นถือว่ามีความ
เที่ยงตรง (Validity) สามารถน าไปใช้ได้มีความเหมาะสมกับการน าไปใช้ในการสนทนากลุ่ม หากค่า
ดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามที่ค านวณได้มีค่าน้อยกว่า 0.50 ข้อค าถามนั้นไม่มีความเหมาะสม
กับการน าไปใช้ในการสนทนากลุ่มจะถูกตัดออกหรือน ามาปรับปรุงแก้ไขใหม่ 
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 2. ข้อมูลในข้อค าถามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likert rating scale) มีการจ าแนก
มาตรวัดและการแปลผลดังต่อไปนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2532) 
 4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับมากที่สุด 
 3.51 – 4.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับมาก 
 2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับน้อย 
 1.00 – 1.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดับน้อยที่สุด 
 และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ 
 4.50 - 5.00   หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
 3.50 - 4.49   หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
 2.50 - 3.49   หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
 1.50 - 2.49   หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
 1.00 - 1.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 3. วิเคราะห์แบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพ
เบื้องต้นก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นรายข้อเพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
(ประสาท เนืองเฉลิม, 2556: 189-193) ดังนี้ 
 สูตรการหาค่าระดับความยาก (Difficulty) 

P  =  
N

R  

เมื่อ  P  หมายถึง ค่าความยากของค าถามแต่ละข้อ 
   R  หมายถึง จ านวนผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 
   N  หมายถึง จ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด 

 สูตรการวิเคราะห์ หาอ านาจจ าแนก (Discrimination) 
r  = 

2/N

RR eu −  

เมื่อ  r  หมายถึง ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ 
   

uR  หมายถึง จ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มเก่ง 
   

eR  หมายถึง จ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มอ่อน 
   N  หมายถึง จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

 4. หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่องการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น ใช้สูตร KR 20 Kuder Richardson (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556: 189-193) ดังนี้ 

    ]1[
1 2S

pq

k

k
rtt


−

−
=  
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เมื่อ 
ttr  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

 k  แทน จ านวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  p  แทน อัตราส่วนของผู้ตอบถูกในข้อนั้น 
  q  แทน อัตราส่วนของผู้ตอบผิดในข้อนั้น 
  2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 

 5. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนการสอน ตามเกณฑ์  80/80 จากสูตร 
E1/E2 (ประสาท เนืองเฉลิม, 2556: 189-193) ดังนี้ 

สูตรที่ 1 

  
1E  =   100

/
1












=

A

nx
n

i  

 เมื่อ  E1  หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้ที่จัดไว้ในบทเรียน 
   x  หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  A  หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  n  หมายถึง จ านวนผู้เรียน 

 
สูตรที่ 2 

  
2E = 100

/
1







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



=

B

nf
n

i  

เมื่อ  E2  หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้ที่จัดไว้หลังเรียน 
    f   หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
   B  หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   N  หมายถึง จ านวนผู้เรียน 
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แสดงขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ศึกษาข้อมูลเอกสาร ต ารา งานวิจัย ที่เก่ียวข้อง 
กับรูปแบบการเรียนการสอน 

 
ร่างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ

กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ  
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ทางการถ่ายภาพ 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
 

องค์ประกอบขั้นตอน รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการ

คิดนอกกรอบ 
 

ภาพที่ 7 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
 
ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

 เพ่ือศึกษาผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
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ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 

 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่ลงทะเบียน
เรียนรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563  
 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาถ่ายภาพเบื้องต้น มหาวิทยาลัย
ราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ซึ่งผู้วิจัยคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน ทั้งหมด 24 คน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
 2. แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ (ขั้นตอนกระบวนการของรูปแบบการเรียน 
การสอน) 
 4. ห้องเรียนออนไลน์ เป็นการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
 5. แบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ  
 6. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ และแบบ
ประเมินผลงานภาพถ่าย 
 7. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
 
แบบแผนการวิจัย 
 

 การวิจัยนี้เป็นการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
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แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ เป็นการศึกษาเชิงทดลองโดยมีรูปแบบการทดลองแบบ One 
Group Pretest-Posttest Design (มาเรียม นิลพันธุ์, 2553 : 145) ดังนี้ 
 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
T1 X T2 

 

 T1   หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน 
 X  หมายถึง การเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ 
     คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ  
     เทคนิคการคิดนอกกรอบ 
 T2   หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยได้ด าเนินการทดลองด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐาน เป็นระยะเวลา 10 สัปดาห์ ในการทดลองระหว่างวันที่ 14 ธันวาคม 2563 – 15 
กุมภาพันธ์ 2564 โดยแบ่งสัดส่วนเป็นการเรียนออนไลน์ 60% และในห้องเรียน 40% เป็นการเรียนรู้
ที่ผสมผสานกันระหว่างการเรียนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์ เพ่ือศึกษาผล
ของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มี
รายละเอียดดังนี้ 
 1. ด าเนินการวิจัยโดยใช้กลุ่มตัวอย่าง ที่เรียนรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น จ านวน  
24 คน ด าเนินการจัดการเรียนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการ ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยมีเนื้อหาการเรียนการสอน 5 หน่วยการเรียนรู้ ใช้ระยะเวลาในการ
ด าเนินการทดลอง 10 สัปดาห์ ซึ่งมีกระบวนการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 19  แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ขั้นตอนกระบวนการ 
กิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน 
การวดัประเมินผล 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน   

(สัปดาห์ที่ 1) 
- ปฐมนิเทศ  
แนะน าการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แบบทดสอบวัดความรู้
ความสามารถทางการ
ถ่ายภาพ ก่อนเรียน 
เรื่องการถ่ายภาพ
เบ้ืองต้น 
- ท าความเข้าใจการ
เรียนรูข้ั้นตอนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคตกิส์และเทคนิค
การคิดนอกกรอบ 
 

- อธิบายการเรียนลักษณะของ
การเรียนแบบผสมผสาน โดย
ใช้คลาวด์เป็นฐาน 
- แนะน าขัน้ตอนการเรียนรู้
และการกิจกรรมการเรียนการ
สอนในแต่ละสัปดาห์  
- ก าหนดข้อตกลงในการเรียน
ร่วมกัน  
- อธิบายหัวขอ้ที่ด าเนนิการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน 
(เนื้อหา กิจกรรม ก าหนดการ
เรียนการสอนการน าเสนอ
ผลงานและการประเมินผล) 
- เปิดระบบแบบทดสอบวดั
ความรู้ความสามารถทางการ
ถ่ายภาพ ก่อนเรียน เรือ่งการ
ถ่ายภาพเบ้ืองต้น 
 
- อธิบายวิธกีารเรียนรู้การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
- กระตุ้นให้ผูเ้รียนคน้คว้าหา
ความหมาย ประโยชน์ของ 
ซินเนคติกส์ และการคิดนอก
กรอบ 
- เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม 

- ท าความเข้าใจการเรียนแบบ
ผสมผสาน โดยใช้คลาวด ์
- ศึกษากจิกรรมการเรียนการ
สอนในแต่ละสัปดาห์ ระบบ
ห้องเรียนออนไลน์ 
kruampere.net ท าความ
เข้าใจ ทดลองการใช้ระบบ
สนับสนุนการสอน 
- ผู้เรียนท าความเข้าใจ และ
รับทราบเงื่อนไขในการเรียน
การสอน 
 
 
- ท าแบบทดสอบวดัความรู้
ความสามารถทางการถ่ายภาพ 
ก่อนเรียน เรื่องการถ่ายภาพ
เบ้ืองต้น ใน Google form 
- ผู้เรียนท าความเข้าใจในล าดับ
ขั้นตอนของการแก้ปัญหา 
- ร่วมกนัตอบความหมายของ
การคิดนอกกรอบ ใน 
Mentimeter 
- สรุปความรู้ที่ไดจ้าก
การศกึษาค้นคว้าลงความหมาย 
ประโยชน์ของ ซินเนคติกส์ และ
การคิดนอกกรอบ ใช้เครือ่งมอื

การสร้างเนื้อหา Google site 
ของผู้เรียน 

ในห้องเรียน 

 

 
 

 
 

 
 

 

- จากการอธิบายขัน้การ
เรียนได้อย่างถกูตอ้ง 
- จากการอธิบายขัน้ตอน
ในการจัดกิจกรรมได ้
- จากการปฏิบัติการใช้
เครื่องมือเว็บแอป 
พลิเคชัน 
 
 
 
 
 
- คะแนนแบบทดสอบวดั
ความรู้ความสามารถ
ทางการถ่ายภาพ ก่อน
เรียน เรือ่งการถ่ายภาพ
เบ้ืองต้น 
 
- แบบสังเกตพฤตกิรรม
การมสี่วนร่วมแสดงความ
คิดเห็นผ่านเว็บแอปพลิเค
ชัน 

(สัปดาห์ที่ 2) 
- หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 
หลักการของกลอ้ง
ถ่ายภาพดิจิทัล 
ขั้นที ่1 ค้นหาปัญหา 
(ค้นหาค้นคิด) 
 
 

- แนะน าเนือ้หาบทเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 หลักการ
ของกล้องถ่ายภาพดิจิทัล 
 
- ยกตัวอย่างผลไม้ทรงกลม ว่า
สามารถถ่ายภาพออกมาได้
อย่างไร 

- ศึกษาบทเรียน 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 หลักการ
ของกล้องถ่ายภาพดิจิทัล 
 
- ศึกษาภาพถ่ายจากโจทย์ 
- จับกลุม่ตามความสมัครใจ  
3-4 คน 

ออนไลน ์

 

 

 
 
 
 

- แบบสังเกตพฤตกิรรม
การมสี่วนร่วม 
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ขั้นตอนกระบวนการ 
กิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน 
การวดัประเมินผล 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน   

 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที ่2 ระบุปัญหา 
(หาทางคิดค้น) 
 
 
 
 
- สรุปประเด็นหัวข้อ 

- จับกลุม่ผู้เรียน 3-4 คน 
เพื่อให้ผู้เรียนระดมสอง 
ช่วยกันคน้หาวิธกีารสร้างสรรค์
งานถ่ายภาพจากโจทย์ 
- ให้ส ารวจข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา
ที่พบ บันทึกผลของปัญหา และ
น าเสนอ 
 
 
- ให้ผู้เรียนระบุปัญหาที่คน้พบ
จากภาพถ่ายตวัอย่าง ขัน้ที ่1 
พร้อมน าเสนอ 
 
 
 
- ให้ผู้เรียนสรุปเนือ้หา อุปกรณ์
การถา่ยภาพ  ใช้เครือ่งมอืการ
สร้างเนื้อหา Google Site 

- ระดมสมองเพือ่ส ารวจปัญหา
ในการถ่ายภาพผลไม้ทรงกลม 
บันทึกประเด็นปัญหา คน้หา
ค้นคิดภาพถ่ายตัวอย่าง 
ตัวอย่างที่สอดคลอ้งกับผลไม้
ทรงกลม แล้วน ามาแลกเปลี่ยน
ตามประเด็นปัญหาที่ค้นพบ 
น ามาโหวตในกลุม่ ใน Padlet    
- ร่วมกนัสรุปประเดน็ โดยการ
ระบุปัญหาที่ได้ค้นพบจาก
ภาพถ่ายตัวอย่าง ขัน้ที ่1 ว่ามี
ประเดน็ปัญหาอะไรบ้าง โดยใช้
เครื่องมือน าเสนอ Canva 
- จัดท าสรุปเนื้อหาหลกัการ
ของกล้องถ่ายภาพดิจิทัล ตาม
ประเดน็ที่ได้รับ ใชเ้ครือ่งมอื
การสร้างเนื้อหา Google Site 

 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แบบบันทกึการปฏิบัติ
กิจกรรม 

(สัปดาห์ที่ 3) 
ขั้นที ่1 ค้นหาปัญหา 
(ค้นหาค้นคิด) 
 
 
 
 
 
 
 
- หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2  
แสงกับการถ่ายภาพ 
 
- ฝึกปฏิบัติการถ่ายภาพ 
 
 
 
ขั้นที ่1 ค้นหาปัญหา 
(ค้นหาค้นคิด) 
 
ขั้นที ่2 ระบุปัญหา 
(หาทางคิดค้น) 
ขั้นที ่3 น าเสนอแนวทาง
การสร้างสรรค์  

- ให้ผู้เรียนคน้หาภาพที่ชืน่ชอบ 
จ านวน 5 ภาพ ให้สอดคล้อง
หัวข้อแสงกับการถ่ายภาพ โดย
ค้นหาจากเครือ่งมอืการ
เผยแพร่ภาพ Pinterest หรอื 
Instagram 
- ให้ผู้เรียนเลือกภาพทีช่อบ
ที่สุด มา 1 ภาพ อธิบายเหตุผล
ของภาพที่เลอืกมาให้
สอดคล้องหวัข้อแสงกับการ
ถ่ายภาพ 
 
- ผู้สอนอธิบายความรู้เบ้ืองต้น
เกี่ยวกับการใชเ้ลนส ์รรูับแสง 
แสงส าหรับการถ่ายภาพ 
- ให้ผู้เรียนฝกึปฏิบัติการ
ถ่ายภาพโดยใช้โหมดการปรับ
ค่ารูรับแสง  
ชัดลึก-ชดัตื้น การควบคุม
ความเรว็ ชัตเตอร์ ส่งงาน 4 
หัวข้อผ่านทาง Facebook 
- ให้ผู้เรียนคน้หาปัญหาทีเ่กิด
จากถ่ายภาพการใชรู้รับแสง 

- ค้นหาภาพถ่ายทีช่ื่นชอบ 
จ านวน 5 ภาพ จากเครือ่งมือ
การเผยแพร่ภาพ Pinterest 
หรือ Instagram หรอืแหล่ง
สืบค้นอื่น ๆ 
- เลือกภาพที่ชอบมากที่สุด มา
จ านวน 1 ภาพ ระบุเหตุของ
การเลือกภาพให้สอดคลอ้ง
หัวข้อแสงกับการถ่ายภาพ ใช้
การน าเสนอผ่าน Padlet 
- ศึกษาความรู้เพิม่เตมิ 
- ฝึกปฏิบัติการถ่ายภาพ โหมด
การปรับค่ารูรับแสง ชัดลึก - 
ชัดตื้น การควบคุมความเรว็ 
ชัตเตอร์ ส่งภาพถ่ายผ่านทาง
เครื่องมือการสร้างเนื้อหา  
Facebook จ านวน 4 ภาพ 
 
- บอกปัญหาทางการถ่ายภาพ
ของตนเอง  
- ระบุปัญหาของตนเองที่ได้
พิจารณาคน้หาปัญหา 
 

ออนไลน ์

 

 

 

 
 
 
 

 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

- การมีส่วนร่วมในชัน้
เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แบบประเมินผลงาน
ภาพถ่าย 
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ขั้นตอนกระบวนการ 
กิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน 
การวดัประเมินผล 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน   

(เลือกทางสร้างสรรค์) และการควบคุมความเร็ว 
ชัตเตอร์  
- ให้ผู้เรียนระบุปัญหาของ
ตนเอง 
- น าเสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาแบบ Infographic 

- อธิบายแนวทางการแก้ปัญหา 
แบบ Infographic 

(สัปดาห์ที่ 4) 
หน่วยการเรียนรู้ที ่3 
การจัดองค์ประกอบภาพ 
ขั้นที ่1 ค้นหาปัญหา 
(ค้นหาค้นคิด) 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที ่2 ระบุปัญหา 
(หาทางคิดค้น) 
 
 
 
ขั้นที ่3 น าเสนอแนวทาง
การสร้างสรรค์  
(เลือกทางสร้างสรรค์) 
 

- ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียน การ
จัดองค์ประกอบภาพ 
 
- ใช้กิจกรรมสร้างทางเลอืก 
โดยการแสดงภาพตัวอย่าง ที่
ปิดบังบางส่วนไว้ แล้วให้ผูเ้รียน
เสนอความคิดเห็น  
- ผู้สอนกระตุน้สุ่ม โดยป้อน
ปัญหาจากภาพกระตุ้นให้
ผู้เรียนต่างคนต่างคิดค าตอบ 
ผ่าน Mentimeter 
- ให้ผู้เรียนส ารวจปัญหาการสื่อ
ความหมายจากภาพ ให้ระบุ
ปัญหาที่เกิดจากการสือ่
ความหมายของภาพตาม
หลักการถ่ายภาพ 
- ให้ผู้เรียนปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการซินเนคตกิส ์
อธิบายความหมายของค าว่า 
“แข็งแรง” 
บรรยายความหมาย 
เปรียบเทียบทางตรง  
เปรียบเทียบตนเอง  
เปรียบเทียบคู่ขัดแย้ง  
สร้างสรรค์ผลงาน  
- ให้ผู้เรียนหาภาพที่สอดคลอ้ง
กับความหมายตามชื่อภาพ 
บรรยายภาพ และอธิบายตาม
หลักการใช้แสง และการจัด
องค์ประกอบภาพ 

- ศึกษาเนื้อหาบทเรียนการจัด
องค์ประกอบภาพ 
 
- สังเกตภาพทีเ่ห็น ชว่ยกัน
เสนอความคิดเห็นตอ่ภาพ ว่า
ภาพนั้นแสดงถึงอะไร  
 
- คิดค าตอบของตนเอง  
เสนอความคิดเห็นผ่าน

Mentimeter 
 
- ผู้เรียนระบุปัญหาที่ได้จาก
การคน้หาปัญหาด้านการสือ่
ความหมายของภาพ เกิดจาก
สาเหตุใดได้บ้าง ตามหลักการ
ถ่ายภาพ 
- ให้ผู้เรียนปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการ 
ซินเนคตกิส ์
- ผู้เรียนหาภาพจากเครือ่งมอื
การเผยแพร่ภาพ Pinterest 
หรือ Instagram หรอืแหล่ง
สืบค้นอื่น ๆ 

ในห้องเรียน 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

- การมีส่วนร่วมในชัน้
เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- ระบุปัญหาที่เกิดจาก
การคน้หาปัญหา 
 
 
 
- ปฏิบัติตามขั้นตอน
กระบวนการซินเนคติกส์
เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์
 

(สัปดาห์ที่ 5) 
ขั้นที ่4 ฝึกปฏิบัติ
ภาคสนาม  
(ฝึกการสรรค์สร้าง) 

- ให้ผู้เรียนฝกึปฏิบัติการ
สร้างสรรค์ผลงานตามขัน้ตอน 
ซินเนคตกิส์จากหัวข้อ “เสียง
ดัง” 

- ผู้เรียนด าเนินการปฏิบัติตาม
ขั้นตอน  

- ความสามารถในการ
สร้างสรรค์ผลงาน
ถ่ายภาพ 
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ขั้นตอนกระบวนการ 
กิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน 
การวดัประเมินผล 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน   

(สัปดาห์ที่ 6) 
หน่วยการเรียนรู้ที ่4 
เทคนิคการถ่ายภาพ 
 
 
 
 
 
ขั้นที ่1 ค้นหาปัญหา 
(ค้นหาค้นคิด) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที ่2 ระบุปัญหา 
(หาทางคิดค้น) 
ขั้นที ่3 น าเสนอแนวทาง
การสร้างสรรค์  
(เลือกทางสร้างสรรค์) 
 
ขั้นที ่4 ฝึกปฏิบัติ
ภาคสนาม  
(ฝึกการสรรค์สร้าง) 
 
 
 
ขั้นที ่5 สร้างสรรค์
ผลงาน (สร้างสรรค์
แนวคิด 
 
 
ขั้นที ่6 อภิปรายผลงาน
และเผยแพร ่
(ยอมรับเผยแพร่ภาพ
สร้างสรรค์) 

- ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียน การ
จัดเทคนิคการถ่ายภาพ 
- ให้ผู้เรียนคน้หาภาพที่
เกี่ยวขอ้งกับโจทย์ค าคู่ขดัแย้ง 
“ความอบอุ่นที่เย็นชา” ภาพ
แสดงถึงเทคนิคการถ่ายภาพ 
และอธิบายหลักการถ่ายภาพ 
- กระตุ้นสุม่เกิดแนวคิดในการ
สร้างหัวขอ้ของงาน 
- ระดมสมองเพือ่เลอืกหัวข้อ
งานที่มาจากการค้นหาปัญหา
การถา่ยภาพ 
- สร้างทางเลอืกให้ผู้เรียนใน
การคน้หาปัญหากับเพือ่นร่วม
ชั้นเรียน 
- ตั้งชื่อหัวข้อภาพที่เป็น
ลักษณะค าคู่ขดัแย้ง ซึ่งได้มา
จากการคน้หาปัญหาทีเ่กิดขึ้น
ของตัวเอง 
- ให้ผู้เรียนบรรยายระบุปัญหา
ว่าปัญหาใดเป็นปัญหาที่แท้จริง 
- แนะแนวทางการค้นหาขอ้มูล
ความรู้จากแหล่งสืบค้นขอ้มูล 
- น าเสนอแนวทางแก้ไขปญัหา
ของตนเอง 
- ฝึกปฏิบัติการถ่ายภาพ จาก
โจทย์แหล่งท่องเที่ยว 3 
สถานที ่
 
 
 
 
- ให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ผลงาน
รูปภาพ จากแนวทางแก้ไข
ปัญหา ตั้งชื่อภาพ พร้อม
อธิบายองค์ประกอบภาพ แสง 
และเทคนิคการถ่ายภาพ 
- ให้ผู้เรียนอภิปรายผลงาน  

- ศึกษาเนื้อหาบทเรียนเทคนิค
การถา่ยภาพ 
- ค้นหาภาพตามหวัข้อ 
บรรยายความหมาย บอก
องค์ประกอบ หลกัการใช้แสง 
และการใช้เทคนิคการถ่ายภาพ 
 
 
- ผู้เรียนสร้างหัวข้อของงาน
ถ่ายภาพ เลือกหัวขอ้งาน 
ค้นหาปัญหากับเพือ่นร่วมชั้น
เรียน ตั้งชื่อหัวข้อภาพที่เป็น
ลักษณะค าคู่ขดัแย้ง 
 
 
 
 
 
 
- ผู้เรียนบรรยายระบทุี่แท้จริง 
 
- ผู้เรียนไดแ้สดงความคิดเห็น
จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
น าเสนอแผนความคิดในการ
แก้ปัญหา ก่อนด าเนนิการ
แก้ไข 
- ภาพถ่ายจากโจทย์มี
รายละเอียด คอื ตั้งชือ่ภาพ 
บอกรายละเอียด shutter/f-
stop/ISO/เทคนิคที่ใช้ส าหรับ
การถา่ยภาพนั้น และบอก 
concept ภาพ 
- ให้เลือกภาพถ่ายผลงาน
สร้างสรรค์ ที่คดิว่าดทีี่สุดจาก
แนวทางแก้ไขปัญหา มา 1 
ภาพ พร้อมอธิบายรายละเอียด
ต่าง ๆ ของภาพ  
- ผู้เรียนอภิปรายผลงาน 
น าเสนอหลกัการ แนวทางใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ส าหรับการถ่ายภาพ 

ออนไลน ์

 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

- การมีส่วนร่วมในชัน้
เรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- การน าเสนอแผน
ความคิดแนวทางแก้ไข 
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ขั้นตอนกระบวนการ 
กิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน 
การวดัประเมินผล 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน   

(สัปดาห์ที่ 7) 
หน่วยการเรียนรู้ที ่5 
โปรแกรมส าเรจ็รูป
ส าหรับถ่ายภาพ 
ขั้นที ่4 ฝึกปฏิบัติ
ภาคสนาม  
(ฝึกการสรรค์สร้าง) 

- น าเข้าสู่บทเรียน การใช้
โปรแกรมตกแต่งภาพ 
- ให้ผู้เรียนฝกึปฏิบัติการ
ถ่ายภาพตามฐานการเรียนรู้
การถา่ยภาพ  
จ านวน 14 ฐาน พรอ้มตกแต่ง
ภาพโดยใช้โปรแกรม Adobe 
Lightroom ด าเนินการจัดท า
เป็น  
E-Photo Book ขนาด A5 ใช้ 
pubhtml5 

- ศึกษาเนื้อหาบทเรียน  
 

ออนไลน ์

 

 

 
 

 

 

(สัปดาห์ที่ 8) 
หน่วยการเรียนรู้ที ่5 
โปรแกรมส าเรจ็รูป
ส าหรับถ่ายภาพ 
การใชเ้ครื่องมือการ
สร้างสรรค์ส าหรับ
ภาพถ่าย (Application 
for Photography) 
 
ขั้นที ่1 ค้นหาปัญหา 
(ค้นหาค้นคิด) 
 
 
ขั้นที ่2 ระบุปัญหา 
(หาทางคิดค้น) 
 
ขั้นที ่3 น าเสนอแนวทาง
การสร้างสรรค์  
(เลือกทางสร้างสรรค์) 
ขั้นที ่4 ฝึกปฏิบัติ
ภาคสนาม  
(ฝึกการสรรค์สร้าง) 
 
ขั้นที ่5 สร้างสรรค์
ผลงาน (สร้างสรรค์
แนวคิด) 

- แนะน าการใชเ้ครือ่งมอืการ
สร้างสรรค์ส าหรับภาพถ่าย 
(Application for 
Photography)  

- แบ่งกลุม่ผู้เรียนกลุม่ละ 3-4 

คน ระดมสมองในการหาแนว
ทางการค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับ
ถา่ยภาพสร้างสรรค์จากกลอ้ง
โทรศัพท์มอืถอื 
- ให้ผู้เรียนหาภาพตวัอย่างใน
หัวข้อภาพถ่ายสร้างสรรค์
วิเคราะห์ภาพถ่ายสร้างสรรค์
ของตัวเอง ตามหลกัการ
ถ่ายภาพ 
- ให้ผู้เรียนระบุสาเหตขุอง
ปัญหาที่จะเกิดขึ้น จากการ
ถ่ายภาพด้วยโทรศัพท์มอืถอื
ตามต้นฉบับ  
- ให้ผู้เรียนอธิบายการน าเสนอ
แนวทางแก้ปัญหา 
 
- ให้ผู้เรียนฝกึการสร้างสรรค์
ผลงาน จากกล้อง
โทรศัพท์มอืถอืด้วยเครื่องมอื
ด้วยแอปพลิเคชนัด้านการ
ถ่ายภาพ 
- ให้ผู้เรียนตั้งชื่อภาพ อย่าง
สร้างสรรค ์

- ผู้เรียนศึกษาเครื่องมือทางการ
ถ่ายภาพแต่ละประเภท เลือกใช้
แอปพลิเคชันทางการถา่ยภาพที่
เหมาะสมกับระบบปฏิบัติการ
ของแต่ละบุคคล 
- ผู้เรียนจับกลุม่ ๆ ละ 3-4 คน
ระดมสมองคน้คว้าขอ้มูล
เกี่ยวกับถ่ายภาพสร้างสรรค์
จากกล้องโทรศัพทม์ือถอื 
- ผู้เรียนหาภาพตัวอย่างใน
หัวข้อภาพถ่ายสร้างสรรค์  
วิเคราะห์ภาพถ่าย ตาม
หลกัการถ่ายภาพ 
- บอกปัญหาที่จะเกิดขึน้ จาก
การถา่ยภาพด้วย
โทรศัพท์มอืถอืตามตน้ฉบับ 
- ผู้เรียนอธิบายการน าเสนอ
แนวทางแก้ปัญหา 
 
- ผู้เรียนฝึกการสร้างสรรค์
ผลงาน จากกล้องโทรศัพท์มือถือ
ด้วยเครื่องมือดว้ยแอปพลเิคชัน
ด้านการถ่ายภาพ 
- ตั้งชื่อภาพ อย่างสร้างสรรค ์
- ใช้เครือ่งมอืการปรับแต่งภาพ
แอปพลิเคชนัการแก้ไขภาพ 
 

ในห้องเรียน 

 

 
เครื่องมือการ

ถ่ายภาพ 

 
เครื่องมือการ
แก้ไขภาพ 

 
เครื่องมือการ
เผยแพร่ภาพ 

 
 

 
 

 

 
 

 

 

- การมีส่วนร่วมในชัน้
เรียน 
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ขั้นตอนกระบวนการ 
กิจกรรมการเรียนการสอน การเรียนรู้แบบ

ผสมผสาน 
การวดัประเมินผล 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน   

- ให้ใช้เครื่องมือการปรับแต่ง
ภาพแอปพลิเคชนัการแก้ไข
ภาพ 

(สัปดาห์ที่ 9) 
ขั้นที ่6 อภิปรายผลงาน
และเผยแพร ่
(ยอมรับเผยแพร่ภาพ
สร้างสรรค์) 

- ให้ผู้เรียนอภิปรายผลงาน 
น าเสนอหลกัการหรอืแนวทาง
ในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
- ผู้สอนประเมินความสามารถ
ในการแก้ปัญหา จากขอ้มูลที่
ได้น ามาแก้ไข และการอธิบาย
ถึงกระบวนการแก้ปัญหาการ
ถ่ายภาพของตนเอง 

- ผู้เรียนอภิปรายผลงาน 
น าเสนอหลกัการในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
- ผู้เรียนร่วมกนัประเมนิผลงาน
การถา่ยภาพอย่างสร้างสรรค ์

 

- แบบประเมิน
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
การถา่ยภาพ 
- ประเมินผลงาน
ภาพถ่ายสร้างสรรค ์

(สัปดาห์ที่ 10) 
เตรียมผู้เรียน ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน
ภาพถ่าย Photo Story 
เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
ด าเนนิกจิกรรม 
 
 
วัดประเมินผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ทดสอบวดัความรู้
ความสามารถทางการ
ถ่ายภาพ หลังเรียนเรือ่ง
การถา่ยภาพเบ้ืองตน้ 

- ก าหนดโจทย์ในการ
สร้างสรรค์ผลงาน ภาพถ่าย 
Photo Story 
สร้างสรรค์ผลงานในลักษณะ
ของเรื่องราวที่ถ่ายทอด ให้เป็น
ชุดหนังสือเล่าเรื่อง 
 
 
- ผู้สอนก ากับติดตามการ
ด าเนนิกิจกรรมของผู้เรียน จาก
การรายงานผล 
- ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอ
แนวทางในการแก้ปัญหาของ
ตนเอง ตามขั้นตอนของการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการ
สร้างสรรค์ผลงานภาพถ่าย 
Photo Story 
- ผู้สอนกระตุน้ให้ผู้เรียนร่วม
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และ
ให้ผู้เรียนร่วมโหวตให้คะแนน
ผลงาน 
 
 
 
 
- เปิดระบบแบบทดสอบวดั
ความรู้ความสามารถทางการ
ถ่ายภาพ หลังเรียน เรือ่งการ
ถ่ายภาพเบ้ืองต้น 

- รับฟังขอ้มูลในการสร้างสรรค์
ผลงาน ภาพถ่าย Photo 
Story 
- ด าเนนิการตามขั้นตอนของ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน
การสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่าย  
 
- ผู้เรียนด าเนินกิจกรรม และ
รายงานผล 
 
- ผู้เรียนน าเสนอแนวทางใน
การแก้ปัญหาของตนเอง และ
น าเสนอผลงงานภาพถ่าย 
Photo Story โดยอธิบาย
ความหมายที่สอดคล้องกับ
หลักการถ่ายภาพ 
- ผู้เรียนร่วมแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น และให้ผู้เรียนร่วมโหวต
ให้คะแนนผลงาน 
 
 
 
- ท าแบบทดสอบวดัความรู้
ความสามารถทางการถ่ายภาพ 
หลังเรียน เรือ่งการถ่ายภาพ
เบ้ืองต้น 

ออนไลน ์

 

 
 
 
 
 

 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
ในห้องเรียน 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แบบประเมิน
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
การถา่ยภาพ 
- ประเมินผลงาน
ภาพถ่ายสร้างสรรค์- 
แบบประเมนิ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
การถา่ยภาพ 
- ประเมินผลงาน
ภาพถ่ายสร้างสรรค ์
- คะแนนแบบทดสอบวดั
ความรู้ความสามารถ
ทางการถ่ายภาพ หลัง
เรียน เรือ่งการถ่ายภาพ
เบ้ืองต้น 
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 2. น าแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ น าแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ประเมินผู้เรียนก่อนเรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย 
ราชภัฏ 
 3. ด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการ ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยการจัดการเรียนการสอนตามแผน
จัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
 4. น าแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ น าแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ประเมินผู้เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เ พ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย  
ราชภัฏ 
 5. น าแบบวัดผลงานการถ่ายภาพ โดยประเมินผลงานผู้เรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏ 
 6. น าแบบสอบถามความคิดเห็น ให้ผู้เรียนประเมินความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาหาค่าสถิติวิเคราะห์และประเมินผลการทดลองด้วยวิธีการ
ทางสถิติ ดังนี้  
 1. การวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการ  ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ใช้การวิเคราะห์ค่า t โดยใช้สถิติ t-test for 
Dependent samples ซ่ึงท าการประมวลผลมีสูตร ดังนี้ 
 

        t          =                    D 

                           
1

)( 22

−

− 
n

DDn  

 เมื่อ      df = n  -  1 
สัญลักษณ์ของสูตร  t – test  Dependent  มีความหมายดังนี้ 

   D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   N แทน จ านวนคู่ทั้งหมด 
 

 2. วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นที่มีต่อ
รูปแบบฯ 
 

  1. ค่าเฉลี่ยร้อยละ ( X ) 
               สูตร         X  =  x 

       N 

 
  เมื่อ  X  แทน  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

     x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N แทน จ านวนประชากร 
 
  2. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
    

สูตร   
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เมื่อ S  แทน  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     ของกลุ่มตัวอย่าง 
               X แทน ค่าของข้อมูลแต่ละตัว 
              X  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มข้อมูล 

   ของกลุ่มตัวอย่าง 
                N แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
     ของกลุ่มตัวอย่าง 

แสดงขั้นตอนที่ 3 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

 
ผลการประเมินความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ 

 
ผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ทางการถ่ายภาพ 
 

ผลการประเมินผลงานภาพถ่าย 
 

ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 

ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
 

ภาพที่ 8 การทดลองใช้รูปแบบการเรียนการสอน 
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ขั้นตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

 เพ่ือปรับปรุงและรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ให้สามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น 
 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านการเรียนการสอนแบบผสมผสาน การใช้คลาวด์เป็นฐาน การใช้กระบวนการซินเนคติกส์เทคนิค
การคิดนอกกรอบ การสอนด้านการถ่ายภาพ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ จ านวน 5 ท่าน 
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
 2. แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 

 1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ ซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
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ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่น ามาใช้ในขั้นตอนของการประเมินรับรองรูปแบบครั้งนี้ 
ได้น าไปทดลองเพ่ือประเมินความเหมาะสมหาคุณภาพและประสิทธิภาพเรียบร้อยแล้ว  
 2. สร้างแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ เสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม ความชัดเจนครบถ้วนสมบูรณ์และการครอบคลุมของข้อ
ค าถาม และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 3. น าแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่สร้างขึ้นมาหาคุณภาพ ให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพเชิงเนื้อหาและความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ (Content Validity) จ านวน 5 ท่าน หา
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) และน าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
 5. น ารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ รวบรวมวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ
ในการรับรองรูปแบบการเรียน และแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐาน ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน เพ่ือประเมินรับรอง
รูปแบบในขั้นสุดท้ายเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 เป็นการน าข้อมูลผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ มาพิจารณาประเมินผล
และปรับปรุง มีรายละเอียดดังนี้  
 1. น าผลการประเมินจากการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยการเขียนน าเสนอเป็นเอกสาร (ร่าง) การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
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 2.  น าแบบรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่สร้างขึ้นไปให้ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 5 ท่าน 
 3. น า (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ไปให้ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒ ิ
 4. ปรับ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนตามข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
 5. น าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ เพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการ
สอนต่อไป 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
  

 น ารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิลงความเห็นว่ารูปแบบมีความ
เหมาะสม โดยให้ลงความคิดเห็นว่ารูปแบบมีความเหมาะสม โดยยึดหลักเกณฑ์ IOC หาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) คือ +1 มีความเหมาะสม 0 ไม่แน่ใจ  
-1 ไม่เห็นด้วยกับรูปแบบ ซึ่งเป็นการค านวณผลและน าค่า IOC ที่เหมาะสมในแต่ละองค์ประกอบมีค่า
ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งแปลความหมายว่ารูปแบบมีความเหมาะสม 
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แสดงขั้นตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
 

รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

ผ่านการทดลองแล้ว 
 

น าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน, 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน, ผลการทดลอง  

 
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ เพื่อพิจารณาและรับรอง 

 
ปรับแก้ (ร่าง) รูปแบบตามข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
(ต้นแบบ) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน

ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ

ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ภาพที่ 9 การรับรองรูปแบบการเรียนการสอน 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยในครั้ งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมี
วัตถุประสงค์ทั่วไป คือ เพ่ือการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ และวัตถุประสงค์เฉพาะ ได้แก่ 1. เพ่ือ
สร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 2. เพ่ือทดลองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด      
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ  ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยน าเสนอผลเป็น 3 ตอน ได้แก ่
 ตอนที่ 1 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 ตอนที่ 2 ผลการทดลองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ตอนที่ 1 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ      
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
 โดยแบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
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 ตอนที่ 1.1 ผลการศึกษาความคิดเห็น และข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับการน ามาใช้ ในการสร้าง
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  1.1.1 ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้สอนเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการใน
การจัดการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  1.1.2 ผลการส ารวจความคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการ
ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานทางการถ่ายภาพ 
  1.1.3 ผลการศึกษาความคิดของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
 

 ตอนที่ 1.2 ผลการสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  1.2.1 ผลการสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
  1.2.2 ผลการประเมินความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
  1.2.3 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
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 ตอนที่ 1.1 ผลการศึกษาความคิดเห็น และข้อมูลพื้นฐานส าหรับการน ามาใช้ในการ
สร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  1.1.1 ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้สอนเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการใน
การจัดการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวน 16 ท่าน โดยเป็นผู้สอนเกี่ยวข้องกับด้านรายวิชาทางการถ่ายภาพ ได้แก่ 
การถ่ายภาพเบื้องต้น เทคโนโลยีการถ่ายภาพ และวีดิทัศน์ดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ซึ่งอยู่ในสังกัดสาขาวิชา
ทางด้านการศึกษา ได้แก่ คณะครุศาสตร์ และศึกษาศาสตร์ โดยเป็นผู้สอนในสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จ านวน 14 แห่ง ดังนี้ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม มหาวิทยาลัย       
ราชภัฏเชียงราย มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา มหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครศรีธรรมราช มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ และมหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานี โดยมีประเด็นค าถามแบ่งเป็น 6 ตอน ดังนี้   
   ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของอาจารย์ผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่มีอายุ 41-45 ปี 
(ร้อยละ 37.5) โดยมีวุฒิการศึกษาสูงสุดอยู่ในระดับปริญญาเอก (ร้อยละ 62.50) และระดับปริญญาโท 
(ร้อยละ 37.50) ซึ่งด ารงต าแหน่งทางวิชาการในระดับอาจารย์ (ร้อยละ 81.30) และต าแหน่งในระดับ
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ (ร้อยละ 18.80) และส่วนมากมีประสบการณ์ในระดับอุดมศึกษา  6 – 10 ปี (ร้อยละ 
43.75) 
   ตอนที่ 2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้สอนในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน มีรายละเอียดดังนี้ 
    1. ด้านการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ ซึ่งสามารถวิเคราะห์และ
สรุปผลได้ดังนี้ 
     1) การจัดการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
(Blended Learning) เรียนแบบเผชิญหน้าและการเรียนออนไลน์เนื้อหาและกิจกรรมน าเสนอผ่านสื่อ
ออนไลน์ ซึ่งยังมีปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียนแบบปกติ (ร้อยละ 87.50) 
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     2) การแบ่งสัดส่วนของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐาน พบว่า ส่วนใหญ่ มีความคิดเห็นว่าควรมีการจัดการเรียนแบบการผสมผสานแบบ 60 : 40 
(ออนไลน์ 60 และในชั้นเรียน 40) (ร้อยละ 37.50) 
     3) เครื่องมือประเภทที่เหมาะส าหรับการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐาน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน และเครื่องมือส าหรับการ
น าเสนอ (ร้อยละ 87.50) เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา (ร้อยละ 81.30) 
เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล (ร้อยละ 68.80) และเครื่องมือส าหรับวัดประเมินผล (ร้อยละ 50.00) 
     4) กิจกรรมการสอนแบบผสมผสานสิ่งที่มีความส าคัญ ส่วนใหญ่ พบว่า 
เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า (ร้อยละ 81.30) 
     5) ความเหมาะสมของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ประกอบด้วย 5 
ขั้น 1. การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 2. การวิเคราะห์ 3. การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 4. ขั้น
การน าไปใช้  5. ขั้นการประเมินผล พบว่า มีความเหมาะสมมากที่สุด (ร้อยละ 50.00) 
     6) การจัดการกลุ่มเรียนในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
พบว่า เรียนแบบรายบุคคลและมีกิจกรรมร่วมกันท างาน (ร้อยละ 100) 
     7) การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ควรมีสัดส่วนการ
จัดการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในรายวิชาการถ่ายภาพ
เบื้องต้น พบว่า ส่วนใหญ่เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง (ร้อยละ 50.00) 
    2. ด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพแสดงให้เห็นผลของการศึกษา
ความต้องการของผู้สอนด้านองค์ประกอบการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน มี
ความต้องการอยู่ในระดับมาก ( X =4.37, S.D.=0.68) โดยเรียงล าดับจากมากไปน้อย พบว่า ด้าน
ทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้บนระบบออนไลน์ มีความต้องการระดับอยู่ในระดับมาก ( X =4.48, 
S.D.=0.64) ด้านการประเมินผล มีความต้องการระดับอยู่ในระดับมาก ( X =4.38, S.D.=0.71) ด้าน
เนื้อหารายวิชา มีความต้องการระดับอยู่ในระดับมาก ( X =4.29, S.D.=0.70 ) ด้านระบบบริหาร
จัดการ LMS (Learning Management System) มีความต้องการระดับอยู่ในระดับมาก ( X =4.03, 
S.D.=0.93)   
   ตอนที่ 3 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการซินเนคติกส์  พบว่า ขั้นตอน
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการซินเนคติกส์ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นการบรรยาย
สถานการณ์ ขั้นที่ 2 ขั้นการเปรียบเทียบทางตรง ขั้นที่ 3 ขั้นการเปรียบเทียบกับตนเองขั้นที่ 4 ขั้นการ
หาค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกันขั้นที่ 5 ขั้นการสร้างสรรค์งาน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  
( X =4.30, S.D.=0.70) 
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   ตอนที่ 4 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ พบว่า ขั้นตอน
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบมี 4 เทคนิค มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ( X =4.52, S.D.=0.54) ซึ่งประกอบด้วย 1) เทคนิคการสร้างทางเลือก (The generation of 
alternative)  2) เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) 3) เทคนิคการกระตุ้นสุ่ม (Stimulation)  
4) เทคนิคการบรรยาย การแก้ปัญหา การออกแบบ (Description/problem solving/design)  
   ตอนที่  5 การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐาน เ พ่ือส่ง เสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ พบว่า ด้านองค์ประกอบของการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.59, S.D.=0.53) และด้านขั้นตอนของการเรียน
การสอนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X =4.48, S.D.=0.49) 
   ตอนที่ 6 กิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
    1. ด้านการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ แสดงให้เห็นว่าผู้สอนมีความคิดเห็น
ต่อด้านการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถสรุปได้ดังนี้  
     1) การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส่วนใหญ่
พบว่า เป็นกิจกรรมเน้นการฝึกปฏิบัติ (ร้อยละ 100.00) กิจกรรมการเรียนแบบกลุ่ม (ร้อยละ 81.30) 
ใช้ค าถาม (ร้อยละ 75.00) กรณีตัวอย่าง (ร้อยละ 68.80) การสาธิต (ร้อยละ 56.30) และสถานการณ์
จ าลอง (ร้อยละ 50.00)  
     2) การประเมินผลการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ส่วนใหญ่พบว่า การประเมิน
จากชิ้นงาน (ร้อยละ 93.80) การประเมินจากความสามารถ (ร้อยละ 62.50) การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียน (ร้อยละ 56.30) การสัมภาษณ์ผู้เรียน (ร้อยละ 50.00) และการประเมินโดยเพ่ือน (ร้อยละ 
31.30) 
     3) แนวทางการประเมินการประเมินผลการเรียนรู้ ส่วนใหญ่  พบว่า  
การประเมินจากผลงานของผู้เรียน (ร้อยละ 93.80) การประเมินจากสภาพจริง (ร้อยละ 87.50)  
การประเมินจากการเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ (ร้อยละ 56.30) การประเมินจากการบันทึกการปฏิบัติงาน 
(ร้อยละ 43.80) และการท าแบบทดสอบผ่านระบบออนไลน์ (ร้อยละ 37.50) 
     4) กิจกรรมในรายวิชาการถ่ายภาพ ส่วนใหญ่พบว่า กิจกรรมแสดง
ภาพถ่าย (ร้อยละ 87.50) กิจกรรมในการน าเสนอผลงานที่ดี (ร้อยละ 68.80) กิจกรรมแลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็นระหว่างเพ่ือนร่วมชั้นเรียน (ร้อยละ 62.50) กิจกรรมสถานการณ์และแสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 
62.50) และกิจกรรมข่าวสารในวงการถ่ายภาพ (ร้อยละ 50.00)  
    2. ด้านการใช้เครื่องมือเว็บแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอน  
ซึ่งสามารถวิเคราะห์และสรุปผลได้ดังนี้ 
     1) ด้านในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน ซึ่งในเครื่องมือแต่ละ
ประเภทสามารถเรียงล าดับความต้องการได้ 4 อันดับแรก พบว่า เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารกับ
ผู้เรียน ได้แก่ Line (ร้อยละ 100.00), Zoom (ร้อยละ 87.50), Messenger (ร้อยละ 81.30), Google 
Meet (ร้อยละ 81.30) เครื่องมือการสร้างการจัดการชั้นเรียน ได้แก่ Google Classroom (ร้อยละ 
87.50) , Google Site (ร้อยละ 68.80) , Moodle (ร้อยละ 62.50) , Facebook (ร้อยละ 50.00) 
เครื่องมือการท างานร่วมกัน ได้แก่ Google Docs (ร้อยละ 87.50) , Padlet (ร้อยละ 62.50) , 
Mentimeter (ร้อยละ 50.00), Jam board (ร้อยละ 25.00) เครื่องมือการเก็บข้อมูล ได้แก่ Google 
Drive (ร้อยละ 93.80), Dropbox (ร้อยละ 50.00), iCloud (ร้อยละ 50.00) , One Drive (ร้อยละ 
37.50)  เครื่องมือการน าเสนอ ได้แก่ YouTube (ร้อยละ 93.80), Slide Share (ร้อยละ 62.50), 
Canva (ร้อยละ 62.50), Prezi (ร้อยละ 62.50)  และเครื่องมือการวัดประเมินผล ได้แก่ Google form 
(ร้อยละ 100.00), Kahoot (ร้อยละ 68.80), Quizizz (ร้อยละ 68.80), MS form (ร้อยละ 31.30) 
     2) ด้านสนับสนุนทางด้านการถ่ายภาพ ซึ่งในเครื่องมือแต่ละประเภท
สามารถเรียงล าดับความต้องการได้ 4 อันดับแรก พบว่า แอปพลิเคชันส าหรับการถ่ายภาพ ได้แก่ 
Camera360 (ร้อยละ 75.00) , Google Camera (ร้อยละ 56.30) , DSLR Camera Pro (ร้อยละ 
50.00), Camera MX (ร้อยละ 31.30) แอปพลิเคชันส าหรับการแก้ไขภาพ ได้แก่ Lightroom Photo 
Editor (ร้อยละ 81.30), Adobe Photoshop Fix (ร้อยละ 75.00), Snapseed (ร้อยละ 43.80), VSCO 
(ร้อยละ 25.00) และแอปพลิเคชันส าหรับการเผยแพร่ภาพ ได้แก่ Google Photos (ร้อยละ 62.50), 
Instagram (ร้อยละ 56.30), Flickr (ร้อยละ 31.30), Pinterset (ร้อยละ 25.00) 
   

  1.1.2 ผลการส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับความต้องการในการจัดการเรียน
แบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ จ านวน 296 คน โดยเป็นผู้เรียน
ที่ผ่านการเรียนรายวิชาการถ่ายภาพ ได้แก่ การถ่ายภาพเบื้องต้น เทคโนโลยีการถ่ายภาพ การถ่ายภาพ 
และวีดิทัศน์ดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ซึ่งอยู่ในสังกัดสาขาวิชาทางด้านการศึกษา ได้แก่ คณะครุศาสตร์ และ
ศึกษาศาสตร์ ในสังกัดมหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวน 14 แห่ง โดยมีประเด็นค าถามแบ่งเป็น 5 ตอน 
ดังนี้ 
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   ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ผู้เรียนส่วนใหญ่อยู่ในชั้นปีที่ 1 
(ร้อยละ 26.35) และปีท่ี 3 (ร้อยละ 25.67) มีเกรดเฉลี่ยสะสมระหว่าง 3.00–3.50 (ร้อยละ 29.72)  
   ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐานในรายวิชาถ่ายภาพ ด้านประสบการณ์ของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานระหว่างในชั้นเรียนและออนไลน์ในรายวิชาถ่ายภาพ พบว่า มีประสบการณ์ในการเรียนแบบ
ผสมผสาน (เรียนในห้องเรียนและเรียนออนไลน์) (ร้อยละ 84.50) มีอุปกรณ์ในการเรียนออนไลน์ส่วน
ใหญ่เป็นสมาร์ทโฟน (Smart phone) (ร้อยละ 80.40) รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) 
(ร้อยละ 73.20)  ซึ่งเครือข่ายที่ใช้เชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตในการเรียนส่วนใหญ่ใช้เครือข่ายจาก
สัญญาณโทรศัพท์ (ร้อยละ 73.20) รองลงมาคือ สัญญาณ WIFI ที่บ้าน (ร้อยละ 58.30) โดยมี
ระยะเวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยส่วนใหญ่ มากกว่า 12 ชั่วโมง/วัน และ7–9ชั่วโมง/วัน (ร้อยละ 
26.20) ซึ่งใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนทั้งในการค้นคว้า และศึกษาด้วยตนเองโดยเฉลี่ย 2–4 ชั่วโมง/
วัน (ร้อยละ 33.90) รองลงมาคือ 5-6 ชั่วโมง/วัน (ร้อยละ 31.00) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสานในรายวิชาถ่ายภาพ พบว่าการเรียนรายวิชาถ่ายภาพส่วนใหญ่ มีลักษณะการเรียนที่ควรเน้น
ทั้งทฤษฎีและลงมือปฏิบัติ (ร้อยละ 76.80) รองลงมาเป็นการเรียนที่เน้นทักษะปฏิบัติ (ร้อยละ 22.00) 
รายวิชาการถ่ายภาพจัดการเรียนการสอนควรจัดในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน (เรียนใน
ห้องเรียนร่วมกับการเรียนออนไลน์) (ร้อยละ 57.70) ซึ่งการจัดกิจกรรมการสอนแบบผสมผสาน
ทางด้านการถ่ายภาพที่ส าคัญที่สุดส่วนใหญ่ เป็นการที่ผู้เรียนได้แสดง ผลงานที่สะท้อนความสามารถ
ในการถ่ายภาพอย่างสร้างสรรค์ (ร้อยละ 68.50) รองลงมา เป็นการใช้เครื่องมือร่วมในการเรียนรู้ 
(ร้อยละ 67.90) รองลงมาเป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า (ร้อยละ 63.10) 
   ตอนที่ 3 ความคิดเห็นเกี่ยวกับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีส าหรับการเรียน
ในรายวิชาถ่ายภาพ มีความต้องการระดับอยู่ในระดับมาก ( X =4.22, S.D.=0.73) พบว่า ต้องมี
พ้ืนฐานในการใช้เทคโนโลยีอยู่ ในระดับมาก ( X =4.26, S.D.=0.67) ผู้เรียนต้องมีความรู้ความสามารถ
ในการใช้เครื่องมือเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดกิจกรรมการสอนแบบผสมผสานทางการถ่ายภาพ 
อยู่ในระดับมาก ( X =4.17, S.D.=0.78) ควรมีทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้บนระบบออนไลน์ อยู่ใน
ระดับมาก ( X =4.23, S.D.=0.74)  
   ตอนที่ 4 ความต้องการของผู้เรียนที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในการ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ พบว่า มีความต้องการระดับอยู่
ในระดับมาก ( X =4.14 , S.D.=0.76) 
   ตอนที่ 5 ความต้องการของผู้เรียนเกี่ยวกับกิจกรรมการจัดการเรียน การสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ  
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    1. ด้านการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ สามารถสรุปได้ดังนี้ 
     1) การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า ควร
ใช้กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน กิจกรรมเน้นการฝึกปฏิบัติ (ร้อยละ 76.20) 
     2) การประเมินผลการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ส่วนใหญ่พบว่า ควรเป็นการ
ประเมินจากชิ้นงาน (ร้อยละ 79.80) รองลงมาคือ การสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน (ร้อยละ 60.70) และการ
ประเมินจากความสามารถ (ร้อยละ 55.40)  
     3) การประเมินผลการเรียนรู้ ส่วนใหญ่พบว่า การประเมินจากผลงานของ
ผู้เรียน (ร้อยละ 79.80) รองลงมาคือการประเมินจากสภาพจริง (ร้อยละ 60.70) 
     4) กิจกรรมในการส่งเสริมความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพเป็น ส่วนใหญ่พบว่า ควรเป็นกิจกรรมแสดงภาพถ่าย (ร้อยละ 71.40) รองลงมาคือ 
กิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างเพ่ือนร่วมชั้นเรียน (ร้อยละ 67.30) 
    2. ด้านการใช้เครื่องมือเว็บแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอน ซึ่ง
สามารถวิเคราะห์และสรุปผลได้ดังนี้ 
     1) ด้านในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน ซึ่งในเครื่องมือแต่ละ
ประเภทสามารถเรียงล าดับความต้องการได้ 4 อันดับแรก พบว่า เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียน 
ได้แก่ Line (ร้อยละ 87.50), Zoom (ร้อยละ 78.00), Messenger (ร้อยละ 70.80), Google Meet 
(ร้อยละ 68.50) เครื่องมือการสร้างการจัดการชั้นเรียน ได้แก่ Google Classroom (ร้อยละ 83.90), MS 
Team (ร้อยละ 57.70), Google Site (ร้อยละ 49.40), Facebook (ร้อยละ 19.00) เครื่องมือการท างาน
ร่วมกัน ได้แก่ Google Docs (ร้อยละ 77.40), Padlet (ร้อยละ 29.20), Google Spreadsheet (ร้อย
ละ 16.10), Jam board (ร้อยละ 13.10) เครื่องมือการเก็บข้อมูล ได้แก่ Google Drive (ร้อยละ 94.60), 
One Drive (ร้อยละ 40.50), iCloud, Dropbox (ร้อยละ 24.40) เครื่องมือการน าเสนอ ได้แก่ YouTube 
(ร้อยละ 75.00), Slide Share (ร้อยละ 36.40), Instagram (ร้อยละ 38.10), Canva (ร้อยละ 61.90) และ
เครื่องมือการวัดประเมินผล ได้แก่ Google form (ร้อยละ 89.90), Quizizz (ร้อยละ 42.30), Kahoot 
(ร้อยละ 50.60), MS form (ร้อยละ 15.50) 
     2) ด้านสนับสนุนทางด้านการถ่ายภาพ ซึ่งในเครื่องมือแต่ละประเภท
สามารถเรียงล าดับความต้องการได้ 4 อันดับแรก พบว่า แอปพลิเคชันส าหรับการถ่ายภาพ ได้แก่ 
Camera360 (ร้อยละ 56.00) , Google Camera (ร้อยละ 38.70) , VSCO (ร้อยละ 31.00) , DSLR 
Camera Pro (ร้อยละ 29.80) แอปพลิเคชันส าหรับการแก้ไขภาพ ได้แก่ Lightroom Photo Editor 
(ร้อยละ 72.00), Photoshop Express (ร้อยละ 58.30) , Adobe Photoshop Fix (ร้อยละ 35.70) , 
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PicsArt Photo Studio (ร้อยละ 33.90) และแอปพลิเคชันส าหรับการเผยแพร่ภาพ ได้แก่ Instagram 
(ร้อยละ 75.60), Google Photos (ร้อยละ 47.60), Dropbox (ร้อยละ 16.10), Pinterest (ร้อยละ 
19.60) 
  

  1.1.3 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยมีผู้เชี่ยวชาญให้ข้อมูล
จ านวน 7 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสัมภาษณ์  
   ตอนที่ 1 แนวทางการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานมีรายละเอียด
ดังนี้ 
    1. ด้านการเตรียมความพร้อมของผู้สอน และผู้เรียน  
     1) ผู้สอน ควรแนะน าวิธีการเรียนการสอนทั้งบทบาทของผู้สอน มีการ
ปฐมนิเทศการเรียนการสอน วางเงื่อนไขการเรียนรู้ร่วมกันทั้งในชั้นเรียนและออนไลน์ เตรียมทางด้าน
เนื้อหา วิธีการสอน กิจกรรมการสอน สภาพแวดล้อม สิ่งสนับสนุน เช่นช่องทางการติดต่อสื่อสาร ซึ่ง
ช่องทางที่ใช้ที่สามารถติดต่อสื่อสารทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน  
     2) ผู้เรียน ต้องทราบวัตถุประสงค์ของการเรียน การน าไปใช้ประโยชน์
ของรายวิชา อุปกรณ์ท่ีต้องใช้ในการเรียน การวัดประเมินผล กิจกรรมระหว่างเรียน ตลอดจนช่องทาง
การสื่อสารที่น ามาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องมีความพร้อมในเรื่องระบบที่
สนับสนุนการสอน 
    2. การเรียนแบบผสมผสานควรมีวิธีการอย่างไร จึงบรรลุตามวัตถุประสงค์ 
     1) ควรมีวิธีการสอนที่หลากหลายให้เหมาะสมกับเนื้อหาวิชาทั้งทาง
ทฤษฎี และปฏิบัติ  
     2) ควรเพ่ิมกิจกรรมการเรียนการสอนภายในห้องเรียน โดยใช้เครื่องมือ
ทางเทคโนโลยีในลักษณะรูปแบบออนไลน์ เพ่ือช่วยสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียน 
     3) ความพร้อมของผู้เรียนและผู้สอน ทั้งในด้านของการติดตามก ากับ
ผู้เรียน การดูเรื่องของตัวที่เป็น Learning progress ก็คือความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
    3 การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างไร 
     1) ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียนของตนเอง ซึ่งสามารถ
เรียนรู้ผลงานของมืออาชีพที่อยู่ทั่วโลก โดยการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีคลาวด์ในการค้นคว้าข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ  
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     2) สามารถเรียนแบบ Self-Directed learning โดยผู้เรียนสามารถหา 
Solution ในการแก้ปัญหา ซึ่งได้จากการเรียนแบบออนไลน์ มีการร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นได้
ตลอดเวลาทั้งกับผู้สอน หรือร่วมแลกเปลี่ยนกับผู้เรียนเอง 
    4 องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
     1) ควรมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่องทางการสื่อสาร การแชร์ข้อมูลให้กับ
ผู้เรียน การเก็บข้อมูล การน าเสนอผลงานโดยผ่านคลาวน์ 
     2) ก าหนดโจทย์ที่ท้าทาย ให้สถานการณ์ปัญหาที่ผู้เรียนต้องท าการ
แก้ปัญหาด้วยการถ่ายภาพตามหัวข้อของบทเรียนที่ผู้สอนวางแผนไว้ 
     3) มีข้อมูลบนคลาวด์ที่สามารถเชื่อมโยงมายัง Moodle ได้ในการ
ด าเนินการสู่ Platform  
    5. การแบ่งสัดส่วนในการเรียนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน และแบบออนไลน์ 
ด้วยการเรียนแบบผสมผสานเป็นการเน้นด้วยแบบออนไลน์ในสัดส่วนที่มากขึ้นอยู่แล้ว ซึ่งในปัจจุบัน
ผู้เรียนสามารถไปเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้เลย เช่น เนื้อหาทางด้านความรู้ความเข้าใจ แต่การปฏิบัติควร
จะต้องมีเพ่ิมเติมจากการที่ได้เรียนรู้หลักการทฤษฎีเหล่านั้น อาจจัดแบบ 60-40 โดยออนไลน์ 60 f2f 
ก็สามารถอยู่ที่ 40 ก็ได้ 
    6. กิจกรรมที่เหมาะสม ทั้งแบบเผชิญหน้า (F2F) และแบบออนไลน์ 
(Online) ควรประกอบด้วยอะไร 
     1) การสอนในชั้นเรียน ควรเป็นในเรื่องของกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
การฝึกปฏิบัติให้เกิดทักษะในการเรียนรู้ การใช้อุปกรณ์และเทคโนโลยีการถ่ายภาพ 
     2) แบบออนไลน์ ควรเป็นความรู้ที่สามารถท าความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 
หรือการเก็บข้อมูลต่าง ๆ ของตนเอง เช่น ความรู้ ภาพถ่ายในกิจกรรมการเรียนการสอน เสริม
หลักการเชิงวิชาการและการวิพากษ์ผลงานรวมถึงการให้ค าแนะน าเพื่อปรับปรุงผลงาน 
    7. เครื่องมือส าหรับการสร้างกิจกรรมบนคลาวด์ 6 ประเภท ซึ่งได้แก่ 1) 
เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร 2) เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน 3) เครื่องมือส าหรับการสร้าง
เนื้อหา 4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 5) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ ช่วยส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาของนักศึกษา ให้เกิดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ได้เพียงพอและ
เหมาะสมหรือไม่  
     1) เพียงพอต่อกิจกรรมการเรียนการสอน รายการครอบคลุมการสร้าง
กิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับวิชาหนึ่ง ๆ 
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     2) ควรเพ่ิมเติมเครื่องมือในการประเมินการเรียนรู้ เพ่ือสามารถวัดผล
ผู้เรียนในลักษณะออนไลน์ หรือผู้เรียนสามารถประเมินผลงาน หรือชิ้นงานของเพ่ือนได้เช่นกัน 
     3) ควรมีเครื่องมือทางการถ่ายภาพ มีการเน้นการปฏิบัติซึ่งสามารถใช้
เว็บแอปพลิเคชันมาช่วยในการสร้างกิจกรรมได้ หรือมาใช้ในการสื่อสาร อาจให้ผู้เรียนสร้าง google 
site เป็น blog ในการสรุปองค์ความรู้ของตนเองก็ได้ หรือแชร์ภาพท ากิจกรรมได้ 
     4) กิจกรรมในชั้นเรียน กิจกรรมกลุ่ม และสามารถสะท้อนถึงกิจกรรม
การท างานร่วมกัน หาเวทีอาจจะใช้กลุ่ม Line หรือกระดานบอร์ดออนไลน์ แล้วผู้สอนสามารถเข้าไป
สังเกตการณ์ในการด าเนินงาน 
    8. ควรมีสื่อการเรียนการสอนประเภทใด ที่ท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพเพ่ิมข้ึน 
     1) ผลงานที่เกี่ยวกับการถ่ายภาพที่ตรงกับวัตถุประสงค์ตามหัวข้อได้
เข้าไปศึกษาได้ด้วยตนเอง เทคนิคการถ่ายภาพได้เรียนรู้บนคลาวน์ 
     2) สื่อที่เป็นอุปกรณ์การถ่ายภาพต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์
การเรียนรู้จริง 
     3) สื่อวิดีโอ สื่อหนังสืออิเล็กทรอนิสก์ หรือเสริมด้วยสื่อในลักษณะของ 
infographic 
    9. การประเมินผลความสามารถในการสร้างผลงานทางการถ่ายภาพของ
ผู้เรียน 
     1) ควรต้องมีความสามารถในการสร้างผลงาน หรือความสามารถใน
การสร้างสรรค์การแก้ปัญหา 
     2) ลักษณะของผลงานและใช้ Rubic Score มาเป็นเกณฑ์การให้
คะแนน และควรไปดูว่าเป็นแบบ Analytic หรือ Holistic ถ้าให้เรียนแยกเป็นส่วน ๆ ก็เป็นลักษณะของ 
Analytic แต่ถ้าเป็นภาพรวมของ project การถ่ายภาพตามหลักการต่าง ๆ ก็เป็นแบบ Holistic   
     3) ควรมีการประเมินกระบวนการ วิธีคิดวิธีแก้ปัญหาจากโจทย์ และ
การประเมินผลลัพธ์ รวมไปถึงการมีวินัย มีความรับผิดชอบต่องานต่าง ๆ 
   ตอนที่ 2 การเรียนร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
    1. การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ       
ซินเนคตกิส์กับรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ทั้ง 5 ขั้นตอน เหมาะสมอย่างไร 
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     1) มีความเหมาะสม แต่ควรเพ่ิมรายละเอียดของกิจกรรมแต่ละข้ันตอน
ให้ชัดเจน 
     2) มีความเหมาะสม ผู้เรียนสร้างแนวคิดได้เป็นล าดับขั้นตอนในการ
สร้างสรรค์ความคิด โดยไม่มีกรอบซึ่งถ่ายภาพเป็นเรื่องของมุมมอง แนวคิด เช่น object เดียวก็สามารถ
สื่อได้หลายมุมมอง ควรอยู่ในขั้นของการเรียนการสอนที่เน้นทางการฝึกปฏิบัติ 
    2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนการซินเนคติกส์กับรายวิชาการ
ถ่ายภาพ 
     1) ควรออกแบบให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือสร้าง
สถานการณ์จ าลองขึ้นมาช่วยกันหาวิธีแก้ปัญหาร่วมกัน หรือน าปัญหาที่พบมาร่วมกันมาแก้ปัญหา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมอภิปรายแล้วน าเสนอในชั้นเรียน อาจจะมีโปรเจคให้ผู้เรียนได้ท าตามหัวข้อ
ที่ผู้สอนก าหนดไว้ ซึ่งควรก าหนดกิจกรรมออนไลน์หรือขั้นตอนใดเป็น F2F หรือขั้นตอนใดเป็น Online 
เพ่ือความชัดเจนของรูปแบบมากยิ่งขึ้น 
    3. การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน โดยการใช้เทคนิคการคิด
นอกกรอบ (lateral thinking) ทั้ง 4 องค์ประกอบมีความเหมาะสม 
     1) มีความเหมาะสม และ concept ซึ่งสามารถ create ภาพถ่ายได้
หลากหลายมุมในแต่ละสถานการณ์เป็นการขยายความคิด 
     2)  สร้างทางเลือกซึ่งไม่จ าเป็นจะต้องด าเนินตามขั้นตอน อาจจะ
ข้ามข้ันตอนหรือกระโดดข้ามไปข้ามมาในเรื่องของกระบวนการในการท างานก็ได้ เป็นตัวกระตุ้นท าให้
เกิดกระบวนการคิดที่เราเรียกว่าการระดมสมอง อาจจะใช้ค าถามบางอย่างหรืออาจจะใช้ปัญหาบางอย่าง
มาช่วยท าให้ผู้เรียนนั้นเกิดกระบวนการคิดแก้ปัญหา  
     3) สามารถที่จะน าเทคนิคการคิดแนวข้างนี้มาประยุกต์ใช้ได้ในเรื่อง
ของการระดมสมอง ซึ่งอาจจะใช้ในเรื่องของลักษณะของกระบวนการกลุ่ม เรื่องของการออกแบบ
กระบวนการคิดก็จะท าให้ผู้เรียนนั้นได้กล้าคิดกล้าแสดงออก ส่วนเรื่องของการกระตุ้นให้ผู้เรียนนั้นเกิด
กระบวนการคิดในขณะนั้น อาจจะมีค าถามท าให้ผู้เรียนนั้นร่วมกันคิดตามที่ผู้สอนได้ก าหนด 
    4 การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบกับรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ควรมีรูปแบบการจัดกิจกรรม
นี้อย่างไร 
     1) ควรมีการฝึกปฏิบัตินอกสถานที่  เนื่องจากจะมีมุมมองที่ 
แปลกใหม่ แต่ควรวางกรอบแนวคิดให้ผู้เรียนเป็นแนวทางเดียวกัน ซึ่งควรมีการก าหนดเงื่อนไขกิจกรรม
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์กับผู้ เรียน 
มากยิ่งขึ้น 
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     2) ควรมีกิจกรรมทั้งแบบเดี่ยว และแบบท างานเป็นกลุ่ม เพ่ือให้
ผู้เรียนได้ร่วมแสดงแนวคิด ร่วมค้นหาปัญหาที่เจอ ภายในกลุ่มตนเอง  
     3) เมื่อฝึกพ้ืนฐานการใช้เครื่องมือการถ่ายภาพแล้วควรเป็นการฝึก
ตามสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนด เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถคิดผลลัพธ์ที่หลากหลาย สนับสนุนแนวทาง
ความคิดสร้างสรรค์ และสามารถบอกปัญหาที่เกิดขึ้น แล้วแก้ปัญหานั้นอย่างไรจนได้ภาพถ่าย 
    5. ผลงานภาพถ่ายที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนควรมีผลงานประเภทใด  
     1) ให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมเป็น Project งานของแต่ละคนตามที่
นักศึกษาต้องการ ให้เป็นเรื่องราวชุดเดียวกัน แต่ให้บวกเชิงสร้างสรรค์ไปในกิจกรรมด้วย  หรือภาพ
สถานการณ์ที่เล่าเรื่อง ใช้ผ่านคลาวด์ และใช้ application ต่าง ๆ มาใช้ พยายามดึงเอาที่เด็กใช้งานน า
มาร่วมจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     2) การค้นหาตัวอย่างผลงานที่ผู้ เรียนสามารถระบุถึงความคิด
สร้างสรรค์ และผู้เรียนด าเนินการดัดแปลง เพ่ิมเติม เสริมแต่ง  
    6. เกณฑ์การประเมินผลงานภาพถ่ายที่สะท้อนถึงความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
     1) ควรวัดที่ชิ้นงานที่ผู้เรียนได้ส่งตามกิจกรรมโดยประเมินตามหลัก
ของการถ่ายภาพ และการสร้างสรรค์ของภาพ การแก้ปัญหาจากการถ่ายภาพ ตามวัตถุประสงค์ของ
หัวข้อที่ก าหนดให้   
     2) ให้ผู้เชี่ยวชาญทางการถ่ายภาพร่วมพิจารณาตัดสิน เป็นการ
กระตุ้นความสนใจในการถ่ายภาพให้แก่ผู้เรียน 
     3) การประเมินด้านแนวความคิด (concept) การประเมินด้าน
กระบวนการ (process) รวมไปถึงวินัยการส่งงาน การประเมินด้านความสวยงาม (skill) ความคิด
สร้างสรรค ์(creativity) และการตอบโจทย์ (practical) 
   ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
    1. การใช้แบบประเมินต่าง ๆ เข้ามาวัดผลว่าผู้เรียนนั้นเกิดกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างแท้จริง 
    2. ปัจจัยภายนอกท่ีจะเข้ามามีส่วนร่วม ได้แก่ การมีส่วนร่วมของเพ่ือน เช่น 
การระดมสมองก็อาจจะท าให้เกิดกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ในลักษณะที่เป็นการท างานร่วมกันเป็น
กลุ่มได้  
    3. การเรียนรู้ในระบบดังกล่าวทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องมีความรับผิดสูง 
ผู้เรียนต้องมีวุฒิภาวะพอที่จะรับผิดชอบหน้าที่การเรียนแบบน าตนเอง นอกจากนี้บทเรียนต่าง ๆ ต้องมี
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ความชัดเจน มีสื่อเพียงพอในแต่ละเนื้อหาของบทเรียน และการถ่ายภาพเป็นการฝึกฝนด้วยการลงมือ
ปฏิบัติ ซึ่งต้องสะท้อนให้เห็นถึงการแก้ปัญหาให้ได้ 
 

 ตอนที่ 1.2 ผลการสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  1.2.1 ผลการสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
   จากการสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ รวมทั้งการศึกษาความคิดเห็นและความต้องการของผู้สอน 
ผู้เรียน และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการสร้าง(ร่าง)รูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ได้ดังนี้ 
   (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จาก
การประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการสอนจริง การ
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ โดยมีบทบาท 1) ผู้สอน 2) ผู้เรียน ซึ่งมีองค์ประกอบ ดังนี้ 1) เนื้อหา 
2) วิธีการสอน 3) การเรียนรู้ร่วมกัน 4) ประสานเวลา/ไม่ประสานเวลา 5) สิ่งสนับสนุน 6) การประเมินผล 
โดยมีขั้นตอนของรูปแบบ 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา ขั้นที่ 3 แนวทาง    
แก้ไขขั้นที่ 4 เลือกวิธีแก้ปัญหา ขั้นที่ 5 ยอมรับผลการแก้ปัญหา ขั้นที่ 6 สร้างสรรค์งาน 
 

   ซึ่งสามารถอธิบายองค์ประกอบ ดังนี้ 
   องค์ประกอบของ บทบาทผู้สอน และบทบาทผู้เรียน 
   1) บทบาทผู้สอน เป็นผู้ที่มีบทบาทในการชี้แนะ แนะน า และเป็นที่ปรึกษา 
สนับสนุนท าความเข้าใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ด าเนินการท ากิจกรรมที่ผู้สอนได้จัดไว้ จัดท าเนื้อหา
แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้       ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ชี้แจงสร้างความเข้าใจให้ผู้เรียนในภาพรวมที่ของ
กิจกรรมต่าง ๆ ออกแบบสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอน ซึ่งบทบาทในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนให้กับผู้เรียนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
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   2) บทบาทผู้เรียน เป็นผู้ที่มีบทบาทหน้าที่ในการศึกษาเนื้อหาทั้งภาคทฤษฎี และ
ภาคปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในบทเรียนบนเว็บและการเรียนในชั้นเรียนปกติ ด้วยรูปแบบ       
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นเครื่องมือในการศึกษา ค้นคว้า แสวงหาความรู้ การสื่อสาร การ
ท างานร่วมกัน การเก็บข้อมูล การสร้างเนื้อหาการน าเสนอ โดยด าเนินการตามขั้นตอนและกิจกรรม        
การเรียนการสอนจากกระบวนการเรียนรู้ซินเนคติกส์ และเทคนิคการคิดนอกกรอบ จนผู้เรียนมี
ความสามารถในการค้นพบปัญหา การหาแนวทางการแก้ไข การค้นพบแนวทางการแก้ปัญหา และการ
ยอมรับการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถส่งผลถึงความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มี
ดังนี้ 
   ซึ่งสามารถอธิบายองค์ประกอบ ดังนี้ 
   1) เนื้อหา มีรายละเอียด ดังนี้ 
    1.1 ศึกษารายวิชาด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
    1.2 สร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพตามหลักการถ่ายภาพ 
    1.3 สามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้หลักการถ่ายภาพ 
   2) วิธีการสอน มีรายละเอียด ดังนี้ 
    2.1 การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน 
    2.2 การจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ 
   3) การเรียนรู้ร่วมกัน มีรายละเอียด ดังนี้ 
    3.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนใหผู้้เรียนทราบถึงจุดมุ่งหมาย 
    3.2 ชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเข้าใจถึงการด าเนินกิจกรรม 
    3.3 ก าหนดให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบขั้นตอนของการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
    3.4 ก ากับ ติดตาม การด าเนินกิจกรรมของผู้เรียน ในการด าเนินการสร้าง
ผลงานภาพถ่ายให้เป็นไปอย่างสร้างสรรค์ 
    3.5 ก าหนดผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการด าเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
    3.6 ร่วมอภิปราย เสนอแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพเชิง
สร้างสรรค์ ให้เป็นไปตามกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
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   4) ประสานเวลา/ไม่ประสานเวลา มีรายละเอียด ดังนี้ 
    4.1 ผู้สอนและผู้เรียนใช้บทเรียนบนเว็บไซต์เพ่ือน าเสนอเนื้อหาโดยวิธีการ
สอนแบบผสมผสาน (Blended Online) โดยการสอนแบบออนไลน์กับวิธีพบปะผู้เรียนในห้องเรียน 
(Face to Face)  
    4.2 ผู้สอนและผู้เรียนติดต่อสื่อสารกันผ่านห้องสนทนา และผ่านช่องทาง 
Application ในกลุ่มเครื่องมือการสื่อสารบนคลาวด์ เช่น Line, Messenger, Line, Zoom, Google 
Meet เพ่ือสอบถามหรือขอค าแนะน าในการด าเนินกิจกรรมการท างานต่าง ๆ 
    4.3 ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนอภิปรายกลุ่มผ่านระบบออนไลน์  
    4.4 ผู้สอนสนับสนุนให้ผู้เรียนสอบถามหรือ ช่วยกันหาค าตอบในประเด็นที่
ก าหนดด้วยการสนทนา (การพูด/การพิมพ์) ผ่านระบบออนไลน์ 
   5) สิ่งสนับสนุน มีรายละเอียด ดังนี้ 
    5.1 เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ผ่านช่องทางบทเรียนออนไลน์ 
    5.2 เครื่องมือส าหรับการสร้างกิจกรรมบนคลาวด์ โดยประกอบด้วย 5 ประเภท 
     1) เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร  
     2) เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน  
     3) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา   
     4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 
     5) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ 
    5.3 เครื่องมือส าหรับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางด้านการถ่ายภาพบน
คลาวด์ โดยประกอบด้วย 3 ประเภท 
     1) เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ 
     2) เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ 
     3) เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ 
   6) การประเมินผล มีรายละเอียดดังนี้ 
    6.1 การท ากิจกรรมในระบบออนไลน์ 
    6.2 กระบวนการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผลงาน 
    6.3 ผลงานการถ่ายภาพ 
 

   ประกอบด้วยขั้นตอนของรูปแบบ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา ก าหนดประเด็นปัญหาดังกล่าวควรเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ
และสอดคล้องกับสถานการณ์การสอนของผู้สอนเพ่ือให้ความรู้จากสภาพจริง ซึ่งประเด็นค าถามของ
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ปัญหาเกี่ยวเนื่องในรายวิชาถ่ายภาพ ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการซินเนคติกส์ มา
ช่วยในการบรรยายสถานการ์ปัจจุบันที่เกิดขึ้น ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบในการค้นหาปัญหา 
เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอประเด็นปัญหาในภาพถ่ายที่ได้ด าเนินการ 
   ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา ผู้เรียนระบุปัญหาที่ค้นพบจากการถ่ายภาพ และภาพถ่ายของ
ตนเองมาน าเสนอ เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงปัญหาที่เกิดขึ้น ด้วยกระบวนการซินเนคติกส์ในการให้ผู้เรียน
เปรียบเทียบทางตรง คือมองภาพที่ถ่ายมาท าการเปรียบเทียบความเหมือน และความแตกต่าง ที่
สัมพันธ์กับปัญหา และบันทึกระบุปัญหาของผู้เรียน 
   ขั้นที่ 3 แนวทางแก้ไข การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยจัดกิจกรรมกลุ่มในการสร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนได้
ระดมสมอง ด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ และหาแนวทางการแก้ไขปัญหา โดยการเปรียบเทียบกับ
ตนเอง เปรียบเทียบขัดแย้ง พร้อมน าเสนอสิ่งที่ได้จากกระบวนการกลุ่มเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา
ของตนเอง ซึ่งในขั้นตอนนี้เป็นกิจกรรมการเรียนออนไลน์  
   ขั้นที่ 4 เลือกวิธีแก้ปัญหา เมื่อผู้เรียนได้น าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาแล้วของ
แต่ละบุคคลแล้ว ในการลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้การกระตุ้นสุ่มเข้ามาช่วยในการเปิดรับการตัดสินใจ 
จนได้วิธีของการเลือกแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิดใหม่ในการสร้างสรรค์ผลงาน ให้เหมาะสม
กับแนวทางการแก้ปัญหา โดยที่ผู้เรียน น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาในกระดานสนทนา ซึ่งผู้เรียน
น าเสนอภาพพร้อมแนวคิดของตนเองด้วยวิธีการคิดตามขั้นตอนซินเนคติกส์ โดยการน าเทคนิควิธีการคิด
นอกกรอบมาช่วยให้ผู้เรียนบรรยายสิ่งที่เกิดปัญหา บอกวิธีการแก้ปัญหา และน าเสนอการออกแบบการ
แก้ปัญหา  
   ขั้นที่ 5 ยอมรับผลการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนในการยอมรับปัญหาของการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยที่มีการร่วมและเปลี่ยนความคิดเห็น เสนอแนะแนวทางแก้ปัญหาเพื่อให้มี
ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยใช้การท ากิจกรรมออนไลน์และในชั้นเรียนในการให้เพ่ือนร่วมแสดงความ
คิดเห็น 
   ขั้นที่ 6 สร้างสรรค์งาน ผู้เรียนน าวิธีการที่ได้ไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน
ถ่ายภาพ พร้อมน าเสนอผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ที่ได้ด าเนินการมา โดยน าเสนอในชั้นเรียน จากนั้น
จะมีกระบวนการประเมินผล พร้อมทั้งประเมินจากผลงานในรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

  1.2.2 ผลการประเมินความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
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การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน สามารถวิเคราะห์และสรุปผลได้
ดังนี้ 
   ตอนที่ 1) ภาพรวมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ตารางที่ 20 ภาพรวมความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานฯ 
(n=5) 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ระดับ 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 3.80 0.45 มาก 
2. หลักการและแนวคดิพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบฯ 4.00 0.00 มาก 
3. องค์ประกอบของรูปแบบฯ 6 องค์ประกอบ 4.40 0.55 มาก 
4. ขั้นตอนการเรยีนการสอน 6 ขั้นตอน 4.20 0.45 มาก 
5. เครื่องมือท่ีใช้ในรูปแบบฯ 4.60 0.55 มาก 
6. การประเมินผลการเรยีน 3.80 0.45 มาก 

 เฉลี่ยรวม 4.13 0.51 มาก 
 

   จากตารางที่ 10 ภาพรวมความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานฯ พบว่าผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยทั้งหมดของความเหมาะสม (ร่าง) 
รูปแบบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X =4.13, S.D.=0.51) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้านอยู่ในระดับมากเช่นเดียวกัน ได้แก่ ด้านเครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ ( X =4.60, S.D.=0.55) 
ด้านองค์ประกอบของรูปแบบฯ 6 องค์ประกอบ ( X =4.40, S.D.=0.55) ด้านขั้นตอนการเรียนการสอน   
6 ขั้นตอน ( X =4.20, S.D.=0.45) ด้านหลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบฯ ( X =4.00, 
S.D.=0.00) ด้านวัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ ( X =3.80, S.D.=0.45) และด้านการประเมินผลการเรียน        
( X =3.80, S.D.=0.45) ตามล าดับ 
 

   ตอนที่ 2) ภาพรวมขององค์ประกอบของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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ตารางที่ 21 ภาพรวมขององค์ประกอบของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ 
เป็นฐานฯ 

(n=5) 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ระดับ 
1. บทบาทผู้สอน 4.20 0.63 มาก 

2. บทบาทผู้เรียน 4.16 0.63 มาก 
3. เนื้อหา 4.00 0.30 มาก 

4. วิธีการสอน 4.20 0.45 มาก 
5. การเรยีนรู้ร่วมกัน 4.40 0.45 มาก 

6. ประสานเวลา/ไม่ประสานเวลา 4.20 0.45 มาก 
7. สิ่งสนับสนุน 4.24 0.47 มาก 
8. การประเมินผล 4.40 0.55 มาก 

 รวมเฉลี่ย 4.23 0.49 มาก 
 

   จากตารางที่ 21 ภาพรวมขององค์ประกอบของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ฯ พบว่าผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยรวมของความเหมาะสม (ร่าง) 
รูปแบบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน มีความหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X =4.23, S.D.=0.49) เมื่อ
พิจารณาเป็นประเด็นพบว่า ด้านการประเมินผล ( X =4.40, S.D.=0.55) ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ( X =
4.40, S.D.=0.45) ด้านสิ่งสนับสนุน ( X =4.24, S.D.=0.47) ด้านวิธีการสอน ( X =4.20, S.D.=0.45) 
ด้านประสานเวลา/ไม่ประสานเวลา ( X =4.20, S.D.=0.45) ด้านบทบาทผู้สอน ( X =4.20, S.D.=0.63) 
ด้านบทบาทผู้เรียน ( X =4.16, S.D.=0.63) และด้านเนื้อหา ( X =4.00, S.D.=0.30) ตามล าดับ 
 

   ตอนที่ 3) ด้านขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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ตารางที่ 22 ขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
(n=5) 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ระดับ 

1. ขั้นค้นหาปัญหา 4.40 0.55 มาก 
2. ขั้นระบุปัญหา 4.20 0.84 มาก 

3. ขั้นแนวทางแก้ไข 4.20 0.84 มาก 
4. ขั้นเลือกวิธีแก้ปัญหา 4.20 0.84 มาก 

5. ขั้นยอมรับผลการแก้ปญัหา 4.33 0.74 มาก 
6. ขั้นสร้างสรรค์งาน 4.60 0.55 มาก 

 รวมเฉลี่ย 4.34 0.72 มาก 
 

   จากตารางที่ 22 ภาพรวมของขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
พบว่า ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยรวม จากผู้เชี่ยวชาญ  5 ท่าน มีความหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X =4.34, 
S.D.=0.72) เมื่อพิจารณาเป็นประเด็นพบว่า ขั้นสร้างสรรค์งาน ( X =4.34, S.D.=0.72) ขั้นค้นหาปัญหา   
( X =4.40, S.D.=0.55) ขั้นยอมรับผลการแก้ปัญหา ( X =4.33, S.D.=0.74) ขั้นระบุปัญหา ( X =4.20, 
S.D.=0.84) ขั้นแนวทางแก้ไข ( X =4.20, S.D.=0.84) ขั้นเลือกวิธีแก้ปัญหา ( X =4.20, S.D.=0.84)  
ตามล าดับ 
   ตอนที่ 4) เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้แต่ละขั้นตอนในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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ตารางที่ 23 เครื่องมือคลาวด์ที่ใช้แต่ละข้ันตอนในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ 
เป็นฐาน ฯ 

(n=5) 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ระดับ 
เครื่องมือส าหรับการสรา้งกิจกรรมการเรียนรู้ 4.20 0.45 มาก 

1. เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร 4.20 0.45 มาก 
2. เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกนั 4.20 0.45 มาก 

3. เครื่องมือส าหรับการสรา้งเนื้อหา 4.20 0.45 มาก 
4. เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 4.20 0.45 มาก 

5. เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ 4.20 0.45 มาก 
เครื่องมือเชิงสร้างสรรค์ทางด้านการถ่ายภาพ 4.27 0.48 มาก 
6. เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ 4.20 0.45 มาก 

7. เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ 4.40 0.55 มาก 
8. เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ 4.40 0.55 มาก 

 รวมเฉลี่ย 4.23 0.47 มาก 
 

   จากตารางที่ 23 ภาพรวมของเครื่องมือคลาวด์ที่ใช้แต่ละขั้นตอนในรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏ พบว่า ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยรวมจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน มีความหมาะสมอยู่ในระดับมาก  
( X =4.23, S.D.=0.47) เมื่อพิจารณาเป็นประเด็น พบว่า เครื่องมือเชิงสร้างสรรค์ทางด้านการถ่ายภาพ 
( X =4.27, S.D.=0.48) เครื่องมือส าหรับการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้  ( X =4.20, S.D.=0.45) 
ตามล าดับ 
 
  ตอนที่ 5) การใช้งานตามรูปการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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ตารางที่ 24 การใช้งานตามรูปการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานฯ 
(n=5) 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ระดับ 

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถน าไปใช้ในจัดการเรียนการสอนได้จริง  

4.40 0.55 มาก 

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอนตาม
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ (10 
สัปดาห์)  

4.60 0.55 มากที่สุด 

3. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรคไ์ด้จริง 

4.60 0.55 มากที่สุด 

4. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถสรา้งสรรค์ผลงานภาพถ่ายได้จริง 

4.20 0.45 มาก 

 รวมเฉลี่ย 4.45 0.53 มาก 
 

   จากตารางที่ 24 ภาพรวมของเครื่องมือคลาวด์ที่ใช้แต่ละขั้นตอนในรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอก
กรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ พบว่า ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยรวม จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน มีความหมาะสม 
อยู่ในระดับมาก ( X =4.45, S.D.=0.53) เมื่อพิจารณาเป็นประเด็น พบว่า ระยะเวลาที่ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ (10 สัปดาห์) อยู่ในระดับ
มากที่สุด ( X =4.60, S.D.=0.55) รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้จริง อยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.60, S.D.=0.55) รูปแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในจัดการเรียนการสอนได้จริง อยู่ในระดับมาก  
( X =4.40, S.D.=0.55) และรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างสรรค์
ผลงานภาพถ่ายได้จริง อยู่ในระดับมาก ( X =4.20, S.D.=0.55) ตามล าดับ 
 

  นอกจากนั้นผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยสรุปได้ดังนี้ 
  1. ผู้สอนควรจัดกิจกรรมกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความน่าสนใจ โดยใช้ขั้นตอนของ 
ซินเนคติกส์กับกระเทคนิคการคิดนอกกรอบมากระตุ้นผู้เรียน หรือใช้ค าถามจากรูปภาพตัวอย่างใน
การท ากิจกรรม 
  2. ชุดเครื่องมือคลาวด์ควรเพ่ิมการประเมินผล จะได้ครอบคลุมในการใช้คลาวด์จนครบ
กระบวนการ 
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  3. การจัดการเรียนการสอนควรระบุก าหนดสัดส่วนให้ชัดเจน ในช่วงของชั้นเรียนปกติ 
และการเรียนแบบออนไลน์ 
 

  1.2.3 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน สามารถวิเคราะห์และสรุปผลได้ดังนี้ 
    

ตารางที่ 25 แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานภาพรวมความเหมาะสมของ 
(ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานฯ 

(n=5) 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ระดับ 
ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรยีนรู ้ 4.00 0.58 มาก 
1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้ 4.33 0.58 มาก 
2. แผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับ

องค์ประกอบทุกส่วน 
3.67 0.58 มาก 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู ้ 4.22 0.58 มาก 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลมุเนื้อหา

สาระ 
4.67 0.58 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผูเ้รียนด้านการแก้ปญัหา

เชิงสร้างสรรค ์
3.67 0.58 มาก 

ด้านสาระการเรียนรู ้ 3.89 0.72 มาก 

1. สาระการเรียนรูม้ีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4.00 1.00 มาก 

2. สาระการเรียนรูเ้หมาะสมกับเวลาและผลการเรยีนรู้ 3.33 0.58 ปานกลาง 

3. ความถูกต้อง ชัดเจนและล าดับขั้นการน าเสนอเนื้อหา
สาระการเรียนรู ้

4.33 0.58 มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.28 0.55 มาก 

1. กิจกรรมการเรียนรูส้อดคล้องกับจุดประสงค ์ 4.67 0.58 มากที่สุด 
2. กิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นไปตามขั้นตอนการเรียนแบบ

ผสมผสาน 
4.00 0.00 มาก 

3. กิจกรรมการเรียนรูเ้หมาะสมกับเวลา  4.00 1.00 มาก 



  163 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X  S.D. ระดับ 
4. กิจกรรมการเรียนรูส้่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางการถ่ายภาพอย่างสร้างสรรค ์
4.67 0.58 มากที่สุด 

5. กิจกรรมในการใช้ขั้นตอนของซินเนคติดส์ และเทคนิค
กรคิดนอกกรอบ มีความเหมาะสมกับการส่งเสริม
ความสามารถทางการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ในการ
ถ่ายภาพ 

3.67 0.58 มาก 

6. การก าหนดชิ้นงานทางการถ่ายภาพมีความเหมาะสมต่อ
ระยะเวลา 

4.67 0.58 มากที่สุด 

ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู ้ 4.34 0.29 มาก 
1. สื่อและเครื่องมือระบบการจัดการเรียนรู้ LMS 

Moodle สอดคล้องกับแผนการจดัการเรียนรู ้
4.67 0.58 มากที่สุด 

2. ผู้เรยีนสามารถใช้สื่อและแหล่งการเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ 4.00 0.00 มาก 
ด้านการวัดและการประเมินผล 4.33 0.58 มาก 

1. การวัดและการประเมินผลสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์/
ผลการเรยีนรู/้และกจิกรรมการเรยีนรู้ 

4.33 0.58 มาก 

 เฉลี่ยรวม 4.18 0.56 มาก 
 

   จากตารางที่ 25 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ พบว่า ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยรวมจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง  
5 ท่าน มีความหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( X =4.18, S.D.=0.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้าน
สื่อและแหล่งการเรียนรู้  ( X =4.34, S.D.=0.29) ด้านการวัดและการประเมินผล ( X =4.33, 
S.D.=0.58)  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ( X =4.28, S.D.=0.55) ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ ( X =4.22, 
S.D.=0.58) ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ ( X =4.00, S.D.=0.58) และด้านสาระการ
เรียนรู้ ( X =3.89, S.D.=0.72) ตามล าดับ 
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ตอนที่ 2 ผลการทดลองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ    
ซินเนคติกสแ์ละเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 ตอนที่ 2.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการ
ถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการ
คิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
 

ตารางที่ 26 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ 
เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 

(n=24) 
คะแนน คะแนนเตม็ X̅ S.D. df t-test Sig. 

ก่อนเรียน 30 13.75 2.45 
23 29.19* .000 

หลังเรียน 30 26.04 2.10 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 26 แสดงให้เห็นว่าผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบวัดความรู้
ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ก่อน
เรียนและหลังเรียน พบว่า เมื่อทดสอบสถิติ t= 29.19, Sig= .000 คะแนนเฉลี่ยทดสอบวัดความรู้
ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยค่าเฉลี่ยของการทดสอบ
วัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมี
คะแนนเฉลี่ย หลังเรียน ( X =26.04, S.D.=2.10) สูงกว่าก่อนเรียน ( X =13.75, S.D.=2.45)  
 

 ตอนที่ 2.2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
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ตารางที่ 27 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 

(n=24) 
คะแนน คะแนนเตม็ X̅ S.D. df t-test Sig. 

ก่อนเรียน 40 22.33 3.10 
23 27.20* .000 

หลังเรียน 40 36.67 1.99 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 27 แสดงให้เห็นว่าผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
พบว่า เมื่อทดสอบสถิติ t= 27.20, Sig= .000 คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ก่อนเรียนและหลังเรียน มีความ
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยค่าเฉลี่ยของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมี
คะแนนเฉลี่ย หลังเรียน ( X =36.67, S.D.=1.99) สูงกว่าก่อนเรียน ( X =22.33, S.D.=3.10)  
 

ตอนที่ 2.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย 
ราชภัฏ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  
 

ตารางที่ 28 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยคะแนนผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ 

(n=24) 
คะแนน คะแนนเตม็ X̅ S.D. df t-test Sig. 

ก่อนเรียน 25 14.00 2.59 
23 19.41* .000 

หลังเรียน 25 22.42 1.93 
**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 28 แสดงให้เห็นว่าผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า เมื่อทดสอบสถิติ t= 19.41,  
Sig= .000 คะแนนเฉลี่ยผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ก่อนเรียนและ
หลังเรียน มีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 โดยค่าเฉลี่ยของผลงานภาพถ่าย
สร้างสรรค์ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ย หลังเรียน  
( X =22.42, S.D.=1.93) สูงกว่าก่อนเรียน ( X =14.00, S.D.=2.59) 
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ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ    
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  
  

 ผลการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องรวมกันทั้งหมดเท่ากับ 1.00 แปลผลอยู่ใน
ระดับเหมาะสม ดังนั้น สามารถสรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้
ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏได้ โดยมีประเด็นค าถามแบ่งเป็น 3 ตอน มี
รายละเอียดดังนี้ 
 

 ตอนที่ 1) ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ตารางที่ 29 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ 
เป็นฐานฯ 

(n=5) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
1. หลักการ แนวคิดและทฤษฎตี่าง ๆ ที่น ามาออกแบบมีความเหมาะสม 

และสอดคล้องกัน 
1.00 เหมาะสม 

2. หลักการและวัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอก
กรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพมีความเหมาะสม 

1.00 เหมาะสม 

3. รูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวดเ์ป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคตกิส์และเทคนิคการคดินอก
กรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ 

1.00 เหมาะสม 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
4. แบบจ าลอง (Model) ของรูปแบบการเรยีนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์

เป็นฐานฯ มีการแสดงถึงความสัมพันธ์ท่ีเชื่อมโยงกันขององค์ประกอบ
อย่างเป็นระบบและเป็นล าดับขั้นตอน 

1.00 เหมาะสม 

5. แบบจ าลอง (Model) ของรูปแบบการเรยีนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานฯ มีความเหมาะสมและง่ายต่อการท าความเข้า 

1.00 เหมาะสม 

 ค่าเฉลี่ยรวม 1.00 เหมาะสม 
 

 จากตารางที่ 29 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 แปลผลอยู่ในระดับเหมาะสม 
 

 ตอนที่ 2) การประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ตารางที่ 30 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานฯ 

(n=5) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานฯร่วมกับ

กระบวนการ ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มี
องค์ประกอบท่ีส าคญัและจ าเป็นครบถ้วน 

1.00 เหมาะสม 

2. องค์ประกอบของรูปแบบมีความสมัพันธ์ และสอดคล้องกันอย่าง
เหมาะสม 

1.00 เหมาะสม 

3. องค์ประกอบท่ี 1 เนื้อหา แหล่งการเรียนรู้ ได้แก่ รูปแบบการเรยีนแบบ
ผสมผสาน เนื้อหารายวิชา แหล่งการเรยีนรู้ 

1.00 เหมาะสม 

4. องค์ประกอบท่ี 2 กิจกรรมการเรียนการสอน ได้แก่ การเรียนแบบในช้ัน
เรียน การเรียนแบบออนไลน์ กระบวนการ ซินเนคติกส์ และเทคนิคการ
คิดนออกกรอบ  

1.00 เหมาะสม 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
5. องค์ประกอบท่ี 3 วิธีการเรียนรู้ปญัหา ได้แก่ ค้นหาปัญหา ระบุปญัหา 

น าเสนอแนวทาง ฝึกปฏิบตัิ และเผยแพรผ่ลงาน 
1.00 เหมาะสม 

6. องค์ประกอบท่ี 4 เครื่องมือการเรยีนรู ้
เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร เครื่องมือส าหรับการเรียนรู้ และเครื่องมือ
ส าหรับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางด้านการถ่ายภาพ 

1.00 เหมาะสม 

7. องค์ประกอบท่ี 5 ผลงาน หรือช้ินงาน ได้แก่ ผลงานการถ่ายภาพเชิง
สร้างสรรค ์

1.00 เหมาะสม 

8. องค์ประกอบท่ี 6 การประเมินผลการเรยีน การท ากิจกรรม การ
แลกเปลีย่นความคดิเห็น การแก้ปญัหาเชิงสรา้งสรรค์ผลงาน และจาก
ผลงาน 

1.00 เหมาะสม 

 ค่าเฉลี่ยรวม 1.00 เหมาะสม 
 

 จากตารางที่ 30 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 แปลผลอยู่ในระดับเหมาะสม 
 

 ตอนที่ 3) การประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการออกแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ตารางที่ 31 ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการออกแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานฯ 

(n=5) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 
IOC แปลผล 

1. ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา เป็นการค้นหาปัญหาทางการถ่ายภาพ 1.00 เหมาะสม 
2. ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา เป็นการระบุปญัหาที่สนใจจะด าเนินการแก้ไข 1.00 เหมาะสม 

3. ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์ เป็นการน าเสนอแนวทางด้วย
วิธีการต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาทางการถ่ายภาพอย่างสร้างสรรค ์

1.00 เหมาะสม 

4. ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม เป็นการฝึกปฏิบัติตามโจทย์ในการถ่ายภาพ 
จากการน าเสนอแนวทางแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์

1.00 เหมาะสม 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

IOC แปลผล 
5. ขั้นที่ 5 สร้างสรรคผ์ลงาน เป็นการด าเนินงานสร้างสรรคผ์ลงานภาพถ่าย

จากความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
1.00 เหมาะสม 

6. ขั้นที่ 6 อภิปรายผลงานและเผยแพร่ เป็นการน าเสนอผลงานภาพถา่ย
สร้างสรรค์ พร้อมเผยแพรผ่ลงาน 

1.00 เหมาะสม 

 ค่าเฉลี่ยรวม 1.00 เหมาะสม 
 

 จากตารางที่ 31 ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 แปลผลอยู่ในระดับเหมาะสม  
 

 ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ส าหรับใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏได ้
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บทที่ 5 
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ        
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งประกอบด้วย รายละเอียดของรูปแบบการเรียน
การสอน ดังนี้ 
 

 ตอนที่ 1 บทน า 
  1.1 แนวคิดหลักการของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนค
ติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  2.2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  2.3 แผนการจัดการเรียนรู้และการประเมินผลรายวิชา 
 
 ตอนที่ 3 วิธีการและเงื่อนไขการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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  3.1 วิธีการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  3.2 เงื่อนไขรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ตอนที่ 1 บทน า 
 

 1.1 แนวคิดหลักการของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันทั้งผู้สอนและผู้เรียนมีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาที่เหมือนกัน
คือ การพัฒนาทางด้านความคิดทั้งในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับการจัด
การศึกษาที่เป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทั้งนี้การส่งเสริมให้นักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา ผู้เรียนรู้ถึงกระบวนการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ความสามารถทางความคิด 
ในการคดิค้น หาค าตอบ หรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้จากการคิดสร้างสรรค์นั้น ท าให้นักศึกษารู้จัก
วิธีคิดที่เป็นระบบ มีคุณค่า และประโยชน์ในการน าไปใช้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ ซึ่งในยุคทักษะ
แห่งอนาคตในศตวรรษที่ 21 ถูกผลักดันเข้าให้สู่ระบบการศึกษาในหลายประเทศทั่วโลก ซึ่งการศึกษา
ในศตวรรษท่ี 21 ต้องยึดทั้งในแง่ของความรู้ในวิชาแกน และทักษะแห่งศตวรรษใหม่  จึงเป็นผลลัพธ์ที่
แต่ละประเทศ แต่ละโรงเรียน และชุมชนต่าง ซึ่งเป็นการช่วยเตรียมความพร้อม ให้ผู้เรียนรู้จักคิด 
เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา การสื่อสาร และร่วมมือท างานได้อย่างมีประสิทธิผลไปตลอดชีวิต (Bellanca 
& Brandt, 2010) ครูยุคใหม่จึงจ าเป็นต้องเปลี่ยนวิธีคิด ปรับวิธีสอน หรือมีกระบวนทัศน์ที่ถูกต้อง คือ 
ไม่เน้นสอนแต่เน้นจัดการเรียนรู้ทักษะและความรู้ที่จ าเป็นและผู้เรียนต้องเรียนแบบให้รู้จริง (Mastery 
Learning) เน้นลงมือปฏิบัติ (Action Learning) (วิจารณ์ พานิช, 2556)  
 ปัจจุบันการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Child-Centered Approach) เป็น
กิจกรรมการเรียน ที่ต้องเน้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ วิพากษ์ วิจารณ์ แก้ปัญหาเป็น มีความตระหนัก 
มีจิตส านึก และสามารถน าความรู้ไปปฏิบัติในชีวิตประจ าวันได้ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข, 
2556) การเรียนรู้เพ่ือสร้างประสบการณ์ของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาเป็นปัญหาของผู้สอนที่
จะต้องออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน การด าเนินการท ากิจกรรม หรือการส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหา จะต้องสามารถตอบสนองต่อความต้องการได้  
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 ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แก้ไข
เพ่ิมเติมฉบับที่ 4 พ.ศ. 2562 ว่าด้วย การจัดกระบวนการเรียนรู้ จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้
สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน มีการฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัด การเผชิญ
สถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น และเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง โดยน า
สาระความรู้ต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนรวมทั้งส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม 
สื่อการเรียน และอ านวยความสะดวก ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และมีความรอบรู้ ใช้การวิจัยเป็นส่วน
หนึ่งในการเรียนรู้  ทั้งนี้ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกัน จากสื่อการเรียนการสอนและแหล่ง
วิทยาการประเภทต่าง ๆ ท าให้การจัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ เพ่ือร่วมกัน พัฒนา
ผู้เรียนตามศักยภาพ ผู้เรียนจะมีความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ซึ่งการแก้ปัญหาเป็น
กระบวนการที่เน้นให้ผู้แก้ปัญหาใช้ทักษะ ความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ต่าง ๆ ที่พบเจอน ามา
เป็นแนวทางในการแก้ปัญหานั้น 
 ทั้งนี้บุคคลทั่วไปมักยึดติดกับวิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิม ๆ โดยไม่ค่อยค านึงถึงความคิดของ
คนอ่ืน ท าให้การคิดของตนคับแคบและไม่สร้างสรรค์ บุคคลจะเกิดความคิดเห็นที่สร้างสรรค์แตกต่าง
ไปจากเดิมได้ หากมีโอกาสได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมติตัวเอง
เป็นคนอ่ืน และถ้ายิ่งให้บุคคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้วิธีการที่
หลากหลายขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น (Joyce and Weil, 1966) กิจกรรมที่มุ่งเน้นการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้ เรียน โดยการน าเอาการเปรียบเทียบมาให้ผู้เรียนได้พิจารณาและ
เปรียบเทียบอย่างละเอียดและเป็นระบบ เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่ง ผู้เรียนจะสามารถเสนอ
บทเรียนหรือ งานของเขาในมิติท่ีต่างออกไปจากกรอบ (Gordon, 1972) 
 โดยในกระบวนการแก้ปัญหานั้นเริ่มต้นจากการเผชิญกับปัญหาจนกระทั่ง ถึงการค้นพบ
ค าตอบแล้วน าค าตอบที่ได้มาพิจารณาว่าสอดคล้องกับเงื่อนไขของปัญหาและสามารถแก้ปัญหาได้มาก
น้อยเพียงไร (Krulick and Rudnick, 1993) ซึ่งเทคนิคการสอนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ (creative problem solving process) เป็นเทคนิคที่ได้รับความนิยมมากขึ้น และมี
มากกว่า 50 ปีโดย Alex Osborn เป็นผู้สร้างแบบแผนกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ขึ้น และ
ใช้ชื่อว่า creative problem solving (CPS) ขึ้นเป็นคนแรก นักการศึกษาจากสถาบันต่าง ๆ ได้น า
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาทั้งกับเด็กและผู้ใหญ่ (Treffinger, 
1995) เนื่องจากใช้งานง่ายในชีวิตประจ าวัน ง่ายต่อการเรียนรู้ และท าความเข้าใจสามารถประยุกต์ใช้
ได้ในทุกระดับอายุทุกสถานการณ์และทุกวัฒนธรรม ใช้ได้ผลคือช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้รับการฝึก 
มีทักษะในการพัฒนางานและพัฒนาชีวิตอย่างยั่งยืน สามารถปฏิบัติได้จริงในการแก้ปัญหาใน  
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ชีวิตประจ าวัน ปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคตและที่ส าคัญที่สุดกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น
ถือเป็นเทคนิคที่สร้างขึ้นเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์โดยเฉพาะ 
(Isaksen, Dorval and Treffinger, 2003) การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในปัจจุบันทั้งผู้สอนและผู้เรียนมี
จุดมุ่งหมายในการพัฒนาที่เหมือนกัน เป็นการพัฒนาทางด้านความคิดทั้งในการแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ทั้งนี้การส่งเสริมให้นักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษา ผู้เรียนรู้ถึงกระบวนการในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ความสามารถทางความคิด 
การคิดค้น หาค าตอบ หรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่ได้จากการคิดสร้างสรรค์ ท าให้นักศึกษารู้จักวิธีคิด
ที่เป็นระบบ มีคุณค่า และประโยชน์ในการน าไปใช้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ 
 ฉะนั้นการเชื่อมโยงสัมพันธ์ในการเปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ จากหลายกลุ่ม
ประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา และช่วยในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่แปลกไปจากเดิมนั้น 
กิจกรรมการเรียนการสอนจึงมุ่งไปสู่การพัฒนาความคิดและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยสามารถ
น าเสนอในสิ่งที่แตกต่างออกไปจากเดิม ทั้งนี้กระบวนการซินเนคติกส์จึงเป็นการฝึกให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือการคิดค้นสิ่งใหม่ ๆ จากเดิม โดยน าการเปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้
มาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ (สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2545; ชุลีรัตน์ ประก่ิง, 2558; Gordon, 
1972; Joyce and Wei, 1966) ซึ่งในการมองเห็นประเด็นของปัญหา หรือการเชื่อมโยงความคิดเดิม
กับจินตนาการแล้วสร้างเป็นความรู้ ความคิด หรือชิ้นงานใหม่ของตนเอง โดยใช้ความคิดที่เดิมที่มี
พ้ืนฐานมาหาแนวทาง วิธีการที่สร้างให้มีกระบวนการคิดที่หลากหลายเพ่ิมขึ้น และการคิดนอกกรอบ
ถือเป็นเครื่องมือในการสร้าง การคิดริเริ่ม และการสร้างสรรค์ผลงานสิ่งใหม่ ๆ ที่เหมาะสมต่อการใช้
งานได้ (สนธิ พลชัยยา, 2557) หรือการพัฒนาต่อยอดของเดิมให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน สอดคล้องกับ 
การคิดนอกกรอบ (lateral thinking) เป็นการพยายามหาแนวทางหรือวิธีการในการแก้ปัญหาที่มี
ความแตกต่างไปจาก การแก้ปัญหาแบบเดิมโดยที่ความคิดนั้นอาจจะดูไม่สมเหตุสมผลในตอนแรก แต่
สามารถน ามาให้ประโยชน์ในการแก้ปัญหาได้ในภายหลัง ซึ่งสมองด้านสร้างสรรค์คือสิ่งที่มีความ
จ าเป็นส าหรับในยุคศตวรรษที่ 21 โดยคุณสมบัติส าคัญที่สุด คือ การคิดนอกกรอบ ท าให้เกิด
จินตนาการที่ช่วยให้คิดและคาดการณ์สิ่งที่จะเกิดขึ้นในวันข้างหน้า ว่ามีผลโดยตรงในการสร้างการ
เรียนรู้แบบคิดใหม่ ท าใหม่ ด้วยความเชื่อมั่นในตนเองกล้าคิดกล้าแสดงออกด้วยความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ ส่งผลให้เกิดความคิดในทางบวก โดยที่การคิดนอกกรอบ ( lateral thinking) ช่วยสร้าง
กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ เป็นการช่วยพัฒนาความสามารถของผู้ เรียนได้อีกวิธีหนึ่ง ท าให้
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ไม่ยึดติดกับหลักการและเหตุผลมากจนเกินไป (Edward De Bono, 1982)   
 ปัจจุบันคงปฏิเสธไม่ได้ว่าเราอยู่ในภาวะ “21st Century Learners เป็นยุคที่ผู้เรียน
สามารถเชื่อมโลกด้วยโซเชียลเน็ตเวิร์ค ฉะนั้นผู้สอนในศตวรรษที่ 21 จึงต้องมีการปรับเปลี่ยนมาสอน
แบบให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับการเรียนการสอนมากขึ้นที่เรียกว่า Active Learning โดยเน้นที่วิธีการ
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เรียนรู้ ครูต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจใคร่รู้ เพ่ือน าไปสู่การตั้งโจทย์ปัญหา บรรยากาศการเรียนการ
สอน มีการถาม มีการตอบ มีการแสดงความคิดเห็นท าให้สมองท างานประสานประสาทสัมผัสทั้ง 5 ควร
เน้นให้ผู้เรียนรู้จักการหาความรู้เพ่ิมเติม และมีผลสะท้อนกลับ(Feedbacks) ที่ผู้เรียนสามารถน าไป
เรียนรู้และพัฒนาตนเองต่อไปได้ ทั้งนี้การส่งผลสะท้อนกลับทั้งปริมาณและคุณภาพ เป็นวิธีการท าให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุด (วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์, 2559) นอกจากนั้นแล้วการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ก็
ต่อเมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ที่เป็นของตนเองขึ้นมาจากความรู้ที่มีอยู่ เดิม หรือจากความรู้ที่รับเข้ามา
ใหม่ จากแนวคิดดังกล่าวจึงน าไปสู่การปรับเปลี่ยนวิธีเรียนวิธีสอนแนวใหม่ ห้องเรียนในศตวรรษที่ 21 
ผู้เรียนต้องได้ลงมือปฏิบัติเองสร้างความรู้ที่เกิดจากความเข้าใจของตนเองและมีส่วนร่วมในการเรียน
มากขึ้น (Active learning) ซึ่งการจัดการเรียนรู้ในบริบทของสถานศึกษาต้องมีการปรับเปลี่ยนให้
ทันสมัยเพ่ือให้สอดคล้องกับสภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ปัจจุบันเทคโนโลยีมีบทบาทในการ
ด ารงชีวิตมากขึ้น การจัดการเรียนรู้ต้องน่าสนใจและตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ ต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักการแสวงหาความรู้ เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โดยผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตที่เป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงข้อมูล  
 ดังนั้นการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่น ามาใช้กับผู้เรียนที่เรียกว่า การเรียนรู้โดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ซึ่ ง National Institute of Standards and Technology (NIST) ได้ให้ความหมายของคลาวด์ ไว้ ว่ า 
“คลาวด์” เป็นรูปแบบบริการโดยเปิดใช้อย่างแพร่หลาย สามารถเข้าถึงเครือข่ายตามความต้องการ
และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ ซึ่งผู้ใช้เข้าถึงทรัพยากรตามความจ าเป็นได้ตลอดเวลา ซึ่งการ
ให้บริการของ Cloud Computing หรือ ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เป็นการใช้บริการแบบซอฟต์แวร์ 
(Software as a Service : SaaS) เป็นการให้บริการซอฟต์แวร์ หรือโปรแกรมประยุกต์ที่พร้อมใช้งาน 
สามารถใช้งานผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ปิยะ ถิรพันธุ์เมธี และพัลลภ พิริยะสุรวงศ์, 2556) โดย
เทคโนโลยีคลาวด์ใช้บริการจากเครื่องมือบนคลาวด์สาธารณะ มาช่วยสนับสนุนการเรียนการสอน วิธีการ
เรียนรู้เช่นนี้เราสามารถเรียกได้ว่า การเรียนแบบมีคลาวด์เป็นฐาน (Cloud based Learning) (Aaron 
& Roche, 2012; กุลชัย กุลตวนิช, 2557) โดยการเลือกใช้เครื่องมือต้องเหมาะสมกับเนื้อหารายวิชา 
และการจัดการเรียนการสอนบนระบบคลาวด์ 
 การเรียนทางด้านการถ่ายภาพเบื้องต้น ในปัจจุบันมุ่งสอนและพัฒนาผู้เรียนให้เป็น
ผู้พัฒนาและออกแบบด้านการถ่ายภาพ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และน าความรู้นั้นไปใช้ท างานได้ โดย
ผู้เรียนสามารถถ่ายภาพได้อย่างถูกต้อง สวยงาม และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ในการสร้างผลงาน
ภาพถ่าย ท าให้ผู้เรียนจะต้องรู้จักคิดแก้ปัญหา เพ่ือจะได้เกิดการเรียนรู้จากของจริง และเกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการผลิตผลงาน (สรกฤช มณีวรรณ, 2561) ซึ่งรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้นนั้น เป็น
รายวิชาที่เกี่ยวสอดคล้องกับความสามารถกระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน ในการน าเสนอภาพถ่ายที่
สร้างสรรค์ สร้างแนวคิด และสามารถสื่อความหมายของภาพได้ โดยสามารถน าเสนอในสิ่งที่แตกต่าง
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ออกไปจากเดิม เป็นการฝึกให้เกิดความสามารถทางกระบวนการคิด ในการแก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่ง
ใหม่ ๆ ทั้งนี้เป็นการเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ ซึ่งการลองผิดลองถูก 
และการสร้างผลงานหรือชิ้นงานที่สามารถสร้างการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับ John Dewey 
เรื่อง learning by doing ซึ่งได้กล่าวว่า Education is a process of living and not a preparation for 
future living. (Dewey John, 1897: 79 cite in Douladeli Efstratia, 2014) เป็นการเน้นการจัดการเรยีนรู้
ที่ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ชีวิตขณะที่เรียน เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะต่าง ๆ  
 ซึ่งสอดคล้องกับหลักพัฒนาการคิดของ Bloom ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรู้ความจ า(Remembering) 
ความเข้าใจ (understanding) การประยุกต์ใช้ (Applying) การวิเคราะห์ (Analyzing) การประเมินค่า 
(Evaluating) และการคิดสร้างสรรค์ (Creating) ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จะมีส่วน
ช่วยให้การเรียนการสอนระหว่างผู้เรียนและผู้สอน เกิดปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ได้ดี โดยการเรียนการสอน
แบบผสานสานเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่บูรณาการ การเรียนทั้งแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน 
และการเรียนผ่านระบบออนไลน์ โดยมีองค์ประกอบของการผสมผสานรูปแบบการเรียนการสอน
ออนไลน์โดยใช้เทคโนโลยีหลากหลายซึ่งสอดคล้องกับ Grossman (2009) กล่าวว่า คลาวด์ (Cloud) 
โดยเริ่มจากสภาพแวดล้อมทางไกลที่ต้องการส่งเสริมการใช้โปรแกรมร่วมกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
เป็นการเรียนรู้ที่สามารถเข้าถึงระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เซิร์ฟเวอร์ อุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล 
ระบบปฏิบัติการ และแอปพลิเคชัน ทั้งนี้รูปแบบการให้บริการผ่านระบบเครือข่าย เป็นไปตามความ
ต้องการใช้งานของผู้รับบริการ ซึ่งสามารถใช้บริการได้จากทุกที่ ทุกเวลา ซึ่งมีการแบ่งปันข้อมูล
ร่วมกันได้ ท าให้ผู้ใช้บริการสามารถเข้าถึงบริการได้สะดวกและรวดเร็ว (Garnham & Kaleta, 2002; 
Driscoll, 2002; Singh, 2003; Grossman, 2009 
 ทั้งนี้รูปแบบการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน สามารถช่วยให้การ
ส ารองและเข้าถึงข้อมูลเป็นไปได้สะดวก ผู้เรียนสามารถเก็บข้อมูลไว้ใน Cloudของตนเองได้ตาม
ต้องการ เนื่องด้วยข้อมูลทั้งหมดที่ใช้ท างานอยู่บนระบบ Cloud Computing ซึ่งผู้เรียนสามารถท างาน
จากที่ไหนก็ได้ และจากอุปกรณ์ใดก็ได้ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไว้ และยังสามารถการควบคุมดูแล 
และก ากับติดตามการใช้งานของผู้เรียนเป็นไปได้ด้วยความสะดวก ซึ่งมีความยืดหยุ่นต่อการจัดการเรียน
การสอนในยุคปัจจุบัน โดยเป็นการน าเครื่องมือทางเทคโนโลยีการศึกษามาใช้ท่ามกลางความต้องการ
ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา (Shimaa and Mona, 2011) 
 

 1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ       
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 

 วัตถุประสงค์เฉพาะ 
 2.1 เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 2.2 เพ่ือทดลองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 2.3 เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 
ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ ซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 2.2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ       
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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 2.3 แผนการจัดการเรียนรู้และการประเมินผลรายวิชา 

 
 
ภาพที่ 10 รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ

เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 
 2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่ได้พัฒนาขึ้นประกอบไปด้วย 7 
องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบที่ 1 เนื้อหาการถ่ายภาพ องค์ประกอบที่  2 แหล่งการเรียนรู้ 
องค์ประกอบที ่3 กิจกรรมการเรียนการสอน องค์ประกอบที่ 4 วิธีการเรียนรู้การแก้ปัญหา องค์ประกอบ
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ที่ 5 เครื่องมือการเรียนรู้ องค์ประกอบที่ 6 ผลงาน หรือชิ้นงาน และองค์ประกอบที่ 7 การประเมินผล
การเรียน ซึ่งสามารถอธิบายรายละเอียดได้ดังนี้ 
 

  องค์ประกอบท่ี 1 เนื้อหาการถ่ายภาพ 
  เป็นส่วนของการน าสาระความรู้ในรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น มาให้ผู้เรียนได้ศึกษา
เนื้อหาตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ โดยรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้นใช้การเรียนการสอนในชั้นเรียนและการ
เรียนการสอนออนไลน์ โดยใช้เนื้อหาของรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น จ านวน 5 หน่วย ในการ
ถ่ายทอดให้กับผู้เรียน ร่วมกับการส่งเสริมการใช้กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
มาส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ใช้เนื้อหารายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น กับ
เนื้อหา 5 หน่วยการเรียนที่สัมพันธ์ ได้แก่ 
   หน่วยที่ 1 หลักการของกล้องถ่ายภาพดิจิทัล   
    - ประวัติของการถ่ายภาพ 
    - อุปกรณ์ในการถ่ายภาพ 
    - ประเภทของไฟล์ภาพ 
   หน่วยที่ 2 แสงกับการถ่ายภาพ 
    -  การใช้เลนส์ 
    -  รูรับแสง 
    - การควบคุมความเร็วชัตเตอร์ 
    - ทิศทางและอุณหภูมิสีของแสง 
   หน่วยที่ 3 การจัดองค์ประกอบภาพ 
    - กฎ 3 ส่วน จุดตัด 9 ช่องการวางสัดส่วน 
    - ความสมดุลของภาพ 
   หน่วยที่ 4 เทคนิคการถ่ายภาพ 
    - การถ่ายภาพบุคคล 
    - การถ่ายภาพทิวทัศน์ 
    - การถ่ายภาพดอกไม้ 
    - การถ่ายภาพเทคนิคสร้างสรรค ์
   หน่วยที่ 5 โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับถ่ายภาพ 
    - ตกแต่งภาพด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
    - การผลิตภาพแนวสร้างสรรค์จากกล้องมือถือ 
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  โดยมีจุดมุ่งหมายของรายวิชา ดังนี้ 
  1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมาย ความส าคัญเกี่ยวกับหลักการและเทคนิคในการ
ถ่ายภาพ รวมทั้งรู้จักวัสดุ อุปกรณ์และเครื่องมือในการถ่ายภาพได้  
  2. ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพ ตามหลักการจัดองค์ประกอบภาพ และ
เทคนิคการถ่ายภาพได้ 
  3. ผู้เรียนสามารถค้นหาปัญหา ระบุปัญหา หาแนวทางแก้ไข เลือกวิธีแก้ปัญหา 
ยอมรับผลการแก้ปัญหา และสามารถน าไปสร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพได้  
  4. ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันทางการถ่ายภาพได้อย่างเหมาะสม และ
สามารถมาใช้ผลิตภาพแนวสร้างสรรค์เพ่ือการเรียนรู้ได้ 
  5. ผู้เรียนสามารถสร้างกระบวนการแก้ปัญหาทางการถ่ายภาพได้ ตลอดจนสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ทางการศึกษาได้อย่างเหมาะสม 
 

  องค์ประกอบท่ี 2 แหล่งการเรียนรู้  
  เป็นส่วนในการช่วยสนับสนุนเนื้อหา ข้อมูล ในการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งช่วยกระตุ้น
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ซึ่งมีแหล่งข้อมูลที่สนับสนุนการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าต่าง ๆ 
ในลักษณะของรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สื่อวิดีโอ และรูปแบบการเรียนรู้ด้วยซินเนคติกส์และการคิด
นอกกรอบ เพ่ือเกิดกระบวนการเรียนรู้เป็นแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานทางภาพถ่าย และรู้ถึงการวางแผน
เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหาการถ่ายภาพได้ โดยผู้สอนจัดเตรียมแหล่งการเรียนรู้โดยผู้เรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหา ข้อมูล ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ 
 

  องค์ประกอบท่ี 3 กิจกรรมการเรียนการสอน 
  เป็นลักษณะของการจัดการกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ซึ่ง
มุ่งเน้นการเรียนรู้ในลักษณะของการสร้างสรรค์ผลงานทางการถ่ายภาพเบื้องต้น และผู้เรียนต้องมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
จะมีการก าหนดหน้าที่บทบาทของผู้สอน และบทบาทของผู้เรียน ดังนี้ 
   1) บทบาทผู้สอน เป็นผู้ที่มีบทบาทในการชี้แนะ แนะน า และเป็นที่ปรึกษา 
สนับสนุนท าความเข้าใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ด าเนินการท ากิจกรรมที่ผู้สอนได้จัดไว้ จัดท าเนื้อหา
แบ่งกลุ่มผู้เรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ชี้แจงสร้างความเข้าใจให้ผู้เรียนในภาพรวมของ
กิจกรรมต่าง ๆ ออกแบบสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอน ซึ่งบทบาทในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ มีดังนี้ 
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    1.1 วางแผนจัดการเรียนการสอน เพ่ือเตรียมความพร้อมในการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน  
    1.2 ชี้แจงสร้างความเข้าใจให้ผู้เรียนในภาพรวมที่ของกิจกรรมในการจัด 
การเรียนการสอน 
    1.3 ชี้แนะแนวทางในการเรียน ให้ค าปรึกษา กระตุ้น และสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนเพื่อให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ 
    1.4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานนั้น
เป็นลักษณะการเรียนในชั้นเรียน (Onsite) และการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online)  
    1.5 เสนอแนะแนวทาง วางแผนสร้างสรรค์ผลงาน และกระบวนการในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ พร้อมทั้งให้ผู้เรียนพิจารณาแนวทางการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
    1.6 ผู้สอนเตรียมความพร้อมในการปฐมนิเทศผู้เรียน และเตรียมความพร้อม
ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยเชื่อมโยงแหล่งการเรียนรู้
ต่าง ๆ ผ่านระบบอินเทอร์เน็ตร่วมกับเครื่องมือคลาวด์ในการจัดการเรียนการสอน 
    1.7 ผู้สอนให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ทั้งแบบรายบุคคล และแบบกลุ่ม โดย
แบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 3-5 คน ตามความสมัครใจ พร้อมทั้งก าหนดบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม 
    1.8 ผู้สอนจัดแหล่งเครื่องมือสื่อบนคลาวด์ในการเรียนการสอน เพ่ือ
เชื่อมโยงความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาการเรียนการสอน ในการศึกษา ค้นคว้า หรือวิธีการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ส าหรับการถ่ายภาพ 
    1.9 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา วิเคราะห์ 
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
    1.10 ท าการประเมินระหว่างการท ากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้การแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพจากกระบวนการเรียนรู้ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ โดยใช้
เกณฑ์การประเมินแบบรูบริคที่มีคะแนนชัดเจน และได้ท าการประเมินผลก่อนและหลังเรียน เพ่ือให้
เห็นถึงพัฒนาการในความสามารถทางการถ่ายภาพอย่างสร้างสรรค์ 
   2) บทบาทผู้เรียน เป็นผู้ที่มีบทบาทหน้าที่ในการศึกษาเนื้อหาทั้งภาคทฤษฎี และ
ภาคปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในบทเรียนบนเว็บและการเรียนในชั้นเรียนปกติ ด้วยรูปแบบ
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นเครื่องมือในการศึกษา ค้นคว้า แสวงหาความรู้ การสื่อสาร 
การท างานร่วมกัน การเก็บข้อมูล การสร้างเนื้อหา การน าเสนอ โดยด าเนินการตามขั้นตอนและกิจกรรม
การเรียนการสอนจากกระบวนการเรียนรู้ซินเนคติกส์  และเทคนิคการคิดนอกกรอบ จนผู้เรียนมี
ความสามารถในการค้นพบปัญหา การหาแนวทางการแก้ไข การค้นพบแนวทางการแก้ปัญหา และ
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การยอมรับการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถส่งผลถึงความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ มีดังนี ้
    2.1 ศึกษาเนื้อหาทั้งภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ ในแต่ละสัปดาห์ โดยใช้
ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้เครื่องมือคลาวด์ร่วมการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
    2.2 ศึกษาเนื้อหาความรู้บทเรียนบนระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
(LMS) Learning Management System 
    2.3 มีการเรียนรู้ทั้งแบบรายบุคคล และแบบกิจกรรมกลุ่ม เพ่ือร่วม
สร้างสรรค์ผลงานตามขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ คือ บรรยายสถานการณ์ 
เปรียบเทียบทางตรง เปรียบเทียบตนเอง เปรียบเทียบคู่ขัดแย้ง และสร้างสรรค์ผลงาน และยังเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมเทคนิคการคิดนอกกรอบ ด้วยการสร้างทางเลือก ระดมสมอง กระตุ้นสุ่ม บรรยาย 
แก้ปัญหา ออกแบบ ในการสร้างสรรค์ความคิด และความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
    2.4 ผู้เรียนลงมือฝึกปฏิบัติท ากิจกรรมการเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงาน
ภาพถ่าย น าเสนอ ร่วมกันอภิปรายภาพถ่ายของเพ่ือนในชั้นเรียน พร้อมเผยแพร่ผลงาน 
 

  องค์ประกอบท่ี 4 วิธีการเรียนรู้การแก้ปัญหา  
  เป็นวิธีการที่เน้นการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่ง
เป็นวิธีการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เป็นลักษณะการจัดการเรียนในห้องเรียน 
การจัดการเรียนการสอนในระบบออนไลน์ ซึ่งวิธีการเรียนรู้ปัญหานั้นได้มาจาก ชี้แจงวัตถุประสงค์ใน
การเรียนการสอนให้ผู้เรียนทราบถึงจุดมุ่งหมาย ชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเข้าใจถึง
การด าเนินกิจกรรม ก าหนดให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ได้แก่ 1) ค้นหาปัญหา 2) ระบุปัญหา 3) น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์ 
4) ฝึกปฏิบัติภาคสนาม 5) สร้างสรรค์ผลงาน และ 6) อภิปรายผลงานและเผยแพร่ โดยมีการก ากับ 
ติดตาม การด าเนินกิจกรรมของผู้เรียน ในการด าเนินการสร้างผลงานภาพถ่ายให้เป็นไปอย่าง
สร้างสรรค์ ก าหนดผู้เรียนให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
ร่วมอภิปราย เสนอแนวทางการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ให้เป็นไปตามกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน 
 

  องค์ประกอบท่ี 5 เครื่องมือการเรียนรู้  
  เครื่องมือที่ใช้ในด้านของการสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งรูปแบบของผู้สอนกับผู้เรียน หรือ
ผู้เรียนกับผู้เรียนในระบบเครือข่าย โดยใช้การเรียนการสอนด้วยการประยุกต์ใช้เครื่องมือทาง
เทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ รวมถึงการสร้างสรรค์และเผยแพร่ความรู้ที่ค้นพบ และยังเป็นการใช้
การเรียนรู้และเพ่ิมเติมเทคนิคทางการสอนได้ โดยผู้สอนและผู้เรียนใช้บทเรียนบนเว็บไซต์ (LMS : 
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Learning Management System) เพ่ือน าเสนอเนื้อหาโดยวิธีการสอนแบบผสมผสาน (Blended 
Learning) ซึ่งสามารถให้เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนทั้งรูปแบบในห้องเรียน (Onsite) ได้อีก
ด้วย โดยมีการประยุกต์ใช้เครื่องมือคลาวด์มาร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งการเรียนใน
ห้องเรียน และการเรียนแบบผ่านบทเรียนออนไลน์ โดยใช้การให้บริการของ Cloud Computing หรือ
ระบบประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เป็นการใช้บริการแบบซอฟต์แวร์ (Software as a Service : SaaS) หรือ
โปรแกรมประยุกต์ท่ีพร้อมใช้งาน สามารถใช้งานผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
  ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online) และการจัดการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน (Onsite) สามารถน าเครื่องมือในการบริหารจัดการเรียนรู้ทั้งแบบประสานเวลา และแบบไม่
ประสานเวลา (Synchronous and Asynchronous) มาร่วมเป็นสื่อหรือเครื่องมือในการเรียนการ
สอนได้ ทั้งนี้เครื่องมือส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย ซึ่งแบ่งออกได้ 2 ประเภท 
ดังนี้  
   1. เครื่องมือการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน (Cloud for Learning) ได้แก่ 
    1) เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร (Cloud Communication)  
    2) เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน (Cloud Collaborative) 
    3) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา (Cloud Content) 
    4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล (Cloud Storage) 
    5) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Cloud Present) 
    6) เครื่องมือส าหรับการประเมินผล (Cloud Evaluation) 
   2. เครื่องมือการสร้างสรรค์ส าหรับภาพถ่าย (Cloud for Photography) ได้แก่  
    1) เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ (Cloud Photographic) 
    2) เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ (Cloud Editing) 
    3) เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ (Cloud Sharing) 
 

  องค์ประกอบท่ี 6 ผลงาน หรือชิ้นงาน 
  เป็นผลงานภาพถ่าย หรือชิ้นงานจากการถ่ายภาพ ซึ่งผู้เรียนได้มาจากกระบวนการที่
เกิดขึ้นจากความสามารถในการค้นหาปัญหา ระบุปัญหา หาแนวทางแก้ไขปัญหา ฝึกปฏิบัติ ลงมือ
สร้างสรรค์ โดยผ่านกระบวนการต่าง ๆ ตามขั้นตอนของการสร้างสรรค์ผลงาน จากขั้นตอนกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ได้มาซึ่งผลงานที่เกิดจากความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรคท์างการถ่ายภาพ 
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  องค์ประกอบท่ี 7 การประเมินผลการเรียน 
  เป็นกระบวนการในการประเมินผลการเรียน ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
เพ่ือวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ได้แก่ การทดทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่อง
การถ่ายภาพเบื้องต้น ก่อนเรียนและหลังเรียน การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ และผลงานภาพถ่าย ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 
 
 2.2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 ซึ่งก่อนการด าเนินกิจกรรมกระบวนการจัดการเรียนการสอน ตามขั้นตอนของความสามารถ
ในการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการถ่ายภาพนั้น ผู้สอนจะด าเนินการประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 
ซึ่งมีการในการด าเนินการ ดังนี้  
  1)  แจ้งวัตถุประสงค์รายวิชาในการจัดกิจกรรมการสอน 
  2) ผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหาบทเรียนส าหรับการด าเนินกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอน 
  3) ผู้สอนเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน ได้แก่ 
   - การปฐมนิเทศ การจัดท าข้อตกลงในการเรียน วางเงื่อนไขในการเรียนรูปแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
   - แนะน าเทคนิค กิจกรรม กระบวนการเรียนการสอน 
  4) สิ่งสนับสนุน ได้แก่ 
   - การให้ผู้เรียนสมัครเข้าระบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ผ่านระบบ
เครือข่าย 
   - แนะน าการใช้งานชุดแอปพลิเคชันที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
การถ่ายภาพเบื้องต้น 
  5) การวัดประเมินผล ผู้สอนแจ้งผู้เรียนในขั้นตอนของการประเมินผลการเรียน และการ
ท ากิจกรรมต่าง ๆ  
 

  ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ ขั้นที่ 1 
ค้นหาปัญหา ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์ ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม 
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ขั้นที่ 5 สร้างสรรค์ผลงาน และขั้นที่ 6 อภิปรายผลงานและเผยแพร่ ซึ่งอธิบายรายละเอียดของขั้นตอน
ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา  
  ก าหนดประเด็นปัญหาดังกล่าวควรเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจและสอดคล้องกับสถานการณ์
ของผู้สอน เพ่ือให้ความรู้จากสภาพจริง ซึ่งประเด็นค าถามของปัญหาเกี่ยวเนื่องในรายวิชาถ่ายภาพ 
ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากกระบวนการซินเนคติกส์ ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบในส่วน
ของการสร้างทางเลือก เพ่ือค้นหาปัญหาเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเสนอประเด็นปัญหาใน
ภาพถ่ายที่เป็นกรณีตัวอย่าง 
   1. ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา เสนอประเด็นหัวข้อต่าง ๆ ในการถ่ายภาพ ใน
การค้นหาสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ 
   2. ก าหนดชิ้นงานภาพถ่ายในการบรรยายสถานการณ์ปัจจุบันจากขั้นตอนของ
กระบวนการซินเนคติกส์  
   3. ให้ผู้เรียนร่วมสร้างทางเลือกในการค้นหาปัญหาด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
 

  ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา  
  ผู้เรียนระบุปัญหาที่ค้นพบจากภาพถ่ายตัวอย่างกรณีศึกษา และภาพถ่ายของตนเองมา
น าเสนอ เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบถึงปัญหาที่เกิดขึ้น ด้วยกระบวนการซินเนคติกส์ในการให้ผู้ เรียน
เปรียบเทียบทางตรง คือมองภาพที่ถ่ายมาท าการเปรียบเทียบความเหมือน และความแตกต่าง  
ที่สัมพันธ์กบัปัญหา และบันทึกระบุปัญหาของผู้เรียน 
   1. ผู้เรียนก าหนดความต้องการของปัญหาที่ได้ค้นพบ 
   2. ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายของปัญหาเพ่ือหาแนวทางแก้ไข 
   3. ก าหนดประเด็นหัวข้อด้วยกระบวนการซินเนคติกส์ด้วยการเปรียบเทียบ
ทางตรง คือมองภาพที่ถ่ายมาท าการเปรียบเทียบความเหมือน และความแตกต่าง ที่สัมพันธ์กับปัญหา 
   4. บันทึกระบุปัญหาของผู้เรียน 
   5. น าภาพถ่ายมาน าเสนอ ร่วมแลกเปลี่ยน 
 

  ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์  
  การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยจัดกิจกรรมกลุ่มในการสร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนได้ระดมสมอง  
ด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ และหาแนวทางการแก้ไขปัญหา โดยการเปรียบเทียบกับตนเอง 
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เปรียบเทียบค าขัดแย้ง พร้อมน าเสนอสิ่งที่ได้จากกระบวนการกลุ่มเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาของ
ตนเอง ซึ่งในขั้นตอนนี้เป็นกิจกรรมการเรียนออนไลน์  
   1. จัดกิจกรรมกลุ่มในการสร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนได้ระดมสมอง ด้วยเทคนิคการ
คิดนอกกรอบ 
   2. หาแนวทางการแก้ไขปัญหา โดยการเปรียบเทียบกับตนเอง เปรียบเทียบค า
ขัดแย้ง 
   3. น าเสนอสิ่งที่ได้จากกระบวนการกลุ่มเพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาของ
ตนเอง 
  ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม 
  เลือกวิธีแก้ปัญหา เมื่อผู้เรียนได้น าเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคลแล้ว 
ในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้การกระตุ้นสุ่มเข้ามาช่วยในการเปิดรับการตัดสินใจ จนได้วิธีของ
การเลือกแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิดใหม่ในการสร้างสรรค์ผลงาน ให้เหมาะสมกับแนว
ทางการแก้ปัญหา โดยที่ผู้เรียน น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาในกระดานสนทนา ซึ่งผู้เรียนน าเสนอ
ภาพพร้อมแนวคิดของตนเองด้วยวิธีการคิดตามข้ันตอนซินเนคติกส์ โดยการน าเทคนิควิธีการคิดนอก
กรอบมาช่วยให้ผู้เรียนบรรยายสิ่งที่เกิดปัญหา บอกวิธีการแก้ปัญหา และน าเสนอการออกแบบการ
แกป้ัญหา  
   1. ผู้เรียนน าเสนอภาพพร้อมแนวคิดของตนเองจากการคิดตามขั้นตอนซินเนคติกส์ 
   2. น าเทคนิควิธีการคิดนอกกรอบมาช่วยให้ผู้เรียนบรรยายสิ่งที่เกิดปัญหา บอก
วิธีการแก้ปัญหา และน าเสนอการออกแบบการแก้ปัญหา 
 

  ขั้นที่ 5 สร้างสรรค์ผลงาน 
  เป็นขั้นตอนในการยอมรับผลการแก้ปัญหา ยอมรับปัญหาของการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ โดยที่มีการร่วมและเปลี่ยนความคิดเห็น เสนอแนะแนวทางแก้ปัญหาเพ่ือให้มีความสมบูรณ์
มากยิ่งขึ้น โดยใช้การท ากิจกรรมออนไลน์และในชั้นเรียน ในการให้เพ่ือนร่วมแสดงความคิดเห็น 
   1. ร่วมและเปลี่ยนความคิดเห็น เสนอแนะแนวทางแก้ปัญหาเพ่ือให้มีความสมบูรณ์ 
   2. การท ากิจกรรมออนไลน์และในชั้นเรียน ในการให้เพ่ือนร่วมแสดงความคิดเห็น 
   3. ยอมรับแก้ไขปรับปรุงแนวคิด ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
 

  ขั้นที่ 6 อภิปรายผลงานและเผยแพร่ 
  ผู้เรียนน าวิธีการที่ได้ไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพ พร้อมน าเสนอผลงาน
ภาพถ่ายสร้างสรรค์ที่ได้ด าเนินการมา โดยน าเสนอในชั้นเรียน จากนั้นมีกระบวนการประเมินผล 
พร้อมทั้งประเมินจากผลงานภาพถ่ายจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
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2 

ระ
บุป

ัญห
า (

หา
ทา

ง
คิด

ค้น
) 

(6
0 

นา
ที)

 

2.1
 ให

้ผู้เ
รีย

นส
 าร

วจ
ปัญ

หา
กา

รส
ื่อ

คว
าม

หม
าย

จา
กภ

าพ
 

2.2
 ให

้ระ
บุป

ัญห
าท

ี่เก
ิดจ

าก
กา

รส
ื่อ

คว
าม

หม
าย

ขอ
งภ

าพ
ตา

มห
ลัก

กา
ร

ถ่า
ยภ

าพ
 

2.1
 ผ

ู้เรีย
นร

ะบ
ุปัญ

หา
ที่ไ

ด้จ
าก

กา
รค้

นห
า

ปัญ
หา

ด้า
นก

าร
สื่อ

คว
าม

หม
าย

ขอ
งภ

าพ
ที่

เก
ิดข

ึ้น 
 

2.2
 ระ

บุป
ัญห

าว
่าเก

ิดจ
าก

สา
เห

ตุใ
ดไ

ด้บ
า้ง

 
เพ

รา
ะเ

หต
ุใด

จึง
ส่ือ

สา
รค

วา
มห

มา
ยข

อง
ภา

พ
ตา

มค
วา

มเ
ข้า

ใจ
 โด

ยร
ะบ

ุเห
ตุผ

ลต
าม

หล
ักก

าร
ถา่

ยภ
าพ

 

ใน
ห้อ

งเรี
ยน

 

 

Go
og

le
 D

oc
s 

 

- ร
ะบ

ุปัญ
หา

ที่เ
กิด

จา
กก

าร
ค้น

หา
ปัญ

หา
 

 
ขั้น

ที่ 
3 

น า
เส

นอ
แน

วท
าง

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

 
(เล

ือก
ทา

งส
ร้า

งส
รร

ค์)
 

(1
00

 น
าท

ี) 

3.1
 ผ

ู้สอ
นต

ั้งห
ัวข

้อใ
ห้ผ

ู้เรีย
น 

อธ
ิบา

ย
คว

าม
หม

าย
ขอ

งค
 าว

า่ 
“แ

ข็ง
แร

ง”
 

3.2
 เป

รีย
บเ

ทีย
บท

าง
ตร

ง ใ
ห้ผ

ู้เรีย
น

เป
รีย

บเ
ทีย

บค
วา

มเ
หม

อืน
 เช่

น 
แข

็งแ
รง

 เป
รีย

บไ
ด้ก

ับอ
ะไ

รบ
้าง

 เห
ลก็

, 
แก

้ว, 
ไม

้, ท
อง

  
3.3

 เป
รีย

บเ
ทีย

บต
นเ

อง
 ให

้ผู้เ
รีย

น
เป

รีย
บเ

ทีย
บต

นเ
อง

กับ
คว

าม
แข

็งแ
รง

จะ
มีล

ักษ
ณะ

เป
็นอ

ย่า
งไร

 เช
่น 

เป
รีย

บ
ตัว

เอ
งเป

็นแ
ก้ว

 ท
ี่มีค

วา
มแ

ข็ง
แร

ง  
3.4

 เป
รีย

บเ
ทีย

บค
ู่ขัด

แย
้ง ใ

ห้ผ
ู้เรีย

น
เป

รีย
บเ

ทีย
บต

นเ
อง

เป
็นส

ิ่งน
ั้น 

แต
่ให

้มี
ลัก

ษณ
ะข

ัดแ
ย้ง

 เช่
น 

เป
็นแ

กว้
ที่ม

ี
คว

าม
อ่อ

นแ
อ 

จะ
มีล

ักษ
ณะ

เป
็น

อย
่าง

ไร
 โด

ยต
ั้งช

ื่อโ
จท

ย์ข
อง

ภา
พน

ั้น 

3.1
 ผ

ู้เรีย
นบ

รร
ยา

ยถ
ึง ค

วา
มห

มา
ยค

 าว
า่ 

“แ
ข็ง

แร
ง”

 
3.2

 ผ
ู้เรีย

นเ
ปรี

ยบ
เท

ียบ
ที่แ

สด
งถ

ึงค
 าว

่า 
“แ

ข็ง
แร

ง”
 

  3.3
 ผ

ู้เรีย
นเ

ปรี
ยบ

เท
ียบ

ตน
เอ

งก
ับส

ิ่งข
อง

ที่
บอ

กถ
ึงค

วา
มแ

ข็ง
แร

ง ร
ะบ

ุวา่
ตัว

เอ
งจ

ะเ
ป็น

อะ
ไร

 
 3.4

 ผ
ู้เรีย

นเ
ปรี

ยบ
เท

ียบ
คู่ข

ัดแ
ย้ง

 โด
ยต

ั้งช
ื่อ

โจ
ทย

์ขอ
งภ

าพ
นั้น

 
   

ใน
ห้อ

งเรี
ยน

 

 

Pa
dl

et
   

              

- ป
ฏบิ

ัติต
าม

ขั้น
ตอ

น
กร

ะบ
วน

กา
รซิ

นเ
นค

ติก
ส์เ

พื่อ
ส่ง

เส
ริม

คว
าม

คิด
สร้

าง
สร

รค์
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2 

สัป
ดา

ห ์
ที่ 

ขั้น
ตอ

นก
ระ

บว
นก

าร
 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

กา
รส

อน
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
นร

ู้แบ
บผ

สม
ผส

าน
 

กา
รว

ัดป
ระ

เม
ินผ

ล 
บท

บา
ทผ

ู้สอ
น 

บท
บา

ทผ
ู้เรีย

น 
ใน

ห้อ
งเร

ยีน
/อ

อน
ไล

น ์
เว็บ

แอ
ปพ

ลิเ
คช

ัน 

3.5
 ส

ร้า
งส

รร
ค์ผ

ลง
าน

 ให
้ผู้เ

รีย
นห

า
ภา

พท
ี่สอ

ดค
ล้อ

งก
ับค

วา
มห

มา
ยต

าม
ชื่อ

ภา
พ 

บร
รย

าย
ภา

พ 
แล

ะอ
ธิบ

าย
ตา

มห
ลัก

กา
รใ

ช้แ
สง

 แ
ละ

กา
รจ

ัด
อง

ค์ป
ระ

กอ
บภ

าพ
 

3.5
 ผ

ู้เรีย
นห

าภ
าพ

สื่อ
คว

าม
หม

าย
 ต

ั้งช
ื่อ

ภา
พ 

บร
รย

าย
ภา

พ 
แล

ะอ
ธิบ

าย
ตา

ม
หล

ักก
าร

ใช
้แส

ง แ
ละ

กา
รจ

ัดอ
งค์

ปร
ะก

อบ
ภา

พ 
จา

กเ
คร

ื่อง
มือ

กา
รเผ

ยแ
พร

ภ่า
พ 

Pin
te

re
st 

หร
ือ 

Ins
ta

gra
m

 ห
รือ

แห
ล่ง

สืบ
ค้น

อื่น
 ๆ

 

Pin
te

re
st  

Ins
ta

gra
m

 

 
 

5 
ขั้น

ที่ 
4 

ฝึก
ปฏ

ิบัต
ิภา

คส
นา

ม 
 

(ฝ
ึกก

าร
สร

รค์
สร

้าง
) 

4.1
 ให

้ผู้เ
รีย

นฝ
ึกป

ฏิบ
ัติก

าร
สร้

าง
สร

รค์
ผล

งา
นต

าม
ขั้น

ตอ
นซิ

นเ
นค

ติก
ส์จ

าก
หัว

ข้อ
 “

เสี
ยง

ดัง
” 

-บ
รร

ยา
ยส

ถา
นก

าร
ณ์ 

 
-เป

รีย
บเ

ทีย
บท

าง
ตร

ง 
-เป

รีย
งเท

ียบ
ตน

เอ
ง  

-เป
รีย

บเ
ทีย

บค
ู่ขัด

แย
้ง 

-ส
ร้า

งส
รร

ค์ผ
ลง

าน
 

4.2
 ผ

ู้เรีย
นด

 าเน
ินก

าร
ปฏ

ิบัต
ิตา

มข
ั้นต

อน
 

ออ
นไ

ลน
์  

 

Go
og

le
 S

ite
 

 

- ค
วา

มส
าม

าร
ถใ

นก
าร

สร
้าง

สร
รค์

ผล
งา

นถ
่าย

ภา
พ 

6 
ศึก

ษา
หน

่วย
กา

รเร
ียน

รู้ท
ี่ 4

 
เท

คน
ิคก

าร
ถ่า

ยภ
าพ

 
(6

0 
นา

ที)
 

 

1.1
 ผ

ู้สอ
นน

 าเข
้าส

ู่บท
เรีย

น 
กา

รจ
ัด

เท
คน

ิคก
าร

ถ่า
ยภ

าพ
 

1.2
 ให

้ผู้เ
รีย

นค้
นห

าภ
าพ

ที่เ
กีย่

วข
้อง

กับ
โจ

ทย
์ค า

คู่ข
ัดแ

ย้ง
 “

คว
าม

อบ
อุ่น

ที่
เย

็นช
า”

 
1.3

 โด
ยภ

าพ
ที่ค้

นห
าต

้อง
แส

ดง
ถึง

เท
คน

ิคก
าร

ถ่า
ยภ

าพ
 

1.1
 ศึ

กษ
าเน

ื้อห
าบ

ทเ
รีย

นเ
ทค

นิค
กา

ร
ถ่า

ยภ
าพ

 
1.2

 ค้
นห

าภ
าพ

ตา
มห

ัวข
้อ 

1.3
 บ

รร
ยา

ยค
วา

มห
มา

ย 
บอ

ก
อง

ค์ป
ระ

กอ
บ 

หล
กัก

าร
ใช

้แส
ง แ

ละ
กา

รใ
ช้

เท
คน

ิคก
าร

ถ่า
ยภ

าพ
 

ออ
นไ

ลน
์  

 

ห้อ
งเรี

ยน
ออ

นไ
ลน

์ 

 
Pr

ez
i  

- ก
าร

มีส่
วน

ร่ว
มใ

นช
ั้นเ

รีย
น 
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3 

สัป
ดา

ห ์
ที่ 

ขั้น
ตอ

นก
ระ

บว
นก

าร
 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

กา
รส

อน
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
นร

ู้แบ
บผ

สม
ผส

าน
 

กา
รว

ัดป
ระ

เม
ินผ

ล 
บท

บา
ทผ

ู้สอ
น 

บท
บา

ทผ
ู้เรีย

น 
ใน

ห้อ
งเร

ยีน
/อ

อน
ไล

น ์
เว็บ

แอ
ปพ

ลิเ
คช

ัน 

1.4
 ภ

าพ
ต้อ

งส่ื
อค

วา
มห

มา
ยต

าม
โจ

ทย
 ์

พร
้อม

อธ
ิบา

ยอ
งค์

ปร
ะก

อบ
ภา

พ 
แส

ง 
แล

ะเ
ทค

นิค
กา

รถ
่าย

ภา
พ 

 
ขั้น

ที่ 
1 

ค้น
หา

ปัญ
หา

 
(ค้

นห
าค้

นคิ
ด)

 
(6

0 
นา

ที)
 

 

2.1
 ก

ระ
ตุ้น

สุ่ม
ให

้ผู้เ
รีย

นเ
กิด

แน
วคิ

ดใ
น

กา
รส

ร้า
งห

ัวข
อ้ข

อง
งา

น 
2.2

 ร่ว
มก

ันร
ะด

มส
มอ

งเพ
ื่อเ

ลือ
ก

หัว
ข้อ

งา
นท

ี่มา
จา

กก
าร

ค้น
หา

ปัญ
หา

ที่
เก

ิดจ
าก

กา
รถ

่าย
ภา

พข
อง

ตน
เอ

ง 
2.3

 ส
ร้า

งท
าง

เลื
อก

ให
้ผู้เ

รีย
นใ

นก
าร

ค้น
หา

ปัญ
หา

กับ
เพ

ื่อน
รว่

มช
ั้นเ

รีย
น 

2.4
 ให

้ผู้เ
รีย

นต
ั้งช

ื่อห
ัวข

้อภ
าพ

ที่เ
ป็น

ลัก
ษณ

ะค
 าคู่

ขัด
แย

้ง ซ่ึ
งได

้มา
จา

กก
าร

ค้น
หา

ปัญ
หา

ที่เ
กิด

ขึ้น
ขอ

งต
ัวเอ

ง 

2.1
 ผ

ู้เรีย
นส

ร้า
งห

ัวข
้อข

อง
งา

นถ
่าย

ภา
พ 

2.2
 เลื

อก
หัว

ข้อ
งา

นท
ี่มา

จา
กก

าร
ค้น

หา
ปัญ

หา
 

2.3
 ค้

นห
าป

ัญห
าก

ับเ
พื่อ

นร
่วม

ชั้น
เรีย

น 
2.4

 ต
ั้งช

ื่อห
ัวข

้อภ
าพ

ที่เ
ป็น

ลัก
ษณ

ะค
 าคู่

ขัด
แย

้ง 

ออ
นไ

ลน
์  

 

ห้อ
งเรี

ยน
ออ

นไ
ลน

์ 

 
Go

og
le

 M
ee

t 

 
 

Go
og

le
 D

oc
s 

 
  

- ผ
ลก

าร
แก

้ไข
ปัญ

หา
กา

ร
ถ่า

ยภ
าพ

 

 
ขั้น

ที่ 
2 

ระ
บุป

ัญห
า (

หา
ทา

ง
คิด

ค้น
) 

(6
0 

นา
ที)

 

3.1
 ให

้ผู้เ
รีย

นบ
รร

ยา
ยร

ะบ
ุปญั

หา
ทั้ง

หม
ดข

อง
ตน

เอ
ง ท

ี่ได
้จา

กก
าร

ค้น
หา

ปัญ
หา

กา
รถ

่าย
ภา

พ 
3.2

 ผ
ู้เรีย

นร
ะบ

ุปัญ
หา

ที่เ
กิด

ขึ้น
 ว

่า
ปัญ

หา
ใด

เป
็นป

ัญห
าท

ี่แท
้จร

ิง 

3.1
 ระ

บุป
ัญห

าท
ั้งห

มด
ขอ

งต
นเ

อง
 ท

ี่ได
้จา

ก
กา

รค้
นห

าป
ัญห

าก
าร

ถ่า
ยภ

าพ
 

3.2
 ผ

ู้เรีย
นร

ะบ
ุปัญ

หา
วา่

ปัญ
หา

ใด
เป

็น
ปัญ

หา
ที่แ

ทจ้
ริง

 

ออ
นไ

ลน
์  

 

Go
og

le
 D

oc
s 

 

 

 
ขั้น

ที่ 
3 

น า
เส

นอ
แน

วท
าง

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

 
(เล

ือก
ทา

งส
ร้า

งส
รร

ค์)
 

(6
0 

นา
ที)

 

4.1
 แ

นะ
แน

วท
าง

กา
รค้

นห
าข

อ้ม
ูล

คว
าม

รู้จ
าก

แห
ล่ง

สืบ
ค้น

ข้อ
มูล

ต่า
ง ๆ

 
จา

กแ
หล

่งเร
ียน

รู้ใ
นร

ูปแ
บบ

ต่า
ง ๆ

  
4.2

 เป
ิดโ

อก
าส

ให
้ผู้เ

รีย
นไ

ด้แ
สด

งค
วา

ม
คิด

เห
็นจ

าก
แห

ล่ง
เรีย

นร
ู้ต่า

ง ๆ
 

4.1
 แ

สด
งค

วา
มคิ

ดเ
ห็น

จา
กแ

หล
่งก

าร
เรีย

นร
ู้ต่า

ง ๆ
  

4.2
 น

 าเส
นอ

แผ
นค

วา
มคิ

ดใ
นก

าร
แก

้ปัญ
หา

 

ออ
นไ

ลน
์  

 

Go
og

le
 D

oc
s 

 

- ก
าร

น า
เส

นอ
แผ

นค
วา

มคิ
ด

แน
วท

าง
แก

้ไข
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4 

สัป
ดา

ห ์
ที่ 

ขั้น
ตอ

นก
ระ

บว
นก

าร
 

กิจ
กร

รม
กา

รเร
ียน

กา
รส

อน
 

รูป
แบ

บก
าร

เรีย
นร

ู้แบ
บผ

สม
ผส

าน
 

กา
รว

ัดป
ระ

เม
ินผ

ล 
บท

บา
ทผ

ู้สอ
น 

บท
บา

ทผ
ู้เรีย

น 
ใน

ห้อ
งเร

ยีน
/อ

อน
ไล

น ์
เว็บ

แอ
ปพ

ลิเ
คช

ัน 

4.3
 ให

้ผู้เ
รีย

นน
 าเส

นอ
แผ

นค
วา

มคิ
ดใ

น
กา

รแ
ก้ป

ญัห
า ก

่อน
ด า

เน
ินก

าร
แก

้ไข
 

4.3
 น

 าเส
นอ

แน
วท

าง
แก

้ไข
ปัญ

หา
ขอ

ง
ตน

เอ
ง 

 
ขั้น

ที่ 
4 

ฝึก
ปฏ

ิบัต
ิภา

คส
นา

ม 
 

(ฝ
ึกก

าร
สร

รค์
สร

้าง
) 

5.1
 ฝ

ึกป
ฏิบ

ัติก
าร

ถ่า
ยภ

าพ
 จ

าก
โจ

ทย
์

แห
ล่ง

ท่อ
งเท

ี่ยว
 3

 ส
ถา

นท
ี ่

5.1
 ฝ

ึกป
ฏิบ

ัติแ
ต่ล

ะภ
าพ

ตอ้
งม

ีรา
ยล

ะเ
อยี

ด 
คือ

 ต
ั้งช

ื่อภ
าพ

 บ
อก

รา
ยล

ะเ
อีย

ด 
sh

ut
te

r/f
-st

op
/IS

O/
เท

คน
ิคท

ี่ใช
้ส า

หร
บั

กา
รถ

่าย
ภา

พน
ั้น 

แล
ะบ

อก
 c

on
ce

pt
 ภ

าพ
 

ฝึก
ปฏ

ิบัต
ิถา่

ยภ
าพ

 

 
 

 
 

 
ขั้น

ที่ 
5 

สร
้าง

สร
รค์

ผล
งา

น 
(ส

ร้า
งส

รร
ค์แ

นว
คิด

) 
6.1

 ส
ร้า

งส
รร

ค์ผ
ลง

าน
รูป

ภา
พ 

จา
ก

แน
วท

าง
แก

้ไข
ปญั

หา
 ต

ั้งช
ื่อภ

าพ
 

พร
้อม

อธ
ิบา

ยอ
งค์

ปร
ะก

อบ
ภา

พ 
แส

ง 
แล

ะเ
ทค

นิค
กา

รถ
่าย

ภา
พ 

6.1
 ให

้เลื
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  เครื่องมือการเรียนรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
   1. เครื่องมือการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน (Cloud for Learning) ได้แก่ 
    1) เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร (Cloud Communication)  
    2) เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน (Cloud Collaborative) 
    3) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา (Cloud Content) 
    4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล (Cloud Storage) 
    5) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ (Cloud Present) 
    6) เครื่องมือส าหรับการประเมินผล (Cloud Evaluation) 
   2. เครื่องมือการสร้างสรรค์ส าหรับภาพถ่าย (Cloud for Photography) ได้แก่  
    1) เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ (Cloud Photographic) 
    2) เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ (Cloud Editing) 
    3) เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ (Cloud Sharing) 
 

ตารางที่ 33 เครื่องมือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Application for Learning) 
 

ประเภทเครื่องมือ ชื่อเครื่องมือ สัญลักษณ์ 

1. เครื่องมือการสื่อสาร 
(Cloud Communication 

 

Google Meet  
Line  

Facebook  
Zoom  

2. เครื่องมือการท างานร่วมกัน 
(Cloud Collaborative) 

 

Padlet  
Mentimeter  
Google Docs  
Jam board  

3. เครื่องมือการสร้างเนื้อหา 
(Cloud Content) 

 

Moodle  
Google Site  

Google Classroom  
Facebook  

 



  203 

ประเภทเครื่องมือ ชื่อเครื่องมือ สัญลักษณ์ 

4. เครื่องมือการเก็บข้อมูล 
(Cloud Storage) 

 

Google Drive  
One Drive  

iCloud  
Dropbox  

5. เครื่องมือการน าเสนอ 
(Cloud Present) 

 

Canva  
Slide Share  
YouTube  

Prezi  
6. การวัดประเมินผล 
(Cloud Evaluation) 

 

google form  
MS form  
kahoot  
quizizz  

 
ตารางที่ 34 เครื่องมือการสร้างสรรค์ส าหรับภาพถ่าย (Application for Photography) 
 

ประเภทเครื่องมือ ชื่อเครื่องมือ สัญลักษณ์ 

1. เครื่องมือการถ่ายภาพ 
(Cloud Photographic) 

 

Camera360 
 

Google Camera  

DSLR Camera Pro  

VSCO  

Camera MX  

Manual Camera  

 
  



  204 

ประเภทเครื่องมือ ชื่อเครื่องมือ สัญลักษณ์ 

2. เครื่องมือการแก้ไขภาพ 
(Cloud Editing) 

 
 

Snapseed  

VSCO  

Lightroom Photo Editor  

Photoshop Express 
 

Adobe Photoshop Fix  

PicsArt Photo Studio  

3. เครื่องมือการเผยแพร่ภาพ 
(Cloud Sharing) 

 

Instagram  

Google Photos  

Dropbox  

Pinterest  

VSCO  

 
ตอนที่ 3 วิธีการและเงื่อนไขการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 การน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ไปประยุกต์ใช้ในงานประกอบด้วย ดังนี้ 
 

 3.1 วิธีการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

  3.1.1 สถาบันการศึกษาที่น ารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ต้องมีการเตรียมความ
พร้อมในด้านของเครือข่ายอินเตอร์เน็ต อุปกรณ์ทาง ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่น าไปสู่รูปแบบการ
เรียนออนไลน์เพื่อความสะดวก 
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  3.1.2 ต้องมีการใช้ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) และการใช้เครื่องมือเทคโนโลยี
ที่มาสนับสนุนประเภทต่าง ๆ แหล่งสารสนเทศ การสืบค้นแหล่งข้อมูลต่าง ๆ หรือเครื่องมือในการ
สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีแอปพลิเคชันผ่านการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  
   1) เครื่องมือส าหรับการจัดการเรียนการสอน เช่น เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร 
เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 
เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ เครื่องมือส าหรับการประเมินผล  
   2) เครื่องมือการสร้างสรรค์ส าหรับภาพถ่าย เช่น เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ 
เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ 
  3.1.3 ควรมีการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในการใช้เครื่องมือทั้งใน
ห้องเรียนปกติและห้องเรียนออนไลน์อย่างคล่องแคล่ว สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างรวดเร็ว 
และตอบสนองความต้องการของการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ  
 3.2 เงื่อนไขรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

  3.2.1 บทบาทส าหรับผู้สอน 
   1) สามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน เครื่องมือ
สื่อสารบนระบบอินเทอร์เน็ตและเครือข่ายได้เป็นอย่างดี 
   2) ศึกษาและท าความเข้าใจหลักการพัฒนาหลักการการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐาน กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
   3) มีการบูรณาการหลักการจัดการเรียนรู้ กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิค
การคิดนอกกรอบ และการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในรายวิชาการถ่ายภาพได้ 
   4) ผู้สอนต้องแนะน าแหล่งเรียนรู้ด้านการถ่ายภาพ จากแหล่งทรัพยากรการ
เรียนรู้แบบเปิด และมีการติดต่อประสานงานกับผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาชีพการถ่ายภาพเพ่ือแบ่งปัน
ประสบการณ์ และร่วมประเมินผลการถ่ายภาพจากการเรียน 
   5) ผู้สอนมีความเข้าใจหลักการจัดการเรียนโดยเน้นการปฏิบัติ 
   6) ผู้สอนควรมีการก ากับ ติดตามการเรียนในระบบออนไลน์ และประเมิน
ความสามารถในการถ่ายภาพ และพฤติกรรมการเรียนออนไลน์ของผู้เรียนอย่างรอบด้านและต่อเนื่อง  
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  3.2.2 ส าหรับผู้เรียน 
   1) ผู้เรียนควรมีทักษะพ้ืนฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ และการฝึกใช้เครื่องมือใน
การสื่อสารทางออนไลน์ได้เป็นอย่างดี 
   2) ผู้เรียนท าความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเรียนตามข้ันตอนซินเนคติกส์ เทคนิคการ
คิดนอกกรอบ และการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานในรายวิชาการถ่ายภาพได้ 
   3) ผู้เรียนท าความเข้าใจและให้ความร่วมมือในการด าเนินการเรียนรู้ผ่านกิจกรรม
เกี่ยวกับรายวิชาการถ่ายภาพ แหล่งเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง ด าเนินการเรียนตามรูปแบบที่ได้ก าหนดหรือ
ออกแบบไว้ 
   4) ผู้เรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ด้านถ่ายภาพ และผลงาน และการให้เห็นผลใน
การแสดงพฤติกรรมเมื่อเรียนจบในแต่ละกิจกรรม 
   5) ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น และประเมินผลงานการถ่ายภาพจากการเรียนผ่าน
เครื่องมือคลาวด์ที่แสดงถึงบทบาททางการเรียนของตนเองและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนอย่างต่อเนื่อง 
  3.2.3 ข้อจ ากัดในการใช้รูปแบบ 
   1) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ  
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ เหมาะสมส าหรับการจัดการเรียนการสอนวิชา
ถ่ายภาพเบื้องต้น ในมหาวิทยาลัยราชภัฏ 
   2) รูปแบบกิจกรรมรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์ และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ เป็นการออกแบบให้เหมาะสมส าหรับวิชาการถ่ายภาพที่มีการฝึกปฏิบัติ
ร่วมด้วย  
   3) รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนนี้ ผู้สอนควรน าไปออกแบบกิจกรรมตาม
ความเหมาะสมของแนวทางในแต่ละเนื้อหาด้านการถ่ายภาพ ที่แตกต่างจากรายวิชาถ่ายภาพที่ใช้ใน
การทดลอง โดยผู้สอนควรก าหนดไว้ตามศาสตร์ด้านการสื่อสารของแต่ละสาขาต่อไป 
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บทที่ 6 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

 1. วัตถุประสงค์ทั่วไป 
  เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 

 2. วัตถุประสงค์เฉพาะ 
  2.1 เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
  2.2 เพ่ือทดลองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
  2.3 เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ   
 
ค าถามการวิจัย 
 

 1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ ซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่ได้พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร 
 2. สภาพการจัดการเรียนการสอนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มีลักษณะอย่างไร 
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 3. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพได้หรือไม่ 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 

 1. นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบมีคะแนนความรู้
ความสามารถทางการถ่ายภาพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 2. นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 
ขอบเขตการวิจัย 
 

 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  
  1.1 อาจารย์ นักวิชาการหรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญด้าน
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ด้านซินเนคติกส์ ด้านการคิดนอกกรอบ ด้านเนื้อหาการถ่ายภาพ  
  1.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ 38 แห่ง 
 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
  2.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ และสอบถามความความต้องการ ประกอบด้วย 
   2.1.1 อาจารย์ นักวิชาการ หรือผู้เชี่ยวชาญในสถาบันอุดมศึกษา ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการเรียนการสอนการถ่ายภาพ จ านวน 16 ท่าน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
   2.1.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เคยเรียนรายวิชาการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น จ านวน 296 คน จากมหาวิทยาลัยราชภัฏ จ านวน 14 แห่ง ซึ่งได้มาโดยการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
   2.1.3 ผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์เพ่ือออกแบบสร้างต้นแบบรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
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เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย 
ราชภัฏ จ านวน 7 ท่าน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
  2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่ เรียนรายวิชาการถ่ายภาพ
เบื้องต้น ในปีการศึกษา 2563 จ านวน 24 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
  2.3 กลุ่มตัวอย่างผู้ทรงคุณวุฒิในการรับรองรูปแบบ จ านวน 5 ท่าน ที่ท าหน้าที่ในการ
จัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา หรือท าผลงานวิชาการในระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี ซ่ึง
ได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
 3. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในหลักสูตรระดับปริญญาตรี เป็นรายวิชาเอก
บังคับ กลุ่มวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น จ านวน 3 หน่วยกิต  4 คาบ/สัปดาห์  
 

 4. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  4.1 ตัวแปรต้น (Independent variable) ได้แก่ รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  4.2 ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ ความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ 
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
 

 5. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  ใช้ระยะเวลาใน
การศึกษาพัฒนา 10 สัปดาห์ 
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การด าเนินการวิจัย 
 

 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพการเรียนการสอน ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและความคิดเห็นของ
นักศึกษา และอาจารย์ผู้สอน เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ส่งผลต่อการพัฒนารูปแบบด้วยการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน จ านวน 7 ท่าน แบบสอบถามความต้องการและความคิดเห็นที่มีต่อ
การเรียนการสอนรายวิชาถ่ายภาพ ผู้สอน จ านวน 16 ท่าน ผู้เรียนจ านวน 296 คน ซึ่งน าข้อมูลที่ได้มา
สังเคราะห์เพ่ือน าไปใช้ในการสร้างรูปแบบการสอน 
 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ จากผลการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ
สภาพการจัดการเรียนการสอนในขั้นตอนที่ 1 น ามาสร้างเป็นรูปแบบการสอนฯ ที่ประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้ ห้องเรียนออนไลน์ เกณฑ์การประเมินผลงาน และประเมินคุณภาพรูปแบบ      
การเรียนการสอนฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนฯสามารถน าไป
ทดลองใช้จริงได้ 
 

 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ น าไปทดลองจริงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง เพ่ือศึกษาผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น โดยใช้แบบแผนการวิจัยที่ 1 ใช้แบบ
การวิจัยแบบ One group Pretest-Posttest Design จ านวน 10 สัปดาห์ เพ่ือศกึษารูปแบบการสอน
ที่ก าหนดไว้ หลังจากนั้นได้น าไปทดลองเพ่ือประเมินประสิทธิภาพรูปแบบการเรียนการสอนกับ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่เรียนในรายวิชาถ่ายภาพเบื้องต้น ที่เปิดสอนในปี
การศึกษา 2563 มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง จ านวน 24 คน เพ่ือศึกษาคะแนนแบบทดสอบ
ความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ และความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
 

 ขั้นตอนที่ 4 การรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน จ านวน 5 ท่าน  
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สรุปผลการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ     
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยโดย
น าเสนอผลเป็น 3 ตอน ได้แก่ 
  

 ตอนที่ 1 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 ผลการสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน มีองค์ประกอบ ได้แก่ 
เนื้อหาการถ่ายภาพ แหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการเรียนรู้การปัญหา เครื่องมือ
การเรียนรู้ ผลงานหรือชิ้นงาน การประเมินผลการเรียน ในด้านของเครื่องมือส าหรับการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน แบ่งออกได้ 2 ประเภท ด้านเครื่องมือการสร้างกิจกรรมการเรียน
การสอน (Cloud for Learning) ได้แก่  เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร (Cloud Communication) 
เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน (Cloud Collaborative) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา 
(Cloud Content) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล (Cloud Storage) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ 
(Cloud Present) เครื่องมือส าหรับการประเมินผล (Cloud Evaluation) และด้านเครื่องมือการ
สร้างสรรค์ส าหรับภาพถ่าย (Cloud for Photography) ได้แก่ เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ (Cloud 
Photographic) เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ (Cloud Editing)เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ 
(Cloud Sharing) โดยมีขั้นตอนของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา 
ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์ ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม ขั้นที่ 5 สร้างสรรค์ผลงาน และขั้น
ที่ 6 อภิปรายผลงานและเผยแพร่ โดยมีกระบวนการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ คือ บรรยายสถานการณ์ 
เปรียบเทียบทางตรง เปรียบเทียบตนเอง เปรียบเทียบคู่ขัดแย้ง และสร้างสรรค์ผลงาน และเรียนรู้ด้วย
เทคนิคการคิดนอกกรอบ ในการสร้างทางเลือก ระดมสมอง กระตุ้นสุ่ม บรรยาย แก้ปัญหา ออกแบบ 
ในการสร้างสรรค์ความคิด และความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ซึ่งมีความเหมาะสมของ
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.13 ( X =4.13, S.D.=0.51) แปลผลอยู่ในระดับมาก  
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 ตอนที่ 2 ผลการทดลองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ พบว่า 
 2.1 นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความรู้ความสามารถ
ทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 2.2 นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่       
ระดับ .05 
 2.3 นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ตอนที่ 3 ผลการน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

 ผลการประเมินเพ่ือรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้รับรองความเหมาะสม ดังนี้ ความเหมาะสมของ
องค์ประกอบรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
เท่ากับ 1.00 แปลผลอยู่ในระดับเหมาะสม ขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
แปลผลอยู่ในระดับเหมาะสม  และผลการประเมินในภาพรวมของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ 
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ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 แปลผลอยู่ในระดับเหมาะสม 
 ดังนั้น สามารถสรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ส าหรับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏได้ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 

 ตอนที่ 1 อภิปรายผลการสร้างรูปแบบเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ที่พัฒนาขึ้นนี้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
พบว่า มีความเหมาะสม/สอดคล้อง เชิงโครงสร้างอยู่ในระดับเหมาะสม ทั้งนี้เนื่องมาจากรูปแบบ        
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด    
นอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏ ได้พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ มีการน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้อง
กับผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาและศึกษาความต้องการ ในการศึกษา
สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนของอาจารย์ในกลุ่มมหาวิทยาลัยราชภัฏ รวมทั้งศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ กระบวนการซินเนคติกส์ 
เทคนิคการคิดนอกกรอบ ในการส่งเสริมความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา รวมถึงการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนซึ่งเป็นการด าเนินการอย่างเป็นระบบ
ร่วมกับกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยองค์ประกอบของรูปแบบ
การเรียนการสอน ได้แก่ เนื้อหาแหล่งการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน วิธีการเรียนรู้ปัญหา 
เครื่องมือการเรียนรู้  ผลงานหรือชิ้นงาน และการประเมินผลการเรียน หากต้องการใช้รูปแบบ      
การเรียนการสอนนี้ให้มีประสิทธิภาพสูงสุด จะขาดองค์ประกอบใดไปไม่ได้เพราะองค์ประกอบทั้งหมด
ทีก่ล่าวมา มีความส าคัญและท าหน้าที่แตกต่างกันไป โดยแต่ละองค์ประกอบสามารถอภิปรายได้ ดังนี้ 



  214 

   องค์ประกอบที่ 1 เนื้อหาการถ่ายภาพ เป็นส่วนของการน าสาระความรู้ ใน
รายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ซึ่งได้มีการก าหนดรายละเอียดกิจกรรมให้สอดคล้องกับการเรียนเนื้อหา
รายวิชา รวมทั้งการประเมินผลกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการเรียนรู้ การท าความเข้าใจ ซึ่ง
สอดคล้องกับ อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง (2543) ที่กล่าวว่า การวิเคราะห์เนื้อหาเป็นวิธีการแยกแยะแจกแจง
เนื้อหาหรือแนวคิดที่ปรากฏในเอกสาร ข่าวสาร ค าพูดหรือภาพ ท าให้ทราบโครงสร้างและขอบเขต
เนื้อหาอย่างละเอียด รวมทั้งท าให้ผู้สอนเห็นการเปลี่ยนแปลงของเนื้อหาในแต่ละช่วงเวลาที่ท าการ
วิเคราะห์ด้วย ผู้สอนต้องท าความเข้าใจกับเนื้อหาสาระเพ่ือก าหนดให้ชัดเจนว่าจะให้ผู้เรียน เรียน
เนื้อหาอะไรบ้าง เรียนอะไรก่อนอะไรหลัง ไม่ให้สิ่งที่ต้องเรียนนั้นมากหรือน้อยเกินไป ยากหรือง่าย
เกินไป 
   องค์ประกอบที่ 2 แหล่งการเรียนรู้ โดยรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้นใช้การเรียน
การสอนในชั้นเรียน (Onsite) และการเรียนการสอนออนไลน์ (Online) และมีการฝึกปฏิบัติ ซึ่งมี
แหล่งข้อมูลที่สนับสนุนการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าต่าง ๆ ในลักษณะของรูปแบบหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ สื่อวิดีโอ เพ่ือเกิดกระบวนการเรียนรู้เป็นแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานทางภาพถ่าย 
และรู้ถึงการวางแผนเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการแก้ปัญหาการถ่ายภาพได้  ซึ่งสอดคล้องกับ สรกฤช 
มณีวรรณ (2561) ที่กล่าวว่า แหล่งการเรียนรู้ เป็นการรวบรวมความรู้ที่ช่วยในการสนับสนุนการ
เรียนรู้ ซึ่งมีลักษณะเป็นแหล่งทรัพยากรที่คงท่ี เป็นแหล่งความรู้ที่เป็นแนวคิด หลักการหรือทฤษฎีที่ไม่
ค่อยมีการเปลี่ยนแปลง และเป็นแหล่งความรู้เพ่ิมเติมที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติทางเทคนิค วิธีการและ
เครื่องมือที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง 
 

   องค์ประกอบที่ 3 กิจกรรมการเรียนการสอน เป็นลักษณะของการจัดการกิจกรรม
การเรียนการสอนที่มุ่งเน้นการเรียนรู้ในลักษณะของการสร้างสรรค์ผลงานทางการถ่ายภาพเบื้องต้น  
ซึ่งมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน โดยมีขั้นตอนในการเรียนที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ที่มุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และสามารถสร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพ โดยการจัดกิจกรรมการเรียน  
การสอนมีการก าหนดหน้าที่บทบาทของผู้สอน และบทบาทของผู้เรียน ในการด าเนินกิจกรรมการเรียน
การสอนทั้งในห้องเรียน (Onsite) และบนระบบออนไลน์ (Online) โดยบทบาทผู้สอน เป็นผู้ที่มีบทบาท
ในการชี้แนะ แนะน า และเป็นที่ปรึกษา สนับสนุนท าความเข้าใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ด าเนินการท า
กิจกรรมที่ผู้สอนได้จัดไว้ จัดท าเนื้อหาแบ่งกลุ่มผู้ เรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์ด้วยกระบวนการเรียนรู้ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ชี้แจงสร้าง
ความเข้าใจให้ผู้เรียนในภาพรวมของกิจกรรมต่าง ๆ ออกแบบสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการจัดการเรียน
การสอน ซึ่งบทบาทในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
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แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ และในส่วนบทบาทผู้เรียน เป็นผู้ที่มีบทบาทหน้าที่ใน
การศึกษาเนื้อหาทั้งภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองทั้งในบทเรียนบนเว็บและ        
การเรียนในชั้นเรียนปกติ ด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นเครื่องมือในการศึกษา 
ค้นคว้า แสวงหาความรู้ การสื่อสาร การท างานร่วมกัน การเก็บข้อมูล การสร้างเนื้อหา การน าเสนอ 
โดยด าเนินการตามขั้นตอนและกิจกรรมการเรียนการสอนจากกระบวนการเรียนรู้ซินเนคติกส์  และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบจนผู้เรียนมีความสามารถในการค้นพบปัญหา การหาแนวทางการแก้ไข การ
ค้นพบแนวทาง การแก้ปัญหา และการยอมรับการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถส่งผลถึงความสามารถการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ จินตวีร์ (มั่นสกุล) คล้ายสังข์ (2556) โดย
ผู้สอนจะเป็นผู้จัดเตรียมเนื้อหา และแหล่งข้อมูลที่เหมาะสมและเอ้ือต่อการเรียนรู้ออนไลน์ และจะ
เป็นผู้จัดเตรียมสภาพแวดล้อม ตลอดจนเครื่องมือทางปัญญาทั้งรูปแบบออนไลน์และส าหรับใช้ใน
ห้องเรียนที่เอ้ืออ านวยต่อการสร้างความรู้ อีกทั้งผู้สอนจะคอยควบคุมตรวจสอบประเมินผลตลอดจน
ให้ป้อนกลับในกิจกรรมการเรียนที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ในขณะที่บทบาทผู้เรียนจะมี
หน้าที่ศึกษาเนื้อหาบทเรียนด้วยตนเอง ร่วมกับเพ่ือนสมาชิกสร้างความรู้จากสิ่งที่พบเห็นหรือการมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและบุคคลอ่ืน และพยายามท าความเข้าใจกับสิ่งที่พบเห็นหรือประสบการณ์
มาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา ตลอดจนการพิจารณาไต่ตรองและตระหนักรู้ในตนเอง ทั้งในด้าน
เนื้อหาที่ได้รับ และกิจกรรมที่ได้เข้าร่วม สามารถระบุถึงความสามารถของตนเองข้อจ ากัดและสิ่งที่
ตนเองต้องการจะพัฒนาต่อไป 
 

   องค์ประกอบที่ 4 วิธีการเรียนรู้การแก้ปัญหา เป็นวิธีการที่เน้นการพัฒนา
ความสามารถในการเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐาน โดยผู้เรียนมีกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ 1) ค้นหาปัญหา 2) ระบุปัญหา 3) น าเสนอ
แนวทางการสร้างสรรค์ 4) ฝึกปฏิบัติภาคสนาม 5) สร้างสรรค์ผลงาน 6) อภิปรายผลงานและเผยแพร่ 
ซึ่งจะใช้การเรียนรู้ด้วยการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ ได้แก่ การสร้างทางเลือก ระดมสอง กระตุ้นสุ่ม 
บรรยาย แก้ปัญหา ออกแบบ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และร่วมกับกระบวนการ         
ซินเนคติกส์ ได้แก่ 1) บรรยายสถานการณ์ 2) เปรียบเทียบทางตรง 3) เปรียบเทียบอิงตนเอง 4) เปรียบเทียบ
ค าคู่ขัดแย้ง 5) สร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งสอดคล้องกับ ชุลีรัตน์ ประกิ่ง (2558) กล่าวว่า กระบวนการ       
ซินเนคติกส์ เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วยวิธีการ
เชื่อมโยงที่แตกต่างกันหรือไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน โดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบ เพ่ือช่วยใน       
การสร้างผลงานที่สร้างสรรค์แปลกใหม่ไม่ซ้ าเดิม ทั้งนี้เป็นรูปแบบการเรียนรู้ซึ่งการได้มาของการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยมีการก ากับ ติดตาม การด าเนินกิจกรรมของผู้เรียน ใน
การด าเนินการสร้างผลงานภาพถ่ายให้เป็นไปอย่างสร้างสรรค์  ก าหนดผู้เรียนให้เกิดการแลกเปลี่ยน
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ความคิดเห็นใน การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ร่วมอภิปราย เสนอแนวทางการสร้างสรรค์
ผลงานถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ ให้เป็นไปตามขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับ ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ 
(2557) ที่กล่าวว่า หลักการเบื้องต้นที่ท าให้ได้ค าตอบหรือผลลัพธ์ของความคิดเชิงสร้างสรรค์คือการ
ก าหนดความคิดในการแก้ปัญหานั้น ๆ จะต้องก าหนดปัญหาให้ชัดเจน หรือท าความเข้ าใจปัญหานั้น
เสียก่อน 
 

   องค์ประกอบที่ 5 เครื่องมือการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในด้านของการสนับสนุนการ
เรียนรู้ทั้งรูปแบบของผู้สอนกับผู้เรียน หรือผู้เรียนกับผู้เรียนผ่านระบบเครือข่าย โดยใช้การเรียนการ
สอนด้วยการประยุกต์ใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู้ รวมถึงการสร้างสรรค์และ
เผยแพร่ความรู้ที่ค้นพบ และยังเป็นการใช้การเรียนรู้และเพ่ิมเติมเทคนิคทางการสอนได้ โดยผู้สอน
และผู้เรียนใช้บทเรียนบนเว็บไซต์ (LMS : Learning Management System) เพ่ือน าเสนอเนื้อหา
โดยวิธีการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) ซึ่งสามารถให้เครื่องมือในการจัดการเรียนการ
สอน ทั้งรูปแบบในห้องเรียน (Onsite) โดยมีการประยุกต์ใช้เครื่องมือคลาวด์มาร่วมในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ทั้งการเรียนในห้องเรียน และการเรียนแบบผ่านบทเรียนออนไลน์ ซึ่งการจัดการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์ (Online) และการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน (Onsite) สามารถน าเครื่องมือ
ในการบริหารจัดการเรียนรู้ทั้งแบบประสานเวลา และแบบไม่ประสานเวลา (Synchronous and 
Asynchronous) มาร่วมเป็นสื่อหรือเครื่องมือในการเรียนการสอนได้ ซึ่งสอดคล้องกับ วาฤทธิ์ กันแก้ว 
และณมน จีรังสุวรรณ (2558) ที่กล่าว่า การออกแบบการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเทคโนโลยีคลาวด์ เพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่กล่าวว่า การน าเทคโนโลยีด้านสารสนเทศ
และการสื่อสาร (Information and Communication Technology) เข้ามาช่วยเพ่ือให้การจัดการ
เรียนการสอนมีรูปแบบที่น่าสนใจทันสมัยและตอบสนองการใช้งานของผู้เรียน โดยอาศัยระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตที่มีการเชื่อมโยงกันทั่วโลกมาเป็นสื่อกลางในการติดต่อระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
ผู้เรียนกับผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ เป็นการสร้าง
โอกาสและความเสมอภาคในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน โดยการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆมีลักษณะการ
ท างานของผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านอินเตอร์เน็ต โดยใช้เทคโนโลยีคลาวด์เป็นสื่อกลางในการเป็นเครื่องมือ
จัดกิจกรรม การน าเสนอและการถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ ทั้งผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียนไม่
จ าเป็นจะต้องอยู่สถานที่เดียวกันและในเวลาเดียวกันเสมอไปในการท ากิจกรรมในการเรียนการสอน 
 

   องค์ประกอบที่  6 ผลงานหรือชิ้นงาน ซึ่งผลงานของผู้ เรียนนั้นมาจากฝึก
ปฏิบัติการถ่ายภาพจากกระบวนการที่เกิดขึ้น โดยฝึกให้ผู้เรียนมีพ้ืนฐานทางการถ่ายภาพ การสื่อ
ความหมายของภาพการเล่าเรื่องจากภาพ การสร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพแบบต่าง ๆ ในรูปแบบของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  ซึ่งผู้เรียนได้ผลงานมาจากแนวทางความสามารถในการ ค้นหาปัญหา ระบุปัญหา 
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หาแนวทางแก้ไขปัญหา และลงมือสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการต่าง ๆ ตามขั้นตอนของการสร้างสรรค์
ผลงาน จากขั้นตอนกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ ที่ส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ เอกนฤน บางท่าไม้ (2560) ที่กล่าวว่า 
ผลงานการถ่ายภาพของผู้เรียนมีภาพที่มีการฝึกทักษะการถ่ายภาพที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีพ้ืนฐานการ
ถ่ายภาพ เพ่ือให้ผู้เรียนน าเสนอแนวคิดในการถ่ายภาพและมีหัวข้อการเรียนที่อิสระ โดยผลงานนั้นอยู่ใน
รูปแบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ โดยเฉพาะแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ซึ่งเป็นการรวบรวม
ผลงานการถ่ายภาพของผู้เรียนในขั้นสุดท้าย 
 

   องค์ประกอบที่ 7 การประเมินผลการเรียน เป็นกระบวนการวัดความรู้ความสามารถ
ของผู้เรียน ตั้งแต่การประเมินผลก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ทั้งนี้แบบทดสอบการวัด
ความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ มีการวัดประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน ส่วนของการวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นการวัดประเมินในลักษะของการท ากิจกรรมก่อน
เรียนและหลังเรียน ซึ่งมีการประเมินผลสังเกตพฤติกรรมในการเรียนของผู้เรียน การด าเนินกิจกรรม
ต่าง ๆ ระหว่างเรียน ทั้งในชั้นเรียน ในระบบออนไลน์ หรือการฝึกปฏิบัติ และการประเมินผลจาก
ชิ้นงานหรือผลงานภาพถ่าย ซึ่งสอดคล้องกับ จินตวีร์ (ม่ันสกุล) คล้ายสังข์ (2556) ที่กล่าวว่า        การ
ประเมินผลในรูปแบบชิ้นงานและกระบวนการประกอบด้วย 2 ขั้นย่อย ได้แก่ ขั้นที่ 1 การร่วมกันสรุป
ทบทวนถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้สู่การน าไปใช้ และข้ันที่ 2 การประเมินผลการเรียน (การสร้างความรู้) ทั้งใน
รูปแบบของ (1) การวัดผลลัพธ์ จากการสร้างความรู้ระดับพ้ืนฐานในรูปแบบของข้อสอบปรนัยวัดความ
เข้าใจ และประยุกต์ใช้ (2) การวัดผลจากการสร้างความรู้ระดับสูงในรูปแบบของแบบประเมินชิ้นงาน
รูบริคส์ วัดความสามารถในการคิดวิเคราะห์ประเมินค่าและการสร้างสรรค์ผลงาน (3) การประเมินผล
การเรียนตามกระบวนการพุทธิปัญญา 6 ระดับ ได้แก่ ความจ า ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ 
การประเมินค่า และการสร้างสรรค์ 
 

  2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่ งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ  มี
ทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

   ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา ก าหนดประเด็นปัญหาดังกล่าวควรเป็นสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ
และสอดคล้องกับสถานการณ์ของผู้สอน เพ่ือให้ความรู้จากสภาพจริง ซึ่งประเด็นค าถามของปัญหา
เกี่ยวเนื่องในรายวิชาถ่ายภาพ ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากกระบวนการซินเนคติกส์ ร่วมกับ
เทคนิคการคิดนอกกรอบในส่วนของการสร้างทางเลือก เพ่ือค้นหาปัญหาเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนมีส่วน
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ร่วมในการเสนอประเด็นปัญหาในภาพถ่ายที่เป็นกรณีตัวอย่าง ผู้สอนให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหา เสนอ
ประเด็นหัวข้อต่าง ๆ ในการถ่ายภาพ ในการค้นหาสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ ก าหนดชิ้นงานภาพถ่ายในการ
บรรยายสถานการณ์ปัจจุบันจากขั้นตอนของกระบวนการซินเนคติกส์ ให้ผู้เรียนร่วมสร้างทางเลือกใน
การค้นหาปัญหาด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
 

   ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา ผู้เรียนระบุปัญหาที่ค้นพบจากภาพถ่ายตัวอย่างกรณีศึกษา 
และภาพถ่ายของตนเองมาน าเสนอ เพ่ือให้ผู้เรียนทราบถึงปัญหาที่เกิดขึ้น ด้วยกระบวนการซินเนคติกส์ 
ในการให้ผู้เรียนเปรียบเทียบทางตรง คือมองภาพที่ถ่ายมาท าการเปรียบเทียบความเหมือน และความ
แตกต่าง ที่สัมพันธ์กับปัญหา และบันทึกระบุปัญหาของผู้เรียน ผู้เรียนก าหนดความต้องการของปัญหา
ที่ได้ค้นพบ ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายของปัญหาเพ่ือหาแนวทางแก้ไข ก าหนดประเด็นหัวข้อด้วย
กระบวนการซินเนคติกส์ด้วย การเปรียบเทียบทางตรง คือมองภาพที่ถ่ายมาท าการเปรียบเทียบความ
เหมือน และความแตกต่าง ที่สัมพันธ์กับปัญหา บันทึกระบุปัญหาของผู้เรียน น าภาพถ่ายมาน าเสนอ
ร่วมแลกเปลี่ยน 
 

   ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ โดยจัดกิจกรรมกลุ่มในการสร้าง
ทางเลือก ให้ผู้เรียนได้ระดมสมอง ด้วยเทคนิคการคิด นอกกรอบ และหาแนวทางการแก้ไขปัญหา โดย
การเปรียบเทียบกับตนเอง เปรียบเทียบค าขัดแย้ง พร้อมน าเสนอสิ่งที่ได้จากกระบวนการกลุ่มเพ่ือเป็น
แนวทางในการแก้ปัญหาของตนเอง ซึ่งในขั้นตอนนี้เป็นกิจกรรมการเรียนออนไลน์  จัดกิจกรรมกลุ่มใน
การสร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนได้ระดมสมอง ด้วยเทคนิคการคิดนอกกรอบ หาแนวทางการแก้ไขปัญหา 
โดยการเปรียบเทียบกับตนเอง เปรียบเทียบค าขัดแย้ง น าเสนอสิ่งที่ได้จากกระบวนการกลุ่มเพ่ือ เป็น
แนวทางในการแก้ปัญหาของตนเอง 
 

   ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม เลือกวิธีแก้ปัญหา เมื่อผู้เรียนได้น าเสนอแนวทางใน
การแก้ปัญหาของแต่ละบุคคลแล้ว ในการลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้การกระตุ้นสุ่มเข้ามาช่วยในการ
เปิดรับการตัดสินใจ จนได้วิธีของการเลือกแก้ปัญหา ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิดใหม่ในการสร้างสรรค์
ผลงาน ให้เหมาะสมกับแนวทางการแก้ปัญหา โดยที่ผู้เรียน น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหาในกระดาน
สนทนา ซึ่งผู้เรียนน าเสนอภาพพร้อมแนวคิดของตนเองด้วยวิธีการคิดตามขั้นตอนซินเนคติกส์ โดยการ
น าเทคนิควิธีการคิด นอกกรอบมาช่วยให้ผู้เรียนบรรยายสิ่งที่เกิดปัญหา บอกวิธีการแก้ปัญหา และ
น าเสนอ การออกแบบการแก้ปัญหา ผู้เรียนน าเสนอภาพพร้อมแนวคิดของตนเองจากการคิดตามขั้นตอน 
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ซินเนคติกส์ น าเทคนิควิธีการคิดนอกกรอบมาช่วยให้ผู้เรียนบรรยายสิ่งที่เกิดปัญหา บอกวิธีการแก้ปัญหา 
และน าเสนอการออกแบบการแก้ปัญหา 
 

   ขั้นที่ 5 สร้างสรรค์ผลงาน เป็นขั้นตอนในการยอมรับผลการแก้ปัญหา ยอมรับ
ปัญหาของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยที่มีการร่วมและเปลี่ยนความคิดเห็น เสนอแนะแนวทาง
แก้ปัญหาเพ่ือให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยใช้การท ากิจกรรมออนไลน์และในชั้นเรียน ในการให้เพ่ือน
ร่วมแสดงความคิดเห็น ร่วมและเปลี่ยนความคิดเห็น เสนอแนะแนวทางแก้ปัญหาเพ่ือให้มีความสมบูรณ์ 
การท ากิจกรรมออนไลน์และในชั้นเรียน ในการให้เพ่ือนร่วมแสดงความคิดเห็น ยอมรับแก้ไขปรับปรุง
แนวคิด ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
 

   ขั้นที่ 6 อภิปรายผลงานและเผยแพร่ ผู้เรียนน าวิธีการที่ได้ไปใช้ในการสร้างสรรค์
ผลงานถ่ายภาพ พร้อมน าเสนอผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ที่ได้ด าเนินการมา โดยน าเสนอในชั้นเรียน 
จากนั้นจะมีกระบวนการประเมินผล พร้อมทั้งประเมินจากผลงานในรูปแบบการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์
 

  ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ผู้วิจัยได้ศึกษา
ข้อมูล ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า สอดคล้องกับงานวิจัยของ ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ 
(2557) ได้ด าเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแก้ปัญหา
ร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู ผลการวิจัยพบว่า มีรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นการเตรียมความพร้อม 2) ขั้นการ
ค้นหาปัญหาที่แท้จริง 3) ขั้นค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหา 4) ขั้นค้นหาแนวทางแก้ปัญหา และ 5) ขั้น
ค้นหาการยอมรับแนวทางการแก้ปัญหา มาประยุกต์ใช้ร่วมกับแนวทางในการคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิค
แบบซินเนคติกส์ ซึ่งเป็นเทคนิคหนึ่งการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1) การอุปมาอุปมัยอิงทางตรง 2) การ
อุปมาอุปมัยอิงตนเอง 3) การอุปมาอุปมัยอิงนามบัญญัติ และ 4) การอุปมาอุปมัยแบบเพ้อฝัน โดย
การน าประเด็นปัญหา หรืองาน ที่ผู้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นมาสรุปประเด็นปัญหาที่แท้จริง
น ามาสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เอกนฤน บางท่าไม้ (2560) การ        
พัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาในรายวิชาการถ่ายภาพดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาในรายวิชาการถ่ายภาพ ที่พัฒนาขึ้น 9 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ปฐมนิเทศ
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การเรียนและท าความเข้าใจ ขั้นที่ 2 ทบทวนความรู้เดิม ขั้นที่ 3 เสริมองค์ความรู้ใหม่ ขั้นที่ 4 น าเสนอ
ปัญหา ขั้นที่ 5 จัดล าดับความส าคัญของปัญหาเงื่อนไขต่าง ๆ ขั้นที่ 6 ก าหนดแนวทางการแก้ไขปัญหา 
ขั้นที่ 7 ขั้นการแก้ไขปัญหา ขั้นที่ 8 สรุปผล การแก้ไขปัญหา และข้ันที่ 9 ประเมินผลการแก้ไขปัญหา 
ทั้งนี้ รูปแบบกิจกรรมการเรียน ควรน าไปออกแบบกิจกรรมตามความเหมาะสมของแนวทางในแต่ละ
เนื้อหาหรือสถานการณ์ที่เฉพาะด้านเพื่อแก้ปัญหาส าหรับการถ่ายภาพในลักษณะอื่น ๆ ต่อไป 
 
 ตอนที่ 2 อภิปรายผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

  1. ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการ ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

   1.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นนี้ มีองค์ประกอบ
ของรูปแบบประกอบไปด้วย 1. เนื้อหาการถ่ายภาพ 2. แหล่งการเรียนรู้ 3. กิจกรรมการเรียนการสอน 
4. วิธีการเรียนรู้การแก้ปัญหา 5. เครื่องมือการเรียนรู้ 6. ผลงานหรือชิ้นงาน 7. การประเมินผลการ
เรียน และมีขั้นตอนของรูปแบบ 6 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา ขั้นที่ 3 
น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์ ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม ขั้นที่ 5 สร้างสรรค์ผลงาน ขั้นที่ 6 
อภิปรายผลงานและเผยแพร่ มีองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เชื่อมโยงกันในเชิงเหตุผล โดยน าหลักการแนวคิด
ของจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ
มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ใน
กระบวนการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบเป็นไปตามแนวคิดของการ
พัฒนารูปแบบ วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2553: 9-11) ได้อธิบายว่า การพัฒนารูปแบบต้องประกอบไปด้วย
ขั้นตอนในการสร้างและการพัฒนารูปแบบโดยการศึกษาแนวคิดทฤษฎี ผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้
ได้รูปแบบตามสมมติฐาน มีการตรวจสอบความเที่ยงตรงของรูปแบบเพ่ือให้ได้รูปแบบตามสถานการณ์จริง 
มีการน าไปทดลองใช้ และมีการพัฒนาปรับปรุงรูปแบบให้ทันสมัย ซึ่งรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ได้มี
การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ก่อนไปทดลองใช้จริงกับนักศึกษา
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จ านวน 24 คน เป็นเวลา 10 สัปดาห์ และมีการตรวจสอบรับรองจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 24 คน หลัง
การทดลองใช้รูปแบบ สะท้อนให้เห็นถึงความเหมาะสมและความเป็นไปได้ที่องค์ประกอบต่าง ๆ ใน
รูปแบบได้ร่วมกันส่งผลให้นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ   
 

   1.2 ผลการศึกษาเกี่ยวกับการใช้อุปกรณ์การเรียน พบว่านักศึกษาใช้สมาร์ทโฟน 
(Smart phone) สูงที่สุดระยะเวลาและมีการใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ยรวมทั้งสิ้น 9 ชั่วโมงต่อวัน ดังนั้น
จึงมีความเหมาะสมที่จะพัฒนารูปแบบอ่ืน ๆ ที่ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคลาวน์ช่วยยกระดับการจัดการ
เรียนการสอนสอดคล้องกับโลกปัจจุบัน ผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของ วาฤทธิ์  กันแก้ว และ ณมน 
จีรังสุวรรณ (2558) ที่พบว่า เทคโนโลยีคลาวน์มีความเหมาะสมที่จะใช้สนับสนุนรูปแบบการเรียนรู้
ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาอุดมศึกษา และยังพบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
คลาวน์ที่ประสบความส าเร็จในพัฒนากับกลุ่มนักศึกษาในมหาวิทยาลัย ศิรพล แสนบุญส่ง (2560) ได้
ใช้เทคโนโลยีคลาวน์เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของตนเอง 
 

  2. ผลการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์ เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

   2.1 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ พบว่า คะแนนเฉลี่ยการ
ทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนมีคะแนนเฉลี่ย หลังเรียน ( X =26.04, S.D.=2.10) สูงกว่าก่อนเรียน ( X =13.75, S.D.=2.45) 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05   ซึ่งผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมีคะแนนเฉลี่ย หลังเรียน ( X =
36.67, S.D.=1.99) สูงกว่าก่อนเรียน ( X =22.33, S.D.=3.10) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และ
ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ( X =22.42, S.D.=1.93) สูงกว่าก่อนเรียน ( X =14.00, S.D.=2.59) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ นิรัช สุดสังข์ (2544) ได้ศึกษาผลของกิจกรรม  
ซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียที่มีต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ผลงานในวิชาออกแบบ
อุตสาหกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนการ
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียทั้ง 
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4 วิธี หลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เรียนา หวัดแท่น (2560) ได้
ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนการถ่ายภาพตามแนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย
ศิลปากร พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามแนวคิดซินเนคติกส์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ วิชา การถ่ายภาพดิจิทัล ก่อนเรียนและ
หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กิจกรรมซินเนคติกส์ยังถูกน าไปใช้ในการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ได้อีกด้วย เช่นงานวิจัยของ ชัยวาฤทธิ์ 
สร้อยเงิน (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถการเขียนเชิงสร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้กิจกรรม ซินเนคติกส์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
ที่ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์มีความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์และมีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
สะท้อนให้เห็นถึงกิจกรรมซินเนคติกส์ยอมรับในวงกว้างในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไม่เพียง
เฉพาะในบริบททางการถ่ายภาพเท่านั้น นอกจากนี้ในผู้วิจัยยังได้ประยุกต์ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของนักศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏ ซึ่งการจัดการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนฝึกทักษะทางด้านการคิดด้วยเทคนิคการคิดนอก
กรอบ และจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี จะช่วยให้ผู้เรียนเห็นมุมมองที่แตกต่าง เพ่ือให้ได้มาซึ่งแนวคิดที่แปลกใหม่ มี
ความหลากหลาย ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพได้ดีขึ้น สอดคล้องกับแนวคิด
ของ ปรัชญา คล้ายสาหร่าย (2556) ที่ได้ระบุว่าพัฒนาการด้านความคิดเพ่ิมขึ้น เพราะการจัดกิจกรรม
ที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดการฝึกคิดพิจารณา กล้าคิด กล้าแสดงความคิดของตนเองออกมาอย่าง
กระตือรือร้น ท าให้มีอิสระทางการคิด น ามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสร้างผลงานที่แปลกใหม่ได้ จะ
เห็นได้ว่ากิจกรรมในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ 
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีประโยชน์และเหมาะสมอย่างยิ่งที่จะน า ไปใช้ใน
กระบวนการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

   2.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
พบว่า มีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นทุกด้านในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เรียนด้าน
ลักษณะของเนื้อหามากที่สุด ( X =4.66, S.D.=0.52) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ผู้เรียนมีความ 
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พึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ออกแบบได้น่าสนใจส่งเสริมความสามารถในการถ่ายภาพมากที่สุด  
( X =4.79, S.D.=0.41) ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ในรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย  
ราชภัฏ ได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์จากการสร้างสถานการณ์ปัญหาเพ่ือกระตุ้น ให้คิดและได้
ลงมือปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับแนวคิดของ จอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson and 
Johnson, 1975 อ้างถึงใน ทิศนา  แขมมณี, 2548) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์
สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจที่ชัดเจนและมีความหมาย เนื่องจากเป็นการเรียนรู้ที่เริ่ม
จากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมเห็นได้ชัดเจน จึงสามารถน าไปสู่การเรียนรู้เชิงนามธรรมอันจะส่งผล
ต่อการคิด การปฏิบัติ หรือการกระท าใหม่ ๆ ต่อไป ผลการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมใน
รูปแบบและจากความคิดเห็นของผู้เรียนที่ต่อรูปแบบการเรียน ซึ่งใช้วิธีการประเมินตนเอง ยังมีความ
สอดคล้องกับผลการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพที่ประเมิน
โดยผู้สอนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคส์ (Rubric) ที่พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน คือ 27.46 
คะแนน ซึ่งเป็นคะแนนในระดับดี  
 

  3. ผลการรับรองรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
  ผลการประเมินรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 แปลผลอยู่ในระดับเหมาะสม 
สอดคล้องกับ ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ (2557) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ด้วยการเรียนแก้ปัญหาร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิท าการประเมินรับรองรูปแบบฯ มีความคิดเห็นต่อ
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นโดยเห็นด้วยมากที่สุด 
 
  สามารถสรุปได้ว่ารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ส าหรับการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏได้ อย่างไรก็ตามการน าไปประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืน ๆ อาจจ าเป็นต้อง
มีการปรับเครื่องมือต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายและปัจจัยแวดล้อมอ่ืนด้วย 
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ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 

 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
 1. การน ารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ไปใช้จะต้องมี
การปรับปรุงหรือประยุกต์รูปแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาวิชา ทั้งในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติโดย  
การประเมินผลตามสภาพจริงและค านึงถึง การจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
 2. การน ารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ควรมีการก ากับ 
ติดตามการเรียนโดยเฉพาะในระบบออนไลน์ และควรติดตามและพฤติกรรมการเรียนออนไลน์ของ
ผู้เรียนอย่างรอบด้านและต่อเนื่อง  
 3. ผู้ที่จะน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใช้จะต้องมีความเข้าใจหลักการเรียนรู้ในการจัด
กิจกรรมแบบซินเนคติสก์ และการคิดนอกกรอบ เพ่ือสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ และ
สามารถใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับสภาพการจัดการเรียนรู้  
 

 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการเรียนการ
สอนที่ส่งผลต่อความสามารถทางการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือน าไปสร้างกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่หลากหลาย 
 2. ควรมีการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ร่วมกับ
การเรียนโดยใช้โครงงาน การเรียนแบบสืบสอบ ที่เหมาะสมส าหรับรายวิชาที่มีการฝึกปฏิบัติการ และ
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การบูรณาการแหล่งเรียนรู้ระบบออนไลน์ในรูปแบบต่าง ๆ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 

ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 

 
1. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นภาภรณ์ ยอดสิน มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จรินทร์  งามแม้น มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ทรงเกียรติ  อิงคามระธร มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สมภัสสร  บัวรอด มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
6. อาจารย์ ดร.ศิลป์ชัย  พูลคล้าย มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
7. อาจารย์ ดร.พิชามญชุ์  สุรียพรรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธ์านี 

 
2. ผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรกฤช มณีวรรณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัครวิทย์ โพชะเรือง มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรกิจ ปรางสร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์ 
5. อาจารย์ ดร.ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 
6. อาจารย์ ดร.พิชามญชุ์  สุรียพรรณ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธ์านี 
7. อาจารย์ ดร.วิสิทธิ์  โพธิวัฒน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ

เจ้าพระยา 
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3. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินร่างรูปแบบและแผนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประภาภร  ดลกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นัทธีรตัน์  พีระพันธุ์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิวรรธน์ จันทร์เทพย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
5. อาจารย์ ดร.ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี 
 
4. ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินสื่อการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จิรศักดิ ์ปรีชาวีรกุล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
2. อาจารย์ ดร.ปุญญาพัฒน์  จันทร์เพชร มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง 
3. อาจารย์ ดร.ชลิต กังวาราวุฒิ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 

 
5. ผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

1. รองศาสตราจารย์ น.ต.ดร.สัญชัย พัฒนสิทธิ์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
2. รองศาสตราจารย์ ดร.สาโรช โศภีรักษ์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3. รองศาสตราจารย์ ดร.ศยามน อินสะอาด มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
4. รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

พระนครเหนือ 
5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รัฐสภา แก่นแก้ว มหาวิทยาลัยศรีปทุม 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้สอน ผู้เรียน และแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
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1. แบบสอบถามคิดเห็นของผู้สอนเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนแบบ
ผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏ 
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2. แบบสอบถามคิดเห็นของนักศึกษาเกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานทางการถ่ายภาพ 
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3. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้เชี่ยวชาญ 

1. ชื่อ-นามสกุล : ………………………………………………………………………………………………......… 
2. ต าแหน่ง : …………………………………….……………………………………………………………………… 
3. สังกัด ภาค/สาขาวิชา : …………………………………………………………………………………………… 
4. คณะ : …………………………………………………………………………………………….…………………… 
5. สถาบันการศึกษา : ………………………………………………………..……………………………………… 
6. เบอร์โทรศัพท์ : ………………………………………… / อีเมล์ : ……………………………………………. 
 

ตอนที่ 2 ประเด็นค าถามเกี่ยวกับการออกแบบสร้างต้นแบบ 
 

1 แนวทางการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

 

1.1 ท่านคิดว่าการเตรียมความพร้อมของผู้สอน และผู้เรียนก่อนการเรียนการสอนควรใช้
วิธีการอย่างไร 

1.2 ท่านคิดว่าการเรียนแบบผสมผสานควรมีวิธีการอย่างไร จึงบรรลุตามวัตถุประสงค์ 
 1.3 ท่านคิดว่าการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างไร 

1.4 ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็ นฐานควรมี
องค์ประกอบใดบ้างส าหรับการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

1.5 ท่านคิดว่าการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ ควรจัดสัดส่วนในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน (แบบ
เผชิญหน้าในชั้นเรียน และแบบออนไลน์) เท่าใด เพราะเหตุใด 

1.6 ท่านคิดว่ากิจกรรมที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
ทั้งแบบเผชิญหน้า (F2F) และแบบออนไลน์ (Online) ควรประกอบด้วยอะไรบ้าง และควรมีการ
ออกแบบการจัดกิจกรรมอย่างไร 

1.7 ท่านคิดว่าบทบาทของผู้สอนและผู้เรียน ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐานควรเป็นอย่างไร 
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1.8 ท่านคิดว่าในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานนั้น เครื่องมือส าหรับการ
สร้างกิจกรรมบนคลาวด์ 5 ประเภท ซึ่งได้แก่ 1) เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร 2) เครื่องมือส าหรับการ
ท างานร่วมกัน 3) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา 4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล 5) เครื่องมือ
ส าหรับการน าเสนอ ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนักศึกษา ให้เกิดการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ได้เพียงพอและเหมาะสมหรือไม่ เพราะเหตุใด 

1.9 ท่านคิดว่าการจัดกิจกรรมกลุ่มส าหรับการออกแบบการจัดการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้คลาวด์เป็นฐาน ทั้งแบบเผชิญหน้า (F2F) และแบบออนไลน์ (Online) ควรมีการออกแบบการจัด
กิจกรรมกลุ่มอย่างไร และควรมีจ านวนเท่าใด 

1.10 ท่านคิดว่าควรมีการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน ควรมีสื่อการเรียนการ
สอนประเภทใดบ้าง ที่ท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพเพ่ิมขึ้น 

1.11 ท่านคิดว่าการวัดและการประเมินผลความสามารถในการสร้างผลงานทางการถ่ายภาพ
ของผู้เรียน ควรเป็นอย่างไร และประเมินจากสิ่งใดเป็นส าคัญ 

 
2.แนวทางการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์

และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ 
 

2.1 ท่านคิดว่าการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
กับรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น ทั้ง 5 ขั้นตอน มีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร 

2.2 ท่านคิดว่าการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
กับรายวิชาการถ่ายภาพ ควรมีลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างไร 

2.3 ท่านคิดว่าการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน โดยการใช้เทคนิคการคิด   
นอกกรอบ (lateral thinking) ทั้ง 4 องค์ประกอบมีความเหมาะสมหรือ ถ้าท่านคิดว่าไม่เหมาะสม 
ควรมีองค์ประกอบอย่างไรจึงเหมาะสม 

 
2.4 ท่านคิดว่าการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์

และเทคนิคการคิดนอกกรอบกับรายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ควรมีรูปแบบการจัดกิจกรรมอย่างไรบ้างจึงเหมาะสม และสื่อที่ช่วยในการ
จัดการเรียนรู้ควรเป็นอย่างไร 

2.5 ท่านคิดว่าผลงานภาพถ่ายที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนควรมีผลงานประเภทใดบ้าง 
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2.6 ท่านคิดว่าเกณฑ์การประเมินผลงานภาพถ่ายที่สะท้อนถึงความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรคสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ควรเป็นอย่างไร 

 
ตอนที่ 3 : ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพ่ือการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
 
 

                                                           ลงมือชื่อ............................................................. 
             (..........................................................)  

    ผู้เชี่ยวชาญ  
 

      ผู้วิจัยขอขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี ้

นางสุธิดา  ปรีชานนท์ (099-010-0203) 
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4. แบบประเมินความเหมาะสมส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัยของ (ร่าง) รูปแบบ  
การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เปน็ฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถ ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมินความเหมาะสม 
ค าชี้แจง โปรดเติมข้อความลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
 

ชื่อ – นามสกุล   ................................................................................................................  
ต าแหน่ง   ................................................................................................................  
สังกัด/ภาค/สาขา ................................................................................................................  
คณะ   ................................................................................................................  
สถาบันศึกษา  ................................................................................................................  
 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
 ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  

 
ตอนที่ 1 ภาพรวมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการ
ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ       

2. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐานในการ
พัฒนารูปแบบฯ 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

3. องค์ประกอบของรูปแบบฯ 6 องค์ประกอบ       

4. ขั้นตอนการเรียนการสอน 6 ขั้นตอน       

5. เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ       
6. การประเมินผลการเรียน       

 

ตอนที่ 2 ภาพรวมขององค์ประกอบของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1. บทบาทผู้สอน       

2. บทบาทผู้เรียน       

3. เนื้อหา       
4. วิธีการสอน       

5. การเรียนรู้ร่วมกัน       
6. ประสานเวลา/ไม่ประสานเวลา       

7. สิ่งสนับสนุน       

8. การประเมินผล       
 

ตอนที่ 3 ด้านองค์ประกอบการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1. ด้านบทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน       
1. บทบาทผู้สอน       

1.1 วางแผนจัดการเรียนการสอน       

1.2 ชี้แจงสร้างความเข้าใจให้ผู้เรียน       
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1.3 ชี้แนะแนวทางในการเรียน ให้ค าปรึกษา 
กระตุ้น และสร้างแรงจูงใจในการเรียน 

      

1.4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
(Face-to-Face: F2F) และการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์ (Online) 

      

1.5 เสนอแนะแนวทาง วางแผนสร้างสรรค์
ผลงาน 

      

1.6 เตรียมความพร้อมในการปฐมนิเทศ
ผู้เรียน 

      

1.7 มีการเรียนรู้ทั้งแบบรายบุคคล และแบบ
กลุ่ม 

      

1.8 จัดแหล่งเครื่องมือสื่อบนคลาวด์ในการ
เรียนการสอน 

      

1.9 ร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์
ปัญหา วิเคราะห์ เปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

      

1.10 ประเมินการท ากิจกรรมการเรียนรู้และ
ประเมินผลงาน 

      

2. บทบาทผู้เรียน       
2.1 ศึกษาเนื้อหาทั้งภาคทฤษฎี และ

ภาคปฏิบัติ 
      

2.2 ศึกษาบทเรียนบนเว็บ ในชั้นเรียนปกติ  
และร่วมกิจกรรม 

      

2.3 มีการเรียนรู้ทั้งแบบรายบุคคล และแบบ
กลุ่ม 

      

2.4 ใช้งานแหล่งเครื่องมือสื่อบนคลาวด์ใน
การเรียนการสอน 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

2.5 อภิปรายเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา 
วิเคราะห์ เปรียบเทียบความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

      

2.6 ท ากิจกรรมการเรียนรู้และสร้างสรรค์
ผลงานภาพถ่าย 

      

2. ด้านองค์ประกอบรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานฯ 

      

1. เนื้อหา       

1.1 ศึกษารายวิชาด้วยรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 

      

1.2 สร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพตามหลักการ
ถ่ายภาพ 

      

1.3 สามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้
หลักการถ่ายภาพ 

      

2. วิธีการสอน       

2.1 การจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน       
2.2 การจัดการเรียนการสอนในระบบ

ออนไลน์ 
      

3. การเรียนรู้ร่วมกัน       

3.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน
ให้ผู้เรียนทราบถึงจุดมุ่งหมาย 

      

3.2 ชี้แจงกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียน
เข้าใจถึงการด าเนินกิจกรรม 

      

3.3 ก าหนดให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตาม
รูปแบบขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

3.4 ก ากับ ติดตาม การด าเนินกิจกรรมของ
ผู้เรียน ในการด าเนินการสร้างผลงาน
ภาพถ่ายให้เป็นไปอย่างสร้างสรรค์ 

      

3.5 ก าหนดผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นในการด าเนินกิจกรรมการเรียน
การสอน 

      

3.6 ร่วมอภิปราย เสนอแนวทางการ
สร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ 
ให้เป็นไปตามกระบวนการจัดการเรียน
การสอน 

      

4. ประสานเวลา/ไม่ประสานเวลา       
4.1 ใช้บทเรียนบนเว็บไซต์เพ่ือน าเสนอ

เนื้อหาโดยวิธีการสอนแบบผสมผสาน 
(Blended Online) โดยการสอนแบบ
ออนไลน์กับวิธีพบปะผู้เรียนในห้องเรียน 
(Face to Face) 

      

4.2 ผู้สอนติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนผ่าน Social 
Media  

      

4.3 ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนอภิปรายกลุ่มผ่าน
ระบบออนไลน์  

      

4.4 ผู้สอนสนับสนุนให้ผู้เรียนสอบถามหรือ 
ช่วยกันหาค าตอบในประเด็นที่ก าหนด
ด้วยการสนทนา (การพูด/การพิมพ์)  
ผ่านระบบออนไลน์ 

      

5. สิ่งสนับสนุน       

5.1 เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ผ่านช่องทาง
บทเรียนออนไลน์ 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

5.2 เครื่องมือส าหรับการสร้างกิจกรรมบน
คลาวด์ 

      

 5.2.1) เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร       
 5.2.2) เครื่องมือส าหรับการท างาน

ร่วมกัน 
      

 5.2.3) เครื่องมือส าหรับการสร้างเนื้อหา       

 5.2.4) เครื่องมือส าหรับการเก็บข้อมูล       

 5.2.5) เครื่องมือส าหรับการน าเสนอ       
5.3 เครื่องมือส าหรับการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ทางด้านการถ่ายภาพบนคลาวด์ 
      

 5.3.1) เครื่องมือส าหรับการถ่ายภาพ       

 5.3.2) เครื่องมือส าหรับการแก้ไขภาพ       

 5.3.3) เครื่องมือส าหรับการเผยแพร่ภาพ       
6. การประเมินผล       

6.1 ผู้สอนประเมินผลงานผู้เรียนจากการท า
กิจกรรมในระบบออนไลน์ 

      

6.2 ผู้สอนประเมินผลด้วย แบบทดสอบหลาย
ตัวเลือก 

      

6.3 ผู้สอนประเมินผลจากการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นผ่านทางระบบออนไลน์ 

      

6.4 ผู้สอนประเมินผลจากกระบวนการในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์การถ่ายภาพ 

      

6.5 ผู้สอนประเมินผลจากผลงานภาพถ่าย       
 

  



 257 

ตอนที่ 4 ด้านขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1. ค้นหาปัญหา       
1.1 ผู้สอนเสนอประเด็นหัวข้อต่าง ๆ ในการ

ถ่ายภาพ ในการค้นหาสิ่งที่ผู้เรียนสนใจ 
      

1.2 ก าหนดชิ้นงานในการบรรยาย
สถานการณ์ปัจจุบันจากข้ันตอนของ         
ซินเนคติกส์  

      

1.3 ระดมสมองการค้นหาปัญหาด้วยเทคนิค
การคิดนอกกรอบ 

      

2. ระบุปัญหา       

2.1 ก าหนดความต้องการของปัญหาที่ได้
ค้นพบ 

      

2.2 ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายของปัญหาเพื่อ
หาแนวทางแก้ไข 

      

2.3 ก าหนดประเด็นหัวข้อด้วยกระบวนการ 
ซินเนคติกส์ 

      

2.4 บันทึกระบุปัญหาของผู้เรียน       

3. แนวทางแก้ไข       
3.1 จัดกิจกรรมกลุ่มในการสร้างทางเลือก ให้

ผู้เรียนได้ระดมสมอง  
      

3.2 เปรียบเทียบกับตนเอง        

3.3 เปรียบเทียบขัดแย้ง       

3.4 น าเสนอการแก้ปัญหาของตนเอง        
4. เลือกวิธีแก้ปัญหา       

4.1 น าเสนอภาพพร้อมแนวคิด       
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

4.2 บรรยายสิ่งที่เกิดปัญหา บอกวิธีการ
แก้ปัญหา 

      

4.3 น าเสนอการออกแบบการแก้ปัญหา       
5. ยอมรับผลการแก้ปัญหา       

5.1 เปลี่ยนความคิดเห็น เสนอแนะแนวทาง
แก้ปัญหาเพ่ือให้มีความสมบูรณ์ 

      

5.2 เพ่ือนร่วมแสดงความคิดเห็น       

5.3 ยอมรับแก้ไขปรับปรุงแนวคิด ในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

      

6. สร้างสรรค์งาน       
6.1 สร้างสรรค์ผลงานถ่ายภาพ       

6.2 น าเสนอผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์       

6.3 น าเสนอแนวคิดท่ีได้จากการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จากการถ่ายภาพ 

      

6.4 ประเมินผลความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

      

6.5 ประเมินผลงานภาพถ่ายที่ได้จากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

      

 

ตอนที่ 5 เครื่องมือที่ใช้แต่ละขั้นตอนในรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1. ค้นหาปัญหา       

1.1 ระบบ LMS Moodle       
1.2 Search Engine        

2. ระบุปัญหา       
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

2.1 ระบบ LMS Moodle       

2.2 Padlet       

2.3 Jam board       
2.4 Mentimeter       

3. แนวทางแก้ไข       

3.1 Google Meet       
3.2 Slide Share       

3.3 Google Site       
3.4 Padlet       

4. เลือกวิธีแก้ปัญหา       

4.1 Canva       
4.2 Padlet       

4.3 Google Site       

4.4 Jam board       
5. ยอมรับผลการแก้ปัญหา       

5.1 Google Docs       

5.2 Mentimeter       
5.3 Padlet       

5.4 Slide Share       
6. สร้างสรรค์งาน       

6.1 การถ่ายภาพ 
Camera360 
DSLR Camera Pro 
VSCO 
Camera MX 
Manual Camera 

      

6.2 การแก้ไขภาพ 
Lightroom Photo Editor 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

Photoshop Express 
VSCO 
Adobe Photoshop Fix 
PicsArt Photo Studio 
Snapseed 

6.3 
 

การเผยแพร่ภาพ 
Instagram 
Google Photos 
VSCO 
Dropbox 
Pinterest  

      

 

ตอนที่ 6 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1. การประเมินผลก่อนการเรียนทางความ 
สามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

      

2. การประเมินผลการท ากิจกรรมใน
ห้องเรียน 

      

3. การประเมินผลการท ากิจกรรมบนออนไลน์       

4. การประเมินผลจากพัฒนาการความ 
สามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

      

5. การประเมินผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์       
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ตอนที่ 7 การใช้งานตามรูปการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

1. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในจัดการ
เรียนการสอนได้จริง  

      

2. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานฯ (9 สัปดาห์)  

      

3. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได้จริง 

      

4. รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯ 
ที่พัฒนาขึ้นสามารถสร้างสรรค์ผลงาน
ภาพถ่ายได้จริง 

      

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการใช้งานตามรูปแบบฯ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 

 
                                                           ลงมือชื่อ............................................................. 

 (..........................................................)  
    ผู้เชี่ยวชาญ 
 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสูงที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 
นางสุธิดา  ปรีชานนท์ (099-010-0203)  
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5. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย ของรูปแบบ 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์ และเทคนิคการคิด
นอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของ
นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมินความเหมาะสม 
ค าชี้แจง โปรดเติมข้อความลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
ชื่อ – นามสกุล   ................................................................................................................  
ต าแหน่ง   ................................................................................................................  
สังกัด/ภาค/สาขา ................................................................................................................  
คณะ   ................................................................................................................  
สถาบันศึกษา  ................................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
 ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  

 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้       

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้       

2. แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้อง
สัมพันธ์กันกับองค์ประกอบทุกส่วน 

      

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้       
1. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน

ครอบคลุมเนื้อหาสาระ 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

      

3. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนาผู้เรียนด้าน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

      

ด้านสาระการเรียนรู ้       
1. สาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
      

2. สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลาและผล
การเรียนรู้ 

      

3. ความถูกต้อง ชัดเจนและล าดับขั้นการ
น าเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 

      

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้       
1. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ

จุดประสงค์ 
      

2. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอน
การเรียนแบบผสมผสาน 

      

3. กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา        

4. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางการถ่ายภาพอย่าง
สร้างสรรค์ 

      

5. กิจกรรมในการใช้ขั้นตอนของซินเนคติดส์ 
และเทคนิคกรคิดนอกกรอบ มีความ
เหมาะสมกับการส่งเสริมความสามารถ
ทางการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการ
ถ่ายภาพ 

      

6. การก าหนดชิ้นงานทางการถ่ายภาพมี
ความเหมาะสมต่อระยะเวลา 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้       

1. สื่อและเครื่องมือระบบการจัดการเรียนรู้ 
LMS Moodle สอดคล้องกับแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

      

2. ผู้เรียนสามารถใช้สื่อและแหล่งการเรียนรู้
ด้วยตัวเองได้ 

      

ด้านการวัดและการประเมินผล       
1. การวัดและการประเมินผลสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์/ผลการเรียนรู้/และ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

      

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
 

                                                           ลงมือชื่อ....................................................... ...... 
            

(..........................................................)  
    ผู้เชี่ยวชาญ 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสูงที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 

นางสุธิดา  ปรีชานนท์ (099-010-0203) 
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6. แบบประเมินคุณภาพสื่อและการออกแบบส าหรับผู้เชี่ยวชาญของรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์ และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
ราชภัฏ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมินความเหมาะสม 
ค าชี้แจง โปรดเติมข้อความลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
ชื่อ – นามสกุล   ................................................................................................................  
ต าแหน่ง   ................................................................................................................  
สังกัด/ภาค/สาขา ................................................................................................................  
คณะ   ................................................................................................................  
สถาบันศึกษา  ................................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู ้
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
 ประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  

 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

ด้านโครงสร้างการออกแบบ       

1. มีความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่
ละหน้าจอ 

      

2. มีความสะดวกและง่ายในการใช้หน้าจอ       

3. เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกในการ
เข้าถึงข้อมูล 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

4. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหากับ
หน้าจอมีสัดส่วนเหมาะสม สวยงาม 

      

5. การใช้สี และงานกราฟิกเหมาะสม 
น่าสนใจ 

      

6. คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสม       
7. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์

เหมาะสม 
      

8. ขนาดตัวอักษร การจัดวางตัวอักษร
เหมาะสม ชัดเจน 

      

9. รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มีความ
หลากหลายน่าสนใจ 

      

10. เมนูลิงค์หลัก Link ต่าง ๆ สามารถเข้าถึง
ใช้งานง่าย 

      

ด้านบริหารจัดการเรียนการสอน        
1. การลงทะเบียนในการสมัครเข้าใช้งาน

ระบบ มีความเหมาะสม 
      

2. การเข้า (Login) และการออกจากระบบ
(Logout) มีความเหมาะสม 

      

3. ผู้เรียนสามารถเข้าสู่รายวิชา โดยเข้าได้
ทาง URL ท าให้สะดวกมากขึ้น 

      

4. ระบบมีการแสดงรายชื่อของสมาชิกที่อยู่
ในห้องเรียนและรายชื่อผู้สอนปรากฎ 

      

5. มีตัวนับจ านวนผู้เข้าดูเว็บไซต์       
ด้านการจัดการเนื้อหารายวิชา       

1. ภาพวิดีโอมีความชัดเจน เสียงและค า
บรรยายมีความเหมาะสม 

      

2. สามารถ Upload และ Download 
เนื้อหา และงานย้อนหลังได้ 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อควรปรับปรุง 
5 4 3 2 1 

3. มี Link เพ่ือเชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์
หรือ Application ภายนอกได้สะดวก 

      

ด้านการวัดผลประเมินผล       
1. ระบุและก าหนดช่วง วัน เวลา ที่ให้

ผู้เรียนด าเนินกิจกรรม หรือท า
แบบทดสอบ 

      

2. ทราบผลการเรียนได้ทันที       
 

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

                                                           ลงมือชื่อ............................................................. 
            

(..........................................................)  
    ผู้เชี่ยวชาญ 

 
ผู้วิจัยขอขอบพระคณุท่านเป็นอยา่งสูงที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งนี้ 

นางสุธิดา  ปรีชานนท์ (099-010-0203) 
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7. แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ค าชี้แจง การประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานฯ 

กรุณาโปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่
เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด  

 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบบทเรียน      

1. รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนมีความเหมาะสม      
2. รูปแบบของกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิด

นอกกรอบมีความเหมาะสม 
     

3. รูปแบบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพมี
ความเหมาะสม 

     

4. สื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา
กิจกรรม 

     

5. ขั้นตอนของกระบวนการประเมินผลงานมีความชัดเจน
เหมาะสม 

     

ลักษณะของเนื้อหา       
6. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

7. การล าดับเนื้อหามีความเหมาะสมต่อเนื่องง่ายต่อการเรียน      

8. เครื่องมือในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
9. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมถึงความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพได้ 
     

10. กิจกรรมการเรียนรู้ออกแบบได้น่าสนใจส่งเสริม
ความสามารถในการถ่ายภาพ 

     

ด้านประโยชน์จากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบฯ      
11. ผู้เรียนค้นพบวิธีการแก้ปัญหาในการถ่ายภาพเพ่ือการ

สร้างสรรค์ผลงานได้ 
     

12. ผู้เรียนมีวิธีการแก้ปัญหาในการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ได้
มากขึ้น 

     

13. ผู้เรียนสามารถระบุถึงปัญหาของการถ่ายภาพได้ดีมากข้ึน      

14. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์ 
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพอยู่ในระดับใด 

     

 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
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8. แบบประเมินและรับรองส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถ ในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ทรงคุณวุฒ ิ
ชื่อ-นามสกุล  ................................................................................................................  
ต าแหน่ง   ................................................................................................................  
สถาบันศึกษา  ................................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. หลักการ แนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่น ามา
ออกแบบมีความเหมาะสม และสอดคล้องกัน 

    

2. หลักการและวัตถุประสงค์ของรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน
ร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิค
การคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพมีความเหมาะสม 

    

3. รูปแบบกิจกรรมมีความเหมาะสมต่อการ
จัดการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็น
ฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ 

    



 271 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

4. แบบจ าลอง (Model) ของรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานฯ มีการ
แสดงถึงความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกันของ
องค์ประกอบอย่างเป็นระบบและเป็นล าดับ
ขั้นตอน 

    

5. แบบจ าลอง (Model) ของรูปแบบการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานฯ มี
ความเหมาะสมและง่ายต่อการท าความเข้าใจ 

    

 
ตอนที่ 3 การประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานฯ  

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
เป็นฐานฯร่วมกับกระบวนการ ซินเนคติกส์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพ มีองค์ประกอบที่ส าคัญและ
จ าเป็นครบถ้วน 

    

2. องค์ประกอบของรูปแบบมีความสัมพันธ์ และ
สอดคล้องกันอย่างเหมาะสม 

    

3. องค์ประกอบที่ 1 เนื้อหา แหล่งการเรียนรู้ 
ได้แก่ รูปแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
เนื้อหารายวิชา แหล่งการเรียนรู้ 

    

4. องค์ประกอบที่ 2 กิจกรรมการเรียนการสอน 
ได้แก่ การเรียนแบบในชั้นเรียน  การเรียน
แบบออนไลน์ กระบวนการ ซินเนคติกส์ และ
เทคนิคการคิดนอกกรอบ  
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5. องค์ประกอบที่ 3 วิธีการเรียนรู้ปัญหา ได้แก่ 
ค้นหาปัญหา ระบุปัญหา น าเสนอแนวทาง 
ฝึกปฏิบัติ และเผยแพร่ผลงาน 

    

6. องค์ประกอบที่ 4 เครื่องมือการเรียนรู้ 
เครื่องมือส าหรับการสื่อสาร เครื่องมือส าหรับ
การเรียนรู้ และเครื่องมือส าหรับการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางด้านการถ่ายภาพ 

    

7. องค์ประกอบที่ 5 ผลงาน หรือชิ้นงาน 
ได้แก่ ผลงานการถ่ายภาพเชิงสร้างสรรค์ 

    

8. องค์ประกอบที่ 6 การประเมินผลการเรียน 
การท ากิจกรรม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ผลงาน และจาก
ผลงาน 

    

 
ตอนที่ 4 การประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการออกแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานฯ 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. ขั้นที่ 1 ค้นหาปัญหา เป็นการค้นหาปัญหา
ทางการถ่ายภาพ 

    

2. ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา เป็นการระบุปัญหาที่
สนใจจะด าเนินการแก้ไข 

    

3. ขั้นที่ 3 น าเสนอแนวทางการสร้างสรรค์ เป็น
การน าเสนอแนวด้วยวิธีการต่าง ๆ ในการ
แก้ปัญหาทางการถ่ายภาพอย่างสร้างสรรค์ 

    

4. ขั้นที่ 4 ฝึกปฏิบัติภาคสนาม เป็นการฝึก
ปฏิบัติตามโจทย์ในการถ่ายภาพ จากการ
น าเสนอแนวทางแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ผลการพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

5. ขั้นที่ 5 สร้างสรรค์ผลงาน เป็นการด าเนินงาน
สร้างสรรค์ผลงานภาพถ่ายจากความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

    

6. ขั้นที่ 6 อภิปรายผลงานและเผยแพร่ เป็นการ
น าเสนอผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ พร้อม
เผยแพร่ผลงาน 

    

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับรูปแบบฯ 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................... .....................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 

 
          

    ลงมือชื่อ............................................................. 
 

 (..........................................................)  
    ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่อ
งานวิจัยครั้งนี้ 
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ภาคผนวก ค 
แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ

กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับ
กระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
(การเรียนการสอนมีเนื้อหา 5 หน่วยการเรียน ซึ่งจัดการเรียนการสอนทั้งหมด 10 สัปดาห์ โดยเป็น

การเรียนออนไลน์ 60% และในห้องเรียน 40%) 
 

แผนการเรียนรู้ที่ 1  
รายวิชา  การถ่ายภาพเบื้องต้น (AE59620) 
เรื่อง  ปฐมนิเทศและเตรียมความพร้อม  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 1. ผู้เรียนเข้าใจวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์
       เป็นฐานได ้
   2. ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
   3. ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเรียนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การจัดการเรียนรู้
   ตามกระบวนการซินเนคติกส์ และเทคนิคการคิดนอกกรอบได้ 
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แผนการเรียนรู้ที่ 2  
รายวิชา  การถ่ายภาพเบื้องต้น (AE59620) 
เรื่อง  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการของกล้องถ่ายภาพดิจิทัล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 1. ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับหลักการของกล้องถ่ายภาพ

ดิจิทัล 
2. ผู้เรียนสามารถค้นหาปัญหาของการถ่ายภาพได้ 
3. ผู้เรียนสามารถอธิบายถึงการเตรียมความพร้อมในการถ่ายภาพได้
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แผนการเรียนรู้ที่ 3  
รายวิชา  การถ่ายภาพเบื้องต้น (AE59620) 
เรื่อง  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 แสงกับการถ่ายภาพ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 1. ผู้เรียนสามารถอธิบายหลักการใช้รูรับแสง และการควบคุมความเร็ว 

ชัตเตอร์ได้ 
2. ผู้เรียนสามารถแสดงผลงานภาพถ่ายเก่ียวกับหลักการใช้รูรับแสง และ

การควบคุมความเร็วชัตเตอร์ ทางการถ่ายภาพได้ 
3. ผู้เรียนสามารถอธิบายขั้นตอนของการแก้ปัญหาทางการถ่ายภาพได้
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แผนการเรียนรู้ที่ 4 
รายวิชา  การถ่ายภาพเบื้องต้น (AE59620) 
เรื่อง  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การจัดองค์ประกอบภาพ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 1. ผู้เรียนวิเคราะห์หลักการจัดองค์ประกอบภาพได้ 

2. ผู้เรียนอธิบายขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ซินเนคติกส์ได้ 
3. ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพจากกระกระบวนการ 

ซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบได้
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แผนการเรียนรู้ที่ 5 
รายวิชา  การถ่ายภาพเบื้องต้น (AE59620) 
เรื่อง  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เทคนิคการถ่ายภาพ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 1. ผู้เรียนอธิบายการใช้เทคนิคการถ่ายภาพได้ 

2. ผู้เรียนมีความสามารถในการอธิบายการแก้ปัญหาทางการถ่ายภาพได้ 
3. ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานการถ่ายภาพได้
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แผนการเรียนรู้ที่ 6 
รายวิชา  การถ่ายภาพเบื้องต้น (AE59620) 
เรื่อง  หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับถ่ายภาพ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 1. ผู้เรียนมีความรู้เข้าใจ และสามารถใช้โปรแกรมการตกแต่งภาพได้ 

2. ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติการถ่ายภาพและตกแต่งภาพได้
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แผนการเรียนรู้ที่ 7 
รายวิชา  การถ่ายภาพเบื้องต้น (AE59620) 
เรื่อง  หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 โปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับถ่ายภาพ  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 1. ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในการใช้เครื่องมือสร้างสรรค์ส าหรับ 

การถ่ายภาพด้วยแอปพลิเคชัน 
2. ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และสร้างสรรค์

ผลงานภาพถ่ายได้
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แผนการเรียนรู้ที่ 8 
รายวิชา  การถ่ายภาพเบื้องต้น (AE59620) 
เรื่อง การสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่าย Photo Story เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 1. ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

2. ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานภาพถ่าย Photo Story
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ LMS  

และผลงานนักศึกษารายวิชาการถ่ายภาพเบื้องต้น 
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ตัวอย่างหน้าเว็บการเรียนการสอน Moodle ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
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แสดงค าอธิบายรายวิชา และจุดมุ่งหมายของรายวิชา 

 
 
การแสดงรายละเอียดของค าอธิบายของรายวิชา 
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ผู้สอนแนะน าปฐมนิเทศฯ และเตรียมความพร้อมก่อนเรียน และเนื้อหาแต่ละหน่วยการเรียน 

           
 
ผู้สอนมี Link เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ URL Application ภายนอกได้สะดวก ให้กับผู้เรียน
เพ่ือความสะดวกในการเปิดใช้งานร่วมกัน Application ด้านการจัดการเรียนการสอน 
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ในส่วนของเนื้อหารายวิชามีสื่อการเรียนการสอนในลักษณะของ E-book ที่สอดคล้องกับเนื้อหาของ
เรื่องนั้น ๆ  
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ตัวอย่างการใช้เครื่องมือ Application for Learning ที่ชื่อว่า Pinterest ในการ Present & Share 
ผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน สามารถเชื่อมต่อกับกับ application อ่ืน ๆ ได้ 
 

  
 
ตัวอย่างการใช้เครื่องมือ Application for Photography ที่ชื่อว่า Pinterest ในการ ค้นคว้าหาข้อมูล
Present & Share  

  
 

 
 
 



 309 

น าเสนอผลงาน Google site 
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ผลงานฝึกปฏิบัติ Photo Book 
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ภาคผนวก จ 
รายละเอียดเครื่องมือคลาวด์ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 31
2 

รา
ยล

ะเ
อีย

ดเ
คร

ื่อง
มือ

คล
าว

ด์ท
ี่ใช

้ใน
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มก
าร

เรีย
นก

าร
สอ

น 
(A

pp
lic

at
io

n 
fo

r L
ea

rn
in

g)
 

 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 

1. 
เค

รื่อ
งมื

อก
าร

สื่อ
สา

ร 
(C

lo
ud

 C
om

m
un

ica
tio

n 

 

Go
og

le
 M

ee
t 

 

- จ
ัดก

าร
ปร

ะช
ุมท

าง
วิด

ีโอ
คว

าม
ละ

เอ
ียด

สูง
ได

้แบ
บไ

ม่จ
 าก

ดั 
- ก

าร
ปร

ะช
ุมท

าง
วิด

ีโอ
ได

้รบั
กา

รเข
า้ร

หัส
ขณ

ะร
ับส

่งข
้อม

ลู 
เพ

ื่อป
้อง

กัน
กา

รล
ะเ

มิด
จะ

ช่ว
ย

ให
้คุณ

ปร
ะช

ุมไ
ด้อ

ย่า
งป

ลอ
ดภ

ัยไ
รก้

ังว
ล 

 - 
เข

้าถ
ึงได

้ง่า
ย 

แค
่แช

ร์ล
ิงก

์ จ
าก

เว็บ
เบ

รา
ว์เซ

อร
์ทา

งเด
สก

์ท็อ
ป 

หร
ือแ

อป
 G

oo
gle

 
M

ee
t บ

นอุ
ปก

รณ
์เค

ลื่อ
นท

ี ่
- แ

ชร
์หน

้าจ
อเ

พ่ือ
น า

เส
นอ

เอ
กส

าร
 ส

ไล
ด์ 

แล
ะอ

ื่น 
ๆ 

Lin
e 

 

- โ
ทร

แบ
บเ

สีย
งแ

ละ
วิด

โีอ
คอ

ลไ
ด้ฟ

รีท
ุกท่ี

ทุก
เวล

า 
- ส

าม
าร

ถแ
ชร

์ข้อ
คว

าม
 รูป

 วิด
ีโอ

 ส
ติก

เก
อร

์ ข
้อค

วา
มเ

สีย
ง แ

ละ
ต า

แห
น่ง

ที่ต
ั้ง ไ

ด้อ
ย่า

งง่
าย

 
- ซ

ิงค
์ข้อ

มูล
บน

อุป
กร

ณ
์กับ

คอ
มพ

ิวเต
อร

์โด
ยอ

ัตโ
นม

ัต ิ
- K

ee
p 

พื้น
ที่ส

 าห
รบั

เก
็บข

้อม
ูลส

่วน
ตัว

 เก
็บข

้อค
วา

ม 
รูป

 วิ
ดีโ

อ 
แล

ะอ
ื่นๆ

 ได
้ 

Fa
ce

bo
ok

 
 

- ด
ูคว

าม
เค

ลื่อ
นไ

หว
จา

ก 
Tim

el
ine

 บ
นแ

อป
เฟ

ชบ
ุ๊ค 

- แ
ชร

์รูป
 ส

ถา
นะ

 วิ
ดีโ

อ 
แล

ะก
าร

อพั
เด

ตอ
ื่น 

ๆ 
- ม

ีระ
บบ

เต
ือน

เม
ื่อม

ีคอ
มเ

ม้น
ท์,

 ไล
ค์ 

หร
ือต

อบ
โต

้กับ
คณุ

ใน
รูป

แบ
บอ

ืน่ 
ๆ 

- แ
ชท

ผ่า
นเ

ฟช
บุ๊ค

ได
้ ไม

่ว่า
จะ

คน
เด

ียว
 ห

รือ
เป

็นก
ลุ่ม

แก
็งค

 ์
- ไ

ลฟ
์วิด

ีโอ
สด

 ๆ
 ให

้ได
้รับ

ชม
ทัน

ที 
 

Zo
om

 
 

- ป
ระ

ชุม
ออ

นไ
ลน

์ท่ีค
ณุภ

าพ
ขอ

งภ
าพ

ดีเ
ยี่ย

ม 
- แ

ชร
์ภา

พห
น้า

จอ
ใน

กล
ุ่มผ

ู้ร่ว
มป

ระ
ชุม

ได
้อย

่าง
สว

ยง
าม

 
- แ

ชร
์ภา

พห
น้า

จอ
โด

ยต
รง

จา
กอุ

ปก
รณ

์ขอ
งค

ุณ 



 31
3 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 
- ส

าม
าร

ถเ
ข้า

ร่ว
มป

ระ
ชุม

ได
้ท้ัง

ใน
รปู

แบ
บท่ี

เรา
มีก

าร
พูด

คุย
โต

ต้อ
บ 

หร
อืจ

ะเ
ข้า

ร่ว
มใ

น
ฐา

นะ
ผู้ร

บัช
มก

็ได
 ้

- ส
าม

าร
ถใ

ช้ง
าน

ผ่า
นส

ัญญ
าณ

 W
iFi

 ห
รือ

 3
G/

4G
 ได

้เล
ย 

- ม
ีโห

มด
 S

afe
 d

riv
e 

ส า
หร

ับก
าร

ใช้
งา

นใ
นข

ณะ
ขับ

รถ
 

2. 
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

สร
้าง

เน
ื้อห

า 
(C

lo
ud

 C
on

te
nt

)  
 

M
oo

dl
e 

 

- เ
รีย

กด
ูเน

ื้อห
าข

อง
หล

ักส
ูตร

แม
้ใน

ขณ
ะอ

อฟ
ไล

น ์
- ร

ับก
าร

แจ
้งเต

ือน
ข้อ

คว
าม

แล
ะเ

หต
ุกา

รณ
์อื่น

 ๆ
 ใน

ทัน
ที 

- ค
้นห

าแ
ละ

ตดิ
ต่อ

ผู้อ
ื่นใ

นห
ลัก

สตู
รข

อง
คุณ

ได
้อย

่าง
รว

ดเ
ร็ว

 
- อ

ัปโ
หล

ดภ
าพ

เส
ียง

 วิด
โีอ

แล
ะไ

ฟล
์อื่น

 ๆ
 จ

าก
อุป

กร
ณ์ม

ือ 
- ด

ูเก
รด

หล
ักส

ตูร
ขอ

งค
ุณ 

Go
og

le
 S

ite
 

 

- ส
าม

าร
ถท

 าห
น้า

เว็บ
เพ

จข
อง

ตัว
เอ

ง ไ
ม่จ

 าเป
็นต

้อง
รูเ้ร

ื่อง
 h

tm
l 

- ม
ีพื้น

ท่ีใ
ห้บ

ริก
าร

 1
00

 เม
กะ

ไบ
ต์ 

ต่อ
sit

e 
- ม

ี G
ad

ge
t เ

ยอ
ะแ

ยะ
มา

กม
าย

 แ
ละ

สา
มา

รถ
ท า

ใน
รูป

แบ
บท

ี่ต้อ
งก

าร
ได

 ้
- ด

ูเป
็นแ

บบ
มา

ตร
ฐา

นข
อง

เว็บ
ไซ

ตท์
ั่วไ

ป 
- ท

 า l
ink

 ภ
าย

ใน
แล

ะภ
าย

นอ
กข

อง
ไซ

ต์ไ
ด ้

Go
og

le
 C

las
sro

om
 

 

- เ
ซ็ต

อัพ
ห้อ

งเร
ียน

 แ
ละ

เพ
ิ่มน

ักเ
รีย

นเ
ข้า

มา
ได

 ้
- ส

ร้า
งก

าร
บ้า

น 
แล

ะต
รว

จก
าร

บ้า
นแ

บบ
ไร

้กร
ะด

าษ
 

- ต
รว

จส
อบ

ว่า
มีก

าร
บ้า

นอ
ะไ

รบ
้าง

 แ
ละ

ไฟ
ล์เ

กี่ย
วก

ับก
าร

บ้า
นท

ั้งห
มด

เก
็บอ

ยู่ใ
น 

Go
og

le
 

Dr
ive

 
- ส

าม
าร

ถส
่งก

าร
แจ

้งเต
ือน

ไป
 แ

ละ
เริ่ม

ต้น
กา

รอ
ภิป

รา
ยพ

ูดค
ยุเ

กี่ย
วกั

บเ
นื้อ

หา
วิช

าไ
ด้ท

ันที
 

 
Fa

ce
bo

ok
 

 

- ด
ูคว

าม
เค

ลื่อ
นไ

หว
ขอ

งเพ
ื่อน

คุณ
จา

ก 
Tim

el
ine

 บ
นแ

อป
เฟ

ชบ
ุ๊ค 

-  
 แ

ชร
์รูป

 ส
ถา

นะ
 วิ

ดีโ
อ 

แล
ะก

าร
อัพ

เด
ตอ

ื่นๆ
 



 31
4 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 
-  

มีร
ะบ

บเ
ตือ

นเ
มื่อ

มีเ
พื่อ

นม
าค

อม
เม

้นท์
, ไ

ลค
์ ห

รือ
ตอ

บโ
ต้ก

ับค
ณุใ

นร
ปูแ

บบ
 

- แ
ชท

กับ
เพ

ื่อน
ๆ 

ผ่า
น 

เฟ
ชบ

ุ๊คไ
ด้ห

มด
 ไม

่ว่า
จะ

คน
เด

ียว
 ห

รือ
เป

็นก
ลุ่ม

แก
็งค

์ 
- เ

ล่น
เก

มต
า่ง

ๆ 
หร

ือ 
เฟ

ชบ
ุ๊ค 

Ap
ps

 ผ
่าน

แอ
ป 

เฟ
ชบ

ุ๊ค 
น้ีไ

ด้อ
ย่า

งส
บา

ยๆ
 

- ไ
ลฟ

์วิด
ีโอ

สด
ๆ 

ให
้เพ

ื่อน
ๆ 

ได
ร้ับ

ชม
ทัน

ที 

3. 
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

ท า
งา

นร
่วม

กัน
 

(C
lo

ud
 C

ol
lab

or
at

ive
) 

 
 

Pa
dl

et
 

 

- อ
ภิป

รา
ยแ

ลก
เป

ลี่ย
นข

้อม
ูลข

่าว
สา

ร เ
ขีย

นค
 าถ

าม
 ค

 าต
อบ

 ห
รือ

สร
ุปเ

นื้อ
หา

  เ
ป็น

ช่อ
งท

าง
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็นใ

นช้ั
นเ

รีย
น 

M
en

tim
et

er
 

 

- ผ
ู้ใช้

สร
้าง

งา
นน

 าเส
นอ

แล
ะร

ับข
้อเ

สน
อแ

นะ
แบ

บเ
รีย

ลไ
ทม

์ใน
ช้ัน

เรยี
นก

าร
ปร

ะช
ุมก

าร
ปร

ะชุ
มแ

ละ
กิจ

กร
รม

กล
ุ่มอ

ื่น 
ๆ 

- ส
าม

าร
ถร

บัข
้อเ

สน
อแ

นะ
ผ่า

นแ
บบ

ส า
รว

จแ
บบ

ทด
สอ

บเ
มฆ

ค า
ถา

ม 
 

- ต
อบ

แล
ะค

ณุล
ักษ

ณะ
เชิ

งโต
ต้อ

บอ
ื่น 

ๆ 
ท่ีร

วม
อย

ู่ใน
งา

นน
 าเส

นอ
 

Go
og

le
 D

oc
s 

 
- ส

าม
าร

ถส
ร้า

งไฟ
ล์เ

อก
สา

ร แ
ก้ไ

ขไ
ฟล

์ แ
ละ

ร่ว
มก

ันแ
ก้ไ

ฟล
์เอ

กส
าร

จา
กอุ

ปก
รณ

์พก
พา

 

Ja
m

 b
oa

rd
 

 

- ก
าร

ท า
งา

นร
วม

กัน
โด

ยก
าร

ใช้
กา

รว
าด

แล
ะเ

ขีย
นบ

นไ
ฟล

์งา
น 

โด
ยไ

ฟล
์งา

นน
ี้สา

มา
รถ

แช
ร์ใ

ห้ก
ับเ

พื่อ
นร

่วม
งา

นไ
ด ้

4. 
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

เก
็บข้

อม
ูล 

(C
lo

ud
 S

to
ra

ge
)  

 

Go
og

le
 D

riv
e 

 

- เ
ป็น

 O
nl

ine
 S

er
vic

e 
ปร

ะเ
ภท

 C
lo

ud
 T

ec
ho

no
lo

gy
 ท

ีม่ีไ
วส้

 าห
รับ

ให
้ผู้ใ

ช้จ
ัดเ

ก็บ
ข้อ

มูล
ลง

ได
 ้

- ส
าม

าร
ถ 

ใช้
ได

้ฟร
ี (แ

ต่ต
้อง

มี 
Gm

ail
 A

cc
ou

nt
 ก

่อน
) โ

ดย
กา

รใ
ช้ฟ

รนี
ั่น 

จะ
มีเ

นื้อ
ท่ีใ

ห้
ใช้

 5
GB

 (G
iga

by
te

s) 
ซึ่ง

ก็ถ
ือว

่าม
ีขน

าด
ให

ญ่พ
อใ

ช้ไ
ด้ 

 

On
e 

Dr
ive

 
 

- เ
ป็น

บร
ิกา

รร
ับฝ

าก
ไฟ

ล์ท
ี่อน

ุญา
ตใ

ห้ผ
ู้ใช้

อัป
โห

ลด
แล

ะซ
ิงค

ไ์ฟ
ลผ์

่าน
ระ

บบ
เก

็บข
้อม

ูล
แบ

บค
ลา

วด
 ์

- ส
าม

าร
ถเ

ข้า
ถึง

ข้อ
มลู

นั้น
ๆ 

ผา่
นท

าง
เว็บ

เบ
รา

ว์เซ
อร

์หร
ืออ

ุปก
รณ

์อื่น
ๆ 



 31
5 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 
 

iC
lo

ud
 

 

- ช่
วย

ให
้ผู้ใ

ช้ส
าม

าร
ถจ

ัดเ
ก็บ

ข้อ
มูล

เช
่นเ

อก
สา

รร
ูปภ

าพ
 แ

ละ
เพ

ลง
บน

เซ
ิร์ฟ

เวอ
ร์ร

ะย
ะไ

กล
 

- ด
าว

น์โ
หล

ดไ
ปย

ังอุ
ปก

รณ
์ iO

S 
, m

ac
OS

 ห
รือ

 W
ind

ow
s เ

พื่อ
แช

รแ์
ละ

ส่ง
ข้อ

มลู
ไป

ยัง
ผู้ใ

ช้ร
าย

อื่น
แล

ะจ
ัดก

าร
อุป

กร
ณ์ 

Ap
pl

e 

Dr
op

bo
x 

 

- เ
ป็น

พื้น
ที่ท่ี

รว
บร

วม
เน

ื้อห
าท้ั

งห
มด

ขอ
งท

ีมไ
ว้ด

้วย
กัน

  
- ส

าม
าร

ถช่
วย

คุณ
จัด

กา
รเอ

กส
าร

ที่ไ
ม่เ

ป็น
ระ

เบ
ียบ

แล
ะแ

สด
งส

ิ่งท
ี่ส า

คัญ
ที่ส

ุดไ
ด ้

5. 
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

น า
เส

นอ
 

(C
lo

ud
 P

re
se

nt
)  

 

Ca
nv

a 
 

- ง
าน

ออ
กแ

บบ
มีค

ุณภ
าพ

เห
มือ

นม
อือ

าชี
พ 

ไม
่ว่า

จะ
เป

็น 
So

cia
l P

os
t, 

Inf
og

ra
ph

ic,
 

Re
su

m
e, 

Pr
es

en
ta

tio
n, 

Lo
go

 แ
ละ

อื่น
ๆ 

อีก
มา

กม
าย

 
- เ

ริ่ม
ต้น

ใช้
งา

นไ
ด ้

- ไ
ม่จ

 าเป
็นต

้อง
มีพ

ื้นฐ
าน

ด้า
นก

รา
ฟิก

ที่ต
้อง

กา
รอ

อก
แบ

บช้ิ
นง

าน
 

Sli
de

 S
ha

re
 

 
- ง

าน
น า

เส
นอ

อิน
โฟ

กร
าฟ

ิก 
แล

ะว
ดิีโ

อร
ะด

ับม
ืออ

าชี
พ 

ใน
รูป

แบ
บเ

ตม็
หน

้าจ
อท่ี

สว
ยง

าม
 

Yo
uT

ub
e 

 
- เ

ป็น
เว็บ

ไซ
ต์แ

ลก
เป

ลี่ย
นภ

าพ
วิด

ีโอ
 

- ส
าม

าร
ถอั

พโ
หล

ดภ
าพ

วิด
ีโอ

เข
้าไ

ป 
เป

ิดด
ูภา

พวิ
ดีโ

อท่ี
มีอ

ยู่ 
แล

ะแ
บ่ง

ภา
พว

ิดีโ
อ 

Pr
ez

i 
 

- โ
ปร

แก
รม

ท า
พร

เีซ
นต

เ์ต
ช่ัน

ออ
นไ

ลน
์  

- เ
อก

ลัก
ษณ

์เด
่นส

ุด 
คือ

 ก
าร

 ซ
ูมเ

ขา้
ซูม

ออ
กไ

ด้ 
 

- ก
าร

น า
เส

นอ
เป

็น 
No

n-
lin

ea
r p

re
se

nt
at

ion
 ไม

ไ่ด
เ้ป

็นเ
ส้น

ตร
งท

ีมุ่่ง
ไป

ข้า
งห

น้า
หร

ือ
ถอ

ยห
ลัง

ทีล
ะส

ไล
ต ์

- จ
ะซ

ูมเ
ข้า

 ซ
ูมอ

อก
 ก

ระ
โด

ดไ
ปโ

นน่
 ก

ระ
โด

ดไ
ปน

ี่แล
้วแ

ต่เ
รา

ออ
กแ

บบ
 

  
Go

og
le

 fo
rm

 
 

- เ
ป็น

ส่ว
นห

น่ึง
ใน

บร
ิกา

รข
อง

กล
ุ่ม 

Go
og

le
 D

oc
s  

- ส
ร้า

งแ
บบ

สอ
บถ

าม
ออ

นไ
ลน

์ ห
รอื

ใช้
ส า

หร
ับร

วบ
รว

มข
้อม

ูลไ
ด้อ

ย่า
งร

วด
เร็ว

 โด
ยท

ีไ่ม
่

ต้อ
งเส

ียค
่าใ

ช้จ
่าย

  



 31
6 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 

6. 
กา

รว
ัดป

ระ
เม

ินผ
ล 

(C
lo

ud
 E

va
lu

at
ion

) 

 
 

- ส
าม

าร
ถท

 าแ
บบ

ฟอ
รม์

ส า
รว

จค
วา

มค
ิดเ

ห็น
 ก

าร
ท า

แบ
บฟ

อร
์มส

 าร
วจ

คว
าม

พึง
พอ

ใจ
 

กา
รท

 าแ
บบ

ฟอ
ร์ม

ลง
ทะ

เบ
ียน

 แ
ละ

กา
รล

งค
ะแ

นน
เส

ยีง
 

M
S 

fo
rm

 
 

- ใ
ช้ส

ร้า
งแ

บบ
ทด

สอ
บอ

อน
ไล

น์ 
แบ

บฟ
อร

์มส
 าร

วจ
 

- ใ
ช้ส

 าห
รับ

รว
บร

วม
ข้อ

มูล
จา

กบ
คุค

ล 
ผู้ใ

ช้ส
าม

าร
ถน

 า M
icr

os
of

t F
or

m
s ไ

ปป
ระ

ยุก
ต์ใ

ช้
งา

นไ
ด้ห

ลา
ยร

ูปแ
บบ

  
- ส

าม
าร

ถส
ร้า

งร
ูปแ

บบ
ค า

ถา
มไ

ด้ห
ลา

ยป
ระ

เภ
ท 

ได
้แก

่ C
ho

ice
, T

ex
t, 

Ra
tin

g แ
ละ

Da
te

  
- ด

ูผล
ลัพ

ธ์ไ
ด้อ

ยา่
งง่

าย
 

Ka
ho

ot
 

 

- เ
ป็น

เก
มก

าร
เรีย

นร
ู้ ท

ี่ตอ
บส

นอ
งต

่อก
าร

เรีย
นก

าร
สอ

น 
ช่ว

ยใ
ห้น

ักเ
รยี

นส
นุก

กับ
กา

ร
เรีย

น 
- เ

คร
ื่อง

มือ
ช่ว

ยใ
นก

าร
ปร

ะเ
มิน

ผล
 โด

ยผ
่าน

กา
รต

อบ
ค า

ถา
ม 

กา
รอ

ภิป
รา

ย 
หร

ือก
าร

ส า
รว

จค
วา

มค
ิดเ

ห็น
  

- ค
 าถ

าม
จะ

แส
ดง

ที่จ
อห

น้า
ช้ัน

เรีย
นแ

ละ
ให

้นัก
เรีย

นต
อบ

ค า
ถา

มบ
นอ

ปุก
รณ

์คอ
มพิ

วเต
อร

์
ขอ

งต
นเ

อง
 เช่

น 
คอ

มพิ
วเต

อร
์ ม

ือถ
ือ 

ไอ
แพ

ด 

Qu
izi

zz
 

 

- ช่
วย

สร
้าง

แบ
บท

ดส
อบ

ออ
นไ

ลน
์ e

-T
es

tin
g ไ

ด้ฟ
รี  

- ผ
ู้เรีย

นท
 าแ

บบ
ทด

สอ
บผ

า่น
อุป

กร
ณ์ค

อม
พิว

เต
อร

์ N
ot

eb
oo

k T
ab

le
t S

m
ar

tP
ho

ne
 

ที่เ
ช่ือ

มต
่อร

ะบ
บ 

Int
er

ne
t  

- ท
รา

บผ
ลก

าร
สอ

บท
ันท

ี แ
ละ

ผูส้
อน

ได
้รับ

รา
ยง

าน
 (R

ep
or

t) 
ผล

กา
รส

อบ
แล

ะบ
ันทึ

กล
ง

เค
รื่อ

งค
อม

พิว
เต

อร
์ได

 ้

  



 31
7 

รา
ยล

ะเ
อีย

ดเ
คร

ื่อง
มือ

คล
าว

ด์ท
ี่ใช

้ใน
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มส
ร้า

งส
รร

ค์ส
 าห

รับ
ภา

พถ
่าย

 (A
pp

lic
at

io
n 

fo
r P

ho
to

gr
ap

hy
) 

 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 

1. 
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

ถ่า
ยภ

าพ
 

(C
lo

ud
 P

ho
to

gra
ph

ic)
 

 
 

Ca
m

er
a3

60
 

 

- ต
ัวแ

อป
จะ

เล
ือก

โห
มด

ที่เ
หม

าะ
สม

กับ
สภ

าพ
ใน

รปู
ถ่า

ยใ
ห้อ

ัตโ
นม

ัต ิ
- ต

ั้งค
่าแ

สง
ให

้เพ
ิ่มม

าก
ข้ึน

 ก
ว่า

ใช้
แอ

ปก
ล้อ

งธ
รร

มด
าถ

ึง 4
0%

 
- เ

อฟ
เฟ

ค 
โห

มด
กา

รถ
า่ย

 แ
ตล่

ะอ
ยา่

งน
ี้คร

บถ
้วน

สม
บรู

ณ ์
- ม

ีสโ
ตร

์โห
ลด

คว
าม

สา
มา

รถ
ให

ม่ 
ๆ 

มา
เพ

ิ่มเ
ติม

แอ
ปไ

ด้ 
- ม

ีระ
บบ

เก
็บภ

าพ
ออ

นไ
ลน

์  
Go

og
le

 C
am

er
a 

 

- เ
ป็น

แอ
ปพ

ลิเ
คช

ันก
ล้อ

งส
 าห

รับ
อปุ

กร
ณ์ 

An
dr

oid
 ท

ี่ถูก
พัฒ

นา
โด

ย 
Go

og
le

 ส
 าห

รับ
แท

นท่ี
แอ

ปก
ล้อ

งพ
ื้นฐ

าน
ท่ีม

ีมา
ให

้ 
DS

LR
 C

am
er

a 
Pr

o 

 

- เ
ป็น

แอ
ปก

ล้อ
งถ

่าย
รูป

ระ
ดับ

มือ
อา

ชีพ
 

- ส
าม

าร
ถป

รับ
ตั้ง

ค่า
กา

รถ
่าย

รูป
แบ

บ 
M

an
ua

l ไ
ด้อ

ย่า
งล

ะเ
อีย

ดถ
ึงข

ั้นร
ะด

ับก
ล้อ

งโป
ร 

DS
LR

 เช
่น 

คว
าม

เร็ว
ชัต

เต
อร

์, ร
รูบั

แส
ง, 

ค่า
 IS

O,
 ค

่าไ
วท์

บา
ลา

นซ
์ ห

รือ
โฟ

กัส
 

VS
CO

 

 

- V
SC

O 
Ca

m
 เป

็นแ
อป

ถ่า
ยภ

าพ
มอื

ถือ
ส า

หร
ับอุ

ปก
รณ

์ iO
S 

แล
ะ 

An
dr

oid
 แ

อป
นี้ส

ร้า
ง

โด
ย 

Jo
el

 F
lo

ry
 แ

ละ
 G

re
g L

ut
ze

  
- แ

ยก
จุด

วัด
แส

ง กั
บจ

ุดโ
ฟก

ัสอ
อก

จา
กก

ันไ
ด้ 

 
Ca

m
er

a 
MX

 

 

- ม
ีคว

าม
สา

มา
รถ

ใน
กา

รถ
่าย

รูป
ใช้

ง่า
ย 

เพ
รา

ะจ
ดัว

าง
ปุ่ม

คว
บค

ุมต
่าง

 ๆ
 ได

้อย
่าง

เห
มา

ะเ
จา

ะ 
 

- พ
ร้อ

มเ
อฟ

เฟ
็กใ

นก
าร

ถ่า
ยร

ูปม
าก

มา
ย 

 
- เ

มื่อ
ถ่า

ยร
ูปเ

สร
็จเ

รีย
บร

้อย
แล

้ว 
ยงั

สา
มา

รถ
เข

า้ไ
ปป

รับ
แต

่งร
ูปภ

าพ
ดว้

ยเ
คร

ื่อง
มือ

ท่ี 
Ca

m
er

a 
MX

 เต
รยี

มเ
อา

ไว
้ให

้อย
่าง

คร
บค

รัน
 



 31
8 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 
M

an
ua

l C
am

er
a 

 

- เ
หม

าะ
มา

กๆ
 ส

 าห
รับ

ตา
กล

้อง
ทั้ง

มือ
อา

ชีพ
 แ

ละ
 ม

ือส
มัค

รเล
่น 

- ป
รับ

แต
่งค

่าก
าร

ถ่า
ย 

อย
่าง

เช่
นก

าร
ชด

เช
ยแ

สง
 แ

ละ
คว

าม
เร็ว

ชัต
เต

อร
์  

ค่า
ไว

ท์บ
าล

าน
ซ์ 

รว
มถ

ึงค
่าอ

ื่น 
ๆ 

ได
้ 

2. 
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

แก
้ไข

ภา
พ 

(C
lo

ud
 E

dit
ing

)  
 

Sn
ap

se
ed

 

 

- ต
ัวแ

ก้ไ
ขร

ูปภ
าพ

ระ
ดับ

มือ
อา

ชีพ
ท่ีม

ีคร
บทุ

กฟั
งก

์ชัน
  

- ฟ
ีเจ

อร
์ที่โ

ดด
เด

่น 
เช่

น 
กา

รท
 าใ

หภ้
าพ

ดูโ
ดด

เด
่น,

 ห
มุน

ภา
พ,

 ล
บร

อย
สิว

 , 
ลบ

จุด
ด่า

งด
 า 

แล
ะอ

ื่นๆ
 ม

าก
ไป

กว่
าน

ั้นแ
อป

นี้ย
ังม

ีคุณ
สม

บัต
ิ ค

ล้า
ยๆ

 โป
รแ

กร
มอ

ยา่
ง P

ho
to

sh
op

 

VS
CO

 

 

- ก
าร

ตก
แต

่งภ
าพ

ก็ม
าพ

ร้อ
มเ

คร
ื่อง

มือ
ใน

กา
รแ

ก้ไ
ขภ

าพ
ที่ค

รบ
ทุก

ฟัง
ก์ชั

น 
- ฟ

ิลเ
ตอ

ร์ม
าก

มา
ยแ

ตล่
ะฟ

ลิเ
ตอ

รก์
็จะ

มีจ
ุดเ

ด่น
ท่ีแ

ตก
ต่า

งก
ันไ

ป 
สา

มา
รถ

ซื้อ
ฟิล

เต
อร

์
เพ

ิ่มเ
ตมิ

ได
้  

Lig
ht

ro
om

 P
ho

to
 E

dit
or

 

 

- เ
ป็น

แอ
ปแ

ก้ไ
ขภ

าพ
ถ่า

ยฟ
รี ท

ี่เป
ีย่ม

ด้ว
ยป

ระ
สิท

ธิภ
าพ

  
- ช่

วย
เพ

ิ่มค
วา

มส
าม

าร
ถใ

นก
าร

ถ่า
ยภ

าพ
 แ

ละ
แก

ไ้ข
ภา

พอั
นน

่าท่ึ
ง 

- ก
าร

ก า
หน

ดค
่าล

่วง
หน

้า เ
ปล

ีย่น
แป

ลง
ภา

พถ
่าย

ได
้ใน

ทัน
ทีด

้วย
เค

รื่อ
งม

ือแ
ก้ไ

ขภ
าพ

ถ่า
ย

แบ
บวั

นทั
ช 

 
- เ

ส้น
เค

ิร์ฟ
แก

ไ้ข
ภา

พถ่
าย

ขั้น
สูง

เพ
ือ่เ

ปล
ี่ยน

สี 
ค่า

คว
าม

สว
่าง

 โท
น 

 
แล

ะค
อน

ทร
าส

ต ์

Ph
ot

os
ho

p 
Ex

pr
es

s 

 

- ค
ือแ

อพ
พล

ิเค
ช่ัน

ปร
ับแ

ต่ง
ภา

พท่ั
วไ

ปส
 าห

รับ
อุป

กร
ณ์ส

มา
ร์ท

โฟ
น 

 
- ส

าม
าร

ถป
รับ

แต
่งค

วา
มค

มช
ัด 

คว
าม

สว
่าง

 แ
สง

สตี
่าง

 ๆ
  

- A
ut

of
ix 

เพ
ื่อใ

ห้ภ
าพ

ปร
ับแ

ต่ง
โด

ยอ
ัตโ

นม
ัติ 

สา
มา

รถ
 cr

op
 รูป

 เพ
ิ่ม 

Fil
te

rs 
ได

้ 

Ad
ob

e 
Ph

ot
os

ho
p 

Fix
 

 
- เ

ป็น
แอ

ปร
ีทัช

ภา
พท

ี่ ท
ั้งบ

ีบห
น้า

 ล
บส

ิว 
เบ

ลอ
ฉา

กห
ลัง

 เต
ิมแ

สง
 ฯ

ลฯ
  



 31
9 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 
Pic

sA
rt 

Ph
ot

o 
St

ud
io 

 

- ส
าม

าร
ถต

กแ
ต่ง

รูป
ใน

แบ
บค

รอ
บค

ลุม
ได

้หล
าก

หล
าย

ฟัง
ก์ช่ั

น 
ทั้ง

กา
รแ

ต่ง
สี 

กา
รต

ดัป
ะ

รูป
ภา

พ 
กา

รใ
ส่ก

รอ
บร

ูปภ
าพ

 ใส
่เอ

ฟเ
ฟค

ตัว
หนั

งส
ือ 

แล
ะฟ

ังก
์ช่ัน

อ่ืน
ๆ 

อีก
มา

กม
าย

 
- ส

าม
าร

ถใ
ช้ศ

ิลป
ะใ

นก
าร

วา
ดร

ูปม
าส

ร้า
งค

วา
มส

วย
งา

มใ
ห้ก

ับร
ูปภ

าพ
ได

้ ไม
่ว่า

จะ
เป

็นก
าร

วา
ดร

ูปใ
หม

่ ก
าร

วา
ดร

ูปแ
บบ

ท่ีเ
รา

ต้อ
งก

าร
ทุก

ชน
ิดส

าม
าร

ถท
 าไ

ด ้

3. 
เค

รื่อ
งม

ือก
าร

เผ
ยแ

พร
่ภา

พ 
(C

lo
ud

 S
ha

rin
g) 

 

 

Ins
ta

gra
m

 

 

- โ
พส

ต์ภ
าพ

ถ่า
ย 

ได
้อย

่าง
ไม

่จ า
กดั

 แ
ละ

ที่ส
 าค

ัญเ
ปดิ

ใช้
บร

ิกา
รไ

ด้ฟ
รี 

- โ
พส

ต์ข
้อค

วา
มส

ั้นๆ
 เพ

ื่อส
ื่อส

าร
หร

ือบ
อก

กล
่าว

กับ
คน

ท่ีต
ิดต

าม
 

- เ
ปิด

โอ
กา

สใ
ห้ค

นท่ี
ตดิ

ตา
ม 

ig 
สา

มา
รถ

ตอ
บก

ลับ
ข้อ

คว
าม

เพ
ื่อส

นท
นา

กับ
เจ

้าข
อง

 ig
 ได

 ้
- ส

าม
าร

ถส
ร้า

งส
มัพ

ันธ์
กับ

คน
ที่เ

ลน่
โป

รแ
กร

มเ
ดยี

วก
ันไ

ด้ 
โด

ยก
าร

 fo
llo

wi
ng

 อ
ีกท

ั้ง
ยัง

ให
้สิท

ธิใ
นก

าร
โต

้ตอ
บส

นท
นา

ทั้ง
เป

ิดส
าธ

าร
ณะ

แล
ะส

่งข
้อค

วา
มส

่วน
ตัว

 
Go

og
le

 P
ho

to
s 

 

- ซ
ิงค

์ภา
พถ

่าย
จา

กอ
ัลบ

ั้มใ
นส

มา
ร์ท

โฟ
น 

ลด
ภา

ระ
หน

่วย
คว

าม
จ า

ภา
ยใ

นเ
คร

ื่อง
 

- ท
 าเป

็นส
ไล

ด์ภ
าพ

น่ิง
ได

้ น
 าภ

าพ
มา

เรีย
งต

่อกั
นไ

ด้ 
- ม

ีสร
ุปภ

าพ
ย้อ

นห
ลัง

ท่ีเ
คย

อัพ
โห

ลด
ไว

้เม
ื่อป

ีก่อ
น 

- ส
่งต

่อภ
าพ

หร
ือว

 ิดีโ
อไ

ปใ
นช่

อง
ทา

งอ
อน

ไล
น์ท่ี

ต้อ
งก

าร
ได

 ้

- แ
ค่ใ

ช้ 
Gm

ail
 เด

ียว
 ภ

าพ
จะ

อย
ู่กับ

เรา
ไป

ทุก
ท่ี 

Dr
op

bo
x 

 

- เ
ป็น

พื้น
ที่ท่ี

รว
บร

วม
เน

ื้อห
าท้ั

งห
มด

ไว
้ด้ว

ยก
ัน 

- ส
าม

าร
ถใ

ช้เ
คร

ื่อง
มือ

ท่ี 
ช่ว

ยค
ุณจ

ดัก
าร

ให
้เป

็นร
ะเ

บยี
บแ

ละ
แส

ดง
สิ่ง

ท่ีส
 าค

ัญท
ี่สดุ

ได
้ 

Pin
te

re
st 

 

- ก
าร

สร
้าง

กร
ะด

าน
ส่ว

นต
ัวข้ึ

นม
าแ

ล้ว
ก็น

 าเร
ื่อง

รา
วห

รือ
รูป

ที่น่
าส

นใ
จน

ั้นไ
ปป

ักห
มดุ

เอ
าไ

ว้ 
สา

มา
รถ

ท่ีจ
ะค

้นห
าจ

าก
เว็บ

, บ
ุคค

ลท
ีเ่รา

ติด
ตา

ม 
หา

กเ
จอ

สิ่ง
ท่ีช

อบ
เรา

ก็ส
าม

าร
ถ

จะ
 P

in 
เอ

าไ
ว้ท่ี

บอ
ร์ด

ได
้  



 32
0 

ปร
ะเ

ภท
เค

รื่อ
งม

ือ 
ช่ือ

เค
รื่อ

งม
ือ 

สัญ
ลัก

ษณ
 ์

คว
าม

สา
มา

รถ
เค

รื่อ
งม

ือ 
- เ

ป็น
เค

รื่อ
งม

ือค
้นพ

บด
้วย

ภา
พส

 าห
รับ

กา
รค

้นห
าไ

อเ
ดีย

ต่า
ง ๆ

 เช
่น 

ภา
พถ่

าย
สร

้าง
สร

รค
์ 

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ง

าน
 บ

้าน
 แ

ละ
แร

งบ
ันด

าล
ใจ

ด้า
นแ

ฟช่ั
น 

แล
ะอ

ื่น 
ๆ 

- จ
ุดป

ระ
กา

ยแ
รง

บัน
ดา

ลใ
จเ

มื่อ
ค้น

พบ
พิน

ที่ช
อบ

 ให
้บัน

ทึก
พิน

ไป
ยัง

บอ
ร์ด

 เพ
ื่อเ

ก็บ
ไอ

เด
ียต

่าง
 ๆ

 ให
้เป

็นร
ะเ

บีย
บแ

ละ
งา่

ยต
่อก

าร
ค้น

หา
 

- เ
รีย

กด
ูหน

้าฟ
ีดห

ลัก
ขอ

งค
ุณ 

VS
CO

 

 

- โ
ปร

แก
รม

หน
ึ่งท่ี

ช่ือ
 G

RID
 ส

าม
าร

ถแ
ชร

์รูป
เรา

ผ่า
น 

GR
ID

 พ
ร้อ

มส
าม

าร
ถ 

Fo
llo

w 
ได

้
เห

มือ
นบ

น 
Ins

ta
gra

m
 

 



 321 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

และแบบประเมินผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ 
 

 
 
 

  



 322 

แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

ชื่อ………………………….................……………..……..รหัสนักศึกษา................................ 
 

องค์ประกอบการให้คะแนน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ค้นหาปัญหาของภาพถ่ายสามารถอธิบายถึงความเป็นไปได้ของ
สถานการณ์ปัญหาที่เกิดจากการถา่ยภาพ 

     

2. ระบุปัญหาในการถ่ายภาพระบสุาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้นจาก
การถ่ายภาพตามหลักการถ่ายภาพเบื้องต้น ได้แก่ การจดัวางวัตถุ 
สภาพแสง การสื่อความหมาย เทคนิคท่ีใช้ 

     

3. แนวทางการแก้ปัญหา (ก าหนดแนวทาง)      
4. แนวคิดในการถ่ายภาพ (สร้างสรรค์แนวคิด)      

5. การฝึกปฏิบตัิถ่ายภาพ (ตกแต่ง แต่งเติม)      
6. ภาพถ่ายสร้างสรรค์ (การสื่อความหมายหลักการจัด
องค์ประกอบภาพ เทคนิคภาพ) 

     

7. ประเมินผลการแก้ปัญหา      
8. เผยแพร่แนวทางการแก้ปัญหาการถ่ายภาพอย่างสร้างสรรค์      

 
 
 
  



 323 

เกณฑ์การใช้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 

องค์ประกอบการให้คะแนน เกณฑ์การใช้คะแนน 

5 4 3 2 1 

1. ค้นหาปัญหาของภาพถ่าย 
 

บรรยาย
สถานการณ์
ความเป็นไปได้
ของปัญหา   
ที่เกิดจากการ
ถ่ายภาพตาม
สถานการณ์
ตัวอยา่งที่
ก าหนดให้ได้
อย่าง
สมเหตุสมผล
มากกว่า 3 
ประเด็น 

บรรยาย
สถานการณ์
ความเป็นไปได้
ของปัญหา   
ที่เกิดจากการ
ถ่ายภาพตาม
สถานการณ์
ตัวอยา่งที่
ก าหนดให้ได้
อย่าง
สมเหตุสมผล 3 
ประเด็น 

บรรยาย
สถานการณ์
ความเป็นไปได้
ของปัญหา   
ที่เกิดจากการ
ถ่ายภาพตาม
สถานการณ์
ตัวอยา่งที่
ก าหนดให้ได้
อย่าง
สมเหตุสมผล 2 
ประเด็น 

บรรยาย
สถานการณ์
ความเป็นไปได้
ของปัญหา   
ที่เกิดจากการ
ถ่ายภาพตาม
สถานการณ์
ตัวอยา่งที่
ก าหนดให้ได้
อย่าง
สมเหตุสมผล 1 
ประเด็น 

บรรยาย
สถานการณ์
ความเป็นไปได้
ของปัญหา  
ที่เกิดจากการ
ถ่ายภาพตาม
สถานการณ์
ตัวอยา่งที่
ก าหนดให้ได้บ้าง 

2. ระบุปัญหาในการ
ถ่ายภาพ 
 

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาที่เกิดขึ้น
จากการถ่ายภาพ
ตามหลักการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น 
ได้แก่ การจัดวาง
วัตถุ สภาพแสง 
การสื่อ
ความหมาย 
เทคนิคที่ใช้ครบ
ทุกประเด็น 

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาได้อยา่ง
ครบถ้วนตาม
หลักการพื้นฐาน
ของการถ่ายภาพ
ได้ครบทุก
ประเด็น (แต่ใช้
หลักการที่ไม่
หลากหลาย เช่น 
บอกเร่ืองสภาพ
แสงซ้ า ๆ กัน
หลายจุดของ
ภาพ) 

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาได้อยา่ง
ครบถ้วนตาม
หลักการพื้นฐาน
ของการถ่ายภาพ
ได้ครบทุก
ประเด็น (แต่ขาด
รายละเอียด) 

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาได้ เป็นไป
ตามหลักการ
พื้นฐานของการ
ถ่ายภาพได้ 1
ประเด็น 

ระบุสาเหตุของ
ปัญหาได้ แต่ไม่
เป็นไปตาม
หลักการพื้นฐาน
ของการถ่ายภาพ 

3. แนวทางการแก้ปัญหา อธิบายแนวทาง
ในการแก้ปัญหา
การถ่ายภาพ ได้
อย่างครบถ้วน 
โดยมีการค้นควา้
จากแหล่งข้อมูล 
มีขั้นตอนในการ
แก้ไขปัญหา มี
ภาพประกอบ 
และมีแหล่ง

อธิบายแนวทาง
ในการแก้ปัญหา
การถ่ายภาพ ได้
อย่างครบถ้วน 
โดยมีการค้นควา้
จากแหล่งข้อมูล 
มีขั้นตอนในการ
แก้ไขปัญหา มี
ภาพประกอบ 
และมีแหล่ง

อธิบายแนวทาง
ในการแก้ปัญหา
การถ่ายภาพ ได้
อย่างอย่างน้อย 
1 ประเด็น โดยมี
การค้นคว้าจาก
แหล่งข้อมูล มี
ขั้นตอนในการ
แก้ไขปัญหา ไม่มี
ภาพประกอบ 

อธิบายแนวทาง
ในการแก้ปัญหา
การถ่ายภาพได้ 
แต่ไม่ครบถ้วนใน
ประเด็นใด
ประเด็นหนึ่ง 

อธิบายแนวทาง
ในการแก้ปัญหา
การถ่ายภาพได้
บ้างเล็กน้อย 
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องค์ประกอบการให้คะแนน เกณฑ์การใช้คะแนน 

5 4 3 2 1 

อ้างอิงที่
หลากหลาย  

อ้างอิงที่ไม่
หลากหลาย  

และไม่มีแหล่ง
อ้างอิง   

4. แนวคิดในการถ่ายภาพ  สามารถ
สร้างสรรค์
แนวคิดที่แปลก
ใหม่ในการ
ถ่ายภาพที่
สอดคล้องกับ
หัวข้อทีก่ าหนด 
โดยมีการตั้งชื่อที่
สามารถสื่อ
ความหมายได้
อย่างสร้างสรรค์ 

สามารถ
สร้างสรรค์
แนวคิดที่แปลก
ใหม่ในการ
ถ่ายภาพที่
สอดคล้องกับ
หัวข้อทีก่ าหนด 
โดยมีการตั้งชื่อที่
สามารถสื่อ
ความหมายได้
ตรงไปตรงมา 

สามารถสร้าง
แนวคิดที่แปลก
ใหม่ในการ
ถ่ายภาพที่
สอดคล้องกับ
หัวข้อทีก่ าหนด 
โดยมีการตั้งแต่
ชื่อไม่สามารถสื่อ
ความหมายได้ 

ใช้แนวคิดเดิมใน
การถ่ายภาพที่
สอดคล้องกับ
หัวข้อทีก่ าหนด 
โดยมีการตั้งชื่อ
สื่อความหมายได้ 

ใช้แนวคิดที่ซ้ า
เดิมในการ
ถ่ายภาพที่
สอดคล้องกับ
หัวข้อทีก่ าหนด 

5. การฝึกปฏิบัติถ่ายภาพ  ภาพถา่ยเป็น
ผลงานที่ใช้
ทักษะที่
หลากหลาย 
นอกเหนือจาก
ทักษะทั่วไป โดย
มีการดัดแปลง
เพิ่มเติมจาก
ทักษะเดิม ๆ ได้
อย่างสมบูรณ์
โดยมีการตกแต่ง
รายละเอียด
อย่างด ี

ภาพถา่ยเป็น
ผลงานที่ใช้
ทักษะที่
หลากหลาย 
นอกเหนือจาก
ทักษะทั่วไป โดย
มีการดัดแปลง
เพิ่มเติมจาก
ทักษะเดิม ๆ แต่
มีข้อบกพร่อง
เกี่ยวกบัมีการ
ตกแต่ง
รายละเอียดใน
บางส่วน 

ภาพถา่ยเป็น
ผลงานที่ใช้
ทักษะทักษะ
ทั่วไป โดยมกีาร
ดัดแปลงเพิ่มเติม 
แต่มีข้อบกพร่อง
เกี่ยวกบัมีการ
ตกแต่ง
รายละเอียดใน
บางส่วน 

ภาพถา่ยเป็น
ผลงานที่ใช้
ทักษะทั่วไป และ
มีการตกแต่ง
รายละเอียด
อย่างด ี

ภาพถา่ยเป็น
ผลงานที่ใช้
ทักษะทั่วไป และ 
ไม่มีการตกแต่ง
รายละเอียดของ
ผลงาน 
 

6. ภาพถา่ยสร้างสรรค์  ผลงานภาพถา่ย
ที่เกิดจากการ
แก้ไขปัญหา และ
เป็นภาพที่
เปลี่ยนแปลง
แนวคิดใหม่ 4 
ประการ ได้แก ่ 
- การตั้งชื่อภาพ
ที่แปลกใหม ่
- สามารถ
ถ่ายภาพสื่อ
ความหมายด้วย

ผลงานภาพถา่ย
ที่เกิดจากการ
แก้ไขปัญหา และ
เป็นภาพที่
เปลี่ยนแปลง
แนวคิดใหม่ 3 
ใน 4 ประการ 

ผลงานภาพถา่ย
ที่เกิดจากการ
แก้ไขปัญหา และ
เป็นภาพที่
เปลี่ยนแปลง
แนวคิดใหม่ได้ 2 
ใน 4 ประการ  

ผลงานภาพถา่ย
ที่เกิดจากการ
แก้ไขปัญหา และ
เป็นภาพที่
เปลี่ยนแปลง
แนวคิดใหม่ได้ 1 
ใน 4 ประการ  

ไม่เป็นผลงาน
ภาพถา่ยที่เกิด
จากการแก้ไข
ปัญหา 
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องค์ประกอบการให้คะแนน เกณฑ์การใช้คะแนน 

5 4 3 2 1 

ภาพได้อยา่ง
ชัดเจน  
- การจัด
องค์ประกอบ
ภาพเหมาะสม  
- ใช้เทคนิคใน
การถ่ายภาพให้ดู
น่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 

7. ประเมินผลการแก้ปัญหา อธิบายการผล
การแก้ไขปัญหา
ได้ครบทุก
ประเด็นตาม
หลักการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น 
และสามารถ
แสดงแนวทางใน
การปฏิบัติที่ดีได ้

อธิบายการผล
การแก้ไขปัญหา
ได้บางประเด็น 
ตามหลักการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น 
และสามารถ
แสดงแนวทางใน
การปฏิบัติได ้

สามารถอธบิาย
ผลการแก้ไข
ปัญหาได้บ้าง 1 
ประเด็น แต่
สามารถแสดง
แนวทางปฏบิัติ
ได้ 

สามารถอธบิาย
ผลการแก้ไข
ปัญหาได้บ้าง 1 
ประเด็น แต่ไม่
สามารถแสดง
แนวทางปฏบิัติ
ได้ 

ไม่สามารถ
อธิบายผลการ
แก้ไขปัญหาได ้
 

8. เผยแพร่แนวทางการ
แก้ปัญหาการถ่ายภาพอย่าง
สร้างสรรค์ 

สามารถเผยแพร่
แนวทาง
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ผ่าน
ช่องทางการ
เผยแพร่มากกวา่ 
2 ช่องทาง และ
ได้รับการยอมรับ 

สามารถเผยแพร่
แนวทาง
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ผ่าน
ช่องทางการ
เผยแพร่ 2 
ช่องทาง และ
ได้รับการยอมรับ 

สามารถเผยแพร่
แนวทาง
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ผ่าน
ช่องทางการ
เผยแพร่มากกวา่ 
1 ช่องทาง และ
ได้รับการยอมรับ 

สามารถเผยแพร่
แนวทาง
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ผ่าน
ช่องทางการ
เผยแพร่มากกวา่ 
1 ช่องทาง 

สามารถเผยแพร่
แนวทาง
แก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ผ่าน
ช่องทางที่
ก าหนด 
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แบบประเมินผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ 
ชื่อ………………………….................……………..……..รหัสนักศึกษา................................ 
 

องค์ประกอบการให้คะแนน 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. การตั้งช่ือภาพท่ีสอดคล้องกับแนวคิดอย่างสร้างสรรค์      

2. การสื่อความหมายของภาพ      
3. การจัดองค์ประกอบภาพ มุมกล้อง แสง ความคมชัด      

4. ภาพถ่ายที่แสดงถึงความคิดสรา้งสรรค ์
(การใช้เทคนิคการถ่ายภาพท่ีซับซอ้น)  

     

5. การเชื่อมโยงเรื่องราวด้วยภาพ       
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เกณฑ์การให้คะแนนประเมินผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ 
 

องค์ประกอบการให้คะแนน เกณฑ์การใช้คะแนน 

5 4 3 2 1 

1. การตั้งชื่อภาพที่สอดคล้อง
กับแนวคิดอย่างสร้างสรรค์ 

ชื่อภาพสือ่
ความหมาย
ด้วยการ
เปรียบเทียบ มี
การตีความที่
ซ้ าซ้อน และ
สอดคล้องกับ
แนวคิด 

ชื่อภาพสือ่
ความหมายด้วย
การตีความ และ
สอดคล้องกับ
แนวคิด 

ชื่อภาพสือ่
ความหมายด้วย
การตีความ แต่
ไม่สอดคล้องกับ
แนวคิด 

ชื่อภาพสือ่
ความหมายตรง
ตัว แต่ไม่
สอดคล้องกับ
แนวคิด 

ชื่อภาพไม่สื่อ
ความหมายไม่
สอดคล้องกับ
แนวคิด 

2. การสื่อความหมาย 
ของภาพ 

ภาพสามารถ
สื่อความหมาย
ได้ดี และตรง
แนวคิดมาก
ที่สุด 

ภาพสามารถสื่อ
ความหมายได้
บางประเด็น 
และตรงแนวคิด 

ภาพสามารถสื่อ
ความหมายได้
บางประเด็น แต่
ตรงแนวคิดน้อย 

ภาพสามารถสื่อ
ความหมายได้
บางประเด็น  
แต่ไม่ตรงแนวคิด 

ภาพไม่สามารถ
สื่อความหมายได้ 

3. การจัดองค์ประกอบภาพ 
มุมกล้อง แสง ความคมชัด 

เป็นไปตาม
หลักการจัด
องค์ประกอบ
ภาพ มีการใช้
มุมกล้อง มี
การให้แสง 
ภาพมีความ
คมชัด 

เป็นไปตาม
หลักการจัด
องค์ประกอบ
ภาพ แต่ะมี
รายละเอียด 
อื่น ๆ เพิ่มเติม  
2 ประเด็น 

เป็นไปตาม
หลักการจัด
องค์ประกอบ
ภาพ แต่ะมี
รายละเอียด 
อื่น ๆ เพิ่มเติม  
1  ประเด็น 

เป็นไปตาม
หลักการจัด
องค์ประกอบ
ภาพ แต่ไม่มี
รายละเอียด 
อื่น ๆ เพิ่มเติม 

ไม่เป็นไปตาม
หลักการจัด
องค์ประกอบ
ภาพ 

4. ภาพถา่ยทีแ่สดงถึง
ความคิดสร้างสรรค์ 
(การใช้เทคนิคการถ่ายภาพที่
ซับซ้อน)  

ภาพถา่ยแสดง
ถึงการใช้
เทคนิค 
เพิ่มเติม มีการ
ดัดแปลง จาก
ความสามารถ
ตนเอง และมี
การตกแต่ง
ภาพได้
น่าสนใจ 

ภาพถา่ยแสดง
ถึงการใช้เทคนิค 
เพิ่มเติม มีการ
ดัดแปลง จาก
ความสามารถ
ตนเอง มีการ
ตกแต่งภาพ 

ภาพถา่ยแสดงถึง
การใช้เทคนิค 
เพิ่มเติม มีการ
ดัดแปลง จาก
ความสามารถ
ตนเอง แต่ไม่มี
การตกแต่งภาพ 

ภาพถา่ยไม่มีการ
ใช้เทคนิค แต่มี
การตกแต่งภาพ 

ไม่มีการใช้
เทคนิคเพิ่มเติม 

5. การเชื่อมโยงเร่ืองราวด้วย
ภาพ  

การน าเสนอ
ภาพเป็นล าดับ 
มีการเชื่อมโยง
เร่ืองราว
สามารถเล่า

การน าเสนอภาพ
เป็นล าดับ มีการ
เช่ือมโยง
เร่ืองราวสามารถ
เล่าเร่ืองราวได้

การน าเสนอภาพ
เป็นล าดับ มีการ
เช่ือมโยง
เร่ืองราวสามารถ

การน าเสนอภาพ
เป็นล าดับ มีการ
เช่ือมโยง
เร่ืองราวสามารถ

การน าเสนอภาพ
ไม่เป็นล าดับ มี
การเชื่อมโยง
เร่ืองราวได้เพียง
เล็กน้อย 



 328 

องค์ประกอบการให้คะแนน เกณฑ์การใช้คะแนน 

5 4 3 2 1 

เร่ืองราวได้
อย่างสมบูรณ์ 

เป็นส่วนใหญ่ 
60% 

เล่าเร่ืองราวได้
บ้าง40% 

เล่าเร่ืองราวได้
บ้าง30% 
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ภาคผนวก ช 
ค่าดัชนีความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการ

ถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น 
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ผลการหาค่าดัชนีความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถ
ทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น 
 

ข้อที ่ p r ข้อที ่ p r 
1* 0.80 0.13 21* 0.77 0.20 

2* 0.70 0.07 22* 0.80 0.27 
3* 0.73 0.27 23* 0.73 0.40 

4* 0.77 0.47 24* 0.70 0.33 
5* 0.77 0.20 25 0.90 0.07 
6* 0.77 0.47 26* 0.80 0.27 
7* 0.77 0.20 27 0.13 0.13 
8* 0.67 0.27 28* 0.73 0.13 
9* 0.77 0.33 29* 0.67 0.40 
10 0.97 0.07 30 1 0.00 
11* 0.80 0.27 31* 0.80 0.27 
12* 0.93 0.13 32 0.93 0.13 

13* 0.73 0.40 33* 0.77 0.20 
14* 0.60 0.40 34* 0.77 0.20 

15* 0.77 0.20 35* 0.80 0.77 
16* 0.90 0.07 36 1 0.00 
17* 0.73 0.13 37* 0.63 0.20 
18* 0.63 0.33 38 0.83 0.07 
19* 0.80 0.27 39 0.97  0.07 

20 0.97 0.07 40* 0.77 0.20 

  *ข้อสอบที่ใช้ได้ 
ค่าความยากตั้งแต่ 0.36 – 0.72 มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ อยู่ระหว่าง 0.42– 0.86 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่องการ
ถ่ายภาพเบื้องต้น 

n = 30  
ข้อที ่ จ านวนคนตอบถูก 

(p) 
จ านวนคนตอบผดิ 

(q) 
p q pq 

1 25 5 0.80 0.20 0.16 

2 14 16 0.70 0.30 0.21 
3 21 9 0.73 0.27 0.09 
4 20 10 0.77 0.23 0.18 
5 22 8 0.77 0.23 0.18 

6 21 9 0.77 0.23 0.18 
7 13 17 0.77 0.23 0.18 
8 21 9 0.67 0.33 0.22 
9 18 12 0.77 0.23 0.18 
10 14 16 0.77 0.23 0.18 

11 22 8 0.80 0.20 0.16 
12 22 8 0.73 0.27 0.20 

13 14 16 0.60 0.40 0.24 
14 22 8 0.77 0.23 0.18 

15 20 10 0.73 0.27 0.20 
16 16 14 0.63 0.37 0.23 

17 16 14 0.80 0.20 0.16 
18 19 11 0.77 0.23 0.18 
19 21 9 0.80 0.20 0.16 

20 11 19 0.73 0.27 0.20 
21 22 8 0.70 0.30 0.21 
22 20 10 0.80 0.20 0.16 
23 21 9 0.73 0.27 0.20 

24 13 17 0.67 0.33 0.22 
25 20 10 0.80 0.20 0.16 

26 21 9 0.77 0.23 0.18 
27 22 8 0.77 0.23 0.18 
28 21 9 0.80 0.20 0.16 

29 19 11 0.63 0.37 0.23 
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ข้อที ่ จ านวนคนตอบถูก 
(p) 

จ านวนคนตอบผดิ 
(q) 

p q pq 

30 20 10 0.77 0.23 0.18 

Σ pq 4.64 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนและค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถ
ทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้น 

คนท่ี คะแนนสอบ (x) X2 คนท่ี คะแนนสอบ (x) X2 

1 23 529 16 17 289 
2 24 576 17 17 289 
3 27 729 18 22 484 
4 25 625 19 21 441 
5 26 676 20 20 400 
6 23 529 21 21 441 
7 21 441 22 22 484 

8 28 784 23 19 361 
9 23 529 24 15 225 

10 24 576 25 16 256 
11 26 676 26 18 324 

12 25 625 27 19 361 
13 26 676 28 17 289 
14 21 441 29 18 324 

15 23 529 30 19 361 
    Σx= 646 Σx 2= 14270 

 
การหาค่าความแปรปรวน 

   S2  = N Σx 2 – (Σx)2 
N ( N – 1 ) 

 

S2  =    
30(14270)−(646)2

30(29)
   

 
=  12.39 
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การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   

   KR20  =         K  ( 1 – Σ pq ) 
     K – 1        S2 
 

   KR20      =
30

30−1
(1 −

4.64

12.39
)     = 0.644 

 
 

แบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ เรื่องการถ่ายภาพเบื้องต้นมีค่าความเชื่อมั่น = 
0.644 
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ภาคผนวก ซ 
คะแนนผู้เรียนรายบุคคล 

1. คะแนนแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ 
2. คะแนนแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

3. คะแนนประเมินผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ 
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1. คะแนนแบบทดสอบวัดความรู้ความสามารถทางการถ่ายภาพ 

นศ.คนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

30 30 

1 12 24 
2 13 25 
3 18 27 

4 17 29 
5 11 28 

6 13 25 
7 12 26 
8 19 28 
9 12 21 

10 12 24 
11 17 29 
12 12 26 

13 11 23 
14 13 28 

15 12 27 
16 13 26 

17 18 27 
18 12 27 
19 14 25 
20 13 25 

21 17 30 
22 12 26 
23 14 24 

24 13 25 

 
 

  



 337 

2. คะแนนแบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ 

นศ.คนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

40 40 

1 18 36 
2 20 35 
3 21 39 

4 22 40 
5 18 33 

6 22 38 
7 17 37 
8 25 38 
9 20 33 

10 25 38 
11 26 37 
12 22 36 

13 23 34 
14 21 36 

15 21 36 
16 22 38 

17 29 40 
18 23 35 
19 23 37 
20 21 37 

21 30 40 
22 22 35 
23 24 36 

24 21 36 
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3. คะแนนผลงานภาพถ่ายสร้างสรรค์ 

นศ.คนท่ี 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

25 25 

1 14 21 
2 14 21 
3 16 23 

4 18 25 
5 14 21 

6 11 21 
7 13 23 
8 13 24 
9 13 17 

10 14 23 
11 20 25 
12 12 23 

13 10 18 
14 14 23 

15 13 24 
16 14 23 

17 18 24 
18 11 22 
19 11 22 
20 12 22 

21 19 24 
22 14 24 
23 15 23 

24 13 22 
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ภาคผนวก ฌ 
ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียน 

โดยใช้คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพ  

ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่ต่อรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐาน 
(n=5) 

ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X̅ S.D. แปลผล 

ด้านการออกแบบบทเรยีน 4.48 0.58 มากที่สุด 
1. รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนมีความ

เหมาะสม 
4.54 0.51 มากที่สุด 

2. รูปแบบของกระบวนการซินเนคตกิส์และเทคนิค
การคิดนอกกรอบมีความเหมาะสม 

4.75 0.53 มากที่สุด 

3. รูปแบบของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการ
ถ่ายภาพมีความเหมาะสม 

4.50 0.66 มากที่สุด 

4. สื่อท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เนื้อหากิจกรรม 

4.13 0.61 มาก 

5. ขั้นตอนของกระบวนการประเมินผลงานมีความ
ชัดเจนเหมาะสม 

4.50 0.59 มากที่สุด 

ด้านลักษณะของเนื้อหา  4.66 0.52 มากที่สุด 
6. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์ 4.75 0.44 มากที่สุด 

7. การล าดับเนื้อมีความเหมาะสมต่อเนื่องง่ายต่อ
การเรยีน 

4.63 0.58 มากที่สุด 

8. เครื่องมือในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานมีความเหมาะสมกบัเนื้อหา 

4.50 0.59 มากที่สุด 

9. กิจกรรมการเรียนรูส้่งเสริมถึงความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพได้ 

4.63 0.58 มากที่สุด 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ออกแบบได้น่าสนใจส่งเสริม
ความสามารถในการถ่ายภาพ 

4.79 0.41 มากที่สุด 

ด้านประโยชน์จากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบฯ 4.53 0.57 มากที่สุด 
11. ผู้เรยีนค้นพบวิธีการแก้ปัญหาในการถ่ายภาพ

เพื่อการสร้างสรรค์ผลงานได ้
4.58 0.58 มากที่สุด 

12. ผู้เรยีนมีวิธีการแก้ปญัหาในการถ่ายภาพเชิง
สร้างสรรคไ์ดม้ากขึ้น 

4.50 0.59 มากที่สุด 

13. ผู้เรยีนสามารถระบุถึงปัญหาของการถ่ายภาพได้
ดีมากข้ึน 

4.46 0.59 มาก 
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ข้อ ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความเหมาะสม 

X̅ S.D. แปลผล 

14. ผู้เรยีนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรยีนแบบ
ผสมผสานโดยใช้คลาวด์เป็นฐานรว่มกับ
กระบวนการซินเนคติกส ์
และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์
ทางการถ่ายภาพอยู่ในระดับใด 

4.58 0.50 มากที่สุด 

 รวมทั้งหมด 4.56 0.55 มากที่สุด 

 
 จากตาราง ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่ต่อรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
คลาวด์เป็นฐานร่วมกับกระบวนการซินเนคติกส์และเทคนิคการคิดนอกกรอบ เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางการถ่ายภาพของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ พบว่ามี
ระดับความคิดเห็นในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด  ( X =4.56, S.D.=0.55) โดยเมื่อพิจารณาเป็น
รายด้าน พบว่า ด้านลักษณะของเนื้อหา มีภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X =4,66, S.D.=0.52) ด้าน
การออกแบบบทเรียน มีภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4,56, S.D.=0.55) และด้านประโยชน์จาก
การเรียนรู้ด้วยรูปแบบฯ มีภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.53, S.D.=0.57) ตามล าดับ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสุธิดา ปรีชานนท์ 
วัน เดือน ปี เกิด 19 กุมภาพันธ์ 2525 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา พ.ศ.2553 ส าเร็จการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต  

กศ.ม. เทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 
พ.ศ. 2548 ส าเร็จการศึกษา เทคโนโลยีบัณฑิต  
ทล.บ. เทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง  
คณะเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ที่อยู่ปัจจุบัน เลขที ่46 หมู่ 3 ต าบลจอมบึง อ าเภอจอมบึง จังหวัดราชบุรี   
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