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สภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง 2) เพือ่ศึกษา

ความคิดเห็นของนักศึกษาต่อระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัส
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และการโปรแกรม จ�านวน 90 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

กลุ่มละ 30 คน จ�านวน 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มควบคุมที่มีการเรียนการสอนตามรูปแบบปกติ

ในห้องเรียน กลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในห้องเรียน และ 
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เพือ่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ เครือ่งมือทีใ่ช้ในการวจิยัคอื ระบบการจดัการ

เรียนรูแ้บบท้าทายในสภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสรมิทกัษะการแก้ปัญหาเชงิ

ความจริง แบบทดสอบ วดัผลการเรียนรูใ้นรายวิชาพืน้ฐานคอมพวิเตอร์และการโปรแกรม 

และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาต่อระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายใน

สภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง สถติทิีใ่ช้ใน 

การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติค่าที (t-test) และ 

การวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) ผลการวจิยัพบว่า 1) นกัศึกษาทีเ่รียนด้วย

ระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสริมทกัษะ

การแก้ปัญหาเชงิความจริง มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยั

ส�าคญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 2) นกัศกึษาท่ีเรียนด้วยระบบการจดัการเรยีนรู้แบบท้าทายใน

สภาพแวดล้อมยบูคิวติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสรมิทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง มีทกัษะ 

การแก้ปัญหาเชงิความจริงหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมีนยัส�าคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05 และ 

3) นกัศกึษาทีเ่รียนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควติสับน 

คลาวด์เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ มีความคิดเหน็ภาพรวมอยูใ่นระดับมาก

ค�าส�าคัญ: ระบบการจดัการเรียนรู ้ การเรียนรูแ้บบท้าทาย  สภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์ 

ทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง

Abstract
Challenge-Based Learning Management System on Ubiquitous Cloud Environment 

to Enhance Real-World Problem-Solving Skills (CB-uLMS) was aimed to 1) study the 

effects of learning using challenge-based learning management system on ubiquitous 

cloud environment to enhance real-world problem-solving skills and  2)  the students’ 

opinions towards learning using Challenge-Based Learning Management System 

on Ubiquitous Cloud Environment to Enhance Real-World Problem-Solving Skills.  

The samples of study were 90 first-year undergraduate students in Department of 

Information and Production Technology Management, College of Industrial Technology, 

King Mongkut’s University of Technology North Bangkok. enrolled The Basic Computer 

and Programming subject. They were divided, using cluster sampling technique,  into 

3 groups of 30 each. The first group was the control group taught with the traditional 
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method. The others  were experimental groups including a group who studied with  

challenge-based learning and using the CB-uLMS. The instrument used in the  

research was 1) Challenge-Based Learning Management System on Ubiquitous Cloud 

Environment to Enhance Real-World Problem-Solving Skills 2) Test of learning for  

The Basic Computer and Programming subject and 3) Questionnaire for students' opinion 

Challenge-Based Learning Management System on Ubiquitous Cloud Environment to 

Enhance Real-World Problem-Solving Skills. Arithmetic were analyzed using mean, 

standard deviation, t-test and ANCOVA. The finding revealed that the CB-uLMS was 

comprised of  1) The evaluation of study learning achievement had significantly higher 

pretest  than the students who studied with the CB-uLMS and traditional method  

(p < .05). 2) The evaluation of real-world problem-solving skills had significantly higher 

real-world problem-solving skills pretest than the students who studied with the  

CB-uLMS and traditional method (p < .05). and 3) The result of students’ opinion 

towards learning using CB-uLMS the overall level was high.

 

Keywords: Learning Management System, Challenge-Based Learning, Ubiquitous Cloud 

 Environment, Real-World Problem-Solving Skills

บทน�า
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) 

พ.ศ.2545 ได้ก�าหนดแนวทางการปฏิรูปการศึกษาโดยมุ่งเน้นให้ความส�าคัญกับ 

ผู้เรียนเป็นหลักเพื่อเป็นการเตรียมการรองรับกระแสการเปล่ียนแปลงของโลกในด้าน

เทคโนโลยี สงัคม เศรษฐกิจและการเมือง ท้ังนีไ้ด้ให้ความส�าคัญสงูสดุในกระบวนปฏิรูป 

การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญเพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มศักยภาพ สามารถเรียนรู้ 

ได้ด้วยตนเองและรู้จักแสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต แนวคิดและรูปแบบ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส�าคัญได้ก�าหนดไว้ในมาตรา 24 ดังต่อไปนี ้

1) จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน 

โดยค�านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 2) ฝึกทักษะกระบวนการคิดการจัดการ  

การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้มาใช้ เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา  

3) จดักิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ ท�าได้ คิดเป็น 

ผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง
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ท�าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนือ่ง 4) จดัการเรียนการสอน โดยผสมผสาน

สาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกคุณธรรม ค่านิยมท่ีดี

งาม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา 5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถ

จัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน และอ�านวยความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิด 

การเรียนรู้ และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใช้การวิจัย เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ

เรียนรู้ ทั้งนี้ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการสอน และแหล่ง

วิทยาการประเภทต่าง ๆ  6) จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่มีการประสาน

ความร่วมมือกับบิดา มารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่ายเพื่อร่วมกันพัฒนา 

ผู้เรียนตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ 2542: 8) 

จากการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน ตามหลกัการพจิารณาถงึปัญหาเป็นพืน้

ฐานหลักในการเรียน PBL (Problem-Based Learning) (JD Ward and CL Lee, 2004)  

ซึง่เป็นท่ีนยิมใช้ในการเรียนการสอนอย่างกว้างขวางท้ังในระบบประถมศกึษา มัธยมศกึษา 

รวมถงึระดับมหาวทิยาลัยด้วย ต่อมาในปี 2009 ได้มีการปรับปรุงโดยบริษทัแอปเป้ิล ในแผนก 

การศกึษาของบริษทั โดยเพิม่องค์ประกอบหลาย ๆ  ประการเพือ่ปรบัปรุงรูปแบบการเรียน

ใหม่ที่เรียกว่า การเรียนรู้แบบท้าทาย (Challenge-Based Learning) โดยวิธีการนี้เน้น

ไปที่เพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนนักศึกษา โดยเฉพาะอย่างย่ิงเหมาะส�าหรับนักเรียน 

นักศึกษาที่มีความเสี่ยงต่อการถูกไล่ออกเพราะคะแนนไม่ดี โดยวิธีการเรียนรู้แบบนี้เป็น 

วิธีการท่ีมีรากฐานมาจาก การเรียนรู้แบบแก้ปัญหา (Problem-Based Learning)  

โดยอาจารย์ และนกัศึกษาช่วยกันก�าหนดโจทย์ทีส่�าคญัร่วมกัน ร่วมกันหาทางแก้ปัญหาที่

ดีทีส่ดุ และในขัน้ตอนสุดท้ายนกัศกึษาสามารถสะท้อนคิดถงึวธิกีารเรียนรู้ว่าได้เรียนรู้อะไร

ไปบ้าง พร้อมท้ังระบุประโยชน์ทีไ่ด้รับจากกระบวนการทัง้หมดท่ีเกิดขึน้ โดยการท�าเช่นนี้

ช่วยเพิม่ความเข้าใจและการน�าเอาความรูท้ีไ่ด้ไปประยุกต์ใช้กบัเหตกุารณ์ในชวิีตประจ�าวนั 

ปัญหาส�าคัญที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่นักศึกษาก�าลังศึกษาอยู่ (Apple Inc. 2011: 4)

Mark Weiser (1991: 94) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส หรือ 

การเรยีนรูแ้บบทกุทีทุ่กเวลา (Ubiquitous Learning) คือ อยู่ในทกุหนทุกแห่ง หรือมีอยูใ่น

ทุกแห่ง หรือมีอยู่ในทุกหนทุกแห่ง Mark ได้กล่าวไว้ว่า ระบบการเรียนรู้แบบทกุท่ีทกุเวลา 

เป็นกระบวนการบูรณาการคอมพวิเตอร์เข้ากับโลกกายภาพ การศกึษาแบบยูบิควติสั ตาม

ศพัท์บัญญตัท่ีิตรงกับค�าว่า Ubiquitous Education / Learning นัน้ นบัได้ว่าเป็นเทคโนโลยี 

การเรียนรู้ของสังคมแห่งภาพอนาคตท่ีจะเกิดขึ้นภายใต้ ความเปล่ียนแปลงและความ

ก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศที่ทรงประสิทธิภาพ ปัจจุบัน ได้มี 
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การทดลองใช้รูปแบบการสอนลกัษณะดังกล่าวนีกั้นมากข้ึน โดยเฉพาะในกลุ่มประเทศทีมี่

ศกัยภาพความ พร้อมในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพวิเตอร์ดังกล่าว รวมท้ังระบบ

โครงสร้างพืน้ฐานด้านการสือ่สารท่ีมี ประสิทธภิาพ เนือ่งจาก U-Learning จะเป็นการเรียน

รู้ทีส่ามารถจดักระท�าได้ท่ัวทกุหนทุกแห่งไม่จ�ากัดทัง้เวลาและสถานทีเ่รียน ซึง่ผูเ้รียนและ

ผู้สอนสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนรู้ (Learning Interaction) และสามารถเข้า

ถงึ (Access) ข้อมูลแห่งการเรียนรู้ทีมี่อยู่หลากหลายได้ในทีสุ่ด (นวพรรษ เพชนมณ ีและ  

ปรัชญนนัท์ นลิสขุ 2553: 23-32)

คลาวด์คอมพวิตงิแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คอื 1) Public Cloud เป็นลกัษณะของ

ระบบทีมี่ทัง้การให้บริการเครือ่งมือทีผู่ใ้ช้งานสามารถเข้าไปใช้งานได้ โดยทีไ่ม่ต้องมีการบ�ารุง

รักษาระบบ ผูใ้ช้มีสทิธิท์ีจ่ะสามารถเข้าไปใช้และจัดการกับข้อมูลทุกอย่างในระบบได้ตาม

ความต้องการ โดยท่ีไม่ต้องเป็นเจ้าของหรือสร้างระบบเอง 2) Private Cloud เป็นลักษณะ

ของระบบท่ีผู้ใช้ต้องสร้างและก�าหนดรายละเอียดของทรัพยากร รวมถึงต้องท�าการจัด 

การบ�ารุงรักษาระบบเองท้ังหมด โดยส่วนมากจะเป็นการใช้งานภายในองค์กรซึ่งจะมี 

การก�าหนดโครงสร้างพืน้ฐานหรือระบบ ตามแผนงานหรือนโยบายขององค์กรทีไ่ด้ก�าหนด

ไว้ 3) Hybrid Cloud เป็นประเภทของ Cloud Computing ทีเ่ป็นการระบบท่ีมีอยู่แล้วน�ามา

รวมกันเพือ่เพิม่ความสามารถหรือคุณลกัษณะพเิศษของระบบเข้าไป ให้สามารถใช้งานได้

หลากหลายและตรงตามความต้องการของผู้ใช้มากขึน้ 

ปัจจุบันประเทศไทยต้องการคนรุ่นใหม่ท่ีมีทักษะการคิดแก้ปัญหา เพื่อเป็นก�าลัง

ส�าคญัในการน�าทศิทางประเทศให้อยูร่อด ท่ามกลางการเปล่ียนแปลงทางการเมือง สังคม 

และเศรษฐกิจ แต่สิ่งท่ีน่าเป็นห่วงคือ เด็กไทยรุ่นใหม่จ�านวนมากไม่มีทักษะในการคิด

แก้ปัญหาได้ เนื่องจากชินกับการเป็นผู้ตามมากกว่า ซึ่งมีสาเหตุมาจากการเลี้ยงดูแบบ

ประคบประหงมจากครอบครัว หรืออาศัยความช่วยเหลือจากผู้อื่นอยู่สม�่าเสมอ ระบบ 

การศกึษาในปัจจบุนัทีส่ร้างผูเ้รยีนให้คดิตาม มากกว่าคิดสร้างสรรค์ และหลกัสูตรทีใ่ช้ใน

โรงเรียนขาดเนือ้หาทีส่อนให้ผูเ้รียน มีการคิดแก้ไขปัญหาในด้านต่าง ๆ บนโลกแห่งความ

เป็นจริง ซึง่ส่งผลให้ผูเ้รียนไม่สามารถคดิแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง หรือแก้ไขปัญหาด้วย

วธิทีีไ่ม่ถกูต้อง ซ่ึงอาจท�าให้ส่งผลถงึภาวะสขุภาพจติดังที ่Boyle (1971: 882) ได้กล่าวไว้ว่า 

คุณสมบัตปิระการหนึง่ของการมีสขุภาพจติดีก็คอื เป็นผูท้ีมี่ความสามารถในการแก้ปัญหา

ต่าง ๆ ให้หลุดพ้นจากความกดดันของชวีติได้ จากความเป็นมาและความส�าคัญของปัญหา

ดังกล่าวผูว้จิยัจงึได้มีแนวคดิในการพฒันาระบบการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม 

ยบิูควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง
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วัตถปุระสงค์ของการวิจยั
1. เพื่อศึกษาผลของการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม 

ยูบิควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง ได้แก่

1) เพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรยีนของนกัศกึษา

ทีเ่รียนด้วยระบบการจดัการเรยีนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบคิวติสับนคลาวด์

2) เปรยีบเทียบทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจริงก่อนเรยีนและหลังเรียนของ

นกัศึกษาทีเ่รียนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควติสับนคลาวด์

2. ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาต่อระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายใน 

สภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง

สมมตฐิานของการวิจัย
1. นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิ

ควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. นักศึกษาที่เรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม 

ยบิูควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ มีทกัษะการแก้ปัญหาเชงิ 

ความจรงิหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

3. นกัศึกษาทีเ่รียนด้วยระบบการจดัการเรียนรูแ้บบท้าทายในสภาพแวดล้อมยบิูค

วติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ มีความคิดเหน็อยู่ในระดับมาก

วิธดี�าเนนิการวจัิย
ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง

1. ประชากร คือ นกัศึกษาระดับปรญิญาตรี ชัน้ปีที ่1 ปีการศกึษา 2559 วิทยาลัย

เทคโนโลยีอตุสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนอื 

2. กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัศกึษาระดับปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 1 ปีการศกึษา 2559 สาขา

วิชาการจัดการเทคโนโลยีการผลิตและสารสนเทศ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนอื ทีล่งทะเบียนเรียนวชิา 030813301 

พืน้ฐานคอมพวิเตอร์และการโปรแกรม จ�านวน 90 คน โดยวธิกีารสุม่แบบกลุม่ (Cluster 

Random Sampling) กลุม่ละ 30 คน จ�านวน 3 กลุม่
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การวจิยัคร้ังนีผู้วิ้จยัใช้แบบแผนสุ่มแบบกลุม่ควบคุมทดสอบก่อนหลงั (Randomized 

Control Group Pretest – Posttest Design) แสดงดังตารางท่ี 1

ตารางที	่1 แบบแผนการวจัิย

กลุ่ม ทดสอบก่อน สิ่งทดลอง ทดสอบหลัง

C O
1

- O
2

E1 O
1

X
1

O
2

E2 O
1

X
2

O
2

 

เม่ือ  C  คือกลุ่มควบคุม ทีมี่การเรียนการสอนตามรูปแบบปกตใินห้องเรียน

 E1    คือกลุ่มทดลอง ท่ีเรียนด้วยรปูแบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทายในห้องเรยีน

 E2    คือกลุ่มทดลอง ท่ีเรยีนด้วยระบบการจดัการเรียนรูแ้บบท้าทายใน

  สภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสรมิทกัษะการแก้ปัญหา  

  เชงิความจริง

 X1   คือการเรียนด้วยรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทาย

 X2   คือการเรียนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม 

  ยูบิควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิของ  

  นกัศกึษา

 O1    คือการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนเรียน และการวดัทักษะการแก้

  ปัญหาเชงิความจรงิก่อนเรียน

 O2    คือการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีน และการวัดผลสัมฤทธิ์

  ทางการเรียนหลังเรียน 

เครือ่งมือทีใ่ช้ในการวจัิย

1. ระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด ์

เพือ่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ (Jakkrit Premsmith et al. 2016: 27-33)

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในรายวิชาพื้นฐานคอมพิวเตอร์และ 

การโปรแกรม ซึง่เป็นข้อสอบปรนยั 4 ตวัเลือก จ�านวน 121 ข้อ ใช้เวลาในการท�าแบบทดสอบ 
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120 นาที ได้ผ่านการประเมินคุณภาพด้านความตรงเชงิเนือ้หา (Content Validity) หาค่า

ดัชนสีอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค�าถามกบัวตัถปุระสงค์ โดยผูเ้ชีย่วชาญ และการหาความ

ยากง่ายของแบบทดสอบเป็นท่ีเรยีบร้อยแล้ว

3. แบบประเมินทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง ซึ่งเป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัว

เลอืก โดยมีสถานการณ์เชงิความจริง 7 สถานการณ์ รวมท้ังสิน้จ�านวน 35 ข้อ ใช้เวลาใน 

การท�าแบบทดสอบ 60 นาที ได้ผ่านการประเมินคุณภาพด้านความตรงเชงิเนือ้หา (Content  

Validity) หาค่าดัชนสีอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อค�าถามกับวตัถปุระสงค์ โดยผูเ้ชีย่วชาญ 

และการหาความยากง่ายของแบบทดสอบเป็นทีเ่รียบร้อยแล้ว

4. แบบสอบถามความคดิเหน็ของนกัศึกษาต่อระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทาย

ในสภาพแวดล้อมยูบิควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ ได้ผ่าน

การประเมินคุณภาพด้านความตรงเชงิเนือ้หา (Content Validity) หาค่าดัชนสีอดคล้อง (IOC) 

ระหว่างข้อค�าถามกับวตัถปุระสงค์ โดยผูเ้ชีย่วชาญเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว

การวิเคราะห์ข้อมูล
1. น�าข้อมูลคะแนนวดัผลสมัฤทธิก่์อนเรียนและหลงัเรียนทีร่วบรวมได้จากการศึกษา

เปรียบเทยีบผลการแก้ปัญหาเชงิความจริง ก่อนเรียนและหลังเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียนด้วย

ระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควติสับนคลาวด์ มาประมวลผลด้วย

โปรแกรมวเิคราะห์สถติ ิวิธสีถติค่ิาท ีจากนัน้สรุปผล

2. น�าข้อมูลคะแนนประเมินทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิก่อนเรยีนและผลสอบ

หลังเรยีนท่ีรวบรวมได้จากการศึกษาเปรียบเทยีบผลการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ ก่อนเรียน

และหลังเรียนของนักศึกษาทีเ่รยีนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม

ยูบิควิตัสบนคลาวด์ มาประมวลผลด้วยโปรแกรมวิเคราะห์สถิติค่าที และการวิเคราะห ์

ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) จากนัน้สรุปผล

3. ประเมินความคิดเหน็ของนกัศกึษา (กลุ่มทดลอง E2) ต่อระบบการจดัการเรียน

รู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิง 

ความจรงิท่ีพฒันาขึน้
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สรปุผลการวิจยั
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษา

ที่เรียนด้วยวิธีปกติในห้องเรียน นักศึกษาที่เรียนด้วยวีธีการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายใน

ห้องเรียน และนกัศกึษาทีเ่รียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม 

ยบิูควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง 

ตารางที	่2 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและหลังเรียน ของนกัศึกษาท่ีเรียนด้วยวธิปีกตใินห้องเรียน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�านวน ค่าเฉลี่ย S.D. t p

ก่อนเรียน 30 44.36  9.12 17.15 .000*

หลังเรียน 30 51.13 10.63

ตารางที่	3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีการ

จัดการเรียนรู้แบบท้าทายในห้องเรียน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�านวน ค่าเฉลี่ย S.D. t p

ก่อนเรียน 30 39.03 13.35 7.44 .000*

หลังเรียน 30 45.50 15.99

ตารางที่	4	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบ

การจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์ เพื่อส่งเสริมทักษะ

การแก้ปัญหาเชิงความจริง

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�านวน ค่าเฉลี่ย S.D. t p

ก่อนเรียน 30 47.13 9.19 10.66 .000*

หลังเรียน 30 55.00 8.98
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สรปุผลการเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน ก่อนและหลังเรียนของนกัศกึษา

ที่เรียนด้วยวิธีปกติในห้องเรียน นักศึกษาที่เรียนด้วยวีธีการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายใน

ห้องเรียน และนกัศกึษาท่ีเรียนด้วยระบบการจดัการเรยีนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม

ยูบิควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสรมิทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง พบว่า นกัศกึษาท่ีเรียน

ด้วยระบบการจดัการเรยีนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยบิูควิตัสบนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริม

ทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า นักศึกษาที่

เรียนด้วยวธิปีกตใินห้องเรียน และนกัศึกษาทีเ่รียนด้วยวธิกีารจดัการเรยีนรูแ้บบท้าทายใน

ห้องเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ อินกาญจน์ เศรษฐศิวนนท์ และคณะ (2560: 131) 

ได้ท�าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการสอนเพื่อการเรียนรู้แบบร่วมมือกันบนเครือข่าย

อนิเทอร์เน็ต วชิาสถาปัตยกรรมของระบบคอมพวิเตอร์ พบว่า การเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนและความคงทนของความรู้ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยระบบการสอนเพื่อการ

เรียนรู้แบบร่วมมือกันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยระบบการสอน

เพื่อการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส�าคัญที่ระดับ .01

2. ผลการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริงก่อนและหลังเรียน ของนักศึกษา

ที่เรียนด้วยวิธีปกติในห้องเรียน นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายใน

ห้องเรียน และนกัศกึษาท่ีเรียนด้วยระบบการจดัการเรยีนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม

ยูบิควิตัสบนคลาวด์ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง มีรายละเอียดดังนี้

ตารางที่	5	ผลการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง ก่อนและหลังเรียน ของนักศึกษา

ที่เรียนด้วยวิธีปกติในห้องเรียน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�านวน ค่าเฉลี่ย S.D. t p

ก่อนเรียน 30 10.70 3.57 3.21 .003*

หลังเรียน 30 12.80 3.73
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ตารางที่	6	ผลการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริงก่อนและหลังเรียนของนักศึกษา

เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในห้องเรียน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�านวน ค่าเฉลี่ย S.D. t p

ก่อนเรียน 30 11.36 4.53 8.75 .000*

หลังเรียน 30 14.50 5.13

 

ตารางที่	7	ผลการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริงก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่

เรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์  

เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ�านวน ค่าเฉลี่ย S.D. t p

ก่อนเรียน 30 11.56 4.09 13.52 .000*

หลังเรียน 30 14.40 5.04

สรุปผลการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริงก่อนและหลังเรียนของนักศึกษา

ที่เรียนด้วยวิธีปกติในห้องเรียน นักศึกษาที่เรียนด้วยวีธีการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายใน

ห้องเรยีน และนกัศึกษาท่ีเรยีนด้วยระบบการจดัการเรยีนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อม

ยูบิควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริงพบว่า นกัศกึษาทีเ่รียน

ด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริม

ทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง และนกัศึกษาท่ีเรียนด้วยวธิกีารจดัการเรียนรู้แบบท้าทาย

ในห้องเรียน ผลการวดัทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิไม่แตกต่างกัน และมีผลการวดัทักษะ

การแก้ปัญหาเชงิความจริงสูงกว่านกัศึกษาทีเ่รียนด้วยวธิปีกตใินห้องเรียน

3. ผลการเปรยีบเทียบการวดัทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจริงก่อนและหลังเรียน 

ของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติในห้องเรียน เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบท้าทาย 

และเรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์  

การทดสอบสมมตฐิานเพือ่เปรียบเทยีบทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจริงก่อนและหลงัเรยีน 

ของนกัศกึษาท่ีเรียนด้วยวธิปีกตใินห้องเรยีน เรียนด้วยวธิกีารจดัการเรียนรู้แบบท้าทายใน

ห้องเรียน และเรียนด้วยระบบการจดัการเรยีนรูแ้บบท้าทายในสภาพแวดล้อมยบิูควติสับน
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คลาวด์ ในการวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วม (ANCOVA) โดยมีคะแนนการวดัทกัษะการแก้

ปัญหาเชงิความจรงิก่อนเรียน (Pretest) เป็นตวัแปรร่วม (Covariate) 

ตารางที	่8	ผลการวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วม เพือ่เปรยีบเทียบผลคะแนนการวดัทกัษะ

การแก้ปัญหาเชงิความจริงของนกัศึกษาท่ีเรยีนด้วยวธิปีกตใินห้องเรียน เรียนด้วยวธิกีาร

จัดการเรียนรู้แบบท้าทายในห้องเรียน และเรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทาย

ในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์    

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p

ตัวแปรร่วม 6.335 1 6.335 .277 .600

ระหว่างกลุ่ม 50.559 2 225.280 1.107 .335

ความคลาดเคลื่อน 1964.632 86 22.845

รวม 2023.656 89

*p < .05

สรุปผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมเปรียบเทียบผลคะแนนการวัดทักษะ 

การแก้ปัญหาเชงิความจริงของนกัศึกษาท่ีเรียนด้วยวธิปีกตใินห้องเรยีน เรยีนด้วยวธิกีาร

จดัการเรียนรู้แบบท้าทายในห้องเรียน และเรยีนด้วยระบบการจดัการเรยีนรู้แบบท้าทายใน

สภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์ พบว่า F(2, 86) = 1.107, p = .335 > .05 นกัศกึษากลุ่ม

ทีเ่รียนระบบการจดัการเรียนรูแ้บบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตสับนคลาวด์นกัศกึษา

กลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในห้องเรียน และนักศึกษาท่ีเรียนด้วย 

วธิปีกตใินห้องเรียน มีค่าเฉล่ียคะแนนวดัทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริงของกลุม่แตกต่าง

กันอย่างไม่มีนยัส�าคญัทางสถติทิีร่ะดับ .05

4. ผลการประเมินความคิดเหน็ต่อการเรยีนด้วยระบบการจดัการเรียนรู้แบบท้าทาย

ในสภาพแวดล้อมยูบิควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ 
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ตารางที่	9	ผลการประเมินความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบ

ท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง 

ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน

 

รายการประเมิน

ผลการ

ประเมิน

ระดับ

ความคิดเห็น

X̅ S.D.

1. ขั้นการเตรียมการก่อนการเรียนการสอน

   1.1 ขั้นการปฐมนิเทศผู้เรียน 4.95 0.22 มากที่สุด

   1.2 ขั้นการลงทะเบียนและฝึกปฏิบัติ 4.88 0.33 มากที่สุด

   1.4 ขั้นการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริงก่อนเรียน 4.45 0.50 มาก

ภาพรวมความคิดเห็นขั้นการเตรียมการก่อนการเรียนการสอน 4.76 0.35 มากที่สุด

2. ขั้นการจัดการเรียนรู้แบบท้าทาย 4.48 0.64 มาก

    2.1 ก�าหนดความคิดที่ยิ่งใหญ่ (Big Idea) 4.63 0.50 มากที่สุด

    2.2 ตั้งค�าถามน�า (Essential Question) 4.46 0.53 มาก

    2.3 ความท้าทาย (The Challenge) 4.58 0.48 มากที่สุด

    2.4 น�าเอาทางแก้ปัญหาไปใช้  (Solutions : Implementation) 4.65 0.50 มากที่สุด

    2.5 ตดิตามและประเมินผลการเรียนรู้ (Evolution & Assessment) 4.38 0.49 มาก

ภาพรวมความคิดเห็นขั้นการจัดการเรียนรู้แบบท้าทาย 4.53 0.52 มากที่สุด

3. ขั้นการประเมินผล

    3.1 ขั้นการประเมินงานและผลงาน 4.52 0.53 มากที่สุด

    3.2 ขั้นการวัดทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริงหลังเรียน 4.29 0.78 มาก

ภาพรวมความคิดเห็นขั้นการประเมินผล 4.40 0.65 มาก

ภาพรวมความคิดเห็น ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 4.56 0.50 มากที่สุด

 

ผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง
The Effects of the Use of Challenge-Based Learning Management System on Ubiquitous Cloud Environment to Enhance 
Real-World Problem-Solving Skills
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ตารางที่	10	ผลการประเมินความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบ

ท้าทายในสภาพแวดล้อมยบิูควติสับนคลาวด์ เพือ่ส่งเสริมทกัษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง 

ด้านการเรียนตามระบบการเรียนรู้

รายการประเมิน

ผลการ

ประเมิน

ระดับ

ความคิด

เห็นX̅ S.D.

1. มีเครื่องมือการเรียนที่หลากหลายเพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถ

เรียนรู้แบบท้าทายได้

4.35 0.50 มาก

2. นกัเรียนสามารถควบคุมกจิกรรมการเรียนตามล�าดับขัน้ด้วยตนเอง 4.45 0.64 มาก

3. นักศึกษามีส่วนร่วมในการท�ากิจกรรมการเรียนรู้แบบท้าทาย 4.29 0.42 มาก

4. นักศกึษาสามารถก�าหนดวนัเวลาในการท�ากิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.70 0.33 มากที่สุด

5. นกัศึกษาสามารถรับการแจ้งเตอืนการท�ากิจกรรมการเรียนรู้ได้ 4.60 0.55 มากที่สุด

6. นักศึกษาสามารถเข้าถึงกิจกรรมการเรียนได้จากอุปกรณ์พกพา

ได้หลากหลายชนิด

4.70 0.47 มากที่สุด

7.นกัศึกษาสามารถท�ากิจกรรมการเรียนรู้ได้แม้อยูค่นละสถานท่ี 4.80 0.45 มากที่สุด

8. นักศกึษาสามารถตรวจสอบประวัตกิารเข้าเรียนของตนเองได้ 4.50 0.55 มากที่สุด

9. นักศึกษาสามารถตรวจสอบประวัติการท�ากิจกรรมการเรียนรู้

แบบท้าทายของตนเองได้

4.60 0.55 มากที่สุด

10. นักศกึษาสามารถตรวจสอบผลการประเมินการท�ากิจกรรมการ

เรียนรูจ้ากผูส้อนได้

4.35 0.43 มาก

11. นักศึกษาสามารถมีช่องทางการติดต่อกับผู้สอนได้มากขึ้น 4.40 0.57 มาก

12. นักศึกษามีความสุขกับการเรียนมากขึ้น 4.80 0.45 มากที่สุด

13. ท�าให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 4.60 0.50 มากที่สุด

14. นักศึกษามีทักษะในการแก้ปัญหาเชิงความจริงสูงขึ้น 4.60 0.50 มากที่สุด

15. นกัศกึษาต้องการให้มีการเรียนการสอนลักษณะนีใ้นรายวชิาอืน่ ๆ 4.55 0.80 มากที่สุด

ภาพรวมความคิดเห็น

ด้านการเรียนตามระบบการเรียนรู้

4.55 0.51 มากที่สุด
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สรุปผลการประเมินความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยระบบการจัดการเรียนรู้แบบ

ท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิง 

ความจริง มีภาพรวมความคิดเห็นด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก

ที่สุด และภาพรวมความคิดเห็นด้านการเรียนตามระบบการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด 

อภิปรายผล
1. ระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์เพื่อ 

ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง ท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณลักษณะที่เอื้อต่อการส่งเสริม

ทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจรงิ กล่าวคือรูปแบบได้พฒันาขึน้ตามหลักการทีไ่ด้สังเคราะห์

มากจากหลกัการของการเรียนรู้แบบท้าทายทีพ่ฒันามาจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลกั 

ซึง่เม่ือผูเ้รียนท�าการเรยีนตามรปูแบบการเรียนการสอนท่ีพฒันาขึน้ ผูเ้รยีนจงึมีคะแนนทักษะ 

การแก้ปัญหาสงูข้ึน ซึง่สอดคล้องกับงานวจิยัของ Tseng et al. (2010: 726-727) และ Hwang 

(2006: 72-77) ทีพ่บว่าการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นวธิสีอนท่ีสามารถส่งเสริมทักษะ

การแก้ปัญหาของผูเ้รียนได้ เนือ่งจากผูเ้รียนจะได้การช่วยเหลือจากระบบ และผูส้อนตาม

ระดับความสามารถของผูเ้รยีนเพือ่ช่วยเหลือผูเ้รยีนให้สามารถแก้ไขสถานการณ์ปัญหาท่ี 

ผูเ้รียนได้รับ 

2. ผูเ้รยีนมีความพงึพอใจต่อการเรยีนด้วยระบบการจดัการเรียนรูแ้บบท้าทายใน

สภาพแวดล้อมยูบิควติสับนคลาวด์เพือ่ส่งเสรมิทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจริง ในด้าน 

การเรียนตามระบบการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งผู้เรียนมีความคิดเห็น

ว่าการเรียนตามระบบการเรียนรู้ ท�าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างสะดวกเพราะสามารถ

เรียนรู้ได้ทกุท่ีทกุเวลา โดยใช้อปุกรณ์เคลือ่นท่ีเป็นเครือ่งมือในการเรยีนรู้ ผูเ้รียนสามารถ

ตดิต่อสือ่สารกับเพือ่น ๆ ในการสนทนาและเปล่ียนเรียนรู้ ในขัน้ตอนของการเรียนรู้แบบ

ท้าทาย ผูเ้รียนสามารถเข้าถงึแหล่งเรยีนรูไ้ด้หลายรปูแบบเพิม่ช่องทางในการเรียนรูแ้ละ 

ผู้เรียนได้รับความสะดวกจากการแจ้งเตอืนต่าง ๆ  จากระบบสอดคล้องกับงานวจิยัของ Chen 

(2008: 77-90) และ Saccol et al. (2011: 11-24) ซึง่ได้ออกแบบการเรียนการสอนผ่านเวบ็

แบบยูบิควิตสัทีส่ามารถให้ผูเ้รียนเข้าได้ทกุทีทุ่กเวลา และในปัจจบัุน ผูเ้รยีนจงึมีความพอใจ

ต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรูท่ี้พฒันาขึน้อยูใ่นระดับมากทีสุ่ด

ผลการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง
The Effects of the Use of Challenge-Based Learning Management System on Ubiquitous Cloud Environment to Enhance 
Real-World Problem-Solving Skills



 วารสารครุศาสตร์สาร : Journal of Educational Studies108

ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะในการน�าผลการวิจัยไปใช้

1. การวจิยัในครัง้นีเ้พือ่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชงิความจริงของผูเ้รียน ซึง่จะ

ต้องใช้ระยะเวลามากกว่าการเรียนการสอนแบบปกต ิดังนัน้ในการทดลองจะต้องวางแผน

การสอนโดยแบ่งเนื้อหาให้เหมาะสม หรือท�าการทดลองสอนก่อน เพื่อตรวจสอบระยะ

เวลาในการด�าเนินการทดลองท่ีต้องใช้จริง หรืออาจใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน

กับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยเนื้อหามีความเหมาะสมท่ีสามารถเสริมสร้างทักษะ

การแก้ปัญหาเชิงความจริงได้ มาเรียนรู้ด้วยระบบการจัดการเรียนรู้ฯ จะช่วยให้บริหาร

จัดการเวลาในห้องเรียนได้กระชับมากขึ้น

2. เนื่องจากระบบการจัดการเรียนรู้ฯ มีส่วนประกอบของเนื้อหารายวิชา และ 

แบบทดสอบอยู ่ด ้วยจึงจ�าเป็นต้องใช้เคร่ืองแม่ข่ายและระบบเครือข่ายท่ีรองรับ 

การใช้งานพร้อม ๆ กันได้เป็นจ�านวนมาก ซึ่งระบบการจัดการเรียนรู้ฯ นี้ได้ถูกติดตั้งบน 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสบนคลาวด์ ท่ีมีประสิทธิภาพสูง เป็นท่ียอมรับ

กันทั่วโลก และมีการใช้งานกันอย่างแพร่หลาย ท�าให้ระบบการจัดการเรียนรู้ฯ สามารถ

รองรับการเข้าใช้งานได้พร้อม ๆ กันเป็นจ�านวนมากได้ ซึ่งผู้วิจัยได้ท�าการทดสอบใน 

การใช้งานระบบพร้อมกันจ�านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบการรองรับการใช้งานของผู้เรียน 

พบว่า สามารถใช้งานได้อย่างราบรื่น ไม่พบปัญหาใด ๆ

ข้อเสนอแนะจากการวิจัยในครั้งต่อไป

2.1 ประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายในสภาพแวดล้อมยูบิค

วิตัสบนคลาวด์ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริงกับหลักสูตรอื่น ๆ ในระดับ

ปริญญาตรี

2.2 ควรมีการศึกษาผลของการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทายใน 

สภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์ เพื่อการพัฒนาความสามารถของผู้เรียนในด้านอื่น 

ๆ เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์ การท�างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 

เป็นต้น

2.3 ในการวิจัยคร้ังนี้ศึกษาผลของการใช้ระบบการจัดการเรียนรู้แบบท้าทาย

ในสภาพแวดล้อมยูบิควิตัสบนคลาวด์ เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาเชิงความจริง  

ควรมีการศึกษาผลของการใช้ระบบฯ กับผู้เรียนในกลุ่มอื่น ๆ เช่น นักศึกษาระดับ

มัธยมศึกษา นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา เป็นต้น
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