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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคต
บนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 2) ศึกษาผลการใช้
รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต และ 3) นำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหา
อนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื ่อส ่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
กลุ่มตัวอย่างใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จำนวน 27 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ สื่อโลกเสมือนจริง แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาความถี่ ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และ t-test 

ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบของรูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
คือ (1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (2) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน (3) กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ
คิดแก้ปัญหาอนาคต (4) สื่อโลกเสมือนจริง และ (5) การวัดและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ และ 
ขั ้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ตามรูปแบบฯ แบ่งได้เป็น 3 ระยะ ประกอบด้วย ระยะที่ 1  
ขั้นดำเนินการก่อนเรียน ระยะที่ 2 ขั้นดำเนินการระหว่างเรียน และระยะที่ 3 ขั้นประเมินหลังเรียน 
และ 2) ผลการทดลองการใช้รูปแบบฯ พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนด้วย
การคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅ = 4.61, SD = 0.5) 3) การประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า รูปแบบฯ 
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.56, SD = 0.55) 

Received:  October 18, 2024 
Revised:   February 10, 2025 
Accepted:  March 5, 2025 



Journal of Graduate Studies Valaya Alongkorn Rajabhat University 
Vol. 19 No. 3 (Special Issue) (September – December 2025) 

 
 

166 

คำสำคัญ  
รูปแบบการเรียนการสอน การคิดแก้ปัญหาอนาคต โลกเสมือนจริง ความคิดสร้างสรรค์  

 
ABSTRACT 

The purposes of this research were 1)  to develop a future problem- solving 
instructional model with virtual world to enhance creative thinking of undergraduate 
students, 2)  to study the results of using the future problem- solving instructional 
model with virtual world to enhance creative thinking of undergraduate students, and 
3)  to propose the future problem- solving instructional model with virtual world to 
enhance creative thinking of undergraduate students.  The sample was selected 
through purposive sampling, consisting of 27 undergraduate students.  The research 
instruments consisted of lesson plans, virtual world media, a creative thinking test, and 
a student's satisfaction questionnaire.  Data were analyzed by frequency, percentage, 
mean, standard deviation, and t-test. 

The results of this research were as follows:  1) The developed model comprised 
5 components as follows:  (1)  learning objectives, (2)  roles of learners and instructors,  
(3) learning activities based on the future problem-solving process, (4) virtual world media, 
and (5)  measuring and evaluating creativity.  The learning activities according to the model 
were divided into 3 phases:  Phase 1 -  Pre- learning procedures, Phase 2 -  During- learning 
procedures, and Phase 3 - Post-learning assessment. Moreover, 2) the results of the model 
implementation found that the average score of creative thinking after learning was 
significantly higher than before learning at the statistical level of .05, and students' satisfaction 
with learning through the future problem-solving instructional model with virtual world to 
enhance creative thinking was at the highest level overall (𝑥̅ = 4.61, SD = 0.5), and 3) the 
validation of the model by qualified experts found that the model was at the highest level 
of appropriateness (𝑥̅  = 4.56, SD = 0.55). 
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ความสำคัญของปัญหา 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยสำคัญอย่างหนึ ่งในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้า 

ของประเทศ เพราะเป็นกระบวนการในการคิดสิ ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ ซึ ่งเป็นแนวทางที ่จะนำไปสู่  
การแก้ปัญหา อันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาบุคคลและประเทศชาติ อย่างไรก็ตาม ระบบการศึกษา
มิได้มุ่งเน้นส่งเสริมให้บุคคลพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากถูกสอนเพียงให้แก้ปัญหาของข้อสอบ
เพ่ือให้สอบผ่านด้วยคะแนนสูง ๆ จึงทำใหเ้ด็กจำนวนมากขาดโอกาสในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
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และความเชื่อมั่นในตนเอง จากความสำคัญดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การสอนให้เด็กคิดสร้างสรรค์ถือเป็น
สิ ่งจำเป็น เพราะทุกคำตอบของตลาดโลกจะแข่งขันกันด้วยความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  
เป็นพื้นฐาน และ “คน” ถือว่าเป็นตัวชี้วัดความสำเร็จของระบบเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 ความท้า
ทายจึงอยู่ที่ว่าทำอย่างไรให้ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเกิดขึ้นและเติบโตได้อย่างต่อเนื่อง  

จากสภาพปัญหาดังที่กล่าวมา นักการศึกษาจึงได้พยายามคิดหารูปแบบการเรียนการสอน 
ที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ หนึ่งในนั้นคือ “วิธีการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์” 
(Torrance’s Future Problem Solving Process) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ผู ้สอนเป็นผู ้จัด
สถานการณ์ให้ผู้เรียนรู้จักมองความเปลี่ยนแปลงอันแท้จริงของสังคมในอนาคต โดยพิจารณาสาเหตุ
ของปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างมีเหตุผล เลือกแนวทางแก้ไขปัญหาในแง่มุมต่าง ๆ ที่ดีและเหมาะสมที่สุด 
รวมทั้งสามารถสื ่อความหรือนำเสนอให้ผู ้อื ่นเข้าใจได้ชัดเจน นอกจากนี้ Phaibunwatthanakit 
(2016) ยังกล่าวว่า รูปแบบการคิดแก้ปัญหาอนาคตนั้นมีเป้าหมายสำคัญให้คนเรานั้นเน้นใส่ใจถึง
ความสำคัญที่เกิดขึ ้นในอนาคต รวมถึงการเตรียมความพร้อมในการแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้น  
ในอนาคต ดังนั้น การแก้ปัญหาอนาคตเป็นจึงเป็นทักษะที่เด็กยุคใหม่ต้องมี เนื่องจากสังคมโลก
ปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว รวมทั้งเทคโนโลยีที่ทันสมัยและความรู้ใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น  
เด็กและเยาวชนในปัจจุบันจะเป็นผู้ที่ได้รับผลกระทบโดยตรงจากปัญหาที่กำลังเกิดขึ้นในอนาคตอย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได้ ดังนั้น เด็กยุคนี้จึงจำเป็นต้องมีการเตรียมตัวให้มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 
รวมทั้งความสามารถในการเชื่อมโยงตนเองกับการมีชีวิตอยู่ในสังคมอนาคตได้  

ขั้นตอนการแก้ปัญหาอนาคตของทอแรนซ์ที่เป็นไปเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอน คือ 1) การระดมสมองเพื่อค้นหาปัญหา (Brainstorming Problems) 2) ขั ้นที่ 2 การค้นหา 
และสร ุปป ัญหาหล ัก (Underlying Problem) 3) การระดมสมองเพ ื ่อค ิดหาว ิธ ีการแก ้ป ัญหา 
(Brainstorming Solution) 4) การเลือกเกณฑ์เพื่อใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Selecting Criteria 
to Evaluate Solution) 5) การประเมินผลเพื่อคิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที ่สุด (Evaluating Solution) 
และ 6) การนำเสนอวิธีการคิดแก้ปัญหาที่ดีที่สุด (Describing the Best Solution) ในแต่ละขั้นตอนผู้เรียน
ต้องมีการร่วมกันระดมสมองโดยใช้ทักษะการคิดระดับต่าง ๆ จนถึงทักษะการคิดระดับสูง ซึ่งเป็นวิธีที่
เหมาะสมที่สุดอย่างหนึ่งที่ใช้ในการพัฒนาทักษะการคิดของผู้เรียนในทุกสาระการเรียนรู้ อีกทั้งยังสามารถ
นำไปบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การจัดการเรียนรู ้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning: PBL) หรือการจัดการเร ียนรู ้แบบโครงงาน (Project Based Learning) 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้อื่น ๆ  ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ฯลฯ นอกจากนี้ ยิ่งเด็กได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอนาคต
มากเท่าไร กระบวนการแก้ปัญหาก็จะยิ่งแหลมคมมากขึ้น เพราะขั้นตอนเหล่านี้ มีการใช้ทักษะการคิดที่
แตกต่างกันไป ขั้นตอนที่ 1-3 ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มที่ ขั ้นตอนที่ 4-5 ฝึกการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ คิดประเมินค่า และขั้นตอนที่ 6 ได้ฝึกทั้งความคิดสร้างสรรค์ คิดวิจารณญาณ คิดสังเคราะห์ 
และคิดประเมินค่า ซึ่งไม่ว่าสถานการณ์อนาคต (Future Scene) จะเปลี่ยนแปลงไปหรือยากซับซ้อนมาก
ขึ้นเท่าไร 6 ขั้นตอนเหล่านี้สามารถนำไปสู่วิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดได้ทุกสถานการณ์ (Sritha et al., 2019)  

โลกเสมือนจริง (Virtual World) หรือสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Environment)
เป็นทางเลือกหนึ่งที่น่าสนใจสำหรับการศึกษายุคใหม่และอนาคต สามารถนำมาใช้ในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ให้ผู้เรียนสร้างสรรค์ทุกสิ่งที่พวกเขาสามารถจินตนาการได้ ไม่ว่าจะเป็นการสำรวจ
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มหาสมุทรที่มีความลึกมาก หรือการออกแบบเมืองแห่งอนาคต ถือเป็นการสนับสนุนการรับรู ้ทาง
กายภาพ (Embodied Cognition) (Horizon Educational, 2025) ด้วยคุณลักษณะทีเ่ป็นการจำลอง
สภาพการณ์ 3 มิติทางคอมพิวเตอร์ ทำให้ผู้ที่เข้าไปสัมผัสประสบการณ์มีความรู้สึกราวกับว่าอยู่ใน
สถานการณ์นั้นจริง ๆ ผ่านคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ซอฟต์แวร์ และอุปกรณ์เพียงไม่กี่ชนิด (Bignell & 
Person, 2010) ผู้ใช้สร้างตัวตนจำลอง (Avatar) โดยสามารถเลือกรูปร่างหรือปรับแต่งให้เหมาะให้
ผู้อื่นเห็นตามความต้องการ เป็นการเพิ่มการรับรู้ทางด้านมิติสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้ด้วยกัน และผู้ใช้กับ
โลกเสมือนจริง (Alahuhta, Nordbäck, Sivunen & Surakka, 2014) ซึ่งปรากฏการณ์นี้ทำให้รับรู้ได้
ถึงการแบ่งปันพื้นที่ร่วมกันกับคนอื่น ๆ เป็นการเอื้อประโยชน์ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้มีส่วนร่วม
ทางการเรียนได้อย่างเต็มที่ มากกว่าที่ผู้เรียนเรียนด้วยการนั่งฟังการสอนจากผู้สอนโดยตรง เพราะเป็น
สื่อสิ่งเร้าที่มีความแปลกใหม่ นำเสนอข้อมูลได้ใกล้เคียงกับความเป็นจริง ทำให้บทเรียนมีความ
น่าสนใจ (Chatsuwan, 2018)  

 จากความสำคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยการ
คิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต ซึ่งคาดว่าผลที่ได้จะสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้อย่างมีหลักการและมี
ประสิทธิภาพ รวมถึงเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นให้รู้จักกระบวนการคิดต่อไป 
 
โจทย์วิจัย/ปัญหาวิจัย 

1. รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีองค์ประกอบและข้ันตอนใดบ้าง 

2. รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่พัฒนาขึ้น สามารถทำให้ผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์สูงขึ้นหรือไม่ อย่างไร 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริง  
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

2. เพื ่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

3. เพื่อนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริง
เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยรามคำแหง  
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

ได้แก่ นักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต มหาวิทยาลัยรามคำแหง ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา DTL 
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3801 การคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกร และรายวิชา DTL 4501 สื่อความเป็นจริงเสมือนและความ
เป็นจริงเสริม ในภาคการศึกษา 2/2566 จำนวน 27 คน  

2. เครื่องมือและวิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด ้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพื ่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีจำนวนทั้งหมด 6 แผนการเรียนรู้สอดคล้องตาม
ขั้นตอนการคิดแก้ปัญหาอนาคตด้วยกระบวนการที่ต่อเนื่องกันทั้งหมด โดยแต่ละแผนการจัดการ
เรียนรู้ประกอบด้วย 1) จุดประสงค์การเรียนรู้ 2) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 3) กิจกรรมการเรียนรู้ตาม
กระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคต 4) สื ่อโลกเสมือนจริง และ 5) การวัดและประเมินผลความคิด
สร้างสรรค์ ตรวจสอบความถูกต้องและความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี ่ยวชาญด้านการจัดการเรียน  
การสอน จำนวน 3 คน พบว่า ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 0.97 ถือว่ามีความสอดคล้อง
อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ พร้อมปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ จนได้แผนการเรียนรู้ฯ ไปใช้ในการวิจัย
ต่อไป 
 
ตารางที ่ 1 แผนการจัดการเรียนรู ้ด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  

ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
 

สัปดาห ์
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู ้

สื่อและอุปกรณ์ 
การเรียน 

การวัดและ
ประเมินผล 
การเรียนรู้ 

1 1.1 เพื่อให้ผู้เรียนมี
ความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับการเรียนด้วย
รูปแบบการเรียนการ
สอนด้วยการคิด
แก้ปัญหาอนาคตบน
โลกเสมือนจริงเพื่อ
ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑติ 

1.2 เพื่อประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนของผู้เรียน 
(Pre-test) 

ระยะที่ 1 ขั้นดำเนินการก่อน
เรียน 

1.1 ปฐมนิเทศ ผู้สอนทำ
การชี้แจงวัตถุประสงค์ วิธีการ
เรียนการสอนด้วยสื่อโลก
เสมือนจริง ข้ันตอนการทำ
กิจกรรมการเรียนรูต้าม
กระบวนการคดิแก้ปัญหา
อนาคต การทำงานร่วมกัน
เป็นกลุ่ม และบทบาทของ
ผู้เรยีน รวมถึงอธิบายถึง
ประโยชน์จากการเรียนด้วย
รูปแบบฯ นี้ ว่าเป็นวิธีการที่
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนา
ความคิดสร้างสรรคไ์ด้อยา่งไร 

1.2  ทำแบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียน (Pre-test) 

- เอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์
ช้ีแจงรูปแบบการ
เรียนการสอนของ
รายวิชา 

- แบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนใน
รูปแบบออนไลน ์

- วัดความคิด
สร้างสรรค์ของ
ผู้เรยีนจากการทำ
แบบทดสอบวัด
ความคิด
สร้างสรรค์ขอทอ
แรนซ์ ฉบับภาษา 
ก ก่อนเรียน (Pre-
test)  
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

สัปดาห ์
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ 

สื่อและอุปกรณ์ 
การเรียน 

การวัดและ
ประเมินผล 
การเรียนรู้ 

2 2.1 เพื่อให้ผู้เรียน
ฝึกการเข้าใช้งานช้ัน
เรียนบนโลกเสมือน
จริงของรายวิชา 

 

1.3 เตรียมผู้เรียนโดยการ
ฝึกอบรมการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง 

1.3.1 การจำลองตัวตนบน
โลกเสมือนจริง (อว
ตาร์) 

1.3.2 การเข้าสู่ชั้นเรียนบน
โลกเสมือนจริง 

- สื่อโลกเสมือน
จริงของ
รายวิชา 

- คู่มือการใช้สื่อ
โลกเสมือนจริง 
Spatial.io 

- สังเกตการจำลอง
ตัวตนและการเข้า
ใช้งานช้ันเรียนบน
โลกเสมือนจริงของ
รายวิชา  

3 3.1 เพื่อให้ผู้เรียน
ร่วมกันระดมสมอง
เพื่อค้นหาปัญหาจาก
กิจกรรมที่กำหนดให ้

3.2 เพื่อให้ผู้เรียน
ร่วมกันระดมสมอง
เพื่อค้นหาปัญหาและ
สรุปปญัหาหลักจาก
กิจกรรมที่กำหนดให ้
 

ระยะที่ 2 ขั้นดำเนินการระหว่าง
เรียน ผู้เรียนเข้าศึกษาเนื้อหาด้วย
ตนเองบนสื่อโลกเสมือนจริง และ
แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 3-5 คน ใช้
วิธีการระดมสมองทำกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามขั้นตอนของการคิด
แก้ปัญหาอนาคตด้วยกระบวนการ
ที่ต่อเนื่องกันอย่างเป็นระบบ 6 
กิจกรรม ดังน้ี 

2.1 กิจกรรมที่ 1 ระดมสมอง
เพ่ือค้นหาปัญหา กำหนดข้อ
คำถามเพื่อให้สมาชิกในกลุ่ม
ร่วมกัน “ค้นหาปัญหา” 

2.2 กิจกรรมที่ 2 การค้นหา
และสรุปปัญหาหลัก นำผลทีไ่ด้
จากกิจกรรมที่ 1 ให้สมาชิกกลุ่ม
ร่วมกัน “จัดลำดับความสำคญัของ
ปัญหา” ว่าปัญหาใดมีความ
เร่งด่วนท่ีต้องรับการแก้ไขมาก
ที่สุด 

- สื่อโลกเสมือน
จริงของ
รายวิชา 

- สื่อวีดิทัศน์
เนื้อหา 

- เอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์
เนื้อหา 

- ผลจากการดำเนิน
กิจกรรมที่ 1 ระดม
สมองเพื่อค้นหา
ปัญหา 

- ผลจากการดำเนิน
กิจกรรมที่ 2 การ
ค้นหาและสรุป
ปัญหาหลัก 

4 4.1 เพื่อให้ผู้เรียน
ร่วมกันระดมสมอง
เพื่อค้นหาปัญหา
และสรุปปัญหา
หลักจากกิจกรรมที่
กำหนดให ้

2.3  กิจกรรมที่ 3 การระดม
สมองเพ่ือคิดหาวิธีการแก้ปัญหา 
จากกิจกรรมที่ 2 ให้สมาชิกในกลุม่
ระดมสมอง “หาวิธีการแก้ปญัหาที่
เป็นไปได้ ให้ได้มากท่ีสดุ” 
 

- สื่อโลกเสมือน
จริงของ
รายวิชา 

- สื่อวีดิทัศน์
เนื้อหา 
เอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์
เนื้อหา 

ผลจากการดำเนิน
กิจกรรมที่ 3 การ
ระดมสมองเพื่อคิด
หาวิธีการแก้ปัญหา 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

สัปดาห ์
จุดประสงค์การ

เรียนรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู ้

สื่อและอุปกรณ์ 
การเรียน 

การวัดและ
ประเมินผล 
การเรียนรู้ 

5 5.1 เพื่อให้ผู้เรียน
ร่วมกันระดมสมอง
เพื่อเลือกเกณฑ์เพื่อใช้
ในการประเมินวิธีการ
แก้ปัญหาจากกิจกรรม
ที่กำหนดให ้

5.2 เพื่อให้ผู้เรียน
ร่วมกันระดมสมอง
เพื่อประเมินผลเพื่อ
คิดหาวิธีการแก้ปญัหา
ที่ดีท่ีสุดจากกิจกรรมท่ี
กำหนดให ้

 

2.4 กิจกรรมที่ 4 การเลือก
เกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมิน
วิธีการแก้ปัญหา จากกิจกรรม
ที ่3 ให้สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน 
“หาเกณฑ์ที่จะช่วยในการ
ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปญัหา
ที่ดีท่ีสุด” 

2.5 กิจกรรมที่ 5 การ
ประเมินผลเพ่ือคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีดีที่สุด นำข้อมูล
จากกิจกรรมที่ 3 และกิจกรรม
ที่ 4 มาเขียนลงในตารางที่
กำหนดให้ “ให้ค่าน้ำหนัก
คะแนนในการตดัสินใจที่จะ
เลือกวิธีการแก้ปญัหาที่ดีที่สดุ” 
ข้อใดท่ีมีคะแนนสูงที่สดุ แสดง
ว่าเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สดุ 

- สื่อโลกเสมือนจริง
ของรายวิชา 

- สื่อวีดิทัศน์เนื้อหา 
- เอกสาร

อิเล็กทรอนิกส์
เนื้อหา 

- ผลจากการดำเนิน
กิจกรรมที่ 4 การ
เลือกเกณฑ์เพื่อใช้
ในการประเมิน
วิธีการแก้ปัญหา 

- ผลจากการดำเนิน
กิจกรรมที่ 5 การ
ประเมินผลเพื่อคิด
หาวิธีการแก้ปัญหา
ที่ดีท่ีสุด 

6 6.1 เพื่อให้ผู้เรียน
ร่วมกันระดมสมอง
เพื่อนำเสนอวิธีการคดิ
แก้ปัญหาที่ดีท่ีสดุ 
จากกิจกรรมที่
กำหนดให ้

6.2 เพื่อประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์
หลังเรียนของผูเ้รียน 
(Pre-test) 

6.3 เพื่อประเมิน
ความพึงพอใจของ
ผู้เรยีนที่มีต่อรูปแบบ
การเรยีนการสอนฯ 

 

ระยะที่ 3 ขั้นประเมินหลัง
เรียน 

3.1 ก ิ จกรรมท ี ่  6  การ
นำเสนอวิธีการคิดแก้ปัญหาท่ี
ดีที ่สุด ให้แต่ละกลุ่มนำเสนอ
ผลงานจากการทำกิจกรรมการ
เรียนรู ้ทั ้งหมดที่ผ่านมา และ
ประเมินผลงานโดยผู้สอนและ
เพื ่อนผ ู ้ เร ียน โดยอภิปราย
แสดงความคิดเห ็นได ้อย ่าง
เต็มที่ ไม่มีการประเมินผลแบบ
ไ ด ้ ห ร ื อ ต ก  แ ต ่ จ ะ เ น ้ นที่
พัฒนาการของการเรียนรู้ 

3.2 ทำแบบทดสอบวั ด
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน 
(Posttest)  

3.3 ทำแบบประเมินความ
พึงพอใจที ่มีต่อรูปแบบการ
เรียนการสอนฯ 

- สื่อโลกเสมือนจริง
ของรายวิชา 

- แบบทดสอบวัด
ความคิด
สร้างสรรคห์ลัง
เรียนในรูปแบบ
ออนไลน ์

- แบบประเมิน
ความพึงพอใจท่ีมี
ต่อรูปแบบการ
เรียนการสอนฯ 
ในรูปแบบ
ออนไลน ์

- ผลจากการดำเนิน
กิจกรรมที่ 6 การ
นำเสนอวิธีการคดิ
แก้ปัญหาที่ดีท่ีสดุ  

- วัดความคิด
สร้างสรรค์ของ
ผู้เรยีนจากการทำ
แบบทดสอบวัด
ความคิด
สร้างสรรค์ขอทอ
แรนซ์ ฉบับภาษา 
ก หลังเรียน 
(Posttest) 

- วัดความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มตี่อ
รูปแบบการเรียน
การสอนฯ 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างผลงานของผู้เรียนในการทำกิจกรรมที่ 4 การเลือกเกณฑ์เพื่อใช้ในการประเมิน
วิธีการแก้ปัญหา  

 
2.2 สื ่อโลกเสมือนจริงร่วมกับรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหา

อนาคตเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  ทำการออกแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้บนสื่อโลกเสมือนจริงที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจากการวิเคราะห์และ
สังเคราะห์องค์ประกอบของสื่อโลกเสมือนจริงมีองค์ประกอบดังนี้ 1) การนำเสนอเนื้อหาบทเรียน  
2) การติดต่อสื่อสาร 3) กิจกรรมแบบมีปฏิสัมพันธ์ 4) การรับส่งชิ้นงานและการป้อนกลับโดยอัตโนมัติ  
5) การติดตามผู้เรียน และ 6) ระบบจัดเก็บทรัพยากรการเรียนรู้ หลังจากนั้นพัฒนาสื่อโลกเสมือนจริง 
บนแพลตฟอร์ม Spatial. io ตรวจสอบความถูกต้องและความตรงเชิงเนื ้อหาจากผู ้เช ี ่ยวชาญ 
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จำนวน 3 คน พบว่า ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 
0.99 ถือว่ามีความสอดคล้องอยู ่ในเกณฑ์ที ่ยอมรับได้  พร้อมทั ้งปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
จนได้สื่อโลกเสมือนจริงฯ ไปใช้ในการวิจัยต่อไป 
 

 
 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างการใช้สื ่อโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามกระบวนการคิด

แก้ปัญหาอนาคตของผู้เรียน 
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2.3 แบบทดสอบวัดความคิดสร ้างสรรค์ของทอแรนซ์ ภาษาเข ียน ฉบับ ก 
(Torrance Tests of Creative Thinking (TTCT): Verbal Form A) ประกอบด้วยกิจกรรมย่อย
ทั้งหมด 6 กิจกรรมดังนี้ กิจกรรมที่ 1 การตั้งคำถาม กิจกรรมที่ 2 การคาดเดาสาเหตุ กิจกรรมที่ 3 
การคาดเดาผลที่จะเกิดตามมา กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต กิจกรรมที่ 5 การใช้ประโยชน์จาก
สิ่งของ และกิจกรรมที่ 7 การสมมติ สำหรับกิจกรรที่ 6 ตัดออก เนื่องจากผลการศึกษาส่วนหนึ่ง พบว่า 
มิได้มีความสัมพันธ์กันอย่างชัดเจนกับความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของบุคคล แต่ยังคงกิจกรรม
อ่ืนและตัวเลขกำกับกิจกรรมแต่ละกิจกรรมไว้เหมือนเดิม แบบทดสอบใช้เวลาทำกิจกรรมละ 10 นาที 
รวมทั้งฉบับใช้เวลา 60 นาที ตรวจสอบความถูกต้องและความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จัดการเรียนการสอน จำนวน 3 คน พบว่า ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 สามารถ
นำไปใช้ในการวิจัยต่อไป 

 

 
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างการใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ภาษาเขียน ฉบับ ก 
 

2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการ
คิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ประกอบด้วยประเด็นในการประเมิน 4 
ตอน ดังนี้ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 สำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อขั้นตอนการเรียนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคต ตอนที่ 3 สำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อ
โลกเสมือนจริงที่ใช้ร่วมกับรูปแบบการเรียนการสอน และตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ผู้เชี่ยวชาญด้าน
การจัดการเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จำนวน 3 คน พบว่า 
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 สามารถนำไปใช้ในการวิจัยต่อไป 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 เก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อน

เรียนและหลังเรียน 
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3.2 เก็บรวบรวมข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่
มีต่อการใช้รูปแบบฯ 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่

ทำแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้สถิติทดสอบวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของแบบไม่อิสระ
ต่อกัน (Dependent) ด้วยสูตรคำนวณค่าที (t-test) ทดสอบความมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 

4.2 วิเคราะห์ข้อมูลจากระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการเรียนด้วย
รูปแบบฯ โดยใช้สถิติหาค่าเฉลี่ย (𝑥)̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 
ผลการวิจัย 

การวิจัยนี้สามารถสรุปผลการวิจัยได้ 3 ตอน ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือน

จริง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ผลการวิจัยในขั้นนี้ได้จากการการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน 

และการประเมินและรับรอง (ร่าง) รูปแบบฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน ที่มีความเชี่ยวชาญ 
ในด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ หรือด้านการจัดการเรียนการสอน หรือด้านเทคโนโลยีและ
สื ่อสารการศึกษา โดยพิจารณาจากผู ้ที ่มีคุณสมบัติคือ 1) เป็นนักวิชาการหรืออาจารย์ที ่อยู ่ใน
สถาบันการศึกษา และมีประสบการณ์ในด้านที่เชี่ยวชาญนั้น ๆ อย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ 2) เป็นผู้มี
ผลงานวิชาการในด้านที่เชี่ยวชาญนั้น ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษา ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รปูแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหา

อนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

รายการประเมิน 𝑥̅ 
(n = 3) 

SD 
ระดับการ
ประเมิน 

1. ภาพรวมของรูปแบบฯ    
1.1 วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 หลักการและแนวคดิพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบฯ 4.67 0.58 มากที่สุด 
1.3 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.4 ขั้นตอนของรูปแบบฯ 4.67 0.58 มากที่สุด 
1.5 เครื่องมือท่ีใช้ในการเรียนการสอน 4.33 0.58 มาก 

รวม 4.73 0.46 มากที่สุด 
2. องค์ประกอบของรูปแบบฯ     

2.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.3 กิจกรรมการเรียนรูต้ามกระบวนการคิดแก้ปญัหาอนาคต 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 𝑥̅ 
(n = 3) 

SD 
ระดับการ
ประเมิน 

2.4 เครื่องมือสื่อโลกเสมือนจริง 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.5 การวัดและประเมินผลความคิดสรา้งสรรค ์ 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.87 0.35 มากที่สุด 
3. ขั้นตอนจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ    
ระยะที่ 1 ขั้นดำเนินการก่อนเรียน    

3.1 ปฐมนิเทศ 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 การวัดความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรยีน (Pre-test) 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.3 การเตรียมตัวผู้เรียนโดยฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์

ที่เกี่ยวข้อง 
5.00 0.00 มากที่สุด 

  ระยะที่ 2 ขั้นดำเนินการระหว่างเรียน (ข้ันตอนการเรียนการสอนตามกระบวนการคดิแก้ปัญหาอนาคต 6 ขั้น) 
3.4 กิจกรรมที่ 1 ระดมสมองเพื่อค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.5 กิจกรรมที่ 2 การค้นหาและสรุปปญัหาหลัก 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.6 กิจกรรมที่ 3 การระดมสมองเพื่อคิดหาวิธีการแก้ปญัหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.7 กิจกรรมที่ 4 การเลือกเกณฑ์เพื่อใช้ในการประเมินวิธีการ

แก้ปัญหา 
5.00 0.00 มากที่สุด 

3.8 กิจกรรมที่ 5 การประเมินผลเพื่อคดิหาวิธีการแก้ปญัหาที่ดี
ที่สุด 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ระยะที่ 3 ขั้นประเมินหลังเรียน    
3.9 กิจกรรมที่ 6 การนำเสอวิธีการแกป้ัญหาที่ดีที่สดุ 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.10 การวัดความคดิสร้างสรรค์หลังเรยีน (Posttest) 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.11 การทำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบฯ 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.92 0.29 มากที่สุด 
4. เคร่ืองมือท่ีใช้ในรูปแบบฯ    

4.1 สื่อโลกเสมือนจริง (Virtual World) เหมาะสมกับระดับช้ันของ
ผู้เรยีน 

4.67 0.58 มากที่สุด 

4.2 สื่อโลกเสมือนจริง (Virtual World) มีความสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

4.33 0.58 มาก 

4.3 สื่อโลกเสมือนจริง (Virtual World) มีความเหมาะสมต่อการ
นำมาใช้ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์

5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.49 มากที่สุด 
5. การนำรูปแบบฯ ไปใช้จริง    

5.1 ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกจิกรรมการเรยีนการสอน 4.33 0.58 มาก 
5.2 รูปแบบฯ สามารถนำไปใช้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ 4.67 0.58 มากที่สุด 
5.3 รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ในการเรียนการสอนได้จริง 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.67 0.50 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 4.84 0.37 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนด้วย 
การคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน พบว่า (ร่าง) รูปแบบฯ โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
(𝑥̅ = 4.84, SD = 0.37) แสดงว่า (ร่าง) รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้
ในการทดลองได้  

 
ตอนที่ 2 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบน

โลกเสมือนจริง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ผู้วิจัยได้นำรูปแบบการเรียนการสอนฯ ไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง มีผลการศึกษาดังนี้ 
2.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศ

ชาย ซึ่งมีจำนวนทั้งหมด 16 คน คิดเป็นร้อยละ 59.26 และเพศหญิง จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 
40.74 

2.2 ผลการวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม 
 
ตารางท่ี 3  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อน

เรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างในภาพรวม 
 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ N 𝑥 ̅ SD t p 
ก่อนเรียน 27 63.42 2.71 -3.405 0.005 
หลังเรียน 27 77.86 2.58 

* p < .05 
 

จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ในภาพรวมหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2.3 ผลการวิเคราะห์และเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ใน 3 องค์ประกอบทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
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ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างโดยจำแนกตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

 
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ N 𝑥 ̅ SD t p 

1. ความคิดคล่องแคล่ว      
ก่อนเรียน 27 21.47 2.34 -3.655 .001* 
หลังเรียน 27 27.83 2.62 

2. ความคิดริเร่ิม      
ก่อนเรียน 27 20.70 3.38 -2.392 .002* 
หลังเรียน 27 24.73 2.54 

3. ความคิดยืดหยุ่น      
ก่อนเรียน 27 21.35 2.40 -3.913 .005* 
หลังเรียน 27 25.30 2.59 

* p < .05 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนนความคิดสร้างสรรค์รายด้านเมื่อเปรียบเทียบระหว่างก่อน
เรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทุกด้าน 

2.4 ผลการสำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหา
อนาคตเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥̅ = 4.61, SD = 0.53) เมื่อพิจารณาความพึงพอใจเป็นรายด้าน พบว่า แต่ละด้านมี  
ความพึงพอใจอยู ่ในระดับมากที ่ส ุดเช่นกัน ได้แก่ ด้านวัตถุประสงค์ (𝑥̅ = 4.70, SD = 0.46)  
ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.61, SD = 0.54) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (𝑥̅ = 
4.56, SD = 0.56) และด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.72, SD = 0.45) แต่อย่างไรก็
ตาม มีบางรายการที่ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก ได้แก่ การเตรียมตัวผู้เรียนโดยฝึกอบรมการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง (𝑥̅ = 4.37, SD = 0.63) จำนวนสมาชิกในกลุ่มมีความเหมาะสม 
กับกิจกรรมการเรียนรู ้ (3-5 คน) (𝑥̅ = 4.48, SD = 0.64) และ สถานการณ์ที ่ได้รับในกิจกรรม 
การเรียนรู้มีความเหมาะสมและท้าทายความสามารถ (𝑥 ̅= 4.48, SD = 0.58) 

2.5 ผลการสำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อโลกเสมือนจริงที่ใช้ร่วมกับการเรียน
การสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ 4.59, S.D = 0.54) เมื่อพิจารณาความพึงพอใจเป็น
รายด้าน พบว่า แต่ละด้านมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน ได้แก่ ด้านการออกแบบ
หน้าจอ (𝑥̅ = 4.62, SD = 0.54) ด้านการนำเสนอเนื้อหาบทเรียน (𝑥̅ = 4.56, SD = 0.55) ด้านสื่อ
และเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนรู้ (𝑥̅ = 4.57, SD = 0.53) ด้านการติดต่อสื่อสารเพื่อการแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้ร ่วมกัน (𝑥̅ = 4.58, SD = 0.55) และด้านภาพรวมของสื ่อโลกเสมือนจริง (𝑥̅ = 4.74,  
SD = 0.48) แต่อย่างไรก็ตาม มีบางรายการที ่ผลการประเมินอยู ่ในระดับมาก ได้แก่ ความยาว  
ของเนื้อหาในแต่ละเรื่องมีระยะเวลาที่เหมาะสมกับคาบเรียน (𝑥̅ = 4.37, SD = 0.63) โลกเสมือนจริง
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มีความสะดวกและง่ายต่อการเข้าใช้งาน (𝑥̅ = 4.48, SD = 0.51) และความสะดวกในการเรียนและ
การทำงานร่วมกัน (𝑥̅ = 4.48, SD = 0.64) 

ตอนที่ 3 การนำเสนอรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมอืน
จริง เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

ผู้วิจัยนำผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไข แล้วเสนอต่อ
ผู ้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน ที ่มีความเชี ่ยวชาญในด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  หรือด้าน 
การจัดการเรียนการสอน หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยพิจารณาจากผู้ที่มีคุณสมบัติ
คือ 1) เป็นนักวิชาการหรืออาจารย์ที่อยู่ในสถาบันการศึกษา และมีประสบการณ์ในด้านที่เชี่ยวชาญ
นั้น ๆ อย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ 2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการในด้านที่เชี่ยวชาญนั้น ซึ่งเป็นที่ยอมรับ 
ในวงการศึกษา ผลดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 5 ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลก

เสมือนจริงเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

รายการประเมิน 𝑥̅ 
(n = 5) 

SD 
ระดับ 

การประเมิน 
1. บทนำ    

1.1 หลักการและเหตผุล 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.2 วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.80 0.42 มากที่สุด 
2. รูปแบบและคำอธิบาย    

2.1 แผนภาพแสดงรูปแบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 
2.2 คำอธิบายรูปแบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.80 0.42 มากที่สุด 
3. องค์ประกอบของรูปแบบฯ     

3.1 วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 4.80 0.45 มากที่สุด 
3.3 กิจกรรมการเรียนรูต้ามกระบวนการคิดแก้ปญัหาอนาคต 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.4 สื่อโลกเสมือนจริง 4.80 0.45 มากที่สุด 
3.5 การวัดและประเมินผลความคิดสรา้งสรรค ์ 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.92 0.28 มากที่สุด 
4. ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ    

ระยะที่ 1 ขั้นดำเนินการก่อนเรียน    
4.1 การปฐมนิเทศ 4.80 0.45 มากที่สุด 
4.2 การวัดความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรยีน (Pre-test) 4.80 0.45 มากที่สุด 
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ตารางท่ี 5 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 𝑥̅ 
(n = 5) 

SD 
ระดับ 

การประเมิน 
4.3 การเตรียมตัวผู้เรียนโดยฝึกอบรมการใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง 4.80 0.45 
มากที่สุด 

ระยะที่ 2 ขั้นดำเนินการระหว่างเรียน    
4.4 ขั้นที่ 1 ระดมสมองเพื่อค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.5 ขั้นที่ 2 การค้นหาและสรุปปญัหาหลัก 4.80 0.45 มากที่สุด 
4.6 ขั้นที่ 3 การระดมสมองเพื่อคิดหาวิธีการแก้ปัญหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.7 ขั้นที่ 4 การเลือกเกณฑเ์พื่อใช้ในการประเมินวิธีการ

แก้ปัญหา 5.00 0.00 
มากที่สุด 

4.8 ขั้นที่ 5 การประเมินผลเพื่อคิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่ดีทีสุ่ด 5.00 0.00 มากที่สุด 
ระยะที่ 3 ขั้นประเมินหลังเรียน    
4.9 ขั้นที่ 6 การนำเสอวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 4.80 0.45 มากที่สุด 
4.10 การวัดความคดิสร้างสรรค์หลังเรยีน (Posttest) 4.80 0.45 มากที่สุด 
4.11 การทำแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบฯ 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.87 0.34 มากที่สุด 
5. การนำรูปแบบฯ ไปใช้จริง    

5.1 รูปแบบฯ เหมาะสมต่อการนำไปใช้เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผูเ้รียน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

5.2 รูปแบบฯ สามารถนำไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
รวม 4.90 0.32 มากที่สุด 

รวมท้ังหมด 4.87 0.33 มากที่สุด 
 
จากตารางที ่ 5 พบว่า ภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนการสอนด้วย 

การคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่า รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยพบว่า  
รูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.87, SD = 0.33) ในทุกรายการประเมิน 
แสดงว่ารูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้ได้จริง 

รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื ่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีรูปแบบและรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 4 องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลก
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 

 
3.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือน

จริงเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ดังนี้ 1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 2) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน 3) กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ
คิดแก้ปัญหาอนาคต 4) สื่อโลกเสมือนจริง และ 5) การวัดและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ 

3.2 ขั ้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิด
แก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
ประกอบด้วย 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที ่ 1 ขั ้นดำเนินการก่อนเร ียน ได้แก่ 1.1) การปฐมนิเทศผู ้เร ียน 1.2) การทำ
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน และ 1.3) การฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ที่เก่ียวข้อง  

ระยะที่ 2 ขั้นดำเนินการระหว่างเรียน ได้แก่ 2.1) กิจกรรมที่ 1 ระดมสมองเพ่ือค้นหาปัญหา 
2.2) กิจกรรมที่ 2 การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก 2.3) กิจกรรมที่ 3 การระดมสมองเพื่อคิดหาวิธีการ
แก้ปัญหา 2.4) กิจกรรมที่ 4 การเลือกเกณฑ์เพ่ือใช้ในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา และ 2.5) กิจกรรม
ที่ 5 การประเมินผลเพ่ือคิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด  

ระยะที่ 3 ขั้นประเมินหลังเรียน ได้แก่ 3.1) กิจกรรมที่ 6 การนำเสนอวิธีการคิดแก้ปัญหาที่
ดีที่สุด 3.2) การทำแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน และ 3.3) การทำแบบประเมินความพึงพอใจ
ที่มีต่อรูปแบบฯ 
 
อภิปรายผล 
 การอภิปรายผลการวิจัยมีประเด็นในการอภิปรายผลการวิจัย ดังนี้ 

1. รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต มีองค์ประกอบและข้ันตอนใดบ้าง 
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1.1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลก
เสมือนจริงเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  ประกอบด้วย  
5 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) วัตถุประสงค์การเรียนรู้ การประเมินรับรองรูปแบบฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า 
มีระดับความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 5.00, SD = 0.00) จากข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็น
ว่า การตั้งจุดประสงค์การเรียนรู้อย่างชัดเจนในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการสำคัญ
ที่มุ ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับหลักการของนัก
การศึกษาหลายท่านที่เน้นความสำคัญของการตั้งจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
โดยที่ Guilford (2017) กล่าวถึงการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในสภาพแวดล้อมทางการศึกษาต้องมี
การตั้งวัตถุประสงค์ที ่เน้นการพัฒนาทักษะการคิดที ่หลากหลายและการแสดงออกทางความคิด
สร้างสรรค์ Sawyer (2017) กล่าวถึงการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
โดยเน้นการตั ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู ้ที ่ช ่วยให้ผู ้เร ียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน นอกจากนี้ การกำหนดวัตถุประสงค์ในโลกเสมือนจริง (Virtual World) 
เป็นแนวทางสำคัญในการออกแบบการเรียนรู้ที่สามารถกระตุ้นการมีส่วนร่วมและการพัฒนาทักษะ
ของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้ ซึ่ง Bailenson (2018) กล่าวว่าการกำหนดวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ในโลกเสมือนจริงควรเป็นการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อสร้างประสบการณ์ที่ท้าทายและ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะที่จำเป็นในการศึกษาหรือ
อาชีพต่าง ๆ ด้วยเหตุนี้ การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้จึงมีความสำคัญในการออกแบบการเรียนรู้
ที่สามารถกระตุ้นการมีส่วนร่วมและพัฒนาทักษะที่จำเป็นของผู้เรียน รวมถึงความคิดสร้างสรรค์ด้วย 
2) บทบาทผู้เรียนและผู้สอน การประเมินรับรองรูปแบบฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า มีระดับความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥 ̅= 4.86, SD = 0.38) ซ่ึง Rizzo & Koenig (2017) กล่าวว่า ผู้สอน
มีบทบาทในการกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ VR เพื่อเข้าร่วมในกิจกรรมที่ช่วยกระตุ้นการคิดสร้างสรรค์ เช่น 
การจัดการประชุมหรือการทำงานกลุ่มใน VR ที่ผู้เรียนสามารถร่วมมือกันพัฒนาโครงการใหม่ ๆ หรือ
แก้ปัญหาผ่านเครื ่องมือเสมือนจริง สอดคล้องกับ Slater & Wilbur (2018) ที ่กล่าวว่า ผู ้สอนมี
บทบาทในการแนะนำและสนับสนุนการใช้งานเครื่องมือ VR โดยช่วยให้ผู้เรียนสามารถสำรวจและ
เรียนรู ้ในรูปแบบใหม่ ๆ โดยไม่ต้องกังวลเกี ่ยวกับข้อจำกัดของโลกจริง เช่น การทดลองสร้าง
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาโครงการที่เป็นนวัตกรรม สำหรับบทบาทของผู้เรียน
นั้น Marklund (2014 cited in Chatsuwan, 2018) กล่าวว่า การกำหนดบทบาทของผู้เรียนและ
การวางแผนการทำงานถือเป็นสิ่งจำเป็นในการสร้างผลงานบนโลกเสมือนจริง ซึ่ง Slater & Wilbur 
(2018) กล่าวว่า การใช้ VR ทำให้ผู ้เรียนมีอิสระในการตัดสินใจและเลือกแนวทางการเรียนรู้ของ
ตนเอง ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะในการตัดสินใจ การเลือกแนวทางที่เหมาะสมในสถานการณ์ต่าง  ๆ 
และการเรียนรู ้จากผลที ่เก ิดขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับ Winn (2021) ที ่กล่าวว่า ผู ้เร ียนมีบทบาท 
ในการสำรวจและค้นพบสภาพแวดล้อมใหม่ ๆ โดยสามารถเลือกเส้นทางและกิจกรรมที่ต้องการทำ  
ซึ่งกระบวนการนี้ช่วยเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการวิเคราะห์สถานการณ์ต่าง  ๆ ที่ผู้เรียนพบ
เจอ อีกท้ัง Dunleavy & Dede (2014) กล่าวว่า ในการเรียนรู้ด้วย VR ผู้เรียนต้องทำงานร่วมกับผู้อ่ืน
ในโลกเสมือนจริง โดยการแลกเปลี่ยนความรู้และการทำงานเป็นทีม ผู้เรียนมีบทบาทในการสื่อสาร
และประสานงานเพ่ือแก้ไขปัญหาหรือทำภารกิจให้สำเร็จ บทบาทนี้ช่วยเสริมสร้างทักษะในการทำงาน
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ร่วมกันและการคิดเชิงสร้างสรรค์ 3) กิจกรรมการเรียนรู ้ตามกระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคต  
จากการประเมินรับรองรูปแบบฯ ของผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 
5.00, SD = 0.00) ข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดแก้ปัญหา
อนาคตเป็นแนวทางการเรียนรู ้ที ่มุ ่งพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู ้เรียน สอดคล้องกับ 
Uppaphan (2021) ที่กล่าวว่า กระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคตเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่
ต้องอาศัยการฝึกฝนผ่านกระบวนการคิดที่เป็นระบบ และต้องฝึกฝนอย่างต่อเนื่องเพ่ือให้ผู้เรียนซึมซับ
กระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคตได้อย่างเต็มที่ 4) สื่อโลกเสมือนจริง จากการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
ของผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า องค์ประกอบของสื่อโลกเสมือนจริงมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
(𝑥̅ = 4.71, SD = 0.49) ซึ ่ง Sherman & Craig (2018) กล่าวว่า โลกเสมือนจริงไม่เพียงแต่เป็น
เทคโนโลยีที่ช่วยสร้างประสบการณ์จำลองให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมดิจิทัลได้เท่านั้น แต่ยัง
สามารถเป็นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ Beattie (2015) ที่กล่าว
ว่า การใช้งานเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัลในการเรียนการสอนสามารถช่วยกระตุ ้นความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยเฉพาะการให้พวกเขามีโอกาสใช้เครื่องมือใหม่  ๆ ในการแสดงออกความ
คิดเห็นหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ สอดคล้องกับ Wongnara, Samawatthana & Songsanit (2016) ที่
กล่าวว่า การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนสามารถเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ ส่งผลให้
ผู้เรียนมีพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ 5) การวัดและประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ เป็นการวัด
ความคิดสร้างสรรค์ใน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ริเริ ่ม มาใช้เพื่อให้ได้มาซึ่งวิธีการแก้ปัญหาอนาคตที่ดีที ่สุด (Crabbe, 1989; Phaengtrai, 2015)  
ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ฉบับภาษา ก (Torrance Tests of Creative 
Thinking: TTCT) มุ ่งว ัดองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ใน 3 ด้านนี ้เช ่นเดียวกัน เป็น
แบบทดสอบที่สามารถใช้ได้กับทุกช่วงวัย ตั้งแต่เด็กก่อนวัยเรียนไปจนถึงผู้ใหญ่ โดยการปรับระดับ
ความยากง่ายของแบบทดสอบให้เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้ทำแบบทดสอบ (Torrance, 1995) รวมถึง
แบบทดสอบนี้พัฒนาขึ้นมาภายใต้ขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา เน้นประสบการณ์ในห้องเรียนที่
สนับสนุนและเร้าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงเป็นแบบทดสอบที่เป็นมาตรฐานและเปน็ที่
ยอมรับแล้ว (Peersiri, 2007) 

1.2 ขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิด
แก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
มีทั้งหมด 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 ขั้นดำเนินการก่อนเรียน ระยะที่ 2 ขั้นดำเนินการระหว่างเรียน 
และระยะท่ี 3 ขั้นประเมินหลังเรียน มีประเด็นในการอภิปรายที่สำคัญ ๆ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 ขั้นดำเนินการก่อนเรียน เริ ่มจากการปฐมนิเทศที่มีลักษณะเป็นแบบ
เผชิญหน้าในชั้นเรียนปกติ ซึ่ง Ferguson (2011) กล่าวว่าจุดประสงค์ที่คาดหวังของผู้สอนในการจัด
สภาพแวดล้อมในโลกเสมือน ควรมีการระบุไว้ในการปฐมนิเทศแบบเผชิญหน้า  (Face-to-Face) 
เพื่อให้ผู้สอนได้ชี้แจงถึงวิธีการเรียนการสอนและข้อตกลงร่วมกัน  สำหรับขั้นของการเตรียมผู้เรียน 
โดยการฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นขั้นตอนที่ผู ้สอนนำผู้เรียนเข้าสู่โลกเสมือนจริง   
โดยการสาธิตให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม ในการสร้างบัญชีและจำลองตัวตน (Avatar) เข้าใช้งานชั้นเรียนบน
โลกเสมือนจริง นอกจากนี้ Chatsuwan (2018) กล่าวว่า ผู้สอนต้องให้ความสำคัญกับขั้นตอนแนะนำ
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การใช้เครื ่องมือ โดยในการทดลองพบว่า ผู ้เร ียนจะยังไม่คุ ้นเคยกับเครื ่องมือโลกเสมือนจริง  
ในตอนแรก แต่เมื่อได้มีโอกาสใช้ไประยะหนึ่ง ก็สามารถต่อยอดไปสู่การใช้งานในระดับที่สูงขึ้นได้ 

ระยะที่ 2 ขั้นดำเนินการระหว่างเรียน ในระยะนี้ผู้เรียนจะต้องทำกิจกรรมการเรียนรู้
ตามที่ผู้สอนได้กำหนดไว้ ดังนี้ ขั้นที่ 1 การระดมสมองเพื่อค้นหาปัญหา เป็นขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันระดม
สมองแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างเพื่อนในกลุ่มเกี่ยวกับสภาพการณ์หรือปัญหาที่กำหนดไว้  
ในกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ 
สอดคล้องกับที่ Phaophưng & Bangthamai (2016) กล่าวไว้ว่า การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ออนไลน์
ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของผู ้เร ียน เพราะเปิดโอกาสในผู ้เร ียนได้ร ่วมกันอภิปรายสรุป 
ผลการเรียนรู้ของตนเอง จะทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในหลักการ เกิดความคิดรวบยอด และความ
เข้าใจมากยิ่งขึ้น ขั้นที่ 2 การค้นหาและสรุปปัญหาหลัก เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะได้ฝึกการคิดวิเคราะห์ 
แยกแยะ และจัดลำดับความสำคัญ มีการใช้เกณฑ์เพื่อช่วยตัดสินใจเลือกปัญหาที่สำคัญที่สุดหรือ
ปัญหารีบด่วนที่ต้องการแก้ไข ลักษณะการคิดดังกล่าวจะช่วยให้การแก้ปัญหานั้นสำเร็จลุล่วงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ Torrance (1962) ที่กล่าวถึงขั้นของการค้นหาและสรุปปัญหาหลักว่า 
เป็นขั้นของการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาแบบมีหลักการ มีเหตุผล สามารถตรวจสอบได้ 
หรือสามารถนำมาวิเคราะห์แยกแยะประเด็นต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ขั้นที่ 3 การระดมสมอง 
เพ่ือคิดหาวิธีการแก้ปัญหา ขั้นนี้ผู้เรียนจะต้องทำการระดมสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ให้
ได้มากที ่สุด แล้วคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เกี ่ยวข้องและสำคัญมากที่สุด เพื ่อให้ได้ทางเลือก  
ของการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่จำนวนมาก สอดคล้องกับ Munkham (2008) ที่กล่าวว่า ขั้นนี้ผู้สอนได้
ให้ผู ้เรียนเขียนวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากที่สุด ไม่จำกัดวิธีการแก้ปัญหาว่าวิธีใดเหมาะสมหรือไม่
เหมาะสม เพื่อเปิดโอกาสให้สมาชิกในกลุ่มได้เสนอความคิดเห็นอย่างเต็มที่  หลักการนี้จะทำให้ผู้เรียน
ได้ข้อเสนอแนะมากมายในการแก้ไขปัญหา ขั้นที่ 4 การเลือกเกณฑ์เพื่อใช้ในการประเมินวิธีการ
แก้ปัญหา เป็นการระดมสมองคิดหาเกณฑ์ที่จะนำมาใช้เป็นเหตุผลในการตัดสินใจเลือกหรือไม่เลือก
วิธีการแก้ปัญหาที่คิดได้จากข้ันที่ 3 โดยนำเกณฑ์ที่คิดไว้มาจัดลำดับความสำคัญ จากนั้นเลือกเกณฑ์ที่
มีควาสำคัญมากที่สุดที่จะนำมาใช้ในการประเมินผล ดังที่ Crabbe (1998) กล่าวว่า เกณฑ์การเลือก
วิธีแก้ปัญหาที่ชัดเจนและเหมาะสมเกิดจากการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  
ซึ่งจะนำไปสู่การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ เมื่อผู้เรียนได้ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดแล้ว
จะต้องนำมาเขียนแผนปฏิบัติการเพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าวในขั้นถัดไป ขั้นที่ 5 การประเมินผลเพ่ือคิดหา
วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้องฝึกรับฟังความเห็นของผู้อื่น เนื่องจากจะได้อภิปราย
ถึงการคิดแก้ปัญหาของตนเอง ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดพัฒนาทางด้านความคิดที่มีความจำเป็นต่อการ
ดำรงชีวิต ซึ่งก็คือความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง สอดคล้องกับ Vreede, Boughzala, Vreede, & Reiter-
Palmon (2017) ที่ได้อธิบายว่า เมื่อบุคคลทำงานร่วมกัน (Collaboration) เพื่อแก้ไขปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สามารถนำไปสู่การคิดสร้างสรรค์ของทีมในระดับที่สูงขึ้น  

ระยะที่ 3 ขั้นประเมินหลังเรียน ในระยะนี้เป็นสุดท้ายของกระบวนการคิดแก้ปัญหา
อนาคต คือ ขั ้นที ่ 6 การนำเสนอวิธีการคิดแก้ปัญหาที่ดีที ่สุด เป็นขั ้นที ่ผู ้เรียนมีอิสระร่วมกัน 
ในการนำเสนอผลงานที่กลุ่มคิดแก้ปัญหาขึ้นมา ซึ่งจะต้องมีการเตรียมตัวทั้งการใช้สื่อ การใช้ภาษา
และน้ำเสียงในการนำเสนอที่เหมาะสม ซึ่งสอดคล้องกับ Office of the Education Council (2007) 
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กล่าวว่า กระบวนการคิดสร้างสรรค์สามารถจัดการเรียนรู้โดยการใช้การนำเสนอผลงาน  เพราะเป็น
ขั้นตอนที่ผู้เรียนได้มีโอกาสวิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นในผลงานของผู้อื่น นอกจากนี้  

2. รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดแก้ปัญหาอนาคตบนโลกเสมือนจริงเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่พัฒนาขึ้น สามารถทำให้ผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์สูงขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

ผู้เรียนเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (𝑥̅ = 77.86, SD = 2.58)  
สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 63.42, SD = 2.71) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 โดย 1) ด้าน
ความคิดคล่องแคล่ว ผู้เรียนมีพัฒนาการมากท่ีสุดเมื่อเทียบกับความคิดสร้างสรรค์ด้านอื่น ๆ เนื่องด้วย
ทักษะนี้เป็นความสามารถในการคิดหาคำตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และสร้างคำตอบได้  
ในปริมาณมากไม่ซ้ำกันในเวลาที่จำกัด (Guilford, 1959; Torrance, 1962; Jellen & Urban, 1986
) ซึ่งความคิดคล่องแคล่วสามารถเกิดขึ้นได้ตั ้งแต่กิจกรรมแรกของการเรียนรู้ตามกระบวนการคิด
แก้ปัญหาอนาคต คือขั้นที่ 1 การระดมสมองเพื่อค้นหาปัญหา ซึ่งเป็นขั้นกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความคิด
คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ ่น ความคิดริเริ ่ม และจินตนาการในการทำนายสภาพการณ์นั ้น  ๆ  
ที่กำหนดมาให้ สอดคล้องกับ Wongsaming (2016) ที ่กล่าวว่า ความคิดคล่องแคล่วนับว่าเป็น
ความสามารถอันดับแรกในการที่จะพยายามเลือกเฟ้นหาความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุด ดังนั้น  
ก่อนอื่นจำเป็นต้องคิดออกมาให้ได้มากที่สุด หลาย ๆ อย่าง และแตกต่างกัน แล้วจึงนำเอาความคิดที่
ได้ทั้งหมดมาพิจารณาแต่ละอย่าง โดยเปรียบเทียบกันว่าความคิดไหนดีกว่าหรือดีที่สุด นอกจากนี้ 
Daengchan (2017) ยังกล่าวอีกว่า การใช้กระบวนการกลุ่มที่ผู ้เรียนแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ  
มีการวางแผนการทำงาน มีการรับฟังความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม จนสามารถปรับปรุงการทำงาน
จนสำเร ็จ แสดงให้เห็นว ่าผ ู ้ เร ียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด ้านความคิดคล่องแคล่ว  
2) ด้านความคิดยืดหยุ่น เป็นความสามารถในการคิดหาคำตอบได้หลายประเภท หลายทิศทาง ไม่ซ้ำ
แบบ (Guilford, 1959; Torrance, 1962) ซึ่งเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วให้มีความแปลกใหม่ 
แตกต่างจากความคิดเดิม หลีกเลี่ยงการคิดซ้ำซ้อน หรือเพ่ิมความคิดให้ได้มากขึ้นด้วยการจัดเป็นกลุ่ม 
หมวดหมู่ และมีหลักเกณฑ์ยิ่งขึ้น นับได้ว่าความคิดคล่องแคล่วกับความคิดยืดหยุ่นเป็นพ้ืนที่จะนำไปสู่
ความคิดสร้างสรรค์ได้หลายหมวดหมู่ หลายประเภท ตลอดจนเตรียมทางเลือกไว้หลาย ๆ ทาง ดังนั้น 
ความคิดยืดหยุ่นจึงเป็นตัวเสริมคุณภาพความคิดให้ดีขึ้น (Wongsaming, 2016) 3) ด้านความคิดริเริ่ม 
เป็นความคิดที่แปลกแตกต่างไปจากความคิดเดิม และไม่มีใครคิดมาก่อน ซึ่งเป็นเป้าหมายสูงสุด 
ในผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ (Wongsaming, 2016) ดังที่ Chitreechao (2017) กล่าวว่า  
การฝึกทักษะความคิดริเริ่มเป็นกิจกรรมที่เห็นพัฒนาการของผู้เรียนอย่างชัดเจนที่สุด  เช่น ผู้เรียน
สามารถแสดงออกด้านความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างหลากหลาย กล้าที่จะนำเสนอผลงานที่เกิดจาก
ความคิดและจินตนาการของตนเอง ซึ่งกิจกรรมนี้จะไม่ปิดก้ันความคิดของผู้เรียน  

จากที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่า การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ไปพร้อมกับประยุกต์ใช้
ความรู้ที่มีอยู่ตามกระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคต จะช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดแก้ปญัหา 
และตระหนักรู้ในปัญหาที่อาจจะเกิดขึ ้นในอนาคต และสามารถใช้ทักษะการคิดแก้ปัญหามาใช้  
ในปัญหาปัจจุบัน  
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1. การใช้รูปแบบฯ ควรคำนึงถึงข้อจำกัดในด้านเทคโนโลยี เช่น ความพร้อมของอุปกรณ์  

ในการเรียน ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เป็นต้น ว่าเพียงพอต่อการใช้งานหรือไม่  
2. ผู้สอนต้องคอยดูแลและให้คำแนะนำการเข้าใช้งานสื่อโนโลกเสมือนจริงให้กับผู้เรียน

อย่างใกล้ชิด เพื่อเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เฉพาะ รวมถึง
สื่อการเรียนการสอน และช่องทางการติดต่อสื่อสารที่ได้มีการจัดไว้ให้ 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคต จะเน้นการทำงานร่วมกันเป็น
ทีม โดยใช้เทคนิคการระดมสมองในทุกขั้นตอนของกระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคต หรือทุกขั้นตอน
ของกิจกรรมการเรียนรู้ 

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. การวิจัยครั้งต่อไปอาจนำสื่อโลกเสมือนจริง (Virtual World) มาประยุกต์ใช้กับเทคนิค

การสอนและกิจกรรมการเรียนรู้แบบอื่น ๆ ที่สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ เช่น เทคนิค 
ซินเนคติกส์ เทคนิคการคิดนอกกรอบ เทคนิคแผนผังทางปัญญา เป็นต้น 

2. การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้สื่อโลกเสมือนจริงมาเป็น
ช่องทางในการเข้าถึงสื่อการเรียนการสอน การทำกิจกรรมการเรียนรู้ การติดต่อสื่อสาร ฯลฯ โดยใน
การวิจัยครั้งต่อไป สามารถจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบอื่นที่สอดคล้องกับเทคนิคการสอน และ
สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ 

3. การวิจัยครั้งต่อไป สามารถศึกษาทักษะการคิดขั้นสูงอื่น  ๆ ที่นอกเหนือจากความคิด
สร้างสรรค์ได้  
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