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บทคัดย่อ 
การศึกษาวิจัยกึ่งทดลองน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 

Ubiquitous learning และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous 
learning (กลุ่มทดลอง) กับนักเรียนท่ีเรียนโดยการใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ (กลุ่มควบคุม) ในเรื่องสถิติและข้อมูล กลุ่มเป้าหมาย
ของงานวิจัยน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่ายมัธยมศึกษา (ศึกษาศาสตร์) จำนวน 55 คน 
ซ่ึงเลือกโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ส่วนการเปรียบเทียบทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใช้การวิเคราะห์สถิติแบบ t-test และ 
ANCOVA (Analysis of Covariance) ผลการวิจัยพบว่าหลังการเรียน ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนในกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ท้ังน้ีข้อเสนอแนะสำหรับงานวิจัยน้ี
คือ รูปแบบกิจกรรมท่ีใช้สำหรับจัดการเรียนรู้ และวิธีการวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ควรมีความหลากหลายมากขึ้น 
นอกจากนี้ควรมีการศึกษาแรงจูงใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้ 
 

คำสำคัญ: Ubiquitous learning  ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

Abstract 
This quasi-experimental research study aims to develop creative problem-solving skill by using Ubiquitous 

learning and to compare learning achievement between students who studied by using Ubiquitous learning 
(experimental group) and those who studied by using normal teaching (control group) in statistics and data. Target 
group of this research was a group of 55 students in 10th grade of Demonstration of School Khon Kaen University, 
Secondary Division selected by purposive sampling. The statistics used in quantitative data analysis were mean 
and standard deviation. To compare creative problem-solving skill and learning achievement, t-test and ANCOVA 
(Analysis of Covariance) were used. The results showed that after studying, creative problem-solving skill and 
learning achievement of students in the experimental group were significantly higher than those of the control 
group at a significance level of 0.05. The recommendations for this research were learning activities and methods 
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for measuring creative problem-solving skill should be more diverse. Moreover, learners' motivation towards 
learning management should be studied. 
 

Keywords: Ubiquitous learning, Creative problem-solving skill, Learning achievement 
 
1. บทนำ  

คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เน่ืองจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มี
ความความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างเป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะห์ปัญหาสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ 
ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และนําไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสมและสามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยังเป็น
เครื่องมือในการศึกษาทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี และศาสตร์
อื่น ๆ อันเป็นรากฐาน ในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติ
ให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียม กับ
นานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนา
อย่างต่อ เน่ือง เพื่ อให้ ทันสมัย และสอดคล้องกับสภาพ
เศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีท่ี
เจริญกาวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ [1] โดยสถิติเป็น
กระบวนการท่ีเกิดขึ้นเพื่อแก้ปัญหาเกี่ยวกับปรากฏการณ์
ธรรมชาติทางวิทยาศาสตร์ ทางสังคม การบริหารธุรกิจ และ
การปกครอง จัดเป็นเทคนิคท่ีใช้แก้ปัญหาโดยการวินิจฉัย
ข้อมูล ช่วยให้เกิดการตัดสินใจจากพื้นฐานความไม่แน่นอน 
เป็นวิธีทางวิทยาศาสตร์ท่ีช่วยในการตัดสินใจในรูปของตัวเลข 
การรวบรวมความจริงมาศึกษา การสรุปผลท่ีได้จากการ
ทดลองและนำมากล่าวอ้างตามหลักของความน่าจะเป็นหรือ
โอกาสโดยใช้การตัดสินใจทางสถิติ เป็นเครื่องมือช่วยในการ
ตัดสินใจอย่างมี เหตุผล การแก้ปัญหาส่วนใหญ่ มีความ
จำเป็นต้องใช้ข้อมูลสารสนเทศและการบวนการทางสถิติมา
ช่วยในการสรุปผลปัญหาหรืองานต่าง ๆ [2]  

ทักษะท่ีสำคัญท่ีสำนักงานคณะกรรมการศึกษาขั้น
พื้นฐาน (สพฐ.) มุ่งหวังให้ผู้เรียนเรียนรู้และมีมาตรฐานทัดเทียม
อาเซียนหรือนานาชาติ คือ ทักษะเพื่อการดำรงชีวิตของผู้เรียน
ในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงไม่ได้มุ่งเน้นท่ีการเรียนสาระวิชาเท่าน้ัน 
เน่ืองจากสาระวิชาถึงแม้จะมีความสำคัญ แต่ไม่เพียงพอ
สำหรับการเรียนรู้ เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษท่ี 21 [3], [4] 

การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการ
มุ่งหาคำตอบและแก้ปัญหา รวมถึงการพัฒนา สภาวะท่ีเป็นอยู่ 

 

ให้ดีขึ้น โดยการทำงานร่วมกันระหว่างการคิดสร้างสรรค์ และ
การคิดวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ทำได้โดยให้คิดลึกและ
หลากหลายท่ีสุดปราศจากการตัดสินความคิดต่าง ๆ ว่าดี
หรือไม่ จนถึงระยะหน่ึงจึงพิจารณาความคิดเหล่าน้ันด้วยการ
คิดวิจารณญาณในการเลือกและประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้
วิธีท่ีดีท่ีสุดในการแก้ปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาและนำไป
แก้ปัญหา โดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้และ
ควบคุมตนเองได้เพื่อท่ีจะได้แก้ปัญหาด้วยความรอบคอบและ
สมบูรณ์ [5] ซ่ึงทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีความ
สอดคล้องกับทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรมซ่ึงเป็นหน่ึงใน
ทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 

การจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning หรือ 
U-Learning หมายถึงการเรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง ทุกเวลา โดย
อาศัยเทคโนโลยีเซนเซอร์ อุปกรณ์มือถือ และการติดต่อแบบ
ไร้สาย เป็นการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมท่ีไม่ว่าจะอยู่ท่ีใดก็
สามารถรับความช่วยเหลือสนับสนุนจากเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ได้ โดยการฝังคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กท่ีมีฟังก์ชันการสื่อสารกับ
เครือข่ายติดตัวไว้ในทุกเมื่อ ทุกท่ี หรือแต่ละคน [6] ในยุคท่ีมี
การใช้เทคโนโลยีอย่างแพร่หลายการเรียนรู้แบบ Ubiquitous 
learning จึงเป็นการเรียนรู้ทีช่วยส่งเสริมความสามารถในการ
เรียนรู้ของตัวผู้เรียนได้ 

ด้วยเหตุดังกล่าว การค้นหาแนวทางให้ผู้เรียนสนใจ
เพื่อฝึกฝนทักษะการคิดแก้ปัญหา ด้วยวิธีการเรียนใหม่ ๆ จึง
เป็นสิ่งสำคัญ ดังน้ันผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะพัฒนาทักษะการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยการจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous 
learning เรื่อง สถิติและข้อมูล และต้องการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ แบบ 
Ubiquitous learning กับการเรียนรู้แบบปกติ เนื่องจากทักษะ
การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นทักษะเพื่อการดำรงชีวิต
ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีสังคมต้องการและเป็นทักษะท่ีช่วยให้
นักเรียนสามารถคิดแก้ปัญหาได้หลากหลายซ่ึงสามารถนำไปใช้
ในชีวิตจริงได้ และความรู้เรื่อง สถิติและข้อมูล เป็นความรู้ท่ีมี
ความสำคัญในการช่วยตัดสินใจในชีวิตประจำวัน 
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2. วิธีการวิจัย 
การวิ จั ยครั้ ง น้ี เป็ นการวิ จั ย กึ่ งทดลอง (Quasi-

experimental research) โดยมีระยะเวลาดำเนินการวิจัย
ในช่วงเดือนกันยายน พ.ศ. 2564 ถึงเดือนมกราคม พ.ศ. 2565 

2.1. กลุ่มเป้าหมายการวิจัย 
กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัย คือ นักเรียนจากโรงเรียน

ขนาดกลางแห่งหน่ึงในจังหวัดขอนแก่น โดยกลุ่มเป้าหมายเป็น
นักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียน
ท่ี 2 ของปีการศึกษา 2564 จำนวน 2 ห้อง มีนักเรียนท้ังหมด 
55 คน ซ่ึงเป็นการเลือกแบบเจาะจง (Purposing sampling) 
 

2.2. เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
2.2.1. แบบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์  
เป็นแบบทดสอบอัตนัยซ่ึงมีคำถามท้ังหมด 4 

คำถาม โดยแบบทดสอบมีการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
แบบวัดการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จำนวน 3 ท่าน มี
ค่าเฉลี่ยความตรงของเน้ือหา ( Index of item-objective 
congruence, IOC) เท่ากับ 1, ค่าเฉลี่ยดัชนีความยาก (Difficulty 
index, IDiff) เท่ากับ 0.6 และค่าเฉลี่ยดัชนีอำนาจจำแนก 
(Discrimination index, IDisc) เท่ากับ 0.6 

2.2.2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เป็นแบบทดสอบอัตนัยซ่ึงมีคำถามท้ังหมด 7 

คำถาม โดยแบบทดสอบมีการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจำนวน 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยความ
ตรงของเน้ือหา (IOC) เท่ากับ 1, ค่าเฉลี่ยดัชนีความยาก (IDiff) 
เท่ากับ 0.6 และค่าเฉลี่ยดัชนีอำนาจจำแนก (IDisc) เท่ากับ 0.8 

2.2.3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous 
learning  

เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีจัดทำขึ้นจากการ
สังเคราะห์ตามนิยามการจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous 
learning จากแหล่งต่าง ๆ [6]-[10] ซ่ึงแผนการจัดการเรียนรู้
แบบ Ubiquitous learning ในงานวิจัยเป็นการจัดการเรียนรู้
โดยการท่ีครูและนักเรียนมีการอภิปรายเกี่ยวกับข้อความรู้
ร่วมกัน ผ่านสถานการณ์ ในชีวิตประจำวันเป็นหลัก และ
นักเรียนมีการแสดงความคิดเห็นและร่วมอภิปรายกับครูผู้สอน 

 
 
 
 

ผ่านช่องทางออนไลน์ และมีแหล่งข้อมูลออนไลน์เกี่ยวกับสถิติ
และข้อมูลให้นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมได้ตลอดเวลา โดยมี
ผู้ทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับเรื่อง สถิติและข้อมูล ตรวจสอบความตรง
เชิงเน้ือหา  

 
2.2.4. แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ  
เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีจัดทำขึ้นโดยเน้น

วิธีการบรรยายข้อความรู้และการยกตัวอย่างเป็นวิธีหลักเพื่อให้
นักเรียนเกิดความรู้ซ่ึงมีการจัดการเรียนรู้ภายในห้องเรียน
เท่ า น้ัน  โดยมี การตรวจสอบความตรงเชิ ง เ น้ื อหาโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิเรื่อง สถิติและข้อมูล  

 
2.3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัย เรื่อง การพัฒนา

ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยการใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบ Ubiquitous learning เรื่อง สถิติ และข้อมูล 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีขั้นตอน ดังน้ี 

1. เก็บข้อมูลทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียน เรื่อง สถิติ
และข้อมูล ท้ังกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

2. ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้
ท้ังกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

3. เก็บข้อมูลทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน เรื่อง สถิติ
และข้อมูล ท้ังกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 
2.4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
วิเคราะห์ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้แบบวัดทักษะ
การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ค่าสถิติ คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การวิ เคราะห์ สถิ ติ  t-test แบบ Paired Two 
Sample for Means และการวิเคราะห์สถิติแบบ ANCOVA 
(Analysis of Covariance) 
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3. ผลการวิจัย 
3.1. ลักษณะท่ัวไปของกลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายในงานวิจัยมีท้ังหมด 55 คน แบ่งเป็น

นักเรียนกลุ่มทดลอง 26 คนโดยในกลุ่มทดลองมีนักเรียนชาย 
14 คนและนักเรียนหญิง 12 คน นักเรียนกลุ่มควบคุม 29 คน
โดยในกลุ่มควบคุมมีนักเรียนชาย 16 คนและนักเรียนหญิง 13 
คน นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ (creative problem-solving skill scores) และ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (learning achievement 
scores) ก่อนเรียนไม่ต่างกับนักเรียนกลุ่มควบคุม (Table 1, 
Table 2) 

 
3.2. ผลการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous 
learning ภายในกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

ผลการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning สามารถ
วิเคราะห์ผลจากคะแนนแบบวัดทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนภายในกลุ่มของนักเรียน
กลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมโดยใช้การวิเคราะห์สถิติ
แบบ t-test จาก Table 1 พบว่าก่อนเรียนนักเรียนกลุ่ม
ทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมมีทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ไม่ต่างกัน แต่หลังเรียนพบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมี
ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และนักเรียนกลุ่มควบคุมมี
ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไม่ต่างกับก่อนเรียน 
(Table 3) 

เมื่ อ เปรียบ เทียบ ทักษะการคิดแก้ปัญ หาอย่ าง
สร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลอง

และนักเรียนกลุ่มควบคุมแล้ว นักเรียนท่ีมีการเรียนโดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning มีการพัฒนาทักษะ
การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ิมมากขึ้น (Table 3) 

 
3.3. ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการ
จัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning กับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

การเปรียบ เทียบ ทักษะการคิดแก้ปัญ หาอย่ าง
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนโดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning กับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ  โดยทำการเปรียบเทียบทักษะการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน ท้ังก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การวิเคราะห์สถิติ
แบบ ANCOVA ขั้นแรกได้วิเคราะห์ความรู้เดิมก่อนเรียนของ
นักเรียนว่ามีผลต่อทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนหรือไม่ ผลการ
วิเคราะห์พบว่าความรู้เดิมก่อนเรียนของนักเรียนไม่มีผลต่อ
ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนของนักเรียน และเมื่อควบคุมคะแนนทักษะการ
คิดแก้ปัญหาอย่ างสร้างสรรค์ก่อนเรียนแล้ ว มีผลการ
เปรียบเทียบทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรร ค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองกับ
นักเรียนกลุ่มควบคุม พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนโดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning มีทักษะการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (Table 4) 
 

 
 
Table 1 Number of participants and creative problem-solving skill scores before studying of experimental group 
and control group 

 Creative problem-solving skill  
T-value Experimental group Control group 

n ( . .)X S D  n ( . .)X S D  (P-value) 

Male 14  16   
Female 12  13   
Scores before studying  9.88 (2.44)  10.97 (2.88) 1.49 (0.07) 
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Table 2 Number of participants and learning achievement scores before studying of experimental group and 
control group 

 Learning achievement  
T-value Experimental group Control group 

n ( . .)X S D  n ( . .)X S D  (P-value) 

Male 14  16   
Female 12  13   
Scores before studying  2.12 (1.78)  2.45 (1.33) 0.98 (0.17) 

 
 
Table 3 Creative problem-solving skill scores before and after studying of experimental group and control group 

 
Experimental 
group (n=26) 

( . .)X S D  

 
T-value 
(P-value) 

Control group 
(n=29) 

( . .)X S D  

 
T-value 
(P-value) 

Creative problem-solving skill scores  5.97 (0.00*)  0.78 (0.22) 

Before studying 9.88 (2.44)  10.97 (2.88)  

After studying 12.88 (1.66)  11.48 (2.01)  

* Significant difference at the 0.05 significance level 
 
 
Table 4 Comparison of creative problem-solving skill and learning achievement scores between experimental 

group and control group 

 
Experimental 
group (n=26) 

( . .)X S D  

Control group 
(n=29) 

( . .)X S D  

 
F-value 
(P-value) 

Creative problem-solving skill scores 12.91 (1.66) 11.46 (2.01) 8.02 (0.01*) 
Learning achievement scores 21.83 (1.53) 19.32 (3.10) 31.04 (0.00*) 

* Significant difference at the 0.05 significance level 
 
4. อภิปรายผลการวิจัย  

จากผลการศึกษาในครั้งน้ี พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมี
ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนโดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ แบบ  Ubiquitous learning สู งขึ้ นอย่ างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้แบบ 
Ubiquitous learning มี ผลต่ อการพัฒ นาทักษะการคิ ด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
Ubiquitous learning เป็นรูปแบบท่ีเอื้อให้เกิดกระบวนการ
คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เนื่องจากผู้เรียนได้มีการอภิปราย

ปัญหาท่ีผู้เรียนได้พบเจอในชีวิตประจำวันร่วมกับครูผู้สอน ทำ
ให้ผู้ เรียนสามารถตระหนักถึ งแนวทางการแก้ปัญหาท่ี
หลากหลาย และการเรียนรู้ในรูปแบบ Ubiquitous learning 
เป็นรูปแบบการเรียนรู้ ท่ี เอื้อให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ ได้
ตลอดเวลา ท้ังการเรียนรู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลความรู้ได้ตลอดเวลา 
ซ่ึงสอดคล้องกับลักษณะการดำเนินชีวิตในปัจจุบันของนักเรียน 
ท่ีมีสื่อออนไลน์เข้ามาเกี่ยวข้อง การเรียนรู้ผ่านการอภิปราย
ปัญหาในชีวิตประจำวันของนักเรียนและอภิปรายถึงแนวทาง
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แก้ปัญหาท่ีหลากหลายน้ี ทำให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และทำให้ นักเรียนเข้าใจและ
สามารถนำเน้ือหาท่ีได้เรียนรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ ดังน้ัน
เมื่อนำการจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning มาใช้ใน
การพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
กลุ่มทดลองจึงทำให้นักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Thepnuan [11] ท่ีศึกษา
พบว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning มีผลทำให้
ทักษะการแก้ปัญหาของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญ และงานวิจัยของ Junkam and Phanlamjeak [12] 
ท่ีศึกษาพบว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous 
learning ส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่ม
ตัวอย่างโดยทำให้กลุ่มตัวอย่างมีผลการประเมินความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในระดับดี   

ผลการศึกษาในครั้งน้ีในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง สถิติและข้อมูล  สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่าหลังเรียนนักเรียน
กลุ่มทดลองซ่ึงเรียนโดยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 
Ubiquitous learning มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียน
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 0.05 ท้ังน้ี
เน่ืองจากการจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning เป็น
การจัดการเรียนรู้แบบทุกท่ีทุกเวลานักเรียนจึงสามารถสืบค้น
ข้อมูลและข้อความรู้ได้ตลอดเวลา นักเรียนจึงเกิดความเข้าใจ
ในเน้ือหามากขึ้น แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้แบบปกติท่ี
จัดการเรียนรู้ภายในห้องเรียนเท่าน้ันไม่มีแหล่ งสืบ ค้น
ข้อความรู้เพิ่มเติมซ่ึงทำให้นักเรียนมีการเรียนรู้แค่ภายใน
ห้องเรียนเท่าน้ัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Thepnuan [11] 
ท่ีศึกษาพบว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning 
มีผลทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญ 
 
5. บทสรุป 

จากผลการวิจัยสามารถสรุปผลได้ดังน้ี  นักเรียนท่ีมี
การเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning 
มีการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงขึ้นเมื่อ
เทียบกับก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ
เมื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มท่ีมีการเรียนโดยใช้การ

จัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning กับกลุ่ม ท่ีมีการ
เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกติพบว่า นักเรียนท่ีมีการ
เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning มี
ทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบปกติอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

 
6. ข้อเสนอแนะ 

6.1. ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
- รูปแบบกิจกรรมท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ควรจะมี

รูปแบบท่ีหลากหลาย เช่น การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบของ
การแข่งขัน หรือการจำลองกิจกรรมการสัมภาษณ์เพื่อเก็บ
ข้อมูล เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะท่ีหลากหลายมากขึ้น 

- ในการวัดทักษะการคิดของผู้เรียนควรมีรูปแบบ
วิธีการวัดท่ีหลากหลาย เพื่อให้สามารถวัดทักษะการคิดของ
ผู้เรียนได้ครอบคลุมมากขึ้น 
 

6.2. ข้อเสนอแนะในงานวิจัยครั้งต่อไป 
- ควรศึกษาแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียนต่อการ

จัดการเรียนรู้แบบ Ubiquitous learning 
- ควรมีการศึกษาการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้

แบบ Ubiquitous learning ท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย
อื่น ๆ เช่น ผู้เรียนในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น 
หรือศึกษาการจัดการเรียนรู้ในสาขาวิชาอื่น ๆ 
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