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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ปิยะดา ขุนเพชรวรรณ : ผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย (EFFECTS OF USING GRAPHIC ORGANIZERS ON WEB 2.0 
VIA BLENDED PROBLEM-BASED LEARNING UPON PROBLEM SOLVING ABILITY IN 
BIOLOGY OF UPPER SECONDARY SCHOOL STUDENTS) อ .ที่ ปรึ กษาวิทยานิพนธ์
หลัก: อาจารย์ ดร. พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ {, 193 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียน  2) เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนระหว่างการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ  2.0 ในการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กับการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก และ 3) 
เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ๔ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 2 ที่ เ รียนในรายวิชา  ชีววิทยา เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม จ านวนทั้งสิ้น 71 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนที่เรียนโดย
ใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหา จ านวน 34 คน และกลุ่มควบคุม คือ นักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก จ านวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิก
บนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 2) เว็บการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบน
เว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 3) แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา 4) แบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่ม 5) แบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 สถิติที่
ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มทดลอง มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) กลุ่มทดลอง มีคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) กลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ย
ของพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนโดยส่วนใหญ่ ที่คะแนนเฉลี่ย 2.56 อยู่ในระดับพฤติกรรม
การท างานกลุ่มที่มีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอ 
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PIYADA KHUNPETCHWAN: EFFECTS OF USING GRAPHIC ORGANIZERS ON WEB 
2.0 VIA BLENDED PROBLEM-BASED LEARNING UPON PROBLEM SOLVING ABILITY 
IN BIOLOGY OF UPPER SECONDARY SCHOOL STUDENTS. ADVISOR: PORNSOOK 
TANTRARUNGROJ, Ph.D. {, 193 pp. 

The purposes of research were to 1) study the effects of using graphic 
organizers on web 2.0 via blended problem-based learning upon problem solving 
ability 2) compare the problem solving ability between the students studied via 
blended problem-based learning with graphic organizers on web 2.0 and the students 
studied via blended problem-based learning 3) study the teamwork behavior 
of students. The samples were 71 tenth grade students of Bodindecha (Sing Singhaseni) 
4 School. The students were divided into 2 groups: 34 students in experimental group 
studied via blended problem-based learning with graphic organizers on web 2.0 and 37 
students in control group studied via blended problem-based learning. 
The instruments of research were 1) 6-weeks lesson plan 2) web-based learning with 
graphic organizers 3) the problem solving ability test 4) teamwork behavior observation 
form, and 5) graphic organizers on web 2.0 evaluation form. Data was analyzed by 
using the descriptive statistics and the t-test. 

The results were as follows: 1) There was a statistically significant difference 
in problem solving ability of students (experimental group) between pretest and 
posttest at the significance level of .05. 2) There wes a statistically significant difference 
in problem solving ability between experimental group and control group at the 
significance level of .05. 3) The experimental group with students who communicated 
regularly with team members has a mean score of teamwork behavior of 2.56. 
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บทที ่1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การศึกษานั้นถือว่าเป็นรากฐานส าคัญที่สุดต่อการพัฒนาประเทศชาติให้มีความเจริญก้าวหน้า
อย่างยั่งยืน ดังพระบรมราโชวาทความตอนหนึ่งในพิธีพระราชทานปริญญาบัตรของมหาวิทยาลัย 
มหิดล วันพฤหัสบดีที่ 2 กรกฎาคม 2535 ความว่า “ความรู้ที่จะศึกษามีอยู่สามส่วน คือ ความรู้
วิชาการ ความรู้ปฏิบัติการ และความคิดอ่านตามเหตุผลความเป็นจริงซึ่งแต่ละคนควรเรียนรู้ให้ครบ 
เพ่ือสามารถน าไปใช้ประกอบกิจการงาน และแก้ปัญหาทั้งปวงได้อย่างมีประสิทธิภาพ” อย่างไรก็ดี
การศึกษาวิจัยพบว่า คนไทยส่วนใหญ่ยังขาดความสามารถในการวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
ตลอดจนไม่สามารถปรับตัวได้ทันกับกระแสความเปลี่ยนแปลงของโลกได้  (คณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ, 2543) แนวทางการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พุทธศักราช 
2542 จึงได้ให้ความส าคัญในเรื่องนี้ด้วยเช่นกัน ดังเช่นในหมวด 4 มาตราที่ 24 (2) กล่าวว่า ให้
สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด าเนินการฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ
สถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา (คณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาติ, 2543) สอดคล้องกับ เครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21  
(Partnership for 21st Skills, 2011) ได้กล่าวถึง ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) ควรแก่การส่งเสริมให้กับนักเรียนในศตวรรษ
ที่ 21 ที่จะประสบกับปัญหาต่างๆที่ซับซ้อนเพ่ิมขึ้น ท าให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องต้อง
ทุ่มเทมากยิ่งขึ้นเพ่ือเตรียมนักเรียนให้เป็นนักแก้ปัญหา ต้องจัดหากลยุทธ์ที่ช่วยให้นักเรียนสามารถ
รับมือกับปัญหา หนึ่งในยุทธศาสตร์ที่ควรส่งเสริมเพ่ือให้เกิดทักษะการแก้ปัญหาให้กับนักเรียนใน
ศตวรรษที่ 21 คือ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based Learning) (เจมส์ เบลลันกา 
และ รอน แบรนต์, 2554) 

จากการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา มี 3 ด้าน  
คือ 1) ปัจจัยด้านลักษณะผู้เรียน ได้แก ่สติปัญญาของผู้เรียน คือ ความรู้เดิม ประสบการณ์ การอบรม
เลี้ยงดู การฝึกฝน ทักษะการอ่าน ฟัง กระบวนการคิด เมตาคอกนิชัน และร่างกายและบุคลิกภาพของ
ผู้เรียน คือ อายุ เพศ ความสมบูรณ์ของร่างกายแบบการคิด ความอดทน ความกระตือรือร้น ความ
อยากรู้อยากเห็น ความตั้งใจ ความสนใจ อัตมโนทัศน์ ความเครียด ความมั่นคงในอารมณ์ ความวิตก
กังวล ความเชื่อ ความมั่นใจ แรงขับในการแก้ปัญหา ความกลัว 2) ปัจจัยด้านสถานการณ์แก้ปัญหา 
ได้แก่ ความยากง่ายของปัญหา จ านวนทางเลือกในการแก้ปัญหา การแนะน าของผู้เสนอปัญหา การ
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เรียงล าดับปัญหา ความคล้ายคลึงของปัญหาและค าตอบ ลักษณะของปัญหาที่คุ้นเคย และ 3) ปัจจัย
ด้านอ่ืนๆ ได้แก่ คุณลักษณะผู้สอน คุณลักษณะของกลุ่มนักเรียน พฤติกรรมระหว่างผู้สอนกับนักเรียน 
บรรยากาศและสภาพแวดล้อม การให้ค าแนะน าในการเรียน วิธีการสอน สังคมและสื่อมวลชน (ณัฐกร 
สงคราม, 2553) และมีงานวิจัยที่ศึกษาถึงเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาทักษาในการแก้ปัญหา ได้แก่ การใช้
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือมาใช้ร่วมกับการสร้างผังกราฟิกสามารถส่งเสริมให้เกิดประโยชน์ในด้าน
ทักษะการร่วมมือกันแก้ปัญหาได้อีกด้วย (วรนุช เนตรพิศาลวนิช, 2544) 

ยุทธศาสตร์ที่ควรส่งเสริมเพ่ือให้เกิดทักษะการแก้ปัญหา คือ การเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก 
(Problem-based Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และใช้สถานการณ์
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพ่ือน ามาแก้ปัญหา ซึ่งผู้เรียนสามารถพัฒนาโครงสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเองเชื่อกันว่าการจัดการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีส่วน
ร่วมอย่างจริงจังในกระบวนการเรียนรู้ของตนเองด้วยวิธีที่ผู้เรียนเลือกเอง และเรียนรู้ในสิ่งที่ตนเอง
อยากรู้อยากเรียน ตลอดจนการได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการอภิปรายในสถานการณ์นั้นด้วย (ณัฐกร 
สงคราม, 2553) จะเห็นได้ว่าลักษณะที่ส าคัญของการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักคือ เน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่างแท้จริง (Student-centered learning) และเกิดการเรียนรู้ขึ้นในกลุ่ม
ผู้เรียนที่มีขนาดเล็ก โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) หรือผู้ให้ค าแนะน า (Guide) ใช้
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ แม้ว่าปัญหาที่น ามาใช้มีลักษณะคลุมเครือ ไม่ชัดเจน ปัญหา 1 
ปัญหาอาจมีค าตอบได้หลายค าตอบหรือมีทางแก้ไขปัญหาได้หลายทาง ( Ill- structured problem) 
ซ่ึงผู้เรียนจะเป็นคนแก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ๆ ด้วยตนเอง (Self-directed learning) 

ปัจจุบันแม้ว่าการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักจะสอดคล้องกับแนวทางการปฏิรูปการศึกษาตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แต่ในทางปฏิบัติการจัดการเรียนรู้โดยการเรียน
ที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based Learning) นั้น ใช้เวลามากยากต่อการจัดการในห้องเรียนที่มี
เวลาจ ากัด เนื่องจากการเรียนการสอนในโรงเรียนปัจจุบันนั้นมีเนื้อหาวิชาเรียนเป็นจ านวนมากและใช้
เวลาในการเรียนการสอนสูงมากอยู่แล้ว หากต้องการน าการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักไปใช้เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหา จ าเป็นต้องมีวิธีการที่สามารถลดการใช้เวลาในห้องเรียน และให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา การจัดการเรียนการสอนบนเว็บจึงเป็นการจัดการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งซึ่ง
สามารถน ามาใช้เพ่ือลดปัญหาเหล่านั้นได้ ซึ่งในปัจจุบันครูและนักเรียนสามารถเข้าถึงเครือข่าย
สัญญาณอินเตอร์เน็ตใช้งานได้อย่างง่ายดาย และสามารถใช้ประโยชน์ของโปรแกรมการเรียนการสอน
ผ่านเว็บเพ่ือส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักด้วยคุณลักษณะของเว็บ 
2.0 ดังนี้ 1) กระจายอ านาจให้ผู้ใช้ซึ่งเป็นบุคคลทั่วไปสามารถมีส่วนร่วมในการสร้างและแก้ไขข้อมูล 
รวมทั้งก าหนดคุณค่าของทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ตได้ 2) มีการติดต่อสื่อสารที่สะดวกรวดเร็ว หลาย
ช่องทาง และเป็นไปอย่างเปิดกว้างสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ 3) มีเครื่องมือต่าง ๆ 
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ในรูปแบบแอพลิเคชัน (Application) ให้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ทันที 4) จัดเก็บข้อมูลข่าวสารต่างๆ 
จากผู้ใช้งานจ านวนมากให้เป็นกลุ่มก้อนอย่างเป็นระบบ ยิ่งไปกว่านั้นการจัดการเรียนบนเว็บยัง
สามารถเพ่ิมเติมเครื่องมือต่างๆที่สร้างเสริมกระบวนการคิดของนักเรียนได้ (Downson, 2007; ศุวิมล 
ชมชัยยา, 2550) 

ปัจจัยด้านลักษณะผู้เรียนเรื่องกระบวนการคิด มีอิทธิพลต่อการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหา จากการศึกษาพบว่าเครื่องมือที่สามารถจัดระบบความคิด และสามารถพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหา คือ การให้นักเรียนสร้างผังกราฟิก (Graphic organizers) เป็นรูปแบบความคิดที่
ผู้สอนหรือผู้เรียน หรือทั้งผู้สอนและผู้เรียนสร้างขึ้น เพ่ือแสดงความคิด ความเข้าใจออกมาเป็น
รูปธรรมว่าผู้เรียนก าลังคิดอะไรจากการอ่านเนื้อหาวิชา (Clarke, 1990) ผังกราฟิกช่วยให้พัฒนาการ
คิดในระดับสูง เข้าใจในสิ่งที่เรียน สามารถจ าได้เป็นความจ าแบบถาวร ช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาพหุปัญญา
อย่างหลากหลาย (Multiple intelligences) ทั้งปัญญาด้านภาษา (Verbal intelligence) ปัญญา
ด้านความคิดและคณิตศาสตร์ (Logical/ Mathematical intelligence) และปัญญาด้านมิติสัมพันธ์ 
(Visual/ Spatial intelligence) (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข, 2550) การวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยได้น าเว็บ 2.0 ส าหรับสร้างผังกราฟิกมาใช้เป็นเครื่องมือ ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 หมายถึง รูปแบบ
ความคิดที่ผู้สอนหรือผู้เรียน หรือทั้งผู้สอนและผู้เรียนสร้างขึ้น เพ่ือแสดงข้อมูล ความคิด ความเข้าใจ
ออกมาเป็นรูปธรรม ซึ่งเป็น ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมอย่างมีระบบ มีความเข้าใจง่าย กระชับ 
กะทัดรัด ชัดเจน โดยสร้างจาก เทคโนโลยีที่อาศัยเครือข่ายเป็นตัวช่วยในการท างาน ข้อมูลหรือ
โปรแกรมได้ถูกเตรียมไว้บนเครือข่ายอย่างเป็นระบบ ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ทุกสถานที่ไม่จ ากัด
เวลา ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมมากขึ้น และมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งาน  ผู้วิจัยเลือกใช้ 
โปรแกรม Mindmeister คุณสมบัติของ Mindmeister สามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้และท างานร่วมกัน 
การแสดงประวัติการแก้ไข เข้าระบบได้ทุกท่ีทุกเวลา ใช้ง่าย ปลอดภัย และมีระบบป้องกันข้อมูล 

นอกจากเครื่องมือส าหรับวิจัยแล้วสาระความรู้ที่ต้องใช้เป็นบทเรียนให้นักเรียนศึกษามี
ความส าคัญเช่นเดียวกัน เครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21  
(Partnership for 21st Skills, 2011) พบว่าการรอบรู้วิชาที่มีความส าคัญและจ าเป็นต่อความส าเร็จ
ของนักเรียน คือกลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ ภาษาอังกฤษ การอ่านภาษาของโลก ศิลปะ คณิตศาสตร์ 
เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ การปกครองและความเป็นพลเมืองที่ดีแต่ไม่
เพียงพอส าหรับการเรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 โรงเรียนต้องส่งเสริมความเข้าใจเนื้อหา
วิชาการให้อยู่ในระดับสูงด้วยการสอดแทรกทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ต่อไปนี้เข้าในทุก
กลุ่มสาระการเรียนรู้ คือ จิตส านึกต่อโลก (Global awareness) ความรู้พื้นฐานด้านการเงิน เศรษฐกิจ 
ธุรกิจ  และการเป็นผู้ ประกอบการ ( Financial, economic, business and entrepreneurial 
literacy) ความรู้พ้ืนฐานด้านพลเมือง (Civic literacy) ความรู้พ้ืนฐานด้านสุขภาพ (Health literacy) 

http://www.p21.org/overview/skills-framework/256
http://www.p21.org/overview/skills-framework/257
http://www.p21.org/overview/skills-framework/257
http://www.p21.org/overview/skills-framework/258
http://www.p21.org/overview/skills-framework/259


4 

และความรู้พ้ืนฐานด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental literacy) (ส านักงานส่งเสริมสังคมแหล่งการ
เรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, 2555) ดังนั้น สาระความรู้ที่ควรส่งเสริมให้แก่นักเรียนในศตวรรษที่ 21 ที่
น่าสนใจคือความรู้พ้ืนฐานด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental literacy) ที่จ าเป็นต้องส่งเสริมความ
เข้าใจของเนื้อหาให้อยู่ในระดับสูง อีกทั้งความรู้เรื่องสิ่งแวดล้อมจัดอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ช่วงชั้นที่ 4 รายวิชาชีววิทยา สาระที่ 2 ชีวิตกับสิ่งแวดล้อม มาตรฐาน ว.2.2 เข้าใจ
ความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช้ทรัพยากรธรรมชาติในระดับท้องถิ่น ประเทศ และโลก มี
กระบวนการสืบสอบหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในการจัด
ทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมในท้องถิ่นอย่างยั่งยืน ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญในการจัดการ
เรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาในเนื้อหาวิชานี้  

จากข้อมูลทั้งหมดที่กล่าวมาแสดงให้เห็นว่า ความสามารถในการแก้ปัญหานับเป็นเป้าหมาย
ส าคัญของการจัดการเรียนการสอน และเป็นทักษะที่ส าคัญของนักเรียนในยุคศตวรรษที่ 21 
โดยเฉพาะนักเรียนมัธยมศึกษา ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเตรียมความพร้อมเพ่ือเป็นก าลังส าคัญของ
ประเทศและโลกต่อไป แต่การเรียนการสอนในรูปแบบเดิมอาจไม่ส่งผลต่อการเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาได้เท่าที่ควร ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาผลของการใช้ผังกราฟิกบน
เว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาวิชา
ชี ววิทยาของนัก เรี ยนชั้ นมั ธยมศึกษาตอนปลาย  ในรายวิชาชี ววิทยา  เรื่ อง  มนุษย์กั บ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ซึ่งยังสามารถสนับสนุนผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ในด้านทักษะ
สารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยีได ้

 
ค าถามการวิจัย 

1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักมีความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 

2. นักเรียนที่เรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักมีความสามารถในการแก้ปัญหาแตกต่างจากนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักหรือไม่ อย่างไร 

3. นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักมีพฤติกรรม
การท างานกลุ่ม อย่างไร 

 

http://www.p21.org/overview/skills-framework/830
http://www.p21.org/overview/skills-framework/830
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหา
เป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ใน
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กับการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

3. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วย
การเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

 
สมมติฐานการวิจัย 

เจมส์ เบลลันกา และ รอน แบรนต์ (2554) กล่าวว่ากลยุทธ์ที่ช่วยนักเรียนรับมือกับการ
แก้ปัญหาได้นั้น คือ การเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based Learning) และจากการศึกษา
ของ ณัฐกร สงคราม (2553)ที่ได้พัฒนารูปแบบการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื่องมือทางปัญญา
แบบ ไฮเพอร์มีเดียเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ระดับปริญญาบัณฑิต พบว่า นักศึกษาที่เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบ
การเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย มีคะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบ
การเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลักแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุภัทรา ตันติวิทยมาศ (2554) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ
ด้วยผังมโนทัศน์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลองที่ได้รับ
การฝึกใช้แผนผังมโนทัศน์และกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้รับการฝึกใช้แผนผังมโนทัศน์พบว่า กลุ่มทดลองมี
ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะการแก้ปัญหาสูงกว่ากลุ่มควบคุม อีกทั้งคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของกลุ่ม
ทดลองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และคะแนนทักษะการแก้ปัญหาของกลุ่มควบคุมหลังเรียนไม่
แตกต่างจากก่อนเรียน อีกท้ังประภาวัลย์ แพร่วานิชย์ (2543) ได้พัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้แผนผัง
ทางปัญญา เพ่ือเพ่ิมพูนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางการพยาบาลโดยได้เปรียบเทียบผลการ
สอนนักศึกษา ระหว่างกลุ่มที่สอนตามรูปแบบการสอนโดยใช้แผนผังทางปัญญา กับกลุ่มที่สอน
ตามปกติ ในด้านความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาลและด้านผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน พบว่ากลุ่มนักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมทั้งสองกลุ่ม มีคะแนนเฉลี่ย
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ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาลหลังการสอนสู งกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พิมพ์พร อสัมภินพงศ์ (2550) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือที่มีต่อ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา ความร่วมมือในการท างานกลุ่ม และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 พบว่านักเรียนที่เรียนโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือมี
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญที่
ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือมีความร่วมมือในการท างานกลุ่ม
มากกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  

จากข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยจึงตั้งสมมติฐานการวิจัยไว้ดังนี้ 
1. เมื่อนักเรียนเรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหา

เป็นหลัก จะมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

2. เมื่อนักเรียนเรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหา
เป็นหลัก จะมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้การเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์        

สิงหเสนี) ๔ ที่เรียนในรายวิชาชีววิทยา เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ได้มาด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างโดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จ านวนทั้งสิ้น 71 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง โดยแบ่งออกเป็น 
2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองจ านวน 34 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 37 คน 

2. ตัวแปรในการวิจัย 

1.1 ตัวแปรต้น ได้แก่  
1.1.1 การใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหา

เป็นหลัก 
1.1.2 การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก  

1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหา  
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ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. การเรียนแบบผสมผสาน หมายถึง คือการเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนการสอน
ออนไลน์ (Online learning) เข้ากับการเรียนในชั้นเรียนหรือการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า เพ่ือ
ตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียน และพัฒนาความรู้ ความสามารถตามจุดประสงค์ที่ก าหนด 
โดยมีการเรียนจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 6 สัปดาห์ แบ่งเป็นเรียนในชั้นเรียน สัปดาห์ที่ 1 และ 6 และ
เรียนออนไลน์นอกห้องเรียน สัปดาห์ที่ 2 ถึง 5 

2. การเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based learning) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือ
แก้ปัญหาโดยน าความรู้เดิมมาประกอบการตัดสินใจแก้ปัญหาร่วมกับความรู้ใหม่ที่ได้รับ ท าให้นักเรียน
เกิดทักษะและกระบวนการคิดเพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจแก้ปัญหาในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและให้ข้อแนะน าแก่ผู้เรียน 

3. ผังกราฟิก (Graphic organizers) หมายถึง เครื่องมือในการจัดระบบความคิด โดยเป็น
แผนภาพหรือแผนผังที่แสดงความคิดหรือความเข้าใจในเรื่องต่างๆ โดยมีการเชื่อมโยงให้สัมพันธ์กัน
อย่างเป็นระบบ  

4. ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 หมายถึง เครื่องมือในการจัดระบบความคิดทีน่ักเรียนสร้างขึ้น เพ่ือ
แสดงข้อมูล ความคิด ความเข้าใจออกมาเป็นรูปธรรม ซึ่งเป็น ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมอย่างมีระบบ 
มีความเข้าใจง่าย กระชับ กะทัดรัด ชัดเจน โดยสร้างจาก เทคโนโลยีที่อาศัยเครือข่ายเป็นตัวช่วยใน
การท างาน ข้อมูลหรือโปรแกรมได้ถูกเตรียมไว้บนเครือข่ายอย่างเป็นระบบ ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้
ทุกสถานที่ไม่จ ากัดเวลา ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมมากขึ้น และมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งาน 
โดยก าหนดให้นักเรียนใช้เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือในการสร้างผังกราฟิก 

5. การใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก หมายถึง 
การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้กระบวนการในการเรียนรู้ตามวิธีการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก 
ที่ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน โดยนักเรียนใช้ Mindmeister ซึ่งเป็น Web application สร้างผังกราฟิก
บนเว็บการเรียนรู้ใน 4 ขั้นตอนของการเรียนแบบผสมผสานตามวิธีการเรียนที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก ได้แก่ 
ขั้นเรียนรู้ปัญหา ขั้นก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษา ขั้นรวบรวม สังเคราะห์ ความรู้ และข้ันสรุปการเรียนรู้ 

6. ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-solving ability) หมายถึง ความสามารถใน
การแก้ปัญหาที่ผ่านเข้ามาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ผ่านกระบวนการทางปัญญาในการพิจารณา
ปัญหา หาสาเหตุของปัญหา และเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาที่บูรณาการกับความรู้หรือ
ประสบการณ์เดิมในตัวบุคคล วัดได้จากคะแนนความสามารถย่อย 5 ประการ ประกอบด้วย 
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6.1 การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบายสภาพ
ปัญหาจากการพิจารณาเรื่องราวของสถานการณ์ท่ีก าหนด และระบุได้ว่าอะไรคือปัญหาของเหตุการณ์
นั้นบ้าง 

6.2 การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการ
วิเคราะห์สภาพปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด เพ่ือแยกแยะประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสาเหตุของปัญหา
ได ้แล้วน าไปสู่การตั้งสมมติฐาน 

6.3 การรวบรวมข้อมูล หมายถึง ความสามารถในการระบุและแสดงข้อมูลที่ศึกษา
ค้นคว้าเพ่ือพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางการแก้ปัญหา 

6.4 การด าเนินการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุแนวทางการแก้ไข
ปัญหาที่ตรงกับสาเหตุของปัญหาและมีข้อมูลสนับสนุนที่น่าเชื่อถือ 

6.5 การตรวจสอบการด าเนินการ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายผลที่เกิดจาก
แนวทางการแก้ไขปัญหาที่เลือกได้ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การเรียนแบบผสมผสาน คือ การเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนออนไลน์  
(Online learning) เข้ากับการเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมหรือการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า เพ่ือ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน และพัฒนาความรู้ ความสามารถตามจุดประสงค์ที่ก าหนด 
องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน มี 4 องค์ประกอบ (Schmidt, 2002)  ได้แก่ 
   1. ส่วนบริหารจัดการระบบ (Administration) 
   2. ส่วนการวัดผลและประเมินผล (Assessment) 
   3. ส่วนน าเนื้อหา (Content) 
   4. ส่วนชุมชนการเรียนรู ้(Community) 
 ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 หมายถึง รูปแบบความคิดที่ผู้สอนหรือผู้เรียน หรือท้ังผู้สอนและผู้เรียน
สร้างขึ้น เพ่ือแสดงข้อมูล ความคิด ความเข้าใจออกมาเป็นรูปธรรม ซึ่งเป็น ข้อมูลที่ได้จากการ
รวบรวมอย่างมีระบบ มีความเข้าใจง่าย กระชับ กะทัดรัด ชัดเจน โดยสร้างจาก เทคโนโลยีที่อาศัย
เครือข่ายเป็นตัวช่วยในการท างาน ข้อมูลหรือโปรแกรมได้ถูกเตรียมไว้บนเครือข่ายอย่างเป็นระบบ 
ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ทุกสถานที่ไม่จ ากัดเวลา ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมมากขึ้น และมีการเผยแพร่
ข้อมูลข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งาน 

 ผังกราฟิก คือ รูปแบบความคิดที่ผู้สอนหรือผู้เรียน หรือทั้งผู้สอนและผู้เรียนสร้างข้ึน 
เพ่ือแสดงข้อมูล ความคิด ความเข้าใจออกมาเป็นรูปธรรม ซึ่งเป็น ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมอย่างมี
ระบบ มีความเข้าใจง่าย กระชับ กะทัดรัด ชัดเจน 
  เว็บ 2.0 คือ เทคโนโลยีที่อาศัยเครือข่ายเป็นตัวช่วยในการท างาน ข้อมูลหรือ
โปรแกรมได้ถูกเตรียมไว้บนเครือข่ายอย่างเป็นระบบ ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ทุกสถานที่ไม่จ ากัด
เวลา ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมมากข้ึน และมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งาน 
 การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้
สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือแก้ปัญหาโดยน าความรู้ เดิมมา
ประกอบการตัดสินใจแก้ปัญหาร่วมกับความรู้ใหม่ที่ได้รับ ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการคิด
เพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจแก้ปัญหาในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ให้การ
สนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  

 ขั้นตอนการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นหลัก  
   1. การน าเสนอปัญหา       
   2. วิเคราะห์ปัญหาและตั้งสมมติฐาน    
   3. ก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม  
   4. ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม 
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   5. รวบรวม สังเคราะห์ความรู้ 
   6. สรุปการเรียนรู้ 

 ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถทางสติปัญญาที่อาจมาจาก
ประสบการณ์เดิม หรือการคิดจินตนาการ มาใช้ในการแก้ปัญหาที่ประสบอยู่ได้อย่างถูกต้องและ
รวดเร็ว จึงเป็นพฤติกรรมการเรียนรู้หรือกระบวนการยุ่งยากซับซ้อน ต้องอาศัยความรู้ ความคิด และ
ประสบการณ์เดิมที่ผ่านมาใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือที่จะให้ได้ความรู้หรือแนวคิดใหม่ๆ ซึ่งเป็นจุดหมาย
ที่ต้องการ  

 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหา วัดได้จากคะแนนความสามารถย่อย 5 
ประการ ประกอบด้วย  

1. ความสามารถในการระบุปัญหา และการเข้าใจปัญหา 
2. ความสามารถในการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมติฐาน 
3. ความสามารถในการรวบรวมข้อมูล  
4. ความสามารถในการด าเนินการแก้ปัญหา 
5. ความสามารถในการการตรวจสอบการด าเนินการ 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการ

เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

2. ได้กระบวนการและเทคนิคการสอนส าหรับห้องเรียนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเหมาะ

ส าหรับการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาแก่ผู้เรียน 
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก การเรียน
แบบผสมผสาน และผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 เพ่ือเป็นฐานความรู้ และกรอบแนวคิดในการวิจัย มีล าดับ
การน าเสนอเอกสาร และงานวิจัย ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
ตอนที่ 2 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
ตอนที่ 3 การเรียนแบบผสมผสาน 
ตอนที่ 4 ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 
ตอนที่ 5 การเรียนแบบร่วมมือ 
ตอนที่ 6 ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 

ตอนที่ 1 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

แนวคิดเรื่องทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
เครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 (Partnership for 21st 

century skills) หรือมีชื่อย่อว่าเครือข่าย P21 ประกอบด้วยหน่วยงานทั้งภาครัฐและเอกชน ได้
ขับเคลื่อนแนวคิดข้างต้นในสหรัฐอเมริกาตั้งแต่ปี  2002 ได้พัฒนาวิสัยทัศน์เพ่ือความส าเร็จของ
นักเรียนในระบบเศรษฐกิจโลกใหม่ มาเป็นกรอบความคิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 (ภาพที่ 
2.1) เพ่ือช่วยให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องบูรณาการทักษะ เข้าในการสอนเนื้อหาหลักด้าน
วิชาการ โดยผสมผสานองค์ความรู้ทักษะเฉพาะด้าน ความช านาญการและความรู้เท่าทันด้านต่างๆเข้า
ด้วยกัน เพ่ือให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จทั้งในด้านการท างานและการด าเนินชีวิต กรอบแนวคิด
ข้างต้นเองเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาทักษะแห่งอนาคตใหม่ส าหรับประเทศไทย ผู้เรียนทุกคน
จ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ความเข้าใจในกลุ่มสาระการเรียนรู้ด้านวิชาการ ก่อนการ
ส่งเสริมทักษะในศตวรรษที่ 21 ทุกทักษะให้เกิดกับผู้เรียน ผู้เรียนต้องเรียนรู้ทักษะที่จ าเป็นเพ่ือให้
ประสบความส าเร็จในโลกทุกวันนี้ เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ 
การสื่อสารและการร่วมมือกัน (Partnership for 21st Skills, 2011) 
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ภาพที่ 2.1 กรอบความคิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่21 

กรอบความคิดข้างต้นจ าเป็นต้องมีระบบสนับสนุนการศึกษาที่จ าเป็น ได้แก่ มาตรฐานการ
เรียนรู้ การประเมินผล หลักสูตรและวิธีการสอน การพัฒนาวิชาชีพและบรรยากาศการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากขึ้นและจบการศึกษาออกไปด้วยความพร้อมที่จะ
ประสบความส าเร็จในเศรษฐกิจโลกของทุกวันนี้  กรอบความคิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มี
รายละเอียดดังนี้ 

1) กลุ่มสาระการเรียนรู้และทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 การรอบรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้มีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งต่อความส าเร็จของนักเรียน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ได้แก่ ภาษาอังกฤษ การอ่านภาษาของโลก ศิลปะคณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ 
ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ การปกครองและความเป็นพลเมืองที่ดี แต่ไม่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้เพ่ือ
มีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่  21 โรงเรียนต้องส่งเสริมความเข้าใจเนื้อหาวิชาการให้อยู่  ในระดับสูงด้วย
การสอดแทรกทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดังต่อไปนี้เข้าในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

1.1) ความรู้เรื่องโลก (Global awareness) 
1.2) ความรู้ด้ านการเงิน เศรษฐกิจ  ธุรกิจและการเป็นผู้ประกอบการ 

(Financial economic business and entrepreneurial literacy) 
1.3) ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองที่ดี (Civic literacy) 
1.4) ความรู้ด้านสุขภาพ (Health literacy) 
1.5) ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental literacy) 

 

http://www.p21.org/overview/skills-framework/256
http://www.p21.org/overview/skills-framework/257
http://www.p21.org/overview/skills-framework/258
http://www.p21.org/overview/skills-framework/259
http://www.p21.org/overview/skills-framework/830
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2) ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม เป็นตัวก าหนดความพร้อมของนักเรียนใน
การเข้าสู่ การท างานซึ่งมีความซับซ้อนเพิ่มขึ้น ในโลกปัจจุบัน ทักษะด้านนี้ ได้แก่ 

2.1) ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and innovation) 
2.2) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical thinking and 

problem solving) 
2.3) การสื่อสารและความร่วมมือ (Communication and collaboration) 

3) ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ด้วยปัจจุบันข้อมูลข่าวสารถูกเผยแพร่ผ่าน
ทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องอาศัยความรู้ในหลายด้านที่แสดงทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลายดังนี้ 

3.1) ทักษะด้านสารสนเทศ (Information literacy) 
3.2) ทักษะด้านสื่อ (Media literacy) 
3.3)  ทักษะด้านเทคโนโลยีและการสื่อสาร (Information, communications, 

and technology literacy) 
4) ทักษะชีวิตและอาชีพ ชีวิตและสภาพการท างานในทุกวันนี้จ าเป็นต้องมีทักษะ

การคิดและองค์ความรู้เพ่ิมขึ้นมากมาย ความสามารถในการท างานในยุคที่แข่งขันกันด้านข้อมูล
ข่าวสารและการด ารงชีวิตที่มีความซ้ าซ้อนให้ประสบความส าเร็จได้นั้น จ าเป็นที่นักเรียนต้องใส่ใจ
อย่างเคร่งครัดในการพัฒนาทักษะชีวิตด้านต่างๆ ดังนี้ 

4.1) ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว ( Flexibility and 
adaptability) 

4.2) การริเริ่มและการก ากับดูแลตนเองได้ (Initiative and self-direction) 
4.3) ทักษะด้านสังคมและทักษะข้ามวัฒนธรรม (Social and cross-cultural 

skills) 
4.4) การมีผลงานและความรับผิดชอบตรวจสอบได้ (Productivity and 

accountability) 
4.5) ภาวะผู้น าและความรับผิดชอบ (Leadership and responsibility) 

5) ระบบส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนากรอบความคิดที่ครอบคลุม
เพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 นั้นจ าเป็นต้องจะต้องสร้างระบบส่งเสริมเพ่ิมข้ึนจากทักษะเฉพาะด้าน 
องค์ความรู้ความช านาญการและความสามารถในการเรียนรู้ด้านต่างๆ เพ่ือช่วยให้นักเรียนรอบรู้ มี
ความสามารถท่ีจ าเป็นและหลากหลาย เครือข่าย P21 ได้ระบุระบบส่งเสริมให้นักเรียนได้รอบรู้ทักษะ
การเรียนรู้ทีส่ าคัญ ในศตวรรษท่ี21 5 ระบบดังนี้  
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5.1) มาตรฐานการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (21st Century standards) 
5.2) การประเมินผลทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Assessments of 

21st century skills) 
5.3) หลักสูตรและวิธีการสอนในศตวรรษที่ 21 (21st century curriculum 

and instruction) 
5.4) การพัฒนาวิชาชีพในศตวรรษที่  21 (21st Century professional 

development) 
5.5) บรรยากาศการ เรี ยนรู้ ในศตวรรษที่  21 (21st Century learning 

environments) 
จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องปลูกฝังและ

พัฒนาในผู้เรียน ต้องมีความรู้ความเข้าใจสาระวิชาหลักและทักษะเพ่ือการด ารงชีวิต ทักษะด้านการ
เรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพ และระบบส่งเสริม
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในขณะที่หน่วยงานทั้งภาครัฐ เอกชน รวมทั้งผู้สอนจะต้องขับเคลื่อน
ระบบที่ส่งเสริมการเรียนรู้ โดยจะเห็นว่าการออกแบบ พัฒนา และเลือกใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีที่
เหมาะสมจะช่วยสนับสนุนให้เกิดทักษะเหล่านั้นได้  

 
ตอนที่ 2 การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

จากสถานการณ์โลกที่ผันผวน ทั้งทางด้านเศรษฐกิน สังคม และวิกฤตการณ์ต่างๆ ทาง
ธรรมชาติ ไม่ว่าจะเป็นภัยจากโลกร้อน ลมมรสุม หรืออุทกภัย ที่เกิดขึ้นในโลกล้วนแล้วแต่ท าให้โลก
และประเทศได้รับความเสียหาย ผู้เรียนในยุคปัจจุบันจึงจ าเป็นต้องมีทักษะส าหรับรับมือกับปัญหา
เหล่านี้ การปลูกฝังทักษะที่ส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาจึงเป็นเรื่องส าคัญ หนึ่ง
ในวิธีการสอนที่สามารถเสริมสร้างให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเพ่ิมมากขึ้นนั้นคือ การ
เรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-Based Learning) 

2.1 ความหมายของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
Barrows (1980) กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเป็นการเรียนที่เป็นผลมาจาก

กระบวนการท างานที่มุ่งความเข้าใจหรือการแก้ปัญหา ปัญหาที่ได้ประสบครั้งแรกในกระบวนการ
เรียนใช้เป็นจุดรวมหรือเป็นสิ่งกระตุ้นเพื่อการประยุกต์การแก้ปัญหาหรือทักษะการให้เหตุผล และเพ่ือ
ค้นหาหรือศึกษาความรู้ต่างๆ ที่ต้องการท าความเข้าใจกลไกการท างานที่รับผิดชอบต่อปัญหาและหา
วิธีการแก้ปัญหา
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อาภรณ์ แสงรัศมี (2543) กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก คือ การเรียนการสอนที่
เริ่มต้นด้วยปัญหา เพ่ือเป็นสิ่งกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้และไปแสวงหาความรู้เพ่ิมเติมเพ่ือ
น ามาแก้ปัญหา ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานความต้องการของผู้เรียน เป็นกระบวนการที่คล้ายกับการสืบสอบหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และให้ผู้เรียนมีการท างานเป็นทีม 

ยุรวัฒน์ คล้ายมงคล (2545)  กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเป็นการเรียนการสอน
ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการ
ที่จะศึกษาค้นคว้าหาความรู้ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง เพ่ือให้ผู้เรียนได้สมรรถภาพที่
ต้องการ ครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

สมบัติ เผ่าพงค์คล้าย (2546)  กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก คือ วิธีการจัดการ
เรียนการสอนที่ใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นเครื่องกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้  และได้
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองเพ่ือน ามาเป็นแนวทางแก้ปัญหา ซึ่งจะเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนเป็นกลุ่ม 

อมรรัตน์ เฉยงาม (2550)  กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเป็นการเรียนโดยเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยน าความรู้
เดิมหรือความรู้เบื้องต้นมาประกอบการตัดสินใจแก้ปัญหาร่วมกับความรู้ใหม่ที่ได้รับ ท าให้ผู้เรียนเกิด
ทักษะและกระบวนการคิดเพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจแก้ปัญหาในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
และกลุ่ม ครมูีส่วนร่วมกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาค าตอบไปในทิศทางที่ถูกต้อง 

ศศิวรรณ ช านิยนต์ (2552)  กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก คือการที่ใช้ตัวปัญหา
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยกลับไปค้นคว้า สืบแสวงหาแนวทางแก้ไขปัญหาตามที่ได้
ตั้งสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ อาจเป็นไปโดยรายเดี่ยวหรือรายกลุ่ม จากนั้นจึงน าข้อปัญหาที่ได้หาทางแก้ไข
มาสรุปเพือ่เกิดข้อความรู้ หรือแนวทางแก้ไขใหม่ๆขึ้นมา 

ณัฐกร สงคราม (2553) กล่าวว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-based 
Learning) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้น
ให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้เพ่ือน ามาแก้ปัญหานั้น ซึ่งผู้เรียนสามารถพัฒนาโครงสร้างความรู้ได้ด้วย
ตนเอง 

จากความหมายทั้งหมดที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (Problem-
based Learning) หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยใช้สถานการณ์ปัญหา
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือแก้ปัญหาโดยน าความรู้เดิมมาประกอบการตัดสินใจ
แก้ปัญหาร่วมกับความรู้ใหม่ที่ได้รับ ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการคิดเพ่ือน าไปสู่การ
ตัดสินใจแก้ปัญหาในสิ่งที่ต้องการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง โดยมีครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและ
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 
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2.2 กระบวนการและข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักมิใช่เป็นสิ่งใหม่ แต่เป็นการจัดระบบการเรียนการสอนใหม่ 

โดยน าสิ่งต่างๆ ที่มีอยู่แล้ว ได้แก่ การแก้ปัญหา การเรียนรู้ด้วยตนเอง และการเรียนเป็นกลุ่มย่อย มา
เป็นองค์ประกอบร่วมกันให้เป็นสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน  (Woods, 1994) มี
นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงกระบวนการและข้ันตอนของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ดังนี้ 

ทองจันทร์ หงส์ลดารมภ์ (2537) ได้กล่าวถึง กระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักว่า
เริ่มต้นจากปัญหาซึ่งผู้เรียนจะใช้เป็นหลักในการแก้ปัญหาจนกระทั่งเกิดการเรียนรู้อย่างสมบูรณ์ โดยมี
ขั้นตอนดังนี้ 

1) ท าความกระจ่างกับถ้อยค า แนวคิดและข้อมูลต่างๆ เป็นขั้นตอนแรกที่กลุ่มผู้เรียน
จะต้องพยายามท าความเข้าใจกับปัญหาที่ได้รับเสียก่อนหากมีค า ข้อความหรือแนวคิดตอนใดที่ยังไม่
เข้าใจจะต้องพยายามหาค าอธิบายให้ชัดเจนโดยอาจจะอาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกภายในกลุ่ม  
หรือจากเอกสารต าราอื่นๆ ที่มีค าอธิบายอยู ่

2) ระบุประเด็นปัญหา เป็นการให้ค าอธิบายของปัญหาทั้งหมดโดยกลุ่มจะต้องมี
ความเข้าใจต่อปัญหาที่ถูกต้องสอดคล้องกันโดยอย่างน้อยที่สุดจะต้องเข้าใจว่ามีเหตุการณ์หรือ
ปรากฏการณ์ใดถูกกล่าวถึงหรืออธิบายอยู่ในปัญหานั้นบ้าง 

3) วิเคราะห์ปัญหาและตั้งสมมติฐาน การวิเคราะห์ปัญหาจะได้มาซึ่งความคิด และ
ข้อสนับสนุนเกี่ยวกับโครงสร้างของปัญหา ทั้งนี้โดยอาศัยพ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียน รวมทั้ง
ความคิดอย่างมีเหตุผลในการสรุปรวบรวมความคิดเห็นความรู้  และแนวคิดของสมาชิกภายในกลุ่ม 
เกี่ยวกับกระบวนการและกลไกที่เป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 

4) จัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน ซึ่งจากสมมติฐานต่างๆ ที่ได้มานั้นกลุ่ม
จะต้องน ามาพิจารณาจัดล าดับความส าคัญอีกครั้งโดยอาศัยข้อสนับสนุนจากข้อมูลความจริงและ
ความรู้จากสมาชิกภายในกลุ่ม เพ่ือพิจารณาหาข้อยุติส าหรับสมมติฐานที่ปฏิเสธได้ และคัดเลือก
สมมติฐานที่ต้องแสวงหาข้อมูลเพิ่มเติมต่อไป 

5) ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้  เมื่อกลุ่มอภิปรายและตัดสินว่าข้อมูลอะไรที่
จ าเป็นและยังขาดอยู่ ซึ่งท าให้ไม่สามารถตอบค าถามหรือสมมติฐานที่ตั้งขึ้นได้ กลุ่มจะช่วยกันก าหนด
วัตถุประสงค์การเรียนรู้เพื่อไปค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมในการทดสอบสมมติฐานที่คัดเลือกไว้ 

6) ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม จากวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  
สมาชิกแต่ละคนของกลุ่มจะมีหน้าที่รับผิดชอบในการไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมจากภายนอก
กลุ่มโดยสามารถหาได้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ ทั้งจากต าราเอกสารทางวิชาการและผู้เชี่ยวชาญต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง ซึ่งการท างานจะท าเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ 
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7) สังเคราะห์และทดสอบข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามา กระบวนการของการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นหลักจะสมบูรณ์ได้โดยการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ค้นคว้ามา เพ่ือพิสูจน์สมมติฐานที่วางไว้
โดยสมาชิกของกลุ่มแต่ละคนจะน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาเสนอต่อสมาชิกอ่ืนในกลุ่มเพ่ือ
พิจารณาว่าข้อมูลที่ได้มาเพียงพอต่อการพิสูจน์สมมติฐานหรือไม่  ดังนั้นกลุ่มอาจจะพบว่ามีข้อมูล
บางส่วนไม่สมบูรณ์จ าเป็นต้องหาข้อมูลเพิ่มเติมอีกก็ได้ 

8) สรุปการเรียนรู้ หลักการและแนวคิดจากการแก้ปัญหา กระบวนการจะสิ้นสุดเมื่อ
กลุ่มสามารถหาข้อมูลครบถ้วนต่อการพิสูจน์ข้อสมมติฐานทั้งหมดได้ และสามารถสรุปได้ถึงหลักการ
ต่างๆ ที่ได้จากการศึกษาปัญหานี้ รวมทั้งเห็นแนวทางในการน าความรู้และหลักการนั้นไปใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ทั่วไปได้ 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2551) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของกระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก
ดังนี้ 

1) น าเสนอปัญหา ผู้สอนอาจน าเสนอปัญหาให้แก่ผู้เรียนด้วยเทคนิควิธีการที่ต่างกัน 
เช่น การเขียน การใช้คอมพิวเตอร์ หรือการฉายให้ดูเหตุการณ์ ทั้งนี้ควรให้ผู้เรียนได้รับปัญหาใน
ลักษณะเดียวกับการเผชิญปัญหานั้นในชีวิตจริง จะท าให้มีความเป็นจริงในปัญหานั้นมากยิ่งข้ึน 

2) การแยกแยะสิ่งที่รู้แล้วและยังไม่รู้  ช่วยให้ผู้เรียนท าความเข้าใจปัญหาได้ลึกซึ้ง
มากขึ้น ผู้เรียนต้องค้นหาให้แน่ใจว่า มีอะไรที่รู้แล้วบ้างเกี่ยวกับปัญหาและมีประเด็นอะไรที่จะต้อง
ศึกษาต่อจากนั้นท าความเข้าใจว่ามีอะไรที่เกี่ยวข้องกับปัญหานี้บ้าง ด้วยการใช้ค าถาม 3 ค าถาม คือ 
เรารู้อะไร เราจะต้องรู้อะไร และ เราจะต้องท าอะไร เมื่อมีการเขียนรายการข้อเท็จจริงและแบ่งปัน
ความรู้เดิม ผู้เรียนจะเริ่มก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ว่าวัตถุประสงค์ใดที่ยังไม่ได้ค าตอบ ค าถาม
เพ่ิมเติมที่เกิดขึ้นจากประเด็นต่างๆ หรือกลุ่มของผู้เรียนยังขาดความรู้ใดอยู่ ความต้องการในการ
เรียนรู้สิ่งต่างๆ จะขับเคลื่อนสู่กระบวนการขั้นต่อไป 

3) แบ่งกันศึกษา หลังจากก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้แล้ว กิจกรรมล าดับต่อมา
คือการแบ่งงานกันท าในกลุ่ม โดยการเลือกส่วนที่แต่ละคนสนใจไปท าการศึกษาหาค าตอบ ผู้เรียนแต่
ละคนจะได้ปัญหาที่มีจุดประสงค์การเรียนรู้แตกต่างไม่ซ้ ากัน การแบ่งกันศึกษาอีกรูปแบบหนึ่งคือ
ผู้เรียนทุกคนต้องศึกษาปัญหาที่ให้ผลตอบสนองต่อทุกจุดประสงค์  ผู้เรียนอาจก าหนดประเด็นหลัก
และประเด็นย่อย โดยทุกคนต้องศึกษาประเด็นหลัก ส่วนประเด็นย่อยจะแบ่งให้กับสมาชิกในกลุ่ม เมื่อ
มีการแบ่งงานกันเสร็จ ผู้เรียนลงมือหาค าตอบเพ่ือตอบค าถาม “เราจะต้องท าอะไร” ผู้เรียนอาจท า
การทดลองสังเกต ค านวณ พูดคุยกับผู้เชี่ยวชาญสัมภาษณ์ผู้รู้ อ่านจากหนังสือ หนังสือพิมพ์ บทความ 
ดูภาพยนตร์ ภาพวีดิโอ เป็นต้น 
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4) วิเคราะห์กลุ่ม เป้าหมายของการรวบรวมสารสนเทศและการค้นคว้าของผู้เรียน
นั้น ก็เพ่ือแก้ปัญหาบางส่วน ผู้เรียนแต่ละคนต้องน าผลการค้นคว้ามาสื่อสารกันในกลุ่มหรือทีม กลุ่ม
จะตัดสินใจว่าผลการค้นคว้าช่วยท าให้เข้าใจปัญหาดีขึ้นหรือไม่  ถ้าไม่ช่วยให้เข้าใจ อาจต้องปรับปรุง
ประเด็นของสิ่งที่ต้องการเรียนรู้เสียใหม่ แล้วผู้เรียนก็กลับไปค้นคว้าอีกเพ่ือรวบรวมสารสนเทศใน
ประเด็นที่มีการเปลี่ยนแปลง 

5) การหาค าตอบ เมื่อมีการสั่งสมความรู้ผ่านกิจกรรมการค้นคว้าหาค าตอบและการ
แลกเปลี่ยนแบ่งปันระหว่างสมาชิกในกลุ่มแล้ว กลุ่มต้องช่วยกันหาค าตอบและน าเสนอค าตอบกับผู้ฟัง
และผู้ชม และเพ่ือการประเมินด้วย ผู้เรียนจะต้องหาข้อสรุปบนพ้ืนฐานของความเหมือนและความ
แตกต่างโดยการอภิปรายปัญหาและสารสนเทศท่ีพบจากการค้นหาจากสื่อต่างๆ 

6) การน าเสนอค าตอบ หลังจากวิเคราะห์ค าตอบที่เป็นไปได้มากที่สุดแล้ว ผู้เรียน
น าเสนอค าตอบนั้นต่อผู้ชมและผู้ฟัง รูปแบบของการน าเสนออาจเป็นรายงาน ด้วยวาจาหรือการแสดง 

7) การประเมินผล อาจเป็นการประเมินโดยตัวของผู้เรียนเอง โดยเพ่ือน หรือโดย
ผู้สอน การประเมินตนเองของผู้เรียนมีความส าคัญเป็นอย่างมาก อาจให้มีการประเมินกันและกัน
ระหว่างผู้เรียน ขอบเขตของการประเมินคือ การก ากับการเรียนรู้ด้วยตนเอง ทักษะการแก้ปัญหา 
ทักษะการเป็นสมาชิกกลุ่ม และความสามารถในการหาค าตอบ 

Duch (1996) กล่าวถึง ขั้นตอนการเรียนแบบโดยปัญหาเป็นหลัก มีดังนี้ 
1) น าเสนอด้วยปัญหา ปัญหาอาจจะมาจากกรณีตัวอย่าง เทปโทรทัศน์ รายงานการ

ค้นคว้า ให้ผู้เรียนในกลุ่มรวบรวมแนวคิดและความรู้เดิมเก่ียวกับปัญหานั้น 
2) สร้างประเด็นการเรียนในระหว่างการอภิปรายภายในกลุ่ม ประเด็นการเรียนเป็น

การระบุว่าสิ่งใดที่พวกเขารู้และสิ่งใดที่ยังไม่รู้ ค าถามอะไรที่ควรไปหาความรู้มาเพ่ิมเติม 
3) จัดล าดับความส าคัญของประเด็นการเรียน และให้ผู้เรียนมอบหมายงานให้ศึกษา

เป็นกลุ่มหรือเป็นรายบุคคลก็ได้ 
4) สรุปความรู้ที่ได้เรียนหลังจากการแสวงหาความรู้เพ่ิมเติม โดยความรู้ใหม่ที่ได้มา

จะถูกน ามาสรุปและผสมผสานกับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ น าไปแก้ปัญหา และสรุปความรู้เป็นความรู้ใหม่ 
Barrows (1980)  ได้อธิบายกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาไว้ดังนี้ 

1) ท าความเข้าใจกับปัญหาเป็นอันดับแรก 
2) แก้ปัญหาด้วยเหตุผลอย่างมีทักษะ 
3) ค้นหาความต้องการการเรียนรู้ด้วยกระบวนการปฏิสัมพันธ์ 
4) ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
5) น าความรู้ที่ได้มาใหม่มาใช้ในการแก้ปัญหา 
6) สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้แล้ว 
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Delisle (1997) ได้เสนอกระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักส าหรับการเรียนในระดับ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานไว้ 6 ขั้นตอน คือ 

1) การเชื่อมโยงปัญหา (Connecting with the problem) เป็นขั้นตอนที่เชื่อมโยง
ความรู้เดิมกับประสบการณ์ของผู้เรียนหรือกิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่ต้องเผชิญกับปัญหาต่างๆ 
เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญและคุณค่าของปัญหานั้นต่อการด าเนินชีวิตประจ าวัน  ในขั้นนี้ครูต้อง
พยายามกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดและแสดงความคิดเห็นอย่างหลากหลาย แล้วจึงน าเสนอสถานการณ์
ปัญหาที่เตรียมไว้ 

2) การก าหนดกรอบการศึกษา (Setting up the structure) ผู้เรียนอ่านวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาแล้วร่วมกันวางแนวทางในการศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหา ในขั้นนี้ผู้เรียนจะต้องร่วมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็นเพ่ือก าหนดกรอบการศึกษา  4 
กรอบ ดังนี้ 

2.1) แนวคิด/แนวทางในการแก้ปัญหา (Ideas) คือ วิธีการหรือแนวทางในการ
หาค าตอบที่น่าจะเป็นไปได ้ซึ่งเปรียบเสมือนสมมติฐานที่ตั้งไว้ก่อนการทดลอง 

2.2) ข้อเท็จจริง (Facts) คือ ข้อมูลความรู้ที่ เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ซึ่งเป็น
ความรู้ ข้อมูลที่ปรากฏอยู่ในสถานการณ์ปัญหา หรือข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่เกิดจากการ
อภิปรายร่วมกันหรือเป็นข้อมูลความรู้เดิมที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 

2.3) ประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้า (Learning issues) คือ ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหาแต่ผู้เรียนยังไม่รู้  จ าเป็นต้องศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา จะอยู่ในรูป
ค าถามท่ีต้องการค าตอบ นิยามหรือประเด็นการศึกษาอ่ืนๆ ที่ต้องการทราบ 

2.4) วิธีการศึกษาค้นคว้า (Action plan) คือ วิธีการที่จะด าเนินการเพ่ือให้ได้มา
ซึ่งข้อมูลที่ต้องการ โดยระบุว่าผู้เรียนจะสามารถศึกษาข้อมูลได้อย่างไร จากใคร แหล่งใด 

3) การด าเนินการศึกษาค้นคว้า (Visiting the problem) แต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผน
การศึกษาค้นคว้า และด าเนินการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมตามประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม
จากแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ 

4) รวบรวมความรู้  ตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา (Revising the problem) 
หลังจากที่แต่ละกลุ่มได้ข้อมูลครบถ้วนแล้ว ให้กลับเข้าชั้นเรียนและรายงานผลการศึกษาค้นคว้าต่อชั้น
เรียนหลังจากนั้นให้ผู้เรียนร่วมกันพิจารณาผลการศึกษาค้นคว้าอีกครั้งว่าข้อมูลที่ได้เพียงพอต่อการ
แก้ปัญหาหรือไม่ ประเด็นใดแปลกใหม่น่าสนใจมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา และประเด็นใดที่ไม่เป็น
ประโยชน์ควรตัดทิ้ง แล้วแต่ละกลุ่มร่วมกันตัดสินใจเลือกแนวทางหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการ
แก้ปัญหา ในขั้นนี้ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการคิด การตัดสินใจ รวมทั้งผู้เรียนจะค้นพบแนวทางใน
การแก้ปัญหาใหม่ๆ จากการแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
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5) ส ร้ า ง ผ ล ง า น  ห รื อ ป ฏิ บั ติ ต า ม ท า ง เ ลื อ ก  (Producing a product or 
performance) เมื่อตัดสินใจเลือกแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาแล้ว แต่ละกลุ่มสร้างผลงานหรือ
ปฏิบัติตามแนวทางที่เลือกไว้ ซึ่งมีความแตกต่างกันไปในแต่ละกลุ่ม 

6) ป ระ เมิ นผลการ เ รี ยนรู้ แ ละปัญหา  (Evaluating performance and the 
problem) เมื่อขั้นตอนการสร้างผลงานสิ้นสุด ผู้เรียนประเมินผลการปฏิบัติงานของตนเอง ของกลุ่ม 
และคุณภาพของปัญหา และครูประเมินกระบวนการท างานกลุ่มของนักเรียน 

Woods (1994) ได้กล่าวถึงข้ันตอนของกระบวนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ดังนี้ 
1) ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหาที่ได้รับให้ชัดเจนโดยอาศัยความรู้พ้ืนฐานของ

สมาชิกในกลุ่ม หรือจากเอกสารต าราอื่นๆ 
2) ระบุประเด็นปัญหา 
3) วิเคราะห์ปัญหาและตั้งสมมติฐาน โดยอาศัยพ้ืนฐานความรู้เดิมของสมาชิกในกลุ่ม

เกี่ยวกับกระบวนการและกลไกที่เป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 
4) จัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน จากสมมติฐานทั้งหมดที่กลุ่มคิดได้โดยคัด

สมมติฐานที่ปฏิเสธได้ทิ้งไปและเก็บสมมติฐานที่ต้องแสวงหาข้อมูลเพ่ิมเติมต่อไปเก็บไว้ 
5) ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยเมื่อกลุ่มอภิปรายและตัดสินใจว่าข้อมูลอะไร

ที่จ าเป็นและยังขาดอยู่  ซึ่งท าให้ไม่สามารถตอบค าถามหรือสมมติฐานที่ตั้งขึ้นได้ กลุ่มจะช่วยกัน
ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้เพื่อไปค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติมในการทดสอบสมมติฐานที่คัดเลือกไว้ 

6) ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม จากวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้  
สมาชิกแต่ละคนของกลุ่มจะมีหน้าที่รับผิดชอบไปศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม โดย
สามารถหาได้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ ทั้งจากต ารา เอกสารวิชาการ และผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง ซึ่งการท างานจะท าเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ 

7) สังเคราะห์และทดสอบข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้ามา โดยสมาชิกของกลุ่มแต่ละคน
จะน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาน าเสนอต่อสมาชิกอ่ืนในกลุ่ม เพ่ือพิจารณาว่าข้อมูลที่ได้มา
เพียงพอต่อการพิสูจน์สมมติฐานหรือไม่ ดังนั้นกลุ่มอาจจะพบว่ามีข้อมูลบางส่วนไม่สมบูรณ์จ าเป็นต้อง
หาข้อมูลเพิ่มเติมอีกก็ได้ 

8) สรุปการเรียนรู้ หลักการและแนวคิดจากการแก้ปัญหา โดยกระบวนการจะสิ้นสุด
เมื่อกลุ่มสามารถหาข้อมูลครบถ้วนต่อการพิสูจน์ข้อสมมติฐานทั้งหมดได้  และสามารถสรุปได้ถึง
หลักการต่างๆที่ได้จาการศึกษาปัญหานี้ รวมทั้งเห็นแนวทางในการน า ความรู้และหลักการนั้นไปใช้ใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ทั่วไปได้ 
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จากกระบวนการและขั้นตอนที่นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ สามารถน ามาวิเคราะห์ได้ดัง
ตารางแสดงการวิเคราะห์ขั้นตอนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักดังนี้ 
ตารางท่ี 2.1 การวิเคราะห์ขั้นตอนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

ขั้นตอนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

ทอ
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25
37
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บุป
ผช

าต
ิ  (2

55
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99
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 (1
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 (1

99
7)

 

W
oo
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 (1
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1. น าเสนอปัญหา       
2. สร้างประเด็นการเรียนในระหว่างการอภิปรายภายในกลุ่ม       
3. ท าความกระจา่งกับถ้อยค า/ท าความเข้าใจกับปัญหา       

4. ระบุประเด็นปญัหา       

5. การเช่ือมโยงปัญหา       
6. วิเคราะหป์ัญหาและตั้งสมมติฐาน       

7. จัดล าดับความส าคัญของสมมติฐาน       

8. การแยกแยะสิ่งที่รู้แล้วและยังไม่รู/้หาข้อเท็จจริง       
9. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรยีนรู/้ก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษา

ค้นคว้า/ค้นหาความต้องการการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการปฏิสมัพันธ์ 

      

10. จัดล าดับความส าคัญของประเด็นการเรยีน       
11. วิธีการศึกษาค้นคว้า       
12. ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิม่เตมิจากภายนอกกลุ่ม/แบ่งกันศึกษาและ

วิเคราะห์กลุ่ม/ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 

      

13. สังเคราะห์และทดสอบข้อมลูที่ไดศ้ึกษาค้นคว้า/การหาค าตอบ/
รวบรวมความรู้และตดัสินใจเลือกแนวทางแก้ปัญหา 

      

14. น าความรู้ที่ได้มาใหม่มาใช้ในการแก้ปัญหา       
15. สรุปการเรยีนรู ้       

16. การน าเสนอค าตอบ       
17. ประเมินผล       
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จากการวิเคราะห์ขั้นตอนการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก สรุปว่าขั้นตอนการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักได้ ดังนี้ 

1) การน าเสนอปัญหา คือ การน าเสนอปัญหาให้แก่ผู้เรียน อาจจะมาจากกรณี
ตัวอย่าง เทปโทรทัศน์ รายงานการค้นคว้า โดยให้ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหาที่ได้รับให้ชัดเจนโดย
อาศัยความรู้พ้ืนฐานของสมาชิกในกลุ่ม ให้เชื่อมโยงความรู้เดิมกับประสบการณ์ของผู้เรียนหรือ
กิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่ต้องเผชิญกับปัญหาต่างๆ  

2) วิเคราะห์ปัญหาและตั้งสมมติฐาน คือ ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหา โดยการระบุ
ประเด็นปัญหาที่ผู้เรียนจากปัญหาที่ได้ศึกษาไป และระบุข้อมูลความรู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ซึ่งเป็น
ความรู้ หรือข้อมูลที่ปรากฏอยู่ในสถานการณ์ปัญหา หรือข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่เกิดจาก
การอภิปรายร่วมกันหรือเป็นข้อมูลความรู้เดิมที่ได้เรียนรู้มาแล้ว พร้อมทั้งแยกแยะข้อมูลที่รู้แล้วและ
ยังไม่รู้ แล้วตั้งสมมติฐานจากความรู้ที่ได้มา 

3) ก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมคือ เมื่อกลุ่มอภิปรายและตัดสินใจ
ว่าข้อมูลอะไรที่จ าเป็นและยังขาดอยู่ ซึ่งท าให้ไม่สามารถตอบค าถามหรือสมมติฐานที่ตั้งขึ้นได้ กลุ่มจะ
ช่วยกันก าหนดข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่จ าเป็นต้องศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหา จะอยู่ในรูปค าถามที่ต้องการค าตอบ นิยามหรือประเด็นการศึกษาอ่ืนๆ ที่ต้องการทราบ 
และก าหนดวิธีการในการค้นคว้าข้อมูล 

4) ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม คือ การศึกษาความรู้เพ่ิมเติมตามที่ได้ก าหนดไว้ 
โดยสมาชิกแต่ละคนของกลุ่มจะมีหน้าที่รับผิดชอบไปศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติมจากภายนอกกลุ่ม  
โดยสามารถหาได้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ ทั้งจากต ารา เอกสารวิชาการ และผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆ ที่
เกี่ยวข้อง 

5) รวบรวม และสังเคราะห์ความรู้ คือ การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ค้นคว้ามา เพ่ือ
พิสูจน์สมมติฐานที่วางไว้โดยสมาชิกของกลุ่มแต่ละคนจะน าความรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้ามาเสนอ
ต่อสมาชิกอ่ืนในกลุ่มเพ่ือพิจารณาว่าข้อมูลที่ได้มาเพียงพอต่อการพิสูจน์สมมติฐานหรือไม่  ประเด็นใด
แปลกใหม่น่าสนใจมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา ประเด็นใดที่ไม่เป็นประโยชน์ควรตัดทิ้ง แล้วแต่ละ
กลุ่มร่วมกันตัดสินใจเลือกแนวทางหรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา พร้อมทั้งน าเสนอ
ค าตอบ 

6) สรุปการเรียนรู้ คือ ผู้เรียนสามารถสรุปได้ถึงความรู้ และหลักการต่างๆที่ได้จา
การศึกษาปัญหานี้ รวมทั้งเห็นแนวทางในการน า ความรู้และหลักการนั้นไปใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ท่ัวไปได ้
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2.3 บทบาทของผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
2.3.1 บทบาทของผู้สอน 
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ผู้สอนจะมีบทบาทที่แตกต่างไปจากการเรียนการ

สอนแบบเดิม คือ ผู้สอนจะไม่ใช่ผู้เชี่ยวชาญที่ท าหน้าให้ความรู้  ถ่ายทอดความรู้แก่ผู้เรียนเพียงอย่าง
เดียว แต่จะเป็นผู้จัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนรักในวิชานั้น จัดให้ผู้เรียนมีวิธีการเรียนรู้ที่ถูกวิธี  และ
เสริมสร้างสติปัญญาในระดับสูง นอกจากนี้จะต้องมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียน
สร้างบทเรียนที่เป็นสถานการณ์ปัญหาที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในเนื้อหาความรู้ที่เป็นแนวคิด
ส าคัญของปัญหานั้น 

เฉลิม วราวิทย์ (2531) ได้สรุปบทบาทที่ส าคัญของผู้สอนไว้ว่า เป็นผู้กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความคิดและชี้แนะการอภิปรายระหว่างผู้เรียนด้วยกัน  ไปในแนวทางที่จะท าให้เกิด
ความคิดที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรและให้ข้อมูลหรือเนื้อหาทางวิชาการที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถศึกษาต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนะแนวทางด้วยวิธีการตรงและอ้อมเพ่ือให้นักเรียนรู้จัก
วิธีการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 

สัมพันธ์ หิญชีระนันท์ และกรองได อุณหสูต (2540) กล่าวถึงผู้สอนในการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นหลักว่ามีบทบาทในการสอนแบบบรรยายน้อยมาก แต่จะมีบทบาทเป็นผู้ช่วยเหลือให้
ค าปรึกษาแนะน าแหล่งความรู้ เป็นผู้กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และจัดหาทรัพยากรที่เหมาะสม
เพ่ือใช้เป็นหลักในการเรียน 

สุปรียา วงษ์ตระหง่าน (2546) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูในการเรียนลักษณะนี้ว่า
บทบาทของครูจะเปลี่ยนไปจากเดิม คือครูอาจเป็นเพียงแหล่งความรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมา
สอบถาม ท าความเข้าใจ จากสิ่งที่ได้ไปศึกษาค้นคว้ามาแล้ว หรือครูอาจจะเป็นผู้ดูแลผู้เรียนในกลุ่ม
ย่อยที่จะคอยกระตุ้นผู้เรียนให้คิดหาค าตอบ และควบคุมการอภิปรายให้อยู่ในประเด็น ครูจะต้องมี
ความสามารถในการสื่อสาร เพ่ือท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก ซึ่งความล้มเหลวที่เกิดขึ้นจากการ
เรียนแบบนี้คือครูมักจะไม่อดทนต่อการรอคอยค าตอบจากผู้เรียน และมักจะให้ค าตอบออกไปเลย
ก่อนที่ผู้เรียนจะได้ฝึกคิด 

Gallagher, Sher, Stepien, and Workman (1995)  ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอน
ในการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักว่าเป็นผู้ฝึกสอนทางความคิดแทนที่จะเป็นผู้เชี่ยวชาญหรือผู้สั่งสอน 
ท าให้ผู้เรียนเข้าใจค าถาม ผู้สอนจะเป็นผู้ตั้งค าถามระหว่างการระบุปัญหา การหาแหล่งข้อมูล การ
วิเคราะห์ และการสังเคราะห์ เพ่ือจัดประเภทโดยผ่านการตีความหมายและการแก้ปัญหาอย่างมี
ศักยภาพ 
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2.3.2 บทบาทของผู้เรียน 
การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้  มี

นักวิชาการได้กล่าวถึงบทบาทของผู้เรียนไว้ดังนี้ 
มัณฑรา ธรรมบุศย์ (2545)  กล่าวถึงบทบาทของผู้เรียนพอสรุปได้ คือ ผู้เรียนเป็นผู้

มีส่วนร่วมในการเรียนและลงมือปฏิบัติ มีอ านาจในการจัดการควบคุมตนเองในการแสวงหาความรู้
ใหม ่ซึ่งจะได้มากน้อยแค่ไหนก็ขึ้นอยู่กับความประสงค์ของผู้เรียน  

การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักจะบรรลุเป้าหมายได้ดีเพียงไรนั้น นอกจากจะขึ้นอยู่
กับผู้สอนที่เตรียมการจัดประสบการณ์การเรียนรู้แล้ว ยังขึ้นอยู่กับลักษณะของผู้เรียนด้วย ดังนี้ (เฉลิม 
วราวิทย์, 2531) 

1) มีความรู้ความสามารถเดิมที่เหมาะสมกับปัญหาที่จะเรียน ผู้สอนจะต้อง
ตระหนักถึงความส าคัญของข้อนี้อย่างถ่องแท้ เพราะถ้าผู้สอนเตรียมปัญหาที่ยุ่งยาก ซับซ้อนและไม่
สัมพันธ์กับความรู้เดิมของผู้เรียนแล้ว จะท าให้ผู้เรียนเกิดความล าบากและเสียเวลามากในการก าหนด
ทิศทางการแสวงหาความรู้เพื่อน ามาแก้ปัญหานั้น 

2) มีความสามารถในการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน เนื่องจากการเรียนการสอนเน้น
ที่การสอนแบบกลุ่มย่อย ความสามารถในการสื่อสารกับผู้อ่ืน จึงมีความส าคัญที่จะช่วยให้การเรียนรู้
ในกลุ่มมีประสิทธิภาพ การอบรมศึกษาเรื่องกระบวนการกลุ่มให้ผู้เรียนมีความสามารถด้านนี้จะช่วย
ให้การเรียนการสอนสะดวกข้ึนมาก 

3) มีความกล้าในการตัดสินใจ การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนี้เป็นการเรียนรู้
จากการรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลและการตัดสินใจในข้อมูลนั้น ผู้เรียนจึงต้องมีความกล้าใน
การตัดสินใจ 

4) มีความตระหนักในความรับผิดชอบ เพราะการเรียนนั้นจะต้องพ่ึงพากัน
ฉะนั้นผู้เรียนจะต้องตระหนักถึงความส าคัญในการรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย และด าเนินงาน
ให้บรรลุเป้าหมาย ถ้าผู้เรียนขาดความรับผิดชอบแล้ว งานของกลุ่มจะด าเนินไปช้ามาก 

5) มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  บทบาทนี้มีความส าคัญยิ่งที่ผู้ เรียน จะต้อง
พยายามสร้างให้เกิดขึ้นให้ได้ บทบาทที่หนึ่งถึงที่สี่นั้น ครูสามารถจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือ
ฝึกฝนให้ผู้เรียนมีทักษะเพ่ิมขึ้น แต่อบรมให้ผู้เรียนเกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์นั้นค่อนข้างยากและใช้
เวลานานในการที่จะพัฒนานิสัยดังกล่าว อย่างไรก็ดีการเรียนการสอนแบบนี้จะช่วยพัฒนาให้เกิดได้
เมื่อผู้เรียนมีประสบการณ์เพ่ิมขึ้น 

 
 
 



26 

2.4 ข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
2.4.1. ข้อดีของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก สรุปได้ดังนี้ (Barrows, 1980) 

1) ได้รับความรู้ในเนื้อหาวิชาที่เป็นการบูรณาการ และสามารถน าความรู้ไป
ประยุกต์เป็นเครื่องมือในการจัดการปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2) พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา การได้เผชิญกับปัญหาเป็นโอกาสที่ได้
ฝึกทักษะในการแก้ปัญหา การใช้เหตุผลในการวิเคราะห์ และตัดสินใจ 

3) พัฒนาทักษะในการเรียนรู้ด้วยตนเอง การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการเรียน โดย
การก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียน รู้วิธีการแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ รวบรวมความรู้และ
น ามาสรุปเป็นความรู้ใหม่ เป็นลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นทักษะการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 
การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการอภิปราย มีวิธีการแสวงหาความรู้และไตร่ตรองทรัพยากรการเรียนซึ่ง
เป็นกระบวนการที่มีความหมายส าคัญ ช่วยให้ผู้เรียนเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง 

4) พัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม การเรียนเป็นกลุ่มย่อยท าให้ผู้เรียนได้ มี
โอกาสแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนแนวคิดกับผู้อ่ืนท าให้มีความรู้กว้างขวางมากขึ้น ซึ่งเป็นการ
พัฒนาทักษะทางสังคม 

5) เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน เนื่องจากผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
Walton and Matthews (1989) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนโดยใช้ปัญหา

เป็นหลัก สรุปได้ดังนี้ 
1) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับตัวได้ดีขึ้นต่อการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในเรื่อง

ข้อมูลข่าวสารในโลกปัจจุบัน 
2) เสริมสร้างความสามารถในการใช้ทรัพยากรของผู้เรียนได้ดีขึ้น 
3) ส่งเสริมการสะสมการเรียนรู้และการคงรักษาข้อมูลใหม่ไว้ได้ดีขึ้น 
4) เมื่อใช้ในการแก้ปัญหาจะท าให้สนับสนุนความร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน 
5) ช่วยให้เกิดการตัดสินใจแบบองค์รวม 

2.4.2. ข้อจ ากัดของการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก สรุปได้ดังนี้ (สุปรียา วงษ์
ตระหง่าน, 2546) 

1) การที่ผู้เรียนต้องท าการแก้ปัญหาที่ไม่เคยพบมาก่อนด้วยตนเอง จะท าให้มี
ความกดดันในระยะต้น เพราะต้องใช้ระยะเวลามากกับการท าความเข้าใจกับปัญหา ถ้าผู้เรียนไม่มี
ความรับผิดชอบในการเรียนก็อาจท าให้ไม่ประสบความส าเร็จ 

2) ในด้านแหล่งความรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ค้นคว้าเองต้องมี
จ านวนเพียงพอและหลากหลาย ซึ่งถ้าไม่มีความพร้อมในด้านนี้ก็อาจท าให้การเรียนไม่มีประสิทธิภาพ
ได ้
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2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
อาภรณ์ แสงรัศมี (2543)  ศึกษาผลของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักต่อลักษณะการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อมและความพึงพอใจต่อการเรียน
การสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลักต่อลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อมและ
ความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 แบ่งเป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักและกลุ่ม
เปรียบเทียบเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบวัดลักษณะการเรียนรู้
ด้วยตนเอง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม และแบบวัดความ 
พึงพอใจต่อการเรียนการสอน ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลักมีคะแนนเฉลี่ยลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียน
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
หลักมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อมหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการ
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แต่คะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักไม่แตกต่างจากนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ  3) 
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนในระดับ
มาก 

ศศิวรรณ ช านิยนต์ (2552) ศึกษาผลของการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บที่มีการช่วย
เสริมศักยภาพที่แตกต่างกันที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ
เรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บ ที่มีการช่วยเสริมศักยภาพที่แตกต่างกันในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
(2) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนจากการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บ ที่มีการช่วยเสริม
ศักยภาพที่แตกต่างกันในรายวิชาวิทยาศาสตร์ จากการวิจัยนี้พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบ
ใช้ปัญหาเป็นหลักบนเว็บที่มีการช่วยเสริมศักยภาพที่แตกต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไม่
แตกต่างกัน ในด้านของความคิดเห็นต่อการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการช่วยเสริมศักยภาพใน
ภาพรวมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่ความคิดเห็นต่อการใช้ห้องสนทนา 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความคิดเห็นว่าการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นหลักบนเว็บมีประโยชน์ด้านปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับแหล่งเรียนรู้ 
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ณัฐกร สงคราม (2553) พัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื่องมือทาง
ปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ ระดับปริญญาบัณฑิต โดยวิธีการด าเนินการวิจัย เริ่ม
จากการส ารวจสภาพ ปัญหา และความต้องการในการจัดการเรียนการสอนจากคณาจารย์สาขา
เกษตรศาสตร์ จ านวน 69 คน ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 13 แห่ง และสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 6 คน เกี่ยวกับการใช้เครื่องมือทางปัญญาเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหา ทดลองใช้รูปแบบกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ กลุ่มทดลอง จ านวน 
30 คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน โดยมีระยะเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห์ แล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 5 คน ตรวจรับรองความเหมาะสมของรูปแบบ ผลการวิจัยพบว่า 

1) รูปแบบการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดียเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต
ประกอบด้วย 1) องค์ประกอบของรูปแบบ ได้แก่ 1.1 สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร 1.2 อาจารย์
สาขาเกษตรศาสตร์ 1.3 นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ (ความรู้เดิม คุณลักษณะผู้เรียน ทักษะการ
ใช้เครื่องมือ กระบวนการกลุ่ม) 1.4 เครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย ประกอบด้วย กลุ่มที่  1 
เครื่องมือส าหรับน าเสนอข้อมูล กลุ่มที่ 2 เครื่องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญา กลุ่มที่ 3 
เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 2) กระบวนการเรียนการสอน ได้แก่ เตรียมความพร้อมผู้เรียน เสนอ
สถานการณ์ปัญหา ก าหนดกรอบการศึกษา ค้นคว้าข้อมูล เลือกแนวทางแก้ปัญหา น าเสนอผลงาน 
และ 3) การประเมินผล 

2) นักศึกษาที่เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักด้วยเครื่องมือทางปัญญาแบบไฮเพอร์มีเดีย มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
หลังเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนโดย
ใช้ปัญหาเป็นหลักแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักส่งผลให้ผู้เรียนมีลักษณะการ
เรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ิมมากขึ้นเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีลักษณะการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน  ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม
หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน และผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลักมีความ
พึงพอใจต่อการเรียนการสอนในระดับมาก 
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ตอนที่ 3 การเรียนแบบผสมผสาน 

3.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน 
Driscoll (2002) ให้นิยามของการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่า เป็นการรวมหรือผสม

เทคโนโลยีของเว็บ (Web-based technology) กับการเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม (Traditional 
classroom) เพ่ือให้บรรลุตามเป้าหมายของการจัดการศึกษา ได้แก่ การเรียนในห้องเรียนเสมือนแบบ
สด (Live virtual classroom) การเรียนโดยผู้ เรียนก าหนดเวลาเรี ยนด้วยตนเอง (Self-paced 
instruction) การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative learning) วิดีโอสตรีมมิง (Streaming video) เสียง 
และข้อความ เป็นต้น  

Thorne (2003) กล่าวว่า การเรียนแบบผสมผสานว่าเป็นแนวทางในการปรับปรุงการเรียนรู้
ที่ท้าทายและพัฒนาความต้องการส่วนบุคคล โดยการเรียนแบบผสมผสานเป็นการรวมนวัตกรรมและ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน โดยเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ทั้งจากการเรียนแบบออนไลน์และ
การมีส่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเดิม การเรียนแบบผสมผสานสามารถส่วนสนับสนุนและช่วยท าให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น โดยการติดต่อแบบส่วนตัวกับผู้สอน 

Harriman (2004) ให้นิยามของการเรียนแบบผสมผสานว่า เป็นการผสมผสานระหว่างการ
เรียนการสอนออนไลน์ (Online learning) และการเรียนแบบเผชิญหน้าโดยมีเป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มตามศักยภาพและบรรลุเป้าหมาย 

Allen and Seaman (2005) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ การใช้
อินเทอร์เน็ตในการน าเสนอเนื้อหาและการเรียนการสอนร้อยละ 30 - 70 น าเสนอเนื้อหาวิชาโดย
ผสมผสานวิธีออนไลน์และวิธีต่อหน้าต่อตา เนื้อหาส่วนใหญ่น าเสนอผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น ห้องสนทนา 
ในขณะทีบ่างส่วนน าเสนอแบบต่อหน้าต่อตา 

Garrison and Vaughan (2008) ได้ให้ความหมายของค าว่าการเรียนแบบผสมผสานว่า เป็น
การแตกความคิดของการเรียนแบบเผชิญหน้า และประสบการณ์การเรียนแบบออนไลน์ โดยเน้นย้ าถึง
ความต้องการที่จะน าวิธีการแบบดั้งเดิม (Traditional approach) มาใช้ และผนวกเข้ากับการ
ออกแบบของการเรียนการสอนออนไลน์เพ่ือการส่งต่อองค์ความรู้ใหม่และสะสมองค์ความรู้ 
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ธีรวดี ถังคบุตร (2552) กล่าวว่าการเรียนแบบผสมผสาน คือการน าเอาการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียนหรือการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า และแนวคิดการเรียนการสอนโดยการใช้เทคโนโลยีหรือ
การเรียนการสอนออนไลน์ มาใช้ในการเรียนการสอน โดยการเรียนรูปแบบนี้เป็นการผสมผสานการ
เรียนทั้งสองแบบเพ่ือตอบสนองความต้องการของแต่ละบุคคล มีการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่
ทันสมัยมาใช้ในการติดต่อสื่อสาร การแลกเปลี่ยนความรู้ และการมีส่วนร่วมในการเรียนให้เหมือนกับ
การเรียนแบบปกติ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน และพัฒนาความรู้ความสามารถตาม
จุดประสงค์ที่ก าหนด 

Richardson (2013) ได้อธิบายว่า การเรียนรู้แบบผสมผสาน คือการรวมกันของวิธีการเรียน
การสอนและการเรียนรู้ เรียนรู้แบบผสมผสานใช้ความหลากหลายของวิธีการส่งเนื้อหาที่แตกต่างกัน 
เช่น การรวม e-learning เข้ากับการเรียนการสอนโดยครูผู้สอนตามปกติ การเรียนรู้แบบผสมผสาน
เป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยให้มีความหลากหลายของลักษณะการเรียนการสอนที่แตกต่างกันและสามารถ
ตอบสนองต่อรูปแบบและความต้องการของการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

จากความหมายที่กล่าวมาข้างต้นสรุปว่าการเรียนแบบผสมผสาน คือการเรียนที่ผสมผสาน
ระหว่างการเรียนการสอนออนไลน์ (Online learning) ผ่านระบบการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์เข้ากับการ
เรียนการสอนแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน พัฒนาความรู้ ความสามารถของผู้เรียนตามจุดประสงค์ที่
ก าหนด และเพ่ือตอบสนองต่อรูปแบบและความต้องการของการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

3.2 องค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
Schmidt (2002) ก าหนดองค์ประกอบของการเรียนแบบผสมผสานการเรียนการสอนใน

ห้องเรียนโดยใช้เว็บไซต์ส าหรับการเรียนการสอน (Web-enhanced classroom) ไว้ 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 

1) ส่วนบริหารจัดการระบบ (Administration) 
2) ส่วนการวัดผลและประเมินผล (Assessment) 
3) ส่วนน าเนื้อหา (Content) 
4) ส่วนชุมชนการเรียนรู้ (Community) 

Carman (2002) จ าแนกองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานออกเป็น  5 
ส่วนประกอบ กล่าวคือ 

1) เป็นเหตุการณ์สด (Live events) การประสานเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ที่น าโดย
ผู้สอนโดยผู้ เรียนมีส่วนร่วมในเวลาเดียวกัน  เช่น การเรียนในห้องเรียนเสมือนแบบสด ตาม
องค์ประกอบนี้ John Keller’s ARCS Model ซึ่งประกอบด้วย การสร้างแรงจูงใจ (Attention) ความ
ตรงประเด็น (Relevance) ความม่ันใจ (Confidence) และความพึงพอใจ (Satisfaction) ได้ถูกน ามา
ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื่อสนับสนุนความสด (Live) ในการจัดการเรียนรู้ 
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2) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนประสบผลส าเร็จด้วยตนเองเป็นรายบุคคล (Self-
paced learning) เป็นการเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง ด้วยอัตราเร็วในการเรียนและ
ระยะเวลาที่เรียนตามความพึงพอใจของผู้เรียน เช่น เรียนจากอินเทอร์เน็ต หรือจากซีดีรอมเพ่ือการ
ฝึกอบรม 

3) เป็นสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนมีการร่วมมือกับผู้อ่ืน (Collaboration) ได้แก่ การใช้
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การใช้บอร์ดแสดงความคิดเห็น หรือการสนทนาบนอินเทอร์เน็ต การร่วมมือ
กันนี้ประกอบด้วยการร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

4) การประเมิน (Assessment) โดยมีการประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลัง
เรียนเพ่ือวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน แนวคิดที่น ามาใช้ในการประเมินได้เป็นอย่างดี ก็คือ การวัดผล
การเรียนรู้ 6 ขั้นของ (Bloom, College, & Examiners, 1956) อันได้แก่ ขั้นความรู้ความจ า ความ
เข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห ์การสังเคราะห์และการประเมินค่า 

5) สิ่งอ านวยความสะดวก สนับสนุนการเรียน (Performance support materials) 
ซึ่งรวมถึงวัสดุที่ใช้ในการอ้างอิงทั้งแบบเสมือนและของจริง FAQ (ค าถามที่ถูกถามบ่อย) และบทสรุป
โดยสิ่งเหล่านี้ช่วยให้เกิดการคงทนของการเรียนรู้ 

Carman (2002) เสนอแนวคิดด้านองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ระหว่างการเรียนแบบออนไลน์และการเรียนแบบดั้งเดิม ดังนี้ 

1) เหตุการณ์สด  (Live events) ประกอบด้ วย  การน าชั้ น เรี ยนโดยผู้ สอน 
(Instructor-led events) การบรรยายในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม (Traditional lectures) การประชุม
ผ่านระบบวิดีโอ (Video conferences) และการสนทนาแบบประสานเวลา (Synchronous chat 
sessions) 

2) การเรียนตามความสามารถในการเรียนของผู้ เรียนแต่ละคน  (Self-paced 
learning) 

3) การจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับประสบการณ์ในการเรียนของผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนด้วยตนเองตามความสามารถส่วนบุคคล เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ อินเทอร์เน็ต และ
ซีดีรอมเพ่ือการสอน (CD-ROM based tutorial) 

4) การเรียนแบบร่วมมือ (Collaboration) การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เรียน 
ประกอบด้วยไปรษณีย์ อิ เล็กทรอนิกส์  (e - Mail) การอภิปรายแบบร้อยเรี ยง  (Threaded 
discussions) และการคิดร่วมกัน (Come to think of it) 
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5) การวัดและการประเมินผล (Assessment) การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้
ของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของการเรียน ประกอบด้วย การทดสอบ การสอบโดยไม่แจ้งล่วงหน้า 
(Quizzes) การตัดสินผลการเรียน การให้ผลป้อนกลับในเชิงลึก (Narrative feedback) การประเมิน
โดยใช้แฟ้มสะสมงาน (Portfolio evaluations) 

6) อุปกรณ์สนับสนุน (Support materials) อุปกรณ์ที่ใช้สนับสนุนบทเรียนแบบ
ผสมผสาน ประกอบด้วย แหล่งอ้างอิง (Reference material) ทั้งทางกายภาพ (Physical) และแหล่ง
อ้างอิงเสมือน (Virtual) ค าถามที่ถูกถามซ้ าบ่อย ๆ (FAQ forums) ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี้เป็นส่วนส าคัญ
ในการส่งผ่านความรู้และการเก็บ จดจ าความรู้ของผู้เรียน 

Stacey and Gerbic (2008) ได้ศึกษาและวิจัยกับนักศึกษาในมหาวิทยาลัยและได้สรุปถึง
ปัจจัยที่ท าให้การเรียนแบบผสมผสานประสบความส าเร็จ 4 ปัจจัย คือ 

1) ปัจจัยด้านสถาบัน 
1.1) โมเดลของการเรียนการสอนแบบผสมผสานจะต้องขึ้น อยู่กับบริบท

ของสถาบันหรือหน่วยงาน องค์กรนั้นๆ มากกว่าจะใช้โดยทั่วไป ฉะนั้นก่อนที่จะพัฒนาโมเดลควรดูที่
ความต้องการของผู้เรียน และความต้องการของผู้สอน 

1.2) การให้ความส าคัญกับแหล่งการเรียนรู้และมีแหล่งการเรียนรู้ด้าน
เทคนิคเพียงพอ คณะควรสร้างแรงจูงใจ การสื่อสารที่ดี และช่องทางสื่อสารที่ผู้เรียนจะส่งผลป้อนกลับ
ในการจัดการเรียนแบบผสมผสานให้กับทางคณะ 

1.3) การจัดห้องให้กับบุคลากรในการพัฒนาการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน และสร้างพันธสัญญาในการร่วมกันสร้างกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

1.4) การเรียนการสอนแบบผสมผสานต้องมีการพัฒนาการออกแบบที่
เหมาะสมกับวิชาที่สอนมากกว่ามุ่งเน้นแต่การใช้เทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว 

1.5) การประเมินผลและการเผยแพร่โมเดลการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

2) ปัจจัยด้านผู้สอน 
2.1) การพัฒนาผู้สอนให้มีความพร้อมด้านการจัดสรรเวลา และพัฒนา

ผู้สอนให้ยอมรับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
2.2) การสนับสนุนผู้สอนให้ตั้งกลุ่มชุมชนนักปฏิบัติ ด้านการเรียนการสอน

แบบผสมผสาน เพ่ือให้การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นนวัตกรรมการสอนที่ยั่งยืน 
2.3) ผู้สอนควรสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนว่าการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานไม่ได้ท าให้งานเพ่ิมขึ้นหรือผลการเรียนต่ าลงโดยเฉพาะเรื่องเกรด แต่ต้องให้เข้าใจว่าการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานช่วยให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 
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2.4) การค านึงถึงภาระงานของผู้สอนด้วยว่ามากเกินไปหรือไม่ ดังนั้นจึง
ควรแนะน าผู้สอนให้ใช้แหล่งข้อมูลที่ใช้ด้วยกันได้ 

3) ปัจจัยด้านผู้เรียน 
3.1) ผู้เรียนควรมีความพร้อมในการเรียน คือ ต้องมีความเป็นผู้ใหญ่เพียง

พอที่จะควบคุมการเรียนของตนเองได้ 
3.2) ผู้เรียนมักรู้สึกว่าการเรียนออนไลน์เป็นการเพิ่มภาระการเรียนมากกว่า

การเรียนในชั้นเรียน จึงต้องพัฒนาความคิดให้ผู้เรียนใหม่และรู้จักการจัดสรรเวลาในการเรียน 
3.3) การกระตุ้นผู้เรียนให้มีการสื่อสารออนไลน์ที่สม่ าเสมอ เพ่ือช่วยสร้าง

ความเข้าใจของวิชาเรียนตลอดกระบวนการเรียนการสอน 
4) ปัจจัยด้านศาสตร์การสอน 

4.1) การรวมกันของสภาพแวดล้อมของการเรียนเสมือนและสภาพแวดล้อม
การเรียนในชั้นเรียนควรท าบนพ้ืนฐานของความเข้าใจในจุดอ่อนและจุดแข็งของแต่ละสภาพแวดล้อม
ที่เหมาะสมกับผู้เรียนที่ผู้เรียนเข้าไปเกี่ยวข้อง 

4.2) ตัวอย่างที่ดีของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์ซึ่งการ
ออกแบบอาจมีความแตกต่างกัน แต่สามารถใช้ประโยชน์ได้ดี มีการใช้จุดแข็งของสื่อการสอน และ
การเพ่ิมคุณค่าในการจัดกิจกรรม 

4.3) การค านึงถึงบทบาทของผู้สอน โดยต้องเข้าใจว่าผู้สอนมิใช่เพียงเตือน
หรือสนับสนุนให้ก าลังใจผู้เรียนเท่านั้นแต่สิ่งที่ส าคัญคือ ผู้สอนต้องให้ผลป้อนกลับในการอภิปรายทั้ง
แบบเผชิญหน้าและกิจกรรมซึ่งได้จัดเตรียมไว้ให้ผู้เรียนบนออนไลน์  ผู้สอนต้องดูแลผู้เรียนอย่างเต็มที่
เมื่อใช้การเรียนรู้รูปแบบใหม่นี้ เช่น การเรียนออนไลน์ ซึ่งส าคัญมากต่อการกระตุ้นการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

3.3 ระดับการผสมผสาน 
ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้น มีระดับการใช้สื่อออนไลน์ เป็นตัวจัดระดับการเรียน

การสอนแบบผสมผสาน กล่าวคือ ระดับการใช้สื่อการเรียนการสอนออนไลน์ เป็นตัวก าหนดการเรียก
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามลักษณะนั้นๆ ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2551) 

1) Informational learning มีระดับการออนไลน์ 5-10% ใช้ชั้นเรียนมากกว่า การ
เรียนออนไลน์ โดยใช้สื่อออนไลน์ในส่วนของประมวลผลการสอน ตารางเวลา ประกาศข่าว 

2) Supplemental learning มีระดับการออนไลน์ 20-30% ใช้ชั้นเรียนมากกว่า 
การเรียนออนไลน์ โดยใช้สื่อออนไลน์ในส่วนของสารสนเทศ เช่น เอกสารอ่านประกอบ เอกสาร
ประกอบการสอน เป็นต้น รวมถึงมีการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ และการติดต่อทางอีเมล 
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3) Blended learning มีระดับการออนไลน์ 50-60% เป็นการเรียนในชั้นเรียน 
50% และออนไลน์อีก 50% โดยใช้สื่อออนไลน์แทนการเรียนในชั้นเรียน (บรรยาย/สัมมนา/ปฏิบัติ) 
และศึกษาสื่อออนไลน์แทนฟังบรรยาย อภิปราย ท าแบบทดสอบ แบบฝึกหัดออนไลน์ 

4) Distance learning มีระดับการออนไลน์ 90-100% มีการเรียนในชั้นเรียนน้อย
มาก หรือไม่มีเลย ใช้โปรแกรมเรียนออนไลน์เต็มรูปแบบ เช่น โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย 

3.4 การออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ประสบผลส าเร็จนักออกแบบการเรียน

การสอนต้องค านึงถึงจุดประสงค์ของการเรียนที่ก าหนดไว้  ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความ
แตกต่างของรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือใช้เป็นข้อมูลพื้นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียน
การสอน การออกแบบบทเรียน และการประเมินผลการเรียน 

จากจุดเด่นของการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ท าให้ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอนและเพ่ือนผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ใกล้ชิดกันมากขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ระหว่างกันได้โดยสะดวก สามารถเข้าใจเพ่ือนร่วมชั้นเรียน และให้เกียรติเพ่ือนร่วมชั้นเรียนมากขึ้น 
ส่งผลให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในตนเองมากขึ้น นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้รับผลป้อนกลับจากการเรียนได้
โดยทันที ซึ่งเป็นการส่งเสริมพัฒนาการในการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนให้เต็มตามศักยภาพที่ผู้เรียน
แต่ละคนม ีมีผู้เสนอแนวทางในการออกแบบบทเรียนแบบผสมผสาน ดังนี้ 

Alvarez (2005) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนแบบผสมผสานว่า
ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1) ก าหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน (Purpose statement) และพิจารณาล าดับ
ขั้นตอนในการเรียน 

2) ระหว่างการจัดการเรียนการสอนสอน (Duration) 
3) สิ่งที่ต้องรู้ก่อนเรียน (Prerequisites) (ถ้ามี) 
4) จุดมุ่งหมายของการเรียน (Learning objectives) 
5) เนื้อหา และกิจกรรมการเรียน (Content/Learning) 
6) การประยุกต์ยุทธวิธีการเรียน (Application of learning strategy) 
7. ยุทธวิธีในการประเมินผล (Evaluation strategy) 
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Singh and Reed (2001) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนแบบ
ผสมผสานว่า สิ่งที่ควรค านึงถึงได้แก่ 

1) ผู้เรียน (Audience) 
เนื่องจากความแตกต่างระหว่างบุคคลของของผู้เรียน นักออกแบบการเรียนการสอน

ควรออกแบบบทเรียนให้มีรูปแบบที่หลากหลาย โดยให้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้และบุคลิกภาพ
ของผู้เรียนแต่ละคน 

2) เนื้อหา (Content) 
เนื่องจากเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอนมีความความแตกต่างกัน  ดังนั้นนัก

ออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับลักษณะเนื้อหา  เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด 

3) ระบบโครงข่ายพ้ืนฐาน (Infrastructure) 
เนื่องจากความสามารถในเข้าถึงระบบการออกแบบบทเรียนบนเว็บที่แตกต่างกัน 

นักออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบบทเรียนโดยค านึงถึงระบบโครงข่ายพ้ืนฐาน  อัน
ประกอบด้วย การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่าย ความเร็วในการส่งผ่าน รับและส่งข้อมูลรูปแบบของสื่อ
ส าหรับบทเรียนบนเว็บ เป็นต้น 

3.5 ประโยชน์ของการเรียนแบบผสมผสาน 
กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2548) กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนแบบผสมผสานไว้ดังนี้ 

1) ช่องทางการรับส่งแบบทางเดียวนั้นมีข้อจ ากัดที่จะท าให้บรรลุผลในการเรียนและ
การถ่ายโอนความรู้อย่างแน่นอน ดังนั้นการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จึงท าให้เกิดช่องทางการ
เรียนรู้ที่กว้างขวางขึ้นและสามารถกระจายความรู้ได้มากข้ึน 

2) ความแตกต่างในเรื่องมูลค่าและเวลาท าให้เกิดการพัฒนาที่มีความสมบูรณ์ ท าให้
เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 

3) การผสมผสานระหว่างการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการเรียนการสอนแบบ            
e-Learning ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากขึ้นกว่าการเรียนการสอน
เพียงรูปแบบเดียวเท่านั้น 

3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนแบบผสมผสาน 
กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2548) ได้ศึกษาการพัฒนาและใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ

แบบผสมผสานด้วยการสอนแบบร่วมมือในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ได้พัฒนาขึ้น โดยมี
วัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือศึกษารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนการสอน
แบบร่วมมือในกลุ่มการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 2) เพ่ือพัฒนาและ
น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบร่วมมือในกลุ่ม
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การเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่ได้ก่อนและหลังการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบร่วมมือในกลุ่มการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย และ4) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น ผล
การศึกษาดังกล่าวพบว่า หลังการเรียนการสอนด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้น ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงก่อนการเรียนการสอนอย่างมีนัยส าคัญ 

ภัทรา วยาจุต (2550) ศึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใช้เว็บช่วย ที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพ
ต่างกัน คือบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนิสิตปริญญา
บัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่เรียนวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการศึกษา โดยเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI โปรแกรมการเรียนแบบ 2 แบบ ได้แก่ โปรแกรมการ
เรียนแบบผสมผสาน และโปรแกรมการเรียนแบบใช้เว็บช่วย ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพ
ต่างกัน เมื่อเรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกับผู้เรียนที่เรียนแบบใช้เว็บช่วย 
โดยผู้เรียนที่มีบุคลิกภาพต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน  อย่างไรก็ตามผลการวิจัย
พบว่า ผู้เรียนที่เรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกับผู้เรียนที่เรียนแบบใช้เว็บช่วย 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยเมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนแล้ว พบว่าผู้เรียนที่เรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบใช้
เว็บช่วย 

วราภรณ์ สินถาวร (2553) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานแบบร่วมมือ
โดยใช้แหล่งข้อมูลเป็นหลักในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการรู้สารสนเทศ และทักษะการเรียนรู้เป็นทีมของ
นักศึกษาครูระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์ ดังนี้  1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ 
นักศึกษา และผู้เชี่ยวชาญ 2) เพ่ือสร้างรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานแบบร่วมมือ 3) เพ่ือศึกษาผล
การใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานแบบร่วมมือและ 4) เพ่ือน าเสนอรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานแบบร่วมมือ ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษาครูระดับปริญญาตรี ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียน
ที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนการรู้สารสนเทศ และทักษะการเรียนรู้เป็นทีมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และนักศึกษามีความคิดเห็นว่าการเรียนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมาก 

จากการวิจัยที่เกี่ยวข้องเรื่องการเรียนแบบผสมผสานพบว่า การเรียนแบบผสมผสานช่วยให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงขึ้น สามารถน าไปใช้ได้จริงในสถานศึกษา ได้แก่โรงเรียน หรือ
มหาวิทยาลัย นอกจากนี้การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานที่หลากหลายช่วยให้ผู้เรียนมี
ทักษะการรู้สารสนเทศ และทักษะการเรียนรู้เป็นทีมเพ่ิมมากขึ้น 
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ตอนที่ 4 ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 

4.1 ความหมายของผังกราฟิก (Graphic Organizers) 
Clark (1990) กล่าวว่าผังกราฟิก เป็นรูปแบบความคิดที่ผู้สอนหรือผู้เรียน หรือทั้งผู้สอนและ

ผู้เรียนสร้างขึ้น เพ่ือแสดงความคิด ความเข้าใจของผู้เรียนที่มีต่อเนื้อหาวิชาที่ก าลังศึกษาออกมาเป็น
รูปธรรม  
 Beyer (1998) กล่าวว่า ผังกราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้นักเรียนมีการสะสมความรู้ และเกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมาย สามารถประยุกต์ผังกราฟิกให้อยู่ ในแบบต่างๆเพ่ือน าเสนอข้อมูล
ภายหลังจากความคิด 
 Campbell, Campbell, and Dickinson (1999) กล่าวว่า ผังกราฟิกนั้นทรงคุณค่ายิ่งต่อ
การศึกษา เพราะการจัดข้อมูลด้วยแผนภาพสามารถน าเสนอ อธิบาย แปลความ จัดการ สังเคราะห์ 
และแสดงให้เห็นข้อมูล เพ่ือช่วยให้มโนทัศน์ที่ผู้สอนอธิบายมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข (2550) กล่าวว่า ผังกราฟิก คือแบบของการสื่อสาร
เพ่ือใช้น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมอย่างมีระบบ มีความเข้าใจง่าย กระชับ กะทัดรัด ชัดเจน ผัง
กราฟิกได้มาจากการน าเสนอข้อมูลดิบ หรือข้อความรู้จากแหล่งต่างๆ มาท าการจัดกระท าข้อมูลใน
การจัดการกระท าต้องใช้ทักษะการคิด จากนั้นจึงมีการเลือกแบบผังกราฟิก เพ่ือมาน าเสนอ ข้อมูลที่
จัดกระท าแล้วตามเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ท่ีผู้น าเสนอต้องการ 
 ทิศนา แขมมณี (2555) กล่าวถึงผังกราฟิกว่า เป็นแผนผังทางความคิดซึ่งประกอบไปด้วย
ความคิดหรือข้อมูลส าคัญๆ ที่เชื่อมโยงกันอยู่ในรูปแบบต่างๆ ซึ่งท าให้เห็นโครงสร้างของความรู้หรือ
เนื้อหาสาระนั้นๆ การใช้ผังกราฟิกเป็นเทคนิคท่ีผู้เรียนสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้เนื้อหาสาระต่างๆ 
จ านวนมาก เพ่ือช่วยให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นได้ง่ายขึ้น เร็วขึ้น และจดจ าได้นาน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากเนื้อหาสาระหรือข้อมูลต่างๆ ที่ผู้เรียนประมวลมานั้นอยู่ในลักษณะกระจัด
กระจาย ผังกราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนจัดข้อมูลเหล่านั้นให้เป็นระบบระเบียบอยู่ในรูปแบบที่
อธิบายให้เข้าใจและจดจ าได้ง่าย 

จากความหมายที่กล่าวไว้ทั้งหมดสรุปได้ว่า ผังกราฟิก คือ รูปแบบความคิดซึ่งประกอบไป
ด้วยความคิดหรือข้อมูลส าคัญๆ ซึ่งเป็นข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมอย่างมีระบบที่เชื่อมโยงกันอยู่ใน
รูปแบบต่างๆ ซึ่งท าให้เห็นโครงสร้างของความรู้หรือเนื้อหาสาระนั้นๆ ที่ผู้สอนหรือผู้เรียน หรือทั้ง
ผู้สอนและผู้เรียนสร้างขึ้น เพ่ือแสดงข้อมูล ความคิด ความเข้าใจออกมาเป็นรูปธรรม มีความเข้าใจง่าย 
กระชับ กะทัดรัด ชัดเจน  
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4.2 ประเภทของผังกราฟิก 
Campbell et al. (1999) กล่าวว่า เทคนิคผังกราฟิก เป็นแบบแผนของการคิด โดยเสนอ

รูปแบบผังกราฟิกไว้ 8 รูปแบบดังนี้ 
1) ผังใยแมงมุม (Spider map) เป็นกราฟิกที่ใช้  แสดงรายละเอียดย่อยๆของ

ความคิดรวบยอดที่เป็นความคิดหลัก 
2)  ผั งล าดั บ เหตุ ก ารณ์  (Series of events chain) เป็ นกร า ฟิกที่ ใ ช้ อ ธิ บ าย

กระบวนการหรือ เหตุการณ์ที่เป็นล าดับขั้นตอน 
3) ผังมาตราต่อเนื่อง (Continuum / Scale) แสดงเหตุการณ์ที่เป็นล าดับเวลา

ต่อเนื่อง 
4) ตารางเปรียบเทียบ ความเหมือน ความแตกต่าง (Compare / Contrast matrix) 

แสดงถึง ความเหมือน และความแตกต่าง ของ 2 สิ่ง โดยใช้การเปรียบเทียบทีละประเด็น 
5) ผังก้างปลา (Fishbone map) ใช้แสดงสาเหตุ และผล ของเหตุการณ ์
6) ผังวัฏจักร (Cycle map) แสดงล าดับขั้นตอนของเหตุการณ์ หรือปรากฏการณ์ที่

สัมพันธ์กัน และเกิดต่อเนื่องซ้ าแล้วซ้ าอีก 
7) ผังมโนทัศน์ (Concept map) เป็นผังที่แสดงให้ทราบถึงความเข้าใจของผู้สร้าง 

เพราะในการสร้างจะต้องมีการจัดล าดับ และเชื่อมโยงมโนทัศน์ที่มีความสัมพันธ์กันให้ถูกต้อง 
8) ผังความคิด (Mind map) เป็นผังที่แสดงความหมาย และความสัมพันธ์เชื่อมโยง

ของความคิดในลักษณะของภาพรวมตั้งแต่ต้นจนจบ 
ทิศนา แขมมณี (2555) ได้เสนอเทคนิคผังกราฟิก 9 รูปแบบดังนี้ 

1) ผังความคิด (A mind map) เป็นผังที่แสดงความสัมพันธ์ของสาระ หรือความคิด
ต่างๆให้เห็นเป็นโครงสร้างของภาพรวม โดยใช้ เส้น ค า ระยะห่างจากศูนย์กลาง สี เครื่องหมาย
รูปทรงเรขาคณิต และภาพ แสดงความหมาย และความเชื่อมโยงของความคิด หรือสาระนั้นๆ 

2) ผังมโนทัศน์ (A concept map) เป็นผังที่แสดงมโนทัศน์ ใหญ่ไว้ตรงกลางและ
แสดงความสัมพันธ์ ระหว่างมโนทัศน์ใหญ่ และมโนทัศน์ย่อยๆ เป็นล าดับขั้นด้วยเส้นเชื่อมโยง 

3) ผังแมงมุม (A spider map) เป็นผังแสดงมโนทัศน์ ทีม่ีลักษณะคล้ายใยแมงมุม 
4) ผังล าดับขั้นตอน (A sequential map) เป็นผังที่แสดงล าดับขั้นตอนของสิ่งต่างๆ

หรือกระบวนการต่างๆ 
5) ผังก้างปลา (A fish bone map) เป็นผังที่แสดงสาเหตุของปัญหาซึ่งมีความ

ซับซ้อนผังก้างปลาจะช่วยท าให้เห็นสาเหตุหลัก และสาเหตุย่อยท่ีชัดเจน 
6) ผังวัฏจักร (A circle or cyclical map) เป็นผังที่แสดงล าดับขั้นตอนที่ต่อเนื่องกัน

เป็นวงกลม หรือเป็นวัฏจักรที่ไม่มีจุดสิ้นสุด หรือจุดเริ่มต้นที่แน่นอน 
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7) ผังวงกลมซ้อน หรือเว็นไดอะแกรม (Venn diagram) เป็นผังวงกลม 2 วง หรือ
มากกว่า ที่มีส่วนหนึ่งซ้อนกันอยู่ เป็นผังที่เหมาะส าหรับการน าเสนอสิ่ง 2 สิ่ง หรือมากกว่า ซึ่งมีทั้ง
ความเหมือน และความต่างกัน 

8) ผังวีไดอะแกรม (Vee diagram) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาธรรมชาติความรู้  
และผลผลิตของความรู้ในวิชาวิทยาศาสตร์ ช่วยแสดงความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีกับวิธีการ ความคิด
กับการสังเกต และวิธีการเชื่อมโยงความเข้าใจระหว่างกิจกรรมการทดลอง กับเนื้อหาในต าราเรียน 

9) ผังพล็อตไดอะแกรม (Plot diagram) เป็นผังที่ช่วยในการอ่านเรื่องราวที่มี
เหตุการณ์ต่อเนื่องกันยืดยาว เหมาะส าหรับการสอนอ่าน ผู้เรียนสามารถใช้ผังนี้ช่วยในการหาพล็อต
เรื่องซึ่งก็คือเหตุการณ์ส าคัญที่น าไปสู่จุดยอดของเรื่อง และเมื่อเรื่องด าเนินไปสู่จุดยอด คือจุดส าคัญ
ที่สุดของเรื่องแล้วเหตุการณ์ก็จะคลี่คลายไปสู่บทสรุปของเรื่อง 

นอกจากนี้ ทิศนา แขมมณี (2555) ได้กล่าวถึงบทบาทของผู้สอนในการใช้ผังการฟิกว่า ผู้สอน
พึงตระหนักว่าผังบางรูปแบบเหมาะกับจุดประสงค์เฉพาะบางประการ และควรใช้ให้ตรงกับ
จุดประสงค์ อย่างไรก็ตาม ผู้สอนไม่ควรยึดรูปแบบ เพราะวัตถุประสงค์ของการใช้ผั งกราฟิกนั้น 
มิใช่อยู่ที่รูปแบบของผังแต่อยู่ที่การใช้ผังให้สามารถถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ ที่มี
ความหมายต่อผู้เรียน ดังนั้นผังกราฟิกที่ดีที่สุดจึงควรมาจากตัวผู้เรียนเอง ผู้สอนควรช่วยผู้เรียนให้
เรียนรู้เกี่ยวกับการท าผังกราฟิกและฝึกฝนให้ผู้เรียนทดลองท าผังตามค าสั่ง และต่อจากนั้นจึงให้ผู้เรียน
คิดสร้างผังกราฟิกของตนเอง 

4.3 ประโยชน์ของการเรียนโดยใช้ผังกราฟิก 
นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้เทคนิคผังกราฟิก ดังนี้ 
พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข (2550) กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้เทคนิคผัง

กราฟิกสรุปได้ดังนี้ เป็นการพัฒนาการคิดในระดับสูง ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในสิ่งที่เรียน ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถจ าได้เป็นความจ าแบบถาวร และช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาพหุปัญญาอย่างหลากหลาย (Multiple 
intelligences) ดังนี้  1) ปัญญาด้านภาษา (Verbal intelligence) 2) ปัญญาด้านความคิดและ
คณิตศาสตร์  (Logical/ mathematical intelligence) และ 3) ปัญญาด้านมิติสัมพันธ์  (Visual/ 
spatial intelligence) 

ทิศนา แขมมณี (2545) กล่าวถึงประโยชน์ของเทคนิคผังกราฟิก โดยสรุปได้ดังนี้ ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนได้ง่ายขึ้น เร็วขึ้น และจดจ าได้นาน หากเนื้อหาสาระ หรือ
ข้อมูลต่างๆ ที่ผู้เรียนประมวลมานั้น อยู่ในลักษณะกระจัดกระจายการใช้ผังกราฟิกจะช่วยให้ผู้เรียนจัด
ข้อมูลเหล่านั้นให้เป็นระบบระเบียบ อยู่ในรูปแบบที่อธิบายให้เข้าใจ และจดจ าได้ง่าย รวมถึงผัง
กราฟิกใช้เป็นเครื่องมือทางการคิดได้ดี ช่วยให้ลักษณะความคิดที่เป็นนามธรรมอยู่ในสมองสามารถ
แสดงออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรม และอธิบายได้อย่างเป็นระบบชัดเจน และประหยัดเวลา 
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4.4 ข้อจ ากัดของการเรียนโดยใช้ผังกราฟิก 
Rice (1994) และ Robinson (1997) กล่าวถึงข้อจ ากัดของการใช้เทคนิคผังกราฟิก ดังนี้ 

1) ยังไม่มีการสร้างรูปแบบของการสอนที่ชัดเจน 
2) ไม่มีกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีที่อธิบายได้ชัดเจนเกี่ยวกับการใช้เทคนิคผังกราฟิกใน

การเรียนการสอน ว่าใช้อย่างไรแล้วจะเกิดพฤติกรรมใดกับผู้เรียน  
3) ยังไม่แน่นอนว่าใช้ผังกราฟิกในช่วงใดจึงจะท าให้เกิดประสิทธิภาพดีที่สุด  
4) การเลือกใช้แบบของผังกราฟิกให้เหมาะสมกับเนื้อหายังไม่มีเกณฑ์ที่ชัดเจน เช่น 

ถ้าเนื้อหาสั้นกว่า 2,500 ค า แล้วการใช้เทคนิคผังกราฟิกกับเนื้อหานั้นจะให้ผลน้อยมาก แต่ในทาง
ตรงกันข้าม การใช้เทคนิคผังกราฟิกเพียงแบบเดียว กับเนื้อหาที่มีความยาวมากๆ ถึงแม้ว่า จะมีการ
สร้างข้ึนมาไว้ดีแล้ว ก็เป็นการยากที่จะน าเสนอความสัมพันธ์ของข้อมูลได้ครบถ้วนถูกต้องทั้งหมด 

จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า ผังกราฟิกมีหลากหลายประเภท ขึ้นอยู่กับลักษณะข้อมูลและการ
จัดระบบความคิดของผู้สร้างผัง ซึ่งผู้สอนไม่ควรยึดติดกับรูปแบบ ควรให้ผู้เรียนสร้างผังด้วยตนเอง ซึ่ง
สามารถถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ ที่มีความหมายต่อผู้เรียน ดังนั้นประโยชน์ของการใช้ผัง
กราฟิกจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนเร็วขึ้น แม้ว่าเนื้อหาสาระจะมีความ
ซับซ้อนก็สามารถสร้างให้เป็นระบบระเบียบอยู่ในรูปแบบที่อธิบายให้เข้าใจได้ และจดจ าได้นาน และ
เห็นเป็นรูปธรรมได้ง่ายขึ้น แต่อย่างไรก็ตามยังคงมีข้อจ ากัดที่ผู้สอนควรให้ความใส่ใจ และฝึกฝนอย่าง
ต่อเนื่อง เพ่ือจะได้น าเทคนิคเหล่านี้มาใช้ในห้องเรียนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนในการจัดความคิดให้เป็นระบบ 
และส่งเสริมการคิดข้ันสูงของผู้เรียน 

4.5 ความหมายของเว็บ 2.0 (Web 2.0) 
 ยุวดี มโนยิทธิกาญจน์ (2551) ระบุว่า เว็บ 2.0 เป็นการให้บริการเว็บแอพลิเคชัน (Web 
Application) แก่ผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ต โดยมีข้อมูลเป็นองค์ประกอบส าคัญ มีเครือข่ายที่เกิดจาก
การเข้ามามีส่วนร่วมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ต มีการสื่อสารอย่างเปิดกว้าง มีการจัดหมวดหมู่เนื้อหา และ
จัดระเบียบภายในเว็บที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น และเปลี่ยนรูปแบบการค้นหาจาก Search engine 
และการท่องเว็บจากเว็บหนึ่งไปอีกเว็บหนึ่งกลายเป็นเว็บที่มีการโต้ตอบและมีการถ่ายทอดข้อมูล
ระหว่างเว็บโดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องท าการค้นหาด้วยตนเอง 
 สมหมาย พิมพ์อูบ (2551) ได้ให้ความหมายของเว็บ 2.0 ว่า เป็นแพลตฟอร์ม (Platform) ที่
อาศัยอุปกรณ์บนเครือข่ายเป็นตัวช่วยท างาน ท าให้การท างานและประยุกต์งานต่าง ๆ ไม่ขึ้นกับ
คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ ข้อมูลหรือโปรแกรมได้ถูกเตรียมไว้บนเครือข่ายเรียบร้อยแล้ว ผู้ใช้
สามารถเรียกใช้งานได้ทุกสถานที่ไม่จ ากัดเวลา ขอเพียงให้เข้าถึงเชื่อมต่อกับเครือข่ายได้เท่านั้น ข้อมูล
ข่าวสารที่ใช้มีการผสมผสานกันหลายรูปแบบ จึงท าให้เครือข่ายเป็นเหมือนแพลตฟอร์มหนึ่งไปโดย
ปริยาย 
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 Downson (2007) ได้นิยาม เว็บ 2.0 ไว้ว่า เป็นเทคโนโลยีที่รวบรวม จัดเก็บ และเผยแพร่
ข้อมูลข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตจ านวนมากให้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
 จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า เว็บ 2.0 คือ เทคโนโลยีที่อาศัยเครือข่ายเป็นตัวช่วยในการท างาน 
ข้อมูลหรือโปรแกรมได้ถูกเตรียมไว้บนเครือข่ายอย่างเป็นระบบ ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ทุกสถานที่
ไม่จ ากัดเวลา ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมมากข้ึน และมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งาน 

4.6 คุณลักษณะของเว็บ 2.0 
 ศุวิมล ชมชัยยา (2550) กล่าวว่า เว็บ 2.0 มีคุณลักษณะทั่วไปดังนี้ 

1) ใช้ระบบเครือข่ายเป็นแพลตฟอร์ม (Platform) ท าให้แอพลิเคชัน(Application) 
ต่าง ๆ สามารถกระท าผ่านบราวเซอร์ (Browser) 

2) ผู้ใช้งานเป็นผู้ครอบครองข้อมูลต่าง ๆ บนเว็บและเป็นผู้ทรงสิทธิ์ในข้อมูลนั้น 
3) สถาปัตยกรรมระบบที่ออกแบบให้ผู้ใช้งานได้มีส่วนร่วม เป็นการเพ่ิมคุณค่า

ให้กับแอพลิเคชั่น (Application) นั้น ๆ เมื่อมีการใช้งานและการก าจัดสิทธิ์ของผู้ใช้งานก็สามารถท า
ได้ โดยผ่านทางแอพลิเคชั่น (Application) 

4) อินเตอร์เฟซ (Interface) ที่ง่ายต่อการใช้งาน 
5) เป็นมุมมองของเครือข่ายทางสังคม (Social-networking aspects) 

 Downson (2007) ได้ระบุลักษณะพิเศษของ เว็บ 2.0 ไว้ ดังนี้ 
1) การมีส่วนร่วม (Participation) 2) เป็นมาตรฐาน (Standards) 3) การกระจาย

อ านาจ (Decentralization) 4) ความเปิดเผย (Openness) 5) ประกอบด้วยหน่วยแยกต่าง ๆ ที่
สามารถรวมกันได้  (Modularity) 6) ควบคุมโดยผู้ ใช้งาน (User control) 7) ความเหมือนกัน 
(Identity) 

สรุปได้ว่า คุณลักษณะของเว็บ 2.0 คือ 1) กระจายอ านาจให้ผู้ใช้ซึ่งเป็นบุคคลทั่วไป
สามารถมีส่วนร่วมในการสร้างและแก้ไขข้อมูล รวมทั้งก าหนดคุณค่าของทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ตได้
2) การติดต่อสื่อสารที่สะดวกรวดเร็วหลายช่องทาง และเป็นไปอย่างเปิดกว้าง สนับสนุนการสร้าง
เครือข่ายสังคมออนไลน์ 3) มีเครื่องมือในรูปแบบแอพลิเคชัน (Application) ให้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ต
ได้ทันที 4) จัดเก็บข้อมูลข่าวสารต่างๆ จากผู้ใช้งานจ านวนมากให้เป็นกลุ่มก้อนอย่างเป็นระบบ 

4.7 ประเภทของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 
 เครื่องมือบนเว็บ 2.0 นั้นมีอยู่มากมายหลายเว็บไซต์ในปัจจุบัน และมีแนวโน้มที่จะเพ่ิมขึ้น
เรื่อยๆ โดยแต่ละเครื่องมือมักจะมีความสามารถที่หลากหลายอยู่ภายในเครื่องมือเดียวหรือภายใน
เว็บไซต์เดียว การแยกแยะประเภทของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ให้ชัดเจนจึงค่อนข้างเป็นไปได้ยาก 
อย่างไรก็ด ีAndersen (2007) จัดประเภทของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ตามลักษณะการใช้งาน ดังนี้ 
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1) เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking) ช่วยให้ผู้ใช้งานได้มีการพบปะ
กันบนเครือข่าย ติดต่อสื่อสารกับผู้ที่มีความสนใจร่วมกันได้และร่วมแบ่งปันข้อมูลกัน 

2) บริการรวบรวมข้อมูล (Aggregation services) รวมข้อมูลข่าวสารจากแหล่ง
ต่างๆ เพื่อน ามาเผยแพร่ในที่แห่งเดียว 

3) ระบบผสมผสานข้อมูล (Data ‘Mash-ups’) รวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพ่ือ
สร้างบริการแบบใหม่ 

4) ระบบติดตามและกรองข้อมูล (Tracking and filtering content) เป็นบริการ
ติดตาม กรอง วิเคราะห์ และสืบค้นข้อมูลข่าวสารที่เพ่ิมมากข้ึนเรื่อย ๆ ในเครือข่าย 

5) เครื่องมือส าหรับการท างานร่วมกัน (Collaborating) คือ เครื่องมือส าหรับการ
ท างานร่วมกัน หรือโครงงานร่วมกันแบบมีส่วนร่วมเป็นกลุ่มผ่านเว็บ 

6) เครื่องมือท างานเอกสารบนเว็บ (Replicate office-style software in the 
browser) คือโปรแกรมใช้งานส าหรับการท างานด้านเอกสารต่าง ๆ ที่สามารถกระท าได้ผ่านเว็บ 

7) แหล่ งข้อมูลความคิด  (Source ideas or work from the crowd) ค้นหา
ความคิด สถานการณ์ปัญหา หรือวิธีการท าชิ้นงานให้ลุล่วงจากเว็บ 

จากข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปประเภทของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ตามวัตถุประสงค์หลักของ
การท างานไว้ ดังนี้ 

1) เครื่องมือสนับสนุนเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking tools) เช่น 
กระดานสนทนา (Webboard), โปรแกรมสนทนา (Chat/Instant message) 

2) เครื่องมือท างานร่วมกันบนเว็บ (Online collaboration tools) เช่น วิกิ (Wiki) 
การจัดการโครงงานออนไลน์ (Online project – management) และฐานข้อมู (Online database) 

3) เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล (Recommendations and filtering 
tools) เช่น การจัดล าดับคะแนน (Rating) การก าหนดค าค้น (Tag) ปัจเจกวิธาน (Folksonomy) 
เครื่องมือค้นหา (Search engine) 

4) เครื่องมือติดตามและรวบรวมข้อมูล (Tracking tools) เช่น เครื่องมือดึงข้อมูล 
(RSS feed) การรวบรวมข่าวสาร และบล็อก (News and blog Aggregation) 

5) เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล  (Content sharing tools) ได้แก่  วิดี โอ (Video 
sharing)  เพลง  (Music sharing)  ภาพถ่ าย  (Photo sharing)  เอกสาร  (Document sharing) 
ไฟล์ข้อมูล (File sharing) ข่าวสาร (News sharing) โซเชียล บุคมาร์ค (Social bookmark) บล็อก 
(Blog) ไมโครบล็อก (Micro blog) และ พอดแคส (Podcast) 
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4.8 ตัวอย่างเครื่องมือบนเว็บ 2.0 
 การที่เว็บ 2.0 สามารถท าให้ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางของข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตและกระท าการต่าง 
ๆ บนเครือข่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น มีเครื่องมือต่างๆ ที่มีคุณสมบัติดังกล่าวให้ใช้งานมากมาย 
ซึ่งสามารถยกตัวอย่างเครื่องมือที่เป็นที่รู้จักได้ ดังนี้ 

1) เครื่องมือสนับสนุนเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking tools)  
        1.1) โปรแกรมสนทนา (Chat/instant message) เป็นเครื่องมือการ
สื่อสารในมิติประสานเวลา ที่ผู้ใช้หลายคนสามารถสื่อสารร่วมกันผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต (ใจทิพย์ 
ณ สงขลา, 2550) โดยเน้นการพิมพ์ข้อความผ่านไปยังหน้าจอคอมพิวเตอร์ของคู่สนทนา แต่ก็มีบาง
ระบบที่สามารถสื่อสารกันด้วยวีดีโอหรือเสียงเช่นกัน (Rennie & Morrison, 2013) โดยผู้ใช้และ
ผู้รับบริการสารสนเทศสามารถสร้างภาพกราฟิกเพ่ือสมมติเป็นบุคคลต่าง ๆ ตามต้องการ เพ่ือสร้าง
ความรู้สึกการส่วนร่วมและการมีตัวตน (กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551) 
        1.2) กลุ่มเสวนา/กระดานข่าว/กระดานประกาศ/กระดานสนทนา 
(Forum/ Discussion Board/ Webboard) เป็นเครื่องมือสื่อสารในมิติต่างเวลาที่ผู้ใช้งานสามารถ
ประกาศข้อความ ไฟล์ และสารสนเทศในพ้ืนที่ส่วนกลาง และสมาชิกสามารถพูดคุยโต้ตอบหรือดาวน์
โหลดไฟล์เหล่านั้นได้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550) โดยการติดต่อดังกล่าวจะต้องเป็นการติดต่อสื่อสารที่
ไม่ต้องการความเป็นส่วนตัวมากนัก หรือคิดว่าเป็นค าถามหรือข้อเสนอที่เป็นประโยชน์กับผู้ใช้คนอ่ืน 
ๆ ด้วย (กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551) 

2) เครื่องมือท างานร่วมกันบนเว็บ (Online collaboration tools) 
  วิกิ (Wiki) เป็นเว็บไซต์ฐานข้อมูลที่อนุญาตให้ผู้ใช้เพ่ิมและแก้ไขข้อมูลได้โดยง่าย ท า
ให้กลุ่มผู้ใช้สามารถสร้าง แก้ไข และเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศร่วมกัน อันจะน าไปสู่การสร้างความ
ร่วมมือของกลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ต รวมไปถึงการเป็นสื่อกลางในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ร่วมกันในมิติต่างเวลา มักอยู่ใช้ในการเรียนแบบร่วมมือออนไลน์และการจัดท าบทความ หรือ
สารานุกรมร่วมกัน (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551; สมหมาย พิมพ์อูบ, 2551) 

3) เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล (Recommendations and filtering 
tools) 
  การก าหนดค าค้น (Tag) คือค าค้นที่ใช้ในการจัดล าดับหมวดหมู่และการรับข้อมูลเว็บ 
(ตาคิชิ, 2550) มีแนวคิดมาจากการเก็บรวบรวม bookmark ของเว็บต่าง ๆ โดยไม่ได้จัดเป็นกลุ่มหรือ 
Folder หากแต่ใช้ค าส าคัญ หรือ keyword ในการจัดกลุ่มแทน และเพ่ือให้สะดวกในการเรียกกลับมา
ใช้ภายหลังจึงเรียกค าส าคัญเหล่านั้นว่า Tag (กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551) ซึ่งการใช้ Tag ในการ
จัดระบบข้อมูลข่าวสารต่างๆ นั้นจะมีความยืดหยุ่นมากกว่าการจัดแบบสารบัญหมวดหมู่ (Directory) 
เพราะเป็นค าส าคัญที่ก าหนดขึ้นโดยผู้ใช้งาน ซึ่งตรงกับวัตถุประสงค์ของผู้ใช้มากกว่า  
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  4) เครื่องมือติดตามและรวบรวมข้อมูล (Tracking tools)  
  RSS ย่อมากจาก Really simple syndication (กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551) คือการ
รวมของข้อมูลโดยใช้วิธีดึงข้อมูลจากเว็บไซต์เพ่ือมาแสดงอัตโนมัติ (ตาคิชิ, 2550) ใช้ในการเผยแพร่
การอัพเดตข้อมูลข่าวสารของบล็อก วิกิ ข่าว หรือเว็บไซต์ต่างๆ ท าให้ผู้ใช้ได้รับทราบข้อมูลจาก
เว็บไซต์ที่สนใจได้อย่างทันท่วงทีโดยไม่จ าเป็นต้องเข้าไปตรวจสอบในเว็บไซต์นั้นๆ เหมือนกับเป็น
หนังสือพิมพ์ส่วนบุคคล (Rennie & Morrison, 2013) 
  5) เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools)  
   5.1) บล็อก (Blog) หรือ เว็บล็อก (Weblog) คือเครื่องมือสื่อสารในมิติต่าง
เวลา มีรูปแบบเหมือนวารสารออนไลน์ที่ผู้ใช้งานมีพ้ืนที่ส าหรับเขียนข้อความบอกเล่าเรื่องราว บันทึก
การเรียนรู้ประจ าวัน รวบรวมลิงก์ที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่สนใจ หรือแบ่งปันความรู้ สื่อต่างๆ ทั้งที่เป็น
ตัวอักษร ภาพ หรือภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ เพ่ือสื่อสารแบบไม่เป็นทางการกับผู้อ่ืนที่เข้าชม โดยผู้เข้า
ชมสามารถร่วมแสดงความคิดเห็นได้ ข้อเขียนในบล็อกจะแสดงเรียงตามล าดับเวลา โดยข้อเขียนล่าสุด
จะแสดงไว้แรกสุดเสมอ ทั้งยังสามารถเพ่ิมเติมข้อมูลได้ตลอดเวลาอีกด้วย โดยทั่วไปบล็อกมักจะเป็น
ของบุคคลคนเดียว แต่อาจจัดให้เป็นการเขียนร่วมของกลุ่มบุคคลได้ (Rennie & Morrison, 2013; ใจ
ทิพย์ ณ สงขลา, 2550; กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551; ตาคิชิ, 2550; สมหมาย พิมพ์อูบ, 2551)  
   5.2) พอดแคส (Podcast) เป็นการสร้างและแบ่งปันสารสนเทศที่อยู่ใน
ลักษณะของไฟล์เสียงหรือไฟล์มัลติมีเดียต่าง ๆ ของผู้ใช้ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต โดยเนื้อหา
สารสนเทศอาจจะเป็นข่าวสารทั่วไป เพลง การพูดคุย เล่าเรื่อง สนทนาต่าง ๆ หรือสูตรอาหาร เป็นต้น 
ผู้รับฟังสามารถสมัครและเลือกรับฟังเสียงหรือเพลงแล้วท าการดาวน์โหลดไฟล์เข้าสู่คอมพิวเตอร์หรือ
เครื่องเล่นเพลงแบบพกพาได้ (กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551; สมหมาย พิมพ์อูบ, 2551) 
   5.3) การแบ่งปันภาพถ่าย วิดีโอ เพลง เอกสาร (Photo sharing/ Video 
sharing/ Music sharing/ Document sharing) คือเว็บไซต์ส าหรับการแบ่งปันข้อมูลชนิดต่าง ๆ 
โดยผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต อาทิ Photo sharing คือเว็บไซต์ส าหรับแบ่งปันไฟล์รูปภาพ Video sharing 
คือเว็บไซต์ส าหรับแบ่งปันไฟล์วีดีโอ Music sharing เป็นต้น เว็บไซต์เหล่านี้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตจะ
สามารถอัพโหลดไฟล์ชนิดต่าง ๆ ของตนไว้บนเว็บไซต์ พร้อมทั้งตั้งชื่อและก าหนดค าค้น (Tag) ให้แก่
ไฟล์นั้น ๆ เพ่ือความสะดวกในการค้นหา โดยเว็บไซต์จะจัดเก็บและเผยแพร่ไฟล์นั้น ๆ ให้ผู้คนทั่วไปได้
เข้าชม บางเว็บไซต์ยังสามารถให้ผู้เข้าชมได้แสดงความคิดเห็นได้อีกด้วย (Rennie & Morrison, 
2013) 
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 4.9 ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 (Graphic Organizes on Web 2.0) 
  4.9.1 ความหมายของผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 คือ รูปแบบความคิดที่ผู้สอนหรือผู้เรียน 
หรือทั้งผู้สอนและผู้เรียนสร้างขึ้น เพ่ือแสดงข้อมูล ความคิด ความเข้าใจออกมาเป็นรูปธรรม ซึ่งเป็น 
ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมอย่างมีระบบ มีความเข้าใจง่าย กระชับ กะทัดรัด ชัดเจน โดยสร้างจาก 
เทคโนโลยีที่อาศัยเครือข่ายเป็นตัวช่วยในการท างาน ข้อมูลหรือโปรแกรมได้ถูกเตรียมไว้บนเครือข่าย
อย่างเป็นระบบ ผู้ใช้สามารถเรียกใช้งานได้ทุกสถานที่ไม่จ ากัดเวลา ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมมากขึ้น และมี
การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งาน 

4.9.2 เครื่องมือในการสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 การเลือกใช้เครื่องมือในการสร้าง
ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ผู้วิจัยได้พิจารณา เครื่องมือส าหรับสร้างผังกราฟิก โดยการวิเคราะห์คุณสมบัติ
ของเครื่องมือทั้งหมด 20 โดยพิจารณาจากคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 

2.4.1 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่ไม่มีค่าใช้จ่าย เพ่ือตอบสนอง
ต่อผู้สอนและผู้เรียน ให้สามารถให้งานได้โดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่องภาระค่าใช้จ่าย 

2.4.2 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่สามารถให้ผู้เรียนในกลุ่ม
เดียวกันสามารถร่วมมือกันปรับแต่งผังกราฟิกได้ตลอดเวลา และสามารถเปิดใช้งานเพ่ือปรับแต่งผัง
กราฟิกนั้นได้พร้อมกันทุกคน 

2.4.3 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่มีบันทึกประวัติการปรับแต่ง      
ผังกราฟิก เพ่ือผู้วิจัยสามารถติดตาม วิเคราะห์ และประเมินการท างานกลุ่มของสมาชิกแต่ละกลุ่มใน
การร่วมมือกันสร้างผังกราฟิกได้ 

2.4.4 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่มีหน้าต่างสนทนาแบบกลุ่ม
พร้อมกับร่วมสร้างผังกราฟิกได้ เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลที่
ค้นคว้ามาได้ 

2.4.5 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่น าเสนอผลงานผังกราฟิก
ออนไลน์ได้ เพ่ือส่งผลงานผังกราฟิกที่สร้างกับสมาชิกในกลุ่มได้ร่วมกันศึกษา 

2.4.6 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่น าเสนอผลงานผังกราฟิกเป็น
ไฟล์รูปภาพได้ เพ่ือส่งผลงานในกระดานสนทนาในเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

2.4.7 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่สามารถท างานแบบออฟไลน์
ได้ เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถปรับแต่งผังกราฟิกได้ตลอดเวลาแม้ว่าจะไม่สามารถ ใช้งานบน
อินเทอร์เน็ตได้ 

2.4.8 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่มีโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ
มือถือ หรือแท็บเล็ต เพ่ือช่วยให้นักเรียนที่ไม่มีคอมพิวเตอร์สามารถใช้งานได้ และมือถือ หรือแท็บเล็ต
ยังสะดวกในการพกพาไปทุกสถานที่จึงสามารถใช้งานได้ตลอดเวลาอีกด้วย 
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จากคุณสมบัติของเครื่องมือสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในตารางที่ 2.2 และคุณสมบัติของ
เครื่องมือสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ที่ต้องการทั้ง 8 ข้อ ผู้วิจัยพบว่า โปรแกรม Mindmeister เป็น
เครื่องมือสร้างผังกราฟิกท่ีเหมาะสมส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ 
  4.9.2 โปรแกรม Mindmeister ส าหรับสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 การวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยได้น าโปรแกรมส าหรับสร้างผังกราฟิกบนเว็บมาใช้เป็นเครื่องมือ ชื่อว่า Mindmeister คือ 
โปรแกรมสร้างผังกราฟิกแบบออนไลน์บนเว็บ 2.0 ใช้งานได้โดยไม่ต้องลงโปรแกรม สามารถเข้าสู่หน้า
หลักของโปรแกรม Mindmeister (ภาพที่ 2.2 หน้าหลักของโปรแกรม Mindmeister) ได้ที่เว็บไซต์ 
http://www.mindmeister.com หรือจะดาวน์โหลดโปรแกรมส าหรับใช้งานกับสมาร์ทโฟนโดยไม่
เสียค่าใช้จ่าย เมื่อท าการเข้าสู่เว็บไซต์หรือติดตั้งโปรแกรมแล้ว จะมีพ้ืนที่ส าหรับการออกแบบผัง
กราฟิกดังภาพที่ 2.3 เครื่องมือบนโปรแกรม Mindmeister ประกอบไปด้วยเครื่องมือสนับสนุนการ
ประชุมออนไลน์ เครื่องมือส าหรับการจัดการ และการน าเสนอ รายละเอียดมีดังนี้ 

 
ภาพที่ 2.2 หน้าหลักของโปรแกรม Mindmeister 

 
ภาพที่ 2.3 เครื่องมือบนโปรแกรม Mindmeister 

เครื่องมือสร้างผัง 
 

พื้นที่สร้างผังกราฟิก 

เครื่องมือส่งออกและน าเสนอ 
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  4.9.3 คุณสมบัติของโปรแกรม Mindmeister 
   1) แลกเปลี่ ยนเรียนรู้และท างานร่วมกัน  (Share and collaborate) 
โปรแกรม MindMeister สร้างขึ้นเพ่ืออ านวยความสะดวกการท างานร่วมกัน ผู้ใช้สามารถแลกเปลี่ยน
เรียนรู้จากการสร้างผังกราฟิกได้อย่างง่ายดายโดยการไปเชิญผู้อ่ืนมาร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ส่งไปยัง
อีเมล โปรแกรมสนับสนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านการคิดและท างานร่วมกันโดยสร้างผังกราฟิกไป
พร้อมกันในเวลาเดียวกัน รวมถึงผู้ใช้สามารถใช้การสนทนาสดเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน
ได้ทันทีทันใด ดังแสดงในภาพที่ 2.4 

 
ภาพที่ 2.4 การสนทนาสดผ่านโปรแกรม MindMeister 

   2) การแสดงประวัติการแก้ไข (History Playback) ประวัติการแก้ไขผัง
กราฟิกจะถูกจัดเก็บถาวรอยู่บนเซิร์ฟเวอร์ ข้อมูลของผู้ใช้จะไม่สูญหายไป แม้ว่าจะมีการแก้ไขจาก
บุคคลอ่ืน ผู้ใช้สามารถแก้ไข หรือเลื่อนคีย์ย้อนกลับเพ่ือติดตามการแก้ไข และการเปลี่ยนแปลงของผัง
กราฟิกได้ทุกรายการ ดังแสดงในภาพที่ 2.5 เป็นตัวอย่างแสดงประวัติการแก้ไขหน้าที่ 16 

 
ภาพที่ 2.5 ประวัติการแก้ไข (History Playback) 
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3) เข้าระบบได้ทุกที่ทุกเวลา (Access anywhere, anytime) ผู้ใช้สามารถ
ใช้งานโปรแกรม Mindmeister ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ โทรศัพท์มือถือ และ แท็บเล็ต ได้ทั้งแบบ
ออนไลน์หรือออฟไลน์ ดังแสดงในภาพที่ 2.6 แสดงตัวอย่างการเข้าโปรแกรมผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

 
ภาพที่ 2.6 การเข้าระบบด้วยอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

   4) ใช้ง่ าย ปลอดภัย และ มีระบบป้องกัน  (Easy, safe, and secure) 
โปรแกรม MindMeister พัฒนาให้มีการใช้งานได้ง่ายและความสะดวกในการสร้างสรรค์ผลงาน 
รวมถึงมีระบบรักษาความปลอดภัยด้วยการเข้ารหัสข้อมูลที่แน่นหนา 

4.9.4 ตัวอย่างการน า Mindmeister ไปใช้ โปรแกรม Mindmeister ถูกน าไปใช้
งานด้านธุรกิจ บุคคล และการศึกษา มายละเอียดดังนี้ 

1) ด้านธุรกิจ ผังกราฟิก Mindmeister สามารถช่วยเหลือธุรกิจประจ าวัน
ส่วนบุคคลและอ านวยความสะดวกการท างานร่วมกันกับเพ่ือนร่วมงานและลูกค้า ได้แก่ การจัดการ
ประชุมอย่างมีประสิทธิภาพ การวางแผนโครงการด้วยวิธีที่ง่าย และการให้ค าแนะน าในการวางแผน
บัญชี เป็นต้น 

2) ด้านบุคคล ผังกราฟิกสามารถน ามาใช้ในการจัดระเบียบชีวิตส่วนตัว การ
วางแผนชีวิต โดยระบุสิ่งที่ต้องท า ได้แก่ แผนผังแสดงสิ่งที่คาดหวังว่าจะท า แผนผังการวางแผน
วันหยุด และแผนผังเตือนความจ า เป็นต้น 

3) ด้านการศึกษา การสร้างผังกราฟิกเป็นเทคนิคได้รับการยอมรับทั้งครู
และนักเรียน ในการสนับสนุนการเรียนรู้โดยการน าเสนอความคิดจากการเรียนรู้และความสัมพันธ์
ของสิ่งที่ได้เรียนรู้ ได้แก่ เตรียมการบรรยายและการน าเสนอ การระดมสมองในโครงการ และเก็บ
บันทึกย่อ ดังแสดงในภาพที่ 2.7 
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ภาพที่ 2.7 ตัวอย่างการน า Mindmeister ไปใช้ด้านการศึกษา 

4.10 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแผนผังกราฟิก 
ประภาวัลย์ แพร่วานิชย์ (2543) ได้พัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้แผนผังทางปัญญา เพ่ือ

เพ่ิมพูนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ทางการพยาบาล โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนารูปแบบการ
สอนโดยใช้แผนผังทางปัญญา เพ่ือเพ่ิมพูนความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาล 
และเปรียบเทียบผลการสอนนักศึกษา ระหว่างกลุ่มที่สอนตามรูปแบบการสอนโดยใช้แผนผังทาง
ปัญญา กับกลุ่มที่สอนตามปกติ ในด้านความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาลและ
ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้สร้างต้นร่างรูปแบบการสอนโดยใช้แผนผังทางปัญญา พบว่า
กลุ่มนักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท้ังสองกลุ่ม มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาพยาบาลหลังการสอนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา โภชนวิทยาและสุขภาพไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิต ิ

รัตนา บรรณาธรรม (2546)ศึกษาวิจัยผลของการสร้างผังความคิดและการเปิดเผยตัวใน
กระดานสนทนาที่มีผลต่อการวิเคราะห์และสังเคราะห์ในการเรียนบนเว็บของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษา 1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการสร้างผังความคิดและการ
เปิดเผยตัวในกระดานสนทนาที่มีผลต่อการวิเคราะห์และสังเคราะห์ในการเรียนบนเว็บ และ 2) การ
สร้างผังความคิดในการเรียนแบบเปิดเผยตัวในกระดานสนทนาที่มีผลต่อการวิเคราะห์และสังเคราะห์
ในการเรียนบนเว็บ ผลการวิจัยพบว่า 1) ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการสร้างผังความคิดกับการเปิดเผย
ตัวในกระดานสนทนาที่มีผลต่อการวิเคราะห์และสังเคราะห์ในการเรียนบนเว็บ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 2) การสร้างผังความคิด และการเปิดเผยตัวในกระดานสนทนามีผลต่อการวิเคราะห์ 
และสังเคราะห์ในการเรียนบนเว็บแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ธีรวดี ถังคบุตร (2552) พัฒนารูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้
แผนผังทางปัญญาเพ่ือเพ่ิมพูนความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณสาหรับนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบ การเรียน
การสอนแบบผสมผสาน 2) สร้างและทดลอง ใช้รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานโดยใช้แผนผังทางปัญญาเพ่ือเพ่ิมพูนความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณสาหรับ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต และ 3) น าเสนอรูปแบบ การออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้แผนผังทางปัญญาเพ่ือเพ่ิมพูนความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณสาหรับนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 
 จากผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีเรียนด้วยการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช้แผนผัง
ทางปัญญามีคะแนนเฉลี่ยการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดย
ใช้แผนผังทางปัญญาเพ่ือเพ่ิมพูนความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักศึกษาปริญญา
บัณฑิตที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย การออกแบบการเรียนการสอน 9 ขั้น การเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 2 รูปแบบ ได้แก่ การเรียนการสอนในห้องเรียน และการเรียนการสอนออนไลน์ 
ส่วนประกอบของการเรียนการสอนออนไลน์ 8 องค์ประกอบ แผนผังทางปัญญา 4 แผนผัง ได้แก่ 
แผนผังมโนทัศน์ แผนผังความคิด แผนผังก้างปลา และแผนผังงาน การสร้างแผนผังทางปัญญา 5 ขั้น 
และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 11 ขั้น 
 วิทวัส อินทมานนท์ (2554) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษาและความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคผังกราฟิกกับ
การจัดการเรียนรู้แบบซินดิเคท พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคผังกราฟิก มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสังคมศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 และมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 

อติพร  สื่อสุทธิญา เพลินตา พรหมบัวศรี และไสว ฟักขาว (2554) ศึกษาผลการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคผังกราฟิกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสระแก้ว 
เขต 1 พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ นักเรียนกลุ่มทดลองมีความคงทน ในการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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พชรมณฑ์ หมวดนุ่ม (2555) ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการคิดเชิงระบบเพ่ือเชื่อมโยง
การเขียนโดยใช้เทคนิคผังกราฟิกของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ผลการวิจัยพบว่า 1) 
ความสามารถในการคิดเชิงระบบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคผังกราฟิก แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน 2) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคผังกราฟิก โดย
ภาพรวม อยู่ระดับ เห็นด้วยมาก โดยมีความเห็นว่า การเรียนรู้ด้วยการสร้างผังกราฟิกช่วยให้นักเรียน
มีความรู้ ความเข้าใจเนื้อหาที่เรียนมากขึ้น นักเรียนคิดเป็นล าดับต่อเนื่องไม่สับสน สามารถวิเคราะห์
และสังเคราะห์ความรู้ด้วยตนเองได้ และคิดอย่างมีข้ันตอนซึ่งท าให้เกิดทักษะการคิดเชิงระบบ 

มยุรี ศรีสังเกต และ ชัยวุฒิ สินธุวงศานนท์ (2556) ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอ่าน 
และการคิดวิเคราะห์ภาษาอังกฤษโดยใช้ผังกราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกมีประสิทธิภาพเหมาะกับการน าไปปรับใช้ในการพัฒนาความสามารถ
ด้านการอ่านและการคิดวิเคราะห์วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ให้มี
คุณภาพสูงมากข้ึน 

สุภิญญา ยีหมัดอะหลี (2556) ศึกษาผลการใช้วิธีสอนแบบ MIA ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกที่มี
ต่อ ความสามารถในการอ่านเพ่ือความเข้าใจภาษาอังกฤษและความสามารถ พบว่า ในการคิด
วิเคราะห์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ความสามารถในการอ่านเพ่ือความเข้าใจภาษาอังกฤษ 
โดยใช้วิธีสอนแบบ MIA ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ โดยใช้วิธีสอนแบบ MIA ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อวิธีสอนแบบ 
MIA ร่วมกับเทคนิคผังกราฟิกอยู่ในระดับมาก 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการใช้แผนผังกราฟิก พบว่า ผังกราฟิกช่วยพัฒนาด้าน
กระบวนการคิดของผู้เรียน ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ การวิเคราะห์และสังเคราะห์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การคงทนของความรู้ และส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน 
 
ตอนที่ 5 การเรียนแบบร่วมมือ 

5.1 ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 
การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีเรียนที่สามารถใช้ได้กับทุกวิชาและทุกระดับชั้น  และจะมี

ประสิทธิผลยิ่งขึ้นกับกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนในด้านการแก้ปัญหา การปฏิบัติภารกิจที่
ซับซ้อน ทักษะทางสังคม การสร้างนิสัยความรับผิดชอบร่วมกัน และความร่วมมือภายในกลุ่ม ทั้งนี้ได้
มีผู้ให้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือไว้หลายท่านดังนี้ 
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De Vries and Slavin (1978) อธิบายความหมายของการเรียนแบบร่วมมือว่า เป็นการสอน
เป็นกลุ่มเล็ก ปกติ 4 คน และการจัดกลุ่มต้องค านึงถึงความสามารถของนักเรียน เช่น นักเรียนที่มี
ความสามารถสูง 1 คน นักเรียนที่มีความสามารถปานกลาง 2 คน และนักเรียนที่มีความสามารถต่ า 1 
คน หน้าที่ของนักเรียนในกลุ่มต้องช่วยกันท างาน รับผิดชอบและช่วยเหลือเกี่ยวกับการเรียนซึ่งกันและ
กัน 

Johnson and Johnson (1987) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นการที่มีการอภิปรายกับ
นักเรียนคนอ่ืนและมีการแบ่งวัสดุอุปกรณ์ระหว่างเพ่ือนในกลุ่ม เป็นการเรียนที่ต้องมีปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือน นักเรียนแต่ละคนต้องเอาใจใส่รับผิดชอบต่อตนเอง และใช้ทักษะกลุ่มย่อยได้อย่างเหมาะสม 

Kauchak and Eggen (1993) อธิบายความหมายของการเรียนแบบร่วมมือว่า  เป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนพบลักษณะเฉพาะของการเรียนและมีเป้าหมายร่วมกันในการ
ท างานกลุ่ม ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือจะมีลักษณะที่ซับซ้อนกว่าการท างานกลุ่มทั่วไป 

กรมวิชาการ (2543) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือไว้ว่า เป็นการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ส่งเสริมให้นักเรียนท างานร่วมกัน โดยในกลุ่ม
ประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือ
พ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบร่วมกัน ทั้งในส่วนตนและส่วนรวม เพ่ือให้ตนเองและ
สมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ (2544) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีการสอนหนึ่ง โดยก าหนดให้
นักเรียนที่มีความสามารถต่างกัน ท างานพร้อมกันเป็นกลุ่มขนาดเล็ก โดยทุกคนมีความรับผิดชอบงาน
ตนเองและงานส่วนรวมร่วมกัน 

กนกพร ฉันทนารุ่งภักดิ์ (2548) กล่าวว่าการเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ร่วมมือกันในกลุ่มย่อยๆ ประมาณ 3-5 คน โดยในการจัดกลุ่มนั้น ต้อง
ค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนแต่ละบุคคลทั้งในด้านเพศและความสามารถทางการเรียนด้วยเน้น
การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน ผู้เรียนและคนจะต้องร่วมมือกันในการเรียนรู้มีการช่วยเหลือ และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการเรียนรู้  สมาชิกในกลุ่มจะต้องมีความรับผิดชอบทั้งต่อตนเองและต่อ
กลุ่ม โดยยึดแนวคิดท่ีว่า ความส าเร็จของกลุ่มจะเป็นความส าเร็จของสมาชิกทุกคนด้วย 

ชนิชดา ชนะกิจจานุกิจ (2550) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึงการเรียนที่จัดให้
นักเรียนร่วมกันท ากิจกรรมเป็นกลุ่มเล็กๆ แต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความรู้  ความสามารถ
แตกต่างกันโดยในกลุ่มย่อยนั้นมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันมีการอภิปราย มีเป้าหมาย 
มีการแบ่งหน้าที่ในการท างาน มีความกระตือรือร้นที่จะแสวงหาความรู้และประสบการณ์ ช่วยเหลือซึ่ง
กันและกัน รับผิดชอบการท างานของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มร่วมกัน ทุกคนในกลุ่มจะมีส่วนร่วมกัน
อย่างแท้จริงในการเรียนรู้ 
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จากศึกษาสรุปการเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ร่วมกันท ากิจกรรมภายในกลุ่มย่อย โดยในกลุ่มประกอบด้วยสมาชิกที่มีความสามารถแตกต่างกัน มี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน และมีความรับผิดชอบร่วมกัน 
ทั้งในส่วนตนและส่วนรวม เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่
ก าหนด 

5.2 องค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือ 
การเรียนแบบร่วมมือต้องประกอบด้วยองค์ประกอบต่างๆ ที่ส าคัญที่น าไปสู่การเรียนรู้ร่วมกัน 

ได้มีนักการศึกษากล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือ ไว้ดังนี้  
การเรียนรู้จะเป็นแบบร่วมมือได้จะต้องมีองค์ประกอบที่ส าคัญครบ  5 ประการดังนี้  

(Johnson & Johnson, 1987) 
1) การพ่ึงพาและเกื้อกูลกัน (Positive interdependence) กลุ่มการเรียนแบบ

ร่วมมือจะต้องมีความตระหนักว่า สมาชิกกลุ่มทุกคน มีความส าคัญ และความส าเร็จของกลุ่มขึ้นกับ
สมาชิกทุกคนในกลุ่ม ในขณะเดียวกัน สมาชิกแต่ละคนจะประสบความส าเร็จได้ก็ต่อเมื่อกลุ่มประสบ
ความส าเร็จ ความส าเร็จของบุคคลและของกลุ่มขึ้นอยู่กับกันและกัน ดังนั้นแต่ละคนต้องรับผิดชอบใน
บทบาทหน้าที่ของตน และในขณะเดียวกัน ก็ช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืนๆ ด้วย เพ่ือประโยชน์ร่วมกัน 
การจัดกลุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนมีการพ่ึงพาช่วยเหลือกันนี้ท าได้หลายทาง เช่น การให้ผู้เรียนมีเป้าหมาย
เดียวกัน หรือให้ผู้ เรียนก าหนดเป้าหมายในการท างาน และการเรียนรู้ร่วมกัน (Positive goal 
interdependence) การให้รางวัลตามผลงานของกลุ่ม (Positive reward interdependence) การ
ให้ งานหรือวัสดุ อุปกรณ์ที่ ต้องใช้ งานร่วมกัน  (Positive resources interdependence) การ
มอบหมายบทบาทหน้าที่ในการท างานร่วมกันให้แต่ละคน (Positive role interdependence) 

2) การปรึกษาหารืออย่างใกล้ชิด (Face to Face promotion interaction) การที่
สมาชิกมีการช่วยเหลือกัน เป็นปัจจัยที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันและกันในทางที่จะช่วย
ให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย สมาชิกกลุ่มจะห่วงใย ไว้วางใจ ส่งเสริม และช่วยเหลือกันและกันในการท างาน
ต่างๆ ร่วมกัน ส่งผลให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน 

3) ค ว า ม รั บ ผิ ด ช อบ ที่ ต ร ว จ ส อบ ไ ด้ ข อ ง ส ม า ชิ ก แ ต่ ล ะ ค น  (Individual 
accountability) สมาชิกในกลุ่มการเรียนรู้ทุกคน จะต้องมีหน้าที่รับผิดชอบ และพยายามท างานที่
ได้รับมอบหมาย อย่างเต็มความสามารถ ไม่มีใครที่จะได้รับประโยชน์โดยไม่ท าหน้าที่ของตน ดังนั้น 
กลุ่มจึงจ าเป็นต้องมีระบบการตรวจสอบผลงาน ทั้งที่เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม วิธีการที่สามารถ
ส่งเสริมให้ทุกคนได้ท าหน้าที่ของตนอย่างเต็มที่มีหลายวิธี  เช่น การจัดกลุ่มให้เล็ก เพ่ือจะได้มีการเอา
ใจใส่กันและกันได้อย่างทั่วถึง การทดสอบเป็นรายบุคคล การสุ่มชื่อให้รายงาน ครูสังเกตพฤติกรรม
ของผู้เรียนในกลุ่ม การจัดให้กลุ่มมีผู้สังเกตการณ์ การให้ผู้เรียนสอนกันและกันเป็นต้น 
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4) การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และทักษะการท างานกลุ่มย่อย 
(Interpersonal and small group skills) การเรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบความส าเร็จได้  ต้อง
อาศัยทักษะที่ส าคัญหลายประการ เช่น ทักษะทางสังคม ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ทักษะการ
ท างานกลุ่ม ทักษะการสื่อสาร และทักษะการแก้ปัญหาขัดแย้ง รวมทั้งการเคารพ ยอมรับ และ
ไว้วางใจกันและกัน ซึ่งครูควรสอนและฝึกให้แก่ผู้เรียน เพ่ือช่วยให้ด าเนินงานไปได้ 

5) การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม (Group processing) กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
จะต้องมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานของกลุ่ม เพ่ือช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้ และปรับปรุงการ
ท างานให้ดีขึ้น การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวิเคราะห์เกี่ยวกับวิธีการท างานของกลุ่ม 
พฤติกรรมของสมาชิกกลุ่ม และผลงานของกลุ่ม การวิเคราะห์การเรียนรู้นี้อาจท าโดยครู หรือผู้เรียน 
หรือทั้งสองฝ่าย การวิเคราะห์ กระบวนการกลุ่มนี้เป็นยุทธวิธีหนึ่งที่ส่งเสริมให้กลุ่มตั้งใจท างาน เพราะ
รู้ว่าจะได้รับข้อมูลป้อนกลับ และช่วยฝึกทักษะการรู้คิด metacognition คือ สามารถที่จะประเมิน
การคิดและพฤติกรรมของตนที่ได้ท าไป 

การเรียนแบบร่วมมือนอกจากจะมีลักษณะตามที่  Johnson and Johnson ได้อธิบายแล้ว 
Kagan (1995) ได้อธิบายถึงการเรียนแบบร่วมมือไว้อีก 6 ประการ คือ 

1) กลุ่มหรือทีม (Group/Team) หมายถึง การจัดผู้เรียนออกเป็นกลุ่มจะต้องมีกลุ่ม
ขนาดเล็กประมาณ 2-6 คน ซึ่งสมาชิกในกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียน
แตกต่างกันคละกัน ขนาดของกลุ่มที่เหมาะสมที่สุด คือ 4 คน ที่จะเปิดโอกาสให้ทุกๆ คนในกลุ่มได้
ร่วมมือกันอย่างเท่าเทียมกัน รวมทั้งสามารถแบ่งให้งานท าเป็นคู่ได้สะดวก 

2) มีความเต็มใจ (Willing) หมายถึง สมาชิกในกลุ่มมีความเต็มใจที่จะร่วมมือกันใน
การเรียนและท างานเป็นกลุ่มแบบร่วมกัน มีความมุ่งมั่นที่จะเรียนรู้ มีความกระตือรือร้น ในการท า
กิจกรรมต่างๆ ร่วมกัน โดยช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และมีการยอมรับกันและกัน เพ่ือให้งานส าเร็จไป
ได้ด้วยดี 

3) มีการจัดการ (Management) หมายถึง การจัดการเพ่ือให้การท างานกลุ่มแบบ
ร่วมมือเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพนั้นต้องก าหนดสิ่งต่างๆ เหล่านี้ ได้แก่ การสร้างกฎของห้องการจัด
ที่นั่งของกลุ่ม การแบ่งงานภายในกลุ่ม มีการก าหนดบทบาทของสมาชิกไว้ล่วงหน้า มีการให้สัญญาณ
เงียบที่ครูส่งให้ผู้เรียนและผู้เรียนท าสัญญาณตามและเงียบเพื่อฟังค าสั่งต่อไป เป็นต้น 

4) มีทั กษะสั งคม  (Social skill) หมายถึ ง  มีทั กษะในการท างานร่ วมกัน  มี
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ให้ความช่วยเหลือกัน ให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน รับฟังความคิดเห็นของกันและ
กัน ซึ่งจะช่วยให้สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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5) มีหลักการพ้ืนฐาน (Basic principles) 4 ประการ ซึ่งล้วนที่จะขาดอย่างใดอย่าง
หนึ่งไม่ได้ คือ การพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน ช่วยเหลือกัน (Positive interdependence) เพ่ือน าไปสู่
ส าเร็จ และเข้าใจว่าความส าเร็จของแต่ละคน คือ ความส าเร็จของกลุ่มมีความรับผิดชอบเป็น
รายบุคคล (Individual accountability) ทุกๆ คนในกลุ่มมีบทบาทหน้าที่ ความรับผิดชอบในการ
ค้นคว้าการท างาน สมาชิกทุกคนต้องเรียนรู้ ในสิ่งที่เรียนเหมือนกัน จึงถือว่าเป็นความส าเร็จของกลุ่ม
มีส่วนร่วมเท่าเทียมกัน (Equal participation) ทุกๆ คน ในกลุ่มต้องมีส่วนร่วมในการค้นคว้าการอ่าน 
การท างานเท่าๆ กันท าโดยก าหนดบทบาทของแต่ละคน ก าหนดบทบาทก่อนหลัง เช่น ให้ใครพูด ให้
ใครฟัง ให้ใครบันทึก เป็นต้น การปฏิสัมพันธ์ไปพร้อมๆ กัน (Simultaneous interaction) ทุกๆ คน
ในกลุ่มจะท างาน คิด อ่าน ฟัง ไปพร้อมๆ กัน 

6) มีเทคนิคหรือรูปแบบการจัดกิจกรรม (Structure) รูปแบบการจัดกิจกรรม หรือ
เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือเป็นสิ่งที่ใช้เป็นค าสั่งให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กัน เช่น เทคนิคการพูดเป็นคู่ 
เทคนิคการเขียนเป็นคู่ เทคนิคตรวจสอบ เป็นต้น เทคนิคต่างๆ จะต้องเลือกใช้ให้ตรงกับเป้าหมายที่
ต้องการ แต่ละเทคนิคนั้นได้ออกแบบเหมาะสมกับเป้าหมายที่ต่างกัน 

(Borich, 1988) ได้จ าแนกองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบร่วมมือไว้ ดังต่อไปนี้ 
1) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ( Teacher - Student interaction) การ

เรียนการสอนแบบร่วมมือจ าเป็นต้องมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกัน ผู้สอนต้องท าหน้าที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดในการศึกษา ตลอดจนเป็นผู้แนะน า
แหล่งข้อมูล และชี้แนวทางในการท างานกลุ่มในระหว่างที่ผู้เรียนท างานกลุ่ม ผู้สอนจะต้องท าหน้าที่
สังเกตการณ์ และพร้อมที่จะช่วยเหลือกลุ่มที่ต้องการความช่วยเหลือตลอดเวลาผู้สอนควรให้ความ
สนใจกลุ่มต่างๆ เท่าเทียมกัน ไม่ควรใช้เวลากับกลุ่มใดกลุ่มหนึ่งมากเกินไป 

2) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน (Student - Student interaction) ในการเรียนการ
สอนแบบร่วมมือ ผู้เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันตลอดเวลา โดยเฉพาะในระหว่างสมาชิกกลุ่มเดียวกัน
ผู้เรียนจะต้องรับผิดชอบในการเรียนรู้ของเพ่ือนร่วมทีม ไปพร้อมๆ กับการรับผิดชอบในการเรียนรู้ของ
ตนเอง การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนเกิดจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ความรู้และประสบการณ์ 
การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน 

3) งานที่เฉพาะเจาะจงและเอกสารประกอบการเรียน (Task specialization and 
materials) การเรียนการสอนแบบร่วมมือจะต้องมีสิ่งที่ต้องเรียนรู้  กิจกรรมหรืองานที่ต้องท าอย่าง
เฉพาะเจาะจง ตลอดจนมีเอกสารในการศึกษาค้นคว้าอย่างพอเพียง ผู้สอนจะต้องเตรียมทั้งงาน
กิจกรรมและเอกสารดังกล่าวไว้ล่วงหน้า เพ่ือให้ผู้เรียนมุ่งไปสู่กิจกรรมหรือเนื้องานได้ในทันทีการเรียน
การสอนแบบร่วมมือ มักจะใช้วิธีการแบ่งงานออกเป็นส่วนย่อยๆ ให้สมาชิกกลุ่มแต่ละคนช่วยกันท า 
แล้วจึงน าสิ่งที่ได้ศึกษามารวมกันเป็นผลงานของกลุ่ม 
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4) ความคาดหวั ง ในบทบาทและความรับผิดชอบ  (Role expectation and 
responsibilities) การก าหนดบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกกลุ่มแต่ละคนเป็นจุดส าคัญที่
จะท าให้การเรียนการสอนแบบร่วมมือประสบความส าเร็จ นอกจากกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ท างาน
หรือกิจกรรมที่เฉพาะเจาะจงจากผู้สอนแล้ว สมาชิกกลุ่มแต่ละคนยังต้องได้รับการมอบหมายให้ท า
หน้าที่ต่างๆ โดยเฉพาะอีกด้วย เพ่ืออ านวยความสะดวกในการท างานกลุ่มสมาชิกกลุ่มจะต้องแบ่งปัน
ภาระ และความรับผิดชอบ เช่น บางคนท าหน้าที่เป็นประธาน บางคนเป็นผู้จดบันทึก บางคนเป็นผู้หา
ข้อมูล บางคนเป็นผู้สรุป เป็นต้น 

สรุปได้ว่าองค์ประกอบที่ส าคัญของการเรียนแบบร่วมมือ คือ 
1) การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
2) กระบวนการกลุ่ม (Group process) 
3) การรับผิดชอบของบุคคล (Individual accountability) 
4) การช่วยเหลือพ่ึงพาและเก้ือกูลซึ่งกันและกัน (Positive interdependence) 

5.3 ประเภทและเทคนิคของการเรียนแบบร่วมมือ 
เทคนิคของการเรียนแบบร่วมมือทั้งหมดนั้น มีองค์ประกอบส าคัญทั้ง 5 ประการ คือทุก

เทคนิคต่างก็มีโครงสร้างของกระบวนการเรียนรู้ที่พ่ึงพาและเกื้อกูลกัน สมาชิกกลุ่มมีการปรึกษาหารือ
และปฏิสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด สมาชิกทุกคนมีบทบาทหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบและสามารถตรวจสอบ
ได้ สมาชิกกลุ่มต้องใช้ทักษะการท างานกลุ่ม และการสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในการท างานหรือการ
เรียนรู้ร่วมกัน รวมทั้งมีการวิเคราะห์กระบวนการท างานของกลุ่มเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและคุณภาพ
ของการท างานร่วมกัน 

ตามแนวคิดของ Kagan (1995) ซึ่งได้กล่าวไว้หลายเทคนิคเทคนิคของการเรียนแบบร่วมมือ
นั้นมีหลายเทคนิคด้วยกัน และสามารถแบ่งตามประเภทของการเรียนแบบร่วมมือ ได้เป็น 2 ประเภท 
ดังนี้  (Johnson, Johnson and Smith, 1991; Johnson and Holubec, 1993 อ้างถึงใน วรนุช 
เนตรพิศาลวนิช, 2544) 

1) การเรียนแบบร่วมมือที่เป็นทางการ (Formal Cooperative Learning) หมายถึง 
การจัดการเรียนแบบร่วมมือที่ให้ผู้เรียนได้เรียนร่วมมือเป็นกลุ่มเล็กประมาณ 2-6 คน โดยผู้เรียนจะ
เรียนเป็นกลุ่มตลอดทุกขั้นตอนของการเรียน ตลอดระยะเวลาเรียน 

2) การเรียนแบบร่วมมือที่ไม่เป็นทางการ  (Informal Cooperative Learning) 
หมายถึง การจัดการเรียนแบบร่วมมือที่ให้นักเรียนได้เรียนร่วมมือเป็นกลุ่มเล็กประมาณ 2-6 คน โดย
นักเรียนจะเรียนร่วมมือเป็นกลุ่มเฉพาะในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการเรียนการสอน  เช่น ขั้นน า 
สอดแทรกในขั้นสอนตอนใดๆ ก็ได้ หรือใช้ในขั้นสรุป หรือขั้นทบทวน หรือ ขั้นวัดผล ของคาบเรียนใด
คาบเรียนหนึ่งตามที่ครูก าหนด และเทคนิควิธีเรียนแบบร่วมมือที่เหมาะส าหรับน ามาจัดการเรียนการ
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สอนด้วยวิธีการแบบร่วมมือที่ไม่เป็นทางการนี้จะมีลักษณะส าคัญ คือ เป็นวิธีที่ต้องใช้เวลาช่วงสั้นใน
การศึกษาร่วมกันเพียง 5-10 นาที จนถึง 1 คาบเรียน เพ่ือให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่มร่วมมือชั่วคราว 
มีการอภิปราย ซักถามก่อนและหลังเรียน หรือระหว่างการเรียนก็ได้เพ่ือให้เข้าใจเกี่ยวกับเรื่องที่ศึกษา 
หรือท างานร่วมกันได้ส าเร็จตามเป้าหมายของกลุ่ม 

สรุปได้ว่าการจัดการเรียนแบบร่วมมือนั้นมี 2 ประเภทด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วยการเรียนแบบ
ร่วมมือที่เป็นทางการและการเรียนแบบร่วมมือที่ไม่เป็นทางการ ซึ่งมีเทคนิคในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่แตกต่างกันออกไป การที่ผู้สอนจะเลือกใช้วิธีใด นั้นขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายประการเช่น 
ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน จุดประสงค์ในการจัดการเรียนการสอนวิชาที่ใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน เป็นต้น ผู้วิจัยได้เลือกการเรียนแบบร่วมมือที่ไม่เป็นทางการ โดยใช้เทคนิคการคิดเดี่ยว 
คิดคู่ ร่วมกันคิด (Think Pair Share) มาจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นเทคนิควิธีเรียนที่เริ่มจากปัญหาหรือ
โจทย์ค าถามโดยสมาชิกแต่ละคนคิดหาค าตอบด้วยตนเองก่อน แล้วน าค าตอบไปอภิปรายกับเพ่ือน
เป็นคู่ จากนั้นจึงน าค าตอบของแต่ละคู่มาอภิปรายพร้อมกัน 4 คน เมื่อมั่นใจว่าค าตอบของตนถูกต้อง
ดีที่สุด จึงน าค าตอบเล่าให้เพ่ือนฟัง 

5.4 ประโยชน์ของการเรียนแบบร่วมมือ 
การจัดการเรียนแบบร่วมมือสามารถช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์ในการเรียนรู้ด้าน

ต่างๆ มากมาย ทั้งด้านจิตพิสัย พุทธิพิสัย และทักษะพิสัย การเรียนแบบร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้
ด้วยการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองมากขึ้น มีแหล่งการเรียนรู้จากแหล่งต่างๆ และผู้เรียนยังต้อง
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองและสมาชิกในกลุ่มด้วยการจัดการเรียนแบบร่วมมือ มีประโยชน์ต่อ
นักเรียน ทั้งในด้านสังคม และวิชาการดังนี้ (กรมวิชาการ, 2543) 

1) สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างสมาชิก เพราะทุกๆ คนร่วมมือในการท างานกลุ่ม 
ทุกๆ คนมีส่วนร่วมเท่าเทียมกัน ท าให้เกิดเจตคติท่ีดีต่อการเรียน 

2) ส่งเสริมให้สมาชิกทุกคนมีโอกาสคิด พูด แสดงออก แสดงความคิดเห็น ลงมือ
กระท าอย่างเท่าเทียมกัน 

3) ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ท าให้รู้จักรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่น การร่วมคิด การระดมความคิด น าข้อมูลที่ได้มาพิจารณาร่วมกัน เพ่ือหาค าตอบที่เหมาะสมที่สุด 
เป็นการส่งเสริมให้ช่วยกันคิดหาข้อมูลให้มาก วิเคราะห์และเกิดการตัดสินใจ 

4) ส่งเสริมทักษะทางสังคม ท าให้ผู้เรียนรู้จักปรับตัวในการอยู่ร่วมกันด้วยมนุษย
สัมพันธ์ที่ดีต่อกัน เข้าใจกันและกัน 

5) ส่งเสริมทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานเป็นกลุ่ม สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน
ได ้สิ่งเหล่านี้ล้วนส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น 
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การเรียนแบบร่วมมือส่งเสริมให้เกิดประโยชน์ในด้านต่างๆมากมาย (อุษาวดี จันทสนธิ, 
2536; Arends, 1994 อ้างถึงใน วรนุช เนตรพิศาลวนิช, 2544) ดังนี้ 

1) ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การเรียนแบบร่วมมือนี้เป็นการเรียนที่จัดให้ผู้เรียน
ได้ร่วมมือกันเรียนเป็นกลุ่มเล็กประมาณ 2-6 คน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายทางการเรียนร่วมกันนับว่า
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มแสดงความคิดเห็นและแสดงออกตลอดจนลงมือกระท า
อย่างเท่าเทียมกัน มีการให้ความช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ผู้เรียนในกลุ่ม ได้ร่วมกันคิด ร่วมกันท างาน 
จนกระทั่งสามารถหาค าตอบที่เหมาะสมที่สุดได้ ถือว่าเป็นการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ช่วยให้ความรู้ที่
ได้รับเป็นความรู้ที่มีความหมายต่อผู้เรียนอย่างแท้จริง จึงท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
เพ่ิมสูงขึ้น 

2) ด้านการปรับปรุงความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล การเรียนแบบร่วมมือเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนที่มีภูมิหลังต่างกันได้มาท างานร่วมกัน พ่ึงพาซึ่งกันและกัน มีการรับฟังความคิดเห็นกันเข้าใจ
และเห็นใจสมาชิกในกลุ่ม ท าให้เกิดการยอมรับมากขึ้น เกิดความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ซึ่งจะส่งผลให้มี
ความรู้สึกท่ีดีต่อผู้อื่นในสังคมมากข้ึน 

3) ด้านทักษะในการท างานร่วมกัน ให้เกิดผลส าเร็จที่ดีและการรักษาความสัมพันธ์ที่
ดีทางสังคม การเรียนแบบร่วมมือช่วยปลูกฝังทักษะในการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม  ท าให้ผู้เรียนไม่มี
ปัญหาในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนและส่งผลให้งานกลุ่มประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายร่วมกัน ทักษะ
ทางสังคมที่ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ ได้แก่ ความเป็นผู้น า การสร้างความไว้วางใจกันการตัดสินใจ การ
สื่อสาร การจัดการกับข้อขัดแย้ง ทักษะเกี่ยวกับการจัดกลุ่มสมาชิกภายในกลุ่ม 

4) ด้านทักษะการร่วมมือกันแก้ปัญหา ในการท างานกลุ่มสมาชิกจะได้รับทราบและ
ท าความเข้าใจในปัญหาร่วมกัน จากนั้นก็ระดมความคิดช่วยกันวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาเมื่อ
ทราบสาเหตุของปัญหาสมาชิกในกลุ่มก็จะแสดงความคิดเห็นเพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหา มีการอภิปราย
ให้เหตุผลซึ่งกันและกันจนสามารถตกลงร่วมกันได้ว่าจะเลือกวิธีการใดในการแก้ปัญหาจึงจะเหมาะสม 
พร้อมกับลงมือร่วมกันแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ตลอดจนท างานประเมินกระบวนการ
แก้ปัญหาของกลุ่ม 

5) ด้านการท าให้รู้จักและตระหนักในคุณค่าของตนเองในการท างานกลุ่มสมาชิก
กลุ่มทุกคนจะได้แสดงความคิดเห็นร่วมกัน การที่สมาชิกในกลุ่มยอมรับในความคิดเห็นของเพ่ือน
สมาชิกด้วยกัน ย่อมท าให้สมาชิกในกลุ่มมีความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง และคิดว่าตนเองมีคุณค่าที่
สามารถช่วยให้กลุ่มประสบความส าเร็จได้  การจัดการเรียนแบบร่วมมือ มีองค์ประกอบที่ค่อนข้าง
ซับซ้อนแต่ให้ประโยชน์กับผู้เรียนเป็นอย่างดี 
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ส าหรับ Slavin, Hurley, and Chamberlain (2003) กล่าวถึงประโยชน์ในการเรียนแบบ
ร่วมมือ ดังนี้ 

1) การเรียนในระดับพ้ืนฐาน (Low level learning) การเรียนแบบร่วมมือจะมี
ประสิทธิภาพดีกว่าการเรียนแบบอื่น 

2) การเรียนในระดับสู ง  (High level learning) การเรียนแบบร่วมมืออาจมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าการเรียนแบบร่วมมือมีผลทางบวกสูงมากโดยเฉพาะเมื่อเป็นความสัมพันธ์ในกลุ่ม
เดียวกัน 

3) การเรียนแบบร่วมมือมีผลทางบวกอย่างสม่ าเสมอและต่างกันเมื่อต้องเกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กันและกันทั้งสองฝ่ายการเรียนแบบร่วมมืออาจเพ่ิมความเชื่อมั่นแก่ตัวผู้เรียนประโยชน์การ
เรียนแบบร่วมมือส่งผลต่อสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มทั้งในด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะในด้าน
การการแก้ปัญหา การแสดงความคิดเห็น ทัศนคติของผู้เรียนในทางที่ดีขึ้น นอกจากนี้ยังส่งผลต่อ
ความส าเร็จของส่วนรวมด้วย 

5.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนแบบร่วมมือ 
พิมพ์พร อสัมภินพงศ์ (2550) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือที่มีต่อ

ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา ความร่วมมือในการท างานกลุ่ม และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบร่วมมือที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา ความร่วมมือในการท างานกลุ่ม และ 
เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักเรียน
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจ านวน 62 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 31 คน และกลุ่มควบคุม 
31 คน กลุ่มทดลองเรียนแบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคการสอนเป็นกลุ่มที่ช่วยเหลือเป็นรายบุคคลโดย
เรียน 15 คาบ คาบละ 50 นาที เป็นระยะเวลา 1 เดือน ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนที่เรียนโดยจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือมีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการและตัว
ประกอบของจ านวนนับ สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่
เรียนโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือมีความร่วมมือในการท างานกลุ่มมากกว่านักเรียนที่เรียน
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่เรียนโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือมีเจต
คติในด้านความพอใจที่จะเรียนการเพ่ิมพูนความรู้นอกเวลาและเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์  หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนนักเรียนที่เรียนแบบปกติมีเจตคติต่อ
การเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียน
ที่เรียนโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือและนักเรียนที่ เรียนแบบปกติ  มีเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ ไม่แตกต่างกัน 



61 

ชนิชดา ชนะกิจจานุกิจ (2550) ได้ศึกษาผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บด้วยวิธีการเรียน
แบบร่วมมือที่แตกต่างกันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางการเรียน
กลุม่สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น การวิจัยครั้ง
นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือที่แตกต่าง
กันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นและเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของรักเรียน
ที่มีต่อการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บโดยใช้เว็บเควสต์และวิกิ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนสาธิตศิลปากร จ านวน 48 คน สุ่มกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่ม
ทดลอง กลุ่มละ 24 คน กลุ่มทดลองที่1 เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มีการเรียนแบบร่วมมือแบบต่อ
บทเรียน (jigsaw II) กลุ่มทดลองที่ 2 เรียนแบบสืบสอบบนเว็บที่มีการเรียนแบบร่วมมือแบบกลุ่มสืบ
สอบ (Group Investigation) โดยจัดให้ทุกกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากัน เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัยประกอบด้วย เว็บการเรียนการสอนแบบสืบสอบในรูปแบบเว็บเควสท์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แบบประเมินความร่วมมือในการปฏิบัติงานกลุ่ม แบบประเมินพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียน และแบบสอบถามความคิดเห็น ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ร่วมมือที่ต่างกันในการเรียนแบบสืบสอบบนเว็บ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไม่แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบร่วมมือที่ต่างกันในการ
เรียนแบบสืบสอบบนเว็บ มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางการเรียนหลังเรียนไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อกิจกรรมเรียนด้วยเว็บเควสท์ในระดับ
มากทุกด้าน 

เสาวลักษณ์ รัตนชูวงศ์ (2551) ได้ศึกษาผลของการเรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างต่างกันบน
เว็บด้วยกระดานสนทนาที่มีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่มี
บุคลิกภาพต่างกัน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) ผลของการเรียนแบบร่วมมือที่มี
โครงสร้างต่างกันด้วยกระดานสนทนาบนเว็บที่มีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 2) ผลของบุคลิกภาพที่
ต่างกันของนักเรียน 3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างต่างกันและบุคลิกภาพ
ของนักเรียนที่ต่างกัน 4) ผลของการแสดงความคิดเห็นรายครั้งของนักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือที่มี
โครงสร้าง 5) ผลของการแสดงความคิดเห็นรายครั้งของนักเรียนที่มีบุคลิกภาพต่างกัน  และ 6) 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการแสดงความคิดเห็นรายครั้งของการเรียน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียน
แบบร่วมมือที่มีโครงสร้างมากด้วยกระดานสนทนาบนเว็บมีความคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างน้อยอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 2) นักเรียนที่มีบุคลิกภาพ
แบบเก็บตัวเรียนด้วยกระดานสนทนาบนเว็บมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูง กว่านักเรียนที่มี
บุคลิกภาพแบบแสดงตัวอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 3) ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนแบบร่วมมือ
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ที่มีโครงสร้างต่างกันและบุคลิกภาพของนักเรียนที่ต่างกันด้ 4) การแสดงความคิดเห็นรายครั้งของ
นักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างมากด้วยกระดานสนทนาบนเว็บมีระดับการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างน้อยอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และ 5) 
การแสดงความคิดเห็นรายครั้งของนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเรียนที่เรียนแบบร่วมมือด้วย
กระดานสนทนาบนเว็บมีระดับการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงกว่านักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงใน
ครั้งที่ 4 และครั้งที่ 5 ของแสดงความคิดเห็นอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 6) ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
การแสดงความคิดเห็นรายครั้งของการเรียนแบบร่วมมือที่มีโครงสร้างต่างกันและบุคลิกภาพของ
นักเรียน 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่าการเรียนแบบร่วมมือสามารถอยู่ในลักษณะทางการหรือไม่เป็น
ทางการ ซึ่งส่งผลให้เกิดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา ความร่วมมือในการท างานกลุ่ม และการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ เหมะแก่การน าไปใช้ในรายวิชาค านวณ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
และอ่ืนๆ เพ่ือสนับสนุนผู้เรียนที่มีลักษณะแตกต่างกัน และสามารถน าไปใช้ควบคู่กับกิจกรรมใน
ห้องเรียนและการเรียนบนเว็บ 
 
ตอนที่ 6 ความสามารถในการแก้ปัญหา 

6.1 ความหมายของการแก้ปัญหา 
นักวิชาการหลายท่าน ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาไว้ดังนี้ 
Chi and Glaser (1982) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมที่ต้องใช้ความรู้เฉพาะด้านและ

กลยุทธ์ทางปัญญาเพ่ือเผชิญกับสถานการณ์ที่มีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน 
Charles and Lester (1982) กล่าวว่าปัญหาเป็นงาน (task) ที่บุคคลประสบอยู่และต้องการ

หาทางแก้ไข โดยไม่ทราบทางแก้ไขมาก่อนและไม่มีกระบวนการที่แน่ชัดในการแก้ปัญหาต้องใช้ความ
พยายามในการค้นหาคาตอบ 

Krulik and Rudnick (1994) ให้ความหมายของปัญหาว่า เป็นสถานการณ์ที่บุคคลหรือกลุ่ม
บุคคลเผชิญอยู่ ซึ่งต้องได้รับการแก้ไข โดยยังไม่ทราบว่าถึงหนทางการแก้ปัญหานั้น 

วารี ถิระจิตร (2541) กล่าวว่า ปัญหาเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้น และไม่รู้วิธีการที่จะไปให้ถึง
เป้าหมายที่ต้องการได้ เป็นสิ่งที่เกิดขึ้น เมื่อบุคคลพยายามคิดหรือปฏิบัติให้ถึงจุดมุ่งหมายบางอย่าง 
แต่ยังท าไม่ส าเร็จในขั้นแรก 

 
 



63 

นิตยา โสรีกุล (2547) กล่าวว่า ปัญหาหมายถึง สภาพการณ์ที่ยุ่งยาก ไม่พึงประสงค์หรือหา
ค าตอบไม่ได ้ส่วนการแก้ปัญหาหมายถึง กิจกรรมทางความคิดในการรวบรวม วิเคราะห์และตรวจสอบ
ข้อมูลเพื่อตัดสินใจอย่างใดอย่างหนึ่งในการแก้ปัญหาเมื่อต้องเผชิญกับปัญหาหรือสถานการณ์ที่มีความ
ยุ่งยากนั้น ทั้งนี้เพ่ือให้ได้แบบแผนในการแก้ปัญหาต่อไป 

สมชาย สุริยะไกร (2550) กล่าวว่าการแก้ปัญหาหมายถึง กระบวนการที่เป็นการน าเอา
ความรู้ที่มีอยู่ มาใช้ในการพิจารณาโครงสร้างของปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เพ่ือแก้ไขปัญหาให้หมดไป 
และบรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ เพราะปัญหานั้น ต้องใช้ทั้ง ความคิดและความรู้ จึงจะแก้ไขปัญหาได้ 

จากความหมายที่ได้ศึกษาสรุปได้ว่าการแก้ปัญหา หมายถึง กระบวนการในการแก้ปัญหาที่
ผ่านเข้ามาได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว ผ่านกระบวนการทางปัญญาในการพิจารณาปัญหา หาสาเหตุ
ของปัญหา และเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาที่บูรณาการกับความรู้หรือประสบการณ์เดิมในตัว
บุคคล 

6.2 ขั้นตอนและกระบวนการแก้ปัญหา 
Polya (2014) เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอนดังนี้ 

1) การเข้าใจปัญหา ต้องท าความเข้าใจว่าสิ่งที่ต้องการค้นหาคืออะไร มีเงื่อนไข
อย่างไร 

2) การคิดวางแผนแก้ปัญหา เป็นการหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับสิ่งที่ต้องการ
ค้นหาบางกรณีอาจต้องพิจารณาปัญหาข้างเคียง ซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อการแก้ปัญหาที่ก าลังเผชิญ
อยู่ ถ้าไม่สามารถแก้ปัญหาทั้งหมดได้ ก็แก้ไขปัญหาในบางส่วนก่อน 

3) การด าเนินการตามแผน ต้องมีการทบทวนขั้น ตอนแต่ละขั้น ตอน ว่าถูกต้อง
หรือไม ่ทดสอบได้หรือไม่ว่าถูกต้อง 

4) การตรวจสอบการด าเนินการ เป็นการทบทวนผลลัทธ์จากการด าเนินการ
แก้ปัญหาและพิจารณาว่าสามารถใช้วิธีการนี้กับปัญหาอ่ืนๆ ได้หรือไม ่

De Corte, Lodewijks, Parmentier, and Span (1987) แบ่ ง ก ร ะบวนกา รแก้ ปั ญห า
ออกเป็น 6 ขั้น ตอนคือ 

1) ระบุปัญหา 
2) แปลความหมายและอธิบายสภาพของปัญหา 
3) เลือกวิธีการทุกวิธีที่สามารถแก้ปัญหาได้ 
4) ประเมินวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม หรือปรับแก้

แผนการให้เหมาะสม 
5) ด าเนินการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
6) ประเมินผลการแก้ปัญหาและสรุปผลที่ได้จากการเรียนรู้ 
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Krulik and Rudnick (1995) แบ่งข้ัน ตอนของกระบวนการแก้ปัญหาออกเป็น 5 ขั้น คือ 
1) ท าความเข้าใจและคิด ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจกับปัญหา แปลความหมายและ

หาความสัมพันธ์ของปัญหานั้น และทบทวนถึงสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกัน 
2) ส ารวจและวางแผน ผู้ที่จะแก้ปัญหาจะต้องทาการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล

ที่มีอยู่ในปัญหา แล้วน ามาวางแผนแก้ปัญหา 
3) เลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการคัดเลือกวิธีการที่ เป็นไปได้มากที่สุดในการ

แก้ปัญหา 
4) ค้นหาค าตอบเมือ่เลือกวิธีการแก้ปัญหาได้แล้ว ต้องน าไปใช้เพื่อแก้ปัญหา 
5) ตรวจสอบผลสะท้อนกลับและขยายผล เป็นการตรวจสอบว่าวิธีการที่ใช้สามารถ

แก้ปัญหาให้ลุล่วงได้หรือไม่ 
ทิศนา เขมมณี (2545) กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาว่า ประกอบด้วยขั้นตอนในการคิดและ

ด าเนินการแก้ปัญหา ซึ่งสามารถช่วยให้บุคคลด าเนินการได้อย่างเป็นระเบียบ ไม่สับสนและสามารถ
แก้ปัญหาอย่างได้ผล ซึ่งมีข้ัน ตอนหลักดังนี้ 

1) ระบุปัญหา 
2) วิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
3) แสวงหาทางแก้ปัญหาหลายๆ ทาง 
4) เลือกทางแก้ปัญหาที่ดีท่ีสุด 
5) ลงมือด าเนินการแก้ปัญหาตามวิธีการที่เลือกไว้ 
6) รวบรวมข้อมูลประเมินผล 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2545) กล่าวว่าการสอนแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันส าหรับนักเรียน 
ประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้  

1) ท าความเข้าใจกับปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ สามารถให้ค าจ ากัดความว่าปัญหาคือ
อะไร และตั้งเป้าหมายในการแก้ปัญหา 

2) เตรียมแผนการที่จะใช้แก้ปัญหาซึ่งอาจมีหลายแผนและบ่งบอกคุณค่าของแต่ละ
แผนได ้

3) จัดล าดับของแผนว่าแผนใดดีที่สุด 
4) น าแผนไปใช้จนกระทั่งได้ค าตอบที่แก้ปัญหาได้ 
5) ประเมินผล 
 
 
 



65 

นิตยา โสรีกุล (2547) เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาของผู้เรียนไว้ 5 ขั้นตอนคือ 
1) พิจารณาปัญหา 
2) รวบรวมข้อมูล 
3) วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา 
4) ด าเนินการแก้ปัญหา 
5) ตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา 

พนิดา สินสุวรรณ และ ชรินทร์ มั่งคั่ง (2546)  กล่าวว่า ทักษะการแก้ปัญหา ควรมี
กระบวนการที่เป็นล าดับขั้น ดังนี้ 

1) ขั้นระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหาภายในขอบเขตจาก
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 

2) ขั้นตั้งสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการคาดคะเนสาเหตุที่บ่งบอก
ความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผลของสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 

3) ขั้นตรวจสอบสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการรวบรวมข้อมูลในการน า 
มาวิเคราะห์เพ่ือหาความสัมพันธ์และน ามาสนับสนุนสมมติฐานหรือสาเหตุของปัญหาตามสถานการณ์
ที่ก าหนดให้ได้ 

4) ขั้นสรุปผล หมายถึง ความสามารถในการบรรยายผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จาก
การตรวจสอบ เพ่ือน ามาสรุปเป็นแนวทางแก้ปัญหาได้ 

ชาลิณี เอี่ยมศรี (2549) กล่าวว่า ทักษะการแก้ปัญหาประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
1) ขั้นการระบุปัญหา เป็นการรับรู้ปัญหา ท าความเข้าใจว่าปัญหาคืออะไร ค้นหา

ข้อมูลที่แท้จริงของปัญหานั้น 
2) ขั้นการระบุสาเหตุของปัญหา เป็นการจ าแนกแยกแยะว่าสิ่งใดเป็นสาเหตุส าคัญ

ของปัญหาสิ่งใดไม่ใช่สาเหตุส าคัญ 
3) ขั้นวิธีการแก้ปัญหา เป็นการใช้ทฤษฎี หลักการ ความรู้ หรือประสบการณ์ที่ผ่าน

มาในการหาวิธีที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา 
4) ขั้นการตรวจสอบผลการแก้ปัญหา เป็นการเสนอเกณฑ์เพ่ือตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้

จากข้ันตอนที่ 3 
จากข้ันตอนและกระบวนการที่นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ สามารถน ามาวิเคราะห์ได้ดัง

ตารางแสดงการวิเคราะห์ขั้นตอนการแก้ปัญหาดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.3 การวิเคราะห์ขั้นตอนการแก้ปัญหา 

ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
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1. ระบุปัญหา/การเข้าใจปัญหา         

2. วิเคราะหส์าเหตุของปัญหา/แปลความหมาย
และอธิบายสภาพของปัญหาและตั้งสมมติฐาน 

        

3. การรวบรวมข้อมูล/เตรียมแผนการที่จะใช้
แก้ปัญหา/เลือกวิธีการทุกวิธีท่ีสามารถ
แก้ปัญหา 

        

4. ประเมินวิธีการแก้ปัญหาเลือกวิธีการแก้ปัญหา
ที่เหมาะสม 

        

5. การด าเนินการแก้ปัญหา/ตรวจสอบสมมติฐาน         

6. การตรวจสอบการด าเนินการ/สรปุผล         

จากตารางที่ 2.1 สามารถน ามาสรุปเป็นขั้นตอนการการแก้ปัญหาได้ดังนี้ 
1) การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย

สภาพปัญหาจากการพิจารณาเรื่องราวของสถานการณ์ที่ก าหนด และระบุได้ว่าอะไรคือปัญหาของ
เหตุการณ์นั้น 

2) การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการ
วิเคราะห์สภาพปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนด เพ่ือแยกแยะประเด็นที่เกี่ยวข้องกับสาเหตุของปัญหา
ได ้แล้วน าไปสู่การตั้งสมมติฐาน 

3) การรวบรวมข้อมูล หมายถึง ความสามารถในการระบุและแสดงข้อมูลที่ศึกษา
ค้นคว้าเพ่ือพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางการแก้ปัญหา 

4) การด าเนินการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการระบุแนวทางการแก้ไข
ปัญหาที่ตรงกับสาเหตุของปัญหาและมีข้อมูลสนับสนุนที่น่าเชื่อถือ 

5) การตรวจสอบการด าเนินการ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายผลที่เกิด
จากแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เลือกได้ 
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6.3 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 
แม้ว่าการแก้ปัญหาในแต่ละบุคคลจะมีลักษณะเฉพาะตน แต่ก็ยังขึ้นอยู่กับประสบการณ์ของ

แต่ละบุคคล วุฒิภาวะทางสมอง สภาพการณ์แวดล้อม กิจกรรมและความสนใจของแต่ละบุคคลที่มีต่อ
ปัญหานั้น มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหา ดังนี้ 

พนิดา สินสุวรรณ และ ชรินทร์ มั่งคั่ง (2546) สรุปว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาหรือ
ทักษะการแก้ปัญหาของแต่ละคนไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่างๆ คือ คุณลักษณะทาง
บุคลิกภาพ วุฒิภาวะ ประสบการณ์ และระดับสติปัญญา ซึ่งการคิดเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่ท าให้
แต่ละบุคคลมีความสามารถในการแก้ปัญหาต่างกัน 

Charles and Lester (1982) กล่าวว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหา ได้แก่ 
1) ด้านประสบการณ์ (สิ่งแวดล้อมและประสบการณ์ส่วนตัว) 
2) ด้านความรู้สึก เช่น ความสนใจ ความอดทน ความพากเพียร การกระตุ้น เป็นต้น 
3) ด้านสติปัญญาและความคิด เช่น ความสามารถในการอ่าน ความสามารถในการ

วิเคราะห์ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ความสามารถในการให้เหตุผล ทักษะการคิดค านวณ เป็นต้น 
Baroody and Coslick (1998) ได้สรุปปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการแก้ปัญหามีองค์ประกอบดังนี้ 

1) องค์ประกอบด้านความรู้ (Cognitive Factor) ความเข้าใจทางด้านแนวคิด และ
ยุทธวิธีในการประยุกต์ความรู้เพ่ือแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ ความรู้เกี่ยวกับยุทธวิธีในการแก้ปัญหา 

2) องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective Factor) ซึ่งจะเป็นแรงขับที่ช่วยในการ
แก้ปัญหาเช่น ความสนใจ ความเชื่อมั่น แรงขับจากความสนใจ ความเชื่อมั่นในตนเอง ความพยายาม
และความตั้งใจ ความเชื่อของนักเรียน 

3) องค์ประกอบด้านเมตาคอคนิชั่น (Metacognition Factor) การก ากับตนเองหรือ
ตรวจสอบตนเองว่ารู้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาหรือไม่ เป็นความสามารถในการสังเคราะห์ความคิดของ
ตนเองว่าต้องการทรัพยากรอะไรที่น ามาใช้แก้ปัญหา จะติดตามและควบคุมทรัพยากรนั้นได้อย่างไร 

6.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา 
บุษกร เชี่ยวจินดากานต์ (2548) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการแก้ปัญหาตามกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้การศึกษานอกสถานที่เสมือน ที่มีต่อการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของกิจกรรมการแก้ปัญหาตามกระบวนการ
วิทยาศาสตร์โดยใช้การศึกษานอกสถานที่เสมือน ที่มีต่อการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการแก้ปัญหาตามกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์  โ ดย ใช้ การศึ กษานอกสถานที่ เ สมือน เรื่ องการอนุ รั กษ์ สิ่ ง แวดล้ อมและ
ทรัพยากรธรรมชาติ มีความสามารถในการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
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ดวงกมล ตั้งกิจเจริญพร (2548) แสดงผลของการเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิด
คอนสตรักติวิสต์เรื่องมนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติที่มีต่อการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลของคะแนนการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบ
การเรียนที่แตกต่างกันโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เรื่ องมนุษย์กับธรรมชาติ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีแบบการเรียนที่แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้ที่เรียนด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เรื่องมนุษย์กับธรรมชาติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ที่มีแบบการเรียนที่แตกต่างกันมีคะแนนการแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และ 2) ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียตามบทเรียนตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์เรื่อง
มนุษย์กับธรรมชาติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีแบบการเรียนที่แตกต่างกันมีคะแนนการ
แก้ปัญหาไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุวัฒน์ นิยมไทย (2553) ได้ท าการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาชีพแบบ
ผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐานในสถานประกอบการเพ่ือพัฒนาการปฏิบัติงานและการแก้ปัญหา 
สาหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช่างอุตสาหกรรม โดยมีวัตถุประสงค์งานเพ่ือ 1) ศึกษา 
สภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาชีพ และสภาพที่ต้องการในการจัดการเรียนการสอนวิชาชีพแบบ
ผสมผสาน และความสามารถในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ของ
ครูผู้สอนวิชาชีพ ครูฝึกในสถานประกอบการ และนักเรียนวิชาชีพช่างอุตสาหกรรม 2) พัฒนารูปแบบ
การเรียนการสอนวิชาชีพแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐานในสถานประกอบการ เพ่ือ
พัฒนาการปฏิบัติงานและการแก้ปัญหา ส าหรับนักเรียน 3) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอน
วิชาชีพแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐานในสถานประกอบการ เพ่ือพัฒนาการปฏิบัติงานและ
การแก้ปัญหา ของนักเรียน และ 4) น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนวิชาชีพแบบผสมผสาน โดยใช้
โครงงานเป็นฐานในสถานประกอบการ เพ่ือพัฒนาการปฏิบัติงานและการแก้ปัญหา ของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช่างอุตสาหกรรม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนรู้การสอนวิชาชีพแบบผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐานในสถานประกอบการ มีทักษะการ
ปฏิบัติงานและทักษะการแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 และมีความพึงพอใจในรูปแบบการเรียนการสอนวิชาชีพที่พัฒนาขึ้นมา
อยู่ในระดับมาก และคะแนนปฏิบัติงานกับทักษะการแก้ปัญหามีความสัมพันธ์กันเป็นไปในทางบวก 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องความสามารถในการแก้ปัญหาพบว่า การพัฒนาทักษะในการ
แก้ปัญหาสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้หลากหลายวิธี  ได้แก่ การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้การ
สอนวิชาชีพแบบผสมผสาน การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน การจัดกิจกรรมการแก้ปัญหาตาม
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การศึกษานอกสถานที่เสมือน และการเรียนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย
ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินงานวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหา
เป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็น
การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือ 1) ศึกษาผลของ 
การใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถใน
การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา
ระหว่างการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กับการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย และ 3) ศึกษาพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนด้วยการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นหลัก ซึ่งการด าเนินการวิจัยมีรายละเอียดขั้นตอนดังนี้ 

ตอนที่ 1 การออกแบบงานวิจัย 
ตอนที่ 2 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ตอนที่ 3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ตอนที่ 4 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ตอนที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1 การออกแบบงานวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยกึ่งทดลองแบบศึกษาสองกลุ่มวัดสองครั้ง (The Pretest – Posttest 
Design with Nonequivalent Groups) โดยมีรูปแบบดังนี้ 

 
 

 
E  แทน  กลุ่มทดลอง 
C แทน  กลุ่มควบคุม 
X1 แทน การใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้

ปัญหาเป็นหลัก 
X2 แทน การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
O1  แทน  การวัดคะแนนการแก้ปัญหาก่อนการทดลอง 
O2  แทน  การวัดคะแนนการแก้ปัญหาหลังการทดลอง 

E O1 X1 O2 
C O1 X2 O2 
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ตอนที่ 2 การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2.1 ประชากร คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  
2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ๔ ที่

เรียนในรายวิชาชีววิทยา เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ภาคการศึกษาที่ 2 ปี
การศึกษา 2557 ได้มาด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างโดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จ านวนทั้งสิ้น 71 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง คือนักเรียนที่เรียนโดย
ใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก จ านวน 34 คน และกลุ่ม
ควบคุมคือ นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก จ านวน 37 คน 

 
ตอนที่ 3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีทั้งหมด 5 ชุด ได้แก่  
3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 

3.1.1. แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

3.1.2. แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก  
3.2 เว็บการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 

3.2.1. เว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการสร้างผังกราฟิก
บนเว็บ 2.0 ด้วยโปรแกรม Mindmeister 

3.2.2. เว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก      
3.3 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  
3.4 แบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มของนักเรียน  
3.5 แบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 

 
ตอนที่ 4 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีทั้งหมด 5 ชุด ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักและแผนการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 2) เว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการสร้าง
ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 และเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 3) แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา 4) แบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มของนักเรียน 5) แบบ
ประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 
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4.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักและแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

ผู้วิจัยได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้เสริมเข้ากับการจัดการเรียนรู้แบบปกติโดยใช้เนื้อหาที่
สอดคล้องพัฒนาวิธีการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักตามคู่มือการจัดการเรียนการสอนของสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง แผนการจัดการเรียนรู้  
ตามล าดับต่อไปนี้ 
  4.1.1 ศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบ
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
  4.1.2 ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ช่วงชั้นที่ 4 ตามแนวทางการ
จัดการเรียนรู้ตามคู่มือและแบบเรียนสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 2 
ชีวิตกับสิ่ งแวดล้อม มาตรฐาน ว . 2.2 เข้าใจความส าคัญของทรัพยากรธรรมชาติ  การใช้
ทรัพยากรธรรมชาติในระดับท้องถิ่น ประเทศ และโลก มีกระบวนการสืบสอบหาความรู้และจิตวิทยา
ศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้อย่างในการจัดทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมใน
ท้องถิ่นอย่างยั่งยืน  
  4.1.3 วิเคราะห์โครงสร้าง เนื้อหา และองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือ
น ามาเป็นแนวทางในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักและแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
  4.1.4 ก าหนดเนื้อหาวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้           
ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักและการจัดกิจกรรม การ
เรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
  4.1.5 เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง
ด้านเนื้อหาและส านวนภาษา จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
  4.1.6 น าต้นแบบแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนรู้
ตรวจสอบความถูกต้อง ความตรงตามเนื้อหา และความครบถ้วนตามวัตถุประสงค์ จ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง ( Index of Consistency: IOC) 
ของผู้เชี่ยวชาญซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

+1 เมื่อแน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้นี้เหมาะสม 
     0 เมื่อไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้นี้มีความเหมาะสม 
    -1  เมื่อแน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้นี้ไม่เหมาะสม 
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โดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งหรือท้ังสองอย่าง ดังนี้ 
4.1.6.1 ผู้มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษามาไม่น้อยกว่า 2 ปี และ/หรือ 
4.1.6.2 ผู้มีผลงานทางวิชาการด้านการจัดการเรียนรู้ เรื่องมนุษย์กับ

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
  4.1.7 น าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละรายการประเมิน โดยรายการประเมิน
ที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่ารายการประเมินนั้นมีความเหมาะสม ส่วนรายการประเมินที่มี
ค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่ารายการประเมินนั้นยังไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไข  
ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่า IOC แสดงรายละเอียดในตารางที่ 3.1 
 

ตารางท่ี 3.1 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC  
แปลผล 

1 2 3 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  
1.1 องค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้มีครบ และถูกต้อง

เหมาะสม 
+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

1.2 มีความสอดคล้องและสัมพนัธ์กันขององค์ประกอบทุกส่วน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
2.1 มีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2.2 มีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. ด้านสาระ  
3.1 สาระการมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.2 ความถูกต้องและชัดเจนของสาระ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.3 การจัดล าดบัขั้นการน าเสนอเนื้อหาสาระ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.4 เหมาะสมกับเวลาที่สอน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.5 มีความยากงา่ยเหมาะสมกบัระดับของผู้เรียน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.6 ถูกต้องตามหลักวิชาการและทันสมยั +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3.7 ชัดเจน กระชบั เข้าใจง่าย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 3.1 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC  
แปลผล 

1 2 3 

4. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
4.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู ้
+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขั้นตอนของการเรียนรู้
ที่ชัดเจน 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4.3 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมและได้ฝึกปฏิบัติจริง 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4.4 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถสรา้งองค์
ความรู้ด้วยตนเอง 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4.5 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้
แบบใชป้ัญหาเป็นหลัก 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4.6 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหา +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4.7 มีการก าหนดชิน้งาน / ภาระงานอย่างเหมาะสม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4.8 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา สถานที่ วสัดุอุปกรณ ์

และสภาพของโรงเรียน 
+1 0 +1 0.7 เหมาะสม 

5. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้  
5.1 สอดคล้องกับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.2 สนองหรือเอ้ือต่อการบรรจุจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.3 มีความเหมาะสมในการสืบค้นความรู้เพิ่มเติม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
5.4 มีความเหมาะสมกับวัย ความสนใจ ความสามารถ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6. ด้านการประเมินผล      
6.1 มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6.2 ประเมินตามสภาพการเรียนรู้ในขั้นตอนการเรียน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6.3 มีเครื่องมือในการวัดที่ชัดเจน ถูกต้อง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
6.4 มีเกณฑ์การประเมินผลที่ชดัเจน ถูกต้อง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

รวม    0.99 เหมาะสม 
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จากตารางที่ 3.1 การตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการจัดการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน จ านวน 3 คน พบว่า
โดยรวมการออกแบบการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC = 0.99) 

4.1.8 ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามผลการประเมินและ
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ก่อนน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริงต่อไป ได้แก่ ปรับปรุงเนื้อหาสาระการ
เรียนรู้ของแผนที่ 3 ปรับแก้ไขการใช้ค าว่านักเรียนหรือผู้เรียนให้ใช้ไปในแนวทางเดียวกัน 

4.1.9 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญจนมี
ความเหมาะสมแล้วไปใช้ในการวิจัย (ภาคผนวก ข) และการออกแบบหน้าเว็บการเรียนรู้ส าหรับ
จัดการเรียนรู้ทั้งหมด 6 สัปดาห์ แบ่งเป็นเรียนบนเว็บการเรียนรู้ในชั้นเรียน สัปดาห์ที่ 1 และ 6 และ
เรียนบนเว็บการเรียนรู้นอกห้องเรียน สัปดาห์ที่ 2 ถึง 5 

 
4.2 เว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 

2.0 และเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
กิจกรรมการเรียนรู้เกิดขึ้นบนเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการ

สร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 และเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ผู้วิจัยได้พัฒนา
เว็บการเรียนรู้ ทั้งสอง ให้มีองค์ประกอบและกิจกรรมพ้ืนฐานเหมือนกัน ประกอบด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ของนักเรียน สถานการณ์ปัญหา แหล่งเรียนรู้ส าหรับนักเรียน  และ แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา  

การสร้างเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 
2.0 และเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

4.2.1 การสร้างเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการสร้างผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 และเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

4.2.1.1 ศึกษาหลักการในการออกแบบเว็บการเรียนรู้ ศึกษาเนื้อหาข้อมูล
จากเอกสารสิ่งพิมพ์ งานวิจัยต่างๆ ที่ใช้จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นเครื่องมือในการวิจัย 

4.2.1.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักและแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก
มาออกแบบรูปแบบการเรียน โครงสร้างของเว็บการเรียนรู้ เส้นทางของบทเรียน การก าหนดสีพื้นหลัง 
ตัวหนังสือ ภาพประกอบ วีดีโอคลิป และองค์ประกอบอื่นๆ 

4.2.1.3 น าแผนผั งล าดับเรื่ องที่ ได้ออกแบบไว้ ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสม แล้วน ามาแก้ไขปรับปรุง (รายละเอียดใน
หัวข้อ 4.2.3) 
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4.2.1.4 จัดหาโปรแกรมแม่แบบส าหรับสร้างเว็บการเรียนรู้ ที่สอดคล้องกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยเลือก Moodle 

4.2.1.5 จัดหาทรัพยากรสนับสนุนการเรียน ได้แก่ เว็บไซต์ต่างๆ เชื่อมโยง
ไว้ในแหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติม 

4.2.1.6 พัฒนาบทเรียนการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักและบทเรียนการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่ได้
ออกแบบไว้ 

4.2.1.7 น าเว็บการเรียนรู้ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ และ
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

4.2.1.8 น าเว็บการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสร้างและออกแบบเว็บ
การเรียนรู้ทางการศึกษาตรวจสอบ จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินบทเรียนแบบผสมผสาน เพ่ือ
ประเมินความถูกต้องและความเหมาะสม แล้วให้ค าแนะน าเพ่ือพิจารณาปรับปรุงแก้ไข 

4.2.2 การประเมินเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการสร้าง
ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0และเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ต้องสร้างแบบประเมิน
เว็บการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปนี้  

4.2.2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการประเมินบทเรียน 
4.2.2.2 วิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้ และเว็บการเรียนรู้เพ่ือน าไปสร้าง

เป็นค าถาม โดยสร้างขึ้นตามกรอบแนวคิดของการประเมินรูปแบบการเรียนรู้ ในด้านความเหมาะสม
ของโครงสร้างของบทเรียนแบบผสมผสาน เนื้อหาสาระบนเว็บ มาตรฐานทางเทคนิคของสื่อบนเว็บ 
มาตรฐานการออกแบบเว็บการเรียนรู้ ลักษณะของข้อค าถามเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดย
มีระดับเกณฑ์การให้คะแนนความเหมาะสมที่ใช้ในแบบประเมิน ดังนี้  

5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

   4.2.2.3 น าแบบประเมินบทเรียนแบบผสมผสานที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 

4.2.2.4 น าแบบประเมินบทเรียนแบบผสมผสานให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ท่าน ประเมินบทเรียนแบบผสมผสาน แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
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4.2.2.5 น าแบบประเมินบทเรียนแบบผสมผสาน มาค านวณหาค่าเฉลี่ย 
โดยคะแนนเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป จะสามารถน ามาใช้รับรองความเหมาะสมของเว็บการเรียนรู้ที่
สามารถน ามาใช้ได้จริง ซึ่งผลการวิเคราะห์แบบประเมินความสอดคล้องเหมาะสมของเว็บส าหรับการ
จัดการเรียนรู้แสดงรายละเอียดในตารางที่ 3.2 

 
ตารางท่ี 3.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของเว็บส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

1. ด้านตัวอักษร 
1.1 ขนาดตัวอักษร 5 5 5 5.0 เหมาะสม 
1.2 รูปแบบอักษร 5 4 5 4.7 เหมาะสม 
1.3 สีตัวอักษร 5 5 5 5.0 เหมาะสม 

2. ด้านภาพและภาพเคลื่อนไหว 
2.1 ภาพประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา 4 4 4 4.0 เหมาะสม 
2.2 ขนาดของภาพที่แสดงบนหน้าจอ 5 4 5 4.7 เหมาะสม 
2.3 ความเร็วในการแสดงผลของภาพ 5 4 5 4.7 เหมาะสม 

3. ด้านการออกแบบ 
3.1 ความแตกต่างของสีพืน้หนา้และพื้นหลัง 5 4 5 4.7 เหมาะสม 
3.2 ความสวยงาม ไม่ฉูดฉาด สบายตา 5 5 5 5.0 เหมาะสม 
3.3 องค์ประกอบในหน้าจอ 5 4 5 4.7 เหมาะสม 

4. ด้านเนื้อหา      
4.1 ความสอดคล้องของวัตถุประสงค์และเนื้อหา 4 4 4 4.0 เหมาะสม 
4.2 ความสอดคล้องเนื้อหาและระดับผู้เรียน 5 4 5 4.7 เหมาะสม 
4.3 การแบ่งโครงสร้างของเนื้อหา 5 5 5 5.0 เหมาะสม 

    4.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 5 4 5 4.7 เหมาะสม 
4.5 การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ 5 4 5 4.7 เหมาะสม 

5. ด้านการเชื่อมโยง      

5.1 ความถูกต้องของการเชื่อมโยง 5 5 5 5.0 เหมาะสม 
5.2 รูปแบบการเชื่อมโยง 5 4 5 4.7 เหมาะสม 

    5.3 ต าแหน่งการจัดวาง 5 4 5 4.7 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 3.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของเว็บส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่าเฉลี่ย แปลผล 
1 2 3 

6. ด้านการให้ผลป้อนกลับ (Feedback) 
6.1 วิธีการให้ผลป้อนกลบั 5 4 5 4.7 เหมาะสม 
6.1 ลักษณะผลป้อนกลับ 5 4 5 4.7 เหมาะสม 

7. ด้านกิจกรรม 
7.1 การออกแบบกิจกรรมในบทเรียนสามารถ

บรรลุวัตถุประสงค์ ที่ตั้งไว้ 
5 4 5 4.7 เหมาะสม 

7.2 เครื่องมือทีใช้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5 4 5 4.7 เหมาะสม 
7.3 ระยะเวลาในการท ากิจกรรม 5 5 5 5.0 เหมาะสม 

รวม    4.71 เหมาะสม 

จากตารางที่ 3.2 การตรวจสอบคุณภาพของเว็บส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ จ านวน 3 คน พบว่าโดยรวมการออกแบบเว็บส าหรับการ
จัดการเรียนรู้มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ โดยอยู่ในเกณฑเ์หมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.71) 

4.2.2.6 ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขเว็บส าหรับการจัดการเรียนรู้ตามผลการ
ประเมินและค าแนะน าของผู้ เชี่ยวชาญ ก่อนน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริงต่อไป  ได้แก่ การจัด
องค์ประกอบในหน้าจอให้เร้าหรือดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพ่ิมสีสัน ภาพประกอบ และจัด
ข้อความให้น่าอ่านเพ่ิมมากขึ้น และเพ่ิมวัตถุประสงค์ในแต่ละกิจกรรม 

4.2.2.7 น าเว็บส าหรับการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญจนมีความเหมาะสมแล้วไปใช้ในการวิจัย  

 
4.2.3 เว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการสร้างผังกราฟิกบน

เว็บ 2.0และเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มีรายละเอียดดังนี้ 
4.2.3.1 ผู้วิจัยได้จัดท าเว็บการเรียนรู้ส าหรับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ระบบ 

Learning Management System (LMS) ที่ เป็นเปิด (Open Source) โดยพัฒนาบนระบบการ
เรียนรู้ Moodle ซึ่งมีโครงสร้างของเว็บการเรียนรู้ดังนี้ 
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4.2.3.1.1 หน้าหลัก ประกอบด้วยส่วนของแบนเนอร์ (banner) เมนู
หลัก ระบบน าทาง ส่วนลงทะเบียน การจัดการ ส่วนตอนรับ ส่วนข่าวประชาสัมพันธ์ รายละเอียดวิชา
เรียน ปฏิทิน และกิจกรรมล่าสุด เหมือนกัน แต่ในส่วนรายละเอียดจะแตกต่างกันโดยเว็บการเรียนรู้
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีการสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0  จะมีปุ่มเชื่อมไป 
Mindmeister ส าหรับสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ส าหรับสัปดาห์ที่ 1 2 3 5 และ 6 

 

 
 

ภาพที่ 3.1 โครงสร้างภาพรวมของเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
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ภาพที่ 3.2 หน้าหลักของเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

แบนเนอร์ แบนเนอร์ 

ปฏิทิน 

เมนูหลัก 

แบนเนอร์ 

กิจกรรม
ล่าสุด 

ระบบน าทาง 

ส่วน
ลงทะเบียน 

ส่วนต้อนรับ 

กระดานข่าว 

รายละเอียดวิชา 
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4.2.3.1.2 การจัดการห้องเรียน ประกอบได้ด้วย ห้องเรียน 2 ห้องคือ 
ห้องเรียนที่เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (กลุ่มควบคุม) และห้องเรียนที่เรียนโดยใช้ผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (กลุ่มทดลอง) มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ห้องเรียนที่เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (กลุ่มควบคุม) คือ มีการจัดกิจกรรม 
6 สัปดาห์ ดังแสดงในตารางที่ 3.3 มีเครื่องมือ 2 ส่วนส าคัญ คือ ส่วนของเนื้อหา และส่วนของ
เครื่องมือที่ใช้ มีรายละเอียดดังนี้  

1.1) ส่วนของเนื้อหา ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ และค าชี้แจง มีในทุกสัปดาห์ 
1.2) ส่วนของเครื่องมือ ประกอบด้วย กระดานสนทนา ห้องสนทนา แบบทดสอบ 

ไฟล์ข้อมูล และแบบสังเกต 
1.2.1) กระดานสนทนาใช้ในทุกสัปดาห์ ส าหรับโพสต์ข้อมูลที่นักเรียนได้

เรียนรู้ โดยกระดานสนทนาจะแบ่งออกเป็นกระดานสนทนาเดี่ยว กระดานสนทนาคู่ และกระดาน
สนทนากลุ่ม ยกเว้นในสัปดาห์ที่ 1 มีเพียงกระดานสนทนารวม เพ่ือให้ผู้เรียนทดลองใช้กระดาน
สนทนาและ สัปดาห์ที่ 4 กระดานสนทนาแบ่งออกตามกลุ่มของนักเรียน คือกลุ่มท่ี 1 ถึง 5  

1.2.2) ห้องสนทนา ใช้ในสัปดาห์ที่ 1 2 3 และ 5 โดยในสัปดาห์ที่ 1 จะมี
เพียง 1 ห้องสนทนา เพ่ือให้ผู้เรียนทดลองใช้ห้องสนทนา และ ในสัปดาห์ที่ 2 3 และ 5 จะแบ่งห้อง
สนทนาออกตามกลุ่มของนักเรียน คือ กลุ่มที่ 1 ถึง 5 

1.2.3) แบบทดสอบ ใช้ในสัปดาห์ที่ 1 เพ่ือทดสอบก่อนเรียน และสัปดาห์ที่ 
6 เพ่ือทดสอบหลังเรียน 

1.2.4) ไฟล์ข้อมูล ผู้สอนมีการแนบเนื้อหาในไฟล์ข้อมูลในสัปดาที่ 2 เป็น
ข้อมูลสถานการณ์ปัญหา และแนบไฟล์ข้อมูลในสัปดาห์ที่ 4 เพ่ือเป็นเนื้อหาส าหรับการค้นคว้าข้อมูล 

1.2.5) แบบสังเกต มีสัปดาห์ที่มีการท ากิจกรรมกลุ่ม คือ สัปดาห์ที่ 2 ถึง 5 
ตารางท่ี 3.3 ส่วนของเนื้อหาและเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มควบคุม 

สัปดาห์ท่ี 

ส่วนของเนื้อหา ส่วนของเคร่ืองมือท่ีใช ้

วัต
ถุป

ระ
สง

ค์ 

ค า
ชี้แ

จง
 

กร
ะด

าส
นท

นา
 

ห้อ
งส

นท
นา

 

แบ
บท

ดส
อบ

 

ไฟ
ล์ข

้อม
ูล 

แบ
บส

ังเก
ต 

1. ขั้นเตรียมความพร้อม      - - 
2. ขั้นเรียนรู้ปัญหา     -   
3. ข้ันก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษา     - -  
4. ขั้นศึกษาค้นความข้อมูล    - -   
5. ขั้นรวบรวม สังเคราะห์ความรู ้     - -  
6. ขั้นสรุปและประเมินผล    -  -  
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2) ห้องเรียนที่เรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก (กลุ่มทดลอง) คือ มีการจัดกิจกรรม 6 สัปดาห์ ดังแสดงในตารางที่ 3.4 มีเครื่องมือ 2 ส่วนส าคัญ 
คือ ส่วนของเนื้อหา และส่วนของเครื่องมือที่ใช้ มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1) ส่วนของเนื้อหา ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ และค าชี้แจง มีในทุกสัปดาห์ 
2.2) ส่วนของเครื่องมือ ประกอบด้วย ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 กระดานสนทนา ห้อง

สนทนา แบบทดสอบ ไฟล์ข้อมูล และแบบสังเกต 
2.2.1) ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ใช้ในสัปดาห์ที่ 1 เพ่ือให้ผู้เรียนทดลองสร้างผัง

กราฟิก และ สัปดาห์ที่ 2 3 5 และ 6 ส าหรับสร้างแผนผังความคิดเพ่ือแยกประเด็นจากการศึกษา 
2.2.2) กระดานสนทนาใช้ในทุกสัปดาห์ ส าหรับโพสต์ข้อมูลและผังกราฟิกที่

นักเรียนสร้าง โดยกระดานสนทนาจะแบ่งออกเป็นกระดานสนทนาเดี่ยว กระดานสนทนาคู่ และ
กระดานสนทนากลุ่ม ยกเว้นในสัปดาห์ที่ 1 มีเพียงกระดานสนทนารวม เพ่ือให้ผู้เรียนทดลองใช้
กระดานสนทนาและ สัปดาห์ที่ 4 กระดานสนทนาแบ่งออกตามกลุ่มของนักเรียน คือกลุ่มท่ี 1 ถึง 5  

2.2.3) ห้องสนทนา ใช้ในสัปดาห์ที่ 1 2 3 และ 5 โดยในสัปดาห์ที่ 1 จะมี
เพียง 1 ห้องสนทนา เพ่ือให้ผู้เรียนทดลองใช้ห้องสนทนา และ ในสัปดาห์ที่ 2 3 และ 5 จะแบ่งห้อง
สนทนาออกตามกลุ่มของนักเรียน คือ กลุ่มที่ 1 ถึง 5 

2.2.4) แบบทดสอบ ใช้ในสัปดาห์ที่ 1 เพ่ือทดสอบก่อนเรียน และสัปดาห์ที่ 
6 เพ่ือทดสอบหลังเรียน 

2.2.5) ไฟล์ข้อมูล ผู้สอนมีการแนบเนื้อหาในไฟล์ข้อมูลในสัปดาที่ 2 เป็น
ข้อมูลสถานการณ์ปัญหา และแนบไฟล์ข้อมูลในสัปดาห์ที่ 4 เพ่ือเป็นเนื้อหาส าหรับการค้นคว้าข้อมูล 

2.2.6) แบบสังเกต มีสัปดาห์ที่มีการท ากิจกรรมกลุ่ม คือ สัปดาห์ที่ 2 ถึง 5 
ตารางท่ี 3.4 ส่วนของเนื้อหาและเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 

สัปดาห์ที ่

ส่วนของเนื้อหา ส่วนของเครื่องมือที่ใช้ 

วัต
ถุป

ระ
สง

ค ์

ค า
ชี้แ

จง
 

ผัง
กร

าฟ
ิก 

กร
ะด

าส
นท

นา
 

ห้อ
งส

นท
นา

 

แบ
บท

ดส
อบ

 

ไฟ
ล์ข

้อมู
ล 

แบ
บส

ังเก
ต 

1. ขั้นเตรียมความพร้อม       - - 
2. ขั้นเรียนรู้ปัญหา      -   
3. ข้ันก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษา      - -  
4. ขั้นศึกษาค้นความข้อมูล     - -   
5. ขั้นรวบรวม สงัเคราะห์ความรู้      - -  
6. ขั้นสรุปและประเมินผล     -  -  
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 4.2.4 การเลือกใช้เครื่องมือในการสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ผู้วิจัยได้พิจารณา 
เครื่องมือส าหรับสร้างผังกราฟิก โดยการวิเคราะห์คุณสมบัติของเครื่องมือทั้งหมด 20 เครื่องมือ จาก
การสังเคราะห์ในบทที่ 2 โดยพิจารณาจากคุณสมบัติดังต่อไปนี้ 

4.2.4.1 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิก เว็บ 2.0 ที่ ไม่มีค่าใช้จ่าย เ พ่ือ
ตอบสนองต่อผู้สอนและผู้เรียน ให้สามารถให้งานได้โดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่องภาระค่าใช้จ่าย 

4.2.4.2 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่สามารถให้ผู้เรียนในกลุ่ม
เดียวกันสามารถร่วมมือกันปรับแต่งผังกราฟิกได้ตลอดเวลา และสามารถเปิดใช้งานเพ่ือปรับแต่งผัง
กราฟิกนั้นได้พร้อมกันทุกคน 

4.2.4.3 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่มีบันทึกประวัติการ
ปรับแต่ง      ผังกราฟิก เพ่ือผู้วิจัยสามารถติดตาม วิเคราะห์ และประเมินการท างานกลุ่มของสมาชิก
แต่ละกลุ่มในการร่วมมือกันสร้างผังกราฟิกได้ 

4.2.4.4 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่มีหน้าต่างสนทนาแบบกลุ่ม
พร้อมกับร่วมสร้างผังกราฟิกได้ เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลที่
ค้นคว้ามาได้ 

4.2.4.5 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่น าเสนอผลงานผังกราฟิก
ออนไลน์ได้ เพ่ือส่งผลงานผังกราฟิกที่สร้างกับสมาชิกในกลุ่มได้ร่วมกันศึกษา 

4.2.4.6 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่น าเสนอผลงานผังกราฟิก
เป็นไฟล์รูปภาพได้ เพื่อส่งผลงานในกระดานสนทนาในเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก 

4.2.4.7 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่สามารถท างานแบบ
ออฟไลน์ได้ เพ่ือช่วยให้นักเรียนสามารถปรับแต่งผังกราฟิกได้ตลอดเวลาแม้ว่าจะไม่สามารถใช้งานบน
อินเทอร์เน็ตได้ 

4.2.4.8 เป็นเครื่องมือสร้างผังกราฟิกเว็บ 2.0 ที่มีโปรแกรมประยุกต์ส าหรับ
มือถือ หรือแท็บเล็ต เพ่ือช่วยให้นักเรียนที่ไม่มีคอมพิวเตอร์สามารถใช้งานได้ และมือถือ หรือแท็บเล็ต
ยังสะดวกในการพกพาไปทุกสถานที่จึงสามารถใช้งานได้ตลอดเวลาอีกด้วย 

จากคุณสมบัติของเครื่องมือสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในตารางที่ 2.2 และคุณสมบัติของ
เครื่องมือสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ที่ต้องการทั้ง 8 ข้อ ผู้วิจัยจึงเลือกโปรแกรม Mindmeister เป็น
เครื่องมือสร้างผังกราฟิกท่ีเหมาะสมส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ 
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4.3 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-

test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ซึ่งเป็นแบบทดสอบคู่ขนานมีความคลึงกัน เป็น
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก เริ่มด้วยการให้ข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา แล้วมีค าถามที่
เกี่ยวข้องที่เป็นการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  5 ประการ คือ 1) ความสามารถในการระบุ
ปัญหาและการเข้าใจปัญหา 2) ความสามารถในการวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมติฐาน 3) 
ความสามารถในการรวบรวมข้อมูล  4) ความสามารถในการด าเนินการแก้ปัญหา และ 5) 
ความสามารถในการตรวจสอบการด าเนินการ โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

4.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหา จากนั้นเขียนสถานการณ์ปัญหาที่จะใช้เป็นโจทย์ค าถาม รวมทั้งสาเหตุ
ของปัญหาและแนวทางการแก้ปัญหา จ านวน 12 สถานการณ ์ 

4.3.2 สร้างต้นแบบของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา โดยน ามโน
ทัศน์และค าส าคัญจากสถานการณ์ปัญหาทั้ง 12 สถานการณ์ มาสร้างเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 
ตัวเลือก โดยมีตัวเลือกที่ถูกต้องที่สุดเพียง 1 ตัวเลือก เกณฑ์การตรวจให้คะแนนคือ ตอบถูกได้ 1 
คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน รวมทั้งสิ้น 60 ค าถาม 60 คะแนน โดยแบ่งเป็นแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 6 สถานการณ์ 30 ค าถาม และแบบทดสอบหลังเรียน 6 สถานการณ์ 30 ค าถาม แล้วน า
ต้นแบบของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
เหมาะสม 

4.3.3 น าต้นแบบแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่ปรับแก้จาก
ค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนที่เสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหา จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index 
of Consistency: IOC) ของผู้เชี่ยวชาญซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าสถานการณ์หรือข้อค าถามมีความเหมาะสม 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าสถานการณ์หรือข้อค าถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 

-1 หมายถึง แน่ใจว่าสถานการณ์หรือข้อค าถามไม่มีความเหมาะสม 
4.3.4 น าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของข้อค าถาม โดยข้อค าถาม

ที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.6 – 1.00 แสดงว่ารายละเอียดของสถานการณ์หรือข้อค าถามนั้น มีความ
เหมาะสมส่วนข้อค าถามที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.6 แสดงว่ารายละเอียดของสถานการณ์หรือข้อค าถาม
นั้นยังไม่เหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่า IOC ส าหรับแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาแสดงรายละเอียดในตารางที่ 3.5 
 



86 

ตารางที่ 3.5 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
สถานการณ์ที่ 1 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบปุัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนนิการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนนิการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

สถานการณ์ที่ 2 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) -1 +1 +1 0.3 ไม่เหมาะสม 

สถานการณ์ที่ 3 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
ผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

สถานการณ์ที่ 4 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) -1 0 0 -1.0 ไม่เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
สถานการณ์ที่ 5 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

สถานการณ์ที่ 6 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

สถานการณ์ที่ 7 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 0 +1 0.7 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
ผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
สถานการณ์ที่ 8 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
สถานการณ์ที่ 9 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
สถานการณ์ที่ 10 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
สถานการณ์ที่ 11 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 3.5 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
ผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
สถานการณ์ที่ 12 +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและตั้งสมมตฐิาน) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

รวม    0.92 เหมาะสม 

จากตารางที่ 3.5 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน 3 คน พบว่า 
โดยรวมสถานการณ์และข้อค าถามในแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาส่วนใหญ่อยู่ใน
เกณฑ์เหมาะสม (ค่า IOC = 0.92) เมื่อพิจารณาในรายข้อพบว่ามีข้อค าถาม จ านวน 2 ข้อที่ยังไม่
เหมาะสม ได้แก่ สถานการณ์ท่ี 2 ค าถามข้อที่ 5 สถานการณ์ท่ี 4 ค าถามข้อที่ 3  

4.3.5 ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงข้อค าถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์  ตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ปรับปรุงข้อค าถามในสถานการณ์ที่ 2 ข้อที่ 2, 3 และ 5 ปรับปรุงข้อค าถามใน
สถานการณ์ท่ี 4 ข้อที่ 2 และ 3 ปรับปรุงเนื้อหาในสถานการณ์ท่ี 7 และแก้ไขค าผิดในสถานการณ์ที่ 9 
แล้วน าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปท าการทดลองใช้กับ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เคยเรียนในรายวิชานี้มาแล้วและไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน เพ่ือ
หาค่าอ านาจจ าแนก และค่าความยากง่าย โดยค่าอ านาจจ าแนกมีค่าอยู่ในเกณฑ์ (ควรมีค่า≥0.2) และ
ค่าความยากง่ายอยู่ในเกณฑ์ (ควรอยู่ระหว่าง 0.2-0.8) ยกเว้น สถานการณ์ที่ 1 ข้อที่ 4 พบว่ามีค่า
ความยากง่าย เท่ากับ 0.15 ซึ่งได้ปรับปรุงตัวเลือกให้ชัดเจนและเข้าใจง่ายยิ่งขึ้น (ภาคผนวก ค) 

4.3.6 ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงเพ่ือให้แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริงต่อไป 
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4.4 แบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มของนักเรียน 
แบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มของนักเรียนเป็นแบบสังเกตแบบตรวจสอบรายการ 

(Check List) และค าถามปลายเปิด ซึ่งมุ่งศึกษาพฤติกรรมการร่วมมือในการท างานกลุ่มภายใต้การ
เรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักจ าแนกออกเป็น
ระดับของพฤติกรรมการร่วมมือในการท างานกลุ่มในแต่ละองค์ประกอบและขั้นตอนของกระบวนการ
เรียนที่สังเกตได้จากวิธีปฏิบัติตนทางการเรียนโดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

4.4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและรายการ
พฤติกรรมการร่วมมือในการท างานกลุ่มเพ่ือจัดท าแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่ม แล้วน า
แบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มให้ อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

4.4.2 น าแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มที่ปรับแก้จากค าแนะน าของ
อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน 3 
คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกตโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: 
IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ และค าถามปลายเปิด ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการสังเกตมีความเหมาะสม 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจรายการสังเกตมีความเหมาะสมหรือไม่ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการสังเกตไม่มีความเหมาะสม 

4.4.3 น าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการสังเกต โดย
รายการสังเกตที่มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.5 – 1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรายการสังเกตนั้นมีความ
เหมาะสมส่วนรายการสังเกตที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 แสดงว่ารายละเอียดของรายการสังเกตนั้นยังไม่มี
ความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่า IOC ส าหรับแบบสังเกตการร่วมมือ
ในการท างานกลุ่มแสดงรายละเอียดในตารางที่ 3.6 
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ตารางท่ี 3.6 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มโดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

1. ขั้นเรียนรู้ปัญหา (การน าเสนอปัญหา วิเคราะห์ปัญหา 
และตั้งสมมตฐิาน) 
1. มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและสรุปผลงานของกลุ่ม 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เมื่อเพื่อนอธิบายให้ฟัง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. ขั้นก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
1. มีส่วนร่วมในการก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นควา้และ
สรุปผลงานของกลุ่ม 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เม่ือเพื่อนอธิบายให้ฟัง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

  
  



92 

ตารางท่ี 3.6 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มโดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

3. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม 
1. มีส่วนร่วมในการศึกษาค้นควา้ข้อมูลเพิ่มเติม 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เม่ือเพื่อนอธิบายให้ฟัง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. ขั้นรวบรวม สังเคราะห์ความรู ้
1. มีส่วนร่วมในการรวบรวม สังเคราะห์ความรู้และสรุปผลงาน
ของกลุ่ม 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เมื่อเพื่อนอธิบายให้ฟัง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
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ตารางท่ี 3.6 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มโดยผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

5. ขั้นสรุปการเรียนรู้ 
1. มีส่วนร่วมในการสรุปผลงานของกลุ่ม 

+1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เม่ือเพื่อนอธิบายให้ฟัง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

รวม    1.00 เหมาะสม 

 
จากตารางที่ 3.6 การตรวจสอบคุณภาพของแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่ม

โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนที่มีการร่วมมือในการท างานกลุ่ม จ านวน 3 คน พบว่า 
โดยรวมรายการประเมินในแบบสังเกตการณ์ร่วมมือในการท างานกลุ่มมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์เหมาะสม 
(ค่า IOC = 1.00)  

4.4.4 ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญ คือการ
เปลี่ยนข้อค าถามให้สอดคล้องกับขั้นตอนแต่ละขั้นตอน ก่อนน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริงต่อไป 

 
4.5 แบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 
แบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 เป็นแบบประเมินแบบรูบริค (Rubric score) โดยจ าแนก

ระดับคะแนนออกเป็น 3 คะแนน 2 คะแนน และ 1 คะแนน ซึ่งใช้ประเมินผลงานของนักเรียนภายใต้
การเรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักโดยมีขั้นตอน
ในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 
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4.5.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดเกณฑ์ในการประเมินผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 เพ่ือจัดท าแบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 แล้วน าแบบประเมินผังกราฟิกบน
เว็บ 2.0 ให้ อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

4.5.2 น าแบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่
ปรึกษาแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของ
แบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 โดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (Index of Consistency: 
IOC) ของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสม 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจรายการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินไม่มีความเหมาะสม 

4.5.3 น าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของรายการประเมิน โดย
รายการประเมินที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.6 – 1.00 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมินนั้นมี ความ
เหมาะสมส่วนรายการประเมินที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.6 แสดงว่ารายละเอียดของรายการประเมินนั้นยัง
ไม่มีความเหมาะสม ต้องพิจารณาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่า IOC ส าหรับแบบประเมินผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 แสดงรายละเอียดในตารางที่ 3.7 
 
ตารางท่ี 3.7 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ประเด็นการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

1. เนื้อหา +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
2. รูปแบบ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
3. การเขียนข้อความ +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 
4. การจัดวาง +1 +1 +1 1.0 เหมาะสม 

รวม    1.00 เหมาะสม 

 
จากตารางที่ 3.7 การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 โดย

ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนที่มีการใช้ผังกราฟิก จ านวน 3 คน พบว่า โดยรวมรายการ
ประเมินในแบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์เหมาะสม (ค่า IOC = 1.00)  

4.5.4 ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เชี่ยวชาญ ก่อน
น าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริงต่อไป 
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ตอนที่ 5 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนการ
ด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่เรียนบนเว็บการเรียนรู้ทั้งหมด 6 สัปดาห์ โดยใช้เวลาเรียน 
ดังนี้ 

สัปดาห์ที่ 1 ขั้นเตรียมความพร้อม   ใช้เวลาเรียนในชั้นเรียน  ทั้งหมด 100 นาที 
สัปดาห์ที่ 2 ขั้นเรียนรู้ปัญหา   ใช้เวลาเรียนนอกชั้นเรียน ทั้งหมด 1 สัปดาห์  
 คิดเดี่ยว    ระยะเวลา 2 วัน 
 คิดคู่    ระยะเวลา 2 วัน 
 คิดกลุ่ม     ระยะเวลา 2 วัน 
 แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่มเพื่อน ระยะเวลา 1 วัน 
สัปดาห์ที่ 3 ขั้นก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษา ใช้เวลาเรียนนอกชั้นเรียน ทั้งหมด 1 สัปดาห์  
 คิดเดี่ยว    ระยะเวลา 2 วัน 
 คิดคู่    ระยะเวลา 2 วัน 
 คิดกลุ่ม     ระยะเวลา 2 วัน 
 แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่มเพื่อน ระยะเวลา 1 วัน 
สัปดาห์ที่ 4 ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล  ใช้เวลาเรียนนอกชั้นเรียน ทั้งหมด 1 สัปดาห์  
 ค้นคว้าข้อมูล   ระยะเวลา 5 วัน 
 แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่มเพื่อน ระยะเวลา 2 วัน 
สัปดาห์ที่ 5 ขั้นรวบรวม สังเคราะห์ความรู้ ใช้เวลาเรียนนอกชั้นเรียน ทั้งหมด 1 สัปดาห์  
 คิดเดี่ยว    ระยะเวลา 2 วัน 
 คิดคู่    ระยะเวลา 2 วัน 
 คิดกลุ่ม     ระยะเวลา 2 วัน 
 แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่มเพื่อน ระยะเวลา 1 วัน 
สัปดาห์ที่ 6 ขั้นสรุปและประเมินผล  ใช้เวลาเรียนในชั้นเรียน  ทั้งหมด 100 นาที 
รายละเอียดโดยสรุปของแผนการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละสัปดาห์  ส าหรับกลุ่ม

ทดลอง และกลุ่มควบคุมต่อบทบาทของผู้สอนและผู้เรียนแสดงดังตารางที่ 3.8 นอกจากนี้รายละเอียด
แผนการจัดการเรียนรู้ได้แสดงในภาคผนวก ข.  
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ตารางท่ี 3.8 แผนการด าเนินการระหว่างการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ 
กิจกรรม 

สัปดาห์ท่ี 
กลุ่มทดลอง 

การใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

กลุ่มควบคุม 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น

หลัก 
1 - ผู้สอนแนะน าการเรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 

2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก 
- ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาก่อนเรียนจ านวน 30 ข้อ 30 คะแนนใช้
เวลา 60 นาที  
- ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 8 คน โดยเลือกสมาชิก
ตามระดับคะแนนทดสอบก่อนเรียน โดย ในกลุ่ม
จะต้องประกอบไปด้วยผู้เรียนที่มีระดับคะแนน 0-
10 คะแนน 10-20 และ 20-30 แล้วแบ่งหน้าที่
ภายในกลุ่ม  

- ผู้สอนแนะน าวิธีการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
-ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาก่อนเรียนจ านวน 30 ข้อ 30 
คะแนนใช้เวลา 60 นาที 
- ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 8 คน เลือกสมาชิก
ตามคะแนนทดสอบก่อนเรียน ประกอบด้วย
ผู้เรียนที่มีคะแนน 0-10 , 10-20 และ 20-30 
แล้วแบ่งหน้าท่ีภายในกลุ่ม 

2 - ผู้ เรียนศึกษาสถานการณ์ปัญหา จากนั้น ให้
ผู้เรียนท าการตรวจสอบความรู้เดิมและรวบรวม
สิ่งที่ต้องการศึกษาเพิ่มเติม  
- ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหาและตั้งสมมติฐานแล้ว
น าเสนอเป็นผังกราฟิกโดยสร้างจากเครื่องมือที่ใช้
ส าหรับสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 
- ผู้เรียนเข้าคู่ภายในกลุ่มและร่วมกันปรับแก้ผัง
กราฟิก 
-ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายกลุ่มผ่านห้องสนทนา 
และร่วมกันปรับแก้ผังกราฟิกแล้วน าเสนอผ่าน
กระดานสนทนา 

- ผู้เรียนศึกษาสถานการณ์ปัญหาที่ จากนั้นให้
ผู้ เ รียนท าการตรวจสอบความรู้ เดิมและ
รวบรวมสิ่งที่ต้องการศึกษาเพิ่มเติม  
- ผู้เรียนวิเคราะห์ปัญหาและตั้งสมมติฐาน 
- ผู้เรียนเข้าคู่ภายในกลุ่มและร่วมกันปรับแก้
การวิเคราะห์ปัญหาและตั้งสมมติฐาน 
-ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มผ่านห้อง
สนทนา และร่วมกันปรับแก้การวิเคราะห์
ปัญหาและตั้งสมมติฐานแล้วน าเสนอผ่าน
กระดานสนทนา 
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ตางรางที่ 3.8 แผนการด าเนินการระหว่างการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ (ต่อ) 
กิจกรรม 

สัปดาห์
ที ่

กลุ่มทดลอง 
การใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบ

ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

กลุ่มควบคุม 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น

หลัก 

3 - ผู้เรียนก าหนดประเด็นทีต่้องศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเตมิ และก าหนดวิธีการในการค้นคว้าข้อมูล 
โดยสรุปและน าเสนอเป็นผังกราฟกิโดยสร้าง
จากเครื่องมือท่ีใช้ส าหรบัสรา้งผังกราฟิกบนเว็บ 
2.0 
- ผู้เรียนเข้าคู่ภายในกลุ่มและร่วมกันปรับแก้ผัง
กราฟิก 
- ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มผ่านห้อง
สนทนา  และร่วมกันปรับแก้ผังกราฟิกและ
น าเสนอผ่านกระดานสนทนา 

- ผู้เรียนก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเติม และก าหนดวิธีการในการค้นคว้า
ข้อมูล โดยสรุปและน าเสนอผ่านกระดาน
สนทนา 
- ผู้เรียนเข้าคู่ภายในกลุ่มและร่วมกันปรับแก้
การก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเติม และก าหนดวิธีการในการค้นคว้า
ข้อมูล 
- ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มผ่านห้อง
สนทนา และร่วมกันปรับแก้น าเสนอผ่าน
กระดานสนทนา 

4 - ผู้เรียนศึกษาความรู้ เพิ่มเติมตามที่นักเรียน
ก าหนดจากบทเรียนในเว็บการเรียนรู้ ที่ผู้สอน
จัดเตรียมไว้ และค้นคว้าความรู้ เพิ่มเติมจาก
แหล่งความรู้อื่น ตามที่นักเรียนได้ก าหนดไว้ แล้ว
สรุปข้อมูลและน าเสนอผ่านกระดานสนทนา 
 - ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มผ่าน
ห้องสนทนา และร่วมกันเพิ่มเติมและปรับแก้
แล้วน าเสนอผ่านกระดานสนทนา 

- ผู้เรียนศึกษาความรู้เพิ่มเติมตามที่นักเรียน
ก าหนดจากบทเรียนในเว็บการเรียนรู้ ที่ผู้สอน
จัดเตรียมไว้ และค้นคว้าความรู้เพิ่มเติมจาก
แหล่งความรู้อื่น ตามที่นักเรียนได้ก าหนดไว้ 
แล้วสรุปข้อมูลและน าเสนอผ่านกระดาน
สนทนา 
- ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่มผ่าน
ห้องสนทนา และร่วมกันเพิ่มเติมและปรับแก้
แล้วน าเสนอผ่านกระดานสนทนา 

5 - ผู้เรียนสังเคราะห์ความรู้และก าหนดทางเลือก
ในการแก้ปัญหาจากข้อมูลที่ได้ศึกษามาเพื่อ
น าเสนอสาเหตุและแนวทางในการแก้ไขปัญหา
แล้วสรุปข้อมูลและน าเสนอด้วยผังกราฟิก โดย
สร้างจากเครื่องมือท่ีใช้ส าหรับสร้างผังกราฟิกบน
เว็บ 2.0 
- ผู้เรียนเข้าคู่ภายในกลุ่มและร่วมกันปรับแก้ผัง
กราฟิก 
- ผู้เรียนอภิปรายภายในกลุ่ม และปรับแก้ผัง
กราฟิกแล้วน าเสนอผ่านกระดานสนทนา 

- ผู้ เ รี ยนสั ง เคราะห์ความรู้ และก าหนด
ทางเลือกในการแก้ปัญหาจากข้อมูลที่ได้ศึกษา
มาเพื่อน าเสนอสาเหตุและแนวทางในการ
แก้ไขปัญหาแล้วสรุปข้อมูลแล้วและน าเสนอ
ผ่านกระดานสนทนา 
- ผู้เรียนเข้าคู่ภายในกลุ่มและร่วมกันปรับแก้
สิ่งที่นักเรียนได้สังเคราะห์ความรู้และก าหนด
ทางเลือกในการแก้ปัญหาจากข้อมูลที่ได้ศึกษา 
- ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายภายในกลุ่ม และ
ปรับแกแ้ล้วน าเสนอผา่นกระดานสนทนา 
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ตางรางที่ 3.8 แผนการด าเนินการระหว่างการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ (ต่อ) 
กิจกรรม 

สัปดาห์ท่ี 
กลุ่มทดลอง 

การใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

กลุ่มควบคุม 
การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น

หลัก 

6 - ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปกระบวนการเรียนรู้
ทั้งหมด และน าเสนอหน้าช้ันเรียนด้วยผังกราฟิก 
โดยสร้างจากเครื่องมือที่ใช้ส าหรับสร้างผังกราฟิก
บนเว็บ 2.0 แล้วน าเสนอหน้าช้ันเรียน 
- ผู้เรียนแต่ละคนสรุปกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด
ของเพื่อนที่น าเสนอ และน าเสนอด้วยผังกราฟิก 
โดยสร้างจากเครื่องมือที่ใช้ส าหรับสร้างผังกราฟิก
บนเว็บ 2.0 
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง
ของผังกราฟิก 
- ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนจ านวน 30 ข้อ 30 คะแนน ใช้
เวลา 60 นาที โดยเป็นแบบทดสอบคู่ขนานกับแบบ
ทดสอยก่อนเรียน 
- ค านวณคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาและ
คะแนนสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยตอบถูกได้ 1 
คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน 

- ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสรุปกระบวนการ
เรียนรู้ทั้งหมด และน าเสนอหน้าช้ันเรียน 
- ผู้เรียนแต่ละคนสรุปกระบวนการเรียนรู้
ทั้งหมดของเพื่อนที่น าเสนอ 
- ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันตรวจสอบความ
ถูกต้อง 
- ผู้เรียนท าแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาหลังเรียนจ านวน 30 ข้อ 30 
ค ะ แ น น  ใ ช้ เ ว ล า  60 น า ที  โ ด ย เ ป็ น
แบบทดสอบคู่ขนานกับแบบทดสอยก่อน
เรียน 
- ค านวณคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาและคะแนนสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่
ตอบได้ 0 คะแนน 
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ตอนที่ 6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลของตัวแปรต้น คือ การใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก และ การเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ที่ส่งผลต่อ
ตัวแปรตามคือความสามารถในการแก้ปัญหา ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม SPSS มี
รายละเอียดดังนี้ 

6.1 การวิเคราะห์สถิติเบื้องต้น ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เพ่ืออธิบายข้อมูลทั่วไป พฤติกรรมการท างานกลุ่ม และผลงานของนักเรียน แล้วน าเสนอข้อมูลที่ได้ใน
รูปแบบตารางประกอบความเรียง 

6.2 การวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและ
หลังการทดลอง ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยการทดสอบค่าที (t-test Dependent)  แล้ว
น าเสนอข้อมูลที่ได้ในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

6.3 การวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยการทดสอบค่าที (t-test Independent)  แล้วน าเสนอข้อมูลที่ได้ใน
รูปแบบตารางประกอบความเรียง 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียน
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กับการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย และ 3) ศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ซึ่งได้ออกแบบงานวิจัยเป็นงานวิจัยกึ่งทดลองแบบศึกษาสองกลุ่มวัดสองครั้ง (The 
Pretest – Posttest Design with Nonequivalent Groups) โดยตัวแปรที่ศึกษาคือ การใช้ผั ง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก และการเรียนแบบผสมผสาน
โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก หลังจากด าเนินตามขั้นตอนของการวิจัยแล้ว ผู้วิจัยได้น าผลคะแนนของกลุ่ม
ตัวอย่างไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธีทางสถิติ โดยใช้สถิติทดสอบความแตกต่างของคะแนนจาก
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและหลังเรียน ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วย
การทดสอบค่าที (t-test Dependent) และ เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด้วยการทดสอบค่าที  (t-test 
Independent)  

 

ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแกป้ัญหาก่อนเรียน 

ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่มเป็น
การเปรียบเทียบระดับความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนการทดลองเพ่ือแสดงให้เห็นว่า
ทั้ง 2 กลุ่มมีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนการทดลองไม่แตกต่างกัน ผลที่ได้แสดงในตาราง
ที่ 4.1 ดังนี้ 
ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม 

กลุ่มตัวอย่าง N คะแนน M SD t p 
ก่อนเรียน กลุ่มควบคุม 37 30 20.19 3.85 0.185 .854 

 กลุ่มทดลอง 34 30 20.41 6.11 

*p<.05 
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จากตารางที่ 4.1 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนของกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง มีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแกป้ัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 

ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นการตอบ
ค าถามวัตถุประสงค์ของการวิจัยในข้อที่ 1) ศึกษาผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 ในรายวิชาชีววิทยา ผลที่ได้แสดงรายละเอียดในตารางที่ 4.2 ดังนี้ 
ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 

กลุ่มตัวอย่าง N คะแนน M SD t p 
กลุ่มควบคุม หลังเรียน 37 30 21.38 2.96 1.638 .110 

 ก่อนเรียน 37 30 20.19 3.85 

กลุ่มทดลอง หลังเรียน 34 30 24.00 4.19 4.197 .000* 
 ก่อนเรียน 34 30 20.41 6.11 

*p<.05 
จากตารางที่ 4.2 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน ของกลุ่มควบคุม คือนักเรียนที่เรียนตาม
แผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
หลังเรียนและก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  มีค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 20.19 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน 3.85 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
หลังเรียนเท่ากับ 21.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน
เท่ากับ 2.96 และกลุ่มทดลอง คือนักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 
2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 21.41 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาก่อนเรียน 6.11 มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 24.00 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนเท่ากับ 4.19 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแกป้ัญหาหลังเรียน 

ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนเป็นการตอบค าถาม
วัตถุประสงค์ของการวิจัยในข้อที่ 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างการใช้ผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กับการเรียนแบบผสมผสานโดย
ใช้ปัญหาเป็นหลักของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในรายวิชาชีววิทยา ผลที่ได้แสดงรายละเอียดใน
ตารางที่ 4.3 ดังนี้ 
ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนของนักเรียน 2 กลุ่ม 

กลุ่มตัวอย่าง N คะแนน M SD t p 

หลังเรียน กลุ่มควบคุม 37 30 21.38 2.96 3.068 .003* 

 กลุ่มทดลอง 34 30 24.00 4.19 
*p<.05 

จากตารางที่ 4.3 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน กลุ่มทดลองมีคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

 

ตอนที่ 4 ผลการวิเคราะห์การประเมินการร่วมมือในการท างานกลุ่ม 

การวิจัยครั้งนี้ได้ด ากหนดให้ผู้เรียนเลือกใช้เครื่องมือต่างๆในเว็บการเรียนรู้ และ ในโปรแกรม 
Mindmeister เพ่ือปรึกษาหารือกันด้วยตนเอง ระหว่างคู่  และระหว่างกลุ่ม ตลอดระยะเวลา 5 
สัปดาห์ (ระหว่างสัปดาห์ที่ 2-5) เพ่ือตอบค าถามวัตถุประสงค์ของการวิจัยในข้อที่ 3) ศึกษาพฤติกรรม
การท างานกลุ่มของกลุ่มทดลอง โดยผู้วิจัยเสนอข้อมูลการวิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียน แบ่งออกเป็น 2 
ตอนย่อย ได้แก่ 4.1) จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0  และ 4.2) การมีส่วนร่วมในการ
ท างานกลุ่ม ดังนี้ 

4.1 จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 
การเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น

หลัก ประกอบด้วยกิจกรรมการออกแบบผังกราฟิก (รายบุคคล) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างคู่ การ
ระดมสมองการศึกษาหัวข้อที่ก าหนด (รายกลุ่ม) ตารางที่ 4.4 แสดงจ านวนครั้งในการปรับแก้ ผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 แยกตามรายสัปดาห์ และกลุ่ม รายละเอียดแสดงในตาราง 
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ตารางท่ี 4.4 จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของกลุ่มทดลอง 

กลุ่มที่ 1 
สัปดาห์ที่ 

จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของสมาชิกคนที่ 
รวม 

1 2 3 4 5 6  

2 24 260 36 0 0 10  330 

3 143 13 10 365 25 5  561 

5 25 48 199 39 28 50  389 

6 90 59 68 99 30 44  390 

รวม 282 380 313 503 83 109  1670 

กลุ่มที่ 2 
สัปดาห์ที่ 

จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของสมาชิกคนที่ 
รวม 

1 2 3 4 5 6 7 

2 0 204 0 0 0 0 0 204 

3 82 14 51 0 0 1 75 223 

5 93 14 13 5 50 5 73 253 

6 18 16 95 16 49 11 64 269 

รวม 193 248 159 21 99 17 212 949 

กลุ่มที่ 3 
สัปดาห์ที่ 

จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของสมาชิกคนที่ 
รวม 

1 2 3 4 5 6 7 

2 0 4 111 58 32 73 226 504 

3 19 16 77 29 64 21 92 318 

5 76 11 63 171 40 11 60 432 

6 65 97 60 127 94 13 171 627 

รวม 160 128 311 385 230 118 549 1881 
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ตารางท่ี 4.4 จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของกลุ่มทดลอง (ต่อ) 

กลุ่มที่ 4 
สัปดาห์ที่ 

จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของสมาชิกคนที่ 
รวม 

1 2 3 4 5 6 7 

2 81 0 40 0 0 0 0 121 

3 44 129 8 5 34 14 96 330 

5 11 20 35 2 10 5 76 159 

6 40 78 448 99 33 57 62 817 

รวม 176 227 531 106 77 76 234 1427 

กลุ่มที่ 5 
สัปดาห์ที่ 

จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของสมาชิกคนที่ 
รวม 

1 2 3 4 5 6 7 

2 0 97 0 0 0 0 0 97 

3 44 129 8 5 34 14 96 330 

5 61 24 16 2 79 137 1 320 

6 49 157 47 13 58 5 6 335 

รวม 154 407 71 20 171 156 103 1082 

 
จากตารางที่ 4.4 พบว่าผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของกลุ่ม

ทดลองทั้ง 4 สัปดาห์ สามารถเรียงตามล าดับผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิก จากมากที่สุด
ไปน้อยสุดได้ดังนี้ กลุ่มที่ 3 จ านวน 1,881 ครั้ง, กลุ่มท่ี 1 จ านวน 1,670 ครั้ง, กลุ่มท่ี 4 จ านวน 
1,427 ครั้ง, กลุ่มท่ี 5 จ านวน 1,082 ครั้ง และ กลุ่มท่ี 2 จ านวน 949 ครั้ง ตามล าดับ 

เมื่อพิจารณาการมีส่วนร่วมในการสร้างผังกราฟิกจากจ านวนครั้งการปรับแก้ผังกราฟิกพบว่า 
ส่วนใหญ่นักเรียนมีการปรับแก้ผังกราฟิกทุกสัปดาห์ ยกเว้นสัปดาห์ที่ 2 ที่มีนักเรียนบางส่วน ไม่มีส่วน
ร่วมในการปรับแก้ผังกราฟิก ได้แก่ กลุ่มท่ี 5 และ กลุ่มท่ี 2 จ านวน  6 คน, กลุ่มที่ 4 จ านวน 4 คน, 
กลุ่มท่ี 1 จ านวน 2 คน และกลุ่มที่ 3 มีจ านวน 1 คน นอกจากนี้ สัปดาห์ที่ 3 มีเพียง กลุ่มที่ 2 จ านวน 
2 คน ที่ไม่มีส่วนร่วมในการปรับแก้ผังกราฟิก อย่างไรก็ตามในสัปดาห์ที่ 3 5 และ 6 นักเรียนทุกคนมี
ส่วนร่วมปรับแก้ผังกราฟิกครบทุกคน 
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ตารางท่ี 4.5 ผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของกลุ่มทดลองแต่ละกลุ่ม 

กลุ่มที่ สัปดาห์ที่ 2 สัปดาห์ที่ 3 สัปดาห์ที่ 5 สัปดาห์ที่ 6 

1 330 561 389 390 

2 204 223 253 269 

3 504 318 432 627 

4 121 83 159 817 

5 97 330 320 335 

รวม 1256 1452 1553 2439 

จากตารางที่ 4.5 พบว่าผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของกลุ่ม
ทดลองแต่ละกลุ่มทั้ง 4 สัปดาห์ โดยเรียงตามล าดับผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 
2.0 ของแต่ละสัปดาห์จากน้อยที่สุดไปมากสุดได้ดังนี้ สัปดาห์ที่ 2 จ านวน 1,256 ครั้ง สัปดาห์ที่ 3 
จ านวน 1,452 ครั้ง สัปดาห์ที่ 5 จ านวน 1,553 ครั้ง และ สัปดาห์ที่ 6 จ านวน 2,439 ครั้ง ตามล าดับ 

 
ภาพที่ 4.1 จ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 รวมแต่ละสัปดาห์ 

 
4.2 การมีส่วนร่วมในการท างานกลุ่ม 
การวิจัยครั้งนี้ได้ส ารวจพฤติกรรมนักเรียนทุกสัปดาห์ภายหลังจากการท ากิจกรรมในแต่ละ

ขั้นตอน โดยตอบแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มบนเว็บการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้จัดท าไว้ ผลการ
วิเคราะห์การประเมินการร่วมมือในการท างานกลุ่มจากแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มของ
นักเรียน รายละเอียดแสดงในตารางที่ 4.6 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.6  ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการร่วมมือในการท างานกลุ่มของกลุ่มทดลองแยกตาม
ขั้นตอนการเรียนรู้ 

พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน N M SD ระดับพฤติกรรม 

1. ขั้นเรียนรู้ปัญหา (การน าเสนอปัญหา วิเคราะห์ปัญหา และตั้งสมมตฐิาน) 

1. มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและสรุปผลงานของกลุ่ม 28 2.61 0.50 สม่ าเสมอ 

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ 28 2.75 0.44 สม่ าเสมอ 

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา 28 2.68 0.48 สม่ าเสมอ 

4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม 28 2.04 0.64 บางครั้ง 

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 28 2.36 0.56 บางครั้ง 

6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น 28 2.43 0.50 บางครั้ง 

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน 28 2.25 0.52 บางครั้ง 

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง 28 2.43 0.50 บางครั้ง 

9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เมื่อเพื่อนอธิบายให้ฟัง 28 2.82 0.39 สม่ าเสมอ 

10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย 28 2.64 0.56 สม่ าเสมอ 

11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน 28 2.64 0.56 สม่ าเสมอ 

รวม 28 2.51  สม่ าเสมอ 

2. ขั้นก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
1. มีส่วนร่วมในการก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นควา้และ

สรุปผลงานของกลุ่ม 28 2.43 0.50 บางครั้ง 
2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ 28 2.82 0.39 สม่ าเสมอ 
3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา 28 2.79 0.42 สม่ าเสมอ 
4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม 28 2.21 0.50 บางครั้ง 
5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 28 2.39 0.50 บางครั้ง 
6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น 28 2.64 0.49 สม่ าเสมอ 
7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน 28 2.32 0.55 บางครั้ง 
8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง 28 2.43 0.57 บางครั้ง 
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เม่ือเพื่อนอธิบายให้ฟัง 28 2.82 0.39 สม่ าเสมอ 
10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย 28 2.54 0.58 สม่ าเสมอ 
11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน 28 2.82 0.39 สม่ าเสมอ 

รวม 28 2.56  สม่ าเสมอ 

 



 

  

108 

ตารางท่ี 4.6  ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการร่วมมือในการท างานกลุ่มของกลุ่มทดลองแยกตาม
ขั้นตอนการเรียนรู้ (ต่อ) 

พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน N M SD ระดับพฤติกรรม 

3. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม 
1. มีส่วนร่วมในการศึกษาค้นควา้ข้อมูลเพิ่มเติม 28 2.71 0.46 สม่ าเสมอ 
2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ 28 2.68 0.48 สม่ าเสมอ 
3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา 28 2.71 0.46 สม่ าเสมอ 
4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม 28 2.14 0.59 บางครั้ง 
5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 28 2.43 0.50 บางครั้ง 
6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น 28 2.61 0.50 สม่ าเสมอ 
7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน 28 2.21 0.57 บางครั้ง 
8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง 28 2.43 0.50 บางครั้ง 
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เม่ือเพื่อนอธิบายให้ฟัง 28 2.82 0.39 สม่ าเสมอ 
10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย 28 2.57 0.50 สม่ าเสมอ 

11. สนบัสนนุในเหตุผลที่น่าเชือ่ถือของเพื่อน 28 2.75 0.44 สม่ าเสมอ 
รวม 28 2.55  สม่ าเสมอ 

4. ขั้นรวบรวม สังเคราะห์ความรู ้
1. มีส่วนร่วมในการรวบรวม สังเคราะห์ความรู้และสรุปผลงาน 27 2.52 0.58 สม่ าเสมอ 
2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ 27 2.74 0.45 สม่ าเสมอ 
3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา 27 2.78 0.42 สม่ าเสมอ 
4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม 27 2.22 0.58 บางครั้ง 
5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 27 2.52 0.51 สม่ าเสมอ 
6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น 27 2.74 0.45 สม่ าเสมอ 
7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน 27 2.33 0.55 บางครั้ง 

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง 27 2.52 0.51 สม่ าเสมอ 
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เม่ือเพื่อนอธิบายให้ฟัง 27 2.81 0.40 สม่ าเสมอ 
10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย 27 2.67 0.48 สม่ าเสมอ 
11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน 27 2.78 0.42 สม่ าเสมอ 

รวม 27 2.60  สม่ าเสมอ 
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ตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการร่วมมือในการท างานกลุ่มของกลุ่มทดลองแยกตาม
ขั้นตอนการเรียนรู้ (ต่อ) 

พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน N M SD ระดับพฤติกรรม 

5. ขั้นสรุปการเรียนรู้ 
1. มีส่วนร่วมในการสรุปผลงานของกลุ่ม 31 2.58 0.50 สม่ าเสมอ 
2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาททีไ่ด้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่ 31 2.77 0.43 สม่ าเสมอ 
3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพือ่ให้งานเสร็จทันเวลา 31 2.77 0.43 สม่ าเสมอ 
4. กระตุ้นให้เพื่อนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม 31 2.13 0.56 บางครั้ง 
5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 31 2.19 0.48 บางครั้ง 
6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น 31 2.61 0.50 สม่ าเสมอ 
7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน 31 2.29 0.46 บางครั้ง 
8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง 31 2.55 0.51 สม่ าเสมอ 
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อน เม่ือเพื่อนอธิบายให้ฟัง 31 2.94 0.25 สม่ าเสมอ 
10. ขอความคิดเห็นจากเพื่อนเมื่อมีข้อสงสัย 31 2.65 0.49 สม่ าเสมอ 
11. สนบัสนนุในเหตุผลที่นา่เชื่อถือของเพื่อน 31 2.74 0.44 สม่ าเสมอ 

รวม 31 2.57  สม่ าเสมอ 

รวมทั้งหมด  2.56  สม่ าเสมอ 

 
จากตารางที่ 4.6 การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลการประเมินค่าเฉลี่ย

ของพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน พบว่า ค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน
ในแต่ละขั้นตอน มีคะแนนพฤติกรรมเท่ากับ 2.51, 2.56, 2.55, 2.60 และ 2.57 ตามล าดับ อยู่ใน
ระดับมีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มอย่างสม่ าเสมอ ค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน
โดยรวม มีคะแนนพฤติกรรมเท่ากับ 2.56 มีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มอย่างสม่ าเสมอ และมีค่าเฉลี่ยของ
พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนบางรายการในบางขั้นตอนที่มีคะแนนพฤติกรรมอยู่ในระดับ
บางครั้ง ได้แก่ การมีส่วนร่วมในการก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าและสรุปผลงานของกลุ่ม การ
กระตุ้นให้เพ่ือนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม การให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม 
การมีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น การเสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่
ชัดเจน และ มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง 
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บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่องผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาวิชาชีววิทยาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัย
สรุปผล และอภิปรายผลตามค าถามการวิจัย และวัตถุประสงค์การวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 
ค าถามการวิจัย 

1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักมีความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร  

2. นักเรียนที่เรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักมีความสามารถในการแก้ปัญหาแตกต่างจากนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักหรือไม่ อย่างไร  

3. นักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักมีพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม อย่างไร  

 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพ่ือศึกษาผลของการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักท่ีมีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กับการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  

3. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่เรียนด้วยการ
เรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 

 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรียนในรายวิชาชีววิทยา เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ๔ สังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างโดยการเลือกตัวอย่างแบบ
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เจาะจง (Purposive Sampling) จ านวนทั้งสิ้น 71 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองที่
เรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก จ านวน 34 คน 
และกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก จ านวน 37 คน  

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ระยะเวลาด าเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 6 สัปดาห์ ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล
จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา และศึกษา
พฤติกรรมการร่วมมือในการท างานกลุ่มด้วยแบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มของนักเรียนเป็น
แบบสังเกตแบบตรวจสอบรายการ (Check List) และค าถามปลายเปิด จากนั้นท าการวิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้โปรแกรม SPSS ด้วยสถิติเบื้องต้น ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เ พ่ืออธิบายข้อมูลทั่ ว ไป และท าการทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติการทดสอบค่าที  ( t-test 
Dependent)   เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนและหลังการ
ทดลอง และท าการทดสอบสมมติฐานด้วยสถิติการทดสอบค่าที  (t-test Independent)  เพ่ือ
เปรียบเทียบความแตกต่างของความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 
สรุปผลการวิจัย 

1. การเปรียบเทียบระดับความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนก่อนเรียนระหว่าง
นักเรียนที่ใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก และนักเรียนที่
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนทั้ง
สองกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มควบคุม มีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนและก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  (ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน = 20.19, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียน = 3.85,
ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน = 21.38, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนหลังเรียน = 2.96) ส่วน
ผลการวิเคราะห์ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน= 21.41, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนก่อนเรียน = 6.11, ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน = 24.00, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนเรียน = 4.19) 
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3. ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน  พบว่า คะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนของกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง มีคะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

4. ผลการวิเคราะห์ผลการประเมินการร่วมมือในการท างานกลุ่ม พบว่า ล าดับผลรวมจ านวน
ครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 จากมากท่ีสุดไปน้อยสุดได้คือ กลุ่มที่ 3 จ านวน 1,881 ครั้ง 
กลุ่มท่ี 1 จ านวน 1,670 ครั้ง กลุ่มท่ี 4 จ านวน 1,427 ครั้ง กลุ่มท่ี 5 จ านวน 1,082 ครั้ง และ กลุ่มท่ี 
2 จ านวน 949 ครั้ง ตามล าดับ และเม่ือพิจารณาการมีส่วนร่วมในการสร้างผังกราฟิกจากจ านวนครั้ง
การปรับแก้ผังกราฟิกพบว่า ในสัปดาห์ที่ 3, 5 และ 6 นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมปรับแก้ผังกราฟิกครบ
ทุกคน ยกเว้นในสัปดาห์ที่ 3 มีนักเรียนไม่มีส่วนร่วมปรับแก้ผังกราฟิกเพียงกลุ่มเดียวคือ กลุ่มที่ 2 
จ านวน 2 คน นอกจากนี้ในสัปดาห์ที่ 2 มีนักเรียนไม่มีส่วนร่วมปรับแก้ผังกราฟิกดังนี้ กลุ่มที่ 5 และ 
กลุ่มท่ี 2 จ านวน  6 คน กลุ่มที่ 4 จ านวน 4 คน กลุ่มที่ 1 จ านวน 2 คน และกลุ่มที่ 3 มีจ านวน 1 คน 

ผลการวิเคราะห์ผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของกลุ่มทดลอง
ตลอดระยะเวลา 4 สัปดาห์ โดยผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของสัปดาห์ที่
น้อยที่สุดคือสัปดาห์ที่ 2 จ านวน 1,256 ครั้ง รองลงมาคือ สัปดาห์ที่ 3 จ านวน 1,452 ครั้ง สัปดาห์ที่ 
5 จ านวน 1,553 ครั้ง และมากท่ีสุดคือ สัปดาห์ที่ 6 จ านวน 2,439 ครั้ง ตามล าดับ 

นอกจากนี้การวิเคราะห์ผลการประเมินการร่วมมือในการท างานกลุ่ม พบว่า ค่าเฉลี่ยของ
พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนในแต่ละขั้นตอน มีคะแนนพฤติกรรมเท่ากับ 2.51, 2.56, 2.55, 
2.60, และ2.57 อยู่ในระดับมีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มอย่างสม่ าเสมอ ค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการท างาน
กลุ่มของนักเรียนโดยรวม มีคะแนนพฤติกรรมเท่ากับ 2.56 มีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มอย่างสม่ าเสมอ 
และมีค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนบางรายการในบางขั้นตอนที่มีคะแนน
พฤติกรรมอยู่ในระดับบางครั้ง ได้แก่ การมีส่วนร่วมในการก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าและ
สรุปผลงานของกลุ่ม การกระตุ้นให้เพ่ือนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม  การให้ข้อมูลและ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม การมีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น 
การเสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน และมีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของ
ตนเอง 
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อภิปรายผล 

เมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาระหว่างผู้เรียนที่มีการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 
ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กับผู้เรียนที่มีการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหา
เป็นหลักของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ในรายวิชาชีววิทยา พบว่า ทั้งสองกลุ่มมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้
เห็นว่าผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่มมีระดับความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนในระดับเดียวกัน ผู้วิจัย
อภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. เมื่อเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ในรายวิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า กลุ่ม
นักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก หรือกลุ่มควบคุมนั้นมี
ผลคะแนนของความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแต่ไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ในขณะที่กลุ่มนักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก หรือกลุ่มทดลอง พบว่ามีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดง
ให้เห็นว่าการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานนั้นช่วยเพ่ิมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาได้มากขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากลักษณะของผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 เป็นรูปแบบ
ความคิดที่ผู้สอนหรือผู้เรียน หรือทั้งผู้สอนและผู้เรียนสร้างขึ้น เพ่ือแสดงข้อมูล ความคิด ความเข้าใจ
ออกมาเป็นรูปธรรม ซึ่งเป็นข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมอย่างมีระบบ มีความเข้าใจง่าย กระชับ 
กะทัดรัด ชัดเจน นอกจากนี้การใช้เทคโนโลยีเว็บผังกราฟิกท าให้ข้อมูลต่างๆอยู่บนอินเทอร์เน็ต 
นักเรียนจึงสามารถเรียกใช้งานได้ทุกสถานที่ไม่จ ากัดเวลา มีส่วนร่วมมากขึ้น และมีการเผยแพร่ข้อมูล
ข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งาน (Beyer, 1998; Campbell et al., 1999; Clark, 1990; Downson, 2007; 
ทิศนา แขมมณ,ี 2555; พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข, 2550; ยุวดี มโนยิทธิกาญจน์, 2551; 
สมหมาย พิมพ์อูบ, 2551) ซึ่งจะเห็นได้ว่าลักษณะของผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 สนับสนุนการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักได้เหมาะสมมาก เนื่องจากการจัดการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเป็น
การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างจริงจังในกระบวนการเรียนรู้ของตนเองด้วยวิธีที่ผู้เรียนเลือก
เอง และเรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองอยากรู้ อยากเรียน ตลอดจนการได้เข้าไปมีส่วนร่วมในการอภิปรายใน
สถานการณ์นั้นด้วย (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
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2. คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนของกลุ่มควบคุม หรือกลุ่มนักเรียนที่เรียน
ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก และกลุ่มทดลอง หรือนักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนเรียนแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
แสดงถึงผลการวิจัยที่ยืนยันว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ช่วยพัฒนาศักยภาพของ
ความสามารถในการแก้ปัญหาในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักได้เป็นอย่างดี 

จากการด าเนินการวิจัยพบว่า ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 โปรแกรม Mindmeister มีคุณสมบัติใน
การบันทึกประวัติการปรับแก้ ท าให้นักเรียนในกลุ่มทดลองเห็นจ านวนครั้งในการปรับแก้ของตนเอง 
และตระหนักถึงบทบาทในการมีส่วนร่วมในการท างานกลุ่ม ท าให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะในการคิด
แก้ปัญหาภายในกลุ่มมากขึ้น ซึ่งแตกต่างจากนักเรียนในกลุ่มควบคุม ที่ทั้งผู้สอนและนักเรียนไม่ทราบ
ประวัติในการปรับแก้ข้อมูลร่วมกัน ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหาน้อยลง ปัจจัย
ด้านคุณสมบัติของเว็บ 2.0 โปรแกรม Mindmeister มีบทบาทในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านอ่ืนด้วย
เช่นกัน กล่าวคือ มีลักษณะของการเรียนการสอนแบบออนไลน์ที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่และตลอดเวลา 
มีห้องสนทนาแบบกลุ่มให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยเฉพาะอย่างยิ่งการร่วมกันสร้างผังกราฟิกที่
ช่วยจัดแสดงข้อมูล ความคิด ความเข้าใจออกมาเป็นรูปธรรมอย่างมีระบบ มีความเข้าใจง่าย กระชับ 
กะทัดรัด ชัดเจน อีกทั้งการใช้ผังกราฟิกนั้นส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการวิเคราะห์  
สังเคราะห์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ รวมทั้งการคิดแก้ปัญหาที่สูงขึ้น (ธีรวดี ถังคบุตร, 2552; 
ประภาวัลย์ แพร่วานิชย์, 2543; พชรมณฑ์ หมวดนุ่ม, 2555; มยุรี ศรีสังเกต และ ชัยวุฒิ สินธุวงศา
นนท์, 2556; รัตนา บรรณาธรรม, 2546; วิทวัส อินทมานนท์, 2554; สุภิญญา ยีหมัดอะหลี, 2556; 
อติพร สื่อสุทธิญา et al., 2554) จากคุณสมบัติเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าการร่วมกันแก้ปัญหาบนเว็บการ
เรียนรู้ด้วยการสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0  ช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน 

3. เมื่อวิเคราะห์ผลการประเมินการร่วมมือในการท างานกลุ่มโดยรวบรวมจ านวนครั้งในการ
ปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 พบว่า ล าดับผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของ
ทั้งแต่ละบุคคลนั้นมีจ านวนการปรับแก้แตกต่างกัน ผู้วิจัยพบว่านักเรียนที่มีความพร้อมด้านเครื่องมือ
สนับสนุน คือ เครื่องคอมพิวเตอร์ มือถือสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต รวมไปถึงระบบอินเตอร์เน็ต  มี
แนวโน้มให้การร่วมมือในกิจกรรมมากกว่ากลุ่มที่ยังมีพร้อมในด้านต่างๆ น้อยกว่า จึงมีผลต่อการ
ปรับแก้ที่แตกต่างกัน  
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เมื่อพิจารณาการมีส่วนร่วมในการสร้างผังกราฟิกจากจ านวนครั้งการปรับแก้ผังกราฟิกของ
กลุ่มทดลองในแต่ละสัปดาห์ พบว่า สัปดาห์ที่ 5 และสัปดาห์ที่ 6 นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมปรับแก้ผัง
กราฟิกครบทุกคน ในขณะที่จ านวนครั้งการปรับแก้ผังกราฟิกในสัปดาห์ที่ 3 และสัปดาห์ที่ 2 พบว่ามี
นักเรียนไม่มีส่วนร่วมปรับแก้ผังกราฟิก จึงเห็นได้ว่า เมื่อนักเรียนมีระยะเวลาให้นักเรียนเกิดการ
ปรับตัวและเรียนรู้การใช้งานเครื่องมือเว็บต่างๆ รวมถึงมีระยะเวลาในการสร้างความพร้อมด้าน
เครื่องมือสนับสนุนจะท าให้นักเรียนมีการร่วมมือในการท างานกลุ่มได้มากขึ้น สอดคล้องกับผลการ
วิเคราะห์ผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของกลุ่มทดลองตลอดระยะเวลา 4 
สัปดาห์ ที่พบว่า ล าดับผลรวมจ านวนครั้งในการปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 โดยเรียงจากน้อยที่สุด
ไปมากที่สุดได้ดังนี้ คือ สัปดาห์ที่ 2 สัปดาห์ที่ 3 สัปดาห์ที่ 5 และสัปดาห์ที่ 6 ตามล าดับ  

นอกจากนี้ผลศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มของกลุ่มทดลองแล้วพบว่า ค่าเฉลี่ยของ
พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนในแต่ละขั้นตอน มีคะแนนพฤติกรรมเท่ากับ 2.51, 2.56, 2.55, 
2.60 และ 2.57 อยู่ในระดับมีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มอย่างสม่ าเสมอ ค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการท างาน
กลุ่มของนักเรียนโดยรวม มีคะแนนพฤติกรรมเท่ากับ 2.56 มีปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มอย่างสม่ าเสมอ 
แสดงให้เห็นว่าการท างานเป็นกลุ่มของนักเรียนมีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา โดยในการ
ท างานกลุ่มสมาชิกจะได้รับทราบและท าความเข้าใจในปัญหาร่วมกัน จากนั้นระดมความคิดช่วยกัน
วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาเมื่อทราบสาเหตุของปัญหาสมาชิกในกลุ่มก็จะแสดงความคิดเห็นเพ่ือหา
วิธีการแก้ไขปัญหา มีการอภิปรายให้เหตุผลซึ่งกันและกันจนสามารถตกลงร่วมกันได้ว่าจะเลือกวิธีการ
ใดในการแก้ปัญหาจึงจะเหมาะสม พร้อมกับลงมือร่วมกันแก้ปัญหาตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ตลอดจน
ท างานประเมินกระบวนการแก้ปัญหาของกลุ่มด้วย (อุษาวดี จันทสนธิ, 2536; Arends, 1994 อ้างถึง
ใน วรนุช เนตรพิศาลวนิช, 2544) 
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ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าการวิจัยไปใช้ 
1. ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นความสามารถที่ควรส่งเสริมให้กับนักเรียนในศตวรรษ

ที่ 21 จากผลการวิจัยที่แสดงผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก หรือกลุ่มควบคุมนั้นมีคะแนนของความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแต่ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อาจเนื่องมาจากนักเรียนขาดการฝึกทักษะการคิด
แบบร่วมมือภายในกลุ่ม แตกต่างจากกลุ่มทดลองที่มีการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ท าให้เห็นจ านวน
ครั้งในการท างานกลุ่มจากรายงานบันทึกประวัติการแก้ไข ผู้เรียนกลุ่มทดลองจึงเห็นประวัติการ
ท างานของตนเองและเพ่ือนร่วมกลุ่ม ซึ่งกลุ่มควบคุมไม่มีรายงานในส่วนนี้ ท าให้ผู้เรียนในกลุ่มควบคุม 
ขาดความกระตือรือร้นในการท างานกลุ่ม ส่งผลให้มีคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน หากมี
การน าการวิจัยในส่วนของการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
อาจต้องมีวิธีการ หรือแนวทางในการติดตาม และการกระตุ้นผู้เรียน เพ่ือให้นักเรียนเกิดความสนใจ 
และให้ความร่วมมือในการคิดเพ่ือแก้ปัญหาภายในกลุ่มเพ่ิมมากขึ้น  

2. จากผลการวิจัยที่พบว่า การมีส่วนร่วมในการสร้างผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 จากจ านวนครั้ง
การปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของกลุ่มทดลองในแต่ละสัปดาห์ ในสัปดาห์ที่ 2 และสัปดาห์ที่ 3 
พบว่ามีนักเรียนมีส่วนร่วมปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 น้อย ในขณะที่จ านวนครั้งการปรับแก้ผัง
กราฟิกบนเว็บ 2.0 สัปดาห์ที่ 5 และสัปดาห์ที่ 6 นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมปรับแก้ผังกราฟิกบนเว็บ 
2.0 ครบทุกคน  จึงเห็นได้ว่า เมื่อนักเรียนมีระยะเวลาในการปรับตัวและเรียนรู้การใช้งานเครื่องมือ
เว็บต่างๆ รวมถึงมีระยะเวลาในการสร้างความพร้อมด้านเครื่องมือสนับสนุนจะท าให้นักเรียนมีการ
ร่วมมือในการท างานกลุ่มได้มากขึ้น ดังนั้นผู้ที่สนใจจะน าผังกราฟิก 2.0 ไปใช้ควรค านึงถึงระยะเวลา
ในการท ากิจกรรมเพ่ือเตรียมความพร้อมและปรับตัว ควรใช้เครื่องมือที่ใช้งานง่าย และมีเทคนิค
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมท างาน และแสดงความคิดเห็นเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาให้
สูงขึ้นได ้
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. งานวิจัยครั้งนี้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

4 โดยผู้วิจัยไม่ได้ศึกษาลักษณะการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในด้านของลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียน 
ดังนั้นงานวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาแนวทางการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักไปใช้วิจัยกับกลุ่มตัวอย่างที่มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่า งกัน 
เนื่องจากนักเรียนที่มีลักษณะการเรียนรู้ที่แตกต่างกันอาจส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถใน
แก้ปัญหาแตกต่างกันด้วยเมื่อเรียนโดยใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ซึ่งหากมีแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่
เหมาะสม จะช่วยในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

2. ในงานวิจัยครั้งนี้ได้ผสมผสานกิจกรรมการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในขั้นตอนการ
แก้ปัญหาเพียงอย่างเดียว ดังนั้นงานวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาแนวทางการใช้ผังกราฟิกไปใช้กับใน
รูปแบบการเรียนแบบอ่ืนๆ เช่น การเรียนแบบระดมสมอง การเรียนแบบโครงงาน  หรือการเรียนโดย
ใช้การวิจัยเป็นฐาน เป็นต้น เนื่องจากยังมีรูปแบบการเรียนอีกมากมายที่มุ่งส่งเสริมทักษะและ
กระบวนการคิด หากมีการน ารูปแบบมาใช้ได้เหมาะสมแล้ว ย่อมท าให้รูปแบบเหล่านั้นมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 

3. งานวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
ปัญหาเป็นหลักเพียงอย่างเดียว ดังนั้นงานวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาแนวทางการใช้ผังกราฟิกบน
เว็บ 2.0 ในการเรียนแบบผสมผสานไปใช้ในการพัฒนาความคิดรูปแบบอ่ืนๆ เช่น คิดอย่างมี
วิจารณญาณ คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นต้น เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนต่อการเสริมสร้าง
ทักษะและกระบวนการคิดเหล่านั้นให้สูงขึ้น  

4. งานวิจัยครั้งนี้ได้จัดการเรียนรู้บนเว็บการเรียนรู้ที่สนับสนุนการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์
เป็นหลัก อย่างไรก็ดีโปรแกรมที่ผู้วิจัยเลือกใช้มีคุณสมบัติที่สามารถเรียกใช้งานบนสมาร์ทโฟน และ
แท็บเล็ตได้ ดังนั้นในงานวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาแนวทางในการใช้ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ในการ
เรียนแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ด้วยระบบการเรียนรู้ หรืออุปรณ์สื่อสารอ่ืนๆ ส าหรับ
สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนในทุกที่ทุกเวลา 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาศาสตร์และการเรียนแบบผสมผสาน 
ประเมิน แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่ม และแบบประเมินผังกราฟิก 

1. อาจารย์สุธาดา หวังสมัด   ครูผู้สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์  
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ๔ 

2. อาจารย์นัยนา ตรงประเสริฐ  ครูผู้สอนในรายวิชาชีววิทยา  
โรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ฝ่ายมัธยม 

3. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร 
การศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
ประเมินเว็บส าหรับการจัดการเรียนรู้ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร 
การศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม ผู้ช่วยคณบดี คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง 

3. อาจารย์ ดร.ธีรวดี ถังคบุตร  อาจารย์ประจ าภาควิชา เทคโนโลยีและสื่อสาร 
การศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนที่เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา 
ประเมินแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม ผู้ช่วยคณบดี คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง 

2. อาจารย์สุธาดา หวังสมัด   ครูผู้สอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์  
โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห์ สิงหเสนี) ๔ 

3. อาจารย์นัยนา ตรงประเสริฐ  ครูผู้สอนในรายวิชาชีววิทยา  
โรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ฝ่ายมัธยม 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตัวอย่างเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 
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ตัวอย่างเว็บการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก (ต่อ) 
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ตัวอย่างผลงานการออกแบบผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของนักเรียน 
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ตัวอย่างผลงานการออกแบบผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของนักเรียน (ต่อ) 
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ตัวอย่างผลงานการออกแบบผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 ของนักเรียน (ต่อ) 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่องทรัพยากรธรรมชาติ (ก่อนเรียน) 

 

ค าชี้แจง  แบบทดสอบฉบับนี้มีสถานการณ์ทั้งหมด 6 สถานการณ์ปัญหา แต่ละสถานการณ์มีค าถามที่
เกี่ยวข้อง 5 ข้อ รวมค าถามทั้งสิ้น 30 ข้อ จงอ่านสถานการณ์ปัญหาและตอบค าถามโดยเลือกค าตอบที่
ถูกต้องที่สุด 

 
สถานการณ์ที่ 1 ผลรายงานฉบับท่ี 5 ของไอพีซีซี ท่ีกรุงโคเปนเฮเกน เดนมาร์ก ระบุว่า โลกเริ่มร้อนขึ้นเรื่อยๆ 
โดยมาหนักสุดในช่วง 3 ทศวรรษที่ผ่านมา อุณหภูมิเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 0.85 องศาเซลเซียส ซึ่งส าหรับซีกโลกเหนือ
นั้นถือว่าอุณหภูมิเพิ่มขึ้นสูงที่สุดในรอบ 1,400 ปี หรือการที่ระดับน้ าทะเลเพิ่มสูงขึ้นเฉลี่ย 19 เซนติเมตร จาก
การละลายของน้ าแข็งขั้วโลก ไปจนถึงระดับก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์   ที่มนุษย์เป็นผู้ก่อในช่วง 40 ปีท่ีผ่านมา 
มีปริมาณมากถึง 1 ล้านล้านตัน จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่รัฐบาลทั่วโลกจะต้องด าเนินมาตรการในเรื่องการใช้
พลังงานทดแทนท่ีผลิตก๊าซคาร์บอนต่ า 

 
1. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. โลกร้อน 
ข. พลังงานก าลังจะหมดโลก 
ค. การใช้พลังงานทดแทนไม่ได้รับความร่วมมือในจากรัฐบาลทั่วโลก 
ง. พลังงานก าลังจะหมดโลกไอพีซีซีเกรงว่าจะไม่ไดร้ับความร่วมมือจากรัฐบาลทั่วโลก 

2. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. การปลดปล่อยก๊าซคาร์บอนไดออกไซด ์
ข. รัฐบาลทั่วโลกไม่ให้ความร่วมมือจากไอพีซีซ ี
ค. มีการใช้พลังงานอย่างสิ้นเปลืองจนจะหมดโลก 
ง. พลังงานทดแทนไม่สามารถผลติไดใ้นทุกประเทศ 

3. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. พลังงานจะหมดโลกภายในกี่ป ี
ข. พลังงานทดแทนไม่สามารถผลติไดใ้นประเทศใดบ้าง 
ค. รัฐบาลทั่วโลกไม่ให้ความร่วมมือจากไอพีซีซีเพราะเหตุใด 
ง. แหล่งพลังงานท่ีปลดปล่อยก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์มีอะไรบ้าง 

4. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. หยุดใช้พลังงานสิ้นเปลือง 
ข. หยุดการพึ่งพาพลังงานจากเช้ือเพลิงฟอสซิล 
ค. ไอพีซีซีหาวิธีขอความร่วมมือกับรฐับาลทั่วโลก 
ง. หาพลังงานทดแทนให้ประเทศท่ีไม่สามารถผลิตพลังงานทดแทนได้ 
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5. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 4 นักเรียนคิดว่าจะเกดิผลอย่างไร 
ก. พลังงานจะไม่หมดไปจากโลก 
ข. รัฐบาลทั่วโลกให้ความร่วมมือกับไอพีซีซี 
ค. มีพลังงานทดแทนในทุกประเทศท่ัวโลก 
ง. การปลดปล่อยก๊าซคาร์บอนไดออกไซดล์ดลง 

 
สถานการณ์ที่ 2 อุบัติเหตุรถยนต์ชนช้างป่าล้ม (เสียชีวิต) ที่เดินหลงโขลงและเดินข้ามถนนเพื่อมาหาอาหาร 
ปกติแล้วจะมีเจ้าหน้าท่ีลาดตระเวนเพื่อป้องกันไม่ให้ช้างออกมานอกเขตป่า แต่อย่างไรก็ตามในทุกปียังคงมีช้าง
ป่าออก มานอกเขตป่าเข้ามาบุกรุกเขตเกษตรกรรมและท าลายพืชผลเกษตรกรรมเสมอ  

 
6. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ช้างป่าล้มเพราะถูกรถยนต์ชน 
ข. ช้างป่าออกหาอาหารนอกเขตป่า 
ค. รถยนต์เสียหายจากอุบัตเิหตุชนช้างป่า 
ง. พืชผลเกษตรกรรมเสียหายจากการบุกรุกของช้างป่า 

7. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. ความประมาทของผู้ขับข่ีรถยนต ์
ข. ความอุดมสมบูรณ์ในผื่นปา่ลดลง 
ค. ช้างป่ามีจ านวนมากเกินไปจึงขยายอาณาเขตหาอาหาร 
ง. มาตรการควบคุมดูแลเส้นทางอาหารช้างป่าโดยการลาดตระเวนยังไม่ดีพอ 

8. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. แนวทางเพิ่มประสิทธิภาพการควบคุมดูแลเส้นทางการหาอาหารของช้างป่าได้ดีขึ้น 
ข. จ านวนช้างป่าต่อพ้ืนท่ีเขตป่า 
ค. ความสมบรูณ์ในผื่นป่าเป็นอย่างไร 
ง. หลักฐานภาพจากกล้องวงจรปิดหรือกล้องติดรถ 

9. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. การสร้างแนวป้องกันช้างป่าโดยใช้วิธีที่ไม่ท าลายระบบนเิวศ 
ข. คุมก าเนิดประชากรช้างป่า 
ค. ปลูกป่าเพิ่มความสมบูรณ์ในผื่นป่า 
ง. ขับข่ีรถยนต์ด้วยสติและไม่ประมาท 

10. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 9 นักเรียนคิดว่าจะเกดิผลอย่างไร 
ก. ช้างป่ามีจ านวนลดลงจึงไม่ขยายอาณาเขตหาอาหารเกินกว่าเขตปา่ 
ข. ช้างป่ามีความปลอดภัยในการหาอาหาร 
ค. ความสมบรูณ์ในผื่นป่าเพิม่ขึ้น 
ง. ผู้ขับข่ีรถยนต์ขับขีด่้วยความไม่ประมาท 
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สถานการณ์ท่ี 3 จากภาวะฝนที่ตกหนักในพื้นที่ อ.สะเดา จ.สงขลา ส่งผลให้ตลอดทั้งคืนท่ีผ่านมาได้เกิดน้ าป่า
จากภูเขาหัวโล้นไหลหลากเข้าท่วมในพื้นที่เขตเทศบาลเมืองสะเดาสร้างความโกลาหลทั้งเมืองเนื่องจากน้ าได้
ทะลักอย่างรุนแรงและรวดเร็วชาวบ้านไม่ทันตั้งตัว 

 
11. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ความโกลาหลทั้งเมืองจากน้ าท่วม 
ข. ฝนตกหนักในพ้ืนท่ี อ.สะเดา จ.สงขลา 
ค. น้ าป่าไหลหลากเข้าท่วมเทศบาลเมืองสะเดา 
ง. ชาวบ้านรู้ตัวช้าว่าจะเกดิน้ าท่วมจงึเกิดความโกลาหล 

12. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. อิทธิพลจากพายุ 
ข. การเตือนภยัน้ าป่าไหลหลากท่ีล่าช้า 
ค. ภูมิอากาศที่แปรปรวนจากสภาวะโลกร้อน 
ง. ปริมาณน้ าฝนที่ตกหนักและไมม่ีพชืพรรณดดูซับน้ าฝน 

13. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ภูมิอากาศที่แปรปรวนจากสภาวะโลกร้อนได้อย่างไร และมสีาเหตุจากอะไร 
ข. ลักษณะภูมิศาสตร์และทรัพยากรป่าไม้บริเวณเทศบาลเมืองสะเดาเป็นอย่างไร 
ค. การเตือนภยัน้ าป่ามีกระบวนการอย่างไร 
ง. อิทธิพลจากพายุส่งผลอย่างไร 

14. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. ลดการปลดปล่อย CO2 เพื่อป้องกันสภาวะโลกร้อนได ้
ข. ปลูกพืชพรรณบนทางลาดชันและ/หรือภเูขา เพื่อป้องกันน้ าป่าไหลหลาก 
ค. ขุดภูเขาและทางลาดชันให้เป็นที่ราบ น าหินและดินที่ไดม้าถมพื้นท่ีบา้นเรือนให้สูงข้ึน 
ง. การเตือนภยัน้ าป่าไหลหลากท่ีทันสมัยและรวดเร็ว 

15. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 14 นักเรียนคิดว่าจะเกิดผลอย่างไร 
ก. น้ าป่าไม่ท่วมบ้านเรือนเทศบาลสงขลา 
ข. ไม่มฝีนตกหนักในพ้ืนท่ี อ.สะเดา จ.สงขลา 
ค. ไม่มีน้ าปา่ไหลหลากน้ าป่าไหลหลากเข้าท่วมเทศบาลเมืองสะเดา 
ง. ชาวบ้านรู้ตัวทันก่อนจะเกิดน้ าท่วมมีสติ ป้องกันอย่างสงบเรียบร้อย 
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สถานการณ์ที่ 4 เมื่อหลายปีก่อน ยายแย้มและลูกสาวสามารถหาปลาตัวใหญ่ได้เป็นจ านวนมากในบริเวณทุ่ง
นาและคลองใกล้เคียง จึงยึดเป็นอาชีพหลัก ต่อมาชาวนาได้รับค าแนะน าจากบริษัทขายสารเคมีก าจัดวัชพืช 
และสารเคมีก าจัดแมลงและเพลี้ยต่างๆ ท าให้ได้ผลผลิตข้าวดีขึ้นมากจึงใช้มาอย่างต่อเนื่อง  ในปัจจุบันป้าแย้ม
และลูกสาวหาปลาบริเวณทุ่งนาได้น้อยลง และมีขนาดเล็กลงกว่าแต่ก่อนมาก รวมทั้งพบปลาลอยตายอย่างไม่
ทราบสาเหตุอยู่เสมอ  

 
16. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ข้าวมีปริมาณมากขึ้นแต่มีคณุภาพลดลง 
ข. ชาวนามีรายได้ลดลงจากการใช้สารเคมมีากขึ้น 
ค. แหล่งน้ าในบริเวณนี้มสีารเคมีตกคา้งท าให้ปลาตาย 
ง. ปลาใหญ่ถูกจับไปจ านวนมากจากฝีมือป้าแยม้และลูกสาว 

17. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. สารเคมีปนเปื้อนในข้าว 
ข. การใช้สารเคมีในการท านา 
ค. ชาวนาอยากได้ผลผลติข้าวปริมาณมากๆ 
ง. ยายแย้มและลูกสาวมีฝีมือในการจบัปลาตัวใหญ ่

18. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ข้าวมีสารเคมตีกค้างหรือไม ่
ข. ชาวนาได้ผลิตเพิ่มขึ้นและรายไดเ้พิ่มขึ้นหรือไม ่
ค. สารเคมีที่ปนเปื้อนในแหล่งน้ าส่งผลอย่างไรต่อปลา 
ง. เครื่องมือและเทคนิคการจับปลาของยายแย้มและลูกสาวเป็นอย่างไร 

19. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. ชาวนาไม่ใช้สารเคมีหรือใช้สารอื่นๆทดแทนการใช้สารเคมี 
ข. ชาวนาหาสารเคมีตัวอื่นมาใช้เพิ่มขึ้นเพื่อเพ่ิมผลผลิต 
ค. น าข้าวไปก าจัดสารเคมีก่อนส่งต่อผู้บริโภค 
ง. สั่งห้ามยายแย้มและลูกสาวหาปลามาขาย 

20. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 20 นักเรียนคิดว่าจะเกิดผลอย่างไร 
ก. ชาวนาได้ผลผลิตเพิ่มขึ้นไปอีก 
ข. การบริโภคข้าวมีความปลอดภัยมากข้ึน 
ค. แหล่งน้ ามีความอดุมสมบูรณ์เหมือนแต่ก่อน 
ง. ปลาใหญร่อดจากการจับด้วยฝีมือของยายแย้มและลูกสาว 
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สถานการณ์ที่ 5 หน่วยงานภาคสนามในสังกัดกรมอุทยานแห่งชาติฯ และกรมป่าไม้ รายงานสภาพปัญหา ที่
อุทยานแห่งชาติดอยอินทนนท์ อ.จอมทอง จ.เชียงใหม่ พบว่า พื้นท่ีป่าสงวนแม่แจ่ม เขต อ.แม่แจ่ม ถูกชาวไทย
ภูเขาเผ่ากะเหรี่ยงบุกรุกเพื่อปลูกข้าวโพดถึง 300,000 ไร่ ท าให้สภาพนิเวศถูกท าลาย เกิดน้ าป่า ดินโคลนถล่ม 
และปัญหาหมอกควันปกคลุม นายวิเชษฐ์จึงสั่งการให้ตรวจสอบพื้นที่ท่ีถูกบุกรุกท าลายเพิ่มเติม โดยใช้ภาพถ่าย
ดาวเทียมและน าพื้นที่กลับมาฟื้นฟูอย่างเร่งด่วน ส่วนการด าเนินการให้ใช้วิธีเจรจาและหาพื้นที่ท ากินที่
เหมาะสมแก่ชาวไทยภูเขา 

 
21. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ชาวไทยภูเขาเผ่ากะเหรีย่งบุกรุกปา่ 
ข. ชาวไทยภูเขาเผ่ากะเหรีย่งขาดแคลนอาหาร 
ค. ดินโคลนถล่มหมู่บ้านชาวเขาเผ่ากะเหรีย่ง 
ง. นายทุนจ้างชาวเขาเผ่ากะเหรี่ยงท าไร่ข้าวโพด 

22. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. ดินไมส่ามารถอุ้มน้ าฝนไวไ้ด้เพียงพอ 
ข. ความยากจนของชาวไทยภเูขาเผา่กะเหรี่ยง 
ค. ข้าวโพดเหมาะส าหรับปลูกบนเขา และมีราคาสูง 
ง. ชาวไทยภูเขาเผ่ากะเหรีย่งมีจ านวนประชากรมากขึ้นอยา่งรวดเร็ว 

23. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. อัตราการเพิ่มจ านวนประชากรของชาวไทยภูเขาเผ่ากะเหรี่ยงเป็นอย่างไร 
ข. รายได้ต่อครัวเรือนของชาวไทยภเูขาเผ่ากะเหรีย่งเป็นอย่างไร 
ค. ลักษณะภูมิประเทศของดอยอินทนนท์เป็นอย่างไร 
ง. ข้าวโพดเหมาะส าหรับปลูกบรเิวณใด 

24. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. สนบัสนุนการปลูกข้าวโพด และพนัธ์ข้าวโพดให้ชาวไทยภูเขาเผ่ากะเหรี่ยง 
ข. จัดสรรและส่งเสรมิอาชีพท่ีเหมาะสมกับชาวไทยภูเขาเผ่ากะเหรี่ยง 
ค. การคุมก าเนดิจ านวนประชากรชาวไทยภูเขาเผ่ากะเหรี่ยง 
ง. ปลูกป่าให้อุดมสมบรูณ ์

25. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 24 นักเรียนคิดว่าจะเกิดผลอย่างไร 
ก. ชาวไทยภูเขาไม่บุกรุกปา่สงวน 
ข. ชาวไทยภูเขาเผ่ากะเหรีย่งมีอาหารเพียงพอ 
ค. ชาวเขาเผ่ากะเหรีย่งท าไร่ข้าวโพดได้มากข้ึน 
ง. หมู่บ้านชาวเขาเผ่ากะเหรี่ยงเพาะปลูกพืชได้หลายชนิด 
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สถานการณ์ที่ 6 ชาวนานิยมเผาตอซังข้าว ด้วยหวังว่าจะท าให้เตรียมดินเพื่อปลูกข้าวได้เร็วขึ้น แต่หลังจากนั้น
พบว่าข้าวท่ีได้มีผลผลิตตกต่ าลง และต้องใช้ปุ๋ยบ ารุงเป็นจ านวนมาก  

 
26. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ควันไฟจากการเผาตอซังข้าว 
ข. ชาวนามีรายได้ไม่เพียงพอ 
ค. พันธุ์ข้าวไม่เหมาะสมกับพื้นที่ 
ง. ข้าวมีผลผลติลดลงและสิ้นเปลืองปุ๋ยเป็นจ านวนมาก 

27. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. ราคาข้าวตกต่ า 
ข. การเผาตอซังข้าว 
ค. ชาวนาขาดความรู้ในการท านา 
ง. พันธุ์ข้าวไม่ไดร้ับการพัฒนาให้มีสายพันธ์ที่ดีขึ้น 

28. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ราคาข้าวตกต่ าได้อย่างไร 
ข. ความรู้ในการท านาของชาวนาเปน็อย่างไร 
ค. พันธุ์ข้าวควรไดร้ับการพัฒนาดา้นใดให้มีสายพันธ์ที่ดีขึ้น 
ง. ผลของการเผาตอซังข้าวท้ังข้อดีและข้อเสียเป็นอย่างไร 

29. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. รับประกันราคาข้าว 
ข. ให้ความรู้ในการท านากับชาวนา 
ค. ปรับเปลีย่นวิธีการจดัการตอซังข้าวให้ถูกต้อง 
ง. พัฒนาพันธุ์ข้าวให้มีผลผลิตและทนต่อโรคมากข้ึน 

30. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 29 นักเรียนคิดว่าจะเกิดผลอย่างไร 
ก. ชาวนามีรายได้เพียงพอ 
ข. ได้พันธ์ุข้าวที่เหมาะสมกับพืน้ท่ี 
ค. ไม่เกดิควันไฟจากการเผาตอซังข้าว 
ง. ข้าวมีผลผลติดีขึ้น และลดต้นทุนคา่ปุ๋ย 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเรื่องทรัพยากรธรรมชาติ (หลังเรียน) 

 

ค าชี้แจง  แบบทดสอบฉบับนี้มีสถานการณ์ทั้งหมด 6 สถานการณ์ปัญหา แต่ละสถานการณ์มีค าถามที่
เกี่ยวข้อง 5 ข้อ รวมค าถามทั้งสิ้น 30 ข้อ จงอ่านสถานการณ์ปัญหาและตอบค าถามโดยเลือกค าตอบที่
ถูกต้องที่สุด 

 
สถานการณ์ที่ 1 คณะกรรมการบริหารอนุสัญญาว่าด้วยการค้าระหว่างประเทศซึ่งชนิดสัตว์ป่าและพืชป่าที่ใกล้
สูญพันธุ์ (CITES) มีข้อมูลข่าวกรองว่า มีการฆ่าช้างทั้งช้างป่าของไทยและช้างแอฟริกาเพื่อให้ได้งาช้างแล้ว
ลักลอบน ามาซื้อขายในประเทศไทย และ CITES อาจจะคว่ าบาตรหรือระงับการค้าสัตว์ป่าและพืชป่าตามบัญชี
ของอนุสัญญา CITES ซึ่งจะส่งผลกระทบโดยตรงต่อประเทศ เนื่องจากประเทศไทยเปิดให้มีการค้างาช้างได้ตาม
กฎหมาย 

 
1. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. มีการฆ่าช้างเพื่อลักลอบซื้อขายงาช้าง 
ข. ธุรกิจงาช้างเติบโตอยา่งมากในประเทศไทย 
ค. ช่ือเสียงของประเทศไทยเสยีหายจากการค้างาช้าง 
ง. ไทยถูก CITES พิจารณาคว่ าบาตรหรือระงับการค้าสตัว์ป่าและพืชป่าตามบัญชีของอนุสัญญา 

CITES 
2. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 

ก. งาช้างมีราคาแพง 
ข. กฏหมายการค้างาช้างยังไมด่ีพอ 
ค. CITES พบว่าประเทศไทยมีการล่าช้างเพื่อค้างาเพิ่มขึ้น 
ง. ช่างฝีมือแกะสลักงาช้างในประเทศไทยมฝีีมือท่ีปราณีต 

3. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. งาช้างมีราคาแพง 
ข. กฎหมายการค้างาช้างเป็นอย่างไร มีช่องโหว่อย่างไร 
ค. ช่างฝีมือแกะสลักงาช้างในประเทศไทยมฝีีมือท่ีประณตี 
ง. CITES พบว่าประเทศไทยมีการล่าช้างป่าเพื่อค้างาเพ่ิมขึ้น 

4. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. บังคับราคางาช้างให้มีราคาถูก 
ข. ประเทศไทยประกาศห้ามล่าช้างปา่ 
ค. มีกฎหมายการค้างาช้างที่รัดกมุและปฏิบัติอย่างเคร่งครดั 
ง. อบรมช่างฝีมือแกะสลักงาช้างในประเทศไทยให้มีจรรยาบรรณ 
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5. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 4 นักเรียนคิดว่าจะเกดิผลอย่างไร 
ก. ธุรกิจงาช้างซบเซาในประเทศไทย 
ข. ช่ือเสียงของประเทศไทยไม่ถูกท าลายจากการค้างาช้าง 
ค. ไทยไม่ถูก CITES พิจารณาคว่ าบาตรหรือระงับการคา้สตัว์ป่าและพืชป่าตามบัญชีของอนุสัญญา 

CITES 
ง. ไม่มีการฆ่าช้างป่าเพื่อการค้างาช้างที่ผิดกฎหมาย และสามารถควบคุมการค้างาช้างให้อยู่ภายใต้

กฎหมายได ้

 
สถานการณ์ที่ 2 ชาวบ้านปากคลองที่ชุมพร พาไปดูนากุ้งของนายทุนใหญ่ในพื้นที่ ลอบปล่อยน้ าเสียออกสู่ป่า
ชายเลน จนท าให้น้ าเน่าเหม็นกุ้งปลาหนีหาย จนต้องเลิกอาชีพประมงชายฝั่ง โวยท ามานานนับสบิปี รอ้งเรียน
ไปแล้วหลายครั้ง แต่ไม่มีใครสนใจแก้ปัญหาอย่างจริงจัง  นากุ้งขนาดใหญ่แห่งนี้ได้ปล่อยน้ าเสยีลงสู่ปา่ชายเลน
มานานแล้ว ส่งผลกระทบต่อสัตวน์้ าชายฝั่งอย่างมาก ชาวบ้านที่ประกอบอาชีพท าประมงพ้ืนบ้าน ออกจับปลา
ตามชายฝั่ง ปัจจุบันนีไ้มม่ีสตัว์น้ าให้จับอีกแล้ว เพราะผลกระทบจากการปล่อยน้ าเสียของนากุ้ง หลายคนต้อง
เลิกอาชีพประมงหันไปท าอาชีพอ่ืน 

 
6. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ชาวประมงไมม่ีสตัว์น้ าให้จับเพื่อประกอบอาชีพประมงชายฝั่ง 
ข. การท านากุ้งท าให้มีน้ าเสียลงสู่ป่าชายเลน 
ค. ไม่มีหน่วยงานที่รับเรื่องร้องเรียน 
ง. ป่าชายเลนถูกท าลาย 

7. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. อาหารที่ใช้เลี้ยงกุ้ง 
ข. การลักลอบปล่อยน้ าเสียจากนากุ้ง 
ค. นายทุนมีอ านาจเหนือกฎหมาย 
ง. ดินเลนชายฝั่งที่เสื่อมจากน้ าเสีย 

8. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. คุณภาพของดินเลนชายฝั่ง 
ข. องค์ประกอบของอาหารกุ้ง 
ค. มีหน่วยงานท่ีมีอ านาจในการจดัการหรือไม ่
ง. แหล่งที่มาของน้ าเสีย และการจัดการบ าบัดน้ าเสียของนากุ้ง 

9. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. ใช้อาหารเลี้ยงกุ้งที่ไมเ่กิดน้ าเสีย 
ข. มีหน่วยงานท่ีมีอ านาจจดัการโดยตรง 
ค. ปรับปรุงคณุภาพดินเลนชายฝั่งให้อุดมสมบรูณ ์
ง. นากุ้งต้องบ าบัดน้ าเสยีให้น้ าท้ิงมีคณุภาพดีก่อนปล่อยลงสู่ป่าชายเลน 
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10. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 9 นักเรียนคิดว่าจะเกดิผลอย่างไร 
ก. มีสัตว์น้ าให้ชาวประมงประกอบอาชีพ 
ข. นายทุนถูกสั่งให้หยุดท านากุ้ง 
ค. การท านากุ้งไม่เกดิน้ าเสีย 
ง. ดินเลนชายฝั่งมีคณุภาพด ี

 
สถานการณ์ที่ 3 ทัศนียภาพที่สวยงามของอุทยานแห่งชาติสิรินาถ จังหวัดภูเก็ต ที่มีทั้งภูเขา ชายหาด และ
ทะเลที่สวยงาม ท าให้เป็นที่ต้องการของนักลงทุน เพื่อสร้างที่พักเพื่อรองรับนักท่องเที่ยว จนท าให้ในปัจจุบันมี
การออกเอกสารสิทธ์ิครอบครองท่ีดินโดยไม่ชอบ และรุกล้ าเข้ามาในพื้นที่ของอุทยานแห่งชาติจ านวนมาก 

 
11. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ธุรกิจการท่องเที่ยวตกต่ า  
ข. ที่พักรองรับนักท่องเที่ยวไม่เพียงพอ 
ค. การรุกล้ าเพื่อยึดครองพื้นที่อุทยานฯ 
ง. เขตอุทยานแห่งชาติสริินาถมีอาณาเขตกว้างใหญ่เกินไป 

12. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. นักท่องเที่ยวมีจ านวนสูงเกินท่ีพักจะรองรับได ้
ข. การออกเอกสารสิทธ์ิครอบครองที่ดินท่ีผิดกฎหมาย 
ค. เจ้าหน้าท่ีอุทยานแห่งชาติสริินาถพยายามขยายอาณาเขตให้เพิ่มขึ้น 
ง. นักท่องเที่ยวต้องการแหล่งท่องเที่ยวท่ีมีทัศนียภาพท่ีสวยงามกว่าท่ีเดิม 

13. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ความต้องการของนักท่องเที่ยวเป็นอย่างไร 
ข. เขตอุทยานแห่งชาติสริินาถมีอาณาเขตเท่าใด 
ค. จ านวนที่พัก และจ านวนนักท่องเที่ยวสัมพันธ์กันหรือไม ่
ง. ช่องโหว่ของกฎหมายการออกเอกสารสิทธ์ครอบครองท่ีดินมีหรือไม่ เป็นอย่างไร 

14. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. เพิ่มจ านวนท่ีพักรองรับนักท่องเที่ยวให้เพียงพอ 
ข. ก าหนดเขตอุทยานแห่งชาตสิิรินาถมีอาณาเขตชัดเจน 
ค. ความเข้มงวดในการออกเอกสารสทิธ์ิครอบครองท่ีดิน 
ง. สรรหาแหล่งท่องเที่ยวท่ีมีทัศนียภาพท่ีสวยงามเพื่อดึงดดูลูกค้า 

15. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 14 นักเรียนคิดว่าจะเกิดผลอย่างไร 
ก. ธุรกิจการท่องเที่ยวดีขึ้น 
ข. ที่พักรองรับนักท่องเที่ยวมีจ านวนเพียงพอ 
ค. อุทยานแห่งชาติสิรินาถ จังหวัดภูเก็ต ไม่ถูกบุกรุก 
ง. เขตอุทยานแห่งชาติสริินาถมีความอุดมสมบรูณ์ทางธรรมชาติ 
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สถานการณ์ท่ี 4 นกเงือกในประเทศไทยอยู่ในภาวะสุ่มเสี่ยงต่อการสูญพันธุ์  ทั้งจากปัจจัยการตัดไม้ท าลายป่า
เพื่อท าเกษตรเชิงเดี่ยว  หรือน าไม้ใหญ่ไปขาย  ท าให้นกเงือกขนาดใหญ่บางชนิด  เช่น  นกกก  ไม่มีต้นไม้ใหญ่
ใช้ท าโพรงรัง  และอีกหลายชนิดไม่มีอาหารอันเป็นผลผลิตจากป่ากินเพื่อด ารงชีวิตอย่างพอเพียง 

 
16. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ป่าไม้ถูกท าลาย 
ข. สัตว์ป่าใกลสู้ญพันธ์ุ 
ค. ความยากจนของประชาชน 
ง. นกเงือกอยูใ่นภาวะใกล้สญูพันธ์ุ 

17. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. โลกร้อน 
ข. ต้นไม้ใหญ่แก่เกินกว่าจะเจรญิเติบโตได้อีก 
ค. ขาดความรูด้้านการอนรุักษ์ธรรมชาต ิ
ง. การตัดไม้ใหญ่ หรือโพรงไม้ที่ใช้ท ารังของนกเงือก 

18. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. โลกร้อนส่งผลอย่างไรต่อสตัว์ป่า 
ข. มาตรการป้องกันตัดไม้ท าลายป่าเป็นอย่างไร 
ค. การเจรญิเติบโตของต้นไม้ใหญเ่ปน็อย่างไร 
ง. ความรู้ด้านการอนุรักษ์ธรรมชาตเิป็นอย่างไร 

19. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. สร้างโพรงในต้นไม้ใหญ ่
ข. ปลูกป่า สร้างแหล่งอาหารให้กับสตัว์ 
ค. มีมาตรการป้องกันตัดไม้ท าลายป่าที่เข้มงวดและจริงจัง 
ง. สร้างอาชีพให้ท าการเกษตรที่ไมต่อ้งตัดไม้ท าลายป่า 

20. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 19 นักเรียนคิดว่าจะเกิดผลอย่างไร 
ก. ป่าไม้อุดมสมบูรณ ์
ข. สัตว์ป่ามจี านวนมากขึ้น 
ค. มีโพรงไม้ให้เป็นที่อยู่ของนกมากข้ึน 
ง. นกเงือกมีรังเพื่อใช้ขยายพันธ์และมีจ านวนเพิ่มขึ้น 
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สถานการณ์ที่ 5 โรงงานผลิตน้ ายางธรรมชาติเข้มข้น 2 แห่งตั้งอยู่ใกล้แหล่งชุมชนของ 2 อ าเภอในภาคใต้ เมื่อ
โรงงานเปิดท าการผลิตน้ ายางข้นจะเกิดน้ าเสียที่ส่งกลิ่นเหม็นเน่าไปยั งชุมชนใกล้เคียงจึงเกิดข้อเรียกร้องของ
ชุมชนที่ได้รับผลกระทบนี้ให้ปิดโรงงานฯ ซึ่งท้ังสองโรงงานฯ มีการจ้างงานอยู่หลายร้อยชีวิต เดือนถัดมาโรงงาน
แห่งหนึ่งปรับใช้กรดไฮโดรคลอลิคแทนที่กรดซัลฟูลิคในกระบวนผลิตของโรงงานผลปรากฏว่าน้ าเสียไม่มีกลิ่น
เน่าเหม็น 

 
21. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. โรงงานบ าบัดน้ าเสียไมไ่ด้มาตรฐาน 
ข. ที่ตั้งของโรงงานอยู่ใกล้แหล่งชุมชนเกินไป 
ค. แหล่งชมชนประสบปัญหากลิ่นเนา่เหม็นจากน้ าเสียของโรงงานฯ 
ง. ฤดูการผลิตน้ ายางข้นมีทิศทางลมที่พัดกลิ่นเน่าเหม็นเข้าสู่แหล่งชุมชน 

22. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. กลิ่นเน่าเหม็นจากน้ าเสียที่มีกรดซลัฟูริคเจือปน 
ข. ระยะห่างของโรงงานฯจากแหล่งชุมชน 
ค. โรงงานไม่มมีาตรฐานการบ าบัดน้ าเสีย 
ง. ทิศทางลมที่พัดผ่านโรงงานสู่ชุมชน 

23. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ทิศทางลมตามฤดูกาลของภาคใต ้
ข. กลิ่นเน่าเหม็นเกิดจากกรดซัลฟรูิกอย่างไร 
ค. การจัดการของโรงงานฯได้มาตรฐานหรือไม ่
ง. ระยะอาณาบริเวณที่กลิ่นเน่าเหมน็แพร่กระจาย 

24. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. สั่งปิดโรงงานผลิตน้ ายางฯ 
ข. ย้ายชุมชนออกห่างจากโรงงานผลติน้ ายางฯ 
ค. สร้างก าแพงธรรมชาติขนาดใหญ่เพื่อเปลี่ยนทิศทางลม 
ง. โรงงานผลติน้ ายางฯเปลีย่นมาใช้กรดไฮโดรคลอลิคแทนที่การใช้กรดซัลฟิวริค 

25. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีท่ีเลือกในข้อ 24 นักเรียนคิดว่าจะเกิดผลอย่างไร 
ก. โรงงานเปิดด าเนินการได้ปกติ สร้างงาน สร้างอาชีพ และไมส่่งกลิ่นเน่าเหม็นรบกวนชุมชน  
ข. ชาวสวนยางโค่นต้นยางท้ิง คนงานว่างงานและประกอบอาชีพอ่ืน 
ค. กลิ่นเน่าเหม็นเปลี่ยนทิศทางการแพร่กระจายไปยังชุมชนอื่นๆ 
ง. ชุมชนย้ายถิ่นฐานบ้านเกิดและไม่ได้กลิ่นเน่าเหม็น 

 
 

 



 

  

183 

 
สถานการณ์ที่ 6 ไฟที่โหมลุกไหม้บ่อขยะแพรกษา จ.สมุทรปราการ บนพ้ืนท่ีกว่า 150 ไร่ ยังไม่มีท่าทีจะดับลง 
และมีกลุ่มควันหนาแน่น พัดไกลไปตามกระแสลม ไกลกว่า 10 กิโลเมตร ส่งผลกระทบรุนแรงต่อประชาชนที่
อาศัยในบริเวณนั้น การตรวจด้วยเครื่องตรวจวัดความเข้มไอระเหยสารเคมี ของเจ้าหน้าที่กรมควบคุมมลพิษ 
พบกลุ่มควันที่สารพิษมากถึง 5 ชนิดในปริมาณที่สูงเกินค่ามาตรฐานปกคลุมพื้นที่ 7 เขตของกรุงเทพมหานคร 
และหลายพื้นท่ีของจังหวัดสมุทรปราการ ประชาชนในบริเวณดังกล่าวควรใส่แว่นและหน้ากากอนามัยป้องกัน
ฝุ่นควันที่ส่งผลต่อสุขภาพหรืออาจถึงขั้นเสียชีวิตได้ 

 
26. จากสถานการณ์ดังกล่าว ข้อใดคือปัญหาที่เกิดขึ้น 

ก. ประชาชนไดร้ับผลกระทบจากควันพิษ 
ข. มีสารพิษปะปนในขยะ 
ค. ไฟยังคงลุกไหม้บ่อขยะและกลุ่มควันหนาแน่น 
ง. กระแสลมที่พัดกลุ่มควันออกไปเปน็บริเวณกว้าง 

27. จากปัญหาที่เลือกในข้อ 1 นักเรียนคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคญั 
ก. จ านวนประชากรที่มคีวามหนาแนน่ในเมืองสูง  
ข. ควันพิษจากเหตุไฟไหม้บ่อขยะแพรกษา 
ค. การเข้าไปดับไฟท าได้ยาก 
ง. กระแสลมจากพาย ุ

28. นักเรียนต้องการข้อมลูใดเพิม่เตมิเพื่อพิสูจน์สาเหตุและหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ปริมาณขยะในบ่อขยะมีปริมาณเท่าใด 
ข. วิธีการดับไฟท่ีถูกต้องควรเป็นอย่างไร 
ค. ทิศทางของกระแสลมมีทิศทางอย่างไร 
ง. ควันพิษเป็นควันชนิดใด เกิดจากขยะชนิดใด 

29. นักเรียนคิดวา่วิธีการใดจะแก้ปัญหาในสถานการณ์นี้ได้ดีที่สดุ 
ก. ย้ายบ่อขยะ 
ข. ดับไฟด้วยวิธีการที่มีประสิทธิภาพ 
ค. สร้างก าแพงป้องกันลมและควันไฟ 
ง. แยกขยะให้ถูกต้อง และลดการสรา้งขยะ 

30. ถ้านักเรียนแก้ปัญหาตามวิธีที่เลือกในข้อ 29 นักเรียนคิดว่าจะเกิดผลอย่างไร 
ก. ไม่มีควันไฟบริเวณจังหวัดกรุงเทพมหานคร และจังหวัดสมุทรปราการ 
ข. มีขยะน้อยลงมาก และมีการจดัการก าจัดขยะอย่างถูกต้อง 
ค. ควันไฟไม่แพร่กระจายเป็นวงกว้าง 
ง. ดับไฟไหม้ได ้
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แบบสังเกตการร่วมมือในการท างานกลุ่มของนักเรียน 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย ในช่องระดับการแสดงพฤติกรรมที่สังเกตได้ 

พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน 
ระดับการแสดงพฤติกรรม 

สม่ าเสมอ บางครั้ง ไม่เคย 
1. ขั้นเรียนรู้ปัญหา (การน าเสนอปัญหา วิเคราะห์ปัญหา 
และตั้งสมมติฐาน) 
1. มีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและสรุปผลงานของกลุ่ม 

   

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาทที่ได้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่    

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพ่ือให้งานเสร็จทันเวลา    
4. กระตุ้นให้เพ่ือนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม    

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม    
6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น    

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน    

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง    
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือน เมื่อเพ่ือนอธิบายให้ฟัง    

10. ขอความคิดเห็นจากเพ่ือนเมื่อมีข้อสงสัย    

11. สนับสนุนในเหตุผลที่น่าเชือ่ถือของเพ่ือน    
2. ขั้นก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 
1. มีส่วนร่วมในการก าหนดประเด็นที่ต้องศึกษาค้นคว้าและ
สรุปผลงานของกลุ่ม 

   

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาทที่ได้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่    
3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพ่ือให้งานเสร็จทันเวลา    

4. กระตุ้นให้เพ่ือนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม    

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม    
6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น    

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน    

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง    
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือน เมื่อเพ่ือนอธิบายให้ฟัง    

10. ขอความคิดเห็นจากเพ่ือนเมื่อมีข้อสงสัย    

11. สนับสนุนในเหตุผลที่น่าเชือ่ถือของเพ่ือน    
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พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน 
ระดับการแสดงพฤติกรรม 

สม่ าเสมอ บางครั้ง ไม่เคย 

3. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติม 
1. มีส่วนร่วมในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ิมเติม 

   

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาทที่ได้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่    

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพ่ือให้งานเสร็จทันเวลา    
4. กระตุ้นให้เพ่ือนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม    

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม    

6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น    
7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน    

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง    
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือน เมื่อเพ่ือนอธิบายให้ฟัง    

10. ขอความคิดเห็นจากเพ่ือนเมื่อมีข้อสงสัย    

11. สนับสนุนในเหตุผลที่น่าเชือ่ถือของเพ่ือน    
4. ขั้นรวบรวม สังเคราะห์ความรู้ 
1. มีส่วนร่วมในการรวบรวม สังเคราะห์ความรู้และสรุปผลงาน
ของกลุ่ม 

   

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาทที่ได้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่    

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพ่ือให้งานเสร็จทันเวลา    
4. กระตุ้นให้เพ่ือนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม    

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม    
6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น    

7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน    

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง    
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือน เมื่อเพ่ือนอธิบายให้ฟัง    

10. ขอความคิดเห็นจากเพ่ือนเมื่อมีข้อสงสัย    

11. สนับสนุนในเหตุผลที่น่าเชือ่ถือของเพ่ือน    
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พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียน 
ระดับการแสดงพฤติกรรม 

สม่ าเสมอ บางครั้ง ไม่เคย 

5. ขั้นสรุปการเรียนรู้ 
1. มีส่วนร่วมในการสรุปผลงานของกลุ่ม 

   

2. ปฏิบัติหน้าที่ตามบทบาทที่ได้รับมอบหมายอย่างเอาใจใส่    

3. ให้ความร่วมมือทุกรูปแบบเพ่ือให้งานเสร็จทันเวลา    
4. กระตุ้นให้เพ่ือนๆ ได้แสดงความคิดเห็นต่อกลุ่ม    

5. ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อกลุ่ม    

6. มีส่วนช่วยให้เกิดการด าเนินการของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น    
7. เสนอความคิดเห็นด้วยเหตุผลที่ชัดเจน    

8. มีส่วนร่วมในการตอบค าถามของกลุ่มหรือในส่วนของตนเอง    
9. ยอมรับฟังความคิดเห็นของเพ่ือน เมื่อเพ่ือนอธิบายให้ฟัง    

10. ขอความคิดเห็นจากเพ่ือนเมื่อมีข้อสงสัย    

11. สนับสนุนในเหตุผลที่น่าเชือ่ถือของเพ่ือน    
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แบบประเมินผังกราฟิกบนเว็บ 2.0 
ค าชี้แจง โปรดระบุคะแนนในช่องที่ก าหนด ให้ตรงกับระดับคุณภาพของงานที่นักเรียนน าเสนอ  
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
คะแนนที่

ได้รับ 
ดี 

(3 คะแนน) 
พอใช้ 

(2 คะแนน) 
ปรับปรุง 

(1 คะแนน) 
เนื้อหา ข้อมูลครบถ้วน 

ทุกประเด็น  
และมีความถูกต้อง  

ข้อมูลถูกต้อง  
แต่ไม่ครบถ้วน 
ทุกประเด็น  

ข้อมูลขาดความ
ถูกต้องและไม่ครบ

ทุกประเด็น 

 

รูปแบบ ผังกราฟิกบนเว็บ 2.0
มีการจัดเรียงล าดับ

ประเด็นหลัก 
ประเด็นรองและ

ประเด็นย่อย 
อย่างชัดเจน  

ผังกราฟิกบนเว็บ 
2.0 มีประเด็นหลัก 
ประเด็นรองและ

ประเด็นย่อย แต่ขาด
การจัดเรียงล าดับ 

ผังกราฟิกบนเว็บ 
2.0 ไม่มีประเด็น
หลัก ประเด็นรอง
และประเด็นย่อย 

อย่างชัดเจน 

 

การเขียน
ข้อความ 

เขียนข้อกระชับ 
ความเข้าใจได้ง่าย 

เขียนข้อความ
กระชับแต่เขียน

ข้อความเข้าใจยาก 

เขียนข้อความ 
มากเกินไป 

และเข้าใจยาก 

 

การจัดวาง มีระเบียบแบบแผน
จัดความคิดได้ดี 

ผู้อ่านเข้าใจได้งาน 

มีระเบียบแบบแผน
แต่ขาดการจัด
ความคิด ท าให้

ผู้อ่านเข้าใจได้ยาก 

การจัดระเบียบ 
ยุ่งเหยิง ท าให้

ผู้อ่านเข้าใจได้ยาก 

 

คะแนนรวม  

 
รายละเอียดอ่ืนๆ 
….……………………………………………………………..……………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………..… 

ผู้ประเมิน ................................................... ครู/นักเรียน 
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ภาคผนวก ค 

ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
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ตารางแสดง ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา (แบบทดสอบก่อนเรียน) 

ค าถาม 
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

(ควรอยู่ระหว่าง 0.2 – 0.8) (ควร ≥ 0.2) 

สถานการณ์ที่ 1      

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.45 0.20 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.35 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.65 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.80 0.30 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.73 0.25 

สถานการณ์ที่ 2     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.38 0.35 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.80 0.30 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.80 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.80 0.20 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.50 0.20 

สถานการณ์ที่ 3     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.80 0.40 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.75 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.70 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.80 0.20 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.80 0.40 
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ตารางแสดง ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา (แบบทดสอบก่อนเรียน) (ต่อ) 

ค าถาม 
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

(ควรอยู่ระหว่าง 0.2 – 0.8) (ควร ≥ 0.2) 

สถานการณ์ที่ 4     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.70 0.40 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.73 0.35 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.80 0.30 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.60 0.20 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.55 0.30 

สถานการณ์ที่ 5     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.75 0.20 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.40 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.30 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.75 0.30 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.78 0.35 

สถานการณ์ที่ 6     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.78 0.35 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.78 0.25 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.60 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.78 0.35 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.75 0.20 

เฉลี่ย 0.671 0.265 
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ตารางแสดง ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา (แบบทดสอบหลังเรียน) 

ค าถาม 
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

(ควรอยู่ระหว่าง 0.2 – 0.8) (ควร ≥ 0.2) 

สถานการณ์ที่ 1     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.80 0.30 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.60 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.75 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.15* 0.20 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.55 0.40 

สถานการณ์ที่ 2     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.60 0.20 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.30 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.35 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.45 0.20 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.78 0.45 

สถานการณ์ที่ 3     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.55 0.20 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.45 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.78 0.35 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.73 0.05 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.40 0.20 

*ไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
 
 
 
 



 

  

192 

ตารางแสดง ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา (แบบทดสอบหลังเรียน) (ต่อ) 

ค าถาม 
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

(ควรอยู่ระหว่าง 0.2 – 0.8) (ควร ≥ 0.2) 

สถานการณ์ที่ 4     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.75 0.20 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.75 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.55 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.73 0.25 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.80 0.30 

สถานการณ์ที่ 5     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.80 0.30 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.35 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.40 0.20 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.73 0.35 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.55 0.40 

สถานการณ์ที่ 6     

ข้อที่ 1 (การระบุปัญหาและการเข้าใจปัญหา) 0.65 0.50 

ข้อที่ 2 (การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาและ
ตั้งสมมติฐาน) 

0.55 0.20 

ข้อที่ 3 (การรวบรวมข้อมูล) 0.53 0.45 

ข้อที่ 4 (การด าเนินการแก้ปัญหา) 0.55 0.60 

ข้อที่ 5 (การตรวจสอบการด าเนินการ) 0.73 0.35 

เฉลี่ย 0.588 0.275 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
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